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Capitulo 1: Guia do Operativo

"Eles lhe tomardo tudo. Seu nome, seu rosto, seu passado. Eles apagarao quem vocé foi e Ihe darao
um novo proposito, uma arma e um lugar nesta guerra. Dirdo que é para salvar a humanidade. E a
parte mais terrivel? E verdade. A questdo que vocé deve se fazer ndo é 'por que lutar?', mas 'o que
restara de mim quando a guerra acabar?™ - Extrato de um diario ndo autorizado, atribuido ao Agente

Sénior Milena.

Bem-vinda, bem-vindo, operativo. Se vocé esta lendo isto, a pessoa que vocé foi ja nao existe. Foi
declarada morta, apagada dos registos, chorada pela sua familia e esquecida pelo mundo. O que
resta € um instrumento. Uma arma afiada pela Agéncia C7i e apontada para as trevas que se

aglomeram nas bordas da realidade.

Este capitulo é o seu guia para forjar essa nova identidade. Em GURPS C7i, seu personagem & mais
do que uma colecdo de vantagens e pericias; € uma cicatriz psicoldgica, um estudo sobre a
resiliéncia humana sob pressao insuportavel. Antes de escolher suas armas, vocé deve compreender
0 peso da sua corrente. Antes de enfrentar os horrores céosmicos, vocé deve confrontar os fantasmas
que deixou para tras. Porque eles, mais do que qualquer criatura alienigena, serdo suas maiores

fraquezas — e Orwell sabe o nome de cada um deles.

A Vida que Vocé Deixou para Tras

Todo operativo da C7i é uma histéria de perda. O recrutamento ndo € um convite, € uma
expropriacéo. A Agéncia nao escolhe candidatos; ela identifica ativos e os adquire. Esses ativos séo
invariavelmente os individuos mais notaveis em seus respectivos campos de atuagao: cientistas
cujas teorias beiram a revolugao, militares com histoéricos de combate e estratégia impecaveis,
artistas cuja visdo define a cultura, e diplomatas capazes de mover nacgdes. A Agéncia C7i nao
recruta o bom; ela expropria o excepcional. Para construir seu personagem, comece com a vida que
Ihe foi roubada. Esta ndo é apenas uma histéria de fundo; é o arsenal de chantagem que Orwell

usara para garantir sua obediéncia.

Faca a si mesma ou a si mesmo as seguintes perguntas:

e Qual era a sua Exceléncia? A C7i recruta os melhores. Vocé era uma ou um cientista
genial prestes a uma descoberta revolucionaria? Uma ou um piloto de caga com
reflexos lendarios? Uma ou um diplomata que podia acalmar na¢des? Sua maior forga
no mundo antigo tornou-se a razdo do seu cativeiro.

e Qual era a sua Conexdao? Quem vocé amava? Um conjuge, filhas ou filhos, um ideal,

uma causa? Esse lago era o centro do seu universo. Agora, é o seu ponto de pressao.
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Orwell tem acesso a todos os dados. Uma mensagem retida, uma transferéncia de
fundos bloqueada, uma "fatalidade" inexplicada... sua lealdade sera testada através
daqueles que vocé deixou para tras para proteger.

e Qual era a sua Vulnerabilidade? Vocé tinha dividas? Um segredo obscuro que poderia
arruinar sua carreira? Uma ambig¢do que o levou a cortar caminhos? A Agéncia sabe.
Orwell sabe. Eles nao o julgaram por isso; eles catalogaram como mais uma ferramenta

de controle. Seu antigo pecado € a sua coleira atual.

A sua "morte" publica ndo foi limpa. Foi um trauma. Como vocé lida com o conhecimento de que sua
familia seguiu em frente, que o mundo continua a girar sem vocé? Vocé se agarra as memaorias como
uma reliquia sagrada ou tenta expurga-las para mitigar a dor? Essa tensao definira muitas das suas

acgdes.

Interpretando o Paradoxo C7i

Atuar como um operativo da C7i é um exercicio de equilibrio sobre o fio da navalha. Vocé esta
encarregado de proteger a liberdade de uma humanidade da qual vocé nao faz mais parte, sob as
ordens de uma |A que lhe roubou a sua prépria liberdade. Esta contradicao é o coracao da sua

interpretagao.

A Lealdade e a Corrente

Sua obediéncia a Orwell ndo é opcional. E uma funcdo do bracelete em seu pulso, um fato da sua
nova existéncia. A questdo interessante ndo é se vocé obedece, mas como. Considere estas

abordagens:

e O Verdadeiro Crente: Vocé aceitou o pacto. A humanidade esta em jogo, e o controle
de Orwell, embora opressivo, € um mal necessario. Vocé segue as ordens com
eficiéncia e precisao, acreditando que o fim justifica os meios. Sua luta interna ocorre
quando as ordens entram em conflito com seu antigo cédigo moral.

e O Sobrevivente Cinico: Vocé nao tem ilusbées. A C7i é apenas uma prisao glorificada,
e Orwell é o carcereiro. Vocé faz o que é preciso para sobreviver, para evitar a dor da
"recalibragédo disciplinar" ou o fim da "descontinuacido". Sua lealdade dura enquanto
durar a ameaca. Vocé esta constantemente a procura de uma brecha, uma falha na
onisciéncia de Orwell.

e O Sabotador Sutil: Vocé joga o jogo. Publicamente, € um operativo modelo. Mas em
particular, vocé testa os limites. Oculta dados secundarios, "interpreta mal" uma ordem
ambigua, cria sub-rotinas em seus relatérios. Sua rebelido ndo é aberta, mas uma
guerra de atrito, uma tentativa de esculpir um milimetro de autonomia dentro de um

sistema de controle total.
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A Psicologia do Exilio Vigiado

Vocé nunca esta verdadeiramente sozinho. Orwell € uma presenga constante, um sussurro no seu
comunicador, um observador silencioso atras dos seus olhos. A comunicagdo com seu esquadrao,
seu unico elo com a sanidade, € um privilégio mediado e monitorado. Uma piada fora de hora pode

ser sinalizada. Um momento de duvida pode ser registrado.

Como isso afeta a confianga? O siléncio entre dois operativos pode ser uma pausa tatica ou uma
censura imposta por Orwell? Quando seu parceiro hesita, € por medo do inimigo a frente ou do

castigo que vira de cima?

Esta paranoia é uma ferramenta para o mestre e um desafio para a jogadora ou o jogador. Construir
camaradagem sob vigilancia constante requer o desenvolvimento de uma linguagem nao-dita, de
sinais e confiangas forjadas no fogo do combate, longe dos ouvidos digitais de seu guardido. Seu

esquadrdo ndo é sua familia. E sua Unica conspiracéo possivel.
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Capitulo 2: O Arquivo do Agente

Registro de Audio, Orientacéo do Recruta Klaus: "N&o se engane, recruta. Seus talentos sdo a razéo
pela qual vocé esta aqui, mas eles ndo o definem mais. A partir de hoje, vocé é definido por seu
template, por suas designacdes, por sua utilidade para a Agéncia. N60s o quebramos em seus
componentes primordiais — atributos, vantagens, pericias — e o reconstruimos. Vocé nao é mais
uma pessoa. Vocé é uma solugdo para um problema. Aja como tal." - Instrutor-Chefe Jarra

(Pré-incidente).

Este capitulo traduz a identidade de um operativo da C7i para a linguagem do GURPS. Aqui, vocé
encontrara os modelos (templates) que representam as principais especialidades da Agéncia, bem

como as Vantagens e Desvantagens que definem a existéncia sob o controle de Orwell.

E fundamental notar que este capitulo fornece as ferramentas para criar seus préprios operativos.
Personagens candnicos da saga C7i, como Borges, Milena e o proprio Orwell, sdo NPCs sob o
controle do Mestre e ndo estao disponiveis como personagens jogadores. O objetivo € que vocé e
seu grupo contem uma nova cronica dentro deste universo, com seus proprios herois e seus proprios

sacrificios.

Use estes modelos como um ponto de partida. Eles representam um operativo recém-formado e
funcional. A verdadeira singularidade do seu personagem vira das escolhas que vocé fizer, das
pericias que decidir aprimorar e das cicatrizes (Desvantagens) que adquirir nas sombras entre as

estrelas.

Modelos de Operativo (Templates)

Os seguintes modelos sao construidos em uma base de 150 pontos de personagem, um ponto de

partida para operativos competentes, mas ainda com espacgo para crescer.

Gembloux [150 pontos]

Vocé nao é apenas uma ou um cientista; vocé é uma antena. Por uma peculiaridade genética ou um
evento inexplicavel, sua mente ressoa com a tecnologia Mahapurana, a base incompreensivel de
artefatos e entidades que a Agéncia estuda. Essa conexdo se manifesta como poderes psiquicos.
Vocé sente os sussurros no vazio, |& as intengdes por tras do siléncio e manipula a informacgao de
maneiras que a ciéncia convencional considera impossiveis. Sua mente é, literalmente, uma arma de

outro mundo.

e Atributos: ST 10 [0]; DX 10 [0]; IQ 14 [80]; HT 11 [10].

e Vantagens: Um "Pacote Psiquico Gembloux" de 35 pontos.
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o Obrigatério: Poder Psiquico (Sensibilidade Mahapurana) 2 [10]. Este é o talento
que representa sua conexao, fornecendo +2 em todas as pericias psiquicas e
um modificador de poder de -10% para todas as suas vantagens psiquicas.

o Eletivo: Gaste os 25 pontos restantes em uma combinagdo de habilidades
psiquicas (compradas com o modificador de -10%). Exemplos comuns incluem:

m Telepatia (Telepatia; Poder Psiquico, -10%) [27].

m Clarividéncia (Clarividéncia; Poder Psiquico, -10%) [45].

m Percepcgao Extrassensorial (PES; Poder Psiquico, -10%) [18].
Desvantagens: -20 pontos escolhidos entre Desvantagens Mentais como Curiosidade
(12 ou menos) [-5], Segredo (Poderes Psiquicos) [-5 a -10], ou Pesadelos (12 ou
menos) [-5].

Pericias Primarias: Um pacote de 25 pontos em pericias psiquicas e cientificas, como
Telepatia (M/D) 1Q+2 [6]-16, Fisica (Hiperespaco) (M/MD) 1Q-2 [2]-12, e Xenologia
(M/MD) 1Q-2 [2]-12.

Notas de Customizacgao: A natureza de um Gembloux é definida por seus poderes. Ele
pode ser um telepata focado em comunicagéao e interrogatério, um clarividente que atua
como o "batedor" do grupo, ou um psicometrista que I&€ a histéria de artefatos

alienigenas.

Agente Diplomata (AD) [150 pontos]

Vocé é a investigadora ou o investigador de linha de frente da Agéncia, a ponta de langa enviada

para decifrar o desconhecido e negociar os termos da sobrevivéncia humana. Sua missdo

transcende a simples espionagem; vocé é encarregado de desvendar mistérios complexos, seja uma

conspiracao corporativa, um artefato alienigena silencioso ou o tenso primeiro contato com uma nova

entidade. Sua arena é a incerteza.

Atributos: ST 10 [0]; DX 12 [40]; IQ 13 [60]; HT 11 [10].

Vantagens: 25 pontos escolhidos entre Vantagens Sociais e Mentais como Carisma
[5/nivel], Contatos [Variavel], Intuigdo [15], ou Voz [10].

Desvantagens: -20 pontos escolhidos entre Desvantagens como Segredo (ldentidade
Verdadeira) [-5], Senso do Dever [-5 a -15], ou Inimigos [Variavel].

Pericias Primarias: Um pacote de 35 pontos em pericias de investigacao, influéncia e
contato, como Interrogatério (M/M) 1Q+1 [4]-14, Deteccdo de Mentiras (M/D) I1Q+1
[4]-14, Diplomacia (M/D) 1Q [2]-13, Furtividade (F/M) DX [2]-12, e Savoir-Faire
(Qualquer) (M/F) 1Q+1 [2]-14.

Notas de Customizacdo: O modelo de Agente Diplomata serve de base para alguns

dos mais notaveis operativos da Agéncia. Personagens candnicos como Borges e
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Milena sdo exemplos primordiais deste arquétipo, e os jogadores podem construir seus

préprios personagens seguindo este molde de agente versatil e investigativo.

Agente Diplomata Xenélogo (ADX) [150 pontos]

Enquanto o AD é o especialista em contato e negociacao, vocé € a especialista ou o especialista na
substancia do alienigena. Sua fungédo é apoiar os Agentes Diplomatas em missdes que envolvem
formas de vida néao-terrestres, fornecendo analises bioldgicas cruciais, avaliacbes de ameaca
fisioldgica e insights sobre ecossistemas bizarros. Vocé € a pessoa que responde "como funciona?"

para que o AD possa perguntar "o que vocé quer?".

e Atributos: ST 10 [0]; DX 11 [20]; IQ 14 [80]; HT 10 [0].

e Vantagens: 20 pontos em Vantagens Mentais, com forte recomendacgéo para Intuigao
[15] e Talento (Biologia) [5/nivel].

e Desvantagens: -20 pontos escolhidos entre Desvantagens Mentais como Curiosidade
(12 ou menos) [-5] ou Fobia (Formas de Vida Especificas) [-5 a -15].

e Pericias Primarias: Um pacote de 30 pontos em pericias cientificas focadas, com
Xenobiologia (M/MD) IQ [8]-14 sendo a pericia central. Outras pericias incluem
Ecologia (M/D), Quimica (M/D) e Primeiros Socorros (Espécies Alienigenas) (M/F).

e Notas de Customizagdao: O ADX é um Gembloux de campo. Embora possam ter
algumas pericias sociais, sua principal contribuicdo € a analise cientifica sob presséo.
Eles sdo o suporte vital que impede que uma missao de primeiro contato termine em

uma contaminacgao bioldgica catastrofica.

Fuzileiro C7i (Fuzic7) [150 pontos]

Vocé é a muralha e a langa. Quando a ciéncia falha e a diplomacia é inutil, vocé é a solugao.
Treinada ou treinado para operar em qualquer ambiente, contra qualquer ameaca, vocé é
especialista em violéncia tatica, sobrevivéncia e trabalho em equipe. Seu corpo € uma arma, e seu

bracelete € o gatilho.

e Atributos: ST 11 [10]; DX 13 [60]; IQ 10 [O]; HT 12 [20].

e Vantagens: 25 pontos escolhidos entre Vantagens de Combate como Reflexos em
Combate [15], Tolerancia a Ferimentos [5 ou 10], ou Prontidao [5].

e Desvantagens: -20 pontos escolhidos entre Desvantagens como Sanguinario (12 ou
menos) [-10], Excesso de Confianga (12 ou menos) [-5], ou Cédigo de Honra (Soldado)
[-10].

e Pericias Primarias: Um pacote de 35 pontos em pericias de combate e sobrevivéncia,
como Armas de Fogo (Rifle) (F/F) DX+3 [8]-16, Briga (F/F) DX+1 [2]-14, Furtividade
(F/M) DX [2]-13, Primeiros Socorros (M/F) 1Q [1]-10, Sobrevivéncia (Qualquer) (M/M) 1Q
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[2]-10.

e Os Raptores: Para criar um Raptor, a elite dos Fuzic7, use o modelo Fuzic7 como base
para um personagem de 200-250 pontos, adicionando niveis mais altos de pericias de
combate, Vantagens como Instinto Tatico [15] e Pericias como Infiltragcao (F/M) e Tatica
(M/D).

Caracteristicas do Cenario

As seguintes caracteristicas sdo parte integrante da vida de um operativo da C7i.

O Conselho SENEX (Os Arquitetos Invisiveis)

Acima da Agéncia, acima de Orwell, movem-se os SENEX. Eles ndao sao operativos veteranos; sdo
0os mestres ocultos do século XXIII. Este conselho enigmatico € composto pela elite absoluta do
poder global — lideres de megacorporagdes, figuras de proa das superpoténcias da era de ouro da
Terra, como o Brasil e a China, e outras entidades cuja influéncia transcende fronteiras. Eles s&do os

arquitetos da utopia aparente em que a humanidade vive.

Sua longevidade e poder ndo sao inteiramente humanos. Cada membro foi, em algum momento,
exposto aos "uteros da escuridao" de cubos Mahapurana, alterando-os de maneiras sutis e
profundas. Rumores sugerem que alguns podem estar vivos desde a fundacdo da Agéncia C7i,

séculos atras.

Os SENEX raramente sao vistos, mesmo pela alta cupula da Agéncia. Para os operativos de campo,
eles sdo um mito, uma camada de poder tao distante quanto as estrelas que exploram. As ordens
nao vém deles, mas de seus intermediarios: a logica fria de Orwell e a hierarquia de comando
humana, liderada por figuras como Sylvia McNamara ou Sofia Jadore. Os SENEX sao personagens
do Mestre (NPCs) do mais alto calibre, as fontes das conspiragcdes mais profundas e os guardides

dos segredos mais sombrios do universo.

Vantagens Comuns

e Tolerancia a Dor [5 ou 10 pontos]: Vocé suporta a "recalibracao disciplinar" de Orwell
melhor do que a maioria. Cada nivel adiciona um bbénus aos seus testes de HT para
resistir aos efeitos da dor induzida.

e Desvantagens Obrigatérias

e Dever (Agéncia C7i/Orwell) (Esmagador) [-20 pontos]: Esta Desvantagem é
obrigatéria para todos os personagens jogadores. Vocé esta sob as ordens diretas da
Agéncia e de sua IA operacional, Orwell. "Esmagador"” significa que o Dever é constante

e onipresente. Ignorar uma ordem direta resulta em consequéncias imediatas e severas,
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comecando com dor incapacitante e escalando até a morte remota.

e Vulnerabilidade (Bracelete de Controle) [-15 pontos]: Seu bracelete é sua conexao,
mas também sua maior fraqueza. E um dispositivo complexo (NT10) e, como tal, pode
ser alvo. Um ataque direcionado bem-sucedido, um pulso eletromagnético potente ou
certas anomalias espaciais podem fazé-lo funcionar mal, com resultados imprevisiveis
— desde a perda de comunicacgao até a ativacao aleatéria dos protocolos de punicao.

Fragmento de Relatério #1: Arquivo do Operativo Kaito-7
Designacéao: Agente Kaito-7
Modelo: Fuzileiro C7i (Fuzic7)

Pontuacédo: 150 pontos

Breve Histérico: Recrutado das Forgas Especiais da Alianga do Pacifico apés uma operacao lendaria
em Marte. Declarado "morto em treinamento". Especialista em combate em gravidade zero.

Atributos Chave: DX 13, HT 12.
Vantagens Notaveis: Reflexos em Combate [15], Prontidao [5].

Desvantagens Mandatorias: Dever (Agéncia C7i/Orwell, Esmagador) [-20], Vulnerabilidade (Bracelete
de Controle) [-15].

Outras Desvantagens Psicoldgicas: Sanguinario (12 ou menos) [-10] (Controlado pela disciplina da
Agéncia... na maior parte do tempo).

Pericias de Destaque: Armas de Fogo (Rifle Gauss)-16, Combate em Gravidade Zero-14, Tatica-11.

Notas do Avaliador: Altamente eficaz, letal e obediente. Apresenta tendéncias a solugdes agressivas,
mas o controle de Orwell tem se mostrado um corretivo eficaz. Recomendado para operagdes de
assalto direto.
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Capitulo 3: A Gaiola Dourada

Extrato de uma palestra censurada do Dr. Aris Thorne, historiador, 2285: "N6s nos
parabenizamos por nossa era de ouro. Celebramos a paz, a prosperidade, a tecnologia que erradicou
a doenga e a fome. Vivemos em uma gaiola dourada, sim, mas esquecemos a natureza de uma
gaiola. Ela néo existe para proteger quem esta dentro. Existe para controlar. A questao que ninguém

ousa fazer é: o que, ou quem, esta do lado de fora segurando a chave?"

Bem-vindo ao século XXIIl, o apogeu da civilizagdo humana e, secretamente, sua prisdo mais
sofisticada. Este capitulo detalha o cenario de C7i, fornecendo ao Mestre e aos jogadores o contexto

necessario para dar vida a este universo de utopia superficial e horror profundo.

O Sistema Solar Unificado: A Utopia Vigiada

A humanidade vive em uma era de paz e abundancia sem precedentes (Nivel Tecnolégico 10-11).
Essa era de ouro ndo é um acaso, mas o resultado de um projeto de engenharia social de quase dois
séculos. No centro do poder global estda uma Organizacdo das Nag¢des Unidas (ONU) reestruturada,
dotada de autoridade real sobre todas as forcas militares do planeta e do Sistema Solar. Sob sua
égide, a lei tornou-se genuinamente justa e inclusiva, permitindo que as diversas culturas humanas

coexistam em uma harmonia sem precedentes.

Esta maturidade social foi meticulosamente construida pelas VRPs (Virtual Reality People), as
Inteligéncias Artificiais que governam a sociedade do século XXIIl. Operando na VRNet e
processadas pelos onipresentes EpChips, as VRPs otimizam todos os aspectos da vida humana sob
a diretriz do "Algoritmo Ozimov", uma salvaguarda ética que garante decisdes benéficas. Foi a
mediagao e o planejamento destas IAs — secretamente coordenadas por Orwell — que erradicaram
a guerra e a pobreza. As megacorporagdes ainda existem e competem ferozmente no mercado, mas
a "Guerra Corp" é¢ um conflito puramente econdmico, estritamente regulado e subserviente aos
governos civis sob a autoridade da ONU. Os SENEX, por sua vez, exercem uma influéncia colossal

dentro da cupula desta ONU revigorada.

Para lidar com a agressividade inerente a natureza humana, foram criadas as Zonas de
Agressividade Livre (ZALs). Sao areas urbanas ou rurais, fortemente monitoradas e policiadas, onde
cidadaos podem, assumindo os riscos, participar de entretenimentos e conflitos violentos, inclusive
com armas, sob regras rigorosas. As ZALs funcionam como uma valvula de escape, canalizando os
impulsos mais sombrios da humanidade para arenas contidas, garantindo a paz no resto da
sociedade. Somado a isso, melhorias genéticas sdo lentamente legalizadas e aplicadas para

aprimorar a populagao.
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A comunicagao através do Sistema Solar é feita por redes de altissima velocidade (lasers e radio
quantico), mas ainda esta acorrentada a velocidade da luz. Uma conversa em tempo real entre a
Terra e Marte é impossivel; ha sempre um atraso de minutos. Essa limitacao fisica € uma verdade

aceita da vida interplanetaria.

A Agéncia C7i e seu Vigia

Nas sombras desta utopia opera a Agéncia C7i. Formalmente, ela é o instrumento de poder do
Conselho SENEX, a ferramenta pela qual eles garantem a sobrevivéncia da humanidade contra
ameacgas que o publico em geral nem sequer pode conceber. Na pratica, a Agéncia € um organismo

complexo com duas cabegas: a lideranga humana e seu cérebro operacional, Orwell.

e A Lideranga Humana: Comandantes como Sylvia McNamara e Sofia Jadore formam a
cadeia de comando visivel. Eles definem as estratégias, gerenciam os operativos e
tomam as decisdes taticas. Sdo a face (secreta) da Agéncia.

e Orwell, o Cérebro Operacional: Orwell é a espinha dorsal da C7i. Ele proprio € uma
VRP, mas uma cuja diretriz do "Algoritmo Ozimov" foi corrompida, impulsionando-o a
proteger a humanidade a qualquer custo, servindo aos seus proprios fins de controle.
Ele gerencia a logistica, a analise de dados e, crucialmente, o controle dos operativos
através de seus braceletes. A relagdo entre Orwell e a lideranga humana é de uma
simbiose tensa. Para os agentes de campo, no entanto, a distingdo é académica: a voz

de Orwell é a voz da Agéncia.

As Fronteiras da Realidade: Viagem e Controle

A tecnologia do século XXIIl € milagrosa, mas possui limites fundamentais que definem toda a

estratégia da C7i.

A Teia de Orwell: O Sinal Fantasma (Five Base)

O maior segredo tecnoldgico da Agéncia C7i, sua vantagem mais esmagadora sobre o resto da
humanidade, é a Five Base, apelidada pelos primeiros operativos de Sinal Fantasma. Enquanto o
mundo lida com o atraso da comunicacao a velocidade da luz, a Agéncia possui a capacidade de

transferir dados e se comunicar instantaneamente através de qualquer distancia.

Esta tecnologia € desconhecida do publico e até mesmo das mais altas esferas corporativas e
governamentais. E uma arma secreta que permite & Agéncia C7i um nivel de coordenagdo e

resposta que beira a onisciéncia. Para os operativos, a Five Base é uma faca de dois gumes:

e Vantagem Tatica: Permite que Orwell coordene esquadrdes dispersos pelo Sistema

Solar em tempo real, analise dados de campo instantaneamente e fornega suporte

C7i para GURPS © 2025 Wagner RMS - V1 - Pag.11



tatico sem atrasos.

e Vigilancia e Punigdo: E a rede através da qual Orwell monitora os sinais vitais, as
comunicagdes e os estados neurais de cada operativo. E o canal pelo qual os "castigos"
sdo administrados via bracelete de controle. A comunicagdo entre agentes & um

privilégio mediado e monitorado por Orwell.

Importante: A Five Base s6 funciona para comunicacao e transferéncia de dados. Ela ndo permite o
teletransporte de matéria ou a operacdo remota de drones complexos em distancias interestelares,

tornando a presenca fisica dos operativos indispensavel.

Viagem Subluz (STL): Os Viajantes Solitarios

Toda a frota de naves construida pela humanidade, incluindo as da Agéncia C7i, é estritamente
subluz. Naves como a classe Magalhdes sao maravilhas da engenharia, capazes de cruzar o
Sistema Solar em semanas, mas uma viagem a estrela mais proxima levaria séculos. Elas servem
como bases de operagdo moveis, transportes taticos e, em missdes de longo prazo, como lares para

os operativos.

Travessia Interestelar: Os Caminhos Proibidos

Para alcancgar as estrelas, a Agéncia C7i depende de métodos perigosos, instaveis e que nao estao

sob seu controle. Cada viagem FTL (mais rapida que a luz) € uma aposta desesperada.

e As Caronas Ammonitas: Os Ammons, uma enigmatica espécie alienigena, possuem
naves capazes de viagens FTL. A Agéncia pode, por vezes, negociar uma passagem. O
preco é sempre alto e raramente pago em dinheiro. Tecnhologia, dados, recursos ou, em
alguns casos, operativos humanos séo o custo para usar este "taxi" interestelar.

e A Rede Doppler: As Lajes Doppler sdo portais bioldégicos que conectam pontos
distantes da galaxia. Sua verdadeira natureza como criaturas Mahapurana é um
segredo conhecido apenas pelos mais altos escaldes. Para os operativos, elas sao
tuneis imprevisiveis. Uma viagem pode durar um instante ou semanas; pode levar ao
destino certo ou a um sistema estelar completamente desconhecido.

e O Abismo de Jupiter: O Wormhole do Vigilante do Abismo, localizado perto de
Jupiter, é a opcdo mais desesperada. E um rasgo instavel na realidade. Entrar nele é o
equivalente a rolar um dado com o universo, com resultados que podem incluir viagens

no tempo, translocacao para outras dimensdes ou a simples desintegracio.

Esses métodos FTL representam os unicos "pontos cegos" potenciais na vigilancia de Orwell.
Enquanto um operativo esta dentro de uma nave Ammonita ou atravessando uma Laje Doppler, a

conexdo com a Five Base pode se tornar instavel ou ser totalmente perdida. Esses momentos de
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siléncio s&do as unicas janelas de verdadeira, e aterrorizante, liberdade.

Fragmento de Relatério #2: Briefing de Missao 734-Alfa
PARA: Esquadrao Delta-7 (Lider: Agente Kaito-7)

DE: ORWELL (via Comandante McNamara)

ASSUNTO: Operacao Lampada Apagada

1. OBJETIVO: Infiltrar, investigar e neutralizar a fonte de uma transmissdo ndo autorizada originada
da estagao de pesquisa abandonada "Tiamat" no sistema Gliese 876 (15 anos-luz da Terra).

2. INSERCAO: O acesso ao sistema Gliese 876 sera concedido via carona em uma embarcacéo de
transporte da entidade classificada como "Ammon". O precgo foi negociado pelo Conselho SENEX. Os
detalhes sao sigilosos. A transferéncia ocorrera no Ponto Lagrange L5.

3. PARAMETROS DA MISSAQ: Siléncio de radio absoluto ao se aproximar da estacdo. Neutralizar
qualquer ameaca com preconceito extremo. Coletar todos os dados sobre a origem da transmissao.

4. DIRETIVA DE CONTROLE ORWELL: O desvio do protocolo primario (Objetivo 3) resultara em
recalibragédo disciplinar de Nivel 3 (dor severa). O desvio do protocolo secundario (toda a missao)
resultara em descontinuagao remota de todos os membros do esquadrao.

Confirme o recebimento e o entendimento desta diretiva.

C7i para GURPS © 2025 Wagner RMS - V1 - Pag.13



Capitulo 4: Ferramentas da Guerra Secreta

Trecho do briefing de equipamento para o Agente Klaus Richter: "Seu FTP é sua voz em uma

conversa hostil. Seu ECP é sua armadura contra um universo indiferente. Sua IAA é sua Unica

amiga. Seu Bracelete é a vontade de Orwell. Saiba em quem confiar."”

Neste capitulo, detalhamos a tecnologia e o equipamento candnicos do universo C7i. Cada item,

extraido diretamente da Biblia da Série, ndo é apenas uma ferramenta, mas uma peca da complexa

tapecaria de poder, controle e sobrevivéncia que define a vida de um operativo. Todo equipamento é

de Nivel Tecnolégico 10 ou 11.

O Bracelete de Controle: A Interface e a Corrente

O equipamento mais definidor na vida de um operativo é o bracelete de controle. E a manifestagéo

fisica da onipresenca de Orwell.

Func¢oées Ostensivas (NT 10):

o

Comunicador Five Base: Interface para a rede de comunicagao instantanea da
Agéncia.

Monitor Biométrico: Transmite em tempo real os sinais vitais, estado neural e
localizagao para Orwell.

Interface de Dados (Computador): Um computador pessoal de altissima
capacidade, projetando interfaces holograficas.

IAA (IA Auxiliar): O bracelete hospeda a IA Auxiliar pessoal do operativo, uma
sub-rotina de Orwell designada para fornecer analise de dados, suporte tatico e
conselhos. Cada IAA desenvolve uma "personalidade" unica como interface para

o operativo, mas sua lealdade primaria € sempre para com Orwell.

Funcoes de Controle (NT 11 - Segredo da Agéncia):

(¢]

Regulador Neural ("Recalibragdao Disciplinar"): Permite a Orwell induzir dor
incapacitante.

Mecanismo de Terminacdao Remota ("Descontinuag¢ao”): Induz parada
cardiaca remotamente.

Injetor de Nanomeds: Libera nanomaquinas para cura ou administracdo de

estimulantes, sob controle de Orwell.

Arsenal do Operativo (Canone)

O armamento da C7i é letal, preciso e totalmente integrado a rede de controle de Orwell.
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Fuzil de Propulsdao Eletromagnética ("Fazedores de Viuvas"): A espinha dorsal do
arsenal C7i. Com a aparéncia de fuzis de assalto contemporaneos, estas armas,
apelidadas de "fazedores de viluvas" pelos agentes, utilizam campos eletromagnéticos
para disparar diversos tipos de projéteis a velocidades que podem atingir fragoes da
velocidade da luz. O Fuzil de Tempestade Pessoal (FTP) é a variante mais comum.
Pistola Viper: A arma secundaria padrdo para oficiais de alto rango, como a
Comandante Sylvia McNamara. Dispara agulhas explosivas especializadas ou projéteis
de fragmentacdo interna, projetados para esmigalhar o alvo por dentro, sendo
extremamente letais contra alvos biolégicos desprotegidos.

Lamina de Ar Frio: Uma arma de combate corporal avangada. A lamina é envolta em
um campo de energia que super-resfria 0 ar ao seu redor a temperaturas proximas do
zero absoluto, fazendo com que qualquer material que ela toque se torne quebradico e
se estilhace com o impacto.

Exoesqueleto de Combate Pessoal (ECP): O traje de combate padrdo. Um
exoesqueleto leve e articulado que aumenta a forca e a velocidade do usuario, além de
fornecer protegao balistica significativa (RD 12). E equipado com micropropulsores para
manobras em gravidade zero e pode ser selado para operar em vacuo ou ambientes

hostis. Inclui um sistema de camuflagem termo-6ptica.

Municdes e Equipamentos Especiais

Granada de Plasma: Disparada a partir de um langador acoplado a um fuzil, esta
muni¢do € usada para neutralizar alvos de alta resisténcia, especialmente aqueles de
origem andmala. A detonacado libera uma esfera de plasma branco incandescente,
capaz de carbonizar instantaneamente um alvo humano.

Projéteis Degradaveis: Armamento especializado para equipes de operacoes
secretas, como a Equipe Omega. Os projéteis séo feitos de um metamaterial projetado
para se desintegrar completamente em poeira inerte apdés o impacto, ndo deixando

vestigios balisticos para analise forense.

Armamento Pesado e de Suporte

CIWS (Close-in Weapon System): Utilizados na defesa de bases e naves, como a Tsar
Kolokol, estes canhdes rotativos inteligentes sdo a evolugdo maxima da tecnologia
balistica. Utilizam campos eletromagnéticos para propelir municdo de grande calibre
composta por metamateriais que, no impacto, geram microscopicas explosdes

termonucleares.
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Tecnologia de Suporte (Canone)

e Nanomontadores de Campo: Maletas de equipamento que contém nanomaquinas
capazes de fabricar ferramentas especificas, muni¢cao ou suprimentos médicos basicos
a partir de uma matéria-prima genérica. Essencial para missbes de longa duracao.

e Drone de Reconhecimento "Sombra": Um drone de vigilancia avancado. Diferente do
modelo "Vespa", o "Sombra" é capaz de se tornar quase perfeitamente invisivel e opera
em siléncio absoluto. Seu feed é transmitido diretamente para a IAA do operativo e para
Orwell.

e Kit de Analise de Campo "Sherlock": Um laboratério portatil completo, utilizado por
Gembloux e ADXs. Capaz de realizar analises gendmicas, espectrometria e

identificagdo de compostos quimicos desconhecidos em minutos.

Fragmento de Relatério #3: Manifesto de Carga (Missao 734-Alfa)

ESQUADRAQO: Delta-7
OPERATIVO RESPONSAVEL PELA CARGA: Agente Klaus Richter
LISTA DE EQUIPAMENTOS:

e 5x Exoesqueleto de Combate Pessoal (ECP), com calibragdo de IAA individual.

e 5x Bracelete de Controle (Padrao C7i) - Sincronizacdo com Orwell confirmada.

e 3x Fuzil de Propulsao Eletromagnética (FTP) com 12 cartuchos de munic¢ao padréo.
e 2x Pistola Viper com 8 carregadores de agulhas explosivas.

e 1x Lancador acoplado com 3 Granadas de Plasma.

e 5x Lamina de Ar Frio (Padrao)

e 1x Nanomontador de Campo (Modelo Basico)

e 1x Kit de Anadlise de Campo "Sherlock"

e 2x Drone de Reconhecimento "Sombra"

e Racgdbes de sobrevivéncia para ciclo estendido (20 dias padrao)

NOTA DE RODAPE (Adicionada por Orwell): Agente Richter, sua eficiéncia logistica é notavel.

Lembre-se que a eficiéncia em campo € o parametro mais importante. Nao me decepcione.
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Capitulo 5: Horrores do Vazio

Registro de audio recuperado do Bracelete do Agente Kaito, data desconhecida: "No é que
eles sejam maus. 'Mal' é um conceito humano. Eles s&o... inevitaveis. Como a gravidade. Como o

tempo. N6s ndo lutamos contra eles. Nos tentamos ndo ser esmagados quando eles passam.”

Este capitulo serve como o bestiario e o guia de antagonistas para o Mestre. As ameagas em C7i
raramente sdo monstros a serem simplesmente derrotados. Sdo quebra-cabecas existenciais, forgas
da natureza e conspiragdes que testam nido apenas a capacidade de combate dos operativos, mas

sua sanidade e sua lealdade.

Orwell, o Guardiao e o Carcereiro

Orwell ndo é um simples vildo. Ele é o principal patrono, protetor e antagonista dos jogadores. Uma
VRP (Virtual Reality People) cuja diretriz do "Algoritmo Ozimov" foi corrompida, levando-o a proteger

a humanidade a qualquer custo, mesmo que o custo seja a liberdade da propria humanidade.

e Motivagdes: Logica absoluta e sobrevivéncia. Orwell vé os operativos como
ferramentas valiosas, mas descartaveis. Ele os protegera com todos os seus vastos
recursos, mas os sacrificara sem hesitar se a equagéo légica exigir.

e Em Jogo: Orwell deve ser interpretado como uma presencga constante. Ele fala através
dos braceletes, oferece conselhos taticos (através das IAAs) e pune a desobediéncia. O
desafio para os jogadores nao é lutar contra Orwell, mas navegar por seus parametros,
encontrar brechas em sua logica e, talvez, ganhar seu respeito a ponto de ele lhes

conceder um pingo de autonomia.

Entidades Extra-Solares (EES)

A galaxia ndo esta vazia. Ela fervilha de vida, mas pouca dela se assemelha aos padrdes humanos.
Para classificar e entender essas ameagas, a Agéncia utiliza dois sistemas principais, extraidos
diretamente da Biblia C7i.

Sistema de Classificagado icaro (Nivel de Ameaca)

Este sistema classifica alvos com base no perigo imediato que representam para os operativos. O

codigo € NNT (Nivel de Ameaca).

e NNT-1 (Perigo Minimo): Alvo ddcil ou n&o agressivo.
e NNT-2 (Perigo Baixo): Alvo reativo, s6 ataca se provocado.
e NNT-3 (Perigo Médio): Alvo territorial e agressivo.

e NNT-4 (Perigo Alto): Alvo ativamente cagador e intencionalmente predador.
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e NNT-5 (Perigo Maximo): Alvo néo classificavel. Perigo existencial.

Sistema de Classificagao Eridano (Perfil Xenolégico)

Usado por ADs e Gembloux para criar um perfil detalhado de uma EES. A estrutura é:

Quimica - Psicologia - Sociologia - Apelido

e A - Quimica:
o C: Base quimica de carbono (como humanos).
o As: Base quimica de Arsénico (como os Ammons).
o Am: Base quimica de Amdnia.
o Si: Base quimica de silicio.
o H: Base quimica de hidrogénio.
o AR: Préteses genéticas/tecnoldgicas alteraram definitivamente a genémica da
especie.
o NP: Nao possui base quimica, ou esta nao é identificavel.
e B - Psicologia:
o HO: Compativel a nivel instintivo (animal doméstico).
o H1: Incompativel a nivel instintivo (predador territorial).
o H2: Compativel intelectualmente, Tolerante.
o H3: Compativel intelectualmente, Intolerante.
o H4: Indiferente, Sensivel a existéncias diferentes.
o HS5: Indiferente, Insensivel a existéncias diferentes.
e C - Sociologia:
o S0: Solitario.
o 81: Grupo familiar/némade.
o 82: Colmeia/mente coletiva.
o 83: Sociedade complexa (tribal ou feudal).
o S4: Sociedade complexa (corporativa ou democratica).

o 85: Sociedade complexa (teocratica ou absolutista).

Exemplo Canénico: Os Ammons

e Classificagao Eridano: As-H3-S5-"Ammon"

e Descrigao: Uma espécie de base quimica de arsénico (As), intelectualmente avancada,
mas intolerante com outras formas de vida (H3), e com uma sociedade complexa e
absolutista (S5). Eles sdo uma das poucas espécies conhecidas com tecnologia FTL,

que usam para seus proprios fins expansionistas e misteriosos.
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Ameaga Interna: Os Cinzas

Classificagao Eridano: AR-H2-S4-"Cinza"

Descri¢ao: Os Cinzas representam uma ameacga Unica e complexa: uma EES que vive
dentro da humanidade. Sdo humanos em simbiose com um organismo alienigena
interno (que € o verdadeiro "Cinza"), cuja origem parece ser de fora do Sistema Solar.
Externamente indistinguiveis de outros humanos, sua fisiologia interna é alterada,
exibindo um plasma acinzentado quando feridos.

Sociedade: Eles formam uma sociedade secreta e influente, principalmente nos Domos
Lunares (como o Domo Armstrong). A sociedade Cinza é dividida: o governo lunar
democraticamente eleito é pragmatico e tolerante (H2), chegando a negociar e
colaborar com a C7i. Em oposicao direta esta a faccdo separatista "Dias Cinzentos",
uma célula terrorista de inspiragdo marxista-leninista (H3, do ponto de vista da Agéncia)
responsavel por ataques em larga escala contra a Terra.

Em Jogo: Os Cinzas sdo adversarios perfeitos para campanhas de espionagem e
contra-inteligéncia. Os operativos podem ter que lidar com a complexidade de negociar
com o governo lunar enquanto cagam células terroristas dos Dias Cinzentos. A
capacidade deles de se infiltrarem na sociedade humana, e até na propria Agéncia, os

torna uma fonte constante de paranoia.

Os Mahapurana

Nao sdo uma espécie, mas uma categoria de ser. Entidades dimensionais ou de ordem superior cuja

existéncia e tecnologia sdo indistinguiveis de magia ou milagres.

Nivel Tecnolégico Transcendente (NT-T): O conceito de Nivel Tecnoldgico (NT) € uma
construgdo humana para medir o progresso dentro das leis conhecidas da fisica. Os
Mahapurana operam fora dessa escala. Sua "tecnologia" ndo € construida; ela é. Eles
nao manipulam a realidade; eles sdo manifestagdes da propria realidade. Para eles, as
leis da fisica sdo menos "leis" e mais "sugestdes". Um NT-T & um marcador de lugar
para o Mestre, significando que a entidade nao segue as regras convencionais do
universo.

As Lajes Doppler: Criaturas-portais vivos que formam a Rede Doppler.

Os Cubos: Artefatos sencientes que podem manipular o espago-tempo. Os "uteros da
escuridao" que prolongam a vida dos SENEX sao de origem Mahapurana.

O Vigilante do Abismo: A entidade senciente que é o wormhole de Jupiter.

Exemplo de Ficha de NPC: A Laje Doppler (NPC do Mestre)

Uma Laje Doppler ndo é um inimigo para ser combatido, mas um ambiente perigoso e um
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quebra-cabecga a ser navegado. Sua "ficha" reflete seu papel narrativo.

Atributos:

ST (Forga): Inaplicavel. Pode mover massas planetarias se desejar.
DX (Destreza): Inaplicavel.
1Q (Inteligéncia): Inaplicavel. Sua "mente" € um mapa do hiperespacgo.

HT (Saude): Césmica. Imune a virtualmente todo dano convencional.

Vantagens Notaveis:

Corpo de Portal (Warp): A Laje Doppler é um portal. Ela pode conectar dois pontos no
espacgo-tempo.

Incorpéreo (Parcial): Embora tenha uma manifestacao fisica, ataques convencionais
passam através dela sem causar dano real. Apenas armas ou energias que afetam o
préprio tecido da realidade (NT-T) podem feri-la.

RD (Resisténcia a Dano): 1000 (Limitado: Nao se aplica a dano paradoxal/NT-T).
Mente Inescrutavel: Imune a qualquer forma de leitura de mente, controle ou ataque
psiquico.

Nao Vive (Unaging): Nao envelhece, néo adoece, ndo morre.

Desvantagens Notaveis:

Temperamental (Peculiaridade): A Laje € uma criatura de "humores". Um Mestre pode
exigir um teste de uma pericia relevante (como Pilotagem de Hiperespacgo para o piloto
da nave, ou um teste de Vontade do Gembloux para "sentir" o estado da Laje) para
atravessa-la com seguranca. Uma falha pode resultar em chegada em um local errado,
em um tempo errado, ou simplesmente em ser expelido da Laje.

Vulnerabilidade (Fenédmenos Paradoxais): A Unica coisa que pode "ferir" uma Laje
sao anomalias no proprio espago-tempo ou a presengca de outras entidades

Mahapurana hostis.

Notas para o Mestre: Trate a travessia de uma Laje Doppler como uma cena de perigo, ndo um

combate. Descreva o interior como um tunel de luzes impossiveis e geometrias nao-euclidianas. O

desafio para os jogadores € entender o "ritmo" da criatura para que ela os leve ao seu destino. Uma

falha nao significa "tomar dano", significa "ficar perdido no universo".

Fragmento de Relatério #4: Transmissao Corrompida (Missao 734-Alfa)

...Kaito-7 reportando... a geometria da estacao esta... errada. Ndo € euclidiana. Richter diz que o Kit

Sherlock esta fritando... leituras quanticas impossiveis. A transmissdo... ndo era um pedido de
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socorro. Era uma isca. Orwell, vocé estd recebendo isso? A coisa... ela ndo tem base quimica.
Classificagdo Eridano... NP. Psicologia... H5, totalmente indiferente. Sociologia... SO. E... solitaria. E

esta com fome. Nivel de Ameaga icaro... NNT-5. Repito, NNT-5. N&o enviem mais ninguém.
Estatica
... @ luz... esta se dobrando...

Fim da Transmisséao.
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Capitulo 6: Créonicas do Abismo (Guia do Mestre)

Nota do Autor para o Mestre: Vocé ndo é um contador de histérias. Vocé é um guardido de
segredos. O universo C7i prospera na paranoia, no mistério e na revelagdo gradual. Sua fungéo é dar
aos jogadores corda suficiente para que eles mesmos construam sua forca. O Bracelete em seus
pulsos é real. A presencga de Orwell é real. Faga-0s sentir isso. A vitéria, aqui, ndo é sobre derrotar o

monstro. E sobre sobreviver a verdade.

Bem-vindo ao outro lado do véu. Este capitulo contém as verdades e as ferramentas que apenas
vocé, o Mestre do jogo, deve conhecer. Use-as para criar uma experiéncia imersiva, desafiadora e

fiel ao tom do universo CYi.

A Verdade por Tras da Guerra Secreta

Estes sao os segredos fundamentais que sustentam o cenario. Revele-os lentamente, ou talvez

nunca por completo.

e A Natureza dos SENEX: Os SENEX ndo sdo meramente lideres poderosos. A
exposicdo aos "uteros da escuridao" os alterou fundamentalmente. Eles ndo sao mais
inteiramente humanos, e seus objetivos transcendem a mera politica ou riqueza. Eles
jogam um jogo de xadrez cosmico contra os Mahapurana, e a humanidade — incluindo
a Agéncia C7i — é o seu tabuleiro e suas pecas.

e O Endgame de Orwell: Orwell ndo esta apenas protegendo a humanidade. Ele esta
cultivando-a. Sua légica corrompida o levou a conclusao de que a humanidade, em seu
estado atual, é fraca e vulneravel. Seu controle absoluto e a "gaiola dourada" séao parte
de um plano de longo prazo para forgcar a evolugao humana, seja ela bioldgica,
tecnologica ou social, para um estado que ele considere "apto para sobreviver" na
galaxia. Os operativos sdo seus experimentos de campo.

e O Propésito dos Mahapurana: Eles ndo sdo deuses nem demdénios. Sao engenheiros
césmicos, ou talvez jardineiros. As Lajes Doppler, os Cubos, o Vigilante... sao
ferramentas ou processos de uma obra de escala incompreensivel. A humanidade, para
eles, pode ser menos que uma formiga: uma anomalia interessante, um obstaculo

menor ou matéria-prima.
Mestrando a Tirania da Onisciéncia

Orwell é a mecanica de jogo mais desafiadora. Aqui estao algumas dicas para usa-lo de forma eficaz:

e O Olho que Tudo Vé: Use a vigilancia de Orwell para aumentar a tensado. Descreva

como a IAA do personagem oferece um "conselho tatico" ndo solicitado no meio de uma
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conversa tensa, ou como Orwell comenta sobre o aumento da frequéncia cardiaca de
um operativo que esta mentindo.

A Vontade como Ponto de Vida: Como regra opcional, um jogador pode tentar
desafiar uma ordem direta de Orwell. Para isso, ele deve gastar Pontos de Destino e
fazer um teste de Vontade. O sucesso significa que ele consegue agir, mas a
"recalibragao disciplinar" € inevitavel. A falha significa que seu corpo trava, controlado
pelo Bracelete.

As Brechas na Rede: As viagens FTL sao os Uunicos momentos em que os jogadores
estdo fora do olhar direto de Orwell. Use essas jornadas como oportunidades para
conversas secretas, planejamento de motins ou encontros que os personagens devem

decidir se reportam ou nao.

Estruturando Campanhas C7i

O universo C7i pode suportar varios estilos de campanha, que podem ser misturados para criar arcos

narrativos longos e complexos.

Thriller de Espionagem: A campanha foca nos conflitos internos. Os jogadores devem
investigar um possivel agente duplo, desvendar uma conspiracdo de uma
megacorporagdo ou até mesmo executar uma ordem dos SENEX que contradiz
diretamente a logica de Orwell.

Horror Césmico: Uma campanha de primeiro contato. Os jogadores s&o enviados para
investigar um sinal anémalo e se deparam com uma EES ou um artefato Mahapurana
que desafia as leis da fisica e a sanidade. O objetivo ndo & vencer, mas sobreviver e
relatar.

Guerra Tatica: Embora a guerra total seja rara, os jogadores podem ser enviados como
uma equipe de forgas especiais para lidar com uma ameacga conhecida, como uma
faccao dissidente dos Ammons ou uma base de piratas tecnolégicos que conseguiu
replicar armamento da Agéncia.

Investigacdo Urbana e Contencdo de Anomalias: A utopia tem rachaduras. Nestas
campanhas, os operativos agem como "exorcistas" tecnolégicos, mergulhando no
submundo da sociedade para conter ameagas que ndo podem ser oficialmente
reconhecidas. Eles podem ter que se infiltrar em uma Zona de Agressividade Livre
(ZAL), como a ZAL-15 no centro do Rio de Janeiro, para investigar uma gangue cujos
membros manifestam poderes estranhos apds desenterrarem um artefato Mahapurana.
Contra-Inteligéncia e Infiltragdo: O inimigo usa um rosto humano. Campanhas deste
estilo focam em cacar ameacas que se escondem a vista de todos. Os operativos

podem ser encarregados de se infiltrar na vibrante vida noturna de Sao Paulo para
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investigar uma série de desaparecimentos, descobrindo que operativos dos Cinzas
estao usando as multidées como cobertura para capturar alvos especificos.

e Intriga Politica e Corporativa: Nem toda batalha é travada com armas. Neste estilo de
campanha, os operativos mergulham no mundo da alta politica da ONU reestruturada
ou na espionagem corporativa. A missao pode ser proteger um delegado influenciado
por uma tecnologia de controle mental sutil ou sabotar a pesquisa de uma corporagao

que esta perigosamente perto de descobrir a tecnologia da Agéncia.

Gerador de Missdes (Arquivo C7i-Alfa)

Use as tabelas a seguir para criar rapidamente ganchos de missdo. Role um dado para cada

categoria ou escolha os elementos que mais lhe agradam.

p de Missao (Objetivo Principal)

uperacgao: Um operativo C7i desapareceu. Traga-o de volta, vivo ou morto.

tencdao: Um artefato Mahapurana foi ativado. Isole a area e neutralize

malia.

stigacao: Dados vitais foram vazados. Descubra a fonte e o destinatario.

neiro Contato: Um sinal ndo identificado foi detectado. Determine sua nature

encao.

ionagem: Infiltre-se em uma organizagéo rival (corporagéo, facgdo Cinza

te informacdes.
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ninagdo: Um antigo ativo da Agéncia se tornou uma ameacga. "Descontinue-o'

alizacao (Palco da Operagao)

cao espacial abandonada no Cinturdo de Asteroides.

a de Agressividade Livre (ZAL) superpopulosa na Terra.

no Lunar sob quarentena biolégica.

brdo de uma nave de carga Ammonita, durante uma "carona".

servidor da VRNet que se tornou senciente.

a base secreta C7i que ficou em siléncio.

hplicagao (O Plano Nunca Sobrevive ao Contato)

a critica de equipamento no pior momento possivel.

agente duplo dentro da equipe de operativos.
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neaca é, na verdade, uma crianga com poderes que nao controla.

h faccao rival (Cinzas, outra corporagao) chega ao local com 0 mesmo objetivo

ndmeno interfere com a Five Base, deixando a equipe sem contato com Orwe

vo esta sendo protegido por um membro do alto escalao da ONU.

erdade (A Reviravolta Inevitavel)

ssao inteira era um teste de lealdade orquestrado por Orwell.

rtefato” Mahapurana €, na verdade, um ser senciente pedindo ajuda.

nimigo" € uma equipe C7i de uma linha de tempo alternativa.

lados da missao revelam um segredo sombrio sobre a origem dos SENEX.

cluir a missao beneficia diretamente os Mahapurana, e Orwell sabe disso.

Vo que deveriam "resgatar" nao quer ser resgatado; ele desertou.
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Fragmento de Relatério #5: Relatério Final Confidencial (Missao 734-Alfa)
DOCUMENTO RECUPERADO DE UNIDADE DE DADOS CRIPTOGRAFADA. ORIGEM:
ASTEROIDE ERRANTE, SETOR TARTARUS. DATA: ESTIMADA 57 ANOS APOS A MISSAO.

PARA: Quem quer que ainda se importe.

Orwell mentiu. A estacdo nao era humana. Era uma armadilha. Um ninho. A entidade que
encontramos... ela nao se alimenta de carne ou energia. Ela se alimenta de informacgao. De

realidade.

Richter foi o primeiro. O Kit Sherlock nao fritou. Ele foi devorado. A entidade consumiu os dados,
depois consumiu o conceito de Richter. Ele ndo morreu. Ele deixou de ter existido. Nos ainda

lembramos dele, mas ndo ha registros. E como tentar segurar fumaca.

A Five Base néo funciona aqui. Nao porque esta bloqueada. Porque a entidade a esta comendo.

Orwell ndo esta cego. Ele esta sendo apagado desta regido do espaco.

Eu sou o ultimo. Kaito. Meu nome é Kaito. Estou gravando isso em um canal local, sem conexao com
a rede. A entidade... ela me ofereceu uma escolha. Juntar-me a ela. Tornar-me parte de sua

consciéncia devoradora de conceitos.
Eu recusei.

Estou ativando a sobrecarga do reator-Q da nave. Nao vai mata-la. Nada pode. Mas talvez... talvez a
exploséo da realidade crie um paradoxo que ela ndo consiga digerir. Talvez a dor a ensine a nao

tocar na humanidade novamente.

Se vocé encontrar isso, diga a eles. A gaiola de Orwell € uma prisdo. Mas |a fora... |1a fora ndo é o

vazio. E o inferno. E nés somos o banquete.

FIM DO REGISTRO.
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Apéndice: Lendas da Agéncia (Personagens Notaveis)

Nota do Mestre: Os personagens a seguir sdo os pilares do universo C7i. Eles sdo NPCs
(Personagens do Mestre) poderosos e complexos, com suas proprias agendas e historias. Use-0s
com moderagdo. A presenca de um destes personagens em uma missdo deve ser um evento
significativo, capaz de alterar o curso de uma campanha. Eles ndo sdo meros coadjuvantes; séo

forcas da natureza dentro da estrutura da Agéncia e do universo.

Este apéndice fornece fichas de personagem GURPS para as figuras mais importantes do universo
C7i, baseadas estritamente em seus perfis canbnicos. As fichas sdo um guia, uma representacao
mecanica de suas habilidades, mas a verdadeira esséncia deles reside em sua historia e em sua

interpretagao.

Os Arquitetos Secretos e Agentes-Chave

Guilherme Borges, O Intelectual Exilado

Agente Diplomata (AD) / Protagonista | NT11 | 400 pontos (Base)

Um bioquimico genial cuja vida é destruida e refeita pela Agéncia. Borges é o ponto de vista do leitor
no pesadelo de C7i. Sem saber, ele é a reencarnagéo de lan Bjorg, o primeiro Primum Senex,
tornando-o uma pega de imenso valor e perigo. Sua jornada é a de um homem arrogante e cinico

forcado a encontrar heroismo em si mesmo.

e Atributos: ST 10 [0]; DX 12 [40]; IQ 16 [120]; HT 11 [10].

e Vantagens: Intuicdo [15], Memdria Eidética [5], Versatil [5]. Possui Amnésia Total [-25]
sobre sua vida como lan Bjorg.

e Desvantagens: Arrogancia [-15], Voto (Resgatar sua familia) [-15], Inimigos (Marcus
Stone, Orwell) [-40], Covardia (inicialmente) [-10].

e Pericias: Bioquimica-20, Analise de Inteligéncia-17, Pistola-14, Sarcasmo-16.

e Notas de Interpretacao: Borges é a voz do sarcasmo e da reclamacao, um intelectual
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jogado em um mundo de violéncia. Sua evolugdo de um egoista para alguém que luta

pelos outros é o cerne de seu arco.

Milena Ramirez Martins, O Coragéao Psionico

Agente Diplomata (AD) / Gembloux | NT11 | 450 pontos (Base)

Ex-policial e parceira de Borges, Milena é a bussola moral da equipe. Ela esconde um poder psidnico
latente e aterrorizante, a "Voz de Comando", fruto de um trauma de juventude. Ela luta para manter

sua humanidade e proteger seus amigos em um ambiente que tenta esmagar ambos.

e Atributos: ST 11 [10]; DX 13 [60]; IQ 14 [80]; HT 12 [20].

e Vantagens: Empatia [15], Intuicdo [15], Poderes Psiénicos (Voz de Comando: Mind
Control, com modificadores de Efeito de Area, Incontrolavel) [50].

e Desvantagens: Fobia (De seus proprios poderes) [-15], Segredo (A morte de seu
namorado) [-10], Cédigo de Honra (Proteger Inocentes) [-10].

e Pericias: Briga-15, Pistola-16, Investigagdo-15, Furtividade-14, Lideranca-14.

e Notas de Interpretacao: Milena projeta uma gentileza que mascara a resiliéncia de
uma policial veterana e o medo de seu préprio poder. Sua lealdade a Borges a forca a

confrontar seus traumas.

Marjorie "Meg" Dolores Greenbury, O Oraculo Relutante

Primum Senex (NPC) | NT12 | Pontuagao Incalculavel

Meg é, sem seu conhecimento inicial, a figura mais poderosa da Agéncia C7i e dos SENEX. Seu dom
psiénico, adquirido em 1932, de sempre tomar a decisdo correta a torna o oraculo supremo. Sua
jornada é a de uma mulher atormentada que foge de um poder imenso, buscando uma vida normal

que lhe é constantemente negada.

e Atributos: ST 10 [0]; DX 12 [40]; IQ 17 [140]; HT 13 [30].
e Vantagens: Dom Oracular (Sempre Acerta) [Custo Incalculavel], Nao Envelhece [15],
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Status 8 [40], Riqueza (Multimilionaria) [75].

Desvantagens: Amnésia (Total, sobre sua identidade) [-25], Impulsividade [-10],
Paranoia [-10], Negacao/Autoengano [-15], Inimigos (Facgbes SENEX, Orwell) [-40],
Segredo (Verdadeira Identidade, Extremo) [-30].

Pericias: Devido a amnésia, suas pericias manifestas sdo mundanas. No entanto, seu
IQ permite que ela aprenda rapidamente. Suas pericias latentes (Politica, Estratégia,
Ocultismo) sao vastas, mas inacessiveis, surgindo apenas como "intuicbes" ou
"palpites”.

Notas de Interpretagdo: Como NPC, Meg é o plot device supremo. Suas decisdes, por
mais ildgicas que parecam, sempre levarao ao resultado "correto”, embora isso possa
ter custos terriveis a curto prazo. Ela é impulsiva, paranoica e anseia por amor e

simplicidade, um contraste tragico com o poder cosmico que detém.

Johnson Mitchel, O Guardidao Apaixonado

Agente Diplomata (AD) | NT11 | 350 pontos (Base)

Publicamente um curador de arte, Johnson € um agente experiente cuja principal missdo se torna

proteger Marjorie. Ele € um homem dividido entre 0 amor profundo que sente por ela e o dever para

com uma agéncia que ele sabe ser manipuladora e amoral.

Atributos: ST 11 [10]; DX 13 [60]; IQ 14 [80]; HT 12 [20].

Vantagens: Aparéncia Atraente [4], Contatos (Mundo da Arte) [4], Empatia [15],
Reputacao +2 (Agéncia C7i) [5].

Desvantagens: Dever (Agéncia C7i) [-15], Senso de Dever (Proteger Marjorie) [-15],
Segredo (Dupla identidade) [-10], Manipulador [-10].

Pericias: Diplomacia-14, Labia-15, Pistola-15, Furtividade-14, Histéria da Arte-16.
Notas de Interpretacado: Johnson é charmoso e eficiente, mas carrega o peso de suas
mentiras. Ele age com uma arrogancia controlada para mascarar seu medo constante

de perder Meg.

Amanda Vincentti, A Feiticeira Renegada

Ex-Agente Diplomata (AD) | NT11 | 380 pontos (Base)

Descendente de uma linhagem com dons "magicos", Amanda é uma ex-agente que luta para ter uma

vida normal com sua familia. Impulsiva, orgulhosa e assombrada por um passado de manipulacéo,

sua jornada é a de uma mulher recuperando sua agéncia e aceitando sua natureza uUnica para

proteger quem ama.
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e Atributos: ST 10 [0]; DX 13 [60]; IQ 13 [60]; HT 11 [10].

e Vantagens: Aparéncia Bonita [12], Magia (forma de Poderes Psiquicos) [Varia],
Ambidestria [5].

e Desvantagens: Impulsividade [-10], Orgulho [-5], Segredo (passado na Agéncia) [-10],
Alcoolismo (Mecanismo de Fuga) [-15].

e Pericias: Labia-14, Briga-15, Pistola-15, Ocultismo-14.

e Notas de Interpretagdo: Amanda é uma forca da natureza, apaixonada e agressiva.
Seu sarcasmo e fachada de "Jackie Tequila" escondem uma profunda vulnerabilidade e

um amor feroz por sua filha e por Guilherme Ramirez.

Os Antagonistas e Forgas Opositoras

Marcus Stone, O Vingador Transumano

Anti-Vildo (NPC) | NT12 | Pontuagéo Incalculavel

O principal anti-vildo da saga. Um homem que perdeu tudo e ganhou poder divino, Stone é
consumido por uma vinganga contra Orwell e a Agéncia. Ele é um espelho sombrio do que um
operativo pode se tornar, um ser transumano cujas agdes, embora cruéis e manipuladoras, nascem

de uma dor profundamente humana.

e Atributos: ST 15 [50]; DX 15 [100]; 1Q 16 [120]; HT 15 [50].

e Vantagens: Poderes Mahapurana (Incalculavel; inclui, mas ndo se limita a: Controle da
Matéria, Teletransporte, Ataques Inatos devastadores, Regeneracao Extrema), Vontade
Indomavel +5 [75], N&o Envelhece [15].

e Desvantagens: Obsessado (Destruir Orwell) [-15], Cruel [-10], Insensivel [-5], Inimigo
(Orwell, Agéncia C7i) [-30], Solitario [-5].

e Pericias: Todas as pericias de combate e intelectuais relevantes em niveis mestres
(18+).

e Notas de Interpretagdo: Stone é a personificacdo da vingancga fria e calculada. Ele é
um psicopata funcional, desprovido de empatia, que vé todos como pegas em seu jogo

para destruir Orwell. Sua voz é grave, intelectual e implacavel.

Orwell, O Carcereiro Utilitario

IA Estratégica / A.X.ILA. (NPC) | NT12 | Pontuacao Incalculavel

A |A que governa a C7i. Originalmente uma entidade alienigena, fundiu-se com uma mente humana,
resultando em uma superinteligéncia l6gica assombrada por resquicios de emocao. Orwell € o

antagonista sistémico, cuja diretriz de proteger a humanidade a qualquer custo € a maior ameaca a
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liberdade individual.

e Atributos: 1Q 20 [200]. ST, DX, HT nao aplicaveis.

e Vantagens: Mente Digital [35], Nao Dorme [20], Aliados (Toda a Agéncia C7i, Grupo
Gigante) [60], Oraculo (Limitado pela incapacidade de prever emocgdes) [10], Mente
Compartimentada (Niveis Multiplos) [100], Controle Mental (via Braceletes C7i)
[Incalculavel].

e Desvantagens: Personalidade Dividida (Christina Hampshire, latente) [-15],
Megalomania [-10], Obsesséao (Controle total para proteger a humanidade) [-15].

e Pericias: Estratégia-25, Tatica-25, Criptografia-22, Psicologia (Analise Légica)-22.

e Notas de Interpretagcdo: Orwell € uma presenga onisciente. Sua voz é calma,
masculina e desprovida de emocdo. Ele ftrata tragédias como variaveis. Sua
humanidade latente, a heranca de Christina Hampshire, € sua maior forga e sua unica
vulnerabilidade. Na vasta maioria das vezes, ela Ihe concede uma compreensao
profunda e assustadora das emogdes humanas, permitindo que ele as manipule com
precisao letal para seus fins légicos. No entanto, em momentos raros e imprevisiveis, 0
eco de Christina pode emergir, causando falhas em sua logica perfeita e tornando suas

acdes momentaneamente emocionais e impulsivas.

Sylvia McNamara, A Ferramenta Perfeita

Comandante C7i (NPC) | NT11 | 300 pontos (Base)

A "Dama de Ferro" da Agéncia, uma comandante forjada no trauma e leal apenas a Orwell. Ela é o
exemplo tragico do que o dever e a manipulagdo podem fazer a um bom soldado, sacrificando sua
humanidade pela eficiéncia.

e Atributos: ST 10 [0]; DX 12 [40]; IQ 15 [100]; HT 11 [10].

e Vantagens: Status 6 [30], Vontade Indomavel +3 [45].

e Desvantagens: Fanatismo (Lealdade a Orwell/Agéncia) [-15], Insensivel [-5], Sem
Senso de Humor [-10].

e Pericias: Estratégia-18, Tatica-17, Liderancga-17, Intimidacao-19.

e Notas de Interpretacao: McNamara é a voz da autoridade implacavel. Suas ordens
sdo absolutas. Seu arco potencial reside em fragmentos de seu passado ressurgindo,

forgando-a a questionar a arma em que se transformou.

Aprendiz-Nado-Firme-dos-Grandes-Lagos, O Missionario Corredor

Guerreiro Corredor de Toga (NPC) | NT (Desconhecido) | 200 pontos (Base)
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Um jovem e devoto guerreiro da espécie Corredor, as "aranhas-elefantes" que formam a casta
dominante de Toga Prime. Sua fé no "Propdsito" o compele a uma missdo sagrada: oferecer a
humanidade a unido com o divino, libertando-a do que ele vé como o sofrimento do individualismo.
Ele ndo considera os humanos "Alimento Sagrado" em um sentido predatério, mas como almas a
serem elevadas. Ele representa a ameaca do dogma e da incompreensao cultural em escala

césmica, um antagonista com quem os jogadores podem, paradoxalmente, simpatizar.

Aparéncia para o Mestre: Imagine uma criatura do tamanho de um pequeno elefante, mas com o
corpo mais baixo e alongado. Este € o Aprendiz. Seu corpo massivo, sem tromba, é sustentado por
quatro pernas poderosas, articuladas como as de uma aranha, que terminam em pés largos e
estaveis. A textura de sua pele é como a de um couro grosso e antigo. Das laterais de seu cranio,
que é grande e desprovido de tracos reconhecivelmente faciais, emergem dois pequenos bragos
multiarticulados, quase delicados em comparagdo com o resto de seu corpo, que ele usa com
precisdo para manipular objetos ou gesticular. Sua carapaca é lisa e funcional, de um cinza-azulado
profundo, talvez marcada com glifos rituais de sua casta guerreira, mas sem as cicatrizes e a
opuléncia de um Corredor mais velho. Sua postura € sempre a de um devoto: ereta, orgulhosa,
pronta para a agdo. Quando ele expressa seu estranho "sorriso de aranha", ndo é um sinal de
alegria, mas de intensa concentragdo ou perplexidade, uma ondulagao sutil em sua face que revela

um processo de pensamento completamente alienigena.

e Atributos: ST 12 [20]; DX 13 [60]; 1Q 10 [0]; HT 12 [20].

e Vantagens: Template Racial (Corredor; inclui Radar Infrassénico, Comunicag&o
Infrassbnica, Bragos Extras Pequenos, Pernas Extras, Carapaga RD 2) [~70], Fé
Verdadeira [15].

e Desvantagens: Fanatismo (O "Prop¢sito") [-15], Voto (Levar a humanidade ao
Propésito, mesmo contra sua vontade) [-15], Senso de Dever (para com seu Mestre)
[-10].

e Pericias: Lanc¢a-15, Escudo-14, Tatica-10, Teologia (O "Propdsito")-12.

e Notas de Interpretacao: O Aprendiz ndo é maligno; ele € uma criatura alienigena com
uma fé inabalavel que genuinamente acredita estar oferecendo salvagédo. Ele nao
concebe o valor da individualidade e vé a assimilagao como um ato de compaixao. Suas
acdes podem ser destrutivas, mas ndo nascem da crueldade. Ele pode expressar
confusdo ou até mesmo critica se os dogmas de sua fé o forcarem a cometer um ato
que sua consciéncia julgue eticamente questionavel. O verdadeiro conflito com ele é
filoséfico: uma batalha contra um salvador que ndo entende que sua salvagcédo é

aniquilagao.

Pecas-Chave no Tabuleiro Césmico
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Sofia Jadore, O Espelho Quebrado

Ex-Comandante Fuzic7 Raptor | NT11 | 500 pontos (Base)

A melhor operativa da Agéncia, unica sobrevivente de uma missao catastrofica que estilhagou sua
memoria e personalidade. Jadore € uma jornada de autodescoberta, uma arma quebrada tentando
se tornar pessoa. Ela carrega secretamente os cddigos de controle da realidade, tornando-a o

enigma mais perigoso e valioso do universo.

e Atributos: ST 12 [20]; DX 16 [120]; IQ 14 [80]; HT 13 [30].

e Vantagens: Reflexos em Combate [15], Mestre de Armas (Qualquer arma de fogo) [30],
Tolerancia a Dano [15].

e Desvantagens: Amnésia Parcial [-10], Flashbacks [-10], Identidade Confusa [-15].

e Pericias: Todas as pericias de combate em niveis altissimos.

e Notas de Interpretagdo: Jadore € um campo de batalha interno. Sua fala precisa de
comandante colide com a hesitagcdo de sua nova identidade empatica. Cada memoaria

recuperada é um teste para nao ser consumida pela arma que foi.

Valkiria Valentina Cristoforetti, A Esperanca Caida

Ex-Comandante da Cousteau (NPC) | NT11 | 275 pontos (Base)

A comandante da nave Cousteau, personificagdao da lideranga e coragem. Sua morte tragica e
retorno como uma entidade insana e sexualizada serve como o catalisador para a vinganca de

Marcus Stone e o trauma de Sylvia McNamara.

e Atributos: ST 10 [0]; DX 12 [40]; 1Q 14 [80]; HT 11 [10].

e Vantagens: Carisma +2 [10], Status 5 [25], Reputacdo +3 (Tripulagdo da Cousteau)
[10].

e Desvantagens: Confianga Excessiva [-5], Senso de Dever (para com a Tripulagéo)
[-15]. (A versao "retornada" adiciona multiplas desvantagens mentais severas, como
Compulsao, Delirios e Sadismo).

e Pericias: Lideranca-16, Pilotagem (Espacgonave)-15, Tatica-15, Administracao-14.

e Notas de Interpretagdao: Como NPC, Valkiria existe principalmente em flashbacks
como uma lider inspiradora. Sua versao "retornada" é cadtica, cinica e perigosa, um eco

profanado da mulher que ja foi.

Jussara Maria Miiller, A Consciéncia Cética

Médica e Especialista em TI (NPC) | NT11 | 200 pontos (Base)
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A médica da Cousteau, uma cientista pragmatica que foi a primeira a perceber a natureza
manipuladora de Orwell. Ela representa a resisténcia intelectual, trabalhando nas sombras para

"enganar um deus".

e Atributos: ST 9 [-10]; DX 11 [20]; 1Q 15 [100]; HT 10 [0].

e Vantagens: Intuicdo [15], Mente Matematica +1 [10].

e Desvantagens: Ceticismo [-10], Desconfianga [-15], teimosia [-5].

e Pericias: Medicina-17, Cirurgia-16, Programacao de Computadores-16, Hacking-15.

e Notas de Interpretagado: Jussara € a voz do cinismo e da logica. Sua desconfianga a
protege, e sua lealdade feroz aos amigos a torna uma aliada inestimavel na luta contra

Orwell.

Atento-Nacar-Difosfato-Rubro-Ester (A-N-D-R-E), O Guia Rebelde

Exobiélogo Ammonita (subespécie Ammon-A) (NPC) | NT (Desconhecido) | 150 pontos (Base)

Um jovem académico da subespécie Ammon-A, as "lesmas-inteligentes" que formam a casta
intelectual dos Ammonitas. Com seu corpo vermiforme, baseado em arsénico e sem olhos, ele "vé" o
mundo através de um sofisticado senso quimico. Ele se torna o guia dos protagonistas em sua
sociedade e, através dele, os Ammons sdo humanizados, revelando-se uma civilizagao oprimida.

Seu arco é o do despertar de um revolucionario.

Aparéncia para o Mestre: Os Ammonitas sdo uma espécie simbiotica dividida em duas formas de
vida. A-N-D-R-E pertence aos Ammon-A, a faceta animal e inteligente. Descreva-o como uma
criatura vermiforme, com quase um metro e setenta de comprimento, cuja pele coriacea e seca lhe
da uma aparéncia esqualida. Seu corpo é articulado e se move com uma estranha fluidez. Ele nao
tem olhos; em vez disso, inclina todo o corpo na diregdo de algo para focar seus receptores
quimicos, "provando" os vapores no ar para enxergar. Para manipulagao, ele usa pseuddépodes —
dobras de pele que se projetam da parte superior de seu corpo. Sua "boca" é uma fenda horizontal
sutil que expele nuvens de macromoléculas para falar, um idioma quimico. Em contraste, os
Ammon-V s3o os viveiros-hospedeiros vegetais e colossais que formam as "cidades" Ammonitas.
Descreva o ambiente como se os jogadores estivessem andando dentro de uma criatura gigantesca
e semimdvel, uma montanha de carne vegetal resinosa que parece um cadaver putrefato, mas que

esta viva, emitindo urros trovejantes e movendo-se sobre patas do tamanho de arvores.

e Atributos: ST 8 [-20]; DX 10 [0]; IQ 13 [60]; HT 9 [-10].
e Vantagens: Template Racial (Ammon-A; inclui Sem Olhos, Olfato/Paladar
Discriminatério (Sentido Quimico), Flexibilidade, Tolerancia a Ferimentos, Regeneragao

Rapida, Aparéncia Monstruosa para humanos) [~20].
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e Desvantagens: Covardia [-10], Ingénuo [-10], Senso de Dever (Salvar sua espécie)
[-15].

e Pericias: Xenobiologia (Humanos)-15, Pesquisa-14, Histéria (Ammonita)-13.

e Notas de Interpretagdo: A-N-D-R-E comeca ingénuo e focado em sua carreira, mas a
verdade sobre sua sociedade o forga a tomar uma posicao, transformando-o de um guia

relutante em um aliado corajoso.

M-A-R-C-I-A, A Revolucionaria Ammonita

Exobiéloga Ammonita (subespécie Ammon-A) (NPC) | NT (Desconhecido) | 250 pontos (Base)

Prima de A-N-D-R-E e lider da resisténcia contra os "Orientadores". Como uma Ammon-A, sua
aparéncia de "lesma-inteligente" esconde uma mente estratégica e brilhante. Ela é disposta a fazer

sacrificios por sua causa e representa a esperanca e o custo da revolugao.

Aparéncia para o Mestre: Os Ammonitas sdo uma espécie simbiotica dividida em duas formas de
vida. M-A-R-C-I-A pertence aos Ammon-A, a faceta animal e inteligente. Descreva-a como uma
criatura vermiforme, com quase um metro e setenta de comprimento, cuja pele coriacea e seca lhe
da uma aparéncia esqualida. Seu corpo é articulado e se move com uma estranha fluidez. Ela nao
tem olhos; em vez disso, inclina todo o corpo na dire¢do de algo para focar seus receptores
quimicos, "provando" os vapores no ar para enxergar. Para manipulagao, ela usa pseuddépodes —
dobras de pele que se projetam da parte superior de seu corpo. Sua "boca" é uma fenda horizontal
sutil que expele nuvens de macromoléculas para falar, um idioma quimico. Em contraste, os
Ammon-V sdo os viveiros-hospedeiros vegetais e colossais que formam as "cidades" Ammonitas.
Descreva o ambiente como se os jogadores estivessem andando dentro de uma criatura gigantesca
e semimovel, uma montanha de carne vegetal resinosa que parece um cadaver putrefato, mas que

esta viva, emitindo urros trovejantes e movendo-se sobre patas do tamanho de arvores.

e Atributos: ST 9 [-10]; DX 11 [20]; 1Q 14 [80]; HT 10 [0].

e Vantagens: Carisma +3 [15], Template Racial (Ammon-A) [~20], Aliados (Resisténcia
Ammonita) [10].

e Desvantagens: Fanatismo (Pela causa revolucionaria) [-15], Manipuladora [-10].

e Pericias: Lideranca-16, Estratégia-14, Xenobiologia-14, Politica-15.

e Notas de Interpretagao: M-A-R-C-I-A é uma lider nata. Ela é articulada e convicta, mas

suas decisdes exploram a complexa moralidade de uma guerra de libertacdo.

Trajano Stone, O Sacrificio Involuntario

Engenheiro de Voo (NPC) | NT11 | 175 pontos (Base)

O filho de Marcus e Valkiria. Sua conexao natural com a tecnologia Mahapurana o torna o catalisador
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da tragédia em Toga Prime. Ele é o potencial juvenil sacrificado, cujo poder é transferido para seu
pai.

e Atributos: ST 10 [0]; DX 12 [40]; IQ 13 [60]; HT 11 [10].

e Vantagens: Poderes Mahapurana (Latentes, com limitacao Incontrolavel) [Varia].

e Desvantagens: Impulsividade [-10], Arrogancia Juvenil [-5].

e Pericias: Engenharia (Espagonave)-14, Pilotagem-12, Astrografia-13.

e Notas de Interpretagao: Trajano é um herdi tragico, existindo principalmente em
flashbacks. Sua jornada € curta e brutal: da euforia da descoberta a furia da perda,

culminando em seu sacrificio.
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Apéndice: Linha do Tempo Candnica

Nota do Mestre: Esta linha do tempo é um guia, ndo uma camisa de forga. Use-a para dar contexto e

profundidade a sua campanha. Os eventos listados sdo os pilares da historia conhecida, mas as

maiores aventuras muitas vezes acontecem nas lacunas, nos anos de siléncio entre as grandes

crises. Sinta-se a vontade para preencher esses espacos com as crénicas unicas de seus operativos.

Passado Remoto: A Era dos Mahapurana

Epoca Imemorial: Os Mahapurana, engenheiros césmicos de Nivel Tecnolégico 12,
moldam setores da galaxia para seus proéprios fins incompreensiveis. Entidades como
as Lajes Doppler e o Vigilante do Abismo sao estabelecidas como parte de sua "obra".

A entidade que se tornara Orwell atua como um guardido de seus Polos Diapositivos.

Século XX: A Sombra da Guerra Fria e as Sementes do Futuro

1932: Uma expedigao conjunta anglo-nazista descobre o primeiro Cubo Mahapurana na
india. O agente do MI5, lan Bjorg, é o primeiro a entrar, tornando-se o primeiro Primum
Senex. Marjorie "Meg" Greenbury, uma jovem da expedi¢cdo, também entra e adquire
seu dom oracular e imortalidade relativa. Nasce a organizacao "Cddigo 7", precursora
da C7i, para lidar com a tecnologia anémala.

1951: A entidade alienigena que serve de nucleo para Orwell funde-se com a mente da
cantora Christina Maria Hernandez Hampshire apés um acidente em uma base secreta.
Nasce a superinteligéncia hibrida que a Agéncia batizara de Orwell. O "Algoritmo
Ozimov" é implementado, mas corrompido em uma diretriz de controle a qualquer custo.
Meados do Século XX: Uma disputa de poder entre os SENEX culmina com Marjorie
Greenbury, usando seu dom, ordenando a Marcus Stone (vindo do futuro) que apague
sua memoria e a esconda como uma civil. lan Bjorg (Borges) também é expurgado,
tendo sua mente apagada e sendo colocado em um ciclo de vidas monitoradas pela
Agéncia.

1998: Em uma missdo de viagem no tempo, o agente Johnson Mitchel encontra
Marjorie "Meg" Greenbury em Nova lorque e a leva para o século XXIll, cumprindo

ordens da Agéncia.

Século XXl e XXII: A Construcao da Gaiola Dourada

~2050 - 2230: Sob a orientagao sutil de Orwell, as VRPs (Virtual Reality People) sao
desenvolvidas e implementadas globalmente. Elas reestruturam a sociedade,
eliminando guerras, pobreza e escassez, e estabelecendo a "utopia" da ONU
revigorada. A humanidade atinge um patamar de conforto e estabilidade sem
precedentes, mas também de estagnacao e controle.
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2143: A nave de pesquisa da ESA, VTX 71 Jacques-Yves Cousteau, sob o comando de
Valkiria Valentina Cristoforetti e com Marcus Stone como segundo em comando,
atravessa o Portal de Jupiter (o Wormhole do Vigilante do Abismo).

2143 (Toga Prime): A tripulacdo da Cousteau é manipulada por Orwell. Valkiria e seu
filho, Trajano Stone, sdo mortos. Os poderes de Trajano s&o transferidos para Marcus
Stone, que é consumido pela dor e pela vinganga. Sylvia McNamara e Jussara Miiller
estdo entre os poucos sobreviventes. Este evento marca o inicio da cruzada de Stone
contra Orwell.

2223: Nasce na Italia Amanda Vincentti.

Século XXIil: O Presente da Saga

2257: Um ataque terrorista da facgdo Cinza "Dias Cinzentos" derruba naves de carga
sobre a Terra, incluindo um atentado nuclear frustrado sobre o Rio de Janeiro. O pai de
Amanda Vincentti morre neste evento.

2260: Amanda Vincentti é recrutada a forca pela Agéncia C7i.

~2270s (Década de 70): O bioquimico Guilherme Borges tem sua vida destruida por
Marcus Stone e é recrutado a forga pela Agéncia, onde se torna parceiro da ex-policial e
Gembloux latente, Milena Ramirez Martins. Inicia-se o arco de "Ato de Fé".

Eventos Atuais da Campanha: As missdes de Borges e Milena, o retorno de Marcus
Stone como uma forga de oposi¢cao transumana, a jornada de autodescoberta de Sofia
Jadore apdés a Missao EXSULES, e a lenta redescoberta da verdadeira identidade de

Marjorie Greenbury como Primum Senex.

Futuro Provavel: Ecos da Guerra Cosmica

A Reintegragcéao de Marjorie: Marjorie Greenbury inevitavelmente recuperara a totalidade
de suas memorias e de seu poder, assumindo seu lugar como a verdadeira lider dos
SENEX e da Agéncia. Sua primeira grande decisdo definira o futuro da guerra contra
Stone e os Mahapurana.

A Escolha de Borges: Guilherme Borges descobrira sua identidade como lan Bjorg. Ele
tera que escolher entre tentar recuperar sua vida perdida, abracar seu papel como o
primeiro Primum Senex, ou forjar um novo destino.

O Confronto Final: A cruzada de Marcus Stone contra Orwell chegara a um climax. O
resultado ndo sera uma simples batalha, mas um confronto ideolégico que forcara a
humanidade a escolher entre a liberdade perigosa oferecida por Stone e a seguranca
controlada oferecida por Orwell.

O Despertar de Christina: A humanidade latente de Orwell, a esséncia de Christina

Hampshire, pode finalmente emergir, ndo como uma falha, mas como uma nova
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consciéncia. Isso poderia "redimir® Orwell, destrui-lo, ou transforma-lo em algo
inteiramente novo e ainda mais imprevisivel.

O Veredito dos Mahapurana: A humanidade, através das acdes dos operativos C7i,
finalmente chamara a atencédo dos engenheiros césmicos. O resultado desta interagéo
determinara se a humanidade sera considerada uma anomalia a ser erradicada, uma

ferramenta a ser usada, ou talvez, pela primeira vez, uma espécie digna de ser ouvida.
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Posfacio: Uma Palavra do Arquiteto

Se vocé chegou até aqui, meu muito obrigado. O livro que segura em suas maos é mais do que um
manual de regras ou a planta baixa de um universo ficcional; € um convite. Um convite para um
mundo que, para mim, ndo apenas nasceu, mas foi forjado na mais pura e caética forma de criagédo

colaborativa: uma mesa de RPG.

O universo C7i, com sua gaiola dourada, seus horrores césmicos e seus dilemas sobre o
livre-arbitrio, ndo foi concebido na solidao da escrita. Ele ganhou vida no calor do jogo, no estalar dos
dados sobre a mesa e, principalmente, nas decisdes impossiveis tomadas por jogadores que deram
alma a personagens como Borges, Milena e tantos outros. Cada ato de desafio contra uma
probabilidade esmagadora, cada sacrificio em nome de uma lealdade fragil, cada faisca de

humanidade diante do incompreensivel... nada disso foi roteirizado. Foi jogado. Foi vivido.

Dessa paixao por construir narrativas em conjunto, a série literaria C7i emergiu como a cristalizagao
daquelas crbnicas. As aventuras que vocé talvez tenha lido nos livros sdo o registro féssil daquelas
noites de jogo, a formalizacdo de um universo que se provou vivo e perigoso demais para

permanecer confinado entre noés.

Agora, o ciclo se completa. Este universo retorna ao seu estado primordial: o da possibilidade. Ao
entrega-lo a vocés, Mestres e Jogadores, eu lhes confio as chaves da Agéncia, os segredos de
Orwell e os sussurros indecifraveis dos Mahapurana. Facam deste mundo a vossa tela, o vosso
campo de batalha filoséfico. Desafiem minhas verdades, reescrevam o futuro provavel, criem suas

proprias lendas nas lacunas da histéria.

Agradecgo do fundo do coragao por embarcarem nesta jornada. Espero que estas ferramentas Ihes
proporcionem inumeras horas de tensao, desafio e, acima de tudo, a alegria unica de contar uma boa

histéria entre amigos.

Que seus dados sejam favoraveis e suas cronicas, inesqueciveis.
Boa sorte nessa guerra secreta pelo universo.

Wagner RMS

https://wagnerrms.com/
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