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INTRODUÇÃO




Este livro não é um acessório do jogo — ele é o próprio jogo.

Em suas páginas repousa o coração de Space Ordiman, o código que sustenta mundos, o alicerce entre o imaginário e o tangível. Cada parágrafo aqui contido define a estrutura invisível onde se desenrola a luta pela sobrevivência. Ele não descreve apenas o que deve ser feito — ele dita o que é possível.




Estas são as Regras do Jogo: as leis que moldam o universo, as fronteiras que separam o caos da coerência, o mito da realidade. Ler este livro é compreender as forças que impulsionam o enredo, o pulsar do cosmos onde você e seus companheiros se moverão, não como espectadores, mas como peças conscientes de um tabuleiro em guerra.




A história se desdobra entre 2025 e 2030, um intervalo em que o planeta cambaleia à beira do colapso. A humanidade já não teme o fim — apenas assiste à sua execução.

Você não surge para impedir o desastre; chega quando ele já começou. O plano que ameaça a existência humana está em curso, e o que resta é resistir, compreender, lutar por cada fragmento de esperança.




Não haverá tempo para preparativos. Quando o jogo começa, as engrenagens já giram, e as consequências já se anunciam. Cada decisão abrirá caminhos que não podem ser desfeitos. Cada passo dado em falso pode redefinir o destino de todos.




Estas regras não são um conjunto de instruções neutras. Elas são armas — talvez as únicas que você terá. Dentro delas se esconde a lógica do inimigo, as brechas do sistema, as margens estreitas entre a ruína e a redenção. Dominar as regras é sobreviver; transcendê-las é vencer.




Mas lembre-se: compreender as regras é apenas o início.

O verdadeiro jogo começa quando você as dobra, manipula, e transforma em algo que ninguém previu. É aí que surge a arte de jogar.

Cada cálculo, cada sacrifício e cada ato de coragem será uma tentativa de escrever, dentro do inevitável, um novo destino.




Regras do Jogo não é um manual técnico — é um ritual de passagem.

Ao abri-lo, você não lê — você entra.

E uma vez dentro, nada do que era certo permanecerá igual.

Porque em Space Ordiman, o jogo nunca termina. Ele apenas muda quem o joga.


Capítulo 1: O Jogo Space Ordiman




As sombras que envolvem a humanidade são mais densas do que imaginamos. Enquanto bilhões seguem suas vidas presas ao ritmo banal de governos, religiões e tecnologias, forças antigas tramam nos bastidores, movendo peças invisíveis sobre o tabuleiro do destino. A maioria das pessoas jamais ouvirá falar daquilo que realmente se passa nas frestas entre o visível e o oculto. Mas vocês, agentes da Ordo Lux, não têm esse privilégio da ignorância.


Space Ordiman é um jogo de infiltração, mistério e resistência mental, onde você assume o papel de um agente treinado para espiar, registrar e desarticular seitas que servem a propósitos muito maiores do que simples fanatismo humano. Seu trabalho não se limita a vigiar reuniões secretas e coletar evidências: muitas vezes será necessário intervir, sabotar rituais, manipular peças-chave, eliminar alvos e, sobretudo, sobreviver ao contato com verdades que não foram feitas para mentes frágeis.



Por trás de tudo, está a Ordo Lux — uma ordem milenar que atravessa impérios, religiões e eras. Sua origem remonta às planícies da Suméria, onde os primeiros sacerdotes receberam fragmentos de conhecimento de entidades que habitavam camadas superiores da realidade. Esse conhecimento foi preservado em silêncio absoluto, passando de geração em geração, ora protegido por famílias poderosas, ora entregue a novos iniciados que provaram sua devoção à causa. A Ordo Lux não se mostra; ela se infiltra. Não governa de forma aberta; ela guia, vigia e protege. Sua verdadeira missão é zelar pela Terra contra forças cósmicas hostis que, de tempos em tempos, tentam corromper e extinguir a humanidade.



Entre os muitos braços dessa organização secreta, existe o setor no qual você, jogador, se insere: o núcleo de diligências, formado por agentes infiltrados em todos os cantos do globo. Eles não são heróis no sentido tradicional. São peças sacrificáveis em uma guerra invisível, soldados do silêncio que carregam consigo a missão de manter o equilíbrio quando ninguém mais sabe que o equilíbrio está em risco.



E agora, o risco é maior do que nunca. Em 2021, algo aconteceu. Uma fissura entre os mundos permitiu que Nocthyl, uma criatura oriunda do Inframundo, se projetasse fisicamente sobre a Terra. Não foi apenas uma aparição fugaz: foi o sinal de que o Grande Reset — um plano de extinção em andamento há séculos — chegou às suas etapas finais. Desde então, seitas florescem em todos os continentes, líderes são corrompidos em segredo e o colapso do mundo humano está cada vez mais próximo.


É nesse cenário que o jogo se desenrola. Cada sessão é um mergulho em operações clandestinas: uma infiltração em um culto que prepara sacrifícios humanos em nome de entidades antigas; uma missão de sabotagem contra laboratórios que fabricam armas ocultistas; uma caçada a líderes infiltrados em governos, empresas e academias espirituais. Mas não se engane: esse trabalho não cobra apenas suor e sangue. Ele exige mente, sanidade, fé — e, em muitos casos, a própria alma.


Capítulo 2: Montando o Personagem




Antes de mergulhar nas trevas e confrontar o desconhecido, você precisa de uma identidade. Seu personagem não é apenas uma ficha: ele é a lente através da qual você experimentará este mundo de seitas, conspirações e horrores ocultos. Ele será sua voz, sua lâmina, sua mente — e, acima de tudo, sua coragem diante do impossível.

Criar um personagem não é preencher números em um papel; é dar vida a alguém que ousará caminhar entre corredores esquecidos, templos subterrâneos e assembleias secretas. Ele será humano — frágil, falho, imperfeito — mas, justamente por isso, extraordinário. Pois é na vulnerabilidade que nasce a verdadeira grandeza.

Este capítulo ensina como moldar o seu Agente da Ordo Lux: suas estatísticas, seus talentos e suas cicatrizes. Pense nele como uma peça-chave em um tabuleiro vivo, pronto para agir em silêncio ou incendiar a escuridão com sua presença.

Todo Agente tem três pilares fundamentais:


	
História — Quem ele é? De onde veio? Que marcas o passado deixou? 


	
Função — Qual o papel que ele desempenha na equipe e na missão? 


	
Atributos — As bases numéricas que traduzem seu corpo, mente e espírito. 





Esses três pontos formam um indivíduo crível, que respira dentro da ficção e se enraíza nas memórias dos jogadores.




História Pessoal

Apesar de não haver necessidade de preenchimento sobre nada referente a história do personagem, é interessante que se crie uma história sobre o personagem para uma melhor experiência do jogador.


Seu Agente não surgiu do nada: ele tem origem, profissão, falhas, traumas e aspirações.
Faça perguntas como:



	
Qual foi o momento de ruptura que o levou à Ordo Lux? 


	
Que perda ou segredo o assombra? 


	
Qual é o traço mais marcante da sua personalidade? 


	
Ele acredita cegamente na missão da Ordo Lux, ou nutre dúvidas ocultas? 






Opcional: Essa história pode ser escrita em um parágrafo ou em uma página inteira. O Mestre pode usar esses detalhes para inserir conexões, dilemas e revelações ao longo da campanha.





A Distribuição dos Pontos





Cada jogador inicia com 50 pontos para distribuir entre os Atributos, que representam as dimensões fundamentais do personagem. Essa escolha define como seu Agente reagirá diante do desconhecido: suas armas mais afiadas e suas vulnerabilidades.



A distribuição deve refletir a visão de personagem que o jogador tem.





Exemplos de Construções de Personagens





	
Operacional de Campo: Força 8, Constituição 9, Destreza 7 — ideal para infiltrações, confrontos físicos e resistência em missões. 


	
Estrategista Ocultista: Inteligência 9, Observação 8, Defesa Mental 8 — mestre da investigação, da análise de padrões e da resistência ao sobrenatural. 


	
Mestre da Lábia: Aparência 8, Persuasão 9, Intuição 8 — manipula situações sociais, infiltra-se em grupos, arranca segredos com carisma. 





Essas construções são sugestões; cada jogador pode equilibrar ou misturar conforme desejar.

Montar seu personagem é um ritual. Ele não é apenas um conjunto de escolhas mecânicas: é uma identidade que caminhará pela escuridão, enfrentará horrores inomináveis e talvez nunca volte ileso.

Pergunte-se:


	Qual será o preço da sua missão? Não em valor financeiro mas o preço verdadeiro. 


	
O que seu Agente teme perder? 


	
E, quando a sombra finalmente o encarar, ele fugirá... ou se tornará algo além do humano? 





A resposta estará na sua ficha, mas, acima de tudo, estará no modo como você decidir interpretá-lo.




Não há caminho certo. Apenas escolhas — e consequências.




Os Atributos


Cada atributo é uma janela para o modo como seu Agente interage com o mundo — físico, mental e social. Eles não são apenas números: representam facetas de sua existência, traduzindo tanto potencialidades quanto fragilidades. Ao distribuir pontos entre eles, você define quem seu personagem é e como ele reage diante do perigo, da intriga e do sobrenatural.



A seguir, apresentamos a lista completa dos atributos divididos em três categorias: Físicos, Mentais e Sociais, com explicações, exemplos de uso e impacto narrativo.





Atributos Físicos

FORÇA

Representa a potência muscular, a capacidade de empurrar, levantar, segurar e golpear. É essencial em situações onde o corpo é a única arma.


	
Uso prático: abrir uma porta trancada à força, subjugar um inimigo em combate corpo-a-corpo, arrastar um aliado ferido para a segurança. 


	
Impacto narrativo: um agente com alta Força pode intimidar pela presença física, enquanto um com baixa Força precisa confiar mais em astúcia ou armas. 





DESTREZA

Agilidade, reflexos, equilíbrio e coordenação motora fina. Mede sua capacidade de mover-se com precisão e rapidez.


	
Uso prático: esquivar-se de projéteis, realizar movimentos furtivos, atirar com armas de fogo. 


	
Impacto narrativo: agentes de alta Destreza parecem felinos em movimento; os de baixa são mais propensos a tropeços e falhas críticas em ações delicadas. 





INICIATIVA

Velocidade de reação, percepção do perigo imediato e prontidão para agir antes dos outros.


	
Uso prático: determinar quem age primeiro em um combate, perceber emboscadas, responder a imprevistos. 


	
Impacto narrativo: um agente com alta Iniciativa raramente é surpreendido; um com baixa pode ficar sempre um passo atrás. 





CONSTITUIÇÃO

Vitalidade, resistência física e imunidade natural a ferimentos e doenças. É a linha entre vida e morte em missões prolongadas.


	
Uso prático: resistir à dor, suportar venenos, correr longas distâncias, aguentar torturas. 


	
Impacto narrativo: um agente com alta Constituição sobrevive ao que destruiria outros; já um com baixa pode ser derrubado rapidamente. 





APARÊNCIA

Presença física, estética e impacto visual imediato. Vai além da beleza: é a forma como sua imagem influencia os outros.
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