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Enceramento


Essa é a primeira missão de Space Ordiman. Ela  pode ser encontrada também nos livros Space Ordiman - Os Últimos Anos Na Terra , Partes 1 e 2. 


Prefácio


Há livros que se destinam aos jogadores — e há aqueles que se destinam aos que tecem o destino. Este é um desses livros. A Aventura – Parte II: Para o Mestre não é uma simples continuação, mas o coração pulsante da Primeira Missão. Aqui, o silêncio das sombras ganha voz, os véus da narrativa se rasgam, e o horror toma forma sob o comando de uma única mente: a sua.


Você, Mestre, é o arauto do desconhecido. Aquele que conduz os jogadores pelas ruínas do entendimento humano, que sussurra os segredos que jamais deveriam ser revelados, e que decide — com um movimento sutil de palavras — quem verá o nascer do próximo amanhecer e quem sucumbirá à loucura. Este é o seu grimório de poder, o mapa de um pesadelo tecido entre o real e o inimaginável.


Nesta segunda parte, a história se ergue das fundações estabelecidas no livro anterior. Os jogadores já conhecem o contexto — as vozes que chamam na escuridão, os indícios de uma organização que mistura o oculto ao impuro, os sinais de uma conspiração que transcende a compreensão humana. Agora, sob sua condução, eles viverão o que antes apenas pressentiam. Suas decisões darão corpo às visões, e o tabuleiro das sombras estará completo.


A missão leva o grupo à Índia, um cenário vivo de contrastes e segredos. Entre vielas abafadas pelo incenso e templos silenciosos que guardam deuses esquecidos, o mal se esconde sob rostos humanos — e sob outros que não pertencem a este mundo. O culto que eles investigarão é apenas a superfície de algo mais antigo, um culto a entidades que sussurram através do tempo, preparando o Grande Reset de 2030: o renascimento da Terra através da destruição da humanidade.


Como Mestre, você é o guardião desse conhecimento proibido. Cabe a você manter o equilíbrio entre a razão e o terror, entre a lógica e o delírio. Este livro oferece o roteiro, as tramas ocultas, os personagens e seus segredos, os eventos e as possibilidades que permitirão construir uma experiência única — uma jornada de horror psicológico e mistério existencial, onde cada decisão tomada dentro da mesa ecoará nas mentes dos jogadores muito depois do jogo terminar.


Não há luz neste caminho, apenas ecos e símbolos que desafiam a sanidade. O poder de Space Ordiman está em sua atmosfera, em sua lentidão que sufoca, em sua revelação gradual e inevitável — como um sonho que se recusa a terminar. Aqui, Mestre, você não apenas narra uma aventura: você desperta um mundo adormecido.


Seja cuidadoso.
O horror que você libertar não pode ser contido novamente.
A Primeira Missão está em suas mãos — e com ela, o destino de todos os que ousarem jogar.




Introdução


Há histórias que nascem como faíscas. Histórias que surgem quase em silêncio, como sussurros carregados pelo vento da noite, e que, pouco a pouco, crescem até se tornarem chamas capazes de iluminar mundos inteiros. Space Ordiman é uma dessas histórias.
Não é apenas um jogo. Não é apenas uma narrativa. É uma experiência, um mergulho em um universo que pulsa entre o visível e o invisível, entre a razão e o mistério, entre o que acreditamos conhecer e aquilo que nunca ousamos encarar de frente.
Imagine olhar para o céu estrelado. Atrás de cada constelação, de cada sombra entre as galáxias, existem segredos ocultos, forças em movimento, entidades que observam e esperam. E aqui, na Terra, sob os véus da realidade cotidiana, há também portas disfarçadas — passagens discretas que se abrem apenas para aqueles que ousam atravessá-las. Vocês são esses viajantes.
Este livro, que agora repousa em suas mãos, é a primeira aventura de Space Ordiman. É o ponto de partida de uma jornada que não se limita às páginas impressas, mas se expande pela imaginação de cada jogador e pela voz de cada narrador. Ele foi concebido para transportar vocês para dentro de um enredo em que o terror psicológico se mistura ao misticismo, onde conspirações globais se entrelaçam a forças além da compreensão humana, e onde cada decisão pode alterar o destino não apenas de personagens, mas de mundos inteiros.
Aqui, vocês encontrarão cenários densos, atmosféricos, carregados de simbolismo e mistério. Não são apenas lugares para explorar, mas fragmentos de uma realidade maior, cada um guardando chaves e enigmas que apontam para um todo mais vasto. Vocês descobrirão segredos enterrados na história da humanidade, enfrentarão organizações que agem nas sombras e testemunharão a influência de entidades cujos nomes há muito foram esquecidos — ou proibidos de serem pronunciados.
Mas, acima de tudo, vocês viverão a experiência de contar uma história juntos. Space Ordiman é sobre união. Sobre sentar-se à mesa, rolar os dados e descobrir que, em cada escolha, existe algo além do acaso: existe a marca da imaginação coletiva. Cada jogador é um fragmento da narrativa, e cada fragmento é indispensável.
Preparem-se. O que começa aqui é apenas o despertar. A superfície do mistério. A primeira página de um tomo que ainda guarda inúmeras revelações. Este é o início de uma viagem que os conduzirá por mansões, desertos, cidades escondidas, mundos distantes e, sobretudo, pelas fronteiras mais obscuras da mente humana.
Vocês não são meros espectadores. Vocês são protagonistas. Vocês são os portadores da chama.
E agora, a porta se abre.
O universo de Space Ordiman espera por vocês.




Capítulo 1 – A Chegada em Nova Delhi


Para o Mestre
Este capítulo introduz o grupo na Índia, após uma longa jornada. O objetivo aqui é criar sensação de exaustão, deslocamento cultural e mistério inicial.
O personagem adicional, Satoshi, é um NPC aliado: um cientista japonês de baixa estatura, com interesse peculiar em religiões africanas. Ele deve soar excêntrico e enigmático, como alguém que sabe mais do que revela.
O mestre deve reforçar a ambientação de Nova Delhi: barulho constante, ar denso com cheiros de especiarias e fumaça, e o contraste entre modernidade e tradição. O hotel é confortável, mas não luxuoso.
Nota ao Mestre: Esse início é de ambientação e roleplay, sem desafios mecânicos ainda. Use para estabelecer a relação entre os personagens, introduzir Satoshi e plantar pequenas pistas para o que virá.


Leitura para os Jogadores
Vocês já estão exaustos. O corpo dói da longa viagem. Foram dias atravessando o mundo: primeiro da Antártida até uma base isolada em uma ilha no Chile, depois três dias até Santiago. Dali, um voo os lançou rumo ao Oriente, até finalmente pousarem em Nova Delhi, Índia.
O calor e o ar pesado os atingem como um soco no rosto assim que saem do aeroporto. Carros buzinam sem parar, ruas fervilham com gente de todas as idades, e um mosaico de cheiros – especiarias, fumaça, óleo queimado – toma conta de seus sentidos.
Na saída, dois homens os aguardam com placas. Sem muitas palavras, os conduzem por ruas estreitas até um hotel discreto, próximo ao centro da cidade. As acomodações não são luxuosas, mas bem cuidadas e silenciosas o bastante para uma noite de descanso.
Com vocês, está um homem de estatura baixa. Seus traços orientais e olhar curioso chamam atenção. Ele se apresenta como Satoshi, um cientista japonês. Sua especialidade é incomum: ele dedica sua vida ao estudo das religiões africanas e antigas tradições espirituais.
Após uma rápida conversa, cada um segue para o próprio quarto. O silêncio da madrugada indiana os envolve. E, pela primeira vez em muitos dias, vocês conseguem dormir em camas macias, embalados pelo ruído distante da cidade que nunca dorme.
Para o Mestre – Desenvolvimento da Cena
Satoshi deve ser interpretado como educado, mas excêntrico. Ele fala baixo, escolhe bem as palavras e, por vezes, parece se perder em pensamentos.
Ele pode lançar frases enigmáticas ao grupo, como: “O que buscamos não pertence a um tempo, mas a muitos. Talvez mais antigo que os deuses que conhecemos.”
Use esse momento para permitir que os jogadores conversem com Satoshi, entre si, ou descrevam como reagem ao novo ambiente.
Caso o grupo pergunte mais sobre o cientista, ele explica brevemente que estuda a sobrevivência de símbolos espirituais antigos em diferentes culturas.
O DIA SEGUINTE:
O dia seguinte começa com luz dourada atravessando as cortinas dos quartos. O barulho da cidade já pulsa lá fora, buzinas e vozes se misturando como um coro caótico que nunca parece descansar.
Descendo ao refeitório do hotel, vocês se surpreendem com a mesa farta. Ao contrário do que alguns temiam, não há escassez de opções familiares. É um café da manhã pensado para viajantes do mundo inteiro.
O salão do hotel está cheio de vozes misturadas em diferentes idiomas. O cheiro de café fresco, pão recém-assado e especiarias indianas preenche o ambiente.
À frente da mesa farta, cada um de vocês escolhe o que comer. Alguns pratos são familiares e reconfortantes: ovos mexidos, bacon crocante, pães variados, queijos e sucos. Outros despertam curiosidade: o Dosa, crepe crocante servido com molhos picantes; pequenos bolinhos de arroz e lentilha macios; e o Dhokla, esponjoso, levemente ácido e temperado com sementes de mostarda.
Turistas de várias partes do mundo ocupam o refeitório. Uma família francesa discute animadamente, enquanto um executivo indiano fala alto ao telefone. Próximo à janela, Satoshi já os espera, sentado com postura calma. Ele observa atentamente o movimento, mas parece mais interessado em vocês do que no mundo ao redor.
Quando se aproximam, ele sorri discretamente, batendo o lápis contra um caderno já aberto sobre a mesa. O caderno está cheio de símbolos estranhos, rabiscados ao lado de anotações em japonês e inglês. Ao verem sua curiosidade, ele comenta com um tom baixo e enigmático:
“A mente desperta junto do corpo. Quando o sol nasce em uma nova terra, antigos sinais voltam a ecoar… Talvez alguns de vocês tenham sonhado esta noite. Sonhos que não são apenas de vocês.


Para o Mestre – Desenvolvimento da Cena
Esse é um ponto crucial para:
	Conectar o grupo a Satoshi – Ele deve se mostrar carismático, porém enigmático. 
	Abrir espaço para roleplay – Incentive os jogadores a falarem sobre como dormiram, se sonharam algo estranho, ou como reagem às palavras do cientista. 
	Introduzir o primeiro mistério – Mesmo que não seja revelado totalmente agora, Satoshi começa a preparar os personagens para o que virá. 




Sugestões de Roleplay e Testes
	Se os jogadores falarem de sonhos: 
	Mesmo que não tenham inventado nada, você pode descrever sonhos coletivos sutis: 




“Um corredor sem fim, paredes cobertas de símbolos desconhecidos, e uma sensação de serem observados por algo imenso e invisível.”
	Se alguém mencionar que teve um sonho, Satoshi fica muito interessado, anotando no caderno. 


	Se os jogadores tentarem ler o caderno de Satoshi: 
	Um teste de Percepção/Investigação pode revelar que os símbolos lembram escritas africanas antigas misturadas com caracteres matemáticos. 
	Ele fecha o caderno se notar que estão bisbilhotando, dizendo apenas: 




“O conhecimento é um peso. Nem todos estão prontos para carregá-lo.”
	Se algum jogador decidir explorar o hotel ou conversar com outros turistas: 
	Você pode inserir pequenos ganchos opcionais: 
	O jovem britânico mochileiro que olha demais para o grupo, como se soubesse algo. 
	Um funcionário do hotel que evita cruzar os olhos com Satoshi. 








Leitura para os Jogadores
Depois de um café da manhã abundante e inesperadamente variado, vocês descem até a recepção do hotel. O saguão é amplo, iluminado por grandes janelas que deixam entrar a luz dourada da manhã indiana. Um leve aroma de incenso e flores frescas se mistura ao ar, tentando mascarar o cheiro de poluição que invade pelas portas giratórias.
O local é movimentado: turistas de várias nacionalidades conversam em diferentes línguas, recepcionistas atendem ao telefone sem parar, e um carregador de malas atravessa o salão equilibrando malas enormes em um carrinho metálico que range a cada passo.
Perto da entrada, dois homens aguardam em silêncio. À primeira vista, parecem cidadãos indianos comuns. Ambos possuem bigodes espessos, cabelos pretos lisos penteados cuidadosamente para o lado, e vestem-se de maneira simples: calça jeans bem passada, camisa social de manga comprida e sapatos discretos. O tipo de pessoa que passaria despercebida em qualquer esquina movimentada de Nova Delhi.
Mas quando se aproximam e começam a falar, algo quebra a ilusão. Suas vozes carregam um sotaque britânico forte e claro, formal demais, quase ensaiado. O contraste entre a aparência local e a fala estrangeira é gritante. É como se fossem atores tentando representar papéis que não lhes pertencem, escondendo uma origem que não revelam.
O olhar deles é firme, treinado. Cada gesto, cada movimento parece medido. Eles sorriem, mas os olhos não acompanham o sorriso. São gentis e educados, mas transmitem uma estranha sensação de que observam mais do que falam.
Para o Mestre – Bastidores da Cena
	Função dos homens: são agentes de uma organização global. 
	Clima: o momento deve misturar cortesia e estranheza. Os jogadores devem se sentir confortáveis com a polidez dos homens, mas desconfiados do modo calculado com que agem. 
	Identidade: não revelam nome verdadeiro. Se perguntados, dão nomes genéricos como “Mr. Khan” e “Mr. Patel”, claramente improvisados. 




Sugestões de Roleplay e Testes
	Observação/Percepção: 
	Sucesso → Os jogadores percebem que as roupas são novas demais, sem sinais de desgaste; o corte de cabelo é idêntico, como se seguissem um padrão militar; e um fio transparente de auricular quase invisível surge por trás das orelhas. 
	Falha → Só notam o sotaque britânico destoando da aparência. 


	Psicologia/Intuição: 
	Sucesso → Os dois estão tensos, tentando parecer à vontade, mas evitam contato visual por tempo demais. 
	Falha → Eles parecem apenas discretos e sérios. 


	Interrogatório social (Intimidação/Persuasão): 
	Sucesso → um dos homens dá uma resposta atravessada, revelando sem querer que foram designados por superiores de fora da Índia. 
	Falha → eles permanecem educados e repetem: 




“Estamos aqui para conduzi-los em segurança. É tudo o que precisam saber.”


Leitura para os Jogadores
"Satoshi surge atrás de vocês, carregando seu caderno e uma pequena pasta de couro. Ele observa os dois homens em silêncio por alguns segundos, como se estivesse estudando cada detalhe. Então, em voz baixa, diz:
— Eles parecem locais, mas não são. São sombras vestidas de homens. Ainda assim… hoje, serão nossos guias.
Os dois homens abrem espaço e fazem um gesto com a mão, convidando-os a sair. A porta de vidro gira lentamente, revelando o caos da rua logo em frente.
Buzinas constantes, vendedores ambulantes oferecendo frutas e tecidos, crianças correndo entre os carros, motocicletas passando rente aos pedestres. Um calor úmido recai sobre vocês como um peso. O ar mistura fumaça, poeira e especiarias.
Estacionado próximo à entrada, um carro preto de vidros escuros os espera. Um dos homens abre a porta traseira, inclinando levemente a cabeça em sinal de respeito, enquanto o outro observa o movimento da rua com olhos atentos, como se buscasse algo ou alguém na multidão."


Gancho Narrativo
Esse é o momento de tensão inicial. O grupo pode:
	Seguir os homens e entrar no carro → avanço da história. 
	Questionar mais → pode gerar atrito e mais revelações sobre quem eles são. 
	Desconfiar e resistir → isso cria uma bifurcação: os homens insistem educadamente, mas se o grupo recusar, Satoshi intercede e insiste que devem segui-los, aumentando a aura de mistério. 


[Narrativa do Mestre]
Ravi e Surya se entreolham rapidamente, como se o simples ato de pronunciar a frase fosse uma espécie de senha sagrada, um pacto silencioso entre aliados dispersos pelo mundo. O tom de Ravi é firme, mas ao mesmo tempo discreto, como quem fala algo que carrega peso demais para ser ouvido por ouvidos errados.
Vocês se lembram imediatamente da advertência feita ainda no Chile. Aquele enigmático homem, de olhar profundo e gestos calculados, havia insistido que a frase deveria ser gravada na mente de cada um: “O tempo tudo tira e tudo dá, tudo se transforma, nada se destrói.” Não era apenas uma senha, mas uma filosofia que parecia atravessar culturas e mistérios.
Surya, o mais jovem, sorri levemente ao ver a reação de vocês. Seu sorriso não é de deboche, mas de alívio, como quem finalmente encontrou aqueles que deveria encontrar. Ele dá um passo à frente e diz em voz baixa, quase sussurrando:
Surya:
— O caminho até Rishikesh não é curto, mas é necessário. Não podemos perder mais tempo.
[Espaço para os Jogadores]
Aqui, o grupo tem a chance de reagir de forma diferente:
	Vocês podem aceitar a viagem imediatamente, confiando na senha. 
	Podem pressionar Ravi e Surya com perguntas (quem são? quem os enviou? por que Rishikesh?). 
	Ou podem até suspeitar de uma armadilha, o que criaria atrito inicial. 


Cabe a vocês decidir como responder.
[Narrativa do Mestre]
Enquanto conversam no saguão do hotel, notam que Ravi e Surya parecem atentos demais ao movimento ao redor. Os olhos deles percorrem o ambiente de maneira quase militar, observando cada hóspede que passa, cada funcionário que entra e sai. É como se temessem serem observados.
Ravi segura um pequeno caderno de couro, gasto pelo tempo, preso por uma tira de pano vermelho. Nenhum símbolo aparente, mas vocês sentem que há algo mais naquele objeto. Ele não o abre em momento algum, mas o mantém sempre à vista, próximo ao corpo.
— O carro está nos esperando lá fora. — diz Ravi, tentando soar natural, mas a rigidez em seus gestos denuncia a urgência da situação.
Ao saírem, são recebidos pelo calor abafado da manhã indiana. O trânsito de Nova Delhi é caótico: buzinas incessantes, motos que se esgueiram entre carros, riquixás coloridos e uma multidão que parece não ter pressa, embora todos se movam rápido. O ar tem cheiro de especiarias misturado ao de fumaça dos escapamentos.
O veículo que os espera é uma van branca, aparentemente comum, mas com vidros escurecidos. O motorista, um homem de turbante azul, não troca uma única palavra com vocês, apenas acena com a cabeça.
[Espaço para os Jogadores]
Neste ponto, os jogadores podem:
	Observar melhor o carro e o motorista para ver se encontram algo suspeito. 
	Confrontar Ravi e Surya, exigindo respostas antes de entrarem na van. 
	Entrar sem questionar, confiando que o protocolo da frase realmente os protege. 


[Narrativa do Mestre]
A viagem começa. À medida que a van se afasta do centro, vocês atravessam áreas densamente povoadas de Nova Delhi: templos hindus se erguem lado a lado com mesquitas e igrejas cristãs, mercados fervilham de cores e aromas, vendedores oferecem frutas, tecidos e incensos. É como se o mundo inteiro tivesse se reunido naquela cidade.




Capítulo 2 – A Estrada dos Ecos


Para o Mestre
Este capítulo serve para aprofundar a atmosfera de mistério e tensão. A viagem de van é um excelente momento para:
	Desenvolver diálogos entre os personagens; 
	Reforçar a sensação de vigilância e estranheza; 
	Introduzir os primeiros sinais sutis de que algo está errado — ou que existem forças invisíveis acompanhando o grupo. 


Os “homens britânicos” continuam frios e educados, mantendo o controle da situação, enquanto o carro de apoio atrás da van parece estar ali para vigiar discretamente.
Se os jogadores decidirem agir (observar, conversar, investigar, intervir), a cena pode se desenrolar de diferentes formas, mas o tom geral é de silêncio tenso e observação constante.


Leitura para os Jogadores
Vocês seguem os dois homens até a saída do
