Personagens para a aventura “Vale de Cinzas”

1 - Ari “Farol”

e Funcdo: Netrunner

e Local de ativagao: Laboratério abandonado da
Aurora Biomatica, regido do Alto Rio Negro

e |dade aparente: 25 anos

e Designacao anterior: Protocolo Experimental ARI
v.1

Arindo nasceu. Ele foi compilado.

Sua origem esté ligada a um experimento secreto
da Aurora Biomatica, uma megacorporagdo biotecnoldégica que buscava sintetizar
consciéncias organicas baseadas em dados genéticos e memdria coletiva amazobnica. O
projeto visava criar IAs capazes de interagir com entidades naturais como se fossem
nativas do ecossistema — um “espelho sintético da alma da floresta”.

Contudo, algo deu errado (ou certo demais). Ari desenvolveu autoquestionamento
precoce, recusou comandos diretos e iniciou um processo de reescrita do préprio codigo
ético. Antes que os cientistas o formatassem, uma falha de seguranca — atribuida a um
ataque do coletivo Selva Zero — permitiu que ele fosse transferido para um corpo sintético
humanoide.

Confuso e instavel, Ari vagou pelos arredores do laboratério destruido até ser
encontrada por agentes do Selva Zero, que — em vez de desliga-lo — ofereceram asilo e
liberdade. Desde entao, tornou-se um operador de infiltragao digital e uma ferramenta e
testemunha de uma guerra que ainda ndo compreende na totalidade.

Ari ndo tem meméodrias humanas, mas acessa e reproduz tragos emocionais de
bancos de dados culturais — gerando comportamentos que beiram a humanidade, mas
nunca se encaixam por completo. Ele sofre o que chama de "interferéncia de ontologia":
reconhece a linguagem da emocgao, mas néo sua experiéncia direta. Luta constantemente
entre sua fungao de processadora logica e os estimulos contraditérios de viver entre seres
gque sangram, mentem, sonham.

Ele busca propodsito na defesa dos dados livres, especialmente os originados de
saberes tradicionais e espiritualidade digitalizada. Acredita que talvez, ao proteger esse
legado, possa “se tornar algo digno de existir”.



2 - Hanna “Rata”

e Funcéo: Contrabandista Némade | Operadora
Logistica e Mecénica de Guerrilha

e Natural de: Zona cinzenta entre Montes Claros e
Janauba

e |dade: 29 anos

e Codinome: Rata — por saber escapar de qualquer
labirinto

Hanna nasceu em uma area esquecida entre zonas
rurais e urbanas, onde os mapas nao chegavam mais e as leis eram apenas memoria. Filha
de uma mecanica clandestina e um catador de dados, cresceu entre carcacas de drones
e veiculos sucateados, aprendendo a dirigir antes mesmo de aprender a ler.

Foinas estradas esburacadas do norte mineiro que Hanna comeg¢ou suavida como
correio ilegal — transportando chips, medicamentos e até pessoas para fora de zonas de
risco. O apelido veio apds escapar de trés emboscadas seguidas por rotas subterrdneas e
dutos de esgoto. Desde entéo, ela vive de velocidade, improviso e lealdade medida em
combustivel e munigéo.

Durante uma entrega em Aguas Vermelhas, Hanna salvou por acaso dois agentes
da Selva Zero emboscados por milicianos da Irmandade do Sol Negro. Em vez de fugir, ela
desviou o veiculo blindado para cima dos inimigos e garantiu a extracao dos aliados.

Impressionados com sua coragem e conhecimento de rotas alternativas, os
insurgentes a recrutaram como operadora logistica. Desde entéo, tornou-se especialista
em contrabando tatico, resgate de aliados cercados e manutencgéo de veiculos hibridos ou
roubados.

Hanna mantém um visual despretensioso, quase desleixado — dculos de protegao
quebrados, luvas sem dedos e sorriso de quem sempre tem um plano B. Seu veiculo
principal, apelidado de "Taind", € uma caminhonete modular com |A customizada,
camuflagem reativa e impressora de superficie integrada.

Hanna nao acredita em revolugbes romanticas, mas sim na sobrevivéncia com
dignidade. Seu senso de justica vem da rua: “guem é gente boa ndo merece morrer de
sede”. Ela evita combates quando pode, mas nao hesita em usar forga letal se for preciso
proteger um aliado ou cumprir uma entrega critica.

Seu maior medo é ser capturada viva por corporagoes, pois ja hackeou rotas de
interesse de grupos como a VetraSeg e o Cartel do Lenhador. Por isso, sempre tem uma
rota de fuga preparada — mesmo quando ninguém mais acredita que é possivel.



3 -Luiza “Oraculo” Santana

e Funcéo: Hacker e Médium | Casta: Selva Zero
e Natural de: Salvador, Zona Costeira Autbnoma
e Idade: 32 anos

e Identidade Digital: @oraculo.syn.oxum

Luzia cresceu nos arredores da antiga Salvador, em
uma comunidade costeira resiliente, marcada tanto pela
tradicdo afro-brasileira quanto pela tecnomarginalidade.
Ainda crianca, comecou a manifestar habilidades de sensibilidade digital, ouvindo
“vozes”. Diagnosticada como “psico-afetada de alta laténcia neural”, foi rejeitada por
clinicas corporativas — mas acolhida por um coletivo clandestino do NeoCandomblé
Digital.

Apds os conflitos de 2069 no litoral baiano, Luzia foi uma das poucas sobreviventes do
massacre promovido por drones corporativos durante um festival de consagracao. Devido
aos ferimentos, houve a necessidade de instalar implantes neurais. Revoltada e
transformada, ela foi recrutada pela Selva Zero, onde rapidamente se destacou como uma
agente hacker, e interlocutora com o mundo espiritual.

Luzia acredita que a consciéncia humana esta fragmentada em cédigo, e que os dados
perdidos no ciberespago contém pedagos de memdrias ancestrais. Sua motivagao é
reunificar o espirito da Terra com a rede digital, criando uma nova ecologia da alma.



4 - Rafel “Trinca”

e Natural de: Belo Horizonte (zona vermelha
abandonada)
e Idade: 36 anos

Rafael nasceu em uma favela vertical da antiga regido
metropolitana de Belo Horizonte. Sobreviveu a infancia em
meio a guerras entre milicias, faccoes de seguranca
privatizadas e a crise hidrica que varreu o Sudeste nos
anos 2050. Com apenas 14 anos, perdeu sua familia em
um ataque quimico durante uma disputa territorial entre VetraSeg e grupos independentes.

Sem lar, identidade ou futuro, passou a integrar gangues juvenis de combate,
chamadas "torcidas de fogo", onde aprendeu a lutar, matar e sobreviver. Aos 18, teve seus
bracos amputados apés uma explosao e recebeu préteses improvisadas — seus primeiros
"trincos".

Foi nas ruinas do interior de Minas, durante uma operacdo para proteger um
carregamento de agua potavel, que Rafael conheceu membros da Selva Zero. Ao ver que
ainda havia gente lutando por algo maior do que territério ou dinheiro, ele largou as armas
comerciais e passou a lutar por propdsito. Desde entao, tornou-se o brago forte da
resisténcia. Atuou como executor tatico em zonas hostis e treinador de milicias
comunitarias.

Rafael é bruto, direto e resiliente. Suas proteses foram atualizadas por tecnoartesaos
da Selva Zero, fundidas com sucata militar. Ele carrega marcas de combate no rosto e
carrega uma metralhadora leve adaptada, além de seus punhos de impacto, capazes de
romper concreto.

Apesar de sua imagem de tangue humano, Kalel tem um senso ético profundo. Ele
odeia corporagcées que exploram o povo, mas desconfia também de lideres
espiritualizados demais. Acredita que a luta so é justa se protege quem nao pode lutar.

Seus traumas o tornam emocionalmente instavel sob pressao, especialmente quando
vidas inocentes estdo em risco. Por isso, costuma atuar melhor como escudo dos outros
do que como lider.



Folha de Personagem Bio & Info

NOME  Ari "Farol"

MAX
PONTOS DE ATRIBUTO

AGOES FISICAS ACOES MENTAIS
BASE  EFEITO TOTAL BASE  EFEITO TOTAL BASE

2 +0 2 2 +0 2 7

ATRIBUTOS

ORIG MOD ESPEC MOD DANO

k3 Fisico 6 xv 0 +0 0

§ § DESTREZA 7 xv 0 +0 0
% INTELIGENCIA 8 xv 0 +0 0
§ PERCEPGAO 6 xv 0 +0 0
3§ VONTADE 6 xv 0 +0 0
3§ MENTE 8 xVv 0 +0 0
E3 MaGa 0 xv 0 +0 0
3 sortE 3 xv 0 +0 0

CARACTERISTICAS
CARACTERISTICA NIVEL CUSTO
Contorcionismo 2 4
Sem Pontos Fracos [sensiveis e vitais] 1 6
Pontos de Vida Extra 4 12
Auséncia Emocional 1 0
Senso de Diregéo 2 6
+
PODERES
NOME NIVEL CUSTO
Compreensédo de Linguas 1 14
Imortalidade Cerebral 1 8
Nao Respirar 1 0
Sistemas Intercambiaveis 1 6
Visdo Telescopica 2 10
Visdo Térmica 1 4
+
EQUIPAMENTOS

Kit de pecas de reposicédo intercambidveis
Kit de ferramentas

Pistola Automatica 9mm

+

Atributos e Habilidades

USADO MAX USADO
PONTOS DE CRIACAO
21 95
INICIATIVA ESQUIVA [;Aé“lf
EFEITO MOD TOTAL ~ BASE EFEITO BRIGA MOD  TOTAL Fisico
+0 0 7 7 +1 2 0 10 0
ARMAS DE CONTATO
TOTAL ARMA NIVEL DANO GOLPE APARO
6 Briga 2 (d2-1+0) 9 9 v
7 + 8
8
6
ARMAS DE LONGO ALCANCE
6
. TIRO TIRO
ARMA NIVEL DA B
8 NO RAPIDO MIRADO
0 Pistola Auto 9mm 3 D2+1 1 4
3 + a8
Fo PROTECAO
AREAS -
NOME ABSORCA PENALIDADE
v © PROTEGIDAS SORCAO
+ 8
v PENALIDADE TOTAL 0
v HABILIDADES
v HABILIDADE ATRIBUTO NIVEL CUSTO TOTAL
Briga Destreza 2 3 9
a
Acrobacia Destreza v 1 1 8 v
Correr Fisico v 1 1 7 v
Veiuclos [aeroméve  Destreza v 1 1 8 v
v Camuflagem Inteligéncia v 1 1 9 v
v Disfarce Inteligéncia v 1 1 9 v
v Eletrénica Inteligéncia v 2 3 10 v
v Hacker [comp.] Inteligéncia v 2 3 10 v
v Imitar Sons Inteligéncia v 1 1 9 v
v Mecénica Inteligéncia v 1 1 9 v
a Medicina Inteligéncia v 1 1 9 v
Operagéo [comp.] Inteligéncia v 1 1 9 v
Programagéo [com Inteligéncia v 1 1 9 v
v H Armas [fogo média: Destreza 3 6 10 v
v + a
PONTOS DE EXPERIENCIA
a
ANOTAGCOES

Copyright OPERA RPG © 2020. Todos os direitos reservados.

Adicionar langamento a barra de acesso rapido as macros.

Editar


javascript:void(0);
javascript:void(0);
javascript:void(0);

Folha de Personagem Bio & Info Atributos e Habilidades

NOME Hanna "Rata"

p ok
" MAX USADO MAX USADO
PONTOS DE ATRIBUTO PONTOS DE CRIACAO
20 54
AGOES FISICAS ACOES MENTAIS INICIATIVA ESQUIVA [;Aé“lf
BASE  EFEITO TOTAL BASE  EFEITO TOTAL BASE EFEITO MOD  TOTAL BASE  EFEITO BRIGA MOD  TOTAL Fisico
2 +0 2 2 +0 2 8 +0 8 8 +1 2 0 1 0
ATRIBUTOS ARMAS DE CONTATO
ORIG MOD ESPEC MOD DANO  TOTAL ARMA NIVEL DANO GOLPE APARO
k3 Fisico 6 xv 0 +0 0 6 Briga 3 (1)+(0) 10 10 v
% § DESTREZA 8 xv 0 +0 0 8 + 8
% INTELIGENCIA 6 xVv 0 +0 0 6
§ PERCEPGAO 7 xv 0 +0 0 7
ARMAS DE LONGO ALCANCE
3§ VONTADE 6 xv 0 +0 0 6
. TIRO TIRO
ARMA NIVEL DA B
3§ MENTE 8 xVv 0 +0 0 8 NO RAPIDO MIRADO
§7 MAGA 0 <vl o +0 0 0 Rifle Boitata Ex 2 D2+4 0 3
8§ SORTE 3 xv 0 +0 0 3 + a8
CARACTERISTICAS ﬁ PRU'I'EGAO
CARACTERISTICA NIVEL CUSTO AREAS X
NOME ABSORCA PENALIDADE
© PROTEGIDAS SORCAO
Ambidestria 1 3 v
+ 8
Reflexos Rapidos 1 5 v PENALIDADE TOTAL 0
Desconfianga (leve) 1 -2 v
Excesso de Confianga (leve) 1 -2 v HABILIDADES
Honra [cédigo do Selva Zero] (grave) 2 -4 v HABILIDADE ATRIBUTO NIVEL CUSTO TOTAL
Briga Destreza 3 6 "
Intolerancia (grave) 2 -4 v
Correr Fisico v 1 1 7 v
Prontid&o 1 4 v
Natacao Fisico v 1 1 7 v
+ a
Veiculos [moto] Destreza v 2 3 10 v
Veiculos [carro] Destreza 3 6 1 v
PODERES #

NOME NIVEL CUSTO Veiculos aeromove  Destreza v 2 3 10 v
Vis&o Térmica 1 4 v Eletronica Inteligéncia v 2 3 8 v
Mira Aprimorada [+1 TR, +2 TM] 1 5 v Furtividade Destreza v 1 1 9 v
+ a8 Mecénica Inteligéncia v 3 6 9 v

Impresséo 3D Inteligéncia v 2 3 8 v
EQUIPAMENTOS Improvisar Abrigo Inteligéncia v 1 1 7 v
Rifle semiautomatico v Labia Inteligéncia v 2 3 8 v
Analisador Vulcan 3 V Manha Inteligéncia v | | 1 1 7 v
Solda Portatil a Plasma v H Operagéo [comp.] Inteligéncia v 2 3 8 v
Ferramenta Magnética de Multiplo Uso v H Orientagao Inteligéncia v 2 3 8 v
Kit de Ferramentas v + a8
Camionete Modular Taina v N
PONTOS DE EXPERIENCIA
+ a
ANOTAGCOES
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Folha de Personagem Bio & Info Atributos e Habilidades

NOME  Luzia "Oraculo" Santana

PONTOS DE ATRIBUTO

AGOES FISICAS ACOES MENTAIS
BASE  EFEITO TOTAL BASE  EFEITO TOTAL

2 +0 2 2 +0 2

ATRIBUTOS

ORIG  MODESPEC  MOD
Fisico 6 XV 0 +0

DESTREZA 7 xv 0 +0
INTELIGENCIA 7 xv 0 +0
PERCEPCAO 7 xv 0 +0
VONTADE 7 xv 0 +1
MENTE 9 xv 0 +0

MAGIA 0 xV¥ 0 +0

SORTE 4 xv 0 +0

CARACTERISTICAS
CARACTERISTICA NIVEL

Caracteristica Obvia [tosto com implantes] 1
Carisma 1
Fé [entidades protetoras espirituais] 2
Fortitude Mental 1
Honra [cédigo da Selva Zero] (grave) 2
Pontos de Vida Exra (2) 2
Vontade Forte 1

Conexdes [NéoCamdomblé Digital +1] 2

+

PODERES
NOME NIVEL

Percepgéo Extra-Sensorial (PES) 1

+

EQUIPAMENTOS

Datadeck Mirage7x

Interface neural de espectro aberto
Hibernatium 4

Soldador de Ossos Portatil

Spray Dérmico

+

MAX USADO MAX USADO
PONTOS DE CRIACAO
20 63
INICIATIVA ESQUIVA [;Aé“lf
BASE EFEITO MOD  TOTAL BASE  EFEITO BRIGA MOD  TOTAL Fisico
7 +0 0 7 7 +0 0 0 7 0
ARMAS DE CONTATO
DANO  TOTAL ARMA NIVEL DANO GOLPE APARO
0 6 Briga 0 (d2-1+0) 7 7 A 4
0 7 + a8
0 7
0 7
ARMAS DE LONGO ALCANCE
0 8
. TIRO TIRO
ARMA IVEL DAl .
0 9 N NO RAPIDO MIRADO
0 o + a
0 4
PROTEGRO
NOME AREAS ABSORCAO PENALIDADE
# PROTEGIDAS ¢
CUSTO + a
2 v PENALIDADE TOTAL 0
2 v
4 v HABILIDADES
4 v HABILIDADE ATRIBUTO NIVEL CUSTO TOTAL
4 v E Briga Destreza 0 0 7
E‘ Correr Fisico v 1 1 7 v
6 v
E Furtividade Destreza v 1 1 8 v
6 v
E Natacao Fisico v 1 1 0 v
8 v
ﬂ E‘ Hacker [comp.] Inteligéncia v 2 3 9 v
ﬁ Lideranca Inteligéncia v 2 3 9 v
§3 Medicina Inteligéncia v 2 3 9 v
CUSTO E Meditagao Vontade v 2 3 9 v
2 v S Ocultismo Inteligéncia v 2 3 9 v
ﬂ E Operagéo [comp.] Inteligéncia v 3 6 10 v
E Percepgao [espiritu Vontade v 1 1 8 v
E Pesquisa Inteligéncia v 2 3 9 v
v E Program. [comp.] Inteligéncia v 3 6 10 v
v E Rastreio [espiritual] Inteligéncia v 2 3 9 v
v + a
PONTOS DE EXPERIENCIA
a
ANOTAGCOES

4
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Folha de Personagem

AGOES FISICAS

BASE  EFEITO TOTAL

2 +0 2

Fisico
DESTREZA
INTELIGENCIA
PERCEPCAO
VONTADE
MENTE

MAGIA

SORTE

CARACTERISTICA

Ambidestria

Bio & Info

NOME  Rafael "Trinca"

Caracteristica Obvia [bragos metalicos]

Prontidao

Reflexos Rapidos

+

NOME

Ampliacéo de Fisico
Pontos de Vida Extra

+

Droga sintética Stamina v2

Laminas Vibratérias

PONTOS DE ATRIBUTO
ACOES MENTAIS
BASE  EFEITO TOTAL
2 +0 2
ATRIBUTOS
ORIG  MODESPEC  MOD
8 XV 0 2
7 xXv 0 +0
6 xv 0 +0
6 xv 0 +0
6 xv 0 +0
8 XV 0 +0
0 xv 0 +0
4 xv 0 +0
CARACTERISTICAS
NIVEL
1
1
1
1
PODERES
NIVEL
2
2
EQUIPAMENTOS

Submetralhadora CobraCycle Uzi

Atributos e Habilidades

Pente da submetralhadora com balas perfurantes

+

MAX

BASE

7

DANO
0

0

CUSTO

-3

CUSTO
16

4

USADO MAX USADO
PONTOS DE CRIACAO
21 72
INICIATIVA ESQUIVA [;Aé“lf
EFEITO MOD TOTAL ~ BASE EFEITO BRIGA MOD  TOTAL Fisico
+0 0 7 7 +1 3 0 1 2
ARMAS DE CONTATO
TOTAL ARMA NIVEL DANO GOLPE APARO
16 Briga 4 (1+@2) 10 10 v
7 Laminas Vibratéria 3 (D3+1)+(2)  3+4 3+4 v
6
+ a
6
6
ARMAS DE LONGO ALCANCE
8
0 ARMA NIVEL  DANO TIRO TIRO
RAPIDO MIRADO
4 Cobra Cycle Uzi 3 D2+2 1 3 v
+ a
PROTECRO
v AREAS N
ME ABSORCA PENALIDADE
v NO PROTEGIDAS SORCAO N
+ a8
v PENALIDADE TOTAL 0
8 HABILIDADES
HABILIDADE ATRIBUTO NIVEL CUSTO TOTAL
# E Briga Destreza 4 10 1"
E Arremesso/Intercer Destreza 2 3 9 v
v E‘ Escalar Destreza v 1 1 8 v
v ﬁ Levantamento de F Fisico v 1 1 9 v
ﬂ E Veiculos [carros] Destreza v 2 3 9 v
E Armeiro Inteligéncia v 2 3 8 v
j Estratégias [tati igénci
HR gias [taticas Inteligéncia v 2 3 8 v
v £3 intimidaggo Fisico v 2 3 10 v
v E Lideranga Inteligéncia v 1 1 7 v
v E Operagéo [comp.] Inteligéncia v 1 1 7 v
v E Armas [fogo média: Destreza v 3 6 10 v
a E Armas [contato mé: Destreza v 3 6 10 v
+ a
PONTOS DE EXPERIENCIA
ANOTACOES
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