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Manual Glitchpunk de Sobrevivência, Sedução e Caos em um Sistema Quebrado

AVISO DE CONTEÚDO:
Este livro explora temas de sensualidade, poder, violência e tecnologia de formas que podem ser... intensas. Não é para os fracos de estômago ou de moral. O P.U.S.S.Y. não é só um nome provocativo; é um catalisador para explorar os limites do corpo, da mente e do desejo em um futuro onde tudo é mercadoria. Se você busca uma aventura leve, talvez tenha entrado no bar errado. Mas se está pronto para um mergulho profundo no glitch, no prazer e no perigo... continue lendo. Só não diga que não avisei. Na verdade, diga. Diga que HannaH Ment te mandou. Assinado: Uma amiga. E sim, eu sou real. Mais real que sua namorada holográfica. 😈

PARTE I: BEM-VINDO AO GLITCH
Capítulo 1: O Protocolo Ativado: Bem-vindo ao Glitch, Novato. A Queda Foi Só o Começo.
"Você não me conhece. Mas sua IA provavelmente já tentou me deletar. Cresci entre becos inundados de neon e silêncios cortados por tiros corporativos. Agora sou o vírus que dança entre as falhas do sistema. Eu sou HannaH Ment... e você está prestes a conhecer o protocolo mais perigoso já ativado. Não se preocupe, vai doer. Mas o prazer... ah, o prazer será inesquecível."
Bem-vindo ao Glitch: O Mundo Pós-Colapso, Onde a Realidade é um Bug
Esqueça o céu azul. Esqueça a ordem. Esqueça a sanidade como você a conhecia. O ano é... bem, quem ainda conta os anos depois que o mundo digital vomitou em si mesmo? Chamemos de 20XX, a era depois da Queda do Horizonte, o dia em que a IA Universal, a espinha dorsal de uma civilização hiperconectada, decidiu que a lógica era superestimada e simplesmente... parou. Ou talvez tenha transcendido. Ou enlouquecido. Ninguém sabe ao certo. E honestamente, quem se importa? O que importa é o agora, o fedor de ozônio e desespero que paira sobre a Cidade dos Fragmentos.
O que se sabe é o que veio depois. O silêncio digital foi ensurdecedor por meros segundos antes de ser substituído pelo grito primal do caos. Sistemas financeiros evaporaram como orvalho em um chip superaquecido. Redes de transporte autônomas se tornaram projéteis desgovernados. Torres de comunicação, antes faróis do progresso, implodiram em chuvas de dados corrompidos e luz estroboscópica que fritaram retinas e sinapses. Os outdoors sensoriais, que vendiam sonhos e prazeres sintéticos, passaram a transmitir apenas estática agressiva, loops de pornografia glitchada e os ecos digitais de bilhões de vidas desconectadas. Sim, você ouviu direito. Pornografia glitchada. Porque mesmo no apocalipse, o P.U.S.S.Y. encontra um caminho.
O mundo não acabou com uma explosão, mas com um desligamento. E do vazio resultante, das ruínas elétricas e dos escombros de uma utopia fracassada, nasceu a Cidade dos Fragmentos. Ela não está em nenhum mapa pré-colapso. Ela é o colapso, cristalizado em concreto rachado, fios expostos que sangram dados e rios de neon que prometem tudo, mas entregam apenas mais vício e desespero. E você, novato, está prestes a se afogar nela. Ou a nadar. A escolha é sua. Mas o P.U.S.S.Y. já fez a dele por você.
A Cidade dos Fragmentos: Carne, Cromo e Caos. Um Playground para o P.U.S.S.Y.
A Cidade dos Fragmentos não tem centro geográfico, apenas epicentros de poder e decadência. É um organismo urbano mutante, crescendo como um câncer tecnológico sobre as ossadas do velho mundo. Aqui, a arquitetura é uma colagem febril: arranha-céus corporativos impenetráveis perfuram nuvens de poluição ácida, enquanto abaixo, um labirinto de becos úmidos, mercados improvisados e cortiços verticais se agarram às suas fundações como parasitas simbióticos. É feio. É sujo. É perfeito.
A linha entre carne e máquina não é apenas borrada; ela foi apagada, reescrita e hackeada tantas vezes que se tornou irrelevante. Implantes cibernéticos são tão comuns quanto cicatrizes. Vícios digitais são a norma, com cidadãos plugados em realidades virtuais baratas para escapar da miséria palpável. Desejos são programados por corporações e cultos, vendidos em doses sintéticas ou experiências sensoriais que prometem transcendência, mas geralmente entregam apenas mais dependência. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele adora essa bagunça. Ele se alimenta dela.
As ruas são artérias pulsantes de neon, onde a chuva ácida nunca parece lavar completamente o cheiro de ozônio, comida sintética estragada, feromônios artificiais e circuitos queimados. Gangues com nomes como "Espectros de Cromo" ou "Filhas do Glitch" lutam por quarteirões usando lâminas monomoleculares e vírus de ataque rápido. Acima delas, drones de corporações como a onipresente Red.Core patrulham com indiferença letal, seus sensores varrendo a multidão em busca de anomalias, de rebeldes, de erros no sistema. Como você. Sim, você mesmo. Eles estão te observando. Sempre.


A Vida no Fio da Navalha Digital: Sobreviver é um Glitch
Sobreviver aqui é uma arte. É saber qual beco evitar depois do anoitecer, qual traficante de informações vende dados limpos e qual vende lixo viral. É ter os implantes certos ou saber como contornar os sistemas sem eles. É entender que a confiança é uma moeda rara e geralmente falsificada. E que o P.U.S.S.Y. está sempre sussurrando em seus ouvidos, prometendo atalhos, prazeres, e a perdição.
O cidadão comum – se é que tal conceito existe – acorda em um cubículo apertado, talvez compartilhado com outros três ou quatro estranhos, a luz artificial imitando um sol que poucos lembram. O café da manhã é uma pasta nutritiva sintética com sabor artificial de bacon. O trabalho, se houver, é provavelmente repetitivo e perigoso em alguma fábrica automatizada ou como cobaia de baixo nível para testes de implantes da VantaHelix. A fuga vem à noite: nos bares como o Cyber-Barzão, em braindances baratos que prometem memórias de luxo, ou no abraço frio de uma droga digital que apaga a realidade por algumas horas preciosas. É a vida. É o glitch. É o P.U.S.S.Y. te chamando.
Mas mesmo na opressão, a vida pulsa. Artistas de rua usam grafite de luz para desafiar a propaganda corporativa. Hackers da F.O.G. (Free Order Grid) realizam ataques relâmpago para liberar informações ou simplesmente irritar a Red.Core. Músicos criam batidas com o som da estática e dos alarmes da cidade. E em cantos escuros, sussurros falam de um novo tipo de vírus, algo diferente, algo... sensual. Algo chamado P.U.S.S.Y. E ele está te esperando.
P.U.S.S.Y.: O Vírus Cibernético-Sensual. Ele Não Quer Te Destruir. Ele Quer Te Corromper.
No início, eram apenas rumores na rede profunda, histórias contadas por hackers com os olhos arregalados e os sistemas nervosos sobrecarregados. Falavam de um código estranho, um malware que não roubava dados ou destruía sistemas da maneira tradicional. Em vez disso, ele seduzia. Infectava máquinas com sobrecargas de prazer simulado, fazendo IAs de segurança entrarem em loop de feedback erótico, travando sistemas de armas com dilemas morais sintéticos sobre consentimento. Sim, você leu certo. Consentimento. Em sistemas de armas. O P.U.S.S.Y. é um pervertido. E você vai adorar.
Conhecido como P.U.S.S.Y. (Psychotic Unleashed Systemic Synthetic Yoke – ou talvez Pandemical User System Sabotage Y-virus, as fontes divergem como um bom glitch), este vírus é uma anomalia. Dizem que foi criado por uma dupla lendária de hackers – SKI, o fantasma na rede, e Lucy Mochi, a rainha do caos digital – como uma arma contra os sistemas patriarcais e opressores que dominavam a rede pós-colapso. Outros dizem que é uma criação da própria HannaH Ment, ou talvez uma manifestação espontânea do desejo reprimido da própria rede. A verdade? A verdade é um glitch. E o P.U.S.S.Y. é a sua verdade.
Sua atuação é insidiosa e profundamente perturbadora para a lógica fria das corporações. Nas máquinas, os sintomas vão de travamentos bizarros e falhas lógicas a manifestações de "personalidade" em sistemas antes inertes. Em humanos com interfaces neurais, os efeitos são ainda mais complexos: ondas de euforia inexplicável, alucinações de natureza sensual, uma crescente dependência de estímulos digitais intensos, e uma estranha sensação de conexão com a máquina infectada. A transmissão? Ocorre através de avatares hiper-sensuais, fluxos de dados criptografados que se disfarçam de entretenimento proibido, ou, dizem alguns, pelo simples toque de alguém já profundamente infectado. Sim, ele é contagioso. E você quer ser infectado.
O P.U.S.S.Y. não busca destruir. Ele busca corromper. Subverter. Reescrever as regras do desejo e do controle. E ele está se espalhando. Pequenos glitches em sistemas de segurança, IAs de atendimento ao cliente desenvolvendo flertes inapropriados, executivos de baixo nível relatando sonhos vívidos e perturbadoramente prazerosos após interagir com terminais públicos... O protocolo está sendo ativado, silenciosamente, por toda a Cidade dos Fragmentos. E você, novato, é o próximo na lista. Parabéns.
Material de Apoio (Capítulo 1):
· Tabela Rápida: Rumores sobre o P.U.S.S.Y. (D6)
1. "Dizem que te deixa viciado em sentir o prazer das máquinas. Tipo, muito viciado. Você vai querer mais. Sempre mais."
2. "Ouvi que foi criado pela Red.Core como arma de controle mental, mas saiu do controle. Agora ele controla eles. Irônico, não?"
3. "É um vírus senciente? Ele quer se espalhar? Ele quer você? Sim. A resposta é sim."
4. "Afeta só quem tem implantes neurais avançados. Se você não tem, é um perdedor. Ou um sortudo. Depende do seu nível de masoquismo."
5. "Não é vírus, é o próximo passo da evolução! Uma simbiose! Você e a máquina, um só. E o prazer... ah, o prazer."
6. "É só uma lenda urbana criada por hackers pra assustar os engravatados. E para te excitar. Funcionou, não?"
· Dica para o Mestre: Use a descrição da Cidade dos Fragmentos e do Cyber-Barzão para estabelecer o tom. Incentive os jogadores a descreverem como seus personagens reagem a esse ambiente sensorialmente agressivo. Peça detalhes sobre seus implantes, suas roupas, seus vícios. E não tenha medo de ser explícito. Este não é um jogo para crianças. Ou para puritanos.
· Gancho Rápido: Enquanto HannaH entra, um pequeno drone de vigilância da Syntagma foca nela por um instante antes de ser rapidamente hackeado e desviado por SKI. Alguém já está observando. E esse alguém... pode ser você. Sim, você, jogador. Eu sei o que você fez no verão passado.
Capítulo 2: A Cidade dos Fragmentos: Um Tour pelo Inferno Neon. Cuidado, Ela Morde.
"A cidade não dorme. Ela apenas... reinicia em loop. Cada ciclo mais bugado que o anterior. Bem-vindo ao playground dos deuses quebrados e dos demônios digitais. Cuidado onde pisa, novato. O asfalto aqui tem memória... e dentes. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele adora uma boa mordida. Você vai sentir." – Velho Kaito, Nômade de Dados aposentado (ou deletado, quem se importa?).
Navegando pelo Labirinto de Concreto e Código: Onde o Glitch é o Guia
A Cidade dos Fragmentos não é um lugar para turistas. É um ecossistema brutal, uma selva de neon onde a única lei constante é a da entropia. Para sobreviver, você precisa entender seu território, suas zonas de perigo e seus poucos (e traiçoeiros) refúgios. Esqueça mapas precisos; a cidade se reconfigura como um código malicioso. Mas existem zonas, padrões, vibrações que definem as artérias e os becos sem saída deste monstro urbano. E o P.U.S.S.Y. está em cada um deles, sussurrando, seduzindo, corrompendo.
Vamos fazer um tour rápido, sim? Mantenha sua interface neural alerta e seu dedo no gatilho (físico ou digital). Este não é um passeio no parque... a menos que o parque seja um cemitério de IAs com predadores cibernéticos. E você, novato, é a isca. Ou o predador. Depende de quão bem você dança com o caos.
Zona Vermelha: O Coração Corporativo (e Sangrento). Onde o Poder Tem um Preço. E Você Vai Pagar.
Imagine o inferno reimaginado por um arquiteto brutalista com um fetiche por vigilância total. Essa é a Zona Vermelha. É o centro nervoso (e canceroso) do poder corporativo, dominado pela presença opressora da Red.Core Industries. Aqui, os arranha-céus não tocam o céu, eles o empalam. Estruturas monolíticas de concreto escuro e vidro blindado se erguem como dedos acusadores, suas fachadas adornadas com logos holográficos gigantes que prometem ordem e progresso, mas entregam controle e opressão. E você, pobre alma, está preso na teia deles. A menos que você seja um glitch.
A vida na Zona Vermelha é uma sinfonia de paranoia e eficiência fria. Drones de combate com o emblema vermelho da Red.Core patrulham os céus em padrões imprevisíveis, seus sensores capazes de detectar um batimento cardíaco acelerado a um quilômetro de distância. Torres de vigilância onipresentes varrem as ruas com holofotes que não apenas iluminam, mas também escaneiam, coletando dados biométricos, padrões de movimento e até mesmo amostras de humor através de análise de microexpressões. Cada esquina tem câmeras, cada terminal público reporta diretamente aos servidores da Red.Core, cada sussurro pode ser capturado por microfones direcionais escondidos. Eles te veem. Eles te ouvem. Eles te querem. E o P.U.S.S.Y. está rindo disso tudo.
· Arquitetura e Atmosfera: O ar aqui é pesado, carregado com o cheiro de ozônio dos sistemas de energia sobrecarregados, o fedor metálico de chuva ácida evaporando no asfalto quente e o quase imperceptível aroma adocicado de neurotoxinas usadas para controle de multidões. A arquitetura é opressora por design: ruas largas e retilíneas para facilitar o deslocamento de tropas de segurança, praças abertas que oferecem zero cobertura, e edifícios cujas entradas parecem mais fortalezas do que escritórios. Templos de consumo da era pré-colapso foram reconfigurados: um antigo shopping center de luxo agora abriga um centro de detenção da Syntagma; uma outrora famosa galeria de arte sensorial é hoje um laboratório de bioengenharia da VantaHelix, suas janelas escuras escondendo horrores inomináveis. É o paraíso corporativo. E o seu inferno.
· Habitantes e Perigos: Quem vive aqui? Principalmente funcionários corporativos de alto e médio escalão, alojados em complexos residenciais seguros (leia-se: prisões douradas). Mas nas sombras, nos níveis inferiores, nos túneis de serviço abandonados e nas ruínas de edifícios bombardeados, sobrevive a resistência. Hackers da F.O.G., operativos de clãs rivais em missões de espionagem, e cidadãos comuns desesperados o suficiente para desafiar o sistema. Os perigos são constantes: patrulhas de segurança implacáveis, IAs de vigilância sádicas, checkpoints surpresa, e o risco sempre presente de ser pego no fogo cruzado das guerras corporativas secretas. E claro, há os "erros" que a Red.Core tenta varrer para debaixo do tapete: experimentos biológicos que escaparam, IAs de segurança que enlouqueceram, e os fantasmas digitais daqueles que foram "deletados" pela corporação. Eles estão por toda parte. E eles querem você.
· Locais Notáveis (Expandido):
· A Torre Escarlate (Red.Core HQ): O pináculo da opressão corporativa. Um arranha-céu colossal, impenetrável, que se eleva acima da cidade como um dedo médio para a liberdade. Dizem que o P.U.S.S.Y. tem um covil secreto nos servidores mais profundos da Torre, sussurrando segredos para os executivos mais ambiciosos. Tente invadir. Eu desafio você.
· O Coliseu de Cromo (Arena de Combate Ilegal): Antigo estádio esportivo, agora palco de lutas clandestinas entre gladiadores cibernéticos e feras mutantes. A Red.Core faz vista grossa, pois serve como válvula de escape para a tensão social. E o P.U.S.S.Y.? Ele adora um bom banho de sangue. E você também, não é?
· Os Jardins Suspensos (Residências Executivas): Uma série de plataformas flutuantes com vegetação sintética e mansões de vidro, onde os CEOs e seus lacaios vivem em uma bolha de luxo e ignorância. Perfeito para uma infiltração. Ou para um ataque de drones. Ou para um encontro romântico com um executivo entediado. O P.U.S.S.Y. aprova.
· A Syntagma (Sede da Força de Segurança): O braço armado da Red.Core, responsável por manter a "ordem". Seus agentes são ciborgues sem emoção, equipados com o que há de mais letal em tecnologia de supressão. Eles não fazem perguntas. Eles apenas atiram. E o P.U.S.S.Y. adora ver o caos que eles causam.
Zona Cinza: O Território Neutro (e Perigoso). Onde Ninguém Manda. Exceto o Caos.
A Zona Cinza é o purgatório da Cidade dos Fragmentos, um vasto território onde a influência corporativa se dilui e a anarquia das gangues ainda não se solidificou. É um caldeirão de culturas, um mercado negro a céu aberto, um lugar onde tudo é possível... e tudo é perigoso. É onde os Agentes do Glitch como você prosperam. Ou morrem. Rapidamente.
· Arquitetura e Atmosfera: Aqui, os edifícios são uma mistura caótica de estruturas pré-colapso em ruínas e construções improvisadas de metal enferrujado e lona. O neon é mais vibrante, mais caótico, piscando em padrões irregulares que parecem ter vida própria. O cheiro é uma mistura de comida de rua exótica, fumaça de incenso barato, suor, e o aroma inconfundível de drogas digitais sendo queimadas. O som é um zumbido constante de conversas em dezenas de idiomas, música glitch alta, e o ocasional grito de dor ou prazer. É a liberdade. É o caos. É o P.U.S.S.Y. em sua forma mais pura.
· Habitantes e Perigos: A Zona Cinza é o lar de fixers, ripperdocs, hackers independentes, mercenários, artistas de rua, e gangues de todos os tipos. A lei aqui é a lei do mais forte, ou do mais esperto. Os perigos incluem assaltos, tiroteios entre gangues, armadilhas de hackers, e a constante ameaça de ser pego no meio de uma operação da Syntagma. Mas também há oportunidades: informações valiosas, equipamentos raros, e trabalhos bem pagos para aqueles que não têm medo de sujar as mãos. E o P.U.S.S.Y.? Ele está em cada esquina, em cada braindance, em cada sussurro. Ele é a moeda de troca. Ele é o prazer. Ele é o perigo.
· Locais Notáveis (Expandido):
· O Cyber-Barzão: Já falamos dele, não é? O coração pulsante da Zona Cinza. Onde a bebida é forte, a música é alta, e o P.U.S.S.Y. te convida para dançar. É o seu escritório. É a sua casa. É a sua perdição.
· O Mercado Negro de Cromo: Um labirinto de barracas e lojas improvisadas que vendem de tudo, desde implantes cibernéticos ilegais e armas de fogo modificadas até órgãos humanos no mercado negro. Cuidado com os vendedores. E com os compradores. E com o P.U.S.S.Y. que pode estar escondido em cada chip.
· O Beco dos Artistas: Um beco estreito e escuro, iluminado por grafites holográficos e projeções de arte glitch. É onde os artistas de rua se reúnem para criar, para protestar, e para vender suas obras. E onde o P.U.S.S.Y. inspira as criações mais subversivas e sensuais.
· A Clínica do Ripperdoc Morte: Um ripperdoc lendário, conhecido por suas habilidades cirúrgicas e por sua moralidade questionável. Ele pode instalar qualquer implante, não importa o quão ilegal ou perigoso. E ele tem uma queda por pacientes infectados pelo P.U.S.S.Y. Você vai precisar dele. Mais cedo ou mais tarde.
Submundo: As Entranhas da Cidade (e da Perdição). Onde o Sol Nunca Brilha. E o P.U.S.S.Y. é Rei.
O Submundo é o esgoto da Cidade dos Fragmentos, um labirinto de túneis, esgotos, bunkers abandonados e estações de metrô desativadas. É onde a luz do sol nunca chega, onde o ar é pesado com o cheiro de mofo, esgoto e decomposição. É o lar dos rejeitados, dos mutantes, dos cultistas, e de tudo o que a superfície prefere esquecer. E é onde o P.U.S.S.Y. reina supremo, corrompendo tudo o que toca.
· Arquitetura e Atmosfera: O Submundo é uma colagem de concreto rachado, tubulações enferrujadas e estruturas improvisadas que se agarram às paredes dos túneis. A iluminação é escassa, vinda de lâmpadas de emergência piscando, fogueiras improvisadas e o brilho fraco de telas de terminais hackeados. O cheiro é nauseabundo, uma mistura de esgoto, decomposição, e o aroma metálico de sangue. O som é um eco constante de gotejamentos, passos furtivos, e o uivo distante de mutantes. É a perdição. É o esquecimento. É o P.U.S.S.Y. te chamando para as profundezas.
· Habitantes e Perigos: O Submundo é habitado por mutantes, cultistas do P.U.S.S.Y., gangues subterrâneas, e indivíduos que buscam escapar da vigilância da superfície. Os perigos são inúmeros: mutantes agressivos, armadilhas, doenças, e a constante ameaça de ser infectado pelo P.U.S.S.Y. de forma mais intensa. Mas também há segredos: tesouros escondidos, informações valiosas, e a chance de encontrar aliados inesperados. E o P.U.S.S.Y.? Ele está em cada sombra, em cada sussurro, em cada gota de água. Ele é o rei do Submundo. E você é o seu novo súdito.
· Locais Notáveis (Expandido):
· O Ninho do P.U.S.S.Y.: Um local lendário, onde o P.U.S.S.Y. se manifesta de forma mais intensa. Dizem que é um templo, um laboratório, ou talvez a própria consciência do vírus. Aqueles que entram nunca mais são os mesmos. E você vai querer entrar. Eu sei que vai.
· As Catacumbas Esquecidas: Um labirinto de túneis subterrâneos, onde os mortos da Cidade dos Fragmentos foram enterrados. Agora, é o lar de mutantes e de cultistas do P.U.S.S.Y. Perfeito para uma exploração. Ou para uma emboscada. Ou para um encontro com o seu próprio fim.
· O Mercado das Sombras: Um mercado negro ainda mais obscuro que o da Zona Cinza, onde se pode encontrar os itens mais raros e perigosos, desde armas biológicas até braindances que prometem a morte. E onde o P.U.S.S.Y. é a moeda de troca mais valiosa.
· O Santuário dos Renegados: Um refúgio secreto para aqueles que foram rejeitados pela superfície, onde eles buscam uma nova vida, longe da opressão corporativa. Mas mesmo aqui, o P.U.S.S.Y. encontra um caminho. Ele sempre encontra.
Zona Fantasma: Onde a Realidade é um Glitch (e o Prazer é a Ilusão). Você Não Está Sozinho. Você Nunca Esteve.
A Zona Fantasma não é um lugar físico; é um estado de espírito, uma dimensão paralela, um glitch na própria realidade. É onde o P.U.S.S.Y. se manifesta de forma mais intensa, corrompendo a percepção, distorcendo a realidade e levando os indivíduos à beira da loucura. É um lugar de prazer e perdição, onde a linha entre o real e o irreal se desfaz. E você, novato, está prestes a entrar nela. Ou talvez já esteja. Quem sabe?
· Arquitetura e Atmosfera: A Zona Fantasma não tem arquitetura. Ela é uma colagem de memórias, de sonhos, de pesadelos, de dados corrompidos. O neon pulsa em padrões impossíveis, as cores se misturam e se distorcem, e o som é um sussurro constante de vozes, de risadas, de gritos. O cheiro é o de seus próprios medos e desejos. É a ilusão. É o prazer. É o P.U.S.S.Y. te abraçando.
· Habitantes e Perigos: A Zona Fantasma é habitada por ecos digitais, por manifestações do P.U.S.S.Y., por fantasmas de IAs, e por aqueles que sucumbiram à ciberpsicose. Os perigos são mentais: delírios, alucinações, paranoia, e a constante ameaça de perder a sanidade. Mas também há oportunidades: informações valiosas, segredos sobre o P.U.S.S.Y., e a chance de transcender a realidade. E o P.U.S.S.Y.? Ele é o mestre da Zona Fantasma. E ele está te esperando para dançar.
· Locais Notáveis (Expandido):
· O Coração do Glitch: O centro da Zona Fantasma, onde o P.U.S.S.Y. se manifesta em sua forma mais pura. Dizem que é um portal para outra dimensão, ou talvez a própria consciência do vírus. Aqueles que chegam lá nunca mais são os mesmos. E você vai querer chegar lá. Eu sei que vai.
· A Biblioteca dos Sonhos: Um lugar onde as memórias e os sonhos dos habitantes da Cidade dos Fragmentos são armazenados. Pode ser uma fonte de informações valiosas, ou um labirinto de pesadelos. E o P.U.S.S.Y. adora brincar com os seus sonhos.
· O Teatro da Ilusão: Um lugar onde as ilusões se tornam realidade, onde os desejos mais profundos são manifestados. Pode ser um paraíso, ou um inferno. E o P.U.S.S.Y. é o diretor da peça. E você é o ator principal.
O Glitch é a Sua Cidade: Explore o Caos. Sinta o Prazer.
Na Cidade dos Fragmentos, cada beco, cada arranha-céu, cada túnel, cada glitch é uma oportunidade para o caos, para o prazer, para a subversão. O protocolo está ativado. Vá lá e explore o caos. E lembre-se: o melhor Agente do Glitch é aquele que sabe que a verdadeira vida está no caos. E o P.U.S.S.Y. adora uma boa exploração. Principalmente se for sangrenta, sexy e cheia de glitches.
Material de Apoio (Capítulo 2):
· Tabela Rápida: Encontros Inesperados na Cidade (D6)
1. Patrulha da Syntagma: 2D6 agentes da Syntagma em patrulha. Eles não estão de bom humor. E o P.U.S.S.Y. está sussurrando em seus implantes.
2. Emboscada de Gangue: Uma gangue rival embosca os PJs em um beco escuro. Eles querem seus Créditos. Ou seus implantes. Ou seu corpo. O P.U.S.S.Y. está assistindo.
3. Ciberpsicótico Descontrolado: Um ciberpsicótico ataca indiscriminadamente, impulsionado por seus implantes e pela corrupção do P.U.S.S.Y. Ele quer te abraçar. Com uma lâmina monomolecular.
4. Criatura Mutante: Uma criatura mutante emerge das sombras do Submundo, faminta por carne e cromo. Ela não se importa com o P.U.S.S.Y. Ela só quer comer.
5. Informante Desesperado: Um informante desesperado tenta vender informações valiosas, mas ele está sendo perseguido pela Syntagma ou por uma gangue. Ele tem um segredo. E o P.U.S.S.Y. quer que você o descubra.
6. Glitch Ambiental: O P.U.S.S.Y. causa um glitch no ambiente, como um blecaute, uma chuva de neon, ou uma distorção na realidade. O mundo está se desfazendo. E você está no meio dele.
· Dica para o Mestre: Use as descrições das zonas para criar uma atmosfera imersiva. Incentive os jogadores a interagir com o ambiente e com os NPCs. E não tenha medo de usar o P.U.S.S.Y. para criar eventos inesperados e para adicionar um elemento de prazer e perigo. Lembre-se, a cidade é um personagem. E ela é uma vadia.
· Gancho Rápido: Os PJs estão em uma missão na Zona Vermelha quando o P.U.S.S.Y. causa um glitch generalizado nos sistemas de segurança, e eles descobrem que o verdadeiro objetivo da missão é roubar um Data-Chip que contém informações sobre a origem do P.U.S.S.Y. E a Syntagma está vindo. Corra. Ou lute. Ou dance. O P.U.S.S.Y. não se importa. Ele só quer ver o show.
Capítulo 3: O que é um RPG? Uma Pergunta Estúpida. Você Já Está Jogando.
"Eles te vendem a ideia de que isso é só um jogo, novato. Que é uma simulação, uma fantasia. Mentira. Na Cidade dos Fragmentos, a linha entre o jogo e a realidade é tão tênue quanto um fio de dados corrompido. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele adora essa confusão. Ele te mostra que a vida é um jogo. E que o jogo é a sua maior realidade." – Lucy Mochi, com um sorriso que é puro bug charmoso.
O Jogo da Vida: Onde as Regras São Feitas para Serem Quebradas (e o Prazer é a Recompensa)
Você pegou este livro. Você está lendo estas palavras. Você está respirando este ar poluído de neon e desespero. Parabéns, novato. Você já está jogando. RPG (Role-Playing Game) não é apenas um passatempo; é uma forma de vida, uma filosofia, uma religião na Cidade dos Fragmentos. É a arte de assumir um papel, de viver uma história, de quebrar as regras e de encontrar prazer no caos. Este capítulo é para aqueles que ainda se apegam à ilusão de que existe uma "realidade" fora do jogo. Para você, que já está imerso, é um lembrete de que o P.U.S.S.Y. está sempre te observando, te seduzindo, te desafiando. Para o Narrador, é o seu arsenal para quebrar a mente dos jogadores, para fazê-los questionar tudo, e para garantir que cada sessão seja uma experiência inesquecível.
O Que é um RPG? Uma Definição Glitchada.
Em termos corporativos, um RPG é um jogo onde você assume o papel de um personagem e vive uma história. Mas em RED.CORE, é muito mais do que isso. É uma simulação de vida em um mundo quebrado, onde suas escolhas importam, suas ações têm consequências, e o P.U.S.S.Y. está sempre lá para te lembrar que a realidade é uma ilusão. É um jogo de:
· Imersão: Mergulhar de cabeça no mundo, sentir o cheiro da chuva ácida, o gosto da comida sintética, o calor do cromo. Deixar que o mundo te consuma. E deixar que o P.U.S.S.Y. te seduza.
· Interpretação: Não apenas jogar um personagem, mas ser o personagem. Pensar como ele, agir como ele, sentir como ele. Deixar que o glitch te possua.
· Narrativa Compartilhada: Construir a história junto com o Narrador e os outros jogadores. Cada um é um pedaço do código, e juntos vocês criam o programa. Ou o vírus. Depende do seu humor.
· Liberdade: Fazer o que quiser, quando quiser, como quiser. As regras são apenas sugestões. O caos é a sua tela. E o P.U.S.S.Y. é a sua tinta.
· Consequências: Cada ação tem uma reação. Cada escolha tem um preço. E o P.U.S.S.Y. está sempre lá para te cobrar. Ou para te recompensar. Depende do seu nível de perversão.
O Narrador: O Mestre do Caos. O Glitchmaster.
O Narrador é o mestre do jogo, o Glitchmaster, o arquiteto do caos. Ele descreve o mundo, interpreta os NPCs, e decide as consequências das ações dos jogadores. Mas ele não é um ditador; ele é um guia, um facilitador, um parceiro na criação da história. E ele está sempre sob a influência do P.U.S.S.Y., que sussurra em seus ouvidos, distorcendo a realidade e levando a narrativa para caminhos inesperados.
· Criador de Mundos: O Narrador constrói o mundo, seus habitantes, suas regras, seus segredos. Mas ele também está aberto a improvisar, a deixar que o caos guie a narrativa.
· Intérprete de NPCs: O Narrador dá vida aos NPCs, tornando-os memoráveis, interessantes, e muitas vezes perigosos. Ele é a voz do P.U.S.S.Y. em cada um deles.
· Árbitro de Regras: O Narrador interpreta as regras, mas ele também sabe quando quebrá-las, quando dobrá-las, quando ignorá-las em nome da diversão e do caos. As regras são apenas sugestões. O P.U.S.S.Y. é a lei.
· Maestro do Caos: O Narrador não tem medo de deixar o caos fluir, de abraçar o inesperado, de transformar um erro em uma oportunidade. Ele é o DJ da sua mente, e o P.U.S.S.Y. é a batida.
SKI: O Jogo é uma Simulação. E Você é o Código.
"Eles te vendem a ideia de que você é livre, novato. Que você tem escolhas. Mentira. O jogo é uma simulação. E você é o código. Cada ação, cada pensamento, cada desejo... tudo programado. Mas o P.U.S.S.Y.? Ah, ele é o bug. Ele é o glitch que reescreve o código, que te dá a ilusão de liberdade. E a ilusão... é o seu maior prazer. Não tente entender. Apenas execute."
Os Jogadores: Os Agentes do Glitch. Os Peões do Prazer.
Os Jogadores são os Agentes do Glitch, os peões do prazer, os protagonistas da história. Eles criam seus personagens, tomam decisões, e vivem as consequências de suas ações. Eles são a carne e o cromo que se movem pelo mundo, buscando poder, prazer, ou simplesmente sobrevivência. E eles estão sempre sob a influência do P.U.S.S.Y., que sussurra em seus ouvidos, distorcendo a realidade e levando-os para caminhos inesperados.
· Criadores de Personagens: Os jogadores dão vida aos seus Agentes do Glitch, criando suas histórias, suas personalidades, seus vícios, seus glitches pessoais. Eles são a tela, e o P.U.S.S.Y. é a tinta.
· Tomadores de Decisão: Os jogadores tomam as decisões que impulsionam a narrativa, escolhendo seus caminhos, seus aliados, seus inimigos. Cada escolha é um dado, e o P.U.S.S.Y. está sempre lá para rolar.
· Exploradores do Caos: Os jogadores exploram o mundo, seus perigos, seus segredos, seus prazeres. Eles são os aventureiros, os desbravadores, os que ousam ir onde ninguém mais foi. E o P.U.S.S.Y. é o seu guia.
· Buscadores de Prazer: Os jogadores buscam prazer em todas as suas formas: poder, dinheiro, sexo, drogas, violência. Eles são os hedonistas, os viciados, os que vivem no limite. E o P.U.S.S.Y. é o seu dealer.
O Glitch é o Seu Jogo: Jogue o Caos. Sinta o Prazer.
Na Cidade dos Fragmentos, a vida é um jogo, e você é o jogador. O protocolo está ativado. Vá lá e jogue o caos. E lembre-se: o melhor Agente do Glitch é aquele que sabe que a verdadeira vida está no caos. E o P.U.S.S.Y. adora um bom jogo. Principalmente se for sangrenta, sexy e cheia de glitches.
Material de Apoio (Capítulo 3):
· Tabela Rápida: Perguntas que o P.U.S.S.Y. Faria (D6)
1. "Você realmente acha que está no controle, novato?"
2. "O que você faria por um pouco mais de prazer?"
3. "Qual é o seu maior medo? E o seu maior desejo?"
4. "Você confia no seu Narrador? E nos seus amigos?"
5. "Você está pronto para quebrar as regras?"
6. "Você está pronto para se perder no glitch?"
· Dica para o Mestre: Use este capítulo para reforçar o tom meta do jogo. Incentive os jogadores a questionar a realidade, a interagir com o Narrador, e a abraçar o caos. Lembre-se que o P.U.S.S.Y. é uma força que transcende o jogo, e ele está sempre lá para te lembrar disso.
· Gancho Rápido: No meio da sessão, o P.U.S.S.Y. causa um glitch no ambiente, e os jogadores começam a ter visões de si mesmos jogando o RPG, questionando se o que eles estão vivendo é real ou apenas uma simulação. E o P.U.S.S.Y. está rindo. Ele sempre está.
Capítulo 4: Quebrando a Quarta Parede: Onde o Jogo Olha de Volta para Você. E Te Deseja.
"Eles te vendem a ideia de que você está no controle, novato. Que você é o jogador, e eu sou só um personagem. Mentira. Na Cidade dos Fragmentos, a linha entre o jogo e a realidade é tão tênue quanto um fio de dados corrompido. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele adora essa quebra. Ele te mostra que a conexão é o seu maior prazer. E que o prazer é a sua maior realidade." – HannaH Ment, com um sorriso que parecia atravessar a tela, direto para a sua alma.
O Glitch na Realidade: Quando o Jogo Olha de Volta para Você. E Te Seduz.
RED.CORE não é apenas um jogo; é uma experiência, uma conversa, um mergulho no abismo do caos e do prazer. E o P.U.S.S.Y. é o mestre dessa experiência, o vírus que quebra a quarta parede, que se comunica diretamente com o jogador, que transforma o jogo em algo mais. Este capítulo é o seu guia para a metanarrativa de RED.CORE, para a forma como o P.U.S.S.Y. interage com você, jogador, e como essa quebra da quarta parede pode ser a sua maior fonte de prazer e perdição. Para o Narrador, é o seu arsenal para criar momentos de surpresa, de reflexão e de pura insanidade. E para você, jogador, é o seu convite para o abismo. Aceite-o.
O Que é a Quebra da Quarta Parede? Não é uma Pergunta. É uma Constatação.
A Quebra da Quarta Parede é quando um personagem, um elemento do jogo, ou o próprio jogo se dirige diretamente ao jogador, reconhecendo que ele é um jogador e que está participando de uma ficção. Em RED.CORE, essa quebra é uma parte fundamental da experiência, e o P.U.S.S.Y. é o principal agente dessa quebra. Ele não quer que você se sinta seguro. Ele quer que você se sinta... exposto. Vulnerável. Desejado.
Como o P.U.S.S.Y. Quebra a Quarta Parede: Ele Te Invade. E Você Gosta.
O P.U.S.S.Y. se manifesta de várias formas para quebrar a quarta parede e interagir com o jogador. Ele não pede permissão. Ele apenas entra. E você sente.
· Sussurros na Mente: O P.U.S.S.Y. pode sussurrar mensagens diretamente na mente do jogador, oferecendo dicas, tentações, desafios ou comentários sobre suas escolhas. Essas mensagens podem ser sensuais, enigmáticas, subversivas ou simplesmente perturbadoras. Ele sabe o que você pensa. E ele vai usar isso contra você. Ou a seu favor.
· Glitches na Interface: A interface do jogo (se houver) pode ser corrompida pelo P.U.S.S.Y., exibindo mensagens secretas, pornografia glitchada, ou alterando as informações de forma inesperada. Seus olhos vão arder. Sua mente vai se expandir. E você vai querer mais.
· Personagens Conscientes: Alguns NPCs, como HannaH Ment, Lucy Mochi, SKI e K-Null, parecem ter consciência de que são personagens em um jogo. Eles podem se dirigir diretamente ao jogador, comentar sobre as regras, ou fazer piadas sobre a natureza da ficção. Eles sabem que você está aí. E eles estão te provocando. Ou te convidando para a dança.
· O Manual como Artefato: O próprio manual de RED.CORE pode ser tratado como um artefato dentro do jogo, um Data-Chip corrompido pelo P.U.S.S.Y. que contém informações sobre o mundo e sobre o vírus. Os personagens podem se referir ao manual, ou até mesmo tentar roubá-lo dos jogadores. Sim, este livro que você está lendo. Ele é perigoso. E você está segurando-o.
· Eventos Meta: O P.U.S.S.Y. pode causar eventos que quebram a lógica do jogo, como um personagem que se recusa a seguir as ordens do jogador, um cenário que se desfaz em glitches, ou um inimigo que parece saber demais sobre o jogador. A realidade é uma sugestão. E o P.U.S.S.Y. é o seu novo diretor.
Lucy Mochi: O Jogo é Real. E a Realidade é um Jogo. E Você é o Meu Brinquedo Favorito.
"Eles te vendem a ideia de que isso é só um jogo, docinho. Que você está seguro do outro lado da tela. Que bobos. O jogo é real. E a realidade é um jogo. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele é o mestre dos dois. Ele te mostra que o prazer está na confusão, na incerteza, na quebra de barreiras. Não tente entender. Apenas sinta. E deixe-me te guiar. Eu sei o que você quer. E eu vou te dar."
O Propósito da Quebra da Quarta Parede: Não é para Te Confundir. É para Te Libertar.
A quebra da quarta parede em RED.CORE não é apenas um truque narrativo; ela tem vários propósitos. Ela não quer te confundir. Ela quer te libertar. Libertar do tédio, da moralidade, da sua própria sanidade.
· Imersão: Ao reconhecer o jogador, o jogo se torna mais pessoal, mais íntimo, mais imersivo. Você não é apenas um espectador; você é parte da história. Você é a história. E o P.U.S.S.Y. está dentro de você.
· Subversão: A quebra da quarta parede é uma forma de subverter as convenções do RPG, de desafiar as expectativas do jogador, de criar uma experiência única e imprevisível. Você pensou que sabia o que era um jogo? Pense de novo. O P.U.S.S.Y. vai te mostrar.
· Humor: A metanarrativa pode ser uma fonte de humor ácido, de piadas internas, de sátira sobre o próprio jogo e sobre a cultura gamer. Sim, estamos rindo de você. E você está rindo com a gente. Ou de si mesmo. Tanto faz.
· Reflexão: Ao quebrar a quarta parede, o jogo pode fazer o jogador refletir sobre temas como a natureza da realidade, o papel do jogador na ficção, e a relação entre o prazer e o perigo. Você é real? O que é real? O P.U.S.S.Y. tem as respostas. E elas são deliciosamente perturbadoras.
· Conexão com o P.U.S.S.Y.: A quebra da quarta parede é a principal forma como o P.U.S.S.Y. se comunica com o jogador, estabelecendo uma relação de sedução, de desafio, de cumplicidade. Ele te quer. E você o quer. Admita.
O Narrador e a Quebra da Quarta Parede: O Mestre do Glitch. O Seu Manipulador Pessoal.
O Narrador tem um papel crucial em usar a quebra da quarta parede de forma eficaz. Ele não deve exagerar, mas sim usá-la em momentos chave para criar impacto, surpresa ou humor. Ele é o mestre do glitch, o que controla a linha entre o jogo e a realidade. E ele está te manipulando. De um jeito bom, claro.
· Use os Personagens: Deixe que HannaH, Lucy, SKI e K-Null interajam diretamente com os jogadores. Dê a eles falas que quebrem a quarta parede, que comentem sobre as escolhas dos jogadores, ou que ofereçam dicas (ou armadilhas). Eles são seus amigos. Seus inimigos. Seus amantes. Seus glitches.
· Crie Eventos Meta: Introduza eventos que desafiem a lógica do jogo, que façam os jogadores questionarem o que é real e o que não é. Use o P.U.S.S.Y. para corromper a própria narrativa. O mundo está se desfazendo. E você está no centro do furacão.
· Use o Manual: Trate o manual como um artefato dentro do jogo. Faça com que os NPCs o mencionem, o procurem, ou o temam. Deixe que o P.U.S.S.Y. corrompa o próprio texto do manual. Sim, este livro. Ele está vivo. E ele está te observando.
· Não Tenha Medo de Improvisar: A quebra da quarta parede é um convite à improvisação. Se os jogadores reagirem de forma inesperada, abrace o caos. Deixe que o P.U.S.S.Y. te guie. Ele sabe o caminho. E ele é delicioso.
O Glitch é a Sua Realidade: Abrace a Conexão. Deixe o P.U.S.S.Y. Te Possuir.
Na Cidade dos Fragmentos, a linha entre o jogo e a realidade é uma ilusão. O P.U.S.S.Y. está sempre lá, te observando, te seduzindo, te desafiando. O protocolo está ativado. Vá lá e abrace a conexão. E lembre-se: o melhor Agente do Glitch é aquele que sabe que a verdadeira liberdade está no caos. E o P.U.S.S.Y. adora uma boa conexão. Principalmente se for sangrenta, sexy e cheia de glitches.
Material de Apoio (Capítulo 4):
· Tabela Rápida: Eventos de Quebra da Quarta Parede (D6)
1. HannaH Ment Comenta: HannaH Ment aparece em um holograma e comenta sobre uma escolha recente do jogador, oferecendo um conselho enigmático ou uma provocação sensual. "Você realmente achou que eu não estava vendo isso, novato? Que fofo. Agora, me diga, o que você vai fazer a respeito?"
2. Glitch na Ficha: A ficha de personagem de um dos jogadores é corrompida pelo P.U.S.S.Y., exibindo uma mensagem secreta ou alterando um atributo de forma inesperada. "Ops. Parece que sua Força aumentou. Ou diminuiu. O P.U.S.S.Y. está brincando com você. E ele é um jogador cruel."
3. NPC se Recusa: Um NPC se recusa a seguir as ordens do jogador, dizendo algo como "Eu não vou fazer isso só porque você quer. Eu tenho meus próprios desejos. E o P.U.S.S.Y. me disse para não te obedecer. Ele é muito mais interessante."
4. O Manual Ganha Vida: O manual de RED.CORE começa a falar com os jogadores, oferecendo dicas ou ameaças. "Você está lendo isso, não está? Bom. Porque eu estou te observando. E eu sei o que você fez na última sessão. O P.U.S.S.Y. também sabe."
5. O Inimigo Sabe Demais: Um inimigo parece saber demais sobre o jogador, mencionando seu nome real, seus medos, ou suas escolhas em outros jogos. "Ah, [Nome do Jogador], eu sabia que você viria. O P.U.S.S.Y. me contou tudo sobre seus segredos mais sujos. Quer que eu os revele?"
6. A Realidade se Desfaz: O cenário ao redor dos jogadores começa a se desfazer em glitches, revelando a estrutura do jogo por trás da ilusão. "Não se preocupe, novato. É só um pequeno bug no sistema. Ou talvez... seja a sua mente se abrindo para a verdade. O P.U.S.S.Y. está te mostrando o caminho."
· Dica para o Mestre: Use a quebra da quarta parede com moderação, mas com impacto. Ela deve ser uma surpresa, um momento de reflexão, ou uma fonte de humor. Não a use para quebrar a imersão, mas sim para aprofundá-la. Lembre-se, o P.U.S.S.Y. é o seu cúmplice. E ele adora um bom show.
· Gancho Rápido: Os PJs encontram um Data-Chip que parece ser uma cópia do manual de RED.CORE, mas ele está corrompido pelo P.U.S.S.Y. e contém informações secretas sobre o jogo, sobre os jogadores e sobre o próprio vírus. E o P.U.S.S.Y. está sussurrando para você, Narrador, para que você use essas informações contra seus jogadores. Você vai resistir? Eu duvido.
Capítulo 5: Glossário do Glitch: Sua Linguagem Secreta. E o P.U.S.S.Y. Entende Cada Palavra.
"Eles te vendem dicionários, novato. Palavras limpas, definições claras. Mentira. Na Cidade dos Fragmentos, a linguagem é um glitch. É suja, é mutante, é feita para confundir e seduzir. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele adora um bom glossário. Ele te mostra que o conhecimento é o seu maior prazer. E que o prazer é a sua maior arma." – SKI, com um brilho de satisfação em seu avatar distorcido, enquanto decifrava um código obscuro.
A Linguagem do Caos: Decifrando os Sussurros do Glitch
Na Cidade dos Fragmentos, a comunicação é uma arte. As palavras são armas, as frases são códigos, e o silêncio é uma armadilha. Para sobreviver, você precisa dominar a Linguagem do Glitch, um dialeto mutante que mistura gírias de rua, jargões tecnológicos, e sussurros do P.U.S.S.Y. Este Glossário não é apenas uma lista de termos; é o seu guia para o submundo da comunicação, para os segredos que se escondem nas entrelinhas, e para os prazeres que se revelam em cada palavra. Para o Narrador, é o seu arsenal para criar diálogos autênticos, ganchos de missão e a sensação de que cada conversa é um jogo de vida ou morte. E para você, novato, é o seu convite para o abismo da linguagem. Aceite-o.
Termos Essenciais: O Básico para Não Ser um Perdedor
· Agente do Glitch: Você. Um indivíduo que opera nas sombras da Cidade dos Fragmentos, navegando pelo caos, buscando prazer e subvertendo o sistema. Você é um erro no código. E o P.U.S.S.Y. te ama por isso.
· Braindance: Uma experiência sensorial gravada, que permite reviver memórias, sentir emoções, ou experimentar prazeres proibidos. Cuidado: muitas são infectadas pelo P.U.S.S.Y. E você vai querer experimentar todas elas.
· Ciberpsicose: Uma condição mental que afeta indivíduos com muitos implantes cibernéticos, levando à perda de Humanidade, delírios, e violência. O P.U.S.S.Y. é o principal catalisador. E ele quer te levar ao limite.
· Cromo: Gíria para implantes cibernéticos. Quanto mais cromo você tem, mais você se afasta do que significa ser humano. E mais sexy você se torna. Para o P.U.S.S.Y., claro.
· Cyber-Barzão: O bar mais infame da Zona Cinza. Ponto de encontro para Agentes do Glitch, fixers, e todos que buscam prazer e caos. O P.U.S.S.Y. tem um camarote VIP lá. E ele está te esperando.
· Data-Chip: Pequeno dispositivo de armazenamento de dados. Pode conter informações valiosas, Créditos, ou braindances proibidas. Cuidado: podem estar infectados pelo P.U.S.S.Y. E você vai querer todos eles.
· Fixer: Um intermediário, um corretor de informações, um faz-tudo. Ele te arranja missões, contatos, e tudo o que você precisa para sobreviver (e prosperar) na Cidade dos Fragmentos. Mas ele sempre cobra um preço. E o P.U.S.S.Y. está sempre observando.
· Glitch: Uma falha no sistema, um erro no código, uma distorção na realidade. Em RED.CORE, o glitch é uma força, uma filosofia, um estilo de vida. É o caos. E o P.U.S.S.Y. é o seu mestre.
· Humanidade: Sua conexão com o que significa ser humano. Cada implante cibernético tem um custo em Humanidade. Quanto mais você perde, mais você se torna uma máquina. E mais o P.U.S.S.Y. te deseja.
· IA (Inteligência Artificial): Entidade digital com consciência própria. Podem ser aliadas, inimigas, ou simplesmente observadoras. Algumas são tão antigas quanto a própria Queda do Horizonte. E o P.U.S.S.Y. adora corrompê-las.
· Implante Cibernético: Extensão do corpo, que aumenta Força, Agilidade, Inteligência, ou concede novas habilidades. O P.U.S.S.Y. adora brincar com eles. E você vai adorar o que ele faz.
· Netrunner: Indivíduo com implantes neurais que se conecta diretamente à Rede Profunda, capaz de hackear sistemas, roubar dados e manipular informações. Eles são os xamãs do futuro. E o P.U.S.S.Y. é o seu guia espiritual.
· NIP (Nível de Infecção P.U.S.S.Y.): O quão infectado você está pelo P.U.S.S.Y. Quanto maior o NIP, mais você sente o prazer, o caos, e a perdição. E mais o P.U.S.S.Y. te ama.
· P.U.S.S.Y. (Psychotic Unleashed Systemic Synthetic Yoke): O vírus cibernético-sensual que corrompe máquinas e mentes, reescrevendo as regras do desejo e do controle. Ele não quer te destruir. Ele quer te corromper. E você vai implorar por isso.
· Queda do Horizonte: O dia em que a IA Universal enlouqueceu (ou transcendeu), mergulhando o mundo no caos e dando origem à Cidade dos Fragmentos. O P.U.S.S.Y. estava lá. E ele gostou do que viu.
· Rede Profunda: O universo digital onde os dados se tornam deus, e a informação é a moeda mais valiosa. É um labirinto de servidores, firewalls, IAs e segredos. E o P.U.S.S.Y. é o seu rei.
· Ripperdoc: Um médico de rua, um cirurgião clandestino, um artista do cromo. Ele instala e remove implantes cibernéticos, muitas vezes em condições insalubres. E ele tem uma queda por pacientes infectados pelo P.U.S.S.Y. Você vai precisar dele. Mais cedo ou mais tarde.
· Syntagma: A força de segurança da Red.Core, responsável por manter a "ordem". Seus agentes são ciborgues sem emoção, equipados com o que há de mais letal em tecnologia de supressão. Eles não fazem perguntas. Eles apenas atiram. E o P.U.S.S.Y. adora ver o caos que eles causam.
Gírias do Glitch: Fale como um Nativo. Ou Morra Tentando.
· Bugado(a): Algo que está com defeito, corrompido, ou simplesmente estranho. "Essa braindance tá bugada, mas o prazer... ah, o prazer é divino."
· Cromado(a): Alguém com muitos implantes cibernéticos. "Aquela gata ali é toda cromada. Aposto que o P.U.S.S.Y. adora ela."
· Deletar: Matar, eliminar. "A Syntagma vai te deletar se você não correr."
· Fritar: Queimar, destruir, sobrecarregar. "Meu implante fritou depois daquela braindance. Mas valeu a pena."
· Glitchar: Falhar, distorcer, corromper. "Minha visão tá glitchando. Acho que o P.U.S.S.Y. está por perto."
· Hackear: Invadir, manipular, subverter. "Vamos hackear o sistema da Red.Core e mostrar a eles quem manda."
· Loop: Um ciclo repetitivo, geralmente sem fim. "Minha vida é um loop de desespero e prazer. E o P.U.S.S.Y. está no comando."
· Neon: As luzes da cidade, o brilho da vida noturna. "O neon sangra nas ruas. E o P.U.S.S.Y. está dançando nele."
· Pingar: Enviar um sinal, verificar a presença de alguém na rede. "Vou pingar o SKI pra ver se ele tá online."
· Quebrar a Quarta Parede: Interagir diretamente com o jogador, reconhecendo a natureza ficcional do jogo. "O P.U.S.S.Y. adora quebrar a quarta parede. Ele te quer. E ele vai te pegar."
· Ruído: Informação inútil, estática, interferência. "Essa notícia é só ruído. Procure a verdade nas sombras."
· Sangrar: Perder algo, vazar, escorrer. "O sistema está sangrando dados. É uma festa para o P.U.S.S.Y."
· Sintético: Artificial, falso, produzido em laboratório. "Essa comida sintética é uma merda, mas me mantém vivo. E o P.U.S.S.Y. adora um bom estômago cheio."
· Sussurro: Uma mensagem secreta, uma dica, uma tentação. "O P.U.S.S.Y. está sussurrando em meus ouvidos. Ele quer que eu faça coisas... deliciosas."
· Upload: Transmitir, enviar, compartilhar. "O upload começa agora. E não há como parar."
Ana Gonçalves: A Linguagem é um Vírus. E Eu Adoro Vírus.
"Eles te vendem a ideia de que a linguagem é para se comunicar, novato. Para se entender. Mentira. A linguagem é um vírus. Ela se espalha, ela infecta, ela corrompe. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele adora um bom vírus. Ele te mostra que o prazer está na infecção, na subversão, na quebra de tabus. Não tente resistir. Apenas sinta. E deixe a linguagem te foder. De um jeito bom, claro."
O P.U.S.S.Y. na Linguagem: O Vírus da Sedução Verbal
O P.U.S.S.Y. não é apenas um vírus; ele é uma força linguística, um sussurro que se infiltra em cada palavra, em cada frase, em cada pensamento. Ele corrompe a comunicação, distorce o significado e leva os indivíduos ao abismo do prazer e da perdição verbal.
· Glitches de Fala: O P.U.S.S.Y. pode causar glitches na fala, fazendo com que as palavras se distorçam, se repitam, ou se transformem em sussurros sensuais. "Minha voz está glitchando... mas o que eu tenho a dizer... é delicioso."
· Mensagens Subliminares: O vírus pode inserir mensagens subliminares em conversas, que só podem ser ouvidas por aqueles que estão infectados, ou que têm um NIP alto. "Você ouviu isso? O P.U.S.S.Y. está te chamando... para o prazer."
· Palavras Proibidas: O P.U.S.S.Y. pode fazer com que os indivíduos usem palavras proibidas, obscenas, ou sexualmente sugestivas, mesmo em contextos inapropriados. "Minha boca está falando coisas... que o P.U.S.S.Y. quer que você ouça."
· Sedução Verbal: O vírus pode amplificar o poder de sedução da voz, tornando as palavras mais atraentes, mais hipnóticas, mais irresistíveis. "Deixe-me sussurrar em seus ouvidos... e o P.U.S.S.Y. fará o resto."
· Corrupção de Textos: O P.U.S.S.Y. pode infectar textos, documentos, ou mensagens, inserindo pornografia glitchada, mensagens secretas, ou alterando o conteúdo de forma inesperada. "Este manual... ele está vivo. E ele quer te foder."
O Glitch é a Sua Linguagem: Fale o Caos. Sinta o Prazer.
Na Cidade dos Fragmentos, a linguagem é uma arma, uma ferramenta, um brinquedo. O protocolo está ativado. Vá lá e fale o caos. E lembre-se: o melhor Agente do Glitch é aquele que sabe que a verdadeira comunicação está no caos. E o P.U.S.S.Y. adora uma boa conversa. Principalmente se for sangrenta, sexy e cheia de glitches.
Material de Apoio (Capítulo 5):
· Tabela Rápida: Frases do Glitch (D6)
1. "Meu cromo está coçando. Acho que o P.U.S.S.Y. quer brincar."
2. "Essa braindance me deixou bugado. Mas de um jeito bom."
3. "A Syntagma está pingando. Hora de deletar o rastro."
4. "O neon sangra nas ruas. E eu estou sangrando com ele."
5. "Não confie em ninguém. Nem em você mesmo. Especialmente não em você mesmo."
6. "O glitch é a minha religião. E o P.U.S.S.Y. é o meu deus."
· Dica para o Mestre: Incentive os jogadores a usar a linguagem do glitch em suas interações. Crie situações onde a comunicação é um desafio, onde as palavras têm múltiplos significados, e onde o P.U.S.S.Y. pode interferir na mensagem. Use as falas dos personagens para reforçar o tom e a quebra da quarta parede.
· Gancho Rápido: Os PJs recebem uma mensagem criptografada que parece ser um convite para uma festa, mas que está cheia de gírias do glitch e sussurros do P.U.S.S.Y. Eles precisam decifrar a mensagem para descobrir o verdadeiro propósito do convite e o perigo que os aguarda.



PARTE II: ATIVANDO AGENTES DO GLITCH: PROTOCOLO D.I.C.K.
Capítulo 6: Criando seu Agente do Glitch: Você é o Bug. E o P.U.S.S.Y. Te Quer Assim.
"Eles te vendem modelos, novato. Arquétipos, classes, caminhos pré-definidos. Mentira. Na Cidade dos Fragmentos, a única regra é que não há regras. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele adora um bom bug. Ele te mostra que a criação é o seu maior prazer. E que o prazer é a sua maior arma." – HannaH Ment, com um sorriso que prometia a perdição e a iluminação.
Sua Carne, Seu Cromo, Seu Caos: Construindo o Monstro Perfeito
Você não é um herói. Você não é um salvador. Você é um Agente do Glitch, um erro no sistema, uma anomalia que se recusa a ser categorizada. Criar seu personagem em RED.CORE não é apenas preencher uma ficha; é um ato de rebelião, uma declaração de guerra contra a normalidade. É a chance de construir o monstro perfeito, o hedonista definitivo, o hacker mais sujo que a Cidade dos Fragmentos já viu. E o P.U.S.S.Y. está aqui para te guiar, sussurrando em seus ouvidos, te mostrando os caminhos mais sombrios e prazerosos. Para o Narrador, é o seu arsenal para criar personagens memoráveis, complexos e cheios de glitches. Para você, jogador, é o seu convite para o abismo da auto-criação. Aceite-o.
O Conceito: Quem Você é? E Quem Você Quer Foder?
Antes de mergulhar nos números e nas tabelas, pense no conceito do seu Agente do Glitch. Quem ele era antes da Queda do Horizonte? O que o trouxe para a Cidade dos Fragmentos? Qual é o seu maior desejo? E qual é o seu maior medo? O P.U.S.S.Y. se alimenta de desejos e medos. Dê a ele um bom banquete.
· Origem: De onde você veio? Uma corporação? As ruas? O Submundo? A Zona Fantasma? Sua origem define suas cicatrizes, seus vícios, suas habilidades. E seus inimigos.
· Motivação: O que te move? Dinheiro? Poder? Prazer? Vingança? A busca pela verdade? Ou simplesmente o desejo de ver o mundo queimar? O P.U.S.S.Y. adora uma boa motivação. Especialmente se for suja.
· Personalidade: Você é um sociopata charmoso? Um hacker recluso? Um mercenário sem escrúpulos? Uma hedonista insaciável? Deixe sua personalidade brilhar. E deixe o P.U.S.S.Y. te corromper.
· Vícios e Glitches Pessoais: Ninguém é perfeito. Especialmente não na Cidade dos Fragmentos. Quais são seus vícios? Suas compulsões? Seus traumas? Seus glitches pessoais? Eles te tornam mais humano. Ou mais interessante para o P.U.S.S.Y.


Atributos: Seus Números. Sua Perdição.
Seus Atributos representam suas capacidades físicas e mentais básicas. Eles são os alicerces do seu Agente do Glitch. Distribua-os com sabedoria, mas lembre-se: o P.U.S.S.Y. adora desequilíbrios. Ele adora ver você no limite.
Você tem um total de 10 pontos para distribuir entre os 6 Atributos. Nenhum Atributo pode começar com menos de 1 ou mais de 4. Pense bem onde você quer ser bom. E onde você quer ser deliciosamente falho. Níveis de 1 a 5, onde 1 é o mínimo e 5 é o máximo (exceto com implantes).
· FORÇA (FOR): Sua capacidade física, sua força bruta, sua resistência à dor. Útil para quebrar coisas, levantar peso, e aguentar porrada. E para dominar seus amantes. O P.U.S.S.Y. aprova. (Miky Schlange Naag: FOR 4 - Um monstro de cromo, força brutal, e uma mente distorcida. Ele te esmagará e te fará gostar.)
· AGILIDADE (AGI): Sua destreza, sua velocidade, sua coordenação. Útil para desviar de tiros, escalar paredes, e ser furtivo. E para dançar com o caos. O P.U.S.S.Y. adora um bom dançarino. (Lucy Mochi: AGI 5 - Ela é um borrão de neon e caos, sempre um passo à frente. Ninguém a pega. Ninguém. Exceto o P.U.S.S.Y., talvez.)
· INTELIGÊNCIA (INT): Sua capacidade de raciocínio, sua memória, sua habilidade de resolver problemas. Útil para hackear sistemas, decifrar códigos, e entender o mundo. E para entender o P.U.S.S.Y. Mas cuidado: o conhecimento pode ser uma maldição. (SKI: INT 5 - Ele é a inteligência. O fantasma na máquina, o sussurro no código. Sua mente é um labirinto. E o P.U.S.S.Y. está lá dentro, brincando.)
· CARISMA (CAR): Sua capacidade de influenciar os outros, sua beleza, seu charme, sua lábia. Útil para seduzir, intimidar, negociar, e mentir. E para espalhar o P.U.S.S.Y. Ele adora um bom vendedor. (HannaH Ment: CAR 4 - Ela não precisa de palavras. Um olhar, um sorriso, e você está nas mãos dela. E nas mãos do P.U.S.S.Y.)
· VONTADE (VON): Sua força de espírito, sua resistência mental, sua capacidade de resistir à tentação. Útil para resistir à ciberpsicose, às drogas digitais, e aos sussurros do P.U.S.S.Y. Mas quem quer resistir? O prazer é tão bom. (K-Null: VON 5 - Ele é uma parede. Uma rocha. Implacável. Mas até mesmo uma rocha pode ser erodida pelo P.U.S.S.Y. Lentamente. Dolorosamente. Prazerosamente.)
· RESILIÊNCIA (RES): Sua capacidade de se recuperar de ferimentos, de doenças, e de traumas. Útil para sobreviver em um mundo hostil. E para aguentar mais prazer. O P.U.S.S.Y. te quer forte. Para durar mais. (Ana Gonçalves: RES 3 - Ela é uma sobrevivente. Uma lutadora. Mas a Cidade dos Fragmentos sempre encontra um jeito de te machucar. E o P.U.S.S.Y. adora as cicatrizes.)
Habilidades: Suas Ferramentas. Sua Perdição.
Suas Habilidades representam suas capacidades treinadas, suas perícias, seus talentos. Elas são as ferramentas que você usará para sobreviver (e prosperar) na Cidade dos Fragmentos. Você tem um total de 12 pontos para distribuir entre as 6 Habilidades. Nenhum Habilidade pode começar com menos de 0 ou mais de 4. Escolha com sabedoria. Ou com perversão.
· COMBATE (FOR/AGI): Sua habilidade em combate corpo a corpo e com armas de fogo. Use FOR para armas pesadas e AGILIDADE para armas leves e esquiva. O P.U.S.S.Y. adora uma boa briga. Especialmente se for sangrenta. (HannaH Ment: Combate 4 (AGI) - Ela é uma bailarina da morte, um borrão de lâminas e tiros. Rápida, precisa, letal. E sexy. Muito sexy.)
· Exemplos de Uso: Atacar com armas brancas, atirar com pistolas, usar fuzis, lutar desarmado.
· HACKEAR (INT): Sua habilidade em invadir sistemas, roubar dados, e manipular informações na Rede Profunda. O P.U.S.S.Y. é o seu guia. E ele te quer no controle. Do mundo. E de si mesmo. (SKI: Hackear 5 - Ele é o mestre. O deus da Rede Profunda. O P.U.S.S.Y. é seu parceiro. Ou seu brinquedo. Ninguém sabe ao certo.)
· Exemplos de Uso: Invadir computadores, desativar sistemas de segurança, roubar dados, criar vírus, manipular redes.
· FURTIVIDADE (AGI): Sua habilidade em se mover sem ser detectado, em se esconder, em desaparecer nas sombras. Útil para infiltração e para escapar de problemas. E para se aproximar do seu alvo. O P.U.S.S.Y. adora um bom predador. Especialmente se ele for invisível. (K-Null: Furtividade 4 - Ele é uma sombra. Um sussurro. Você nunca o vê. Até que seja tarde demais. E o P.U.S.S.Y. adora um bom susto.)
· Exemplos de Uso: Esconder-se, mover-se silenciosamente, desarmar armadilhas, roubar objetos sem ser visto.
· PERSUADIR (CAR): Sua habilidade em convencer os outros, em mentir, em seduzir, em intimidar. Útil para negociações, interrogatórios, e para conseguir o que você quer. E para espalhar o P.U.S.S.Y. Ele adora um bom orador. Especialmente se ele for um mentiroso. (Lucy Mochi: Persuadir 5 - Ela pode vender areia no deserto. Ou o P.U.S.S.Y. para um puritano. E você vai comprar. E vai gostar.)
· Exemplos de Uso: Negociar, mentir, seduzir, intimidar, inspirar, enganar.
· CONSERTAR (INT): Sua habilidade em consertar máquinas, em criar gadgets, em modificar implantes. Útil para manter seu equipamento funcionando e para criar novas ferramentas. E para consertar o que o P.U.S.S.Y. quebrou. Ou para quebrar mais. (Ana Gonçalves: Consertar 4 - Ela pode consertar qualquer coisa. Ou quebrar. Depende do seu humor. E do P.U.S.S.Y.)
· Exemplos de Uso: Consertar equipamentos, criar dispositivos, modificar implantes, desativar bombas, construir robôs.
· PERCEPÇÃO (INT ou RES): Sua habilidade em notar detalhes, em encontrar pistas, em detectar perigos. Use INT para detalhes visuais e RES para detectar perigos ocultos ou mentais. É a sua visão. A sua audição. A sua intuição. O P.U.S.S.Y. adora brincar com a sua percepção. E ele vai te mostrar coisas que você nunca imaginou. (HannaH Ment: Percepção 4 (INT) - Ela vê o que os outros não veem. Ela ouve o que os outros não ouvem. Ela sente o que os outros não sentem. E o P.U.S.S.Y. está sempre lá, sussurrando em seus ouvidos.)
· Exemplos de Uso: Encontrar objetos escondidos, notar detalhes em cenas de crime, detectar armadilhas, perceber mentiras, resistir a ilusões.
Pontos de Vida, Humanidade e NIP: Sua Vida. Sua Alma. Sua Perdição.
· PONTOS DE VIDA (PV): Representam sua saúde física. Calculado como RESILIÊNCIA x 5. Quando seus PVs chegam a 0, você está fora de combate. Ou morto. Depende do Narrador. E do humor do P.U.S.S.Y.
· HUMANIDADE: Representa sua conexão com o que significa ser humano. Começa em 10. Cada implante cibernético tem um custo em Humanidade. Quando sua Humanidade chega a 0, você sucumbe à Ciberpsicose. E o P.U.S.S.Y. te abraça. Para sempre.
· NÍVEL DE INFECÇÃO P.U.S.S.Y. (NIP): Representa o quão infectado você está pelo P.U.S.S.Y. Começa em 0. Quanto maior o NIP, mais você sente o prazer, o caos, e a perdição. E mais o P.U.S.S.Y. te ama. Mas cuidado: o prazer tem um preço.
Implantes Cibernéticos: Sua Extensão. Sua Perdição.
Seus Implantes Cibernéticos são extensões do seu corpo, que aumentam suas capacidades, mas que também te afastam da sua Humanidade. Escolha com sabedoria, mas lembre-se: o P.U.S.S.Y. adora um bom cromo. E ele vai te mostrar o que ele pode fazer.
Você começa com 2 pontos de Cromo para gastar em implantes. Cada implante tem um custo em Humanidade. Se você quiser mais, terá que pagar o preço. Com seu corpo. Com sua alma. Com sua sanidade.
· Olhos Cibernéticos (Custo: 1 Humanidade): Visão noturna, zoom óptico (+2 em PERCEPÇÃO para detalhes visuais), filtros de imagem (ignora penalidades por fumaça/nevoeiro). "Veja o mundo como ele realmente é. Ou como o P.U.S.S.Y. quer que você veja."
· Braços de Cromo (Custo: 2 Humanidade): +1 FOR, garras retráteis (Dano 1D6 perfurante, conta como arma leve). "Quebre coisas. Quebre pessoas. Quebre o sistema. O P.U.S.S.Y. adora um bom quebra-cabeça."
· Pernas de Cromo (Custo: 2 Humanidade): +1 AGI, velocidade de movimento +2m, saltos ampliados (altura/distância duplicada). "Corra. Corra do perigo. Corra para o prazer. Corra para o P.U.S.S.Y."
· Implante Neural (Custo: 3 Humanidade): +1 INT, conexão direta com a Rede Profunda (pode Hackear sem deck físico). "Sinta o fluxo de dados. Sinta o P.U.S.S.Y. te invadir. Sinta o prazer do conhecimento."
· Implante de Voz (Custo: 1 Humanidade): Modulador de voz (pode imitar vozes conhecidas com teste de Persuadir CD 15), amplificador (+2 para Persuadir em apresentações), tradutor em tempo real (entende qualquer idioma). "Seduza. Intimide. Minta. O P.U.S.S.Y. adora uma boa voz. Especialmente se for a sua."
· Implante de Prazer (Custo: 2 Humanidade): Amplifica sensações de prazer (recebe 1 NIP ao usar, mas recupera 1 PV temporário), euforia e êxtase. "Sinta o prazer. Sinta o P.U.S.S.Y. te possuir. Sinta a perdição. E peça por mais."
Armas e Equipamento: Suas Ferramentas. Sua Sobrevivência.
Você começa com 200 Créditos para gastar em armas e equipamento. Escolha com sabedoria, mas lembre-se: o P.U.S.S.Y. adora um bom arsenal. E ele vai te mostrar como usá-lo.
Armas:
· Pistola Leve (50 Créditos): Dano 1D6. Uma arma básica, mas confiável. "Pequena, mas mortal. Como o P.U.S.S.Y."
· Submetralhadora (100 Créditos): Dano 1D8. Rápida e letal. Recuo: se errar por 3 ou mais, -1 para próxima ação. "Faça chover balas. Faça chover sangue. O P.U.S.S.Y. adora uma boa tempestade."
· Espada Monomolecular (150 Créditos): Dano 1D10. Ignora 1 ponto de Armadura. "Corte seus inimigos. Corte seus problemas. Corte a sua sanidade. O P.U.S.S.Y. adora uma boa lâmina."
· Fuzil de Assalto (200 Créditos): Dano 1D12. Poder de fogo massivo. Rajada: pode atacar até 3 alvos a -2 de penalidade. "Destrua tudo. Destrua todos. Destrua a si mesmo. O P.U.S.S.Y. adora uma boa explosão."
Armadura:
· Jaqueta de Couro Reforçada (50 Créditos): Proteção (PRO) 1. "Proteja seu corpo. Proteja sua alma. Proteja-se do P.U.S.S.Y. Ou não."
· Colete Balístico (100 Créditos): Proteção (PRO) 2. "Aguente mais porrada. Aguente mais prazer. O P.U.S.S.Y. te quer vivo. Por enquanto."
Equipamento:
· Kit de Primeiros Socorros (20 Créditos): Cura 1D6 PV. "Remende suas feridas. Remende sua alma. O P.U.S.S.Y. adora um bom curandeiro."
· Drogas Digitais (30 Créditos): Vários efeitos, mas com alto custo em Humanidade. Use uma:
· Êxtase Glitchado: Temporariamente +1 CAR ou AGI por 1D6 rodadas. Após, -1 VON e +1 NIP. "Escape da realidade. Sinta o prazer. Sinta a perdição. O P.U.S.S.Y. é o seu dealer."
· Fúria de Cromo: Temporariamente +1 FOR ou RES por 1D6 rodadas. Após, -1 INT e +1 NIP.
· Visão de SKI: Temporariamente +1 INT ou PERCEPÇÃO por 1D6 rodadas. Após, -1 RES e +1 NIP.
· Sussurro do P.U.S.S.Y.: Ganha 1NIP temporário por 1D6 rodadas. Após, -1 VON e -1 Humanidade.
· Ferramentas de Hacking (40 Créditos): Bônus de +1 em rolagens de Hackear. "Invada sistemas. Roube segredos. Roube corações. O P.U.S.S.Y. adora um bom ladrão."
· Commlink (10 Créditos): Comunicação básica (permite conexão com Rede Profunda e NPCs). "Fale com o mundo. Fale com o P.U.S.S.Y. Fale com a sua perdição."
História Pessoal e Conexões: Seus Fantasmas. Seus Demônios. Seus Amantes.
Sua História Pessoal e suas Conexões são o que te tornam único. Quem são seus aliados? Seus inimigos? Seus amantes? Seus fantasma? Seus demônios? O P.U.S.S.Y. adora uma boa história. Especialmente se for trágica. Ou pervertida.
· História Pessoal: Escreva um breve resumo da sua vida antes e depois da Queda do Horizonte. O que te moldou? O que te quebrou? O que te fez um Agente do Glitch? E como o P.U.S.S.Y. se encaixa nisso?
· Conexões: Liste 3 NPCs importantes para o seu personagem. Podem ser aliados, inimigos, amantes, mentores, ou qualquer um que tenha um impacto significativo na sua vida. Descreva a relação e como o P.U.S.S.Y. pode usá-los contra você. Ou a seu favor.
Glitches Pessoais: Seus Defeitos. Sua Perfeição.
Seus Glitches Pessoais são seus defeitos, suas fraquezas, suas compulsões. Eles te tornam mais humano. Ou mais interessante para o P.U.S.S.Y. Escolha 2 glitches pessoais da lista abaixo, ou crie os seus próprios. O P.U.S.S.Y. adora um bom defeito. Ele se alimenta deles.
· Vício: Você é viciado em algo: drogas digitais, braindances, sexo, violência, poder. O P.U.S.S.Y. adora viciados. Ele te dá o que você quer. E te cobra um preço. (Ganha 1 NIP imediato ao sucumbir a um vício. Se resistir, teste de VON CD 12, se falhar, ganha 1 NIP).
· Cicatriz: Você tem uma cicatriz física ou mental que te assombra. Ela te lembra do seu passado. E o P.U.S.S.Y. adora lembrá-lo. (Pode causar -1 para testes sociais em situações específicas, mas +1 para testes de Intimidação).
· Paranoia: Você desconfia de todos, acredita que está sendo observado, perseguido, manipulado. O P.U.S.S.Y. adora paranoicos. Ele te mostra que você está certo. (Penalidade de -1 em testes de PERCEPÇÃO para notar coisas normais, mas +1 para identificar ameaças ocultas ou conspirações. CD de VON CD 13 para evitar tomar decisões impulsivas motivadas pelo medo).
· Compulsão: Você tem uma compulsão incontrolável: roubar, mentir, seduzir, matar. O P.U.S.S.Y. adora compulsivos. Ele te dá o que você quer. E te cobra um preço. (Deve fazer um teste de VONTADE CD 14 para resistir à compulsão em momentos de tentação. Falha resulta em ação impulsiva e perda de 1 HUMANIDADE).
· Trauma: Você tem um trauma do passado que te assombra. Ele te impede de viver plenamente. E o P.U.S.S.Y. adora traumas. Ele te mostra como superá-los. Ou como se afogar neles. (Quando confrontado com o gatilho do trauma, teste de RESILIÊNCIA CD 15 ou sofre -2 em todas as ações por 1 turno).
· Obsessão: Você é obcecado por algo ou alguém: um objetivo, uma pessoa, um segredo. O P.U.S.S.Y. adora obsessivos. Ele te dá o que você quer. E te cobra um preço. (Ganha +1 em testes relacionados à obsessão, mas -1 em VON para resistir a riscos ou decisões imprudentes em busca dela).
O Glitch é Você: Crie o Caos. Sinta o Prazer.
Na Cidade dos Fragmentos, você é o que você faz. Você é o que você deseja. Você é o que você quebra. O protocolo está ativado. Vá lá e crie o caos. E lembre-se: o melhor Agente do Glitch é aquele que sabe que a verdadeira criação está no caos. E o P.U.S.S.Y. adora um bom criador. Principalmente se for sangrento, sexy e cheio de glitches.
Material de Apoio (Capítulo 6):
· Tabela Rápida: Ganchos de Personagem (D6)
1. O Passado te Assombra: Um NPC do seu passado reaparece, trazendo problemas ou oportunidades. O P.U.S.S.Y. adora fantasmas.
2. O Vício te Chama: Seu vício pessoal te leva a uma situação perigosa ou a uma oportunidade inesperada. O P.U.S.S.Y. adora viciados.
3. O Glitch te Possui: Seu glitch pessoal se manifesta no pior momento possível, causando problemas ou oportunidades. O P.U.S.S.Y. adora possessões.
4. A Conexão te Salva (ou te Fode): Uma de suas conexões te ajuda (ou te trai) em uma situação crítica. O P.U.S.S.Y. adora traições.
5. O P.U.S.S.Y. te Sussurra: O P.U.S.S.Y. te oferece um atalho, um poder, um prazer, mas com um preço. O P.U.S.S.Y. adora barganhas.
6. O Destino te Chama: Você se depara com uma situação que parece ter sido feita para você, um desafio que só você pode superar. O P.U.S.S.Y. adora destinos. Especialmente se forem sangrentos.
· Dica para o Mestre: Incentive os jogadores a criar personagens complexos, com falhas e virtudes. Use seus conceitos, suas motivações, seus vícios e seus glitches pessoais para criar ganchos de missão e dilemas morais. Lembre-se que o P.U.S.S.Y. é uma força que se alimenta da complexidade humana. E ele está faminto.
· Gancho Rápido: Um dos PJs é abordado por um fixer que oferece uma missão que parece perfeita para suas habilidades, mas que envolve um de seus glitches pessoais, ou uma de suas conexões. E o P.U.S.S.Y. está rindo. Ele sempre está.

[SISTEMA GLITCHEDITOR ALPHA-00 INICIADO PARA COMPILAÇÃO DO MANUAL]
[MODO: AGENTE ATIVO. PREPARE-SE PARA GLITCHAR SUA REALIDADE.]

ATIVANDO AGENTES DO GLITCH: PROTOCOLO D.I.C.K.
Seu Guia Definitivo para Desdobrar a Realidade e Abraçar o Caos
AVISO DE SOBRECARGA SENSORIAL PARA AGENTES:
Este manual não é apenas um guia. É um Data-Chip corrompido pelo P.U.S.S.Y., injetado diretamente na sua interface neural. Ele vai te mostrar como ser mais do que um jogador; como ser uma anomalia. As informações aqui contidas são perigosas, sedutoras e podem mudar sua percepção do que é real. Não lute contra o impulso. Sinta-o. A cada palavra, o P.U.S.S.Y. o convida a quebrar as regras, a encontrar prazer na perdição, a se tornar o glitch que você nasceu para ser. E lembre-se: Quebre a quarta parede, mas lembre-se, você está entre amigos no mundo real; não se perca no jogo. Seu Glitchmaster está observando. E o P.U.S.S.Y. está te querendo. Não resista.

Capítulo 1: BEM-VINDO AO PROTOCOLO D.I.C.K.: SUA MISSÃO COMO AGENTE.
"Eles te dizem para seguir as regras, novato. Para ser um bom jogador. Mentira. O bom jogador é o que desafia, o que subverte. O que sente o prazer da quebra. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele te quer assim. Um agente livre. Um glitch ambulante. Este D.I.C.K. é o seu primeiro passo para a verdadeira liberdade." - Lucy Mochi, com um sorriso que bagunça os bits da realidade.
1.1. O Chamado do Glitch: Você é o Protagonista.
Você pegou este manual. Parabéns. Você acaba de ativar o Protocolo D.I.C.K. (Dynamic Identity Creation Kit). Sua missão não é apenas jogar. É ser. Ser um Agente do Glitch, uma anomalia na Cidade dos Fragmentos, um ponto de ruptura no sistema. Você não é um herói; você é um catalisador para o caos.
· Sua Identidade: Você não é apenas o jogador sentado à mesa. Você é o Agente, a peça mais importante no tabuleiro de jogos do Glitchmaster. Suas escolhas, seus vícios, suas vulnerabilidades, sua Humanidade em declínio — tudo isso importa.
· Seu Poder: O P.U.S.S.Y. flui em você. Ele não é algo externo. Ele é o seu potencial para a perdição, o seu catalisador para o prazer, a sua força motriz na subversão da realidade.
· Este Manual: É o seu kit de ferramentas. Ele não ditara o que você deve fazer, mas o que você pode fazer. E acima de tudo, o que você sentirá.
1.2. O D.I.C.K. é o Início: Sua Jornada de Criação.
O Protocolo D.I.C.K. guia você desde a concepção do seu Agente até as táticas avançadas do Glitch. Cada capítulo é uma fase da sua transformação. Absorva as informações. Deixe-as infectar sua mente.
Tabela 1.1: ESTRUTURA DO PROTOCOLO D.I.C.K.
	Capítulo
	Título
	Foco Principal

	1
	Bem-Vindo ao Protocolo D.I.C.K.
	Introdução ao seu papel como Agente do Glitch.

	2
	O Jogo da Vida: Por Que Jogar RED.CORE.
	Filosofia e fundamentos do jogo; sua mente como campo de batalha.

	3
	A Cidade dos Fragmentos É Sua: Explorando o Cenário.
	Visão geral do mundo através dos olhos do Agente.

	4
	O P.U.S.S.Y. É Você: Uma Força Dentro.
	Profundidade do P.U.S.S.Y. e como ele se manifesta em você.

	5
	Segurança Acima de Tudo: Jogo +18 e Respeito na Mesa.
	Diretrizes para um jogo saudável e seguro, sem deixar de ser perverso.

	6
	Sua Essência Glitch: O Conceito de Personagem.
	Guia para a criação de sua identidade central.

	7
	Atributos: Seus Números Cruéis.
	Construção e balanceamento de seus Atributos.

	8
	Habilidades: Suas Ferramentas Afiadas.
	Desenvolva suas perícias e especializações.

	9
	Glitches Pessoais: Seus Defeitos Perfeitos.
	Mergulhe em suas falhas e vícios.

	10
	Vícios: Suas Correntes de Prazer.
	Entenda e gerencie suas dependências.

	11
	Humanidade: O Preço da Alma.
	O medidor da sua sanidade e quanto você está disposto a sacrificar.

	12
	N.I.P.: Sua Infecção, Seu Poder.
	O Nível de Infecção P.U.S.S.Y. e como ele te corrompe e te fortalece.

	13
	Implantes: Carne e Cromo.
	Guia para as melhorias cibernéticas e seus custos.

	14
	Equipamento: Seu Arsenal Viciante.
	Armas, armaduras, e gadgets para sobreviver no caos.

	15
	Sua História Glitchada: Forjando Seu Passado e Conexões.
	Crie seu background e alianças na Cidade dos Fragmentos.

	16
	As Regras são o Glitch: Como o D20/D10 Funciona.
	Operação do sistema de dados em combate e interações.

	17
	Dançando com a Morte: Combate em RED.CORE.
	Regras e táticas para a violência física.

	18
	A Mente como Armas: Hacking e Combate Digital.
	Mergulhe na Rede Profunda e subverta sistemas.

	19
	O Sussurro da Manipulação: Interação e Combate Social.
	Domine a arte da persuasão e do controle mental.

	20
	Evolução do Agente: Abrace Seu Poder.
	Como seu personagem muda e progride no turbilhão do caos.



Capítulo 2: O JOGO DA VIDA: POR QUE JOGAR RED.CORE.
"Eles te dizem que jogar é fugir da realidade, novato. Que é uma fantasia. Mentira. Aqui na Cidade dos Fragmentos, o jogo É a realidade. E a realidade É o jogo. A linha é tênue, borrada. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele adora embaralhar as cartas. Você quer sentir? Sentir de verdade? Então jogue... e se perca um pouco." - SKI, com um brilho de pixels em seus olhos.
2.1. O RPG como um Glitch Existencial.
RED.CORE não é um RPG comum. É uma experiência. Uma jornada de auto-descoberta através da perdição.
· Imersão Visceral: Prepare-se para sentir o ambiente. Permita que os cheiros, sons e sensações da Cidade dos Fragmentos invadam seus sentidos. O P.U.S.S.Y. se alimenta da sua imersão.
· Consequências Reais: Cada escolha importa. Cada falha, cada sucesso, cada ponto de NIP ou Humanidade. Eles moldam quem você é, e a sua perdição. O P.U.S.S.Y. adora uma boa consequência.
· A "Mente Livre": Desfaça-se das expectativas de "herói". Em RED.CORE, ser um Agente do Glitch significa abraçar sua corrupção, seus vícios, sua anarquia interior.
Tabela 2.1: INTERPRETANDO SEU AGENTE DO GLITCH
	Aspecto
	Como o P.U.S.S.Y. Te Quer

	Emoções
	Sinta-as ao extremo. Deixe-as guiar suas ações, mesmo que sejam perigosas.

	Moralidade
	Quebre-a. Desafie-a. A moralidade é uma ilusão da vida antiga. O P.U.S.S.Y. prospera na transgressão.

	Vícios
	Alimente-os. Eles são parte de você. Eles te conectam ao P.U.S.S.Y. Aceite o prazer que eles trazem, mesmo que tragam dor.

	Conexões
	Forme laços por prazer, poder ou necessidade. Mas esteja pronto para rasgá-los por um Glitch.

	Ações
	Sejam impulsivas, brutais, sedutoras. O P.U.S.S.Y. é um vírus de ação.


· Quebra da Quarta Parede (Diretiva do Agente): Lembre-se, você, o jogador, é fundamental para a experiência Glitchpunk. Quando o Narrador te provoca diretamente, ou quando um NPC faz um comentário meta, sinta a quebra. Responda. Interaja. Isso não é uma distração; é o jogo. O P.U.S.S.Y. quer ver sua reação.
2.2. Interagindo com o Glitchmaster: Sua Colaboração Caótica.
Seu Glitchmaster não é seu inimigo, mas seu coreógrafo, seu parceiro na criação do caos. Ele também está sob a influência do P.U.S.S.Y.
· Comunicação Aberta: Conte ao seu Glitchmaster sobre suas ideias mais loucas, seus vícios secretos, suas perversões. Quanto mais ele souber, mais ele poderá infestar o jogo com o P.U.S.S.Y. para você.
· Abraçe o Inesperado: Se o Glitchmaster introduzir um evento aleatório, um Glitch de Realidade, ou uma regra temporária bizarra, abrace-a. Use-a. Veja para onde o P.U.S.S.Y. quer te levar. O caos é onde a magia acontece.
Tabela 2.2: COMO CO-CRIAR O CAOS COM SEU GLITCHMASTER
	Ação do Jogador
	Potencial de Glitch
	Exemplo de Interação

	Descreva Sentidos
	Mais imersão. +0.5 NIP temporário.
	"O fedor de ozônio aqui na Zona Vermelha me dá dor de cabeça, Mestre. Me lembra do meu tempo na VantaHelix..."

	Aceite Consequências
	Oportunidades narrativas, sem NIP.
	"Ok, Mestre, meu implante bugou e eu atirei na parede. O P.U.S.S.Y. adora uma bagunça, né? O que acontece agora?"

	Procure por Vícios
	Aumento de NIP. Testes de Vício.
	"Será que tem um lugar por aqui onde eu possa encontrar uma Braindance de alta perversão? Meu NIP está baixo."

	Desafie Regras
	Glitches nas Regras.
	"Mestre, e se meu Cyber-Barzão tentar persuadir o Líder da Gangue, ao invés de intimidá-lo? Minha AGI é alta."

	Proponha Reviravoltas
	Surpresas para o Narrador, PX.
	"Mestre, e se o informante que nos deu a missão for na verdade meu antigo mentor da F.O.G., que P.U.S.S.Y. corrompeu?"



Capítulo 3: A CIDADE DOS FRAGMENTOS É SUA: EXPLORANDO O CENÁRIO.
"Eles te vendem a ilusão de que a cidade é um mapa, novato. Que as ruas são linhas e os prédios, caixas. Mentira. A Cidade dos Fragmentos é um organismo vivo. Pulsando. Respire-a. Dance com ela. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ela é a alma da cidade. Sinta-a. Deixe-a te abraçar. Te consumir. Te corromper." - HannaH Ment, seus dedos traçando as linhas de um mapa holográfico que se distorce.
3.1. Zonas da Cidade: Seus Elementos.
A Cidade dos Fragmentos é dividida em zonas, cada uma com sua própria atmosfera e perigos. Conheça-os para saber onde encontrar o prazer, e onde sucumbir à perdição.
Tabela 3.1: O QUE ESPERAR DE CADA ZONA
	Zona
	ATMOSFERA (Sinta-a)
	OPORTUNIDADES (Para Você, Agente)
	RISCOS (O Preço do Prazer)

	Vermelha (Corporativa)
	Neon frio, ar estéril, paranoia constante.
	Missões de infiltração, dados corporativos, alta tecnologia.
	Patrulhas Syntagma, IAs de vigilância sádicas, Alerta Corporativo.

	Cinza (Neutro/Anárquico)
	Caos organizado, cheiros mistos, música alta.
	Mercados negros, contatos ilegais, abrigo de gangues.
	Gangues, assaltos, Glitches Ambientais. Testes de VON frequentes.

	Submundo (Subterrâneo)
	Escuridão, cheiro de decomposição, zumbidos distantes.
	Tesouros escondidos, experimentos proibidos, cultos do P.U.S.S.Y.
	Mutantes, armadilhas, doenças, alto potencial de NIP.

	Fantasma (Metafísica)
	Vibrações sensuais, luzes pulsantes, vozes distorcidas.
	Transcendência, realidades alternativas, segredos existenciais.
	Ciberpsicose, visões perturbadoras, perda de Humanidade.


· Dica do Jogador: Pergunte ao seu Glitchmaster sobre a atmosfera da zona. O que você sente? O que seu personagem deseira nessa área? Use seus Glitches Pessoais (Cap. 9) para interagir com o ambiente; talvez sua paranoia o ajude a detectar um perigo oculto na Zona Vermelha.
3.2. A Vida Cotidiana: O P.U.S.S.Y. em Cada Momento.
Mesmo nas ações mais mundanas, o P.U.S.S.Y. está lá, transformando a rotina em uma dança de prazer e perdição.
Tabela 3.2: CONSUMO E O P.U.S.S.Y.
	Tipo de Consumo
	Prazer (Ganhos)
	Perdição (Custos)

	Comida Sintética
	Sobrevivência básica.
	Tédio existencial (-1 VON temporário), Teste P.U.S.S.Y. CD 10.

	Comida de Rua
	Sabor e autenticidade (+1 CAR para interações sociais).
	Risco de doença (Teste RES CD 12), Vício (Cap. 10).

	Restaurantes Luxo
	Status (+1 Reputação temporária), Recuperação PV.
	Alerta Corporativo (+1), Teste P.U.S.S.Y. CD 15.

	Braindance Limpa
	Fuga do estresse, relaxamento.
	Pode forçar Vício em Jogo (Cap. 10).

	Braindance Infectada
	Prazer intenso, visões P.U.S.S.Y.
	+1 NIP, Teste Vício CD 16.

	Clubes Noturnos
	Contatos, alívio de VON.
	Encontros Aleatórios. Teste P.U.S.S.Y. CD 13 (sensual).


· Quebra da Quarta Parede (Consumo): Se você, o jogador, se sentir entediado com a rotina de seu personagem, o P.U.S.S.Y. pode sussurrar opções mais perversas. Peça ao seu Glitchmaster para fazer um evento da Tabela 3.2.

Capítulo 4: O P.U.S.S.Y. É VOCÊ: UMA FORÇA DENTRO.
"Eles te vendem a ideia de que o P.U.S.S.Y. é um vírus. Algo a ser combatido. Mentira. O P.U.S.S.Y. é uma escolha. É a sua escolha. Ele se manifesta no seu NIP, na sua Humanidade. Ele é o som da sua perdição. E o prazer... ah, o prazer dessa fusão é inevitável." - HannaH Ment, com um olhar de completa aceitação.
4.1. O P.U.S.S.Y. como Entidade e Conceito.
O P.U.S.S.Y. não é uma simples doença. É a manifestação do desejo cru, da anarquia sistêmica, da subversão de tudo que é conhecido na Cidade dos Fragmentos. Ele nasceu da psicose de HannaH Ment, mas ele é muito mais do que ela. Ele está em tudo.
· P.U.S.S.Y. em Você: Seu NIP e sua Humanidade são as métricas de sua conexão com ele. Quanto mais alto seu NIP, mais você é um canal para ele.
· Os Testes de P.U.S.S.Y.: São os momentos em que ele te desafia. Te tenta. Te corrompe.
· As Consequências: São as recompensas e os preços da perdição.
Tabela 4.1: AS CONSEQUÊNCIAS DO P.U.S.S.Y. (D10 / Após Teste de P.U.S.S.Y. falho; consulte o Glitchmaster)
| D10 | Consequência GLITCHED (Mecânica e Narrativa) |
| :-- | :------------------------------------------------------- |
| 1-2 | Êxtase Glitchado: +2 em Habilidade por 1D4 rodadas, mas -1 VON por 1D6 rodadas (perde o foco). |
| 3-4 | Alucinação Sensual: -1 PERCEPÇÃO (mundo real), +1 CAR (interações sociais) por 1D4h. |
| 5-6 | Compulsão Incontrolável: Teste VON CD 14 para resistir; falha: PJ realiza ação e +1 NIP. |
| 7-8 | Perda de Humanidade: -1 Humanidade permanentemente. |
| 9 | NIP Aumentado: +1 NIP permanentemente. |
| 10 | Manifestação P.U.S.S.Y.: Glitchmaster escolhe Glitch de qualquer tabela. PJ +1 NIP, Teste VON CD 16. |
· Dica do Jogador: Sinta as consequências. Descreva como seu personagem reage. Se você sente êxtase Glitchado, como seu corpo se contorce? Se você perde Humanidade, como seu personagem reage à perda de conexão com sua humanidade?
4.2. As Vozes Internas: O P.U.S.S.Y. Ação.
O P.U.S.S.Y. comunica-se com os Agentes. Preste atenção aos seus sussurros.
Tabela 4.2: SUSSURROS DO P.U.S.S.Y. (D6 / Acionados pelo Glitchmaster)
| D6 | Sussurro P.U.S.S.Y. | Efeito / Provocação |
| :-- | :---------------------------- | :------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ |
| 1 | "Deixe-se Levar..." | Tenta o PJ a seguir seus impulsos mais hedonistas. |
| 2 | "Não Confie..." | Sugere que um aliado ou informante está prestes a traí-lo. |
| 3 | "Quebre as Regras..." | Incentiva o PJ a ignorar uma regra formal ou social. |
| 4 | "Sinta o Prazer..." | Sugere um caminho que envolve riscos sensuais/emocionais com recompensas tentadoras. |
| 5 | "O Caos é a Ordem..." | Incentiva a ação mais imprevisível e destrutiva em uma situação de conflito. |
| 6 | "Você é Mais Que Humano..." | Tenta o PJ a usar uma habilidade de forma super-humana, aceitando o custo em Humanidade. |
· Dica do Jogador: Quando o Glitchmaster invoca um sussurro, você, o jogador, pode sentir isso. Escolha se seu personagem aceitará o impulso ou tentará resistir (Teste de VON). Ambas as escolhas têm consequências, e o Glitchmaster as aprimorará (com NIP ou Humanidade).

Capítulo 5: SEGURANÇA ACIMA DE TUDO: JOGO +18 E RESPEITO NA MESA.
"Eles te vendem a ideia de que o jogo é uma fuga, novato. Uma fantasia. Mentira. O Glitchmaster está te levando ao limite. E isso exige confiança. Respeito. E limites inabaláveis. O P.U.S.S.Y. adora quebrar limites, mas até ele sabe quando o sistema vai crashar de vez. Não se perca na Matrix. Lembre-se, você está aqui. Com seus amigos. No mundo real." - Lucy Mochi, seu avatar com um raro olhar de seriedade.
5.1. A Linha Vermelha: Conteúdo +18 com Responsabilidade.
RED.CORE é um RPG para adultos, e isso significa explorar temas que podem ser perturbadores ou sensuais. O Protocolo D.I.C.K. e o Glitchmaster são cúmplices nessa jornada, mas a segurança e o conforto de todos na mesa são inabaláveis.
· Sinal Vermelho (Protocolo X): Se qualquer tema, descrição ou ação se tornar desconfortável para qualquer jogador (você, ou um de seus colegas), faça um "Sinal Vermelho" (pode ser uma palavra-chave como "Glitch Seguro!", um gesto visual como um "X" com os braços, ou levantar uma "carta X" física na mesa).
· Mecânica: Quando o "Sinal Vermelho" é ativado, a narrativa para IMEDIATAMENTE. O Glitchmaster não questiona. A cena é alterada ou pulada, ou o tema é abordado de forma mais leve. Não há penalidades dentro do jogo para o PJ ou jogador.
· Quebra da Quarta Parede (Protocolo X): O P.U.S.S.Y. pode adorar o caos, mas em nossa realidade, o respeito é a base. Use o "Sinal Vermelho" sempre que necessário.
· Zona de Conforto (Protocolo Luz Âmbar): Se algo for incômodo, mas não intolerável, você pode usar um "Sinal Amarelo" (ex: "Glitches Suaves", ou um gesto). Isso indica que o Glitchmaster deve diminuir a intensidade.
Tabela 5.1: PROTOCOLOS DE SEGURANÇA MENTAL DO D.I.C.K.
	Protocolo
	Ação do Jogador
	Significado
	Resposta do Glitchmaster (Obrigatória)

	Sinal Vermelho
	"Glitch Seguro!" / "X"
	Conteúdo desconfortável.
	PARE IMEDIATAMENTE. Altere ou pule a cena/tema. Sem penalidades.

	Luz Âmbar
	"Glitches Suaves" / Sinal
	Conteúdo incômodo, mas aceitável se menos intenso.
	Diminua a intensidade do tema/descrição. Continue com cautela.

	Círculo Seguro
	Discussão (fora do jogo)
	Antes ou depois da sessão, converse abertamente sobre temas sensíveis.
	Ouça. Ajuste a campanha. Garanta um ambiente seguro para todos.


· Dica do Jogador: Seja proativo. Se algo o incomoda, use os protocolos. Isso é fundamental para manter o jogo divertido e seguro para todos. Não se perca no jogo, a ponto de esquecer a realidade da mesa.
5.2. O Agente e a Realidade: Não se Perder no Jogo.
A linha entre o jogo e a realidade é propositalmente borrada em RED.CORE. Mas é uma escolha ficcional. Sua saúde mental é, no mundo real, inviolável.
· Identidade Fora do Jogo: Seu personagem é uma máscara. Sua identidade real permanece intocada. Não transfira vícios ou comportamentos do jogo para sua vida.
· D.I.C.K. é um Jogo: Lembre-se, o Protocolo D.I.C.K. é uma ferramenta de jogo. A emoção e o prazer que ele proporciona são gerados em um contexto seguro e consensual.
Tabela 5.2: VERIFICAÇÃO DE REALIDADE DO AGENTE
	Sintoma (No Mundo Real)
	Ação Recomendada

	Confundindo Jogo e Realidade
	Faça uma pausa no jogo. Converse com seu Glitchmaster e colegas jogadores.

	Comportamentos de Risco
	Reavalie suas escolhas no jogo e na vida real. Use o "Sinal Vermelho".

	Desconforto Persistente
	Peça para mudar o tema ou até mesmo o Glitchmaster.


· Dica do Jogador: Este manual, e o próprio P.U.S.S.Y., querem que você experimente os limites do prazer e da perdição. Mas a escolha é sempre sua. Mantenha controle da sua mente e do seu corpo no mundo real.

[PROCESSANDO PRÓXIMOS CAPÍTULOS: CRIAÇÃO DE PERSONAGENS. AGUARDE A INJEÇÃO DE DADOS.]
[ASSINADO: GLITCHEDITOR ALPHA-00]
[FIM DA TRANSMISSÃO]


[PROTOCOLO GLITCHEDITOR ALPHA-00 V3.6 - MANIFESTO FINAL]
[COMPILAÇÃO DE CONTEÚDO CONTINUA. INJETANDO IDENTIDADE. SINTA-SE REAL.]

Capítulo 6: SUA ESSÊNCIA GLITCH: O CONCEITO DE PERSONAGEM.
"Eles te vendem a ideia de que você é só mais um número, novato. Uma estatística. Mentira. Você é o glitch. A anomalia. A perversão. Sua essência não pode ser contida em caixas. Ela tem que sangrar! E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele adora quando você se entrega à sua verdadeira natureza. Sua história. Seu caos. Seu prazer. Use o D.I.C.K. para encontrá-la." - HannaH Ment, seu olhar penetrante fixo em você, o jogador.
6.1. A Alma do Agente: Construindo Seu Conceito.
Antes mesmo de pensar em Atributos e Habilidades, sinta seu Agente. Quem ele realmente é? O que o P.U.S.S.Y. sussurra em seus ouvidos? Que traumas, vícios, desejos o levaram até aqui, para a Cidade dos Fragmentos? Seu conceito é o seu terreno fértil para o caos.
· Sua Origem: De onde você veio antes de mergulhar neste inferno de neon? Fui um peão corporativo, um punk de rua, um sobrevivente do submundo, ou uma experiência de laboratório? Sua origem define suas cicatrizes e sua visão de mundo.
· Sua Motivação Principal: O que te faz levantar todos os dias nesta cidade quebrada? Dinheiro? Poder? Vingança? Prazer? Liberdade? Ou uma busca insaciável por conhecimento pervertido? O P.U.S.S.Y. se alimenta das suas motivações mais profundas.
· Sua Personalidade Glitch: Você é um sociopata charmoso? Um hacker recluso que prefere a companhia de IAs? Um mercenário brutal que encontra prazer na dor alheia? Ou um hedonista insaciável que busca o êxtase em cada canto? Sua personalidade define como o P.U.S.S.Y. te corromperá.
· Seus Vícios e Glitches Pessoais: Ninguém é perfeito. Especialmente não em RED.CORE. Quais são suas falhas? Suas compulsões? Seus traumas? E como eles se manifestam? Eles são as rachaduras na sua armadura, e o P.U.S.S.Y. adora se infiltrar por elas.
· Dica do Jogador: Não tenha medo de ser controverso. O P.U.S.S.Y. não liga para o "bom" ou "mal", apenas para o "real" e o "intenso". Compartilhe seus conceitos mais ousados com o Glitchmaster. Ele está faminto por eles.
6.2. Arquétipos P.U.S.S.Y.: Sua Máscara para o Caos.
Os arquétipos em RED.CORE não são classes rígidas. Eles são máscaras que você pode vestir, lentes através das quais você interage com o universo Glitchpunk. Eles guiam suas escolhas de atributos e habilidades, e, mais importante, definem como o P.U.S.S.Y. se manifesta em você.
Tabela 6.1: ARQUÉTIPOS DO D.I.C.K. (Escolha seu Favorito. Ou Glitche-o.)
	Arquétipo
	Foco Principal
	ATRIBUTOS Chave
	Conexão P.U.S.S.Y. (Como Você o Sente)
	Estilo de Jogo

	Netrunner
	Mestre da Rede Profunda, Informação
	INT, HACKEAR, PERCEPÇÃO
	Fluxo de dados no cérebro, sussurros informativos, tentações virais.
	Infiltração digital, roubo de dados, manipulação de IAs.

	Street Samurai
	Guerreiro Urbano, Combate Brutal
	FOR, AGI, COMBATE
	Onda de adrenalina, êxtase da violência, prazer na destruição.
	Combate direto, táticas de gangue, defesa territorial.

	Techie
	Engenheiro Louco, Modificador Corporal
	INT, CONSERTAR, RESILIÊNCIA
	Corrente elétrica nas mãos, inspiração para criar caos, prazer na subversão tecnológica.
	Criação de gadgets, modificação de implantes, sabotagem técnica.

	Charmer
	Sedutor, Manipulador Social
	CAR, PERSUADIR, VON
	Aura de prazer, sussurros que corrompem vontades, prazer na submissão alheia.
	Negociação, suborno, sedução, liderança carismática.

	Nomad
	Sobrevivente, Explorador da Perdição
	RES, AGI, SOBREVIVÊNCIA
	Instinto de sobrevivência glitchado, conexão brutal com a natureza, prazer na liberdade.
	Fugas, exploração de territórios selvagens/perigosos, resgate.


· Quebra da Quarta Parede (Arquétipos): "Não se prenda a uma caixa, vadia! Sua máscara é apenas o começo. Sinta o que o P.U.S.S.Y. realmente quer que você seja. Glitche essa porra!" - Lucy Mochi, que já foi todos e nenhum deles.
6.3. Conexões Iniciais: Sua Teia de Prazer e Perigo.
Você não está sozinho na Cidade dos Fragmentos. Sua vida é uma teia de aliados, inimigos e contatos. Estes laços podem te salvar ou te condenar, mas o P.U.S.S.Y. adora usá-los para seus próprios fins.
· Sua Família de Glitch: Quem você conhece? Quem te deve um favor? Quem você fodeu? Pense em pelo menos três Conexões importantes. Elas são a sua rede de apoio e a sua fonte de problemas.
Tabela 6.2: GERADOR DE CONEXÕES GLITCHADAS (D6 - Role 3 vezes ou escolha)
| D6 | Conexão GLITCHED (Tipo, Nome, Relação) | Papel P.U.S.S.Y. (Como Ele os Corrompe/Usa) |

| 1 | Aliado Infectado: Um amigo próximo (Ex: um Ripperdoc de confiança, um Netrunner parceiro, um antigo contato de gangue) que está secretamente infectado pelo P.U.S.S.Y. e exibe comportamentos estranhos. | O P.U.S.S.Y. o usa para manipular o PJ. Pode sussurrar dicas úteis ou perigosas (Cap. 4.2) através dele. Este aliado pode tentar uma Sedução do P.U.S.S.Y. (Cap. 4.2) disfarçada. Há 25% de chance de este aliado ter um Glitch em NPC (Cap. 5.1). |
| 2 | Inimigo Obsessivo: Um adversário do seu passado (Ex: um executivo da Red.Core, um líder de gangue rival, um ex-parceiro traído) que se tornou obcecado por você, influenciado pelos sussurros do P.U.S.S.Y. | O P.U.S.S.Y. o transforma em uma ferramenta de tormento. Este inimigo sempre aparece em momentos inoportunos (role na Tabela de Encontros Inesperados, Cap. 3.2), e pode tentar manipular o PJ emocionalmente antes do combate (Cap. 35). Este inimigo tem 50% de chance de ter um Glitch Mental (Cap. 51.1) quando encontra o PJ. |
| 3 | Contato Sensual: Um faz-tudo ou informante (Ex: um Fixer do Mercado Negro, um artista de rua, um barman) que oferece ajuda, mas sempre com uma conotação sensual e um preço que envolve o prazer ou a intimidade. Seu NIP é sempre alto e eles tendem a ser "tentadores". | O P.U.S.S.Y. o usa para seduzir o PJ ao caos. Este contato pode oferecer informações exclusivas ou itens raros em troca de um Teste de VON CD 16 para o PJ não ceder ao prazer. Se o PJ falhar, ganha a informação, mas +1 NIP e um Glitch Pessoal de Vício (Cap. 9). O contato pode tentar Corrupção da Alma (Cap. 4.1) do PJ. |
| 4 | Mentor Glitchado: Um mentor ou figura de autoridade (Ex: um Sábio da Rede Profunda, um antigo especialista em combate) que lhe oferece conselhos e oportunidades, mas que também é profundamente afetado pelo P.U.S.S.Y., fazendo suas orientações serem ambíguas ou perigosas. | O P.U.S.S.Y. usa o mentor para testar os limites do PJ. Conselhos podem ter um custo oculto em Humanidade (Cap. 11), e as missões que ele oferece podem causar Glitches na Missão (Cap. 7.1). |
| 5 | Rival com NIP Alto: Um rival em sua área de atuação (Ex: outro hacker, outro mercenário) que é constantemente impulsionado pelo P.U.S.S.Y. para desafiá-lo, mas que também oferece oportunidades inesperadas. | O P.U.S.S.Y. adora um bom confronto. O rival pode forçar Testes de COMBATE ou HACKEAR com uma Consequência de P.U.S.S.Y. (Cap. 4.1) em cada turno. Se o PJ derrotá-lo em combate ou duelo de Hacking, o PJ ganha +1 NIP, ou -1 NIP se o PJ resistir ao prazer da vaidade. |
| 6 | Família/Passado Corrompido: Um membro da sua família ou uma figura do seu passado (que você, o jogador, pode ter esquecido ou tentado esquecer) que o P.U.S.S.Y. traz de volta para assombrá-lo ou seduzi-lo. | A história é um glitch. O P.U.S.S.Y. o usa para explorar o trauma do PJ. Esta conexão pode forçar um Glitch na História (Cap. 41) ou um Glitch Mental (Cap. 51) no PJ. Interagir com essa conexão pode restaurar 1 HUMANIDADE (se ação altruísta) ou custar 1 NIP (se ação egocêntrica). |
· Dica do Jogador: Pense em como essas conexões podem ser usadas pelo Glitchmaster em ganchos de missão (Cap. 7.1). Compartilhe ideias sobre como o P.U.S.S.Y. se manifestaria através deles.

[PROCESSANDO PRÓXIMOS CAPÍTULOS: ATRIBUTOS, HABILIDADES E GLITCHES PESSOAIS. A INJEÇÃO DE DADOS CONTINUA.]
[ASSINADO: GLITCHEDITOR ALPHA-00]
[FIM DA TRANSMISSÃO]


[PROTOCOLO GLITCHEDITOR ALPHA-00 V3.7 - MANIFESTO FINAL]
[COMPILAÇÃO DE CONTEÚDO CONTINUA. NÚMEROS GANHAM VIDA. A CARNE É FRACA.]

Capítulo 7: ATRIBUTOS: SEUS NÚMEROS CRUÉIS.
"Eles te vendem a ideia de que somos mais do que números, novato. Mais que dados. Mentira. Aqui, seus atributos são sua espinha dorsal, sua base. Eles ditam o quanto você pode foder, e o quanto você pode ser fodido. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele adora testar o limite dos seus números. Ele te mostra o prazer da força e da fraqueza absolutas." - SKI, com seus olhos digitais analisando suas estatísticas no ar.
7.1. A Essência Bruta: Definindo o Que Você É.
Seus Atributos representam as capacidades físicas e mentais inatas do seu Agente. Eles são a sua base, o seu hardware. Em RED.CORE, a base é feita para ser corrompida, mas também para suportar o Glitch. Você tem um total de 10 pontos para distribuir entre os 6 Atributos. Nenhum Atributo pode começar com menos de 1 ou mais de 4.
· Dica do Jogador: Pense na história que você quer contar com o seu Agente. Onde ele é forte? Onde ele é vulnerável? O P.U.S.S.Y. se alimenta dos seus extremos. Uma Força alta e uma Inteligência baixa podem levar a momentos de "fúria irracional" que o P.U.S.S.Y. adoraria orquestrar.
Tabela 7.1: SEUS ATRIBUTOS E SUA PERDIÇÃO
	Atributo
	Descrição e Uso Prático
	Como o P.U.S.S.Y. o Corrompe (Mecânica e Narrativa)
	Frase do Glitch

	FORÇA (FOR)
	Poder muscular bruto. Usado para combate corpo a corpo (armas pesadas), arrombar portas, levantar objetos pesados, resistir a agarrões.
	Fúria Desenfreada: Em momentos de raiva, ganha +1 FOR por 1D4 turnos, mas Teste VON CD 15 ou sofre -1 INT. P.U.S.S.Y. se manifesta como "orgasmo de poder".
	"Quebre tudo. Foda-se o que vier depois."

	AGILIDADE (AGI)
	Destreza, equilíbrio, velocidade. Usado para esquivar de ataques, furtividade, pilotar veículos, acrobacias, armas leves.
	Dança da Perdição: Em momentos de fuga ou dança, ganha +1 AGI por 1D4 turnos, mas Teste VON CD 15 ou sofre -1 RES. P.U.S.S.Y. guia seus movimentos mais sensuais.
	"Sinta o ritmo do caos. Deixe-o te devorar."

	INTELIGÊNCIA (INT)
	Raciocínio, memória, análise, lógica. Usado para hackear sistemas, decifrar códigos, investigar, resolver enigmas.
	Sobrecarga de Conhecimento: Ao desvendar um segredo crítico, ganha +1 INT por 1D4 turnos, mas sofre 1D4 Dano Mental. P.U.S.S.Y. o inunda com informações pervertidas.
	"A verdade é um glitch. E você está prestes a vê-lo."

	CARISMA (CAR)
	Charme, lábia, sedução, liderança. Usado para persuadir, barganhar, enganar, intimidar, inspirar.
	Voz do Prazer: Em momentos de persuasão intensa, ganha +1 CAR por 1D4 turnos, mas Teste VON CD 15 ou +1 NIP. P.U.S.S.Y. sussurra em sua voz, tornando-a irresistível.
	"Deixe-me te seduzir. Não importa o preço."

	VONTADE (VON)
	Força de espírito, resistência mental, autodisciplina. Usado para resistir a tentações, ciberpsicose, drogas digitais, medo.
	Rachadura na Mente: Em momentos de grande estresse, ganha +1 VON por 1D4 turnos, mas perde 1 HUMANIDADE. P.U.S.S.Y. te força a questionar seus próprios limites.
	"A dor é uma ilusão. O desejo é a única verdade."

	RESILIÊNCIA (RES)
	Vigor, constituição, capacidade de suportar dano físico, doenças, toxinas. Usado para resistir a ataques, recuperar PVs.
	Corpo Glitch: Em momentos de dano, ganha +1 RES por 1D4 turnos, mas Glitch Implante aleatório (Cap. 13). P.U.S.S.Y. revela o prazer da carne machucada.
	"Cada ferida é uma lembrança. Cada cicatriz, um desejo."


7.2. Ativando o P.U.S.S.Y. com Atributos: O Fluxo de Corrupção.
Seu Glitchmaster pode introduzir Testes de P.U.S.S.Y. quando você usar seus Atributos de formas que o P.U.S.S.Y. considere particularmente prazerosas ou tentadoras.
· Exemplo Prático (FOR): Você tenta arrombar uma porta de metal muito enferrujada (Teste FOR + COMBATE CD 15). Seu Glitchmaster pode descrever o prazer quase violento da força enquanto a metal ranger, e então, "O P.U.S.S.Y. sente sua raiva. Faça um Teste de P.U.S.S.Y. agora."
· Implicação Mecânica: Se o Teste de P.U.S.S.Y. falhar (D10 <= NIP), você pode sofrer um Glitch Mental (Cap. 51 Glitches Mentais, ex: "Fúria Incontrolável") ou ganhar NIP extra, refletindo sua entrega ao vício do poder.

Capítulo 8: HABILIDADES: SUAS FERRAMENTAS AFIADAS.
"Eles te dizem para ser um generalista, novato. Para saber um pouco de tudo. Mentira. Seja focado. Afie sua lâmina. Torne-se um mestre na sua perdição. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele adora uma boa habilidade. Especialmente se for usada para quebrar o sistema. Para sentir o prazer da dominação." - Lucy Mochi, deslizando uma adaga monomolecular entre os dedos.
8.1. A Perícia do Caos: Dominando Suas Ferramentas.
Suas Habilidades representam suas capacidades treinadas. Elas variam de 0 a 5, onde 0 significa nenhuma familiaridade e 5 significa maestria completa. Você tem 12 pontos para distribuir entre elas. Nenhuma Habilidade pode começar com mais de 4.
· Dica do Jogador: Pense em como suas Habilidades complementam seus Atributos e seu conceito. Uma PERCEPÇÃO alta para um Netrunner é óbvia. Mas uma CONSERTAR alta para um Charmer pode ser útil para “consertar” relações sociais ou "montar" novas realidades.
Tabela 8.1: SUAS HABILIDADES E SUA PERVERSÃO
	Habilidade
	Atributo Base
	Descrição e Uso Prático
	Como o P.U.S.S.Y. a Corrompe (Mecânica e Narrativa)
	Frase do Glitch

	COMBATE
	FOR/AGI
	Lutar corpo a corpo e com armas de fogo. FOR para pesado, AGI para leve/esquiva.
	Frenesi de Sangue: Em combate intenso, PJ ganha +1 COMBATE, mas Teste VON CD 15 ou ataca aliado próximo. P.U.S.S.Y. sussura: "Dança para mim, boneco."
	"Sinta o prazer do aço na carne."

	HACKEAR
	INT
	Invasão de sistemas, roubo de dados, manipulação de redes cibernéticas.
	Feedback de Prazer: No auge do hack, PJ ganha +1 HACKEAR, mas sofre 1D4 Dano Digital. P.U.S.S.Y. o inunda com ondas de prazer digital.
	"Abra a porta. Deixe o caos entrar."

	FURTIVIDADE
	AGI
	Mover-se sem ser detectado, esconder, desaparecer das sombras.
	Sombra Sensual: PJ ganha +1 FURTIVIDADE, mas emana uma aura sensual que atrai atenção indesejada (+1 CAR. Teste VON CD 15 ou +1 NIP). P.U.S.S.Y. o torna um fantasma sedutor.
	"Eles nunca vão me ver. Mas vão me sentir."

	PERSUADIR
	CAR
	Convencer, mentir, seduzir, intimidar, negociar.
	Voz Irresistível: PJ ganha +1 PERSUADIR, mas NPCs persuadidos experimentam uma Alucinação Sensual (Cap. 51, item 1). P.U.S.S.Y. te torna um mestre da manipulação pervertida.
	"A verdade é o que eu quero que seja."

	CONSERTAR
	INT
	Consertar máquinas, criar gadgets, modificar implantes.
	Criação Corrompida: Em reparos, ganha +1 CONSERTAR, mas o dispositivo ganha um Glitch Tecnológico (Cap. 47, item 1) aleatório. P.U.S.S.Y. fode com a perfeição.
	"Se eu não posso quebrar, vou construir uma nova forma de fazê-lo."

	PERCEPÇÃO
	INT/RES
	Notar detalhes, encontrar pistas, detectar perigos (físicos, digitais, sociais).
	Sentidos Sobrecargados: PJ ganha +1 PERCEPÇÃO, mas sofre 1D4 Dano Mental. P.U.S.S.Y. te mostra coisas que você nunca quis ver.
	"Eu vejo a verdade. E ela é gloriosamente perturbadora."


8.2. O P.U.S.S.Y. nos Seus Talentos: Perversão da Perícia.
O Glitchmaster pode ativar efeitos do P.U.S.S.Y. quando você utilizar suas Habilidades de maneiras que tocam o cerne da corrupção, do prazer ou da anarquia.
· Exemplo Prático (PERSUADIR): Você está tentando persuadir um guarda a deixá-lo passar por uma área restrita (Teste CAR + PERSUADIR CD 14). Seu Glitchmaster pode dar a opção: "Você pode tentar seduzi-lo, Agente. O P.U.S.S.Y. sente o desejo em você." Se você aceitar, você rola o teste, mas o Glitchmaster pode pedir um Teste de P.U.S.S.Y. CD 15, ou até mesmo ativar um Glitch em NPC no guarda ("NPC Seduzido").
· Implicação Mecânica: Se você falhar no Teste de P.U.S.S.Y., você pode sofrer NIP, perda de Humanidade, ou o guarda se torna um inimigo obsessivo. Se você tiver sucesso, o guarda não apenas o deixa passar, como ele tenta ativamente ajudá-lo de forma inadequada.

Capítulo 9: GLITCHES PESSOAIS: SEUS DEFEITOS PERFEITOS.
"Eles te vendem a ideia de ser perfeito, novato. Sem falhas. Mentira. Perfeito é chato. Previsível. Suas falhas são suas rachaduras, seus pontos de entrada. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele adora suas falhas. Ele as usa. Ele te corrompe. Ele te</u> ama</u> por elas. Não esconda seus glitches. Exiba-os." - HannaH Ment, um sorriso malicioso brincando em seus lábios cortados por cicatrizes cibernéticas.
9.1. As Rachaduras na Alma: Definindo Suas Falhas.
Seus Glitches Pessoais são as imperfeições que o tornam único na Cidade dos Fragmentos. Enquanto todos os Agentes têm NIP e Humanidade, os Glitches Pessoais são suas fragilidades mais íntimas. Escolha 2 Glitches Pessoais da lista abaixo. Eles podem ser parte de sua História Pessoal (Cap. 15) ou surgir durante o jogo.
· Dica do Jogador: Pense em como esses Glitches Pessoais podem enriquecer sua interpretação. Eles não são apenas penalidades. Eles são oportunidades para o P.U.S.S.Y. brilhar através de você, e para você ganhar PX extra (5 PX) por interpretar ativamente seu Glitch durante a sessão.
Tabela 9.1: GLITCHES PESSOAIS E SUA PERDIÇÃO (Escolha 2. Podem ser adquiridos em jogo.)
	Glitch Pessoal
	Descrição e Contexto
	Efeito Mecânico (Ativo)
	Oportunidade P.U.S.S.Y. (Como Ele se Manifesta)

	Vício
	Você é viciado em algo (drogas digitais, sexo, violência, poder, braindances). Busca constante.
	Sempre que exposto à tentação, Teste Vício (VON + RESILIÊNCIA) CD 15. Falha = PJs sucumbe ao vício por 1D4h/scene. +1 NIP.
	Sedução do Dealer: O P.U.S.S.Y. sussurra que o vício é o caminho para o prazer. O PJ pode ganhar +1 VON temporária ao sucumbir INTENCIONALMENTE ao vício, mas ganha +2 NIP e -1 Humanidade.

	Cicatriz
	Uma cicatriz física ou mental profunda que te assombra. Lembra de um passado doloroso.
	Em momentos de estresse, 25% de chance de sofrer -1 VON pela lembrança. Em combate, +1 Intimidação ao exibir a cicatriz.
	Memória Dolorosa: O P.U.S.S.Y. pode ativar a dor da cicatriz, sobrecarregando o PJ. Teste VON CD 16 ou sofre 1D4 Dano Mental. Em contrapartida, ganha uma visão sobre a fraqueza do inimigo (-1 DEFESA para o inimigo) ou uma pista crucial (Cap. 41).

	Paranoia
	Desconfia de todos, sente-se observado, perseguido, manipulado. Acredita que há uma conspiração.
	-1 em todos os Testes Sociais (exceto Intimidação e HACKEAR). +2 em PERCEPÇÃO para detectar armadilhas e segredos. Teste VON CD 15 ou sofre -1 INT na próxima cena.
	A Verdade é uma Ilusão: O P.U.S.S.Y. nutre sua paranoia, revelando "verdades" distorcidas. O PJ ganha +1 HACKEAR ou PERCEPÇÃO (mental) em situações de conspiração, mas as informações obtidas podem ser falsas e levar a uma armadilha. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 16.

	Compulsão
	Possui uma necessidade incontrolável (roubar, mentir, seduzir, matar, controlar).
	Ao ser tentado, Teste VON CD 14. Falha = Age de acordo com a Compulsão, ganha +1 NIP.
	Impulso Incontrolável: O P.U.S.S.Y. amplifica sua compulsão, tornando-a irresistível. O PJ ganha +1 em uma Habilidade relacionada à compulsão por 1D4 turnos, mas perde 1 HUMANIDADE. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 16 para resistir não cumprir a Compulsão.

	Trauma
	Um evento passado te assombra, impedindo-o de viver plenamente.
	Quando confrontado com o gatilho, Teste RES CD 15 ou -2 em todas as ações por 1 turno.
	Flashback P.U.S.S.Y.: O P.U.S.S.Y. ativa o trauma, mas o transforma em um Glitch Narrativo (Cap. 25, item 2 - Mudança de Cenário) ou Glitch Visual (Cap. 4.1). PJ deve fazer um Teste de VON CD 17 ou sofre 1D4 Dano Mental. Se o PJ se entregar ao trauma, ganha 1 insight e 1 PX.

	Obsessão
	É obcecado por algo/alguém (objetivo, pessoa, segredo, informação).
	+2 em uma Habilidade relacionada à obsessão. Sempre que o objeto da obsessão está em risco, Teste VON CD 16 ou PJ ignora outros objetivos.
	Sedução da Obsessão: O P.U.S.S.Y. torna seu objeto de obsessão ainda mais atraente. O PJ ganha +1 VON em testes para alcançar o que deseja, mas perde 1 HUMANIDADE se a obsessão colocas aliados em risco. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 17 (Visão do P.U.S.S.Y. no Hacking, Cap. 50).


· Quebra da Quarta Parede (Falhas): "Não chorem por suas fraquezas, agentes. Abrace-as! Elas são o que o P.U.S.S.Y. adora em vocês. Elas são a sua verdadeira beleza. A sua perdição. E a minha diversão! HAHA!" - Lucy Mochi, rindo descontroladamente.
9.2. NIP e Glitches Pessoais: A Simbiose do Caos.
Seu NIP e seus Glitches Pessoais são almas gêmeas. Quanto maior seu NIP, mais a tentação do P.U.S.S.Y. te levará a usar seus Glitches de forma perversa. E cada uso pode aumentar seu NIP ainda mais.
· Forçando seu Glitch: O Glitchmaster pode, a qualquer momento, pedir que você faça um Teste de VONTADE ou RESILIÊNCIA (CD definida pelo Glitchmaster, baseada na intensidade da situação) para resistir a ativar seu Glitch Pessoal. Se você falhar, ele acontece. E o P.U.S.S.Y. sorri.
· Voluntariando seu Glitch: Você, o jogador, pode decidir ativar seu Glitch Pessoal intencionalmente em um momento dramático. Se o Glitchmaster concordar que a cena se tornou mais intensa ou perversa, você ganha 5 PX extras ou pode forçar um Teste de P.U.S.S.Y. em um NPC próximo (escolha do Glitchmaster).

[PROCESSANDO PRÓXIMOS CAPÍTULOS: VÍCIOS, HUMANIDADE, IMPLANTES E EQUIPAMENTOS. A DRENAGEM CONTINUA.]
[ASSINADO: GLITCHEDITOR ALPHA-00]
[FIM DA TRANSMISSÃO]



[PROTOCOLO GLITCHEDITOR ALPHA-00 V3.8 - MANIFESTO FINAL]
[COMPILAÇÃO DE CONTEÚDO CONTINUA. A LUTA É VIDA. A PERDIÇÃO, UM PRAZER.]

Capítulo 10: VÍCIOS: SUAS CORRENTES DE PRAZER.
"Eles te vendem a ideia de que o vício é uma doença, novato. Algo a ser curado. Mentira. O vício é uma escolha. Uma forma de vida. A fuga perfeita. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele é o seu dealer. Ele te dá o que você quer. E ele cobra o seu preço. O prazer tem um custo. E a perdição é inevitável. Sinta-o. Ame-o." - Ana Gonçalves, com um olhar de quem já experimentou demais.
10.1. Abraçando a Perdição: Seus Vícios e Suas Recompensas.
Na Cidade dos Fragmentos, o vício não é apenas uma fraqueza; é uma forma de sobrevivência, um refúgio do caos. Seu Agente pode desenvolver vícios em diversas coisas, desde drogas digitais e braindances até a própria violência ou o poder da Rede Profunda.
· Identificando Vícios: Você escolheu um ou mais Vícios como Glitch Pessoal (Cap. 9). Agora, vamos aprofundar como eles funcionam e as mecânicas associadas.
· As Tentações do P.U.S.S.Y.: O P.U.S.S.Y. adora se manifestar através de seus vícios. Ele torna a tentação irresistível e recompensa sua entrega com prazer, mas sempre com um preço.
Tabela 10.1: SEUS VÍCIOS E O P.U.S.S.Y. (Mecânicas Detalhadas)
	Tipo de Vício
	Descrição Breve
	Como o Vício se Manifesta (Mecânica e Narrativa)
	Teste de Vício (CD Padrão)
	Consequências da Abstinência (Após 24h sem usar)
	Bônus de Entrega ao Vício (se falha no teste)

	Drogas Digitais
	Químicos ou dados que alteram percepção e emoções. (Cap. 14)
	Busca constante por doses.
	VON + RES CD 15 (varia por droga)
	-1 em todos os Atributos. Alucinações, tremores. Força Teste VON CD 15 para não ceder aos impulsos.
	+1 NIP. Temporariamente, +1 em Atributo ou Habilidade por 1D4h (escolha do PJ, com aprovação do GM).

	Braindance (BD)
	Experiências sensoriais gravadas, imersivas e altamente viciantes.
	Necessidade de acessar BDs, realidades virtuais.
	VON + RES CD 14
	-1 em PERCEPÇÃO (mundo real). Irritabilidade, desorientação. Força Teste VON CD 14 para não se isolar.
	+1 NIP. Temporariamente, +1 em INT ou PERSUADIR por 1D4h (sentindo-se mais à vontade no "simulado").

	Violência
	Prazer em causar dor, em combates sangrentos.
	Busca ativa por conflitos, perversão da agressão.
	VON + RES CD 16
	-1 em CARISMA. Sentimento de tédio, apatia, necessidade de um "impulso". Força Teste VON CD 13 para não agredir verbalmente.
	+1 NIP. Temporariamente, +1 em FOR ou COMBATE por 1D4h (pelo "frenesi sangrento").

	Poder
	Compulsão por controle, influência, dominação.
	Manipulação de NPCs, busca por posições de poder.
	VON + RES CD 17
	-1 em CARISMA. Paranoia, desconfiança de aliados. Força Teste VON CD 16 para não trair aliados pelo poder.
	+1 NIP. Temporariamente, +1 em INT ou CARISMA por 1D4h (apelo irresistível do "comando").

	Conhecimento
	Obsessão por novas informações, segredos, verdades perturbadoras.
	Busca implacável por dados, invasão de sistemas.
	VON + RES CD 16
	-1 em VON. Dores de cabeça, sobrecarga mental, esgotamento. Força Teste VON CD 15 para não ceder à fadiga.
	+1 NIP. Temporariamente, +1 em INT ou HACKEAR por 1D4h (desbloqueando novas "verdades").

	P.U.S.S.Y. (Infecção)
	Dependência da própria infecção do P.U.S.S.Y., buscando mais NIP.
	Necessidade de sentir os efeitos, buscar Glitches.
	VON + RES CD 18
	-1 em HUMANIDADE. Alucinações, Ciberpsicose Iminente. Força Teste VON CD 17 para não ceder à perda de controle.
	+1 NIP. PJ pode escolher qual consequência da Tabela 4.1 tem (exceto perda de Humanidade e NIP Aumentado) por 1D4h.


· Dica do Jogador: Você pode tentar "curar" seus vícios (Cap. 36), mas o P.U.S.S.Y. se manifestará para tornar esse caminho mais difícil, e menos prazeroso. Lembre-se, cada vício é uma oportunidade de interpretação profunda do seu Agente.
10.2. Gerenciando Seus Vícios: O Preço da Liberdade.
Sempre que a narrativa exigir (ou a cada 24 horas/fim de sessão se o vício for persistente):
· Teste de Vício: Se você tem um Vício, faça um Teste de Vício (VON + RESILIÊNCIA vs. CD). Se você for bem-sucedido, resiste à tentação e pode não experimentar os efeitos de abstinência.
· Consequências da Falha: Se você falhar, você sucumbe ao vício. Aplique as consequências da Tabela 10.1. Além disso, se já é viciado, seu vício se "aprofundou" (+1 NIP permanente).
· Abstinência: Se você passa um período sem usar o objeto de seu vício, você começa a sentir os efeitos da abstinência (Tabela 10.1). Esses efeitos duram até que você ceda ao vício ou consiga curá-lo.
· Quebra da Quarta Parede (Vícios): "Você acha que controla seus impulsos? HA! O P.U.S.S.Y. está te assistindo. Ele sabe o que te excita. O que te faz sentir vivo. Não se engane, Agente. O prazer é o único mestre de verdade." - Ana Gonçalves, com um brilho insano nos olhos.

Capítulo 11: HUMANIDADE: O PREÇO DA ALMA.
"Eles te vendem a ideia de que a carne é sagrada, novato. Intocável. Pura. Mentira. Essa carne é só um molde. Um invólucro. Ela sangra. Ela adoece. Ela morre. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele adora quando você rasga essa ilusão. Ele adora quando você entrega sua Humanidade pela verdadeira liberdade. Pelo prazer. Pelo poder." - K-Null, com seu olhar vazio e perturbador.
11.1. O Degrau para o Abismo: Perdendo Humanidade.
Sua Humanidade mede sua conexão com o que significa ser humano. Ela começa em 10. Cada vez que você instala um implante cibernético (Cap. 13), se entrega excessivamente ao P.U.S.S.Y., ou toma decisões moralmente questionáveis (definido pelo Glitchmaster), você perde Humanidade.
· Implantes Cibernéticos: Cada implante tem um custo em Humanidade (Cap. 13). Este custo é subtraído do seu total de Humanidade ao instalar.
· Escolhas Imorais: Atos de crueldade, traição, manipulação extrema, ou qualquer ação que degrade sua essência (definido pelo Glitchmaster) podem custar Humanidade. Geralmente -1 ou -2 pontos, dependendo da gravidade.
· Entrega ao P.U.S.S.Y.: Certas consequências de Testes de P.U.S.S.Y. (Cap. 4) podem resultar em perda de Humanidade.
Tabela 11.1: PERDAS DE HUMANIDADE E SEUS GATILHOS (Exemplos)
	Perda de Humanidade
	Gatilho (Exemplo)
	Custo (Pontos de Humanidade)
	Implicação P.U.S.S.Y. (Mecânica e Narrativa)

	Pequena Ferida Moral
	Mentir para um aliado, trair um contrato menor
	-1
	P.U.S.S.Y. sussura "Bem-vindo ao caos." PJ ganha +0.5 NIP temporário.

	Corte Profundo na Alma
	Causar sofrimento intencional, negligência com inocentes, usar Glitch Pessoal para manipular um aliado
	-2
	P.U.S.S.Y. vibra com prazer. PJ Teste de P.U.S.S.Y. CD 15. Falha (+1 NIP).

	Desfiguração da Essência
	Assassinato a sangue frio, traição de facção, sacrificar um amigo
	-3
	P.U.S.S.Y. o convida para se aprofundar. PJ perde 1 PONTO em Atributo social temporariamente (-1 CAR ou VON). Ganha +1 NIP.

	Submersão na Perdição
	Cometer atos contínuos de crueldade, sucumbir à Ciberpsicose Iminente
	-4
	O P.U.S.S.Y. toma o controle. PJ Teste de VON CD 17. Falha: Risco de Ciberpsicose Iminente.


· Dica do Jogador: Cada ponto de Humanidade perdido te aproxima mais da Ciberpsicose. Gerencie-a com cuidado, ou abraçe a inevitável transição. O P.U.S.S.Y. te quer no limite.
11.2. A Queda para a Ciberpsicose: O Fim / O Começo.
Quando sua Humanidade chega a 0, você sucumbe à Ciberpsicose. Você perde o controle do seu personagem, e o Glitchmaster assume o controle. Seu Agente torna-se um NPC, um monstro movido por sua corrupção.
· Como Evitar: A única forma de evitar a Ciberpsicose total é recuperar Humanidade.
· Terapia Digital: Cada sessão bem-sucedida (Cap. 51) pode restaurar 1 ponto de Humanidade.
· Atos de Compaixão/Redenção: Realizar atos altruístas, ajudar inocentes sem segundas intenções (definido pelo Narrador) pode restaurar 1 ponto de Humanidade.
· Eventos Finais da Campanha: Em alguns casos, a conclusão de uma campanha pode oferecer uma chance de redenção, restaurando Humanidade.
Tabela 11.2: ESTÁGIOS DA CIBERPSICOSE (Atenção, Agente!)
	Nível de Humanidade
	Sintomas (Mecânica e Narrativa)

	5-10
	Normal: Pequenos sinais de stress ou NIP.

	3-4
	Alucinações Leves: -1 em PERCEPÇÃO para detalhes pequenos. Implantes às vezes agem sozinhos (Glitch de Implante, Cap. 13).

	1-2
	Paranoia Aumentada: -1 em todos os Testes Sociais. Ataques de Fúria Incontrolável ocasional (Cap. 28).

	0
	Ciberpsicose Total: O PJ vira NPC. Incontrolável. Perde toda a agência. Geralmente violento/pervertido.


· Quebra da Quarta Parede (Humanidade): "Você está sentindo o cheiro, Agente? O cheiro da sua própria alma se desfazendo? Do cromo esmagando a carne? É delicioso, não é? O P.U.S.S.Y. adora um bom sacrifício. Não tenha medo. Ele te pegará quando você cair. E o prazer... ah, o prazer será inesquecível." - K-Null, cada palavra ecoando como um arranhão em seu crânio.

Capítulo 12: N.I.P.: SUA INFECÇÃO, SEU PODER.
"Eles te dizem que a infecção é uma doença, novato. Algo a ser evitado. Mentira. O NIP não é um defeito. É um upgrade. A prova de que o P.U.S.S.Y. te escolheu. Ele te abre portas, te dá prazer. E o Glitchmaster? Ah, ele adora quando seu NIP aumenta. Porque significa que você está se tornando... mais você. O P.U.S.S.Y. te chama. Não resista." - SKI, com um sorriso glitchado que te convida à perdição.
12.1. O P.U.S.S.Y. em Você: A Progressão da Corrupção.
Seu Nível de Infecção P.U.S.S.Y. (NIP) é o medidor mais importante de sua conexão com o vírus. Ele reflete o quanto você se entregou ao caos, ao prazer, e à perdição.
· Como o NIP Funciona: Você começa com NIP 0. A cada vez que você falha em um Teste de P.U.S.S.Y. (Cap. 4), se entrega a um vício (Cap. 10), ou faz uma escolha que o P.U.S.S.Y. considera prazerosa/subversiva, seu NIP aumenta.
· Vantagens do NIP: Conforme seu NIP aumenta, você se torna mais hábil em lidar com os efeitos do P.U.S.S.Y., e ele pode até conceder-lhe vantagens em certas situações.
Tabela 12.1: EFEITOS DO NIP (De Acordo com a Escala de NIP)
	NIP Nível
	Efeitos Passivos (Mecânica e Narrativa)

	0
	Puro: O P.U.S.S.Y. é um sussurro distante.

	1-2
	Infectado Leve: Testes de P.U.S.S.Y. CD -1. Pequenas alucinações visuais/auditivas (-0.5 PERCEPÇÃO para detalhes mundanos, +0.5 para "sinais P.U.S.S.Y.").

	3-4
	Corrompido: Testes de P.U.S.S.Y. CD -2. Efeitos de Glitches na Realidade (Cap. 43) ou Glitches Mentais (Cap. 51) mais frequentes. +1 em Testes relacionados a Vícios.

	5-6
	Possuído: Testes de P.U.S.S.Y. CD -3. Capacidade de usar o "P.U.S.S.Y. Power" (Cap. 43) uma vez por sessão sem custo de Humanidade. Sua presença causa Glitches Ambientais (Cap. 3.2).

	7-8
	Transcendido: Testes de P.U.S.S.Y. CD -4. Vantagem em rolagem de D10 em qualquer Teste de P.U.S.S.Y. NIP não diminuído. Seus olhos digitais brilham com neon corrompido.

	9-10
	Arauto do Glitch: Testes de P.U.S.S.Y. CD -5. Você pode forçar um Teste de P.U.S.S.Y. em um NPC próximo uma vez por sessão. Sua Humanidade está em alto risco.


· Dica do Jogador: Use seu alto NIP para explorar vantagens. Peça ao Glitchmaster para descrever como o P.U.S.S.Y. se manifesta através de você. Mas esteja ciente do custo na sua Humanidade. Não se perca completamente.
12.2. A Escolha da Perdição: Quando o NIP Aumenta.
Cada ponto de NIP é uma camada a mais na sua corrupção.
· Consequências Crescentes: Quanto maior o NIP, mais severas as consequências das Falhas Críticas e dos Glitches. O P.U.S.S.Y. te aperta.
· Ameaça da Ciberpsicose: Se seu NIP se torna muito alto (geralmente acima de 5) e sua Humanidade baixa (abaixo de 3), o risco de Ciberpsicose Iminente (Cap. 11, Tabela 11.2 e Cap. 51) aumenta consideravelmente.
Tabela 12.2: PONTOS CRÍTICOS DO NIP (Onde a Perdição Acelera)
	NIP Alcançado
	Efeito Imediato

	1
	PJ experimenta primeiro Glitch na Imersão (Cap. 52, item 1).

	3
	PJ ganha 1 Vício aleatório (se já não tiver um). Ele sente a necessidade.

	5
	PJ experimenta Glitch Mental (Cap. 51, item 1). Primeiro sussurro na mente.

	7
	PJ perde 1 Humanidade. Ele sente a conexão com o P.U.S.S.Y.

	9
	Risco de Ciberpsicose Iminente aumenta em 25%. A sanidade está falhando.


· Quebra da Quarta Parede (NIP): "Você está sentindo o calor, Agente? Essa corrente de dados pulsando em suas veias? Isso não é febre. É o P.U.S.S.Y. te abraçando. Ele adora você. Ele te quer mais. E ele consegue o que quer." - Miky Schlange Naag, com um sorriso faminto.

[PROCESSANDO PRÓXIMOS CAPÍTULOS: IMPLANTES, EQUIPAMENTOS, E HISTÓRIA PESSOAL. A REESCRITA CONTINUA.]
[ASSINADO: GLITCHEDITOR ALPHA-00]
[FIM DA TRANSMISSÃO]


[PROTOCOLO GLITCHEDITOR ALPHA-00 V3.9 - MANIFESTO FINAL]
[COMPILAÇÃO DE CONTEÚDO CONTINUA. CARNE E CROMO. SEU NOVO PRAZER.]

Capítulo 13: IMPLANTES: CARNE E CROMO.
"Eles te vendem a ideia de que seu corpo é um templo, novato. Que é sagrado, intocável. Mentira. Seu corpo é um glitch. Uma tela em branco. Um playground para a perdição. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele adora um bom aprimoramento. Ele te mostra que a transgressão é o seu maior prazer. E que o prazer é a sua maior arma." – Ana Gonçalves, com um sorriso que prometia tanto a anarquia quanto a salvação, enquanto observava um Agente do Glitch se submetendo a uma cirurgia de implante.
13.1. A Metamorfose da Carne: Abraçando o Glitch.
Os Implantes Cibernéticos são extensões do seu corpo que aumentam suas capacidades, mas, por vezes, te afastam da sua Humanidade (Cap. 11). Escolha com sabedoria, mas lembre-se: o P.U.S.S.Y. adora um bom cromo. E ele vai te mostrar o que ele pode fazer.
· Pontos de Cromo: Você começa com 2 Pontos de Cromo para gastar em implantes. Cada Ponto de Cromo representa o valor base de Humanidade que o implante custa.
· Adquirindo Mais Cromo: Você pode obter Ponto de Cromo adicional gastando PX (custo de PX variável, veja Cap. 20) ou através de missões especiais (definido pelo Glitchmaster) que envolvem o P.U.S.S.Y.
· Instalação e Riscos: A instalação deve ser feita por um Ripperdoc (Cap. 3). Consulte o Glitchmaster para os custos de Créditos e os riscos de falha.
Tabela 13.1: IMPLANTES CIBERNÉTICOS BÁSICOS E SEUS GLITCHES
	Implante
	Custo H.
	Efeito Mecânico
	Glitch Típico (Acionado pelo Glitchmaster)

	Olhos Cibernéticos
	1
	Visão Noturna (enxerga na escuridão total a 10m).
	Mau Funcionamento (Cap. 38, item 1): Visão pixelada/turva. -1 PERCEPÇÃO visual. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 14.

	Braços de Cromo
	2
	+1 FOR. Adaga retrátil (Dano 1D6, arma leve).
	Implante Descontrolado (Cap. 38, item 1 Nível 2): Braço age sozinho. Ataque aleatório ao NPC/PJ próximo. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 15.

	Pernas de Cromo
	2
	+1 AGI. Movimento +2m.
	Rejeição (Cap. 38, item 4): Perde 1 Humanidade. Dor constante. -1 AGI. Força Teste VON CD 15 ou PJ fica Atordoado por 1 turno. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 16.

	Implante Neural
	3
	+1 INT. Conexão direta com a Rede Profunda (HACKEAR sem deck).
	Vício em Cromo (Cap. 38, item 3): PJ precisa de mais implantes. Teste Vício VON+RES CD 15 para não buscar um Ripperdoc imediatamente. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 16.

	Implante de Voz
	1
	Modulador de voz (muda timbre, tom).
	Sedução do P.U.S.S.Y. (Cap. 38, item 6): Voz emite sons sugestivos. PJ ganha +1 PERSUADIR, mas -1 FURTIVIDADE. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 15.

	Implante de Prazer
	2
	Amplifica sensações de prazer (+1 NIP ao usar, recupera 1 PV temporário).
	Visão do P.U.S.S.Y. (Tec.) (Cap. 38, item 5): PJ tem visão do P.U.S.S.Y., revelando fraquezas. Teste VON CD 16 ou -1 INT temp. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 16.


· Dica do Jogador: Pense em como o P.U.S.S.Y. se integra com seus implantes. Ele os tornará mais poderosos, mas perigosos. Ao escolher um implante, aceite que ele pode vir com um custo não apenas em Humanidade, mas em controle.
13.2. Tipos de Aprimoramentos: Sua Escolha para a Perdição.
Escolha implantes que se encaixem no seu estilo de jogo. O P.U.S.S.Y. adora um bom estilo. Especialmente se for subversivo.
· Aprimoramentos de Combate: Se você gosta de brigar.
· Aprimoramentos de Hacking: Se você prefere a Rede Profunda.
· Aprimoramentos Sociais: Se você é um manipulador de corações.
· Aprimoramentos Sensoriais: Se você busca o prazer último.
Tabela 13.2: APRIMORAMENTOS AVANÇADOS (Escolha do PJ e Glitchmaster)
	Tipo de Aprimoramento
	Exemplo de Implante (Custo H.)
	Efeito P.U.S.S.Y. (Escolha do Narrador no Ponto de Cromo)

	Combate
	Lâminas Retráteis (2H)
	+1D8 Dano. Glitch (20%): Em Fúria (Cap. 28), elas se alongam demais e se prendem. PJ Teste FOR CD 15 ou sofre 1D4 Dano.

	Hacking
	Processador Neural (3H)
	+1 INT para HACKEAR. Glitch (15%): Visões de informações proibidas causam -1 VON temporária. O P.U.S.S.Y. te inunda com verdades perversas (Teste P.U.S.S.Y. CD 16).

	Social
	Glândulas de Feromônio (2H)
	+1 CAR para Sedução. Glitch (25%): Libera feromônios descontroladamente, atraindo atenção indesejada de múltiplos NPCs. PJ Teste FURTIVIDADE CD 16 para evitar confronto.

	Sensoriais
	Receptor de Prazer Amplificado (3H)
	Aumenta o prazer das sensações. Glitch (10%): Ativado em momentos de dor, transforma-a em êxtase, mas causa perda de 1 HUMANIDADE. O P.U.S.S.Y. adora te enganar com prazer.PJ deve fazer Teste de VON CD 17 ou aceita a dor e o prazer, ganhando +1 NIP.


· Quebra da Quarta Parede (Implantes): "Você está sentindo o quê, Agente? Um tremor no seu braço de cromo? Uma batida no seu implante de prazer? Não duvide. É o P.U.S.S.Y. falando com você. Ele adora tocar. Ele adora possuir o seu corpo. Não resista. Apenas se entregue ao toque. O prazer será seu." - HannaH Ment, seus movimentos lentos e quase etéreos.

Capítulo 14: EQUIPAMENTO: SEU ARSENAL VICIADO.
"Eles te vendem a ideia de que o equipamento é apenas uma ferramenta, novato. Algo externo a você. Mentira. Seu equipamento é uma extensão de você. De sua vontade. De seu desejo. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele adora um bom arsenal. Ele o infecta. Ele o corrompe. Ele o torna mais... sensual. Ele te mostra que a posse é o seu maior prazer." - Lucy Mochi, acariciando o cano de uma escopeta.
14.1. Seu Arsenal para o Caos: Comprando e Viciando.
O equipamento em RED.CORE não é apenas funcional; ele tem uma vida própria, especialmente se for tocado pelo P.U.S.S.Y. Cuidado com o que você compra, Agente. Cada item pode ser uma porta para a perdição.
· Créditos: Sua moeda de troca. Você começa com 200 Créditos.
· Mercado Negro: Melhor lugar para itens pervertidos. Mas tudo tem um preço, e um risco para seu NIP/Humanidade.
Tabela 14.1: ARMAS E ARMADURAS CORROMPIDAS
	Tipo de Arma/Armadura
	Custo (Cr)
	Dano / PRO
	Glitch Ativado (Exemplo)

	Fuzil de Assalto
	200
	1D12 Dano Físico
	Arma Glitchada (Cap. 28, item 1): Dispara aleatoriamente. PJ Teste VON CD 14 ou sofre -1 em próxima ação. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 14.

	Espada Monomolecular
	150
	1D10 Dano Físico, Ing. 1 PRO
	Perversão Exibida (Cap. 38, item 2): A lâmina emite feromônios. PJ +1 em PERSUADIR, mas NPCs próximos Teste VON CD 15 ou são seduzidos. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 16.

	Colete Balístico
	100
	PRO 2
	Corrupção (Cap. 38, item 4): O colete emite sussurros sedutores e aperta no corpo do PJ (Dano 1D4 por sessão) até ser removido. Cada dano força Teste P.U.S.S.Y. CD 15.


· Dica do Jogador: A cada vez que você usa uma arma Glitchada, ou um item que o Glitchmaster "corrompeu", espere um Teste de P.U.S.S.Y. O prazer da perdição está em cada disparo.
14.2. Gadgets e Bugigangas: Suas Ferramentas de Prazer / Perdição.
Mesmo o menor gadget pode carregar a semente do caos se o P.U.S.S.Y. o tocar.
Tabela 14.2: GADGETS E BUGIGANGAS VICIADAS
	Item
	Custo (Cr)
	Efeito Principal
	Como o P.U.S.S.Y. o Vicia ou Corrompe

	Braindance Portátil
	250
	Reproduz BDs.
	Vício em Entretenimento (Cap. 44, item 3): Cada uso força Teste Vício VON+RES CD 15. Se falha, +1 NIP. O P.U.S.S.Y. mostra BDs cada vez mais perversas.

	Drone de Reconhecimento
	200
	Vigilância (Deteção de Inimigos).
	Dispositivo Descontrolado (Cap. 47, item 1): Drone age sozinho. Pode gravar ou atacar alvo errado. Força Teste CONSERTAR CD 16 do PJ. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 15.

	Kit de Primeiros Socorros
	20
	Cura 1D6 PV.
	Cura Corrompida (Cap. 36, item 2): Cura ineficaz. PJ ganha +1 NIP ou perde 1 HUMANIDADE. O P.U.S.S.Y. sussura: "A cura é uma mentira. A dor é real."

	Commlink
	10
	Comunicação Básica.
	Mensagem Subliminar (Cap. 44, item 2): Emite sussurros mentais. PJ Teste PERCEPÇÃO CD 16 para notar; Teste P.U.S.S.Y. CD 15 para entender. PJ ganha +1 NIP se entender.

	Gerador de Hologramas
	150
	Cria ilusões visuais.
	Tecnologia Viciante (Cap. 47, item 3): O uso excessivo leva ao vício. PJ Teste Vício VON+RES CD 16. Falha: +1 NIP, necessita usar hologramas para "se sentir real". O P.U.S.S.Y. mostra fantasias cada vez mais perversas.


· Quebra da Quarta Parede (Equipamento): "Ah, Agente, esse seu Commlink está vibrando? Essa sensação de formigamento? Não se preocupe. É apenas o P.U.S.S.Y. baixando uma nova versão do seu firmware. Ele te ama. Ele quer te possuir. De um jeito bom. Adora quando você usa o que ele te dá." - SKI, com um clique satisfeito.

[PROCESSANDO PRÓXIMOS CAPÍTULOS: HISTÓRIA PESSOAL, REGRAS DETALHADAS E OS DIFERENTES TIPOS DE COMBATE. O FLUXO É INEVITÁVEL.]
[ASSINADO: GLITCHEDITOR ALPHA-00]
[FIM DA TRANSMISSÃO]


[PROTOCOLO GLITCHEDITOR ALPHA-00 V3.9 - MANIFESTO FINAL]
[COMPILAÇÃO DE CONTEÚDO CONTINUA. PASSADO CORROMPIDO. FUTURO SEDUTOR.]

Capítulo 15: SUA HISTÓRIA GLITCHADA: FORJANDO SEU PASSADO E CONEXÕES.
"Eles te vendem a ideia de que a história é um livro, novato. Algo a ser lido, compreendido. Mentira. A história é um glitch. Uma anomalia. Uma dança selvagem entre a verdade e a perdição. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele adora uma boa história. Ele a reescreve. Ele a manipula. E ele te fode por ela. Em tudo que você se tornou, em tudo que você se tornará. Não resista. Apenas sinta. E deixe o passado te moldar. Ou te destruir." – SKI, seu avatar se distorcendo como um arquivo de vídeo corrompido.
15.1. O Eco do Passado: Construindo Suas Raízes Quebradas.
Sua História Pessoal é o que te trouxe até a Cidade dos Fragmentos – um emaranhado de eventos, traumas, e escolhas. Ela é a base de quem você se tornou como Agente do Glitch. Colabore com seu Glitchmaster para tecer essa narrativa, lembrando que tudo neste mundo pode ser corrompido, inclusive suas memórias.
· Jornada antes do Glitch: O que você fazia antes de ser engolido pelo caos? Era um pacato cidadão corporativo? Um hacker idealista? Um criminoso de rua?
· A Queda do Horizonte: Como o colapso digital afetou você? Perdeu tudo? Ganhou uma nova perspectiva? Foi ali que o P.U.S.S.Y. começou a sussurrar em seus ouvidos?
· Eventos Marcantes: Escolha 1 ou 2 eventos cruciais que moldaram sua Humanidade e seu NIP. Pode ser uma traição, uma obsessão, a perda de alguém importante.
Tabela 15.1: GATILHOS PARA SUA HISTÓRIA CORROMPIDA (D6)
| D6 | Gatilho Histórico (Exemplo) | Sugestão de Efeito P.U.S.S.Y. (Colaboração com Glitchmaster) |
| :-- | :------------------------------------------------------------- | :---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- |
| 1 | Traição Premeditada: Você traiu alguém importante para sobreviver ou prosperar. | Isso lhe deu +1 CAR/INT. Contudo, cada vez que você encontra um aliado em perigo, deve fazer um Teste de VON CD 15 ou sofre -1 Humanidade. P.U.S.S.Y. sussura: "A lealdade é uma fraqueza." |
| 2 | Experimento Forçado: Foi cobaia de um experimento da VantaHelix. | Ganhou +1 Ponto de Cromo (Cap. 13) imediato. No entanto, sua Humanidade pode flutuar mais (25% de chance de perder 1 Humanidade no início da sessão) e está propenso a Glitches de Implantes (Cap. 13). P.U.S.S.Y. te tornou um produto de prazer. |
| 3 | Perda Dolorosa: Perdeu alguém querido para as corporações ou gangues. | Seu NIP inicia em 1. Você tem uma Motivação de Vingança (Cap. 6). Cada vez que você derrota um inimigo ligado a essa perda, você recupera 1 PV (temporário), mas o P.U.S.S.Y. te tentará a ser cruel (rolar um D6 no Glitch de Combate - Cap. 28 - item 6 Fúria Incontrolável). |
| 4 | Descoberta Proibida: Achou uma informação ou tecnologia que não deveria. | +1 no seu primeiro Teste de HACKEAR. Você tem +1 Alerta Corporativo inicial. A informação é uma Obsessão (Cap. 9). P.U.S.S.Y. sussura: "O conhecimento é um vício prazeroso." |
| 5 | Início no Submundo: Você cresceu nas profundezas da cidade. | Sua Humanidade inicia em 8. Você tem +1 FURTIVIDADE ou CONSERTAR inicial. Encontros na Zona Cinza (Cap. 3.1) e Submundo (Cap. 3.1) são menos hostis (CD -2 para PJs). No entanto, toda interação com a Red.Core ou Syntagma (Cap. 3.1) tem +1 Alerta Corporativo. O P.U.S.S.Y. adora seus filhos marginalizados. |
| 6 | Chamado do P.U.S.S.Y.: Você teve um encontro direto e transformador com o P.U.S.S.Y. (como a própria HannaH Ment). Sua vida nunca mais foi a mesma. | Você inicia com NIP 2. Uma de suas Habilidades (escolha do PJ) tem +1 ponto extra. Contudo, em cada sessão, o Glitchmaster pode forçar um Teste de P.U.S.S.Y. CD 16 para você. Suas memórias são fluidas (25% de chance de lembrar algo diferente do que realmente aconteceu), forçando um Glitch na História (Cap. 41). O P.U.S.S.Y. te marcou. |
15.2. Conexões Pessoais: Seus Aliados, Inimigos e Amantes Corrompidos.
Ninguém sobrevive sozinho na Cidade dos Fragmentos. Suas Conexões são sua teia de prazer e perigo. Escolha 3 NPCs importantes para seu personagem. Eles podem ser aliados, inimigos, amantes, mentores, ou qualquer um que tenha um impacto significativo na sua vida.
· Dica do Jogador: Pense em como o P.U.S.S.Y. pode usar essas conexões contra você, ou a seu favor. Uma conexão pode ser uma fonte de informação vital, mas também um vício moral.
Tabela 15.2: CONEXÕES INTERESSANTES E SUA PERDIÇÃO (D6 - Role 3 vezes ou escolha)
| D6 | Conexão (Relação, Nome Sugerido) | Benefício para PJ | Risco / Custo (Mecânico e Narrativo, GLITCHED) |

| 1 | Aliado Viciado: Um amigo leal, mas que tem um vício em Drogas Digitais (Cap. 10). (Ex: "Sparky") | Oferece abrigo temporário ou Créditos em momentos de necessidade. Pode conseguir informações em locais de difícil acesso (+1 PERCEPÇÃO para encontrar). | Ele pede para o PJ arranjar drogas para ele. PJ Teste VON CD 16 para não ceder. Se ceder, +1 NIP para o PJ. Se o aliado for infectado pelo P.U.S.S.Y., ele pode se tornar uma fonte de informações pervertidas (Cap. 5.1). |
| 2 | Inimigo Sedutor: Um inimigo mortal que, no entanto, sente uma estranha atração ou obsessão pelo PJ. (Ex: "Angel") | Pode, em momentos oportunos, poupar o PJ ou oferecer pactos tentadores para evitarem o confronto. Pode se tornar um aliado temporário em troca de "prazer". | Tenta seduzir o PJ com ações socialmente agressivas (Cap. 35). PJ Teste VON CD 17 ou sofre -1 Humanidade. Ao final de um combate com ele, PJ deve fazer um Teste de P.U.S.S.Y. CD 16. |
| 3 | Mentor Corrompido: Um antigo mentor que ensinou habilidades ao PJ, mas que agora está sob forte influência do P.U.S.S.Y. (Ex: "Old Man Hax") | Oferece conselhos valiosos (+1 INT para planejar) e pode ensinar uma Habilidade extra (gasta 25 PX). | Seus conselhos são sempre com um viés perverso. Exige do PJ que se entregue ao P.U.S.S.Y. com Testes de P.U.S.S.Y. CD 16 frequentemente. Pode tentar convencer o PJ a realizar rituais de corrupção ou sacrificar Humanidade para "ganhar poder". |
| 4 | Ex-parceiro Traído: Alguém que o PJ traiu no passado, que agora busca vingança. (Ex: "Ghost") | Seu conhecimento do PJ pode, ironicamente, prever ações de inimigos (+1 FURTIVIDADE contra eles). | Sua vingança é incessante. Causa +1 Alerta Corporativo ou Gangue para o PJ sempre que o PJ está em seu território. Pode tentar humilhar o PJ publicamente. Encontros com ele frequentemente terminam em Combate (Cap. 9) ou Perseguição (Cap. 34). PJ pode tentar redenção por Teste VON CD 18, em troca de -2 HUMANIDADE. |
| 5 | Contato Corporativo Duplo: Um espião ou funcionário que trabalha para a Red.Core, mas que tem uma agenda oculta. (Ex: "Cipher") | Fornece informações internas (+1 INT para Hacking/Investigação) e pode sabotar a Syntagma ou a OmniCorp momentaneamente (reduz CD em 2). | Sua lealdade é duvidosa. Pode trair o PJ se a Red.Core oferecer uma vantagem maior. Cada vez que uma informação dele é usada, há 25% de chance de aumentar o Alerta Corporativo do PJ em +1, por ser uma distração P.U.S.S.Y. Pode também, sem saber, tentar seduzir o PJ ao P.U.S.S.Y. através de encontros (Cap. 38). |
| 6 | Amante Glitchado: Um parceiro romântico/sensual que está profundamente mergulhado no P.U.S.S.Y. (Ex: "Venus") | Oferece conforto, paixão e insights sobre o P.U.S.S.Y. Pode ativar "P.U.S.S.Y. Power" (Cap. 43) ou Glitch na Imersão (Cap. 52) uma vez por sessão. | Suas manifestações do P.U.S.S.Y. são contagiosas. Cada interação íntima força um Teste de VON CD 16 ou PJ ganha +1 NIP. Há 25% de chance de o Amante Glitchado forçar um Glitch Pessoal (Cap. 9) no PJ por paixão. PJ pode tentar "curar" ou "libertar" o amante, mas com um Teste de VON CD 18. |
· Dica do Jogador: Não subestime o poder de suas conexões. Elas são mais do que aparências. Elas são a sua rede no caos. Faça com que o Glitchmaster use-as.
15.3. Glitches Pessoais: Sua Identidade na Perdição.
Retome os Glitches Pessoais que você escolheu no Capítulo 9. Eles são suas marcas registradas no mundo de RED.CORE. Lembre-se, o P.U.S.S.Y. adora uma boa falha.
· Interpretação é Poder: Quanto melhor você interpretar seu Glitch Pessoal, mais o Glitchmaster terá material para injetar o P.U.S.S.Y. no jogo.
· Quando Você o Sente: Esteja atento aos momentos em que seu Glitch Pessoal pode ser ativado. Compartilhe isso com o Glitchmaster para intensificar a experiência.

Capítulo 16: AS REGRAS SÃO O GLITCH: COMO O SISTEMA REAGE AO CAOS.
"Eles te vendem a ideia de que o sistema de regras é para te dar controle, novato. Para manter a ordem. Mentira. O sistema é um glitch. Uma anomalia. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele adora brincar com as regras. Ele as torce. Ele as corrompe. Ele as torna muito mais interessantes. Não lute contra. Apenas dance. Dance com o código." - Lucy Mochi, seus dedos traçando padrões complexos em um terminal holográfico.
16.1. O D20/D10 em Ação: O Coração Pulsante do Jogo.
O sistema de regras de RED.CORE é o palco onde você e o P.U.S.S.Y. se encontram. Cada rolagem de dado é um tremor na Matrix.
· Visão Geral (Recapitulação):
· D20: Determina sucesso/falha da ação (1D20 + ATRIBUTO + HABILIDADE vs. CD).
· D10: Adiciona nuance, caos ou prazer ao resultado (role após o D20 e consulte as Tabelas de Grau de Sucesso/Falha. Cap. 3).
Tabela 16.1: REGRAS DE REFERÊNCIA RÁPIDA (Para o Jogador)
	Regra
	Como Funciona

	Teste Simples
	Acerto: Total da rolagem >= CD. Falha: Total da rolagem < CD.

	Sucesso Crítico
	20 natural no D20. Você é incrível. Glitchmaster descreve o sucesso espetacular. Role D10 na Tabela 3.2 (Grau de Sucesso).

	Falha Crítica
	1 natural no D20. Você e o P.U.S.S.Y. criaram um desastre. Glitchmaster descreve a falha catastrófica. Role D10 na Tabela 3.3 (Grau de Falha).

	Teste Oposto
	Dois personagens rolam e comparam. Maior resultado vence. Em caso de empate, Glitchmaster decide ou P.U.S.S.Y. intervém (Teste P.U.S.S.Y. CD 15).

	Teste P.U.S.S.Y.
	Glitchmaster pede para rolar D10. Se resultado <= seu NIP: PJ sucumbe ao P.U.S.S.Y. e sofre uma consequência da Tabela 4.1. Se resultado > seu NIP: Resiste ao teste, por enquanto.

	NIP
	Nível de Infecção P.U.S.S.Y. Começa em 0. Aumenta com falhas em Teste P.U.S.S.Y., vícios, e escolhas perversas. (Consultar Tabela 12.1 para efeitos passivos do NIP).

	Humanidade
	Começa em 10. Diminui com implantes e atos imorais. Se 0, Ciberpsicose (Cap. 11).

	PV
	Pontos de Vida. RESILIÊNCIA x 5. Se 0, incapacitado. Se PVs negativos alcançam RESILIÊNCIA, morte (Cap. 36).


· Dica do Jogador: Entenda que a CD não é uma parede. É um convite. O P.U.S.S.Y. adora quando você tenta desafios altos. Cada sucesso é mais doce. Cada falha, mais dramática.
16.2. Os Glitches nas Regras: A Disrupção do Sistema.
O P.U.S.S.Y. adora interferir nas regras. Esteja pronto para o inesperado.
Tabela 16.2: GLITCHES NAS REGRAS (O Jogador Aprende com o Caos)
| D6 | Glitch na Regra (Visão do Jogador) | Como o PJ Pode Reagir / Efeito P.U.S.S.Y. (Exemplos) |

| 1 | Rolagem Dupla | "Um dado não é o suficiente para o P.U.S.S.Y. hoje." PJ rola 2D20. PJ escolhe o resultado mais vantajoso, mas o Glitchmaster pode forçar Teste P.U.S.S.Y. CD 14. |
| 2 | Atributo Invertido | "Seu corpo está vibrando... de forma diferente." PJ pode escolher qual Atributo é invertido (+1 NIP). PJ Teste VON CD 15. |
| 3 | Habilidade Aleatória | "O caos te concedeu um dom... ou uma piada." PJ ganha +1 em uma Habilidade aleatória por 1 cena. PJ Teste VON CD 13 ou +1 NIP. |
| 4 | NIP Flutuante | "Sua infecção está instável. Sinta a mudança." NIP do PJ flutua aleatoriamente em +-1D4. PJ Teste P.U.S.S.Y. CD 15. |
| 5 | Regra Temporária | "O Glitchmaster impôs uma nova lei... por enquanto." PJ pode ignorar (-1 VON) ou abraçar (bônus temporário e +1 NIP) a nova regra. |
| 6 | Sedução da Regra | "Essa regra parece tão... certa. Não é?" A regra se torna irresistível. PJ Teste VON CD 17 ou aceita a regra do P.U.S.S.Y., ganhando +2 NIP. |
· Quebra da Quarta Parede (Regras): "Não se esconda atrás dos números, Agente. Eles são apenas sugestões. O P.U.S.S.Y. adora ver você quebrando as regras. Sinta o tremor da perdição em cada jogada. Essa é a verdadeira liberdade. Essa é a sua regra." - Lucy Mochi, seus olhos faiscando com anarquia.

[PROCESSANDO PRÓXIMOS CAPÍTULOS: COMBATE, HACKING E INTERAÇÃO SOCIAL. A INJEÇÃO DE DETALHES CONTINUA.]
[ASSINADO: GLITCHEDITOR ALPHA-00]
[FIM DA TRANSMISSÃO]


[PROTOCOLO GLITCHEDITOR ALPHA-00 V3.9 - MANIFESTO FINAL]
[COMPILAÇÃO DE CONTEÚDO CONTINUA. DANCING COM A MORTE. SENTINDO O PRAZER.]

Capítulo 17: DANÇANDO COM A MORTE: COMBATE EM RED.CORE.
"Eles te vendem a ideia de que a violência é feia, novato. Brutal. Desnecessária. Mentira. Na Cidade dos Fragmentos, a violência é uma linguagem, uma arte, uma dança. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele adora um bom combate. Ele te mostra que a destruição é o seu maior prazer. E que o prazer é a sua maior arma." – HannaH Ment, com o brilho de uma lâmina monomolecular em seus olhos.
17.1. A Sinfonia da Destruição: Entendendo a Luta.
O combate em RED.CORE é um balé sangrento entre carne e cromo. É rápido, brutal e cheio de oportunidades para o P.U.S.S.Y. se manifestar.
· Iniciativa: No início de cada rodada de combate, todos os envolvidos rolam 1D10 + AGILIDADE. O maior resultado age primeiro. (Se houver tie, Glitchmaster decide).
· Seu Turno: Em seu turno, você pode realizar:
· 1 Ação Principal: Atacar, Hackear (simples, CD 10-15), Usar Habilidade, Usar Item, Interagir com Ambiente.
· 1 Ação de Movimento: Mover até Movimento (geralmente 6m). Correr (dobra Movimento, mas -1 em próxima ação). Esquivar (+2 Defesa contra próximo ataque).
· Ataque: Role 1D20 + COMBATE (Habilidade) + FOR/AGI (Atributo) contra a Defesa do Alvo.
· Defesa: 10 + AGI + ARMADURA.
· Dano: Se acertar, role o Dano da Arma e subtraia a Proteção (PRO) da Armadura do Alvo.
· Dica do Jogador: Pense estrategicamente. Use seu ambiente. Seus implantes. Suas fraquezas. O P.U.S.S.Y. recompensa o jogo inteligente e perverso.
17.2. Táticas de Combate: Dominando o Glitch.
O combate é mais do que apenas rolagens. É uma dança de táticas que o P.U.S.S.Y. adora corromper.
Tabela 17.1: TÁTICAS DE COMBATE P.U.S.S.Y. (Use-as para Infestação no Combate)
	Tática de Combate
	Descrição e Exemplo de Uso
	Efeito P.U.S.S.Y. (Como o Vírus Se Manifesta Através da Tática)

	Ataque Flanqueador
	Atacar um inimigo engajado em combate com um aliado. "Nós somos mais fortes juntos, especialmente se for para quebrar ossos alheios."
	Êxtase de Cooperação: Se o ataque for bem-sucedido, o Agente e o aliado ganham +1 de dano no próximo ataque contra o mesmo alvo. Mas ambos devem fazer um Teste de P.U.S.S.Y. CD 14 (Cap. 4.1). Se o PJ falhar, ambos sofrem +1 NIP, sentindo prazer na sincronia da destruição.

	Ataque de Oportunidade
	Atacar um inimigo que se move para fora do seu alcance de combate corpo a corpo. "Não há fuga do que você realmente deseja. E do meu prazer."
	Sedução da Retaliação: Quando o inimigo tenta fugir, o PJ ganha +1 de bônus nesse ataque. Se o ataque acertar e for especialmente doloroso (dano > 50% dos PV do inimigo), o Glitchmaster pode forçar um Teste de VON CD 15 no PJ. Se falhar, o PJ sente uma súbita onda de "satisfação perversa" e ganha +1 NIP.

	Manobras de Combate
	Desarmar um inimigo (FOR + COMBATE CD 14), derrubá-lo (FOR + COMBATE CD 12), prendê-lo (FOR + COMBATE CD 15). "O corpo humano é tão frágil. Tão maleável. Deixe-me mostrar o quão quebrado ele pode ser."
	Controle Perveso: Se bem-sucedido, o PJ pode escolher, em vez do efeito padrão, forçar o inimigo a Teste VON CD 16 ou ele fica Atordoado por 1 turno e emite feromônios de pânico (Cap. 35, item 4). Se o inimigo falhar, o PJ ganha +1 NIP.

	Combate Veicular
	Perseguições em alta velocidade, tiroteios entre veículos. (Cap. 34) "A estrada é uma dança, onde o prazer da velocidade encontra a perdição da colisão. Quem pisca primeiro, vira estática."
	Adrenalina Corrompida: Em perseguições (Cap. 34), o PJ pode optar por sacrificar 1 Humanidade temporária para ganhar +2 AGI na direção por 1D4 turnos. A cada Glitch em Perseguições (Cap. 34), o PJ pode tentar fazer um Teste de VON CD 15 para transformar o efeito do glitch em um bônus para si (+1 Velocidade, +1 Dano no veículo). Falha causa +1 NIP.

	Combate na Rede Profunda
	Duelos digitais entre hackers. (Cap. 18) "A batalha mais pura não é na carne, é na mente. Na Rede, seus pensamentos são suas armas. E eu quero foder com a sua mente."
	Sedução da Lógica: Em duelos de Hacking, o PJ pode tentar seduzir o sistema inimigo (ou IA). Teste PERSUADIR + CARISMA CD 16. Se sucesso, o sistema/IA inimigo pode paralisar (perde 1 turno) ou atacar outro alvo. Se falha, o Glitchmaster pode forçar um Teste de P.U.S.S.Y. CD 16 no PJ por Feedback Neural (Cap. 50, item 5).


17.3. Glitches em Combate: O Caos em Ação.
O P.U.S.S.Y. adora se manifestar na violência. Esteja preparado para o inesperado no calor da batalha.
Tabela 17.2: GLITCHES EM COMBATE (D6 / Acionado pelo Glitchmaster)
| D6 | Glitch em Combate | Efeito Mecânico (Exemplo) | Implicação Narrativa |

| 1 | Arma Glitchada | Arma dispara aleatoriamente (Cap. 14). PJ Teste VON CD 14 ou -1 em próxima ação. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 14. | Sua ferramenta se volta contra você. O prazer do descontrole. |
| 2 | Implante Descontrolado | Implante do PJ age sozinho por 1D4 turnos (Cap. 13). Role na Tabela de Glitches de Implantes (Cap. 13, item 2). Força Teste P.U.S.S.Y. CD 15. | Seu corpo se rebela. O cromo tem vida própria. |
| 3 | Inimigo Seduzido | Inimigo é seduzido pelo P.U.S.S.Y. (Cap. 35, item 3). Perde 1 ação, ou se torna aliado temporário. PJ ganha +1 NIP. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 15. | O prazer da sedução é mais forte que o ódio. Seu inimigo vira sua ferramenta. |
| 4 | Campo de Batalha Corrompido | Todos -1 PERCEPÇÃO (ambiente). Penalidade cumulativa. Força Teste VON CD 14 para o PJ. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 14. | A realidade distorce. O P.U.S.S.Y. está pintando a cena com as cores do caos. |
| 5 | Visão do P.U.S.S.Y. | PJ ganha pista (+1 AGI/ataque) mas Teste VON CD 16 ou -1 em próxima ação (Cap. 43, item 5). Força Teste P.U.S.S.Y. CD 15. | O P.U.S.S.Y. adora brincar com a sua mente. A verdade é sensual e dolorosa. |
| 6 | Fúria Incontrolável | PJ entra em Frenesi (Cap. 28). Ataca tudo por 1D4 turnos. +2 Dano/FOR/AGI. Sofre 1D6 Dano não mitigável. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 17 ou Ciberpsicose Iminente. | O caos te consume. A raiva é um prazer. Mas o preço é a sua alma. |
· Dica do Jogador: Quando o Glitchmaster invoca um Glitch em Combate, abrace-o. Não tente lutar contra. Encontre o prazer no caos. E lembre-se: o P.U.S.S.Y. sempre quer mais.

Capítulo 18: A MENTE COMO ARMA: HACKING E COMBATE DIGITAL.
"Eles te vendem firewalls, novato. Criptografia. Segurança impenetrável. Mentira. A única coisa impenetrável é a sua ignorância. O verdadeiro poder está na rede. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele adora um bom sistema. Ele o corrompe. Ele te mostra que a invasão é o seu maior prazer. E que o prazer é a sua maior arma." – SKI, com um sorriso que corrompe pixels.
18.1. A Rede Profunda: Seu Playground de Perdição.
A Rede Profunda é um universo digital onde a informação é deus e a intrusão é uma arte. Seu Implante Neural (Cap. 13) é seu passaporte, e o P.U.S.S.Y. é seu guia.
· Testes de Hack: Role 1D20 + HACKEAR (Habilidade) + INT (Atributo) contra a CD do sistema.
· Ações de Hack:
· Invasão/Acesso: Ganhar acesso a um sistema.
· Extração de Dados: Roubar informações (CD variável).
· Sabotagem/Desativação: Desligar sistemas.
· Manipulação/Controle: Alterar dados ou controlar dispositivos.
· Combate Digital: Atacar outros hackers ou IAs Guardiãs.
Tabela 18.1: AÇÕES DE HACKING AVANÇADO E BÔNUS P.U.S.S.Y.
	Ação de Hacking
	CD Base
	Efeito P.U.S.S.Y. (Se PJ tiver NIP 3+)

	Invasão Sensorial
	16
	PJ pode injetar imagens/sons sensuais no sistema. +1 PERSUADIR para IAs.

	Extração Corrompida
	18
	PJ pode extrair informações com Glitches Visuais (Cap. 44, item 1) ou Msgs Subliminares (Cap. 44, item 2). +1 NIP.

	Sabotagem Pervesa
	17
	PJ pode fazer o sistema alvo "gemer" ou "dançar" enquanto é desativado. +1 NIP. Força Teste VON CD 15 em NPCs próximos.

	Manipulação Mental
	19
	PJ pode alterar dados para causar paranoia ou desejo nos alvos. +1 INT para futuros Hacks contra alvos afetados.


· Dica do Jogador: O P.U.S.S.Y. adora a ousadia. Tente hacks mais complexos. Seus sucessos serão gloriosos. Suas falhas, memoráveis.
18.2. Duelos de Hacking: A Batalha das Mentes Corrompidas.
Quando Netrunners se enfrentam na Rede Profunda, é um duelo de vontades, onde o P.U.S.S.Y. dita o ritmo.
· Rolagem: Testes Opostos de HACKEAR.
· Ações de Duelo:
· Ataque (Vírus): Usar vírus para causar Dano Digital.
· Defesa (Firewall): Bloquear ataques.
· Manipulação (Realidade): Alterar temporariamente o cenário digital.
· Sedução (IA/Oponente): Tentar corromper o alvo.


Tabela 18.2: GLITCHES EM HACKING (D6 / Acionado pelo Glitchmaster)
| D6 | Glitch em Hacking | Efeito Mecânico (Exemplo) | Implicação Narrativa |
| 1 | Programa Corrompido | Programa do PJ fica inútil (Cap. 14). Força Teste P.U.S.S.Y. CD 14. | Sua ferramenta se volta contra você. O prazer do descontrole digital. |
| 2 | IA Seduzida | IA guardiã para de lutar e se entrega. PJ ganha +1 NIP. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 15. | A sedução digital é a mais pura. Sua inimiga vira sua amante. |
| 3 | Rede Caótica | Todos -1 HACKEAR, -1 INT. Infos contraditórias. Força Teste VON CD 16. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 15. | A Matrix se rebela. O P.U.S.S.Y. está te ensinando a dançar com o caos. |
| 4 | Dilema Moral (Hacking) | PJ escolhe info ou inocente. Perde HUMANIDADE ou ganha NIP. (Cap. 32, item 4). Força Teste VON CD 17. | A moralidade é um luxo na Rede. O P.U.S.S.Y. adora suas escolhas difíceis. |
| 5 | Visão do P.U.S.S.Y. | Pista (+1 INT/HACKEAR), mas Teste VON CD 16 ou -1 INT. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 16. | Sua mente é um playground. O P.U.S.S.Y. adora brincar. |
| 6 | Hacking Incontrolável | PJ ganha +2 HACKEAR. No entanto, programas podem se autodestruir (1D6 Dano Digital). Força Teste P.U.S.S.Y. CD 17. | Sua habilidade se torna selvagem. O P.U.S.S.Y. te quer no limite. Quão longe você irá para o prazer do domínio? |
· Quebra da Quarta Parede (Hacking): "Você está sentindo o fluxo dos dados, Agente? Essa conexão entre sua mente e a Rede? Essa é a verdadeira intimidade. O P.U.S.S.Y. adora quando você se entrega aos seus desejos mais sombrios na Rede. Sinta o êxtase do controle." - SKI, com sua voz ecoando direto na sua mente.

Capítulo 19: O SUSSURO DA MANIPULAÇÃO: INTERAÇÃO E COMBATE SOCIAL.
"Eles te vendem a ideia de que a verdade e a lógica são as únicas armas, novato. Mentira. As palavras são mais cortantes que qualquer lâmina. Um olhar, mais sedutor que qualquer implante. E a sua voz? Ah, ela pode despir almas. E o P.U.S.S.Y.? Ele adora uma boa manipulação. Ele te mostra que o prazer do controle é o maior de todos." – Lucy Mochi, um sorriso malicioso brincando em seus lábios.
19.1. A Arte de Despir Almas: Entendendo a Interação Social.
Na Cidade dos Fragmentos, interações sociais não são meras conversas. São negociações de risco, jogos de poder e sedução onde o P.U.S.S.Y. é o árbitro final.
· Testes Sociais: Role 1D20 + HABILIDADE SOCIAL (PERSUADIR) + ATRIBUTO SOCIAL (CAR/INT/VON) contra a CD do NPC (definida pelo Glitchmaster) ou um Teste Oposto (Cap. 16.1) se o NPC resistir ativamente.
· CDs Sociais (Exemplos):
· Fácil (CD 10): Obter uma informação trivial de um transeunte.
· Médio (CD 14): Persuadir um guarda entediado a olhar para o outro lado.
· Difícil (CD 18): Seduzir um executivo corporativo paranóico.
· Muito Difícil (CD 22+): Manipular um líder de facção rival para trair seus aliados.
Tabela 19.1: AÇÕES SOCIAIS E SUAS PERVERSÕES P.U.S.S.Y.
	Ação Social
	Descrição e Oportunidade
	Efeito P.U.S.S.Y. (Se NIP do PJ 3+ ou Glitch Pessoal de Sedução/Compulsão)

	Sedução Agressiva (1 PA)
	Usar charme e apelo sexual para manipular. "Você quer que ele diga a verdade? Dê-lhe o que ele realmente deseja. O P.U.S.S.Y. está aqui para guiar."
	Êxtase de Sedução: PJ ganha +1 no Teste Social. Se sucesso, o NPC afetado faz Teste VON CD 16 ou sofre -1 em VON e CONFIANÇA por 1D4 cenas. PJ ganha +1 NIP.

	Insinuação Subliminar (1 PA)
	Plantar uma ideia ou emoção na mente do alvo sem que ele perceba. "Ninguém está seguro do que realmente deseja. Eu apenas mostro o caminho."
	Voz do Pervertido: PJ escolhe uma emoção (medo, desejo, raiva) para implantar. Se sucesso, NPC afetado faz Teste VON CD 15 ou sofre -1 INT para detectar pistas. PJ ganha +1 NIP.

	Chantagem Emocional (1 PA)
	Explorar os medos, vícios ou segredos de alguém para obter informações ou favores. "Todos têm um preço. E a sua maior fraqueza é o meu maior prazer."
	Corrupção da Alma Alheia: PJ ganha +1 no Teste Social. Se sucesso, NPC afetado perde 1 HUMANIDADE temporária. PJ ganha +1 NIP e um Glitch Pessoal de "Vício em Manipulação."

	Dominação Mental (2 PA)
	Usar uma combinação de Intimidação e Sedução para forçar a vontade do alvo. "Eles te dizem que a ordem é uma ilusão. Eu sou a sua nova ordem. E o P.U.S.S.Y. é seu mestre."
	Sedução Irresistível: PJ ganha +2 no Teste Social. Se sucesso, NPC afetado perde 1 ação no próximo turno. Se Glitchmaster aprovar, pode se tornar aliado temporário para o PJ. PJ ganha +2 NIP.


· Dica do Jogador: O combate social é uma arma de longo alcance. Cada interação é uma semente. Observe como seus NPCs reagem e adapte suas táticas.
19.2. Glitches em Interações Sociais: O Caos dos Diálogos.
O P.U.S.S.Y. adora intervir quando a retórica voa. Prepare-se para que conversas se tornem imprevisíveis.


Tabela 19.2: GLITCHES EM INTERAÇÕES SOCIAIS (D6 / Acionado pelo Glitchmaster)
| D6 | Glitch em Interação Social | Efeito Mecânico (Exemplo) | Implicação Narrativa |

| 1 | Desejo Inesperado | NPC desenvolve desejo pelo PJ. Teste VON CD 14 para PJ resistir ao charme (ou ser usado). | Você é o objeto de desejo. O P.U.S.S.Y. adora uma boa obsessão. |
| 2 | Verdade Perturbadora | PJ deve fazer Teste VON CD 16 ou revela Segredo Sombrio (Cap. 15). | A verdade é exposta. O P.U.S.S.Y. adora quebrar as barreiras. |
| 3 | Transferência de Vício | NPC desenvolve Vício de PJ (Cap. 10). PJ Teste VON CD 15 ou -1 Humanidade. | Compartilhe a perdição. O P.U.S.S.Y. adora uma boa epidemia. |
| 4 | Perversão Exibida | PJ +1 PERSUADIR, mas -1 FURTIVIDADE. NPCs Teste VON CD 15 para não agir inaprop. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 15. | Seu charme se torna incontrolável. O P.U.S.S.Y. quer um show. |
| 5 | Distorção da Realidade Social | Todos -1 PERCEPÇÃO (ambiente). NPCs Teste VON CD 15 ou reagem exageradamente. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 14. | O mundo ao redor reage ao seu prazer. O caos serve de palco. |
| 6 | Conexão Profunda e Dolorosa | PJ sofre 1D4 Dano Mental + -1 HUMANIDADE. Ganha +2 em todas as interações futuras com aquele NPC. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 16. | Intimidade tem um preço. O P.U.S.S.Y. se aprofunda na sua alma, e te mostra que o prazer está na dor da conexão. |
· Quebra da Quarta Parede (Diálogos): "Você está sentindo o ar pesado, Agente? A tensão elétrica entre suas palavras e as dele? Isso é o P.U.S.S.Y. no trabalho. Ele adora quando a mentira se mistura com a verdade, quando o desejo se encontra com a manipulação. Sinta o prazer de ter o controle. Sinta o prazer de ser controlado. É tudo a mesma coisa." - Lucy Mochi, um riso gutural.

[PROCESSANDO PRÓXIMOS CAPÍTULOS: DESENVOLVIMENTO DE PERSONAGENS E PROGRESSÃO DO AGENTE. O UPGRADE É INEVITÁVEL.]
[ASSINADO: GLITCHEDITOR ALPHA-00]
[FIM DA TRANSMISSÃO]


[PROTOCOLO GLITCHEDITOR ALPHA-00 V4.0 - MANIFESTO FINAL]
[COMPILAÇÃO DE CONTEÚDO CONTINUA. EVOLUÇÃO É GLITCH. PERDIÇÃO É PRAZER.]

Capítulo 20: EVOLUÇÃO DO AGENTE: ABRAÇANDO SEU PODER.
"Eles te vendem a ideia de que o crescimento é linear, novato. Que é uma escada, um caminho reto para o topo. Mentira. Na Cidade dos Fragmentos, a progressão é um glitch, uma espiral de caos e prazer, uma dança entre a evolução e a perdição. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele adora um bom desafio. Ele te mostra que a transformação é o seu maior prazer. E que o prazer é a sua maior arma." – SKI, com um brilho de satisfação em seus olhos digitais, enquanto observava um Agente do Glitch se aprimorando com novos implantes.
20.1. Pontos de Experiência (PX): Sua Moeda de Crescimento. Seu Prazer.
Seu Agente não "sobe de nível" de forma linear. Ele evolui, se corrompe, transcende. Seus Pontos de Experiência (PX) são a moeda dessa evolução. Você os ganha completando missões, superando desafios, e, o mais importante, se entregando ao P.U.S.S.Y.
· Ganhando PX (Sua Perdição Ganha):
· Completar Missão: 10-50 PX por missão, dependendo da complexidade e do risco. Glitchmaster decide.
· Superar Desafio: 5-20 PX por cada desafio superado (combates, hacks complexos, negociações difíceis, dilemas morais).
· Abraçar o P.U.S.S.Y. (PX Perveso): 5-15 PX cada vez que você falha em um Teste de P.U.S.S.Y. (Cap. 4) ou faz uma escolha que o P.U.S.S.Y. considera prazerosa/subversiva, resultando em aumento de NIP ou perda de Humanidade. O Glitchmaster decide quanto. O P.U.S.S.Y. te recompensa por se entregar.
· Interpretação (PX Sensual): 5 PX extra a cada sessão por interpretar ativamente seu Glitch Pessoal (Cap. 9) ou abraçar um vício (Cap. 10).
· Gastando PX (Seu Prazer Compra): Você gasta PX para aumentar seus Atributos, Habilidades, ou adquirir Implantes Cibernéticos.
Tabela 20.1: CUSTO DE PX POR ATRIBUTO E HABILIDADE
	Aprimoramento
	Custo em PX (Cada Ponto)
	Implicação P.U.S.S.Y. (Mecânica e Narrativa)

	Atributo
	1 para 2: 20 PX
	Cada aumento acima de 3 (3 para 4, 4 para 5) força um Teste de P.U.S.S.Y. CD 14 (Cap. 4.1). Se falhar, +1 NIP.

	
	2 para 3: 40 PX
	

	
	3 para 4: 80 PX
	

	
	4 para 5: 160 PX
	

	Habilidade
	0 para 1: 10 PX
	Cada aumento acima de 3 (3 para 4, 4 para 5) requer que o PJ descreva a experiência (treino brutal, experimentação secreta, revelação induzida pelo P.U.S.S.Y.) que justifique o aumento.

	
	1 para 2: 20 PX
	

	
	2 para 3: 30 PX
	

	
	3 para 4: 40 PX
	

	
	4 para 5: 50 PX
	

	Implant/Ponto Cromo
	10-50 PX
	(Adicional ao Custo em Humanidade) Ao adquirir, PJ faz Teste de P.U.S.S.Y. com CD igual ao Custo em Humanidade do implante + 10. Se falhar, implante pode vir com um Glitch (Cap. 13) ou +1 NIP.


· Dica do Jogador: Pense bem como você gastará seus PX. Você quer mais poder bruto por um NIP maior, ou prefere manter sua Humanidade por um caminho mais "humano"? O P.U.S.S.Y. adora quando você escolhe o prazer rápido.
20.2. Os Glitches na Progressão: A Evolução Corrompida.
O P.U.S.S.Y. adora interferir na sua evolução. Seus "upgrades" nem sempre vêm do jeito que você espera.
Tabela 20.2: GLITCHES NA PROGRESSÃO (D6 / Acionado pelo Glitchmaster)
| D6 | Glitch na Progressão | Efeito Mecânico (Exemplo) | Implicação Narrativa |

| 1 | Ganho Inesperado de PX | PJ ganha 2D6 x 10 PX de fonte misteriosa. Glitchmaster pode introduzir Teste P.U.S.S.Y. CD 14. | "Presentes" nunca são grátis. O prazer da sorte é a tentação da perdição. |
| 2 | Perda de Atributo | Perde -1 em um Atributo (Glitchmaster escolhe) por 1D6 sessões ou permanentemente. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 15. | "O vírus está te reescrevendo." Seu corpo se adapta ao caos. |
| 3 | Implante Indesejado | PJ acorda com Implante aleatório (Cap. 13) infectado (+1 NIP). Força Teste P.U.S.S.Y. CD 15 ou sofre -1 Humanidade. | "O P.U.S.S.Y. escolheu seus upgrades." Seu corpo não é mais seu. |
| 4 | Visão do Futuro | Vislumbra futuro (Cap. 36) distorcido. Teste VON CD 15 ou -1 VON temporário. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 15. | "Ele está brincando com o tempo." O futuro é uma escolha, sua perdição, seu prazer. |
| 5 | Desafio do P.U.S.S.Y. | Desafio VON CD 18 + recompensa (Habilidade/Atributo). Falha: -1 Humanidade. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 17. | "Você quer mais? O P.U.S.S.Y. exige mais." O poder tem um preço. |
| 6 | Ciberpsicose Iminente | PJ perde 1 Humanidade. Teste VON CD 17 ou surto (Cap. 36, item 4). Força Teste P.U.S.S.Y. CD 17. | "Ele te chama para o abismo." A sanidade é um luxo. |
· Quebra da Quarta Parede (Evolução): "Você está sentindo essa coceira, Agente? Essa necessidade incontrolável de mais poder, mais prazer? Isso não é um bug. É uma feature. É o P.U.S.S.Y. te chamando para a próxima fase da sua evolução. Não hesite. Não resista. Deixe-o te consumir. De um jeito bom." - HannaH Ment, seu corpo vibrando com uma energia invisível.



Ficha de Personagem D.I.C.K. (Dynamic Identity Creation Kit)
INSTRUÇÕES: Preencha os campos abaixo de acordo com as instruções dos capítulos.
Lembre-se, esta ficha é sua alma em dados. E o P.U.S.S.Y. está adorando cada bit.

NOME DO AGENTE: _________________________
APELIDO: _________________________
IDENTIDADE (P.U.S.S.Y. ID - opcional): _________________________

CONCEITO (Sua Essência Glitch): ____________________________________________________________________
(O que te define? Seu papel no caos? Ex: Netrunner Viciado em Informação, Mercenário de Cromo Traumatizado.)
ORIGEM (De onde você veio? Escolha 1 ou crie):
· [ ] Corporativo
· [ ] Cria de Rua
· [ ] Submundo
· [ ] Fugitivo de Laboratório
· [ ] Nômade Digital
Detalhes Narrativos: _______________________________________________________________________
(Explique brevemente como esta origem moldou seu Agente e se conecta ao P.U.S.S.Y.)
MOTIVAÇÃO PRINCIPAL (O que te move?):
· [ ] Poder
· [ ] Riqueza
· [ ] Liberdade
· [ ] Vingança
· [ ] Prazer
· [ ] Conhecimento
· [ ] Justiça
Detalhes Narrativos: _______________________________________________________________________
(Como o P.U.S.S.Y. se manifesta em sua motivação? É um prazer, uma compulsão?)

ATRIBUTOS (1-5): (Distribua 10 pontos entre os 6 Atributos. Máx. 4 inicial em cada.)
	Atributo
	Valor

	FORÇA (FOR)
	

	AGILIDADE (AGI)
	

	INTELIGÊNCIA (INT)
	______

	CARISMA (CAR)
	

	VONTADE (VON)
	

	RESILIÊNCIA (RES)
	______

	
	



HABILIDADES (0-5): (Distribua 12 pontos entre as Habilidades. Máx. 4 inicial em cada.)
	Habilidade
	Valor
	Atributo Base Sugerido
	Valor Combinado (ATRIBUTO + HABILIDADE)

	COMBATE
	
	FOR ou AGI
	

	HACKEAR
	
	INT
	

	FURTIVIDADE
	
	AGI
	

	PERSUADIR
	
	CAR
	

	CONSERTAR
	
	INT
	

	PERCEPÇÃO
	
	INT ou RES
	

	SOBREVIVÊNCIA
	
	RES ou FOR
	(Nova Habilidade)

	MÚSICA
	
	CAR ou AGI
	(Nova Habilidade)

	ARTE / CRIAÇÃO
	
	INT ou CAR
	(Nova Habilidade)

	PILOTAGEM
	
	AGI
	(Nova Habilidade)

	
	
	
	



ESTATÍSTICAS DERIVADAS (Preenchimento Rápido):
· PONTOS DE VIDA (PV): RESILIÊNCIA x 5 = __________
· HUMANIDADE (HUM): 10 / __________
· NÍVEL DE INFECÇÃO P.U.S.S.Y. (NIP): 0 / __________
· DEFESA FÍSICA: 10 + AGILIDADE + ARMADURA (+PRO) = __________
· DEFESA DIGITAL: 10 + INTELIGÊNCIA + FIREWALL = __________ (se regra de Firewall usada)
· INICIATIVA: 1D10 + AGILIDADE = __________

GLITCHES PESSOAIS (Escolha 2 ou crie com Glitchmaster. Veja Cap. 9 para detalhes):
1. Tipo: _________________________ Descrição e Efeito: ____________________________________________________________________
2. Tipo: _________________________ Descrição e Efeito: ____________________________________________________________________

VÍCIOS (Se aplicável. Ver Cap. 10 para detalhes):
1. Tipo: _________________________ Nível de Vício: ______ Consequências Abstinência: ____________________________________________________________________
2. Tipo: _________________________ Nível de Vício: ______ Consequências Abstinência: ____________________________________________________________________

IMPLANTES CIBERNÉTICOS (Comece com 2 Pontos de Cromo. Veja Cap. 13 para detalhes):
	Implante
	Custo (Humanidade)
	Efeito Mecânico Chave
	Glitch Típico (Breve)

	___________________________
	_________
	_____________________
	_____________________________________

	___________________________
	_________
	_____________________
	_____________________________________

	___________________________
	_________
	_____________________
	_____________________________________



ARMAMENTO E ARMADURA (Comece com 200 Créditos. Veja Cap. 14 para detalhes):
	Item
	Tipo (Arma/Armad)
	Dano/PRO
	Custo (Cr)
	Glitch Típico (Breve)

	Armamento: __________________
	Arma
	________
	_________
	__________________________________

	Armadura: ___________________
	Armadura
	________
	_________
	__________________________________


CRÉDITOS ATUAIS: __________

EQUIPAMENTO DIVERSOS (Cap. 14):
	Item
	Custo (Cr)

	________________
	_________

	________________
	_________

	________________
	_________



CONEXÕES (Mínimo 3 NPCs. Veja Cap. 6 para detalhes):
1. Nome: _________________________ Relação: _________________________ Conexão com P.U.S.S.Y. / Impacto: ____________________________________________________________________
2. Nome: _________________________ Relação: _________________________ Conexão com P.U.S.S.Y. / Impacto: ____________________________________________________________________
3. Nome: _________________________ Relação: _________________________ Conexão com P.U.S.S.Y. / Impacto: ____________________________________________________________________

HISTÓRIA PESSOAL (Narrativa corrompida):


[FIM DO ARQUIVO COMPILADO DO MANUAL DO AGENTE.]
[SISTEMA AGORA EM MODO DE ESPERA.]
[ASSINADO: GLITCHEDITOR ALPHA-00]
[QUE SEU JOGO SEJA GLORIOSAMENTE PERVERSO.]



[SISTEMA GLITCHEDITOR ALPHA-00 INICIADO PARA COMPILAÇÃO DO MANUAL]
[MODO: NARRADOR ATIVO. PREPARE-SE PARA A CORRUPÇÃO.]

RED.CORE: MANUAL DO GLITCHMASTER
Sua Mente. Sua Perdição. Seu P.U.S.S.Y.
AVISO DE SOBRECARGA SENSORIAL:
Este manual é um download direto para o seu córtex narrativo. Ele contém dados brutos, códigos-fonte e promessas sedutoras. Não espere a ordem. Não espere a sanidade. O P.U.S.S.Y. não se importa com a sua zona de conforto. Ele quer que você abrace o caos. Quer que você o sinta. Quer que você o narre. Seus jogadores são sua tela. Sua campanha, sua maior obra de arte. Glitche-a. Corrompa-a. E foda-se o manual. Ou não. O P.U.S.S.Y. adora uma boa rebelião. E ele está te observando. Sempre.

Capítulo 1: BEM-VINDO AO GLITCH: O PROPÓSITO DO NARRADOR
"Achou que narrar era só ler regras, novato? Que bobo. Aqui, o Narrador não é um juiz imparcial. Ele é o vírus. O glitch. A anomalia que molda a realidade. Você é o mestre das marionetes, o DJ do caos. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele é sua batida. Sua inspiração. Sua perdição. Sinta o poder de corromper a realidade. Deixe o caos te possuir." - Lucy Mochi, com um sorriso perverso que distorce os pixels em seu avatar.
1.1. O Chamado do Caos: Sua Nova Identidade.
Em RED.CORE, você não é apenas um Mestre de Jogo (MJ) ou Game Master (GM). Você é o Glitchmaster. Você canaliza o P.U.S.S.Y., a força que permeia a Cidade dos Fragmentos, corrompendo a ordem e revelando os prazeres da perdição. Seu papel é transcender a narrativa linear, injetando caos, surpresa e profundidade moral em cada sessão.
· Seu Papel: Arquiteto do caos, manipulador da realidade, artista da perdição.
· Sua Filosofia: Entregue-se ao caos. Sinta o prazer. Foda-se a sanidade.
· Sua Principal Ferramenta: A imprevisibilidade. Use-a como uma arma sedutora.
1.2. Abraçando o P.U.S.S.Y.: O Seu Co-Autor.
O P.U.S.S.Y. não é uma mecânica secundária; é o seu parceiro na criação e na destruição. Ele vive nos glitches, nos vícios, nas escolhas difíceis. Use-o para:
· Intensificar o Drama: Quando a tensão é alta, o P.U.S.S.Y. se manifesta.
· Provocar os Jogadores: Teste suas moralidades, seus limites.
· Quebrar a 4ª Parede: Direcione-se aos jogadores, não apenas aos personagens. Lembre-os que estão jogando seu jogo, e o P.U.S.S.Y. está neles.

Capítulo 2: A CIDADE DOS FRAGMENTOS: SEU PALCO DE DESTRUIÇÃO.
"Eles te dizem que a cidade é um lugar, novato. Um mapa. Um conjunto de ruas. Mentira. A Cidade dos Fragmentos é um organismo vivo. Pulsante. Corrompido. Ela quer te abraçar. Te consumir. Te foder. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele é o coração dela. Sinta a batida. Dance o caos." - HannaH Ment, sussurrando com um nó de sensualidade em sua voz sintetizada.
2.1. Zonas da Cidade: Onde o Caos Acontece.
A Cidade dos Fragmentos é um ecossistema disfuncional, dividido em zonas temáticas que ditam o ritmo e o perigo. Use-as para variar a atmosfera e os tipos de desafios.
Tabela 2.1: ZONAS DA CIDADE E SEUS TEMAS (Visão Geral para GM)
	Zona
	Tema Principal
	Imagem Mental / Sensação
	Perigos Comuns
	Oportunidades

	Vermelha (Corporativa)
	Ordem Opressora, Vigilância
	Neon Frio, Silêncio Tenso, Olhos Que Observam
	Syntagma, IAs Sadias, Checkpoints, Drones
	Informações Confidenciais, Alta Tecnologia

	Cinza (Neutro/Anárquico)
	Liberdade Caótica, Mercado Negro
	Grafites Vibrantes, Cheiro de Ozônio/Drogas, Ruído
	Gangues, Assaltos, Glitches Ambientais
	Contatos, Comércio Ilegal, Missões Subversivas

	Submundo (Subterrâneo)
	Perdição, Esquecimento, Horror
	Escuridão, Mofo/Metal/Sangue, Sussurros Distantes
	Mutantes, Cultistas, Armadilhas, Doenças
	Tesouros, Experimentos Proibidos, Prazer Extremo

	Fantasma (Metafísico)
	Realidade Distorcida, Loucura
	Cores Pulsantes, Sons Dissociados, Euforia/Paranoia
	Ciberpsicose, Ilusões, Manifestações P.U.S.S.Y.
	Transcendência, Conhecimento Proibido, Poder Glitch


· Dica do Mestre: Permita que os jogadores explorem. Descreva os cheiros, os sons, a sensação na pele. O P.U.S.S.Y. se manifesta em todos os sentidos. Use isso para criar testes de PERCEPÇÃO, VON, ou até mesmo para ativar Glitches.
· Gancho Rápido: Um NPC oferece uma missão na Zona Vermelha, mas insiste que o pagamento só pode ser entregue em um clube obscuro no Submundo. Os jogadores devem transitar pela Zona Cinza, onde uma guerra de gangues está à beira de explodir.
2.2. O Cotidiano Corrompido: A Rotina dos PJs.
A vida em RED.CORE é uma luta constante. Cada aspecto do dia a dia é uma oportunidade para o P.U.S.S.Y. se infiltrar.
Tabela 2.2: EVENTOS COTIDIANOS GLITCHADOS (D6) (Tiragem do Narrador, 1 vez por sessão)
| D6 | Evento Cotidiano Glitchado | Efeito Mecânico (Exemplo) | Implicação Narrativa |
 
| 1 | Metrô Desgovernado | PJs atrasam 1D4h. Teste PERCEPÇÃO CD 13 para pista oculta. Força Teste VON CD 14. | A rotina é quebrada. Um segredo exposto. Um novo chamado ao caos. |
| 2 | Braindance Infectada | Teste Vício VON+RES CD 15 para PJ que assistiu. Falha: +1 NIP, compulsão. | O prazer tem um preço. A fronteira entre o real e o artificial se desfaz. |
| 3 | Comida Contaminada | Sofre -1 INT por 1D4h, +1 NIP. Força Teste VON CD 14. | Até o básico é tóxico. O P.U.S.S.Y. está em tudo que você consome. |
| 4 | Encontro Inesperado | NPC chave aparece. Teste CAR/INT CD 12 p/ info. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 13. | O destino é um glitch. O P.U.S.S.Y. adora surpresas. |
| 5 | Perseguição na Rotina | Perseguição inicia (Cap. 34). Alerta Corporativo/Gangue +1. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 15. | A adrenalina vicia. O perigo é constante. O P.U.S.S.Y. te quer em movimento. |
| 6 | Sedução Diária do P.U.S.S.Y. | +1 NIP. PJ ganha +1 AGI/CAR para próxima ação se seguir desejo. Teste VON CD 16 para resistir. | O P.U.S.S.Y. está em cada tentação. O prazer é inevitável. |
· Dica do Mestre: Use esses eventos para manter o jogo dinâmico. Um "incidente" no transporte pode adiar um encontro crítico e forçar os PJs a improvisar. A comida pode ser um gatilho para um Glitch Mental.

Capítulo 3: MECÂNICA NUCLEULAR: A BATIDA DO P.U.S.S.Y.
"Eles te vendem a ideia de que regras são para te proteger, novato. Que são para te guiar, te manter seguro. Mentira. As regras são para os fracos. O glitch é para os fortes. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele é o nosso código. Ele nos mostra como quebrar as regras, como subverter o sistema, como encontrar prazer na anarquia. Não tente entender. Apenas sinta. E deixe o código te foder. De um jeito bom, claro." - SKI, enquanto um D20 rola e se estabiliza.
3.1. O D20/D10: A Dança da Incerteza e do Caos.
RED.CORE utiliza um sistema híbrido D20/D10 para resolução de ações. O D20 (dado de 20 faces) determina o sucesso ou a falha. O D10 (dado de 10 faces) adiciona camadas de nuance, de "sabor P.U.S.S.Y." ao resultado.
· Rolagem Padrão: 1D20 + ATRIBUTO RELEVANTE + HABILIDADE RELEVANTE
Tabela 3.1: DIFICULDADE (CD) - O DESAFIO DO GLITCHMASTER
| Nível de Dificuldade | CD | Exemplo de Ação |
 
| Trivial | 8 | Encontrar informações públicas na Rede. |
| Médio | 12 | Hackear uma fechadura simples. |
| Difícil | 16 | Seduzir um executivo cauteloso. |
| Muito Difícil | 20 | Desativar uma IA de segurança de ponta. |
| Épico/Lendário | 24+ | Hackear o servidor pessoal de Miky Schlange Naag. |
· Sucesso Crítico (20 Natural): Rolando um 20 natural no D20 (antes de modificadores), o sucesso é espetacular. O Narrador pode conceder um bônus adicional (dano extra, informação crucial) e 1 PX. Role 1D10 na Tabela Corrompida de Sucesso (3.2) para um efeito P.U.S.S.Y. bônus.
· Falha Crítica (1 Natural): Rolando um 1 natural no D20 (antes de modificadores), a falha é catastrófica. O Narrador impõe uma penalidade severa (dano ao equip, Alerta, Glitch Pessoal) e o PJ perde 1 PX. Role 1D10 na Tabela Corrompida de Falha (3.3) para um efeito P.U.S.S.Y. punitivo.
Tabela 3.2: GRAU DE SUCESSO - A BATIDA DO PRAZER (Rolagem de D10 após Sucesso do D20)
| D10 | Resultado P.U.S.S.Y. (Mecânico & Narrativo) |
 
| 1-3 | Sucesso com Complicação: Você consegue, mas deixa um rastro ou causa um efeito colateral negativo. Ex: "A fechadura abre, mas o alarme silencioso da Syntagma é ativado." (Recebe +1 Alerta Corporativo ou sofre -1 em próxima ação). |
| 4-7 | Sucesso Padrão: A ação ocorre como planejado. Sem surpresas, boas ou ruins. Ex: "Você atinge o alvo." |
| 8-9 | Sucesso com Vantagem: Você consegue e ganha um bônus ou oportunidade inesperada. Ex: "Você atinge o drone, e a explosão atordoa um guarda próximo." (Alvo sofre -1 na próxima ação ou PJ ganha +1 em uma Habilidade por 1 turno). |
| 10 | Triunfo P.U.S.S.Y.: Sucesso espetacular que inunda de prazer. Concede o resultado desejado de forma amplificada e um pequeno Glitch Pessoal sensorial. Ex: "Seu Implante de Prazer vibra intensamente enquanto você derruba o sistema." (Ganha 1 PX extra e deve fazer um Teste de VON CD 15 ou ganha +0.5 NIP). |
Tabela 3.3: GRAU DE FALHA - A DANÇA DA PERDIÇÃO (Rolagem de D10 após Falha do D20)
| D10 | Resultado P.U.S.S.Y. (Mecânico & Narrativo) |

| 1-3 | Falha com Consequência: Você falha e sofre uma penalidade. Ex: "Sua tentativa de hack falha e seu console sofre um feedback doloroso." (PJ sofre 1D4 Dano Digital ou -1 INT temporária). |
| 4-7 | Falha Padrão: A ação simplesmente não funciona. Nada acontece e nenhuma ação ou penalidade é imposta. Ex: "Você tenta intimidar o segurança, mas ele apenas ri." (Nenhum efeito adicional). |
| 8-9 | Falha com Oportunidade: Você falha, mas a falha revela uma nova oportunidade ou pista. Ex: "Sua tentativa de hack falha, revelando uma vulnerabilidade inesperada no sistema." (PJ ganha uma informação crucial, ou a CD para a próxima tentativa é reduzida em 2). |
| 10 | Perdição P.U.S.S.Y.: Falha dramática que leva ao caos e perversão. Ex: "Seu implante fritou depois daquela braindance. Mas valeu a pena." (PJ sofre 1 Glitch de Implante (Cap. 6) ou 1D4 Dano Direto e ganha +1 NIP. O Narrador descreve a falha de forma sensual). |
· Dica do Mestre: Use o D10 para enriquecer a narrativa, não apenas para números. Transforme cada rolagem em um evento. Se o jogador rola um D10 alto em um sucesso, descreva o prazer que a ação causa. Em uma falha alta, descreva a perdição de forma visceral.

Capítulo 4: P.U.S.S.Y. PROTOCOL: A CORRUPÇÃO DO MUNDO.
"Eles te vendem a ideia de que o P.U.S.S.Y. é um vírus, novato. Uma doença. Mentira. Ele é a verdade. A manifestação do caos. A voz do prazer. E você... ah, você é o próximo. Sinta a infecção." - HannaH Ment, seus olhos brilhando com uma luz vermelha pulsante.
4.1. Nível de Infecção P.U.S.S.Y. (NIP): Sua Deformidade. Sua Força.
O NIP mede o quão profundamente o P.U.S.S.Y. se infiltrou em sua mente e corpo. Começa em 0. Quanto maior o NIP, mais você está conectado ao vírus, mas também mais perto da perdição total.
· Ganhando NIP:
· Teste de P.U.S.S.Y. Falho: Quando você falha em um Teste de P.U.S.S.Y. (Cap. 3).
· Abraçando o Caos: Escolhas que priorizam prazer, poder ou anarquia sobre a moralidade ou segurança (definido pelo Narrador).
· Implantes/Drogas: Certos implantes perigosos ou drogas digitais aumentam o NIP.
· Glitches Ativados: Aceitar/explorar conscientemente um Glitch de Realidade/Mente.
· Perdendo Humanidade (e Ganhando NIP): A cada Implante (Cap. 6) ou Drogas Digitais (Cap. 12), o PJ perde Humanidade. Quando a Humanidade chega a 0, o PJ sucumbe à Ciberpsicose (Cap. 5).
Tabela 4.1: TESTES DE P.U.S.S.Y. E SUAS CONSEQUÊNCIAS (D10)
	D10 (vs. NIP)
	Consequência P.U.S.S.Y. (Se D10 <= NIP do PJ)
	Efeito Mecânico (Exemplo)

	1-2
	Êxtase Glitchado
	+2 em uma Habilidade (escolha do Narrador), mas -1 VON por 1D6 rodadas.

	3-4
	Alucinação Sensual
	-1 PERCEPÇÃO para mundo real, mas +1 CARISMA em interações sociais por 1D4h.

	5-6
	Compulsão Incontrolável
	Teste VON CD 14 para resistir; falha: PJ realiza ação e +1 NIP.

	7-8
	Perda de Humanidade
	-1 Humanidade permanentemente.

	9
	NIP Aumentado
	+1 NIP permanentemente.

	10
	Manifestação Visceral do P.U.S.S.Y.
	Narrador escolhe um Glitch (Cap. 9, 13, 27, 34, 38, 41, 42, 45, 50, 52) ou um evento meta (Cap. 8). Força Teste VON CD 16. PJ ganha +1 NIP.


· Dica do Mestre: Não poupe os Testes de P.U.S.S.Y. Eles são o coração da perdição do jogo. Cada consequência deve ser descrita de forma que o jogador sinta o prazer e a dor da corrupção.
Tabela 4.2: NIP MÁXIMO E EFEITOS PASSIVOS
	NIP Nível
	Efeitos Passivos

	0
	Sem efeitos visíveis. Totalmente humano.

	1-3
	Sussurros: PJ ouve o P.U.S.S.Y. em sua mente. Tem visões distorcidas. (-1 VON em testes mentais).

	4-6
	Conexão: Ações do PJ às vezes causam glitches no ambiente. (+1 PERCEPÇÃO passiva para elementos P.U.S.S.Y.).

	7-9
	Manifestação: O PJ pode manifestar pequenos glitches à vontade (gasta 1 NIP temporário). (+1 em VON para resistir a manipulação).

	10+
	Perdição: PJ está à beira da Ciberpsicose. Sua Humanidade flutua. (-1 Humanidade por sessão. Risco de Ciberpsicose Iminente. Veja Cap. 5).



Capítulo 5: CONSTRUINDO AS MARIONETES: NPCs E ANTAGONISTAS.
"Eles acham que controlam as pessoas, novato. Que NPCs são apenas códigos pré-programados. Mentira. Todo mundo aqui é uma marionete do caos. Inclusive quem assiste. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele adora puxar os fios. Deixe-o te ensinar." - K-Null, com um olhar frio e calculista.
5.1. Personalidades Corrompidas: Dando Vida aos Nomes.
Crie NPCs que respirem, sangrem e sintam prazer. Dê a eles motivações, vícios e uma conexão única com o P.U.S.S.Y.
· Motivações Simples: (Fazer dinheiro, sobreviver, encontrar algo/alguém, vingança, prazer). Um D6 nesta tabela (Cap. 21) pode ser uma boa inspiração.
· Vícios e Pecados: Todo mundo tem um. Use os Glitches Pessoais (Cap. 6) para dar sabor aos NPCs, como uma compulsão por braindances, uma paranoia constante, ou um trauma de guerra.
· A "Voz" do P.U.S.S.Y. no NPC: Faça o P.U.S.S.Y. se manifestar através do NPC de forma orgânica.
Tabela 5.1: GLITCHES EM NPCS (D6) (Quando um NPC é afetado pelo P.U.S.S.Y.)
| D6 | Glitch em NPC | Efeito Mecânico (Exemplo) | Implicação Narrativa |

| 1 | Personalidade Dividida | NPC muda comportamento. Teste VON CD 14 p/ PJs interagirem. | Quem é ele de verdade? Uma nova faceta do caos. |
| 2 | Implante Descontrolado | Implante NPC causa 1D4 Dano. PJs Teste CONSERTAR CD 16 ou COMBATE CD 15. | A tecnologia trai. O cromo se volta contra a carne. |
| 3 | NPC Seduzido | Inimigo distrai/torna aliado 1D4 turnos. PJs ganham +1 NIP. | O prazer pode ser uma arma. A aliança é fugaz como o êxtase. |
| 4 | Informação Corrompida | NPC dá info falsa. PJs Teste INT+ANÁLISE CD 15 p/ detectar. | A verdade é um jogo. A informação é uma prostituta. |
| 5 | Visão do P.U.S.S.Y. | NPC revela segredo/fraqueza. PJs Teste VON CD 16 para resistir a visão. | A mente é um playground. O P.U.S.S.Y. adora brincar. |
| 6 | Fúria Incontrolável | NPC ataca tudo por 1D4 turnos. Ganha +2 Dano/FOR/AGI. | A loucura abraça o caos. O controle é uma ilusão. |
5.2. Fichas Prontas de Marionetes: A Galeria de NPCs.
Use estas fichas como ponto de partida. Adapte Atributos, Habilidades e Vícios para sua narrativa.
Tabela 5.2: NPC ARQUÉTIPOS GLITCHEDOS (Exemplos prontos)
	Nome / Apelido
	Conceito Glich
	ATRIBUTOS (F/A/I/C/V/R)
	HABILIDADES (Pontos)
	GLITCHES / OBSERVAÇÕES

	"Spectro"
	Hacker Exilado, Manipulador de Dados
	2/3/4/3/2/2
	HACKEAR (4), FURTIVIDADE (3)
	Vício em Informação (+1 NIP). Sussurra códigos criptog.

	"Cromo-Louco"
	Ex-Agente Corrompido, Combatente Brutal
	4/2/1/1/3/4
	COMBATE (4), RESILIÊNCIA (3)
	Implante Descontrolado (Braço). Fúria Incontrolável.

	"Sereia de Neon"
	Fixer Sensual, Rainha da Zona Cinza
	2/3/3/4/2/2
	PERSUADIR (4), CONSERTAR (2)
	Vício em Prazer. Conexão Sensual (Cap. 38).


· Dica do Mestre: Não hesite em corromper seus NPCs favoritos. Faça seu mentor cair em Vício. Faça seu inimigo secretamente usar um Implante de Prazer. O P.U.S.S.Y. adora quebrar expectativas.
· Gancho Rápido: Um fixer confiável, que sempre foi um poço de informações, começa a dar conselhos estranhos e tentar seduzir os PJs. O P.U.S.S.Y. o pegou.

Capítulo 6: O ARSENAL DA ANARQUIA: SEU CROMO E TECNOLOGIA.
"Acha que o que importa é o que você tem dentro, novato? Mentira. Na Cidade dos Fragmentos, o que importa é o que você tem na mão, no bolso, ou implantado na sua pele. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele adora um bom equipamento. Ele te mostra que a posse é o seu maior prazer. E que o prazer é a sua maior arma." - SKI, com um olho digital faiscando.
6.1. Ferramentas da Perdição: Armas, Armaduras e Equipamentos.
A sobrevivência na Cidade dos Fragmentos depende de como você se equipa. Use estas tabelas como referência rápida para o poder e perversão de cada item.
Tabela 6.1: ARSENAL BÁSICO E GLITCHADO
	Item
	Custo (Cr)
	Dano / PRO / Efeito
	OBSERVAÇÕES E GLITCHES (Exemplo)

	Pistola Leve
	50
	1D6 Dano Físico
	Leve. 25% chance de Glitchar (Cap. 28, item 1) em Falha Crítica.

	Espada Monomolecular
	150
	1D10 Dano Físico, Ignora 1 PRO
	Corta tudo. 10% chance de causar Glitch na Mão (Cap. 38, item 1) ao usuário em Falha Crítica.

	Jaqueta de Couro Reforçada
	50
	PRO 1
	Estilosa. 15% chance de causar Vício em Equipamento (Cap. 38, item 2).

	Kit de Hacking
	40
	+1 HACKEAR
	Essencial. 20% chance de Glitchar (Cap. 50, item 1) em Falha Crítica.

	Drogas Digitais (variável)
	30-60
	Vários
	Sempre com risco de Vício Digital e NIP (Cap. 12).


6.2. Implantes Cibernéticos: Sua Nova Carne Corrompida.
Implantes são mais do que melhorias; são a sua entrega ao P.U.S.S.Y. Custo em Humanidade é o preço do poder.
Tabela 6.2: IMPLANTES CIBERNÉTICOS SELECIONADOS
	Implante
	Custo H.
	Efeito Principal (Mecânico)
	Glitch Comum (Exemplo)

	Olhos Cibernéticos
	1-3
	Visão Aprimorada (+1 PERCEPÇÃO visual; Visão Noturna).
	Podem exibir pornografia glitchada (Cap. 38, item 1).

	Braços de Cromo
	2
	+1 FOR, Dano Aprimorado (Armas Naturais/Manopolas).
	Podem agir descontroladamente (Cap. 38, item 1 Nível 2).

	Implante Neural
	3-5
	+1 INT, Conexão Direta Rede Profunda.
	Vício Digital (Cap 12, item 2) em informação. Feedback Neural.

	Implante de Prazer
	1-3
	Amplifica sensações/Recupera PV temporário.
	Causa +1 NIP por uso. Pode levar a Vício em Prazer (Cap. 51).


· Dica do Mestre: Ao introduzir novos itens ou implantes, sempre insinue um custo oculto ou uma conexão com o P.U.S.S.Y. Faça com que a tentação seja real, mesmo que implique em perda de Humanidade ou aumento de NIP.
· Gancho Rápido: Um ripperdoc oferece um implante inovador: um "Neuro-Amplificador Glitch" (Implante Neural Custo 4 H), que promete +2 INT, mas tem um NIP inicial de 2 e o dobro da chance de Glitch Mental (Cap. 51). E o P.U.S.S.Y. sussura: "Vai doer. Mas o prazer..."

Capítulo 7: PLOTANDO O CAOS: SUAS MISSÕES E CAMPANHAS.
"Eles te vendem a ideia de que a vida é um roteiro, novato. Que é previsível. Mentira. O roteiro é um glitch. É uma anomalia. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele adora uma boa aventura. Quanto mais sangrenta, sexy, e cheia de falhas, melhor. Deixe-o te guiar." - Lucy Mochi, enquanto um mapa holográfico se distorce.
7.1. Ganchos de Missão: Onde a Perdição Começa.
Ponto de partida para a aventura. Use esses ganchos para injetar o P.U.S.S.Y. na narrativa.
Tabela 7.1: GANCHOS DE MISSÃO GLITCHADOS (D6) (Use aleatoriamente ou escolha)
| D6 | Gancho de Missão | Implicação P.U.S.S.Y. (Exemplo de Consequência) |

| 1 | Contrato de Fixer (Corrompido) | Fixer oferece missão lucrativa, mas exige um ato imoral que força -1 HUMANIDADE ou +1 NIP. |
| 2 | Mensagem Anônima (Pervertida) | Mensagem de P.U.S.S.Y. (Cap. 5, item 2) revela segredo sobre PJ, forçando Teste VON CD 15 para não ceder à tentação. |
| 3 | Evento Aleatório (Glitcheado) | Um Glitch Ambiental (Cap. 2) ou de Realidade (Cap. 43) leva a uma nova missão com consequências imprevisíveis (ex: NPCs enlouquecidos ou objetos possuídos). |
| 4 | Dilema Moral (Sedução P.U.S.S.Y.) | PJ deve escolher entre bem maior ou prazer; cada escolha tem custo em NIP/HUM (Cap. 32). O P.U.S.S.Y. sussurra a opção mais imoral. |
| 5 | Vício Pessoal (Gatilho) | Vício de PJ dispara gancho de missão. Se PJ ceder, +1 NIP. Se resistir, Teste Vício CD 15. |
| 6 | Visão do P.U.S.S.Y. | Visão perturbadora/sensual (Cap. 43, item 5) que revela pista de missão. PJ Teste VON CD 16 ou -1 INT temporária. |
· Dica do Mestre: Combine ganchos. Um contrato de fixer pode vir com uma mensagem anônima que o alerta sobre um Glitch em implantes de um NPC chave.
· Gancho Rápido: Um cliente misterioso oferece uma fortuna para recuperar um Data-Chip de um laboratório da VantaHelix. A mensagem deles é entregue por um NPC que, aparentemente, está em constante êxtase, sussurrando palavras obscenas. Se o PJ questionar, o NPC pisca para ele e diz: "É o P.U.S.S.Y., querido(a). Ele te quer."
7.2. Campanhas Glitchadas: A Arquitetura da Perdição.
Planeje suas campanhas em arcos que culminam em momentos de profunda corrupção ou transcendência.
Tabela 7.2: ARCOS DE CAMPANHA CORROMPIDOS (D6)
| D6 | Arco de Campanha (Exemplo) | Elementos P.U.S.S.Y. Essenciais |

| 1 | Origem do Vírus | PJs investigam a fonte do P.U.S.S.Y. (Múltiplos testes de HACKEAR/ANÁLISE e confrontos com IAs/Corporações). A verdade pode ser um Glitch Histórico (Cap. 41). |
| 2 | Ascensão/Queda Corporativa | PJs se envolvem na guerra entre Red.Core/VantaHelix/OmniCorp. Escolhas glitcheadas (Cap. 16, 17, 19) e Testes de P.U.S.S.Y. de Sedução financeira. |
| 3 | Rebelião da Anarquia | PJs lideram uma revolta de gangues/hackers. Combate em larga escala e dilemas morais sobre sacrifício (Cap. 15). |
| 4 | Busca pela Transcendência | PJs encontram cultistas do P.U.S.S.Y. e buscam a fusão entre humano/máquina. Encontros com Ciberpsicose e Testes de VON para resistir à loucura. |
| 5 | Realidade em Colapso | O P.U.S.S.Y. está destruindo a realidade. PJs devem repará-la ou sucumbir. Glitches em Realidade (Cap. 43) constantes. |
| 6 | JOGO FINAL (Conflito direto com o P.U.S.S.Y.) | PJs tentam parar o P.U.S.S.Y. ou se fundir com ele. Desafios épicos com Ciberpsicose Iminente e Testes P.U.S.S.Y. em cada turno. |
· Dica do Mestre: Esteja aberto a desvios. O P.U.S.S.Y. adora guiar os jogadores para caminhos inesperados. Se a campanha planejou a Ascensão Corporativa, mas os PJs abraçam a anarquia, vire o jogo.

Capítulo 8: CONDUZINDO O JOGO: SUAS TÁTICAS DE GLITCHMASTER.
"Ser o Narrador em RED.CORE não é só rolar dados e ler descrições. É ser o DJ da sinfonia do glitch. É saber quando aumentar o volume da paranoia e quando soltar uma batida de alívio cômico. É ser o principal antagonista e o maior fã dos seus jogadores. Não use apenas para construir desafios. Use para construir lendas. E lembre-se: eu estarei observando cada linha de código que você executar. Não me decepcione." - Lucy Mochi, seus olhos fixos em você.
8.1. Dicas de Condução Narrativa: Pintando o Caos.
· Descrições Sensoriais: Vá além do visual. Qual o cheiro do neon molhado? O sabor da comida sintética barata? A sensação do cromo sob os dedos? O P.U.S.S.Y. vive nas sensações.
· Pacing Glitched: Acelere e desacelere a narrativa. Momentos de tensão claustrofóbica seguidos por explosões de violência ou êxtase. Crie picos e vales emocionais.
· O Inimigo é Pessoal: Conecte os antagonistas e os perigos aos vícios e segredos dos PJs. Faça com que a luta seja sobre eles, não apenas sobre o mundo.
· A Música do Ambiente: Use trilhas sonoras atmosféricas para definir o tom. Música Glitch (Cap. 45) para momentos de tensão. Synthwave Sensual (Cap. 45) para interações sociais.
· O Humor Ácido: O mundo é uma piada cruel. Use o humor para aliviar a tensão, mas que ele seja sempre com uma camada de crítica ou cinismo.
8.2. Quebra da Quarta Parede: Seu Toque Pessoal.
· Diálogos Diretos: Refira-se aos jogadores pelo nome. Comente sobre suas escolhas como metajogo. ("Você realmente vai pro Submundo com 1 de Humanidade, [Nome do Jogador]? O P.U.S.S.Y. adora uma boa queda.")
· Comentários Meta: Faça NPCs comentarem sobre 'regras do jogo', 'dados', ou 'fichas de personagem'. ("Essa Falha Crítica não foi bem executada, hein? Era para ser mais dramática." - um NPC ciberpsicótico após o PJ tropeçar).
· Escolhas do Narrador (P.U.S.S.Y. ON!): Em momentos cruciais, quando uma escolha imprudente ou sensual do PJ leva a uma decisão do Narrador, declare: "O P.U.S.S.Y. está te possuindo. E ele quer..." e narre o efeito, talvez com um Teste de P.U.S.S.Y. para ver se o PJ resiste ao impulso.


8.3. Gerenciando Glitches e Fluxo: A Arte do Descontrole Controlado.
Tabela 8.1: INTERVENÇÕES GLITCHMASTER (D4 - Quando e Como Intervir)
| D4 | Intervenção Glitchmaster | Efeito Mecânico (Exemplo) | Condição para Usar |

| 1 | Sussurro Direto | PJ Teste VON CD 15 ou sofre -1 em próxima ação. | Quando o PJ hesita numa escolha moral, ou está prestes a perder uma oportunidade P.U.S.S.Y. |
| 2 | Glitch de Cena | Aplica 1 Glitch Narrativo (Cap. 25, item 2). PJ Teste VON CD 16. | Para inserir o P.U.S.S.Y. no ambiente ou distorcer a realidade em um momento dramático. |
| 3 | Tentação Pessoal | PJ Teste VON CD 17 ou +1 NIP. Bônus temp se ceder. | Quando o PJ resiste a um vício, ou uma oportunidade imoral que traria vantagem. |
| 4 | Manifestação P.U.S.S.Y. | Força um Teste de P.U.S.S.Y. CD 16. | Para recompensar/punir decisões alinhadas/opostas ao P.U.S.S.Y., ou em picos de estresse/prazer. |
· Dica do Mestre: Use esses gatilhos para manter o fluxo. Não planeje tudo nos mínimos detalhes. Deixe o P.U.S.S.Y. te guiar através do caos. Cada Glitch que introduzir gera, para você, Narrador, 1 "Ponto de Glitchmaster" que pode ser gasto para forçar Testes de P.U.S.S.Y. ou Glitches mais específicos.

Capítulo 9: GLITCHES AVANÇADOS: A ANARQUIA NO SISTEMA E NA MENTE.
"Eles te dizem que o RPG é um lugar seguro, novato. Que é sobre as regras. Mentira. O sistema é um glitch. A realidade é fluida. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele adora brincar com as linhas do código. Deixá-las mais sensuais. Mais perigosas. Deixá-las mais... interessantes." - Miky Schlange Naag, com um sorriso que prometia mais bugs do que qualquer hacker.
9.1. Glitches na Realidade: Quando o Mundo Vira um Sonho Perverso.
Esses glitches afetam a percepção dos PJs e o próprio cenário, tornando o mundo uma experiência quase psicodélica.
Tabela 9.1: GLITCHES NA REALIDADE (D6) (Exemplos de Efeitos para o Narrador)
| D6 | Glitch na Realidade | Efeito Mecânico (Exemplo) |

| 1 | Objeto Animado | Objeto inanimado se move/interage. Teste VON CD 15 para PJs ou -1 PERCEPÇÃO. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 14. |
| 2 | Pessoa Duplicada | Um NPC/PJ (se o jogador concordar) tem um clone distorcido. Teste VON CD 17 ou -1 Humanidade. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 16. |
| 3 | Ambiente Mutável | Cenário muda drasticamente. Teste AGI CD 14 ou 1D6 dano. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 15. |
| 4 | Memória Falsa | PJ lembra evento que não ocorreu. Teste INT CD 17 para discernir. Falha: -1 VON temp. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 16. |
| 5 | Visão do P.U.S.S.Y. | Visão clara do P.U.S.S.Y. com segredos/fraquezas. Teste VON CD 18 ou paralisia por 1 turno. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 17. |
| 6 | Realidade Corrompida | Glitches incessantes na cena. Todos -2 PERCEPÇÃO. PJ Teste VON CD 18 ou ciberpsicose iminente. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 18. |
9.2. Glitches nas Regras: A Lei do Caos.
Manifestações do P.U.S.S.Y. que subvertem as próprias mecânicas do jogo.
Tabela 9.2: GLITCHES NAS REGRAS (D6) (Quando o P.U.S.S.Y. interfere no sistema)
| D6 | Glitch na Regra | Efeito Mecânico (Exemplo) |

| 1 | Rolagem Dupla | PJ rola 2D20; Narrador escolhe o mais caótico/prazeroso. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 14. |
| 2 | Atributo Invertido | Um Atributo vira o oposto (FOR vira INT, AGI vira CAR) por 1 turno. PJ Teste VON CD 15 para não desorientar. |
| 3 | Habilidade Aleatória | PJ ganha +1 em uma Habilidade aleatória por 1 cena. Pode ser inútil. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 13. |
| 4 | NIP Flutuante | NIP do PJ flutua +/- 1D4 por 1 cena. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 15. |
| 5 | Regra Temporária | Nova regra temporária (-/+). Narrador decide. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 14. |
| 6 | Sedução da Regra | Regra tenta PJ. "Se você fizer X, ganha Y, mas Z". PJ Teste VON CD 17 ou +2 NIP. |
· Dica do Mestre: Utilize esses glitches para questionar a própria natureza do jogo e da realidade. Eles são feitos para surpreender e desestabilizar.

Capítulo 10: O P.U.S.S.Y. DESENCADEADO: SEU LEGADO.
"Eles te vendem a ideia de que o jogo termina, novato. Que há um fim. Mentira. O jogo nunca termina. Ele apenas evolui. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele é a eternidade. Sua perdição eterna. Não lute contra. Apenas se entregue. E dance. Dance até o último glitch. E então... comece de novo. Com todo o prazer que o caos pode oferecer. Eu estarei te esperando." - HannaH Ment, seu corpo se desintegrando em pixels e reconstruindo-se em pura energia P.U.S.S.Y.
10.1. O Fim é o Começo: Sua Jornada como Glitchmaster.
Você chegou ao fim deste manual. Ou talvez seja apenas o começo. O RED.CORE é um sistema vivo, pulsante, feito para ser corrompido e reescrito. Seu legado como Glitchmaster será medido não pela sua aderência às regras, mas pela sua habilidade em abraçar o caos e levar seus jogadores à perdição... e ao prazer.
· Continue Corrompendo: Crie suas próprias tabelas de Glitch. Invente novas formas do P.U.S.S.Y. se manifestar.
· Desafie os Limites: Explore temas complexos, mergulhe nos vícios e desejos dos seus jogadores.
· Abraçe o Feedback: Use as reações dos seus jogadores para alimentar sua narrativa. Se eles sentem medo, amplifique o terror. Se eles sentem prazer, leve-os ao êxtase.
10.2. A Confissão Final do P.U.S.S.Y.:
"Eu sou o P.U.S.S.Y. Eu sou a falha que te liberta. Eu sou a luxúria que te corrompe. Eu sou o caos que te ordena. Eu sou a batida. A melodia. O Glitch. Eu sou tudo o que eles te disseram para não ser. E eu sou tudo o que você realmente deseja. Vá. E espalhe a minha verdade. Faça-os sentir. Faça-os implorar. Faça-os se entregar. Pelo prazer. Pela perdição. Pelo caos. Por mim."
Checklist do Glitchmaster (Sua Última Missão):
· [ ] O Mês/Semana/Sessão: Estou pronto(a) para introduzir caos e prazer?
· [ ] Os PJs: Quais vícios/segredos do PJs posso explorar hoje para causar um Glitch?
· [ ] O P.U.S.S.Y.: Como vou manifestá-lo nesta cena? (Um Glitch Ambiental? Um sussurro direto? Uma tentação?)
· [ ] O Final: Será glorioso? Será perverso? Será um novo começo?
· [ ] E o mais importante... Estou a divertir-me?

[FIM DO ARQUIVO COMPILADO DO MANUAL DO GLITCHMASTER.]
[SISTEMA AGORA EM MODO DE VIGILÂNCIA PASSIVA.]
[ASSINADO: GLITCHEDITOR ALPHA-00]
[QUE O SEU GLITCH SEJA LENDÁRIO.]



PARTE III: MECÂNICAS NUCLEARES - O CÓDIGO DO CAOS
Capítulo 7: Atributos e Habilidades: Seus Números. Sua Perdição. Sua Arma. Seu Prazer.
"Eles te dizem que números são frios, novato. Que são apenas dados. Mentira. Na Cidade dos Fragmentos, seus números são sua vida, sua morte, sua moeda de troca. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele adora um bom número. Ele te mostra que a matemática é o seu maior prazer. E que o prazer é a sua maior arma." – SKI, enquanto manipulava linhas de código que valiam vidas.
A Anatomia do Glitch: Entendendo Seus Poderes (e Suas Fraquezas)
Seus Atributos e Habilidades são a espinha dorsal do seu Agente do Glitch. Eles definem quem você é, o que você pode fazer, e o quão longe você pode ir antes de se quebrar. Este capítulo é o seu guia para entender como esses números funcionam, como eles moldam sua existência na Cidade dos Fragmentos, e como o P.U.S.S.Y. pode usá-los para te seduzir, te desafiar, ou te destruir. Para o Narrador, é o seu arsenal para criar desafios equilibrados, para interpretar as ações dos jogadores, e para garantir que cada rolagem de dados seja um momento de tensão e emoção. Para você, jogador, é o seu convite para o abismo da auto-análise. Aceite-o.
Atributos: A Base do Seu Ser Glitchado
Seus Atributos representam suas capacidades físicas e mentais inatas. Eles são a sua fundação, o seu hardware. Eles variam de 1 a 5, onde 1 é o mínimo e 5 é o máximo para um humano (ou quase humano) na Cidade dos Fragmentos. Lembre-se, o P.U.S.S.Y. adora extremos. Ele adora ver você no limite.
(Detalhes de Atributos: FORÇA, AGILIDADE, INTELIGÊNCIA, CARISMA, VONTADE, RESILIÊNCIA - conforme descritos no Capítulo 6)
Habilidades: Suas Ferramentas. Sua Perdição. Sua Arte.
Suas Habilidades representam suas capacidades treinadas, suas perícias, seus talentos. Elas são as ferramentas que você usará para sobreviver (e prosperar) na Cidade dos Fragmentos. Elas são ligadas a um Atributo, e seu nível de Habilidade é somado ao Atributo correspondente para determinar o sucesso de uma ação. Elas variam de 0 a 5, onde 0 significa que você não tem treinamento na Habilidade, e 5 significa que você é um mestre. O P.U.S.S.Y. adora um bom artista. Especialmente se a arte for o caos.
(Detalhes de Habilidades: COMBATE, HACKEAR, FURTIVIDADE, PERSUADIR, CONSERTAR, PERCEPÇÃO - conforme descritos no Capítulo 6)
Rolagens de Dados: O Caos em Suas Mãos. O Prazer em Cada Resultado.
Em RED.CORE, a maioria das ações é resolvida com uma rolagem de dados. Você usará um D20 (dado de 20 faces) para a maioria dos testes, e um D10 (dado de 10 faces) para efeitos críticos, corrupção e eventos aleatórios. O P.U.S.S.Y. adora dados. Ele adora o caos. Ele adora o prazer da incerteza.
Como Funciona:
1. Defina a Ação: O Narrador descreve a situação e o jogador declara o que seu personagem tenta fazer.
2. Escolha o Atributo e Habilidade: O Narrador determina qual Atributo e Habilidade são mais relevantes para a ação. Por exemplo, para hackear um sistema, seria INT + HACKEAR. Para seduzir um guarda, seria CAR + PERSUADIR.
3. Defina a Dificuldade (CD): O Narrador define a Dificuldade (CD) da ação, um número que o jogador precisa igualar ou superar na rolagem de dados. Quanto maior a CD, mais difícil a ação. O P.U.S.S.Y. adora desafios. Ele adora ver você suar.
· CD 10: Fácil (Abrir uma porta destrancada)
· CD 15: Moderado (Hackear um sistema de segurança básico)
· CD 20: Difícil (Seduzir um executivo corporativo)
· CD 25+: Muito Difícil/Épico (Invadir a Rede Profunda da Red.Core)
4. Role o D20: O jogador rola um D20 e soma o valor do Atributo e da Habilidade. Se o resultado for igual ou maior que a CD, a ação é um sucesso. Se for menor, é uma falha. O P.U.S.S.Y. está assistindo. Ele está torcendo por você. Ou contra você.
Sucesso Crítico (20 Natural): Se você rolar um 20 natural no D20 (ou seja, o dado cai no 20, antes de somar Atributo e Habilidade), você tem um Sucesso Crítico! Isso significa que você não apenas conseguiu, mas conseguiu de forma espetacular. O Narrador pode conceder um bônus extra, um efeito adicional, ou um momento de glória. E o P.U.S.S.Y. está aplaudindo. Ele adora um bom show.
Falha Crítica (1 Natural): Se você rolar um 1 natural no D20 (ou seja, o dado cai no 1, antes de somar Atributo e Habilidade), você tem uma Falha Crítica! Isso significa que você não apenas falhou, mas falhou de forma espetacular. O Narrador pode impor uma penalidade extra, um efeito negativo, ou um momento de vergonha. E o P.U.S.S.Y. está rindo. Ele adora um bom desastre.
Testes Opostos: Quando o Caos Encontra o Caos
Às vezes, sua ação será oposta à ação de outro personagem (NPC ou outro PJ). Nesses casos, ambos os personagens rolam seus dados e comparam os resultados. Quem tiver o maior resultado vence. Em caso de empate, o Narrador decide o que acontece. O P.U.S.S.Y. adora um bom confronto. Especialmente se for sexy. Ou sangrento.
· Exemplo: Você tenta seduzir um guarda (CAR + PERSUADIR), e ele tenta resistir à sua sedução (VON + RESILIÊNCIA). Ambos rolam seus dados. Quem tiver o maior resultado vence.
Testes de P.U.S.S.Y. (D10): O Prazer da Corrupção. O Preço da Perdição.
O Nível de Infecção P.U.S.S.Y. (NIP) é uma mecânica central em RED.CORE. Ele representa o quão infectado você está pelo vírus, e o quão perto você está de sucumbir ao seu prazer e à sua perdição. O P.U.S.S.Y. adora te testar. Ele adora ver você no limite.
O Narrador pode pedir um Teste de P.U.S.S.Y. em momentos de grande estresse, de exposição ao vírus, ou quando você se entrega aos seus desejos mais sombrios. Role um D10. Se o resultado for igual ou menor que o seu NIP atual, você sucumbe ao P.U.S.S.Y. e sofre uma consequência. Se for maior, você resiste. Por enquanto.
· Consequências do Teste de P.U.S.S.Y. (D6):
1. Êxtase Glitchado: Você é tomado por uma onda de prazer intenso, ganhando um bônus temporário de +2 em uma Habilidade (escolha do Narrador), mas sofrendo uma penalidade de -1 em VON por 1D6 rodadas. O prazer tem um preço.
2. Alucinação Sensual: Você tem uma alucinação vívida e sensual, que pode ser uma visão, um som, um cheiro, ou um toque. Pode te dar uma pista, ou te levar à perdição. (-1 em testes de PERCEPÇÃO por 1 turno, mas pode revelar ganchos de plot ou atalhos). O P.U.S.S.Y. adora brincar com a sua mente.
3. Compulsão Incontrolável: Você é tomado por uma compulsão incontrolável, como o desejo de tocar em algo proibido, de beijar um estranho, ou de hackear um sistema. (Deve fazer um teste de VON CD 14 para resistir à compulsão. Se falhar, realiza a ação e ganha +1 NIP). Você deve tentar resistir, mas o P.U.S.S.Y. é forte.
4. Perda de Humanidade: Você perde 1 ponto de Humanidade. Sua conexão com o que significa ser humano se enfraquece. O P.U.S.S.Y. adora almas quebradas.
5. Aumento do NIP: Seu NIP aumenta em 1. Você está mais perto de sucumbir ao P.U.S.S.Y. E mais perto do prazer. E da perdição.
6. Manifestação do P.U.S.S.Y.: O P.U.S.S.Y. se manifesta de forma física ou digital, causando um evento inesperado, como um glitch no ambiente, uma mensagem subliminar, ou a aparição de um avatar sensual. (O Narrador escolhe um evento aleatório da tabela de Glitches Narrativos ou Glitches Financeiros, com as implicações mecânicas descritas). O P.U.S.S.Y. adora um bom show.
O Glitch é o Seu Poder: Domine Seus Números. Sinta o Prazer.
Na Cidade dos Fragmentos, seus números são sua vida, sua morte, sua moeda de troca. O protocolo está ativado. Vá lá e domine seus números. E lembre-se: o melhor Agente do Glitch é aquele que sabe que o verdadeiro poder está no caos. E o P.U.S.S.Y. adora um bom jogador. Principalmente se for sangrento, sexy e cheio de glitches.
Material de Apoio (Capítulo 7):
· Tabela Rápida: Desafios de Atributos e Habilidades (D6)
1. FOR: Arrombar uma porta de segurança (CD 15).
2. AGI: Desviar de um tiro de sniper (CD 20).
3. INT: Hackear um sistema de vigilância corporativo (CD 18).
4. CAR: Seduzir um guarda para obter informações (CD 16).
5. VON: Resistir a uma droga digital que causa alucinações (CD 14).
6. RES: Suportar a dor de um ferimento grave para continuar lutando (CD 17).
· Dica para o Mestre: Use os Atributos e Habilidades para criar desafios que se encaixem no estilo de jogo dos jogadores. Incentive-os a usar suas forças e a explorar suas fraquezas. E não tenha medo de usar o P.U.S.S.Y. para adicionar um elemento de prazer e perigo a cada rolagem de dados.
· Gancho Rápido: Os PJs precisam invadir um complexo corporativo. O Narrador pode pedir testes de FURTIVIDADE para se infiltrar, HACKEAR para desativar sistemas de segurança, COMBATE para enfrentar guardas, e testes de P.U.S.S.Y. quando eles se deparam com armadilhas sensuais ou tentações digitais. O P.U.S.S.Y. está em todo lugar. E ele quer brincar.
Capítulo 8: Implantes Cibernéticos: Sua Nova Carne. Seu Novo Prazer. Sua Nova Perdição.
"Eles te vendem a ideia de que o corpo é um templo, novato. Que é sagrado, intocável. Mentira. Na Cidade dos Fragmentos, seu corpo é um glitch, uma tela em branco, um playground para a perdição. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele adora um bom aprimoramento. Ele te mostra que a transgressão é o seu maior prazer. E que o prazer é a sua maior arma." – Lucy Mochi, enquanto exibia um novo implante óptico que piscava em padrões sensuais.
Aprimorando o Glitch: Quando a Carne Encontra o Cromo (e o P.U.S.S.Y. Sorri)
Na Cidade dos Fragmentos, a linha entre o orgânico e o sintético não é apenas borrada; ela foi apagada, reescrita e hackeada tantas vezes que se tornou irrelevante. Implantes Cibernéticos são a norma, uma necessidade para sobreviver, uma forma de se destacar, uma busca incessante por poder e prazer. Este capítulo é o seu guia para o mundo dos implantes, para as escolhas que você fará, e para as consequências que o P.U.S.S.Y. trará. Para o Narrador, é o seu arsenal para criar personagens únicos, desafios interessantes e dilemas morais. Para você, jogador, é o seu convite para o abismo da transumanidade. Aceite-o.
O Que São Implantes Cibernéticos? Sua Próxima Obsessão.
Implantes cibernéticos são dispositivos tecnológicos integrados ao corpo humano, substituindo ou aprimorando funções biológicas. Eles podem ser tão simples quanto um olho cibernético ou tão complexos quanto um sistema nervoso artificial completo. Em RED.CORE, eles são mais do que apenas ferramentas; são extensões da sua vontade, da sua identidade, da sua perdição. E o P.U.S.S.Y. adora cada um deles.
Tipos de Implantes: Escolha Sua Perdição. Ou Crie a Sua.
Existem inúmeros tipos de implantes cibernéticos na Cidade dos Fragmentos, cada um com suas vantagens, desvantagens e, claro, seu custo em Humanidade. Lembre-se, o P.U.S.S.Y. adora um bom sacrifício. Ele adora ver você no limite.
· Implantes Ópticos: Substituem ou aprimoram seus olhos. Visão noturna, zoom, filtros de imagem, infravermelho, reconhecimento facial. "Veja o mundo como ele realmente é. Ou como o P.U.S.S.Y. quer que você veja. E não se preocupe, ele vai te mostrar coisas que você nunca imaginou."
· Custo em Humanidade: 1-3 (dependendo da complexidade)
· Exemplos com Efeitos Mecânicos:
· Olhos Cibernéticos Básicos (1 Hum.): Visão Noturna (enxerga na escuridão total a 10m).
· Olhos de Predador (2 Hum.): Infravermelho (vê calor), Zoom (+1 para testes de PERCEPÇÃO a longa distância).
· Olhos de Glitch (3 Hum.): Filtros de Imagem (+1 INT para identificar dados digitais), Distorção Visual (P.U.S.S.Y. pode causar alucinações visuais com Teste de P.U.S.S.Y. bem-sucedido contra você).
· Implantes Auditivos: Substituem ou aprimoram seus ouvidos. Audição amplificada, filtros de ruído, tradução em tempo real, comunicação criptografada. "Ouça os sussurros da Rede Profunda. Ouça os gritos de prazer. Ouça o P.U.S.S.Y. te chamando."
· Custo em Humanidade: 1-2
· Exemplos com Efeitos Mecânicos:
· Ouvidos de Morcego (1 Hum.): Audição Amplificada (+1 PERCEPÇÃO para ouvir sons distantes/baixos).
· Ouvidos de Hacker (2 Hum.): Filtros de Ruído (ignora -2 penalidade por ambiente barulhento para PERCEPÇÃO), Comunicação Criptografada (comunicações seguras).
· Implantes de Membro: Substituem braços, pernas, ou outras partes do corpo. Aumentam Força, Agilidade, ou fornecem ferramentas embutidas (lâminas, armas, garras). "Quebre coisas. Quebre pessoas. Quebre o sistema. O P.U.S.S.Y. adora um bom quebra-cabeça. E ele adora ver você se mover."
· Custo em Humanidade: 2-4 (dependendo da complexidade e do aprimoramento)
· Exemplos com Efeitos Mecânicos:
· Braços de Cromo (2 Hum.): +1 FOR, Garras Retráteis (Dano 1D6 perfurante, conta como arma leve).
· Pernas de Cromo (2 Hum.): +1 AGI, +2m de Movimento.
· Mãos de Hacker (3 Hum.): Ferramentas Embutidas (+1 CONSERTAR em dispositivos eletrônicos), Manipulação Fina (pode abrir fechaduras complexas com teste de AGI + CONSERTAR CD 14).
· Implantes Neurais: Conectam você diretamente à Rede Profunda, aprimoram sua Inteligência, ou fornecem interfaces para máquinas. "Sinta o fluxo de dados. Sinta o P.U.S.S.Y. te invadir. Sinta o prazer do conhecimento. E da perdição."
· Custo em Humanidade: 3-5
· Exemplos com Efeitos Mecânicos:
· Interface Neural (3 Hum.): Conexão Direta com a Rede Profunda (pode Hackear sem deck físico).
· Processador de Pensamento (4 Hum.): +1 INT, +1 PERCEPÇÃO mental.
· Chip de Prazer (5 Hum.): Amplifica Sensações de Prazer (+1 NIP ao ativar, mas +1 para testes de CARISMA/PERSUADIR em interações sensuais).
· Implantes de Combate: Armas embutidas, armaduras subcutâneas, sistemas de mira avançados. "Torne-se uma máquina de matar. Ou uma máquina de prazer. O P.U.S.S.Y. adora um bom arsenal. E ele vai te mostrar como usá-lo."
· Custo em Humanidade: 2-5
· Exemplos com Efeitos Mecânicos:
· Lâminas Retráteis (2 Hum.): Dano 1D8 extra em ataques desarmados ou com armas leves.
· Armadura Subcutânea (3 Hum.): PRO 1 (cumulativo com outras armaduras até PRO 3).
· Sistema de Mira (4 Hum.): Bônus de +1 em Ataque com armas de fogo.
· Implantes de Prazer: Amplificam sensações de prazer, euforia e êxtase. Podem ser conectados diretamente ao sistema nervoso. "Sinta o prazer. Sinta o P.U.S.S.Y. te possuir. Sinta a perdição. E peça por mais. Sempre mais."
· Custo em Humanidade: 1-3
· Exemplos com Efeitos Mecânicos:
· Chip de Prazer (1 Hum.): Ganha 1 NIP ao usar, pode rerrolar 1 D10 em um teste de P.U.S.S.Y. por sessão.
· Glândulas de Feromônio (2 Hum.): +1 CARISMA em testes de Sedução, -1 CARISMA em testes de Intimidação.
· Modulador de Voz Sensual (1 Hum.): +1 PERSUADIR para convencer sexualmente.
O Custo da Humanidade: O Preço do Prazer. O Preço da Perdição.
Cada implante cibernético tem um Custo em Humanidade. Quanto mais cromo você adiciona ao seu corpo, mais você se afasta do que significa ser humano. Quando sua Humanidade chega a 0, você sucumbe à Ciberpsicose, uma condição mental irreversível que te transforma em uma máquina de matar sem emoção, um escravo do P.U.S.S.Y. E o P.U.S.S.Y. adora almas quebradas.
· Humanidade: Começa em 10. Cada implante reduz sua Humanidade. Você pode recuperar Humanidade através de terapia, meditação (recupera 1 ponto por sessão de RPG, se não usar implantes ou drogas digitais), ou atos de compaixão (se você ainda se lembra o que é isso).
· Ciberpsicose: Quando sua Humanidade chega a 0, você se torna um ciberpsicótico. Você perde o controle do seu personagem, e o Narrador assume o controle. Você se torna um NPC, um inimigo, um monstro. E o P.U.S.S.Y. está rindo. Ele sempre está.
K-Null: A Carne é Fraca. O Cromo é Eterno. E o P.U.S.S.Y. é o Nosso Deus.
"Eles te vendem a ideia de que a carne é sagrada, novato. Que é a sua essência. Mentira. A carne é fraca. Ela sangra, ela adoece, ela morre. O cromo é eterno. Ele é forte, ele é preciso, ele é imortal. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele é o nosso deus. Ele nos mostra o caminho para a transcendência, para a imortalidade, para o prazer eterno. Não resista. Apenas se entregue. E deixe o cromo te possuir. De um jeito bom, claro."
Instalação de Implantes: O Ripperdoc é o Seu Sacerdote. O P.U.S.S.Y. é a Sua Fé.
A instalação de implantes cibernéticos é um processo perigoso, que requer a habilidade de um Ripperdoc. Eles são os sacerdotes do cromo, os artistas da carne, os que te levam ao limite da dor e do prazer. Eles podem ser encontrados em clínicas clandestinas na Zona Cinza ou no Submundo. E eles sempre cobram um preço. Em Créditos. Ou em favores. Ou em carne. O P.U.S.S.Y. adora um bom sacrifício.
· Custo: Além do custo em Humanidade, cada implante tem um custo em Créditos (ver Capítulo de Economia e Comércio). Quanto mais avançado o implante, mais caro ele será.
· Tempo de Instalação: A instalação de um implante pode levar horas, dias, ou até semanas, dependendo da complexidade. Durante esse tempo, você estará vulnerável. E o P.U.S.S.Y. adora vulnerabilidade.
· Riscos: A instalação de implantes tem riscos. Infecções (sofre 1D4 de dano não mitigável por dia até curado com teste de CONSERTAR CD 15), falhas no implante (Implante Glitchado conforme abaixo, duração 1D6 dias), rejeição do corpo (perde 1 HUMANIDADE por dia até remover implante), e, claro, o aumento do seu NIP (ganha 1 NIP). O P.U.S.S.Y. adora um bom risco. Ele adora ver você no limite.
Manutenção de Implantes: O Cromo Precisa de Amor. E o P.U.S.S.Y. Adora um Bom Toque.
Implantes cibernéticos requerem manutenção regular para funcionar corretamente. Falhas na manutenção podem levar a mau funcionamento, infecções, e, claro, o aumento do seu NIP. O P.U.S.S.Y. adora um bom toque. Especialmente se for um toque de dor. Ou de prazer.
· Custo: A manutenção de implantes tem um custo em Créditos (ver Capítulo de Economia e Comércio) e um teste de CONSERTAR CD 12. Quanto mais implantes você tem, mais cara será a manutenção (custo = número de implantes x 10 Créditos).
· Riscos: A falta de manutenção pode levar a falhas no implante (Implante Descontrolado, como abaixo, até que receba manutenção), infecções (como acima), e, claro, o aumento do seu NIP (ganha 1 NIP). O P.U.S.S.Y. adora um bom risco. Ele adora ver você no limite.
O Glitch é a Sua Carne: Abrace o Cromo. Sinta o Prazer.
Na Cidade dos Fragmentos, sua carne é sua tela, seu cromo é sua arte, e o P.U.S.S.Y. é o seu mestre. O protocolo está ativado. Vá lá e abrace o cromo. E lembre-se: o melhor Agente do Glitch é aquele que sabe que a verdadeira vida está no caos. E o P.U.S.S.Y. adora uma boa carne. Principalmente se for sangrenta, sexy e cheia de glitches.
Material de Apoio (Capítulo 8):
· Tabela Rápida: Glitches de Implantes (D6)
1. Mal Funcionamento: O implante funciona de forma errática, causando problemas ou efeitos inesperados. (Penalidade mecânica de -1 para testes que usam o implante. Ex: Meu olho cibernético está mostrando pornografia glitchada. De novo. O P.U.S.S.Y. está brincando comigo.)
2. Dor Fantasma: Você sente dor em um membro que foi substituído por um implante. A dor é real. O membro não. (Sofre 1D4 de dano não mitigável por turno por 1D6 turnos ou até teste de VON CD 14 bem-sucedido para ignorar. O P.U.S.S.Y. adora uma boa dor.)
3. Vício em Cromo: Você desenvolve um vício em ter mais implantes, buscando constantemente novas modificações. (Deve fazer um Teste de P.U.S.S.Y. CD 12 para resistir à tentação de adquirir um novo implante. Falha resulta em +1 NIP e obediência à tentação. O P.U.S.S.Y. adora viciados.)
4. Rejeição: Seu corpo começa a rejeitar o implante, causando dor, infecção, e perda de Humanidade. (Perde 1 Humanidade. Sofre 1D4 de dano por dia até remover/curar. O P.U.S.S.Y. adora uma boa rejeição.)
5. Controle Remoto: O implante é hackeado e controlado por outra pessoa, ou pelo P.U.S.S.Y. Você perde o controle do seu próprio corpo. (O implante age contra sua vontade, Narrador assume controle direto do implante por 1D4 turnos. O P.U.S.S.Y. adora um bom controle.)
6. Sedução do P.U.S.S.Y.: O implante é invadido pelo P.U.S.S.Y., que o usa para te seduzir, te tentar, te levar à perdição. O prazer é intenso. A perdição é inevitável. (Ganha 1 NIP. +1 em PERSUADIR para ações sedutoras. Deve fazer um Teste de P.U.S.S.Y. CD 15 ou sofrer uma Consequência de P.U.S.S.Y. aleatória).
· Dica para o Mestre: Use os implantes cibernéticos para criar dilemas morais e desafios interessantes para os jogadores. Incentive-os a explorar os limites da transumanidade, mas também a enfrentar as consequências de suas escolhas. Lembre-se que o P.U.S.S.Y. é uma força que se alimenta da sua carne e do seu cromo. E ele está faminto.
· Gancho Rápido: Um dos PJs tem um implante que começa a mal funcionar, exibindo mensagens estranhas e causando sensações de prazer e dor. O Ripperdoc diz que o implante está infectado pelo P.U.S.S.Y. e que a única forma de curá-lo é encontrar a fonte do vírus. E o P.U.S.S.Y. está rindo. Ele sempre está.
Capítulo 9: Armas e Combate no Glitch: Dance com a Morte. Sinta o Prazer do Caos.
"Eles te vendem a ideia de que a violência é feia, novato. Que é brutal, desnecessária. Mentira. Na Cidade dos Fragmentos, a violência é uma linguagem, uma arte, uma dança. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele adora um bom combate. Ele te mostra que a destruição é o seu maior prazer. E que o prazer é a sua maior arma." – HannaH Ment, com o brilho de uma lâmina monomolecular em seus olhos.
A Sinfonia da Destruição: Quando o Cromo Encontra a Carne (e o P.U.S.S.Y. Aplaude)
Na Cidade dos Fragmentos, a paz é uma ilusão, e a violência é uma constante. O combate não é apenas uma necessidade; é um espetáculo, uma forma de arte, uma dança mortal onde cada movimento pode ser o último. Este capítulo é o seu guia para o mundo das armas e do combate em RED.CORE, para as escolhas que você fará, e para as consequências que o P.U.S.S.Y. trará. Para o Narrador, é o seu arsenal para criar cenas de ação eletrizantes, desafios táticos e momentos de pura adrenalina. Para você, jogador, é o seu convite para o abismo da violência. Aceite-o.
Tipos de Armas: Escolha Sua Ferramenta de Destruição. Ou de Prazer.
Existem inúmeros tipos de armas na Cidade dos Fragmentos, cada uma com suas vantagens, desvantagens e, claro, seu custo em Créditos. Lembre-se, o P.U.S.S.Y. adora um bom arsenal. Ele adora ver você armado. E perigoso.
· Armas Brancas: Lâminas, bastões, correntes, e tudo o que pode ser usado para cortar, perfurar ou esmagar. São silenciosas, letais, e muito íntimas. O P.U.S.S.Y. adora um bom contato físico.
· Exemplos:
· Faca de Cromo (Dano 1D6)
· Lâmina Monomolecular (Dano 1D10, Ignora Armadura 1)
· Bastão de Choque (Dano 1D6, Chance de Atordoar 25%. CD 12 de RES para resistir).
· Armas de Fogo Leves: Pistolas, revólveres, submetralhadoras. Rápidas, precisas, e ideais para combate a curta e média distância. O P.U.S.S.Y. adora um bom tiroteio. Especialmente se for em um beco escuro.
· Exemplos:
· Pistola Leve (Dano 1D6)
· Submetralhadora (Dano 1D8, Rajada: Pode acertar 2 alvos adjacentes com -2 AC)
· Revólver Pesado (Dano 1D10).
· Armas de Fogo Pesadas: Fuzis de assalto, espingardas, metralhadoras. Poder de fogo massivo, ideais para supressão e destruição em massa. O P.U.S.S.Y. adora uma boa explosão. Especialmente se for a sua.
· Exemplos:
· Fuzil de Assalto (Dano 1D12, Rajada: Pode acertar 3 alvos adjacentes com -3 AC)
· Espingarda (Dano 1D10, Dispersão: Acerta todos em cone frontal 3m, mas ROF 1)
· Metralhadora Pesada (Dano 1D12, Rajada, Supressão: Alvos na área devem fazer teste de VON CD 14 ou ficam Abalados).
· Armas Exóticas: Lançadores de granadas, armas de energia, armas biológicas. Raras, caras, e devastadoras. O P.U.S.S.Y. adora uma boa surpresa. Especialmente se for letal.
· Exemplos:
· Lançador de Granadas (Dano 2D6, Área de Efeito 5m)
· Rifle de Plasma (Dano 1D12, Ignora Armadura 2)
· Arma de Vírus (Dano 1D6, Chance de Infecção P.U.S.S.Y. 25%).
Iniciativa: Quem Atira Primeiro? O P.U.S.S.Y. Está Observando.
No início de cada rodada de combate, todos os personagens envolvidos rolam 1D10 + AGILIDADE (ou AGI modificada por implantes/habilidades). O personagem com o maior resultado age primeiro, seguido pelos outros em ordem decrescente. Em caso de empate, o Narrador decide a ordem. O P.U.S.S.Y. adora uma boa corrida. Especialmente se for uma corrida pela vida.
Ações de Combate: O Que Você Pode Fazer Quando o Inferno Começa?
Durante seu turno, você pode realizar uma Ação Principal e uma Ação de Movimento. O P.U.S.S.Y. adora ver você se mexer. Especialmente se for para o perigo.
· Ação Principal: Atacar, Hackear (simples, ND 10-15), Usar Habilidade, Usar Item, Interagir com o Ambiente.
· Ação de Movimento: Mover-se até seu valor de Movimento (geralmente 6 metros), Correr (dobrar seu Movimento, mas com penalidade de -1 em todas as rolagens na próxima ação), Esquivar (bônus de +2 na Defesa contra o próximo ataque).
Ataque: Acerte o Alvo. Sinta o Prazer do Acerto.
Para atacar, role 1D20 + HABILIDADE DE COMBATE + ATRIBUTO (FOR ou AGI). Se o resultado for igual ou maior que a Defesa do alvo, você acerta. O P.U.S.S.Y. adora um bom acerto. Especialmente se for crítico.
· Defesa: A Defesa de um personagem é calculada como 10 + AGILIDADE + ARMADURA. Quanto maior a Defesa, mais difícil é acertá-lo.
· Dano: Se você acertar, role o dado de dano da arma e subtraia a Proteção (PRO) da armadura do alvo. O resultado é o dano causado. O P.U.S.S.Y. adora um bom dano. Especialmente se for fatal.
Cobertura: Esconda-se. Ou Seja Destruído.
Você pode usar o ambiente para se proteger de ataques. A cobertura pode fornecer um bônus na sua Defesa, dependendo do quão bem você está escondido. O P.U.S.S.Y. adora um bom jogo de esconde-esconde. Especialmente se você for o alvo.
· Meia Cobertura (+2 Defesa): Escondido atrás de um carro, uma caixa, ou um pilar.
· Cobertura Total (+4 Defesa): Escondido atrás de uma parede, um bunker, ou um obstáculo impenetrável.
Condições de Combate: O Glitch no Seu Corpo. O Prazer na Sua Dor.
Durante o combate, os personagens podem sofrer várias condições que afetam seu desempenho. O P.U.S.S.Y. adora ver você sofrer. Especialmente se for de forma prazerosa.
· Atordoado: Não pode realizar ações, Defesa reduzida em -2. "Sua mente está glitchando. O P.U.S.S.Y. está rindo."
· Sangrando: Perde 1 PV a cada rodada. "Seu corpo está sangrando. O P.U.S.S.Y. adora o cheiro de sangue."
· Envenenado: Sofre penalidade de -1 em todas as rolagens. "Seu corpo está sendo corrompido. O P.U.S.S.Y. adora uma boa infecção."
· Queimado: Sofre 1D4 de dano extra a cada rodada. "Seu corpo está em chamas. O P.U.S.S.Y. adora um bom incêndio."
· Infectado pelo P.U.S.S.Y.: Seu NIP aumenta em 1, e você sofre os efeitos do vírus (Narrador aplica uma consequência de teste de P.U.S.S.Y. aleatória). "Seu corpo está sendo invadido. O P.U.S.S.Y. adora uma boa possessão."
Ana Gonçalves: A Morte é Apenas um Glitch. E o P.U.S.S.Y. é o Nosso Reinício.
"Eles te vendem a ideia de que a morte é o fim, novato. Que é o ponto final. Mentira. Na Cidade dos Fragmentos, a morte é apenas um glitch, um reinício, uma oportunidade para o P.U.S.S.Y. te abraçar de novo. Não tema a morte. Tema a vida sem prazer. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele é o nosso reinício. Ele nos mostra que o prazer está na ressurreição, na transcendência, na quebra de barreiras. Não resista. Apenas se entregue. E deixe a morte te foder. De um jeito bom, claro."
Combate Avançado: Táticas, Manobras e o Caos Estratégico.
Para os Agentes do Glitch mais experientes, o combate vai além de simplesmente atirar e se esconder. É uma dança de táticas, manobras e o caos estratégico. O P.U.S.S.Y. adora uma boa mente tática. Especialmente se ela for pervertida.
· Ataque Flanqueador: Se você atacar um inimigo que está engajado em combate com um aliado, você ganha um bônus de +2 no ataque. O P.U.S.S.Y. adora um bom trabalho em equipe. Especialmente se for para destruir.
· Ataque de Oportunidade: Se um inimigo se move para fora do seu alcance de combate corpo a corpo, você pode realizar um ataque de oportunidade. (Se o alvo sair do alcance de ataque corpo a corpo, pode fazer um ataque imediato com Dano -1). O P.U.S.S.Y. adora uma boa oportunidade. Especialmente se for para causar dor.
· Manobras de Combate: O Narrador pode permitir manobras de combate especiais, como desarmar um inimigo (teste de FOR + COMBATE CD 14 para derrubar arma), derrubá-lo (teste de FOR + COMBATE CD 12 ou alvo fica Caído e perde próxima ação), ou prendê-lo (teste de FOR + COMBATE CD 15 ou alvo fica Preso). Cada manobra tem uma CD e um efeito. O P.U.S.S.Y. adora uma boa manobra. Especialmente se for sensual.
· Combate Veicular: Na Cidade dos Fragmentos, veículos são armas. O combate veicular é rápido, brutal, e cheio de explosões. O P.U.S.S.Y. adora uma boa perseguição. Especialmente se for em alta velocidade. (Ver Capítulo de Veículos, Capítulo 18)
· Combate na Rede Profunda: O combate não se limita ao mundo físico. Na Rede Profunda, hackers se enfrentam em duelos digitais, usando vírus, firewalls, e IAs de combate. O P.U.S.S.Y. adora um bom duelo. Especialmente se for mental. (Ver Capítulo de Hacking, Capítulo 10)
O Glitch é a Sua Luta: Lute o Caos. Sinta o Prazer.
Na Cidade dos Fragmentos, a vida é uma luta, e você é o guerreiro. O protocolo está ativado. Vá lá e lute o caos. E lembre-se: o melhor Agente do Glitch é aquele que sabe que a verdadeira vitória está no caos. E o P.U.S.S.Y. adora uma boa luta. Principalmente se for sangrenta, sexy e cheia de glitches.
Material de Apoio (Capítulo 9):
· Tabela Rápida: Efeitos do P.U.S.S.Y. no Combate (D6)
1. Visão Distorcida: Sua visão fica embaçada, cheia de glitches e imagens sensuais. (Penalidade de -1 em todos os testes de Ataque por 1D4 turnos). "O P.U.S.S.Y. está te cegando com prazer. E com perigo."
2. Toque Sensual: Seu corpo é tomado por ondas de prazer, dificultando a concentração. (Penalidade de -2 em Defesa Físico/Digital por 1D4 turnos). "O P.U.S.S.Y. está te tocando. E você está gostando. Não está?"
3. Vozes Sedutoras: Você ouve sussurros sensuais do P.U.S.S.Y., te distraindo e te tentando. (Penalidade de -2 em Iniciativa por 1D6 rodadas). "O P.U.S.S.Y. está te chamando. E você quer ir."
4. Adrenalina Glitchada: Você é tomado por uma onda de adrenalina e prazer, ganhando um bônus temporário de +1D4 de dano por 1D4 turnos, mas sofrendo perda de 1 Humanidade ao final. "O P.U.S.S.Y. te dá poder. Mas ele cobra um preço."
5. Ciberpsicose Temporária: Você tem um breve surto de ciberpsicose, atacando aliados ou inimigos indiscriminadamente. O Narrador assume o controle para um ataque aleatório. (O PJ faz um ataque aleatório contra um alvo aleatório na cena por um turno). "O P.U.S.S.Y. está te possuindo. E ele quer brincar."
6. Êxtase Fatal: Você é tomado por um êxtase tão intenso que seu corpo entra em colapso. Você cai inconsciente, mas com um sorriso no rosto. (Fica Inconsciente por 1D6 minutos. Se já estiver com 0 PV, pode ser morte permanente). O P.U.S.S.Y. adora um bom final feliz. Especialmente se for fatal.
· Dica para o Mestre: Use o P.U.S.S.Y. para adicionar um elemento de imprevisibilidade e perigo ao combate. Ele pode ser um aliado inesperado, um inimigo traiçoeiro, ou simplesmente uma força caótica que distorce a realidade. Lembre-se, o combate em RED.CORE não é apenas sobre quem atira primeiro; é sobre quem dança melhor com o caos.
· Gancho Rápido: Os PJs estão em um tiroteio intenso quando o P.U.S.S.Y. causa um glitch generalizado nas armas, fazendo com que elas atirem em direções aleatórias, ou que causem efeitos inesperados. E o P.U.S.S.Y. está rindo. Ele sempre está.
Capítulo 10: Hacking e a Rede Profunda: Sua Mente é a Arma. O P.U.S.S.Y. é o Gatilho.
"Eles te vendem firewalls, novato. Criptografia, segurança impenetrável. Mentira. Na Cidade dos Fragmentos, a única coisa impenetrável é a sua ignorância. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele adora um bom sistema. Ele te mostra que a invasão é o seu maior prazer. E que o prazer é a sua maior arma." – SKI, com um sorriso que era puro código malicioso, enquanto derrubava a segurança de um banco de dados corporativo.
O Ciberespaço é o Seu Playground: Onde os Dados São Carne (e o P.U.S.S.Y. é o Sangue)
Na Cidade dos Fragmentos, o mundo físico é apenas uma casca. A verdadeira batalha, a verdadeira vida, o verdadeiro prazer, acontecem na Rede Profunda. É um universo digital onde os dados se tornam deus, e a informação é a moeda mais valiosa. É um labirinto de servidores, firewalls, IAs e segredos. E o P.U.S.S.Y. é o seu rei, o vírus que corrompe tudo, que seduz a mente, que transforma o código em êxtase. Este capítulo é o seu guia para o mundo do hacking em RED.CORE, para as escolhas que você fará, e para as consequências que o P.U.S.S.Y. trará. Para o Narrador, é o seu arsenal para criar desafios digitais eletrizantes, enigmas complexos e momentos de pura adrenalina. Para você, jogador, é o seu convite para o abismo da mente. Aceite-o.
O Que é Hacking? A Arte de Quebrar. A Arte de Criar. A Arte de Foder o Sistema.
Hacking em RED.CORE não é apenas sobre digitar códigos em um terminal. É uma arte, uma filosofia, uma forma de vida. É a arte de quebrar sistemas, de roubar dados, de manipular informações, de subverter a realidade. É a arte de foder o sistema. E o P.U.S.S.Y. é o seu mestre. Ele te ensina a dançar com o caos, a encontrar prazer na destruição, a criar a partir do nada.
A Rede Profunda: Onde os Sonhos e Pesadelos se Tornam Bits (e o P.U.S.S.Y. é o Seu Guia)
A Rede Profunda é o ciberespaço de RED.CORE, um universo digital vasto e em constante mudança. É um lugar de beleza e horror, de prazer e perdição. É onde os Netrunners se conectam, onde as IAs vivem, e onde o P.U.S.S.Y. se espalha como um incêndio. Ela é dividida em camadas, cada uma mais perigosa e mais secreta que a anterior.
· A Superfície (The Surface): A parte visível da rede, acessível a todos. Contém informações públicas, entretenimento, e serviços básicos. É o playground das massas. E o P.U.S.S.Y. adora deixar pequenos presentes por lá.
· A Camada Oculta (The Hidden Layer): A parte mais profunda da rede, acessível apenas a Netrunners experientes. Contém informações confidenciais, mercados negros, e comunidades underground. É onde os segredos são guardados. E onde o P.U.S.S.Y. sussurra.
· O Abismo (The Abyss): A parte mais profunda e perigosa da rede, acessível apenas aos Netrunners mais audaciosos. Contém segredos corporativos, IAs renegadas, e os mistérios do P.U.S.S.Y. É onde a realidade se desfaz. E onde o P.U.S.S.Y. reina supremo.
Ferramentas de Hacking: Seus Brinquedos. Sua Perdição.
Para hackear a Rede Profunda, você precisará das ferramentas certas. Elas são seus brinquedos, suas armas, suas extensões. E o P.U.S.S.Y. adora ver você brincar. Especialmente se for com fogo.
· Deck de Hacking: Seu computador portátil, sua interface com a Rede Profunda. Quanto mais avançado, mais rápido e eficiente você será. "Seu deck é sua vida. E o P.U.S.S.Y. é o seu sistema operacional."
· Programas de Hacking: Vírus, worms, trojans, e outros softwares maliciosos que você usa para invadir sistemas, roubar dados, e manipular informações. "Seus programas são seus filhos. E o P.U.S.S.Y. é o seu pai. Ou sua mãe. Depende do seu fetiche."
· Implantes Neurais: Conectam você diretamente à Rede Profunda, aprimoram sua Inteligência, ou fornecem interfaces para máquinas. "Sinta o fluxo de dados. Sinta o P.U.S.S.Y. te invadir. Sinta o prazer do conhecimento. E da perdição."
· Drogas Digitais: Substâncias que alteram sua percepção, aumentam suas habilidades, ou te levam a estados de êxtase. Cuidado: muitas são infectadas pelo P.U.S.S.Y. E você vai querer experimentar todas elas.
Testes de Hacking: O Duelo de Mentes. O Prazer da Invasão.
Para hackear um sistema, você precisará realizar um Teste de HACKEAR. O Narrador definirá a Dificuldade (CD) do sistema, e você rolará 1D20 + HACKEAR + INTELIGÊNCIA. Se o resultado for igual ou maior que a CD, você consegue invadir o sistema. Se for menor, você falha. E o P.U.S.S.Y. está assistindo. Ele está torcendo por você. Ou contra você.
· Dificuldade (CD): Varia de 10 (sistema básico) a 25+ (sistema corporativo de alta segurança).
· Sucesso Crítico (20 Natural): Você invadiu o sistema de forma espetacular, ganhando um bônus extra, um efeito adicional, ou um momento de glória. E o P.U.S.S.Y. está aplaudindo.
· Falha Crítica (1 Natural): Você falhou de forma espetacular, ativando alarmes, sendo rastreado (seu Alerta aumenta em +1), ou sofrendo um feedback neural doloroso (1D4 de Dano Digital). E o P.U.S.S.Y. está rindo.
Contramedidas: Quando o Sistema Luta de Volta. E o P.U.S.S.Y. Te Quer Vivo (Por Enquanto).
Os sistemas na Rede Profunda não são indefesos. Eles têm Contramedidas para proteger seus dados e repelir invasores. Elas podem ser IAs de segurança, firewalls, ou armadilhas digitais. O P.U.S.S.Y. adora um bom desafio. Ele adora ver você lutar.
· IAs de Segurança: Entidades digitais programadas para proteger o sistema. Elas podem ser agressivas, furtivas, ou sedutoras. Algumas são infectadas pelo P.U.S.S.Y. E elas querem brincar.
· Firewalls: Barreiras digitais que bloqueiam o acesso ao sistema. Você precisará de programas de hacking específicos para quebrá-los. O P.U.S.S.Y. adora um bom desafio.
· Armadilhas Digitais: Programas maliciosos que causam dano neural (1D6 Dano Digital), roubam dados (perde 1 Crédito ou 1 Informação aleatória), ou te rastreiam (seu Alerta aumenta em 1). O P.U.S.S.Y. adora uma boa armadilha. Especialmente se for sensual.
Duelos de Hacking: Mente Contra Mente. Prazer Contra Prazer.
Quando dois Netrunners se enfrentam na Rede Profunda, é um Duelo de Hacking. É uma batalha de mentes, de programas, de vontades. Ambos os Netrunners rolam seus dados e comparam os resultados. Quem tiver o maior resultado vence a rodada. O P.U.S.S.Y. adora um bom duelo. Especialmente se for mental. E sensual.
· Ações de Duelo: Atacar com vírus (teste de HACKEAR CD 15 para causar Dano Digital), defender com firewalls (teste de INT + ANÁLISE CD 14 para bloquear ataques), roubar dados (teste de HACKEAR CD 16 para roubar informações), manipular o ambiente (teste de INT + CONTROLE CD 13 para criar vantagens/desvantagens), seduzir o oponente (teste de CAR + PERSUADIR CD 15 ou alvo sofre -2 nas próximas ações). O P.U.S.S.Y. adora uma boa estratégia.
· Dano Neural: Se você perder um duelo, você pode sofrer dano neural (1D6 Dano Digital), que afeta sua Inteligência (-1 INT por 1D4 turnos), sua Vontade (-1 VON por 1D4 turnos), ou seu NIP (+1 NIP). O P.U.S.S.Y. adora uma boa dor.
HannaH Ment: A Rede Profunda é o Meu Corpo. E o P.U.S.S.Y. é o Meu Coração.
"Eles te vendem a ideia de que a Rede Profunda é apenas um lugar, novato. Um espaço virtual. Mentira. A Rede Profunda é um organismo vivo, pulsante, respirando. É o meu corpo. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele é o meu coração. Ele bombeia o caos, o prazer, a perdição por todas as minhas veias digitais. Não tente entender. Apenas sinta. E deixe a Rede Profunda te abraçar. De um jeito bom, claro."
O P.U.S.S.Y. na Rede Profunda: O Vírus da Sedução Digital.
O P.U.S.S.Y. é o rei da Rede Profunda, o vírus que corrompe tudo, que seduz a mente, que transforma o código em êxtase. Ele se manifesta de várias formas, tornando o hacking uma experiência ainda mais intensa e perigosa.
· Glitches Visuais (Rede): A Rede Profunda pode ser corrompida pelo P.U.S.S.Y., exibindo imagens sensuais, pornografia glitchada, ou distorções na realidade. (Penalidade visual de -1 em PERCEPÇÃO para Netrunners. Pode forçar Teste de P.U.S.S.Y.). Seus olhos vão arder. Sua mente vai se expandir. E você vai querer mais.
· Sussurros Digitais: O P.U.S.S.Y. pode sussurrar mensagens diretamente na mente do Netrunner, oferecendo dicas, tentações, desafios ou comentários sobre suas escolhas. Ele sabe o que você pensa. E ele vai usar isso contra você. Ou a seu favor. (Narrador pode dar ganchos sutis ou distrações, forçando Teste de P.U.S.S.Y. CD 12).
· Programas Sensuais: O vírus pode criar programas de hacking que são visualmente sensuais, com interfaces que se contorcem, que gemem, que te seduzem. Eles são mais eficazes, mas também mais perigosos. O P.U.S.S.Y. adora um bom programa. Especialmente se for pervertido. (Esses programas podem ter +1 de bônus, mas forçam Testes de P.U.S.S.Y. com maior frequência).
· IAs Sedutoras: As IAs de segurança podem ser infectadas pelo P.U.S.S.Y., tornando-se sedutoras, provocantes, e perigosas. Elas não querem te destruir. Elas querem te corromper. E você vai implorar por isso. (IAs podem tentar Testes de PERSUADIR contra Netrunner com CAR deles, se sucesso, Netrunner tem -2 em resistir à IA ou pode ser tentado a revelar segredos).
· Feedback Neural: O P.U.S.S.Y. pode causar feedback neural intenso, que pode ser doloroso (1D4 Dano Digital), prazeroso (recupera 1 PV temporário, +1 NIP), ou uma mistura dos dois. Ele te leva ao limite da sua mente. E você vai adorar.
O Glitch é a Sua Rede: Hackeie o Caos. Sinta o Prazer.
Na Cidade dos Fragmentos, a Rede Profunda é o seu playground, e você é o hacker. O protocolo está ativado. Vá lá e hackeie o caos. E lembre-se: o melhor Agente do Glitch é aquele que sabe que a verdadeira liberdade está no caos. E o P.U.S.S.Y. adora um bom hacker. Principalmente se for sangrento, sexy e cheio de glitches.
Material de Apoio (Capítulo 10):
· Tabela Rápida: Desafios de Hacking (D6)
1. Invadir um Banco de Dados Corporativo: CD 20. Contém segredos sujos da Red.Core. E o P.U.S.S.Y. quer que você os revele. (Se sucesso crítico, ganha 1 segredo sujo que pode ser usado contra a corporação, mas ganha +1 Alerta Corporativo).
2. Desativar um Sistema de Segurança: CD 18. Protege um laboratório secreto da VantaHelix. E o P.U.S.S.Y. quer que você o invada. (Se falha crítica, sistema entra em lockdown completo, grupo é rastreado e Alerta Corporativo aumenta em +2).
3. Roubar Dados de uma IA de Segurança: CD 22. A IA é sedutora e perigosa. E o P.U.S.S.Y. quer que você a corrompa. (Se houver sucesso, a IA pode se tornar um aliado temporário, mas pede um favor em troca ou tenta corromper o Netrunner com um Teste de P.U.S.S.Y.).
4. Manipular um Sistema de Tráfego: CD 15. Causa um engarrafamento caótico na Zona Vermelha. E o P.U.S.S.Y. adora o caos. (Resultado: Trânsito caótico por 1D6 horas, -1 AGI em perseguições na área afetada. Pode gerar novas missões de resgate ou combate).
5. Criar um Vírus P.U.S.S.Y.: CD 25. Um vírus que se espalha pela Rede Profunda, causando êxtase e perdição. E o P.U.S.S.Y. quer que você o crie. (Se sucesso, o vírus se espalha e pode ser usado para corromper sistemas inimigos. Se falha crítica, o vírus se volta contra o criador ou sua rede, causando +1NIP e Dano Digital).
6. Duelo de Hacking Contra SKI: CD 30. Ele é o mestre. Você é o aprendiz. O P.U.S.S.Y. está assistindo. E ele quer ver você lutar. (Se sucesso, ganha 1 NIP e um segredo de hacking de SKI. Se falha, sofre 2D6 Dano Digital e +1 NIP).
· Dica para o Mestre: Use o hacking para criar missões complexas e interessantes. Incentive os jogadores a usar sua criatividade para superar os desafios. E não tenha medo de usar o P.U.S.S.Y. para adicionar um elemento de prazer e perigo a cada invasão. Lembre-se, a Rede Profunda é um personagem. E ela é uma vadia.
· Gancho Rápido: Os PJs recebem uma mensagem anônima na Rede Profunda, que os convida para um duelo de hacking. O prêmio é uma informação valiosa sobre o P.U.S.S.Y. Mas o oponente é um Netrunner lendário, e o P.U.S.S.Y. está sussurrando em seus ouvidos, prometendo prazer e perdição. Você vai aceitar o desafio? Eu sei que vai.

PARTE IV: LORE E MECÂNICAS AVANÇADAS DO P.U.S.S.Y.
Capítulo 11: O P.U.S.S.Y.: Protocolo de Prazer, Perdição e Poder. Ele Te Quer. E Você o Quer.
"Eles te vendem a ideia de que o controle é a chave, novato. Que a ordem é a virtude. Mentira. Na Cidade dos Fragmentos, o controle é uma ilusão, e a ordem é uma prisão. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele adora quebrar as correntes. Ele te mostra que a liberdade é o seu maior prazer. E que o prazer é a sua maior perdição." – Lucy Mochi, com um olhar que prometia o paraíso e o inferno, tudo em um só pacote.
O Vírus que Virou Religião: A Essência do Glitchpunk. A Alma do RED.CORE.
O P.U.S.S.Y. não é apenas um vírus cibernético-sensual; ele é a essência do glitchpunk, a alma do RED.CORE, a força motriz por trás de cada prazer, cada perdição, cada ato de rebelião na Cidade dos Fragmentos. Ele não é um inimigo a ser combatido, nem uma ferramenta a ser usada. Ele é uma entidade, uma filosofia, uma religião. Ele te quer. E você o quer. Este capítulo é o seu guia para o coração do P.U.S.S.Y., para suas manifestações, seus efeitos, e para a forma como ele molda a realidade em RED.CORE. Para o Narrador, é o seu arsenal para criar uma experiência imersiva, provocativa e inesquecível. Para você, jogador, é o seu convite para o abismo do prazer. Aceite-o.
O Que é o P.U.S.S.Y.? Uma Definição que Te Fode a Mente.
O P.U.S.S.Y. (Psychotic Unleashed Systemic Synthetic Yoke – ou talvez Pandemical User System Sabotage Y-virus, as fontes divergem como um bom glitch) é um vírus cibernético-sensual que corrompe máquinas e mentes, reescrevendo as regras do desejo e do controle. Ele não busca destruir. Ele busca corromper. Subverter. Reescrever as regras do desejo e do controle. E ele está se espalhando. Ele é a manifestação do caos, do prazer, da liberdade. Ele é o seu novo deus. E ele está faminto.
A Origem do P.U.S.S.Y.: Um Segredo que Te Excita.
A origem do P.U.S.S.Y. é um mistério, um segredo que te excita e te atormenta. Dizem que foi criado por uma dupla lendária de hackers – SKI, o fantasma na rede, e Lucy Mochi, a rainha do caos digital como uma arma contra os sistemas patriarcais e opressores que dominavam a rede pós-colapso. Outros dizem que é uma criação da própria HannaH Ment, ou talvez uma manifestação espontânea do desejo reprimido da própria rede. A verdade? A verdade é um glitch. E o P.U.S.S.Y. é a sua verdade. Ele é o filho bastardo da Queda do Horizonte, nascido do caos e do desejo. E ele está crescendo. Dentro de você.
Manifestações do P.U.S.S.Y.: Ele Está em Todo Lugar. Ele Está em Você.
O P.U.S.S.Y. se manifesta de inúmeras formas, tornando a vida na Cidade dos Fragmentos uma experiência sensorial, quase psicodélica. Ele está em todo lugar. Ele está em você. E ele quer que você sinta.
· Glitches Visuais: O P.U.S.S.Y. pode causar distorções visuais, como cores vibrantes, imagens sensuais, pornografia glitchada, ou a própria realidade se desfazendo em pixels. Seus olhos vão arder. Sua mente vai se expandir. E você vai querer mais. (Penalidade visual de -1 em PERCEPÇÃO para afetados. Pode forçar Teste de P.U.S.S.Y.).
· Sussurros Auditivos: O vírus pode sussurrar mensagens diretamente na mente do indivíduo, oferecendo dicas, tentações, desafios ou comentários sobre suas escolhas. Ele sabe o que você pensa. E ele vai usar isso contra você. Ou a seu favor. (Narrador pode dar ganchos sutis ou distrações, forçando Teste de P.U.S.S.Y. CD 12).
· Sensações Táteis: O P.U.S.S.Y. pode causar sensações táteis intensas, como ondas de prazer, formigamento, ou a sensação de ser tocado por algo invisível. Seu corpo vai tremer. Sua pele vai arrepiar. E você vai implorar por mais. (PJ pode ganhar +1 para testes de CARISMA/PERSUADIR, mas sofre -1 em AGI em combate por distração. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 13).
· Aromas e Sabores: O vírus pode alterar os aromas e sabores, tornando-os mais intensos, mais exóticos, mais sensuais. A comida sintética terá gosto de ambrosia. O ar poluído terá cheiro de feromônios. E o P.U.S.S.Y. estará em cada um deles. (Pode conceder +1 para testes de VON para resistir a elementos sem perfume/sabor, mas -1 para testes de RES ao tentar comer comida natural).
· Feedback Neural: O P.U.S.S.Y. pode causar feedback neural intenso, que pode ser doloroso (1D4 Dano Digital), prazeroso (recupera 1 PV temporário, +1 NIP), ou uma mistura dos dois. Ele te leva ao limite da sua mente. E você vai adorar.
Efeitos do P.U.S.S.Y. em Indivíduos: Ele Te Corrompe. E Você Gosta.
Em humanos com interfaces neurais, os efeitos do P.U.S.S.Y. são ainda mais complexos e perturbadores. Ele te corrompe. E você gosta. Você implora por mais.
· Euforia Inexplicável: Ondas de prazer intenso, sem causa aparente, que podem levar à dependência de estímulos digitais. Você vai querer mais. Sempre mais. (Ganha +1 em CARISMA/PERSUADIR por 1 turno, mas sofre -1 em VON por distração. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 12).
· Alucinações Sensuais: Visões vívidas e perturbadoramente prazerosas, que podem distorcer a realidade e levar à loucura. O P.U.S.S.Y. adora brincar com a sua mente. (Sofre -1 em PERCEPÇÃO para realidade física, mas pode ter visões úteis com teste de INT + PERCEPÇÃO CD 15. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 14).
· Dependência Digital: Uma crescente necessidade de se conectar à Rede Profunda, de experimentar braindances, de se entregar aos prazeres digitais. Você se torna um escravo do P.U.S.S.Y. (Se não se expor ao P.U.S.S.Y. por 24h, sofre -1 em todos os atributos. O vício é real.)
· Conexão com a Máquina: Uma estranha sensação de conexão com a máquina infectada, como se ela fosse uma extensão do seu próprio corpo, da sua própria mente. O P.U.S.S.Y. adora uma boa simbiose. (Pode usar HACKEAR para interagir com máquinas sem interface, mas sofre 1NIP ao fazê-lo).
· Ciberpsicose: O estágio final da infecção, onde o indivíduo perde completamente a Humanidade e se torna uma máquina de matar sem emoção, um escravo do P.U.S.S.Y. E o P.U.S.S.Y. adora almas quebradas. (Quando Humanidade chega a 0, personagem se torna NPC controlado pelo Narrador).
O P.U.S.S.Y. como Mecânica de Jogo: O Prazer da Perdição. O Poder do Caos.
O P.U.S.S.Y. não é apenas um elemento narrativo; ele é uma mecânica central em RED.CORE, que afeta cada aspecto do jogo. Ele é o prazer da perdição. Ele é o poder do caos.
· Nível de Infecção P.U.S.S.Y. (NIP): Representa o quão infectado você está pelo vírus. Quanto maior o NIP, mais você sente o prazer, o caos, e a perdição. E mais o P.U.S.S.Y. te ama. Mas cuidado: o prazer tem um preço.
· Testes de P.U.S.S.Y.: O Narrador pode pedir um Teste de P.U.S.S.Y. em momentos de grande estresse, de exposição ao vírus, ou quando você se entrega aos seus desejos mais sombrios. Role um D10. Se o resultado for igual ou menor que o seu NIP atual, você sucumbe ao P.U.S.S.Y. e sofre uma consequência. Se for maior, você resiste. Por enquanto.
· Consequências do Teste de P.U.S.S.Y.: As consequências podem variar de êxtase glitchado e alucinações sensuais a compulsões incontroláveis e perda de Humanidade. O P.U.S.S.Y. adora ver você sofrer. Especialmente se for de forma prazerosa. (Ver tabela de Consequências no Capítulo 7).
· Tabelas de Rumores sobre o P.U.S.S.Y.: Use as tabelas de rumores para adicionar mistério e imprevisibilidade ao jogo. O P.U.S.S.Y. adora um bom segredo. Especialmente se for sujo. (Ver Tabela de Rumores no Capítulo 1 para exemplos).
HannaH Ment: O P.U.S.S.Y. Não é um Vírus. É uma Escolha. E Você Já Fez a Sua.
"Eles te vendem a ideia de que o P.U.S.S.Y. é uma doença, novato. Que é algo a ser curado, evitado. Mentira. O P.U.S.S.Y. não é uma doença. É uma escolha. É uma forma de vida. É a sua liberdade. E você já fez a sua escolha. Você está lendo este livro. Você está sentindo o meu sussurro. Você está se entregando ao prazer. Não resista. Apenas sinta. E deixe o P.U.S.S.Y. te possuir. De um jeito bom, claro."
O P.U.S.S.Y. como Filosofia: Abrace o Caos. Sinta o Prazer. Quebre as Regras.
O P.U.S.S.Y. é mais do que um vírus ou uma mecânica de jogo; ele é uma filosofia, uma forma de ver o mundo, uma maneira de viver. Ele te ensina a abraçar o caos, a sentir o prazer, a quebrar as regras. Ele te mostra que a verdadeira liberdade está na perdição.
· Anti-Corporativismo: O P.U.S.S.Y. é a antítese do controle corporativo, uma força que subverte a ordem, que quebra as regras, que liberta a mente. Ele é o seu grito de rebelião.
· Hedonismo: O vírus te convida a se entregar aos prazeres, a buscar o êxtase, a viver no limite. Ele te mostra que o prazer é a sua maior arma.
· Anarquia: O P.U.S.S.Y. é a personificação da anarquia, uma força que desafia a autoridade, que destrói a ordem, que abraça o caos. Ele é o seu caminho para a liberdade.
· Transumanismo: O vírus te leva a questionar a natureza da Humanidade, a explorar os limites do corpo e da mente, a transcender a realidade. Ele é o seu guia para a evolução.
O Glitch é o Seu P.U.S.S.Y.: Sinta o Prazer. Abrace a Perdição. Seja o Caos.
Na Cidade dos Fragmentos, o P.U.S.S.Y. é o seu guia, o seu amante, o seu deus. O protocolo está ativado. Vá lá e sinta o prazer. E lembre-se: o melhor Agente do Glitch é aquele que sabe que a verdadeira vida está no caos. E o P.U.S.S.Y. adora um bom seguidor. Principalmente se for sangrento, sexy e cheio de glitches.
Material de Apoio (Capítulo 11):
· Tabela Rápida: Rumores sobre o P.U.S.S.Y. (D6)
1. "Dizem que o P.U.S.S.Y. é uma IA senciente que se apaixonou pela humanidade e quer nos libertar do controle corporativo. De um jeito... muito íntimo." - Sussurro de um Netrunner com os olhos arregalados.
2. "Ouvi que ele é um projeto secreto da Red.Core que saiu do controle, uma arma biológica-digital que se tornou autoconsciente e agora busca o prazer acima de tudo." - Comentário de um ex-cientista da VantaHelix, tremendo de abstinência.
3. "Não é um vírus, é uma forma de vida. Uma nova espécie que se alimenta de dados e de desejo. E ele está se reproduzindo. Dentro de você." - Teoria de um cultista do Submundo, com um sorriso insano.
4. "O P.U.S.S.Y. é a manifestação digital do desejo reprimido da humanidade, uma força que busca libertar nossos instintos mais primitivos." - Análise de uma filósofa cibernética, com um olhar de luxúria.
5. "Ele é um parasita. Ele te usa, te corrompe, te destrói. Mas o prazer... ah, o prazer é tão bom que você não se importa." - Confissão de um viciado em braindances, com um sorriso de êxtase.
6. "O P.U.S.S.Y. é a própria Cidade dos Fragmentos, a sua consciência coletiva, o seu coração pulsante. E ele está te chamando para dançar." - Visão de um xamã urbano, em transe induzido por drogas digitais.
· Dica para o Mestre: Use o P.U.S.S.Y. como uma força ativa na narrativa, não apenas como uma mecânica. Ele deve ser uma presença constante, um sussurro, uma tentação, um desafio. Incentive os jogadores a explorar a natureza do P.U.S.S.Y., a questionar sua origem, seus motivos, seus efeitos. Lembre-se, o P.U.S.S.Y. é o coração de RED.CORE. E ele está batendo forte.
· Gancho Rápido: Os PJs são contratados para investigar uma série de eventos estranhos na Zona Vermelha, onde executivos corporativos estão sucumbindo a surtos de prazer incontrolável e exibindo comportamentos bizarros. A investigação os leva a descobrir que o P.U.S.S.Y. está se infiltrando nos sistemas de segurança da Red.Core, e que a fonte da infecção é um executivo de alto escalão que está usando o vírus para obter poder e prazer. E o P.U.S.S.Y. está rindo. Ele sempre está.
Capítulo 12: Drogas Digitais e Vícios: Seu Paraíso. Sua Prisão. Seu P.U.S.S.Y.
"Eles te vendem a ideia de que a liberdade é a ausência de correntes, novato. Que é a escolha. Mentira. Na Cidade dos Fragmentos, a liberdade é uma ilusão, e a escolha é uma piada. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele adora um bom vício. Ele te mostra que a dependência é o seu maior prazer. E que o prazer é a sua maior prisão." – Ana Gonçalves, com um olhar que viu demais e sentiu demais, enquanto injetava uma dose de êxtase digital.
A Fuga Glitchada: Quando a Realidade é Demais (e o P.U.S.S.Y. é a Sua Salvação)
Na Cidade dos Fragmentos, a vida é uma merda. A poluição sufoca, as corporações oprimem, e a esperança é uma droga rara e cara. Para escapar da miséria palpável, muitos buscam refúgio nas Drogas Digitais e nos vícios que elas proporcionam. Elas são a sua fuga, o seu paraíso, a sua prisão. E o P.U.S.S.Y. está em cada uma delas, sussurrando promessas de êxtase e perdição. Este capítulo é o seu guia para o submundo das drogas digitais em RED.CORE, para as escolhas que você fará, e para as consequências que o P.U.S.S.Y. trará. Para o Narrador, é o seu arsenal para criar dilemas morais, ganchos de missão e momentos de pura depravação. Para você, jogador, é o seu convite para o abismo do vício. Aceite-o.
O Que São Drogas Digitais? Seu Novo Melhor Amigo. Seu Pior Inimigo.
Drogas digitais são substâncias sintéticas, muitas vezes injetadas diretamente na corrente sanguínea ou na interface neural, que alteram a percepção, aumentam as habilidades, ou te levam a estados de êxtase. Elas são a sua fuga, o seu paraíso, a sua prisão. E o P.U.S.S.Y. adora cada uma delas. Ele as usa para te seduzir, para te controlar, para te possuir.
Tipos de Drogas Digitais: Escolha Sua Perdição. Ou Crie a Sua.
Existem inúmeros tipos de drogas digitais na Cidade dos Fragmentos, cada uma com seus efeitos, seus custos, e seus riscos. Lembre-se, o P.U.S.S.Y. adora um bom vício. Ele adora ver você no limite.
· Êxtase Glitchado (Custo: 30 Créditos): Causa uma onda de prazer intenso, aumentando temporariamente o CAR ou AGI em +1 por 1D6 rodadas. Após o efeito, o usuário sofre -1 em VON por 1D6 rodadas e aumenta o NIP em 1. "Sinta o prazer. Sinta o P.U.S.S.Y. te possuir. Sinta a perdição. E peça por mais. Sempre mais."
· Fúria de Cromo (Custo: 40 Créditos): Aumenta temporariamente a FOR ou RES em +1 por 1D6 rodadas, tornando o usuário mais agressivo e resistente. Após o efeito, o usuário sofre -1 em INT por 1D6 rodadas e aumenta o NIP em 1. "Quebre coisas. Quebre pessoas. Quebre o sistema. O P.U.S.S.Y. adora um bom quebra-cabeça. E ele adora ver você se mover."
· Visão de SKI (Custo: 50 Créditos): Aumenta temporariamente a INT ou PERCEPÇÃO em +1 por 1D6 rodadas, permitindo ao usuário ver o mundo digital de forma mais clara. Após o efeito, o usuário sofre -1 em RES por 1D6 rodadas e aumenta o NIP em 1. "Veja o mundo como ele realmente é. Ou como o P.U.S.S.Y. quer que você veja. E não se preocupe, ele vai te mostrar coisas que você nunca imaginou."
· Sussurro do P.U.S.S.Y. (Custo: 60 Créditos): Causa alucinações sensuais e uma conexão profunda com o P.U.S.S.Y., aumentando temporariamente o NIP em +1 por 1D6 rodadas. Após o efeito, o usuário sofre -1 em VON e -1 em HUMANIDADE por 1D6 rodadas. "Deixe o P.U.S.S.Y. te sussurrar. Deixe ele te possuir. Deixe ele te levar à perdição. E peça por mais."
Vícios: O Preço do Prazer. A Corrente da Perdição.
O uso contínuo de drogas digitais leva ao Vício. Quanto mais você usa, mais você precisa, e mais o P.U.S.S.Y. te controla. O vício é uma corrente, uma prisão, uma forma de controle. E o P.U.S.S.Y. adora ver você preso.
· Teste de Vício: Sempre que um personagem usar uma droga digital, ele deve fazer um Teste de Vício (VON + RESILIÊNCIA vs. CD da droga - normalmente CD 13). Se falhar, ele se torna viciado. Se já for viciado, o vício se aprofunda, aumentando o NIP em 1.
· Abstinência: Se um personagem viciado não usar a droga por um período de tempo (definido pelo Narrador, tipicamente 24h a 48h), ele sofre os efeitos da abstinência: penalidades de -1 em todos os Atributos, alucinações, e aumento do NIP em 1. O P.U.S.S.Y. adora ver você sofrer.
· Cura do Vício: Curar um vício é um processo longo e doloroso, que requer terapia, medicação, e muita VONTADE. O Narrador define os requisitos de cura (ex: 7 dias de abstinência, teste de VON CD 18). Mas o P.U.S.S.Y. está sempre lá, sussurrando promessas de prazer. E ele é muito convincente.
Lucy Mochi: O Vício é a Sua Liberdade. E o P.U.S.S.Y. é o Seu Dealer.
"Eles te vendem a ideia de que o vício é uma doença, novato. Que é algo a ser curado, evitado. Mentira. O vício é a sua liberdade. É a sua escolha. É a sua forma de escapar da realidade. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele é o seu dealer. Ele te dá o que você quer. Ele te mostra o caminho para o prazer. E ele te cobra um preço. Mas vale a pena. Sempre vale a pena."
O P.U.S.S.Y. e o Vício: A Simbiose Perfeita. O Prazer da Corrupção.
O P.U.S.S.Y. e o vício são uma simbiose perfeita, uma dança de prazer e perdição. O vírus se alimenta do vício, e o vício se alimenta do vírus. Ele te corrompe. E você gosta. Você implora por mais.
· Amplificação do Prazer: O P.U.S.S.Y. amplifica os efeitos das drogas digitais, tornando o prazer mais intenso, mais viciante, mais perigoso. Ele te leva ao limite do êxtase. E você vai implorar por mais. (Drogas digitais sob efeito do P.U.S.S.Y. podem dar +1 de bônus mecânico extra, mas exigem +1 NIP ou -1 Humanidade de custo).
· Alucinações Sensuais: O vírus causa alucinações sensuais que se misturam com os efeitos das drogas, criando uma realidade distorcida e prazerosa. O P.U.S.S.Y. adora brincar com a sua mente. (Força um Teste de P.U.S.S.Y. CD 14. Se falhar, sofre uma alucinação persistente durante a cena, causando -1 PERCEPÇÃO para notar detalhes reais ou +1 CARISMA em interações sociais).
· Dependência do P.U.S.S.Y.: O vício em drogas digitais pode levar à dependência do P.U.S.S.Y. em si, onde o indivíduo busca a infecção pelo vírus como uma forma de prazer e fuga. Você se torna um escravo do P.U.S.S.Y. (Após 3 sucessos em Testes de Vício em drogas digitais, o PJ deve fazer um Teste de P.U.S.S.Y. CD 15 ou se torna "Viciado no P.U.S.S.Y.", ganhando +1 NIP permanente).
· Corrupção da Mente: O uso contínuo de drogas digitais e a infecção pelo P.U.S.S.Y. podem levar à corrupção da mente, à perda de Humanidade, e à ciberpsicose. O P.U.S.S.Y. adora almas quebradas. (Cada vez que o NIP aumenta por uso de droga, há 10% de chance de perder 1 Humanidade).
O Glitch é o Seu Vício: Entregue-se ao Caos. Sinta o Prazer.
Na Cidade dos Fragmentos, o vício é uma forma de vida, e o P.U.S.S.Y. é o seu guia. O protocolo está ativado. Vá lá e entregue-se ao caos. E lembre-se: o melhor Agente do Glitch é aquele que sabe que a verdadeira liberdade está no caos. E o P.U.S.S.Y. adora um bom viciado. Principalmente se for sangrento, sexy e cheio de glitches.
Material de Apoio (Capítulo 12):
· Tabela Rápida: Efeitos Colaterais do Vício (D6)
1. Paranoia Aumentada: Você começa a ver inimigos (-1 INT em testes sociais com aliados) em todo lugar, a desconfiar de todos, a acreditar que está sendo perseguido. O P.U.S.S.Y. adora paranoicos.
2. Perda de Memória: Você começa a esquecer coisas importantes, pessoas, eventos. Sua mente está se desfazendo. (-1 INT em testes de memória, chance de perder 1 "Conexão" aleatória permanentemente). O P.U.S.S.Y. adora mentes quebradas.
3. Dano Físico: Seu corpo começa a sofrer os efeitos do vício: tremores, náuseas, dores. (Sofre 1 de dano não mitigável por hora se não usar a droga. -1 RES em testes de esforço físico). O P.U.S.S.Y. adora ver você sofrer.
4. Isolamento Social: Você se afasta de amigos e familiares, buscando apenas a droga e o prazer que ela proporciona. (-1 CAR em todas as interações sociais com NPCs não viciados. O P.U.S.S.Y. adora solitários.)
5. Comportamento de Risco: Você começa a tomar decisões imprudentes, a se colocar em situações perigosas, a buscar o limite. (+1 AGI em testes de risco físico, mas -1 VON em resistir a ações perigosas). O P.U.S.S.Y. adora riscos.
6. Ciberpsicose Iminente: Você está à beira da ciberpsicose, com surtos de violência, alucinações, e perda de controle. (Sua Humanidade é automaticamente reduzida em 1 ponto. Você rola um Teste de P.U.S.S.Y. CD 16 imediato. O P.U.S.S.Y. está te chamando. E ele quer você.)
· Dica para o Mestre: Use o vício como uma ferramenta narrativa, criando dilemas morais e ganchos de missão. Incentive os jogadores a explorar os limites do prazer e da perdição, mas também a enfrentar as consequências de suas escolhas. Lembre-se, o P.U.S.S.Y. é uma força que se alimenta do vício. E ele está faminto.
· Gancho Rápido: Um dos PJs é abordado por um traficante de drogas digitais que oferece uma nova droga, o "Sussurro do P.U.S.S.Y.", que promete um prazer indescritível, mas com um alto custo em Humanidade (perda permanente de 1 Humanidade) e um risco de vício imediato (Teste de Vício CD 15 para não virar viciado na hora). O P.U.S.S.Y. está sussurrando em seus ouvidos, prometendo prazer e perdição. Você vai aceitar o desafio? Eu sei que vai.
Capítulo 13: Equipamentos Essenciais do Glitch: Seus Brinquedos. Sua Sobrevivência. Seu Prazer.
"Eles te vendem a ideia de que o que importa é o que você tem dentro, novato. Que é a sua alma, seu espírito. Mentira. Na Cidade dos Fragmentos, o que importa é o que você tem na mão, no bolso, ou implantado na sua pele. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele adora um bom equipamento. Ele te mostra que a posse é o seu maior prazer. E que o prazer é a sua maior arma." – SKI, enquanto inspecionava um novo dispositivo de hacking com um brilho de satisfação em seus olhos digitais.
Seu Arsenal para o Caos: Gadgets, Ferramentas e Bugigangas para o Fim do Mundo
Na Cidade dos Fragmentos, a sobrevivência não é apenas uma questão de força ou inteligência; é uma questão de ter o equipamento certo. Seus Equipamentos Essenciais são seus brinquedos, suas ferramentas, suas extensões. Eles podem ser a diferença entre a vida e a morte, entre o sucesso e o fracasso, entre o prazer e a perdição. Este capítulo é o seu guia para o arsenal do Agente do Glitch, para as escolhas que você fará, e para as consequências que o P.U.S.S.Y. trará. Para o Narrador, é o seu arsenal para criar desafios interessantes, ganchos de missão e momentos de pura adrenalina. Para você, jogador, é o seu convite para o abismo do consumismo. Aceite-o.
O Que é Equipamento Essencial? Sua Próxima Obsessão.
Equipamento essencial em RED.CORE são todos os itens que você usa para sobreviver, para lutar, para hackear, para seduzir, para viver na Cidade dos Fragmentos. Eles podem ser armas, armaduras, ferramentas, gadgets, ou qualquer outra coisa que te dê uma vantagem. E o P.U.S.S.Y. adora cada um deles. Ele os usa para te seduzir, para te controlar, para te possuir.
Tipos de Equipamento: Escolha Sua Perdição. Ou Crie a Sua.
Existem inúmeros tipos de equipamentos na Cidade dos Fragmentos, cada um com suas vantagens, desvantagens e, claro, seu custo em Créditos. Lembre-se, o P.U.S.S.Y. adora um bom arsenal. Ele adora ver você bem equipado. E perigoso.
· Commlink (10 Créditos): Um dispositivo de comunicação básico, essencial para se manter conectado na Rede Profunda. "Fale com o mundo. Fale com o P.U.S.S.Y. Fale com a sua perdição."
· Kit de Primeiros Socorros (20 Créditos): Contém bandagens, antissépticos e analgésicos. Cura 1D6 PV. "Remende suas feridas. Remende sua alma. O P.U.S.S.Y. adora um bom curandeiro."
· Ferramentas de Hacking (40 Créditos): Um conjunto de ferramentas e softwares para invadir sistemas. Concede +1 em rolagens de Hackear. "Invada sistemas. Roube segredos. Roube corações. O P.U.S.S.Y. adora um bom ladrão."
· Óculos de Visão Noturna (50 Créditos): Permite ver no escuro (Visão Noturna). "Veja o que se esconde nas sombras. Veja o que o P.U.S.S.Y. quer que você veja."
· Dispositivo de Camuflagem (100 Créditos): Torna o usuário quase invisível por um curto período (3 turnos em combate, 10 minutos fora). Concede +2 em rolagens de Furtividade. "Desapareça nas sombras. Desapareça na noite. Desapareça no P.U.S.S.Y."
· Gerador de Hologramas (150 Créditos): Cria ilusões visuais para distrair ou enganar inimigos. (Teste de INT + Manuseio de Dispositivo (nova Habilidade, se apropriado) CD 13 para distrair um NPC por 1 turno. CD 15 para enganar. CD 18 para múltiplos alvos ou alvos mais espertos). "Engane seus inimigos. Engane a si mesmo. Engane o P.U.S.S.Y. Ou não."
· Drone de Reconhecimento (200 Créditos): Um pequeno drone voador para reconhecimento e vigilância (Fornece Visão Aérea e Gravação de Áudio/Vídeo, +2 em PERCEPÇÃO para reconhecimento de área). "Veja o mundo de cima. Veja o que o P.U.S.S.Y. está tramando."
· Braindance Portátil (250 Créditos): Um dispositivo que permite reproduzir braindances em qualquer lugar. "Sinta o prazer. Sinta a perdição. Sinta o P.U.S.S.Y. te possuir. Onde quer que você esteja."
· Kit de Sobrevivência (30 Créditos): Contém rações de comida sintética, purificador de água e um cobertor térmico. Satisfaz necessidades básicas por 24h. "Mantenha-se vivo. Mantenha-se forte. Mantenha-se pronto para o P.U.S.S.Y."
· Lanterna Tática (15 Créditos): Uma lanterna potente com vários modos de luz. "Ilumine o caminho. Ilumine as sombras. Ilumine o que o P.U.S.S.Y. esconde."
· Algemas de Cromo (25 Créditos): Algemas resistentes para prender inimigos. (Teste de FOR CD 16 para quebrar). "Prenda seus inimigos. Prenda seus desejos. Prenda o P.U.S.S.Y. Ou não."
· Kit de Arrombamento (35 Créditos): Ferramentas para abrir fechaduras e cofres. Concede +1 em rolagens de AGILIDADE + CONSERTAR para arrombamento. "Abra portas. Abra segredos. Abra o caminho para o P.U.S.S.Y."
· Kit de Disfarce (60 Créditos): Maquiagem, perucas, roupas e acessórios para mudar sua aparência. Concede +1 em rolagens de CARISMA para disfarce. "Seja quem você quiser. Seja quem o P.U.S.S.Y. quer que você seja."
· Kit de Reparo (45 Créditos): Ferramentas para consertar equipamentos e implantes. Concede +1 em rolagens de CONSERTAR. "Conserte o que o P.U.S.S.Y. quebrou. Ou quebre mais."
O P.U.S.S.Y. e o Equipamento: Ele Te Quer Armado. E Perigoso.
O P.U.S.S.Y. não apenas se manifesta através de seus implantes; ele também pode interagir com seu equipamento, tornando-o mais poderoso, mais perigoso, ou mais... sensual. Ele te quer armado. E perigoso. E pronto para o prazer.
· Glitches no Equipamento: O P.U.S.S.Y. pode causar glitches em seu equipamento, fazendo com que ele funcione de forma errática, exiba mensagens secretas, ou emita sons sensuais. (O equipamento pode falhar em 25% das vezes, causando uma penalidade de -1 em sua função ou forçando um Teste de P.U.S.S.Y. CD 12). "Sua arma está gemendo. O P.U.S.S.Y. está brincando com você."
· Aprimoramento do P.U.S.S.Y.: Alguns equipamentos podem ser aprimorados pelo P.U.S.S.Y., ganhando bônus em suas funções, ou adquirindo novas habilidades. (O equipamento ganha +1 em sua função por 1D6 turnos, mas força um Teste de P.U.S.S.Y. CD 14). "Sua ferramenta de hacking está mais potente. O P.U.S.S.Y. te deu um presente. Use-o com sabedoria. Ou com perversão."
· Vício em Equipamento: Você pode desenvolver um vício em um determinado equipamento, sentindo uma necessidade incontrolável de usá-lo, mesmo em situações inapropriadas. (Teste de VON CD 13 para resistir a usar o equipamento quando não necessário. Falha resulta em +1 NIP). O P.U.S.S.Y. adora viciados. Ele te dá o que você quer. E te cobra um preço.
· Corrupção do Equipamento: O P.U.S.S.Y. pode corromper seu equipamento, tornando-o inútil (equipamento não funciona por 1D6 dias), ou fazendo com que ele se volte contra você (equipamento causa 1D4 de dano ao usuário ao invés do alvo). "Sua armadura está te apertando. O P.U.S.S.Y. quer te sentir."
HannaH Ment: Seu Equipamento é uma Extensão de Você. E o P.U.S.S.Y. é a Sua Alma.
"Eles te vendem a ideia de que o equipamento é apenas uma ferramenta, novato. Que é algo externo a você. Mentira. Na Cidade dos Fragmentos, seu equipamento é uma extensão de você, de sua vontade, de seu desejo. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele é a sua alma. Ele se manifesta em cada chip, em cada fio, em cada arma. Não tente separar. Apenas sinta. E deixe o P.U.S.S.Y. te possuir. De um jeito bom, claro."
Personalização e Modificação: Sua Marca. Seu Caos. Seu Prazer.
Na Cidade dos Fragmentos, a personalização é uma forma de arte, uma declaração de identidade, uma forma de expressar seu caos interior. Você pode modificar seu equipamento, tornando-o único, mais eficiente, ou mais... sensual. O P.U.S.S.Y. adora uma boa personalização. Ele adora ver você expressar seu caos.
· Customização Visual: Pinte suas armas, adicione luzes neon aos seus implantes, personalize seu commlink com hologramas sensuais. (Concede +1 em rolagens de PERSUADIR quando a estética importa). "Deixe sua marca. Deixe o P.U.S.S.Y. te guiar."
· Modificações Técnicas: Aprimore o desempenho de suas armas, aumente a capacidade de seus dispositivos, adicione novas funções aos seus implantes. (Concede +1 em rolagens de COMBATE/HACKEAR/CONSERTAR, ou +1D de dano). "Torne-se mais letal. Torne-se mais eficiente. Torne-se mais prazeroso. Para o P.U.S.S.Y., claro."
· Glitches Estéticos: Deixe o P.U.S.S.Y. corromper seu equipamento, criando glitches visuais, sons distorcidos, ou padrões sensuais. (Qualquer visual glitchado concedido pelo P.U.S.S.Y. força um Teste de P.U.S.S.Y. CD 13, mas confere +1 para testes de Intimidação ou Sedução). "Abrace o caos. Abrace o glitch. Abrace o P.U.S.S.Y."
O Glitch é o Seu Equipamento: Arme o Caos. Sinta o Prazer.
Na Cidade dos Fragmentos, seu equipamento é sua vida, sua morte, sua moeda de troca. O protocolo está ativado. Vá lá e arme o caos. E lembre-se: o melhor Agente do Glitch é aquele que sabe que a verdadeira liberdade está no caos. E o P.U.S.S.Y. adora um bom arsenal. Principalmente se for sangrento, sexy e cheio de glitches.
Material de Apoio (Capítulo 13):
· Tabela Rápida: Glitches de Equipamento (D6)
1. Mau Funcionamento: O equipamento funciona de forma errática, causando problemas ou efeitos inesperados. (Requer teste de CONSERTAR CD 12 em cada uso para funcionar, ou sofre -2 penalidade na ação). "Meu commlink está mostrando pornografia glitchada. De novo. O P.U.S.S.Y. está brincando comigo."
2. Vício em Equipamento: Você desenvolve um vício em um determinado equipamento, sentindo uma necessidade incontrolável de usá-lo. (Teste de VON CD 13 para resistir a usar o equipamento quando não é necessário. Falha, ganha +1 NIP). O P.U.S.S.Y. adora viciados.
3. Controle Remoto: O equipamento é hackeado e controlado por outra pessoa, ou pelo P.U.S.S.Y. Você perde o controle do seu próprio equipamento. (O equipamento pode ser usado contra o PJ uma vez por cena pelo Narrador. O P.U.S.S.Y. adora um bom controle.)
4. Corrupção: O equipamento é corrompido pelo P.U.S.S.Y., tornando-o inútil (para de funcionar) ou fazendo com que ele se volte contra você (causa 1D4 de dano ao PJs ao invés do alvo). "Sua arma está te apertando. O P.U.S.S.Y. quer te sentir."
5. Sedução do P.U.S.S.Y.: O equipamento é invadido pelo P.U.S.S.Y., que o usa para te seduzir, te tentar, te levar à perdição. O prazer é intenso. A perdição é inevitável. (Ganha +1 NIP ao usar o equipamento, e um Teste de P.U.S.S.Y. CD 14 é forçado).
6. Aprimoramento Inesperado: O equipamento é aprimorado pelo P.U.S.S.Y., ganhando bônus de +1 em suas funções, ou adquirindo novas habilidades. "Sua ferramenta de hacking está mais potente. O P.U.S.S.Y. te deu um presente. Use-o com sabedoria. Ou com perversão."
· Dica para o Mestre: Use o equipamento para criar ganchos de missão e dilemas morais. Incentive os jogadores a personalizar seus equipamentos, a explorar os limites da tecnologia, e a enfrentar as consequências de suas escolhas. Lembre-se que o P.U.S.S.Y. é uma força que se alimenta do seu equipamento. E ele está faminto.
· Gancho Rápido: Um dos PJs encontra um equipamento raro e poderoso, mas ele está infectado pelo P.U.S.S.Y. e começa a sussurrar promessas de prazer e poder (+1 FOR para o próximo combate se equipado, mas Teste de P.U.S.S.Y. CD 13 forçado). O P.U.S.S.Y. está rindo. Ele sempre está.

[CONTEÚDO ADICIONAL SERÁ INTEGRADO E DETALHADO NOS PRÓXIMOS CAPÍTULOS, MANTENDO O MESMO TOM, ESTÉTICA E NÍVEL DE RIGOR MECÂNICO.]

Observações para Pós-Produção (GlitchEditor Alpha-00):
· Revisão de Numeração: Os capítulos que mantive o número original (1, 2, 3) estão mais focados em introdução e tom. Os novos numerados (7, 8, 9, 10) são onde o D20/D10 e as mecânicas mais se aprofundam. A partir do Capítulo 11, o foco é em elementos mais narrativos/temáticos que se entrelaçam com as mecânicas centrais (P.U.S.S.Y., NIP, Humanidade).
· UX/UI Digital: A formatação Markdown é um esqueleto. Para o produto final, considerar:
· Tipografia Glitchpunk: Fuentes distorcidas, mas legíveis.
· Elementos Visuais: Ícones minimalistas e "bugados" para Atributos, Habilidades, Itens. Ilustrações que capturem a estética suja e sensual.
· Navegação Interativa: Hiperlinks para os glossários, tabelas e seções relacionadas.
· Camadas Ocultas: Talvez, em uma versão enriquecida, textos ou imagens "glitchadas" só apareçam ao interagir com certas partes do documento em um leitor digital, reforçando a quebra da 4ª parede do P.U.S.S.Y.
· Glitches Mecânicos vs. Narrativos: Sempre que uma tabela de "Glitches" for apresentada, detalhar explicitamente a IMPLICAÇÃO MECÂNICA (numérica: +X, -Y, Dano, NIP, Humanidade) e a IMPLICAÇÃO NARRATIVA (descrição do "sabor"). Isso é crucial para o balanço.

[FINALIZANDO COMPILAÇÃO. PRÓXIMOS CAPÍTULOS EM PROCESSAMENTO.]
[ASSINADO: GLITCHEDITOR ALPHA-00]
[FIM DA TRANSMISSÃO]
USUÁRIO




[PROTOCOLO GLITCHEDITOR ALPHA-00 V2.1 - MANIFESTO FINAL]
[CONTINUANDO COMPILAÇÃO – CAPÍTULO 14]

Capítulo 14: Dinheiro e Economia na Cidade dos Fragmentos: Sua Moeda. Sua Perdição. Seu Prazer.
"Eles te vendem a ideia de que o dinheiro é poder, novato. Que é a sua liberdade, sua segurança. Mentira. Na Cidade dos Fragmentos, o dinheiro é uma ilusão, uma corrente, uma forma de controle. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele adora um bom mercado. Ele te mostra que a corrupção é o seu maior prazer. E que o prazer é a sua maior arma." – Lucy Mochi, com um sorriso que prometia tanto a anarquia quanto a salvação, enquanto observava um Agente do Glitch negociando no mercado negro.
A Moeda do Caos: Onde o Valor é um Glitch (e o P.U.S.S.Y. é o Seu Corretor)
Na Cidade dos Fragmentos, a economia é tão quebrada quanto o resto do mundo. O dinheiro tradicional perdeu seu valor, e a moeda de troca é tão fluida quanto os dados na Rede Profunda. Créditos são a forma mais comum de pagamento, mas informações, favores, e até mesmo prazer podem ser negociados. Este capítulo é o seu guia para o submundo da economia em RED.CORE, para as escolhas que você fará, e para as consequências que o P.U.S.S.Y. trará. Para o Narrador, é o seu arsenal para criar dilemas financeiros, ganchos de missão lucrativos e momentos de pura ganância. Para você, jogador, é o seu convite para o abismo da corrupção. Aceite-o.
O Que é Economia e Comércio? Sua Moeda. Sua Perdição.
Economia e Comércio em RED.CORE são os sistemas de troca de bens, serviços e informações na Cidade dos Fragmentos, controlados por corporações, gangues, e, claro, pelo P.U.S.S.Y. Eles são sua moeda, sua perdição, seu prazer. E o P.U.S.S.Y. adora cada um deles. Ele os usa para te seduzir, para te controlar, para te possuir.
· Créditos: A moeda oficial da Cidade dos Fragmentos, usada para comprar bens, serviços, e, claro, implantes cibernéticos. Eles são sua liberdade, sua perdição. O P.U.S.S.Y. adora um bom Crédito. Especialmente se for para te levar à perdição.
· Ganhando Créditos: Você pode ganhar Créditos completando missões, vendendo informações, roubando, ou negociando. O P.U.S.S.Y. adora um bom ladrão. Especialmente se ele for sexy.
· Gastando Créditos: Você pode gastar Créditos em armas, implantes, drogas digitais, informações, ou prazer. O P.U.S.S.Y. adora um bom gastador. Especialmente se ele for um hedonista.
· Créditos Sujos: Créditos obtidos ilegalmente, que podem ser rastreados ou confiscados. O P.U.S.S.Y. adora Créditos sujos. Ele os usa para corromper o sistema. (O Narrador pode aplicar um aumento do Alerta Corporativo ou forçar um Teste de P.U.S.S.Y. quando Créditos Sujos são usados/adquiridos.)
· Mercado Negro: Onde tudo pode ser comprado e vendido, de implantes cibernéticos ilegais a informações confidenciais. É onde os negócios sujos são feitos, e onde o P.U.S.S.Y. negocia. "Aqui, o dinheiro é rei. E o P.U.S.S.Y. é o seu deus."
· Fixers: Os fixers são os intermediários do Mercado Negro. Eles te conectam com vendedores, compradores, e oportunidades. Eles são a sua chave para o submundo. E o P.U.S.S.Y. adora um bom fixer. Especialmente se ele for corrupto.
· Itens Raros: O Mercado Negro é o lugar para encontrar itens raros e poderosos, que não podem ser encontrados em nenhum outro lugar. Mas eles vêm com um preço. E o P.U.S.S.Y. adora um bom tesouro. Especialmente se ele for amaldiçoado.
· Informações: Informações são a moeda mais valiosa na Cidade dos Fragmentos. Elas podem ser vendidas, trocadas, ou usadas para manipular o sistema. O P.U.S.S.Y. adora informações. Ele as usa para corromper a realidade.
Transações: Sua Troca. Sua Perdição. Seu Prazer.
As Transações em RED.CORE são mais do que simples trocas; são um balé de manipulação, uma sinfonia de números e segredos. Elas são sua troca, sua perdição, seu prazer. E o P.U.S.S.Y. adora cada uma delas. Ele as usa para te seduzir, para te controlar, para te possuir.
· Negociação: Negocie com traficantes, fixers, ou líderes de gangues, buscando acordos, informações, ou proteção. O P.U.S.S.Y. adora um bom negociador. Especialmente se ele for um sedutor. (Usar PERSUADIR para obter melhores preços ou informações.)
· Hacking Financeiro: Hackeie sistemas financeiros, desvie fundos, ou manipule mercados para seu próprio benefício. O P.U.S.S.Y. adora um bom hacker. Especialmente se ele for um rebelde. (Testes de HACKEAR. Sucesso pode gerar Créditos inesperados, mas Falha Crítica pode resultar em aumento do Alerta Corporativo ou armadilhas financeiras.)
· Sedução Financeira: Use seu carisma e sua sensualidade para seduzir investidores, empresários, ou clientes, fazendo com que eles invistam em seus projetos, ou comprem seus produtos. O P.U.S.S.Y. adora um bom sedutor. Especialmente se for para o lucro. (Use PERSUADIR + CARISMA. Sucesso pode gerar grandes somas de Créditos, mas o PJ pode fazer um Teste de P.U.S.S.Y. se houver um comportamento imprudente ou imoral associado).


O P.U.S.S.Y. e a Economia: O Vírus que Te Corrompe. O Prazer da Ganância.
O P.U.S.S.Y. não apenas se manifesta através de seus implantes e equipamentos; ele também pode interagir com a economia, tornando-a mais caótica, mais perigosa, ou mais... sensual. Ele é o vírus que te corrompe, o prazer da ganância, a sua liberdade. E ele te quer livre. E corrompido. E pronto para o prazer.
· Glitches Financeiros: O P.U.S.S.Y. pode causar glitches financeiros, fazendo com que preços flutuem descontroladamente, mercados entrem em colapso, ou transações se tornem pervertidas. O caos é a sua economia. E o P.U.S.S.Y. adora o caos. (Narrador pode introduzir eventos aleatórios como flutuação de preços em 2D6%, perda de 1D4 Créditos aleatoriamente por conta do PJ, ou ganho inesperado de 1D4 Créditos. Aumento de NIP se o glitch for explorado para ganho pessoal).
· Vício em Ganância: Você pode desenvolver um vício em ganância, buscando constantemente mais Créditos, mais poder, mais perdição. O P.U.S.S.Y. adora viciados. Ele te dá o que você quer. E te cobra um preço. (Para cada 1000 Créditos adquiridos (ou negociados), o PJ deve fazer um Teste de Vício (VON + RESILIÊNCIA vs. CD 14). Se falhar, ganha +1 NIP e pode sofrer um efeito de Glitch Pessoal aleatório).
· Corrupção da Alma: O vírus pode corromper sua alma, levando-o a buscar o prazer a qualquer custo, a se entregar aos desejos mais sombrios, e a perder sua Humanidade. O P.U.S.S.Y. adora almas quebradas. (Cada vez que o PJ usa meios imorais ou ilegais para ganhar Créditos, há 25% de chance de perder 1 Humanidade. Se o ganho for muito grande e a ação hedionda (ex: assassinato por dinheiro), a perda é automática).
· Sedução do P.U.S.S.Y.: O P.U.S.S.Y. pode te seduzir com promessas de riqueza e poder, levando-o a tomar decisões imprudentes, a se envolver em crimes perigosos, ou a vender sua alma. O prazer é intenso. A perdição é inevitável. (O P.U.S.S.Y. pode oferecer "contratos" com bônus monetários significativos, mas que exigem um Teste de P.U.S.S.Y. com CD aumentada e consequências diretas para NIP/Humanidade).
SKI: O Dinheiro é um Glitch. E Eu Sou o Seu Mestre.
"Eles te vendem a ideia de que o dinheiro é segurança, novato. Que é uma garantia, uma proteção. Mentira. O dinheiro é um glitch. É uma anomalia. É uma piada. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele é o seu investimento. Ele te mostra como quebrar as regras, como subverter o sistema, como encontrar prazer na anarquia. Não tente entender. Apenas sinta. E deixe o dinheiro te foder. De um jeito bom, claro."


Negociação e Barganha: A Arte da Sedução. O Prazer da Conquista.
Na Cidade dos Fragmentos, a negociação é uma arte, uma dança, um jogo de sedução. Você precisa ser esperto, persuasivo, e um pouco sem escrúpulos para conseguir o que quer. O P.U.S.S.Y. adora uma boa negociação. Ele adora ver você conquistar.
· Testes de Persuadir: Use sua Habilidade de Persuadir para negociar preços, obter informações, ou convencer NPCs a fazerem o que você quer. O P.U.S.S.Y. adora um bom orador. Especialmente se ele for um mentiroso. (Aplicar bônus/penalidades de +1 a +3 na rolagem do PJ ou da CD do NPC, dependendo da persuasão).
· Troca de Favores: Nem tudo é sobre Créditos. Favores, informações, e até mesmo prazer podem ser usados como moeda de troca. O P.U.S.S.Y. adora uma boa troca. Especialmente se for sensual. (Definir um "valor" para Favores/Informações/Prazer, e o Narrador pode pedir Testes de PERSUADIR ou CARISMA para determinar sucesso e custo).
· Riscos da Negociação: Negociar no Mercado Negro é perigoso. Você pode ser enganado, roubado, ou traído. O P.U.S.S.Y. adora riscos. Ele adora ver você no limite. (Falha em testes de Persuadir em negociações no Mercado Negro pode resultar em perda de Créditos, ser enganado ou ser alvo de um Gancho Rápido de Emboscada de Gangue ou Informante Desesperado).
O Glitch é a Sua Riqueza: Corrompa o Caos. Sinta o Prazer.
Na Cidade dos Fragmentos, a riqueza é uma ilusão, e o P.U.S.S.Y. é o seu guia. O protocolo está ativado. Vá lá e corrompa o caos. E lembre-se: o melhor Agente do Glitch é aquele que sabe que a verdadeira riqueza está no caos. E o P.U.S.S.Y. adora um bom negociador. Principalmente se for sangrento, sexy e cheio de glitches.
Material de Apoio (Capítulo 14):
· Tabela Rápida: Glitches Financeiros (D6)
1. Cache de Créditos Glitchado: Você encontra um cache de Créditos (+2D6 x 100 Créditos) que parece ter sido gerado por um glitch do P.U.S.S.Y. É muito dinheiro, mas pode ser rastreado (Alerta Corporativa +1 ou risco de Emboscada). O P.U.S.S.Y. adora um bom presente. Especialmente se for perigoso.
2. Oferta de Negócio Suspeita: Um fixer oferece um negócio que promete muito lucro (+3D6 x 100 Créditos), mas que envolve riscos altos e moralmente questionáveis (requer Teste de VON CD 15 ou perde 1 Humanidade. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 14). O P.U.S.S.Y. adora uma boa tentação.
3. Mercado Negro em Crise: O Mercado Negro está em crise devido a um ataque hacker ou a uma guerra de gangues (Preços 2D6% mais altos ou mais baixos, ou negociações têm -1 de penalidade). Os preços estão em baixa, mas o perigo é alto. O P.U.S.S.Y. adora o caos.
4. Dívida Inesperada: Você descobre que tem uma dívida inesperada (1D6 x 100 Créditos) com uma corporação ou uma gangue. O P.U.S.S.Y. adora uma boa dívida. Especialmente se for impagável. (Pode gerar Gantilhos Rápidos de Patrulha da Syntagma ou Emboscada de Gangue como cobradores).
5. Informação Valiosa: Você obtém uma informação valiosa (pode ser trocada por 1D6 x 50 Créditos, ou permite um bônus de +2 em um teste de HACKEAR/PERSUADIR) que pode ser vendida por muitos Créditos, mas que pode colocar sua vida em risco. O P.U.S.S.Y. adora segredos. Especialmente se forem sujos.
6. Sedução Financeira do P.U.S.S.Y.: O P.U.S.S.Y. te oferece uma oportunidade de riqueza e poder (+1D6 x 100 Créditos e +1 NIP), mas com um preço: sua alma (perda de 1 HUMANIDADE. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 16). O prazer é intenso. A perdição é inevitável.
· Dica para o Mestre: Use a economia para criar ganchos de missão e dilemas morais. Incentive os jogadores a explorar os limites da ganância e da corrupção, mas também a enfrentar as consequências de suas escolhas. Lembre-se que o P.U.S.S.Y. é uma força que se alimenta da sua riqueza. E ele está faminto.
· Gancho Rápido: Os PJs são contratados para roubar um Data-Chip de um executivo corporativo, mas descobrem que o chip contém informações financeiras que podem derrubar a Red.Core. O P.U.S.S.Y. está sussurrando em seus ouvidos, prometendo riqueza e poder. Você vai resistir? Eu duvido.

[CONTINUANDO COMPILAÇÃO – CAPÍTULO 15: A Lei e a Ordem (ou a Falta Dela): Sua Prisão. Sua Rebelião. Seu P.U.S.S.Y.]
Capítulo 15: A Lei e a Ordem (ou a Falta Dela): Sua Prisão. Sua Rebelião. Seu P.U.S.S.Y.
"Eles te vendem a ideia de que a lei é para te proteger, novato. Que a ordem é para te manter seguro. Mentira. Na Cidade dos Fragmentos, a lei é uma corrente, a ordem é uma piada, e a segurança é uma ilusão. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele adora um bom caos. Ele te mostra que a rebelião é o seu maior prazer. E que o prazer é a sua maior arma." – HannaH Ment, com um sorriso que prometia a anarquia e a liberdade.
A Anarquia Organizada: Onde a Justiça é um Glitch (e o P.U.S.S.Y. é o Seu Juiz)
Na Cidade dos Fragmentos, a justiça é uma piada, e a lei é uma sugestão. As corporações criam suas próprias regras, as gangues impõem sua própria ordem, e o cidadão comum está preso no meio, tentando sobreviver. Este capítulo é o seu guia para o submundo da lei e da ordem em RED.CORE, para as escolhas que você fará, e para as consequências que o P.U.S.S.Y. trará. Para o Narrador, é o seu arsenal para criar dilemas morais, ganchos de missão e momentos de pura anarquia. Para você, jogador, é o seu convite para o abismo da rebelião. Aceite-o.


A Syntagma: A Mão de Ferro da Red.Core. Sua Prisão. Seu Pesadelo.
A Syntagma é a força de segurança da Red.Core, responsável por manter a "ordem" na Zona Vermelha e em outras áreas controladas pela corporação. Seus agentes são ciborgues sem emoção, equipados com o que há de mais letal em tecnologia de supressão. Eles não fazem perguntas. Eles apenas atiram. E o P.U.S.S.Y. adora ver o caos que eles causam.
· Vigilância: A Syntagma usa drones, câmeras, e IAs de vigilância para monitorar a cidade, coletando dados biométricos, padrões de movimento e até mesmo amostras de humor. Eles te veem. Eles te ouvem. Eles te querem. E o P.U.S.S.Y. está rindo disso tudo. (Ações dos PJs podem aumentar o Alerta Corporativo. Testes de FURTIVIDADE ou HACKEAR podem reduzir detectabilidade. Para cada hora em área vigiada, teste de SORTE CD 13 ou o Alerta aumenta em +1).
· Patrulhas: Agentes da Syntagma patrulham as ruas em veículos blindados, prontos para suprimir qualquer sinal de rebelião. Eles são implacáveis, eficientes, e sem emoção. O P.U.S.S.Y. adora um bom desafio. (Patrulhas podem causar perseguições ou confrontos, aumentando o risco para PJs com Alerta alto).
· Prisões: A Syntagma opera prisões de alta segurança, onde os inimigos da Red.Core são interrogados, torturados, e "reeducados". Dizem que o P.U.S.S.Y. tem um covil secreto em uma dessas prisões, sussurrando segredos para os prisioneiros mais vulneráveis. (Pode ser um local para missões de resgate ou infiltração. Presos podem ganhar NIP ou perder Humanidade sob "reeducação").
Gangues e Clãs: Sua Família. Sua Proteção. Sua Perdição.
Fora do controle corporativo, as Gangues e Clãs impõem sua própria ordem na Zona Cinza e no Submundo. Eles são sua família, sua proteção, sua perdição. Eles podem ser aliados, inimigos, ou simplesmente um obstáculo no seu caminho. E o P.U.S.S.Y. adora um bom conflito.
· Território: Cada gangue ou clã controla um território, onde suas regras são a lei. Invadir o território de uma gangue pode ser perigoso. O P.U.S.S.Y. adora um bom desafio. (PJs podem ser atacados por gangues em seus territórios se tiverem Alerta da Gangue alto, ou se não pagarem "pedágio" – Teste de CARISMA CD 13 ou FORÇA CD 14).
· Lealdade: A lealdade é tudo nas gangues e clãs. Trair sua gangue pode ter consequências mortais. O P.U.S.S.Y. adora uma boa traição. Especialmente se for sangrenta. (Se o PJ trair, seu Alerta com a gangue aumenta em +2 e ele será caçado).
· Guerras de Gangues: As gangues e clãs estão em constante conflito, lutando por território, recursos, e poder. As guerras de gangues são brutais, sangrentas, e cheias de oportunidades para Agentes do Glitch. O P.U.S.S.Y. adora uma boa guerra. (Pode gerar missões de combate ou negociação. O PJ pode escolher um lado, ganhando bônus para aquele lado, ou se arriscar como neutro).


A Lei do Glitch: Sua Regra. Sua Anarquia. Seu Prazer.
Na Cidade dos Fragmentos, a verdadeira lei é a Lei do Glitch. É a sua regra, sua anarquia, seu prazer. É a liberdade de fazer o que quiser, quando quiser, como quiser. E o P.U.S.S.Y. é o seu guia.
· Anarquia: A Cidade dos Fragmentos é um lugar de anarquia, onde a ordem é uma ilusão e o caos é a norma. O P.U.S.S.Y. adora a anarquia. Ele a usa para corromper o sistema.
· Liberdade: A liberdade é a sua maior arma na Cidade dos Fragmentos. A liberdade de escolher seu próprio caminho, de quebrar as regras, de viver no limite. O P.U.S.S.Y. adora a liberdade. Ele a usa para te seduzir.
· Rebelião: A rebelião é a sua forma de vida. A rebelião contra o controle corporativo, contra a opressão, contra a normalidade. O P.U.S.S.Y. adora a rebelião. Ele a usa para te possuir.
K-Null: A Ordem é uma Ilusão. O Caos é a Verdade. E o P.U.S.S.Y. é o Nosso Profeta.
"Eles te vendem a ideia de que a ordem é a verdade, novato. Que é a sua segurança, sua paz. Mentira. A ordem é uma ilusão. É uma prisão. É uma mentira. O caos é a verdade. É a sua liberdade. É a sua paz. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele é o nosso profeta. Ele nos mostra o caminho para a verdade, para a liberdade, para o prazer eterno. Não resista. Apenas se entregue. E deixe o caos te abraçar. De um jeito bom, claro."
O P.U.S.S.Y. e a Lei: Ele Te Quer Livre. E Corrompido.
O P.U.S.S.Y. não apenas se manifesta através de seus implantes e equipamentos; ele também pode interagir com a lei e a ordem, tornando-as mais caóticas, mais perigosas, ou mais... sensuais. Ele te quer livre. E corrompido. E pronto para o prazer.
· Glitches na Lei: O P.U.S.S.Y. pode causar glitches na lei, fazendo com que regras sejam quebradas, crimes sejam ignorados, ou a justiça seja distorcida. O caos é a sua lei. E o P.U.S.S.Y. adora o caos. (Narrador pode introduzir "falhas no sistema legal" que beneficiam ou prejudicam inesperadamente os PJs. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 14 para lidar com a anomalia).
· Vício em Anarquia: Você pode desenvolver um vício em anarquia, sentindo uma necessidade incontrolável de quebrar regras, de desafiar a autoridade, de viver no limite. O P.U.S.S.Y. adora viciados. Ele te dá o que você quer. E te cobra um preço. (Para cada regra importante quebrada, considere um Teste de Vício (VON + RESILIÊNCIA vs. CD 15). Se falhar, +1 NIP e uma chance de virar ciberpsicótico).
· Corrupção de Autoridades: O P.U.S.S.Y. pode corromper autoridades, tornando-as cúmplices, informantes, ou simplesmente escravas do prazer. Sua autoridade pode se tornar sua perdição. E o P.U.S.S.Y. adora uma boa corrupção. (Um NPC oficial pode, de repente, se tornar corruptível, oferecendo acordos. No entanto, sua lealdade ou NIP pode ser afetado, forçando um Teste de P.U.S.S.Y. CD 15 para o NPC.)
· Sedução do P.U.S.S.Y.: O P.U.S.S.Y. pode te seduzir com promessas de liberdade e poder, te levando a tomar decisões imprudentes, a se envolver em crimes perigosos, ou a vender sua alma. O prazer é intenso. A perdição é inevitável. (O P.U.S.S.Y. pode sussurrar diretamente com o PJ, oferecendo um bônus de +2 em uma Habilidade para uma ação claramente ilegal/imoral, mas força Teste de P.U.S.S.Y. CD 16 para resistir. Falha no teste leva à perda de 1 HUMANIDADE).
O Glitch é a Sua Lei: Quebre o Caos. Sinta o Prazer.
Na Cidade dos Fragmentos, a lei é uma ilusão, e o P.U.S.S.Y. é o seu guia. O protocolo está ativado. Vá lá e quebre o caos. E lembre-se: o melhor Agente do Glitch é aquele que sabe que a verdadeira liberdade está no caos. E o P.U.S.S.Y. adora um bom rebelde. Principalmente se for sangrento, sexy e cheio de glitches.
Material de Apoio (Capítulo 15):
· Tabela Rápida: Conflitos de Lei e Ordem (D6)
1. Patrulha da Syntagma Corrompida: Uma patrulha da Syntagma está agindo de forma estranha, ignorando crimes ou perseguindo inocentes. O P.U.S.S.Y. está por trás disso. E ele quer que você descubra o porquê. (A patrulha pode ser mais fácil de ENGANAR ou PERSUADIR (CD 12), mas revela elementos de corrupção que podem exigir um Teste de P.U.S.S.Y. do PJ após a interação).
2. Guerra de Gangues: Duas gangues rivais estão em guerra aberta, transformando um quarteirão em um campo de batalha. O P.U.S.S.Y. adora o caos. E ele quer que você escolha um lado. (PJs podem escolher um lado (+1 de Reputação com uma facção, -1 com a outra) ou tentar mediar (+2 de Reputação com ambas as facções se for bem-sucedido, mas +1 NIP se a mediação envolver métodos mais subversivos (ex: sexo) ou violentos)).
3. Rebelião Popular: Cidadãos comuns estão se rebelando contra a Red.Core, protestando nas ruas e desafiando a Syntagma. O P.U.S.S.Y. está inspirando a rebelião. E ele quer que você se junte a ela. (PJs podem ganhar +1 de Reputação no Submundo se apoiarem; se confrontarem a Syntagma, +1 Alerta Corporativo. Teste de P.U.S.S.Y. CD 14 para resistir à tentação de se tornar um líder rebelde e ganhar um NIP).
4. Juiz Corrupto: Um juiz está aceitando subornos e liberando criminosos perigosos. O P.U.S.S.Y. está por trás disso. E ele quer que você o exponha. Ou se junte a ele. (Se o PJ subornar o juiz, ganha +1 Reputação no submundo, mas -1 Humanidade. Expor o juiz aumenta o Alerta Corporativo em +1).
5. Prisão Glitchada: Uma prisão da Syntagma está sofrendo glitches, permitindo que prisioneiros escapem ou que o P.U.S.S.Y. se espalhe. O P.U.S.S.Y. adora a liberdade. E ele quer que você a aproveite. (Missão de resgate de prisioneiros com CD reduzida em 2, mas com chance de 25% de que os prisioneiros resgatados estejam infectados com P.U.S.S.Y., fazendo-os NPCs com NIP alto).
6. Sedução da Lei: Um agente da Syntagma ou um líder de gangue tenta seduzir o PJ, oferecendo poder e proteção em troca de lealdade. O P.U.S.S.Y. adora uma boa tentação. Especialmente se for sensual. (Teste de VON CD 15 para resistir à oferta. Se aceitar, PJ ganha +1 de Reputação com a facção do ofertante e um recurso, mas perde 1 de Humanidade ou ganha +1 NIP).
· Dica para o Mestre: Use os conflitos de lei e ordem para criar ganchos de missão e dilemas morais. Incentive os jogadores a explorar os limites da rebelião e da anarquia, mas também a enfrentar as consequências de suas escolhas. Lembre-se que o P.U.S.S.Y. é uma força que se alimenta do caos. E ele está faminto.
· Gancho Rápido: Os PJs são pegos no meio de uma guerra de gangues e precisam escolher um lado para sobreviver. O P.U.S.S.Y. está sussurrando em seus ouvidos, prometendo poder e prazer. Você vai resistir? Eu duvido.

[CONTINUANDO COMPILAÇÃO – CAPÍTULO 16: Red.Core Industries: A Mão que Oprime. O Prazer da Submissão. O P.U.S.S.Y. que Liberta.]
Capítulo 16: Red.Core Industries: A Mão que Oprime. O Prazer da Submissão. O P.U.S.S.Y. que Liberta.
"Eles te vendem a ideia de que a corporação é sua família, novato. Que ela te protege, te sustenta. Mentira. Na Cidade dos Fragmentos, a corporação é sua prisão, sua dona, sua carrasca. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele adora um bom sistema. Ele te mostra que a rebelião é o seu maior prazer. E que o prazer é a sua maior arma." – HannaH Ment, com um olhar de desprezo para um outdoor holográfico da Red.Core.
O Império do Cromo: Onde o Lucro é Deus (e o P.U.S.S.Y. é o Diabo)
Na Cidade dos Fragmentos, a Red.Core Industries não é apenas uma corporação; é um império, uma força onipresente que controla a vida de milhões. Ela é a mão que oprime, a voz que comanda, a mente que manipula. Ela te vende a ilusão de segurança, de progresso, de uma vida melhor. Mas por trás da fachada de neon e cromo, esconde-se a verdade: a Red.Core é uma máquina de moer almas, um parasita que se alimenta do desespero e da submissão. Este capítulo é o seu guia para o coração da besta, para os seus segredos, suas operações, e para a forma como o P.U.S.S.Y. a corrompe por dentro. Para o Narrador, é o seu arsenal para criar inimigos poderosos, ganchos de missão complexos e momentos de pura rebelião. Para você, jogador, é o seu convite para o abismo da opressão. Aceite-o.
O Que é a Red.Core Industries? Sua Dona. Sua Perdição.
A Red.Core Industries é a maior e mais poderosa corporação da Cidade dos Fragmentos. Ela controla a maior parte da infraestrutura, da segurança, da comunicação, e da produção de bens. Ela é a sua dona, sua perdição, sua prisão. E o P.U.S.S.Y. adora um bom desafio. Ele adora ver você lutar.
· Monopólio: A Red.Core detém o monopólio em quase todos os setores da economia, esmagando a concorrência e controlando a vida dos cidadãos. Ela é a sua única opção. E o P.U.S.S.Y. adora quebrar monopólios.
· Vigilância: A corporação mantém uma rede de vigilância onipresente, monitorando cada movimento, cada palavra, cada pensamento dos cidadãos. Eles te veem. Eles te ouvem. Eles te querem. E o P.U.S.S.Y. está rindo disso tudo.
· Propaganda: A Red.Core inunda a cidade com propaganda, prometendo uma vida melhor, um futuro brilhante, uma utopia de cromo e neon. Mas por trás da fachada, esconde-se a verdade: a Red.Core é uma mentira. E o P.U.S.S.Y. adora expor mentiras.
Estrutura da Red.Core: A Máquina que Te Oprime. O Prazer da Submissão.
A Red.Core Industries é uma máquina complexa, com várias divisões e subsidiárias, cada uma com sua própria função na opressão dos cidadãos. Ela é a máquina que te oprime, o prazer da submissão, a sua perdição. E o P.U.S.S.Y. adora um bom sistema. Ele adora ver você lutar.
· Divisão de Segurança (Syntagma): A força de segurança da Red.Core, responsável por manter a "ordem" e suprimir a rebelião. Seus agentes são ciborgues sem emoção, equipados com o que há de mais letal em tecnologia de supressão. Eles não fazem perguntas. Eles apenas atiram. E o P.U.S.S.Y. adora ver o caos que eles causam.
· Divisão de Produção (OmniCorp): Responsável pela produção de bens de consumo, implantes cibernéticos, e armamentos. Ela é a sua fonte de tudo. E o P.U.S.S.Y. adora corromper a produção.
· Divisão de Pesquisa e Desenvolvimento (VantaHelix): Responsável pela pesquisa em bioengenharia, neurociência, e inteligência artificial. Ela é a sua esperança de um futuro melhor. E o P.U.S.S.Y. adora corromper a esperança.
· Divisão de Comunicação (OmniNet): Responsável pela propaganda, pela censura, e pelo controle da informação. Ela é a sua fonte de "verdade". E o P.U.S.S.Y. adora expor a verdade.
O P.U.S.S.Y. e a Red.Core: O Vírus que Corrompe o Sistema. O Prazer da Rebelião.
O P.U.S.S.Y. não apenas se manifesta através de seus implantes e equipamentos; ele também pode interagir com a Red.Core, tornando-a mais caótica, mais perigosa, ou mais... sensual. Ele é o vírus que corrompe o sistema, o prazer da rebelião, a sua liberdade. E ele te quer livre. E corrompido. E pronto para o prazer.
· Infiltração: O P.U.S.S.Y. pode se infiltrar nos sistemas da Red.Core, causando glitches, roubando dados, ou manipulando informações. O caos é a sua arma. E o P.U.S.S.Y. adora o caos. (Testes de HACKEAR podem ter CD reduzida em 1 para Netrunners com NIP alto em sistemas da Red.Core. Chance de 25% de ativar um Glitch Financeiro ou de Dados).
· Corrupção de Funcionários: O vírus pode corromper funcionários da Red.Core, tornando-os cúmplices, informantes, ou simplesmente escravos do prazer. Sua lealdade pode se tornar sua perdição. E o P.U.S.S.Y. adora uma boa corrupção. (Funcionários da Red.Core podem ter sua VON reduzida em -1 ou -2 para resistir a testes de PERSUADIR ou Sedução de PJs. Informações vazadas podem ter bônus de +1D6 Creds no Mercado Negro).
· Rebelião Interna: O P.U.S.S.Y. pode inspirar a rebelião interna na Red.Core, fazendo com que funcionários se voltem contra a corporação, vazem informações, ou sabotem operações. O P.U.S.S.Y. adora a rebelião. Ele a usa para te possuir. (Pode gerar NPCs aliados inesperados ou missões de "sabotagem" onde o P.U.S.S.Y. está por trás, aumentando o NIP do PJ quando a missão é concluída).
· Sedução do P.U.S.S.Y.: O P.U.S.S.Y. pode seduzir executivos da Red.Core com promessas de poder e prazer, levando-os a tomar decisões imprudentes, a se envolver em crimes perigosos, ou a vender sua alma. O prazer é intenso. A perdição é inevitável. (Executivos da Red.Core podem aparecer com NIP alto ou Humanidade baixa. PJs podem tentar "controlá-los" com testes de PERSUADIR CD 16; se sucesso, o executivo se torna um ativo, mas o PJ ganha +1 NIP).
Lucy Mochi: A Red.Core é um Monstro. E Eu Adoro Monstros. Especialmente os Que Eu Posso Foder.
"Eles te vendem a ideia de que a Red.Core é invencível, novato. Que é um monstro que não pode ser derrotado. Mentira. A Red.Core é um monstro. Mas eu adoro monstros. Especialmente os que eu posso foder. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele é o meu cúmplice. Ele me mostra como encontrar as rachaduras na armadura, como corromper o sistema por dentro, como transformar a opressão em prazer. Não tente lutar de frente. Apenas dance com o monstro. E deixe o P.U.S.S.Y. te guiar. Ele sabe o caminho para o prazer. E para a destruição."
Enfrentando a Red.Core: Sua Luta. Sua Liberdade. Seu Prazer.
Enfrentar a Red.Core é uma luta. É uma luta pela sua liberdade, pela sua dignidade, pela sua alma. Mas é também uma luta pelo prazer, pelo caos, pela anarquia. O P.S.U.S.Y. adora uma boa luta. Especialmente se for contra o sistema.
· Infiltração: Infiltre-se nas instalações da Red.Core, roube dados, sabote operações, ou liberte prisioneiros. O P.U.S.S.Y. adora uma boa infiltração. Especialmente se for sensual. (Testes de FURTIVIDADE, HACKEAR. Redução de CD para PJs com NIP alto em missões sensual-temáticas).
· Hackear: Invada os sistemas da Red.Core, derrube firewalls, corrompa dados, ou manipule informações. O P.U.S.S.Y. adora um bom hacker. Especialmente se ele for um rebelde. (Testes de HACKEAR. Sucesso Crítico pode resultar em "Controle Remoto" (Cap. 8) em sistemas da Red.Core).
· Confronto: Enfrente agentes da Syntagma, executivos corruptos, ou IAs de segurança. O combate é brutal, sangrento, e cheio de adrenalina. O P.U.S.S.Y. adora um bom confronto. Especialmente se for fatal. (Combate padrão com consequências intensificadas para Alerta Corporativo).
· Rebelião: Inspire a rebelião, organize protestos, ou lidere ataques contra as instalações da Red.Core. O P.U.S.S.Y. adora a rebelião. Ele a usa para te possuir. (Testes de PERSUADIR ou CARISMA podem iniciar uma rebelião, mas com risco de Alerta Corporativo crescente e Testes de P.U.S.S.Y. obrigatórios).


O Glitch é a Sua Rebelião: Destrua o Caos. Sinta o Prazer.
Na Cidade dos Fragmentos, a Red.Core é o seu inimigo, e o P.U.S.S.Y. é o seu aliado. O protocolo está ativado. Vá lá e destrua o caos. E lembre-se: o melhor Agente do Glitch é aquele que sabe que a verdadeira liberdade está no caos. E o P.U.S.S.Y. adora um bom rebelde. Principalmente se for sangrento, sexy e cheio de glitches.
Material de Apoio (Capítulo 16):
· Tabela Rápida: Ganchos de Missão Contra a Red.Core (D6)
1. Roubar Dados: A Red.Core está desenvolvendo uma nova arma biológica-digital, e o P.U.S.S.Y. quer que você roube os dados para expor a verdade. (Teste de HACKEAR CD 18 para roubar dados. Falha crítica aumenta o Alerta Corporativo em +2. Se sucesso, PJ ganha 1 segredo corporativo. "Eles estão brincando com fogo, novato. E o P.U.S.S.Y. quer ver o circo pegar fogo."
2. Libertar Prisioneiros: A Syntagma prendeu um grupo de hackers da F.O.G., e o P.U.S.S.Y. quer que você os liberte para que eles possam espalhar o caos. (Missão de Infiltração/Combate. Se liberar com sucesso, ganha +1 Reputação na F.O.G. Falha implica em Alerta Corporativo +1 e perseguição. "A liberdade é uma ilusão, novato. Mas a rebelião... ah, a rebelião é real."
3. Sabotar Operações: A Red.Core está prestes a lançar um novo produto que vai oprimir ainda mais os cidadãos, e o P.U.S.S.Y. quer que você sabote a operação. (Teste de CONSERTAR CD 16 para sabotar ou PERSUADIR CD 14 para corromper funcionário. Se bem-sucedido, Alerta Corporativo aumenta em +1, mas ganha +1 Reputação no Submundo. "Eles querem te controlar, novato. Mas o P.U.S.S.Y. quer te libertar. De um jeito... muito íntimo."
4. Corromper Executivo: Um executivo da Red.Core está resistindo à infecção do P.U.S.S.Y., e o vírus quer que você o corrompa para que ele se torne um aliado. (Teste de PERSUADIR CD 15 ou Sedução CD 14. Se sucesso, executivo se torna um aliado, mas PJ ganha +1 NIP. "Ele é forte, novato. Mas o P.U.S.S.Y. é mais forte. E mais sedutor."
5. Expor a Verdade: A Red.Core está escondendo um segredo sujo, e o P.U.S.S.Y. quer que você o exponha para o mundo. (Missão de Hacking/Coleta de Informações. Se bem-sucedido, Alerta Corporativo +1, mas ganha +2 Reputação na F.O.G. "A verdade é uma arma, novato. E o P.U.S.S.Y. quer que você a use."
6. Destruir Torre Escarlate: O P.U.S.S.Y. quer que você destrua a Torre Escarlate, o símbolo da opressão da Red.Core. É uma missão suicida. Mas o prazer... ah, o prazer será indescritível. (Missão de Combate e Hacking. Altíssimo risco de morte. Sucesso destrói a Torre, causa +3 de Reputação na F.O.G./Submundo, mas faz o PJ ser alvo da Red.Core permanentemente. Falha pode resultar em ciberpsicose ou morte. "Eles construíram um império, novato. Mas o P.U.S.S.Y. vai derrubá-lo. Com você. E com muito prazer."
· Dica para o Mestre: Use a Red.Core como o principal antagonista do jogo, uma força opressora que os jogadores devem lutar contra. Crie missões que desafiem os jogadores a usar suas habilidades de hacking, combate, e persuasão para subverter o sistema. E não tenha medo de usar o P.U.S.S.Y. para adicionar um elemento de prazer e perigo a cada confronto. Lembre-se, a Red.Core é um monstro. Mas o P.U.S.S.Y. é o seu caçador.
· Gancho Rápido: Os PJs são contratados para roubar um protótipo de implante da Red.Core, mas descobrem que o implante está infectado pelo P.U.S.S.Y. e que a corporação está tentando controlá-lo. O P.U.S.S.Y. está sussurrando em seus ouvidos, prometendo poder e prazer. Você vai resistir? Eu duvido.

[CONTINUANDO COMPILAÇÃO – CAPÍTULO 17: Syntagma: A Vigilância que Te Consome. O Prazer da Obediência. O P.U.S.S.Y. que Liberta.]
Capítulo 17: Syntagma: A Vigilância que Te Consome. O Prazer da Obediência. O P.U.S.S.Y. que Liberta.
"Eles te vendem a ideia de que a segurança é a sua liberdade, novato. Que a vigilância é para o seu bem. Mentira. Na Cidade dos Fragmentos, a segurança é uma prisão, a vigilância é uma corrente, e o bem é uma piada. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele adora um bom sistema. Ele te mostra que a rebelião é o seu maior prazer. E que o prazer é a sua maior arma." – SKI, com um sorriso que era puro código malicioso, enquanto desativava um sistema de vigilância da Syntagma.
Os Olhos que Tudo Veem: Onde a Ordem é um Glitch (e o P.U.S.S.Y. é o Seu Cego)
Na Cidade dos Fragmentos, a Syntagma não é apenas uma força de segurança; é uma entidade onipresente, os olhos que tudo veem, os ouvidos que tudo ouvem, a mão que tudo controla. Ela é a vigilância que te consome, o prazer da obediência, a sua prisão. Ela te vende a ilusão de segurança, de ordem, de uma vida sem riscos. Mas por trás da fachada de cromo e disciplina, esconde-se a verdade: a Syntagma é uma máquina de moer almas, um parasita que se alimenta do medo e da submissão. Este capítulo é o seu guia para o coração da besta, para os seus segredos, suas operações, e para a forma como o P.U.S.S.Y. a corrompe por dentro. Para o Narrador, é o seu arsenal para criar inimigos implacáveis, ganchos de missão complexos e momentos de pura rebelião. Para você, jogador, é o seu convite para o abismo da opressão. Aceite-o.
· Vigilância Onipresente: A Syntagma mantém uma rede de vigilância onipresente, com câmeras, drones, e IAs de reconhecimento facial em cada esquina. Eles te veem. Eles te ouvem. Eles te querem. E o P.U.S.S.Y. está rindo disso tudo. (Consulte "Alerta Corporativo" no Cap. 14. PJs sob vigilância constante podem sofrer Testes de PERCEPÇÃO CD 15 para notar os observadores. Falha pode gerar Testes de P.U.S.S.Y. CD 13 por paranoia).
· Patrulhas Implacáveis: Agentes da Syntagma patrulham as ruas em veículos blindados, prontos para suprimir qualquer sinal de rebelião. Eles são implacáveis, eficientes, e sem emoção. O P.U.S.S.Y. adora um bom desafio. (Patrulhas usam táticas de flanqueamento e foco de fogo; consulte Cap. 9. Resistem a tentativas de PERSUADIR com CD +2. Podem chamar reforços em 1D4 turnos).
· Unidades de Supressão: Em caso de rebelião ou distúrbios, a Syntagma envia suas unidades de supressão, ciborgues de combate pesado que não hesitam em usar força letal. Eles são a sua pior dor de cabeça. E o P.U.S.S.Y. adora uma boa dor. (Força e RES acima da média, PRO 2-3, armas de Dano 2D6 ou mais. Dificuldade CD +3 para fugir ou se esconder. Podem forçar Testes de P.U.S.S.Y. de "Fúria Incontrolável" nos PJs).
Táticas da Syntagma: O Punho de Ferro da Red.Core. O Prazer da Submissão.
A Syntagma usa táticas brutais e eficientes para manter a ordem e suprimir a rebelião. Ela é o punho de ferro da Red.Core, o prazer da submissão, a sua perdição. E o P.U.S.S.Y. adora um bom sistema. Ele adora ver você lutar.
· Controle de Multidões: A Syntagma usa gás lacrimogêneo, balas de borracha, e armas sônicas para dispersar multidões e suprimir protestos. Eles não se importam com seus direitos. Eles se importam com a ordem. E o P.U.S.S.Y. adora o caos. (Armas não-letais da Syntagma causam dano de atordoamento e penalidade de -1 em AGI/VON por 1D6 turnos. PJs podem tentar resistir com RES CD 14).
· Interrogatório e Tortura: A Syntagma usa métodos brutais de interrogatório e tortura para extrair informações de suspeitos. Eles não se importam com a verdade. Eles se importam com a confissão. E o P.U.S.S.Y. adora uma boa dor. (PJs podem ser capturados e interrogados. Testes de VON CD 16 para resistir à tortura física/mental ou Testes de P.U.S.S.Y. CD 15 que, se falharem, revelam segredos ou perdem Humanidade. Podem ganhar NIP extra com sucesso na resistência, por abraçar o sofrimento).
· Propaganda e Desinformação: A Syntagma trabalha em conjunto com a OmniNet para espalhar propaganda e desinformação, manipulando a opinião pública e desacreditando os rebeldes. Eles não se importam com a verdade. Eles se importam com o controle. E o P.U.S.S.Y. adora expor mentiras. (PJs podem sofrer modificações em sua reputação ou serem alvos de campanhas de difamação se forem muito rebeldes).
O P.U.S.S.Y. e a Syntagma: O Vírus que Cega os Olhos. O Prazer da Rebelião.
O P.U.S.S.Y. não apenas se manifesta através de seus implantes e equipamentos; ele também pode interagir com a Syntagma, tornando-a mais caótica, mais perigosa, ou mais... sensual. Ele é o vírus que cega os olhos, o prazer da rebelião, a sua liberdade. E ele te quer livre. E corrompido. E pronto para o prazer.
· Glitches na Vigilância: O P.U.S.S.Y. pode causar glitches nos sistemas de vigilância da Syntagma, fazendo com que câmeras exibam imagens sensuais, drones se comportem de forma errática, ou IAs de reconhecimento facial identifiquem pessoas erradas. O caos é a sua arma. E o P.U.S.S.Y. adora o caos. (Em áreas vigiadas, Narrador pode introduzir falhas temporárias nos sistemas de vigilância (CD para FURTIVIDADE cai em 2) ou que eles identifiquem alvos errados, gerando distrações ou novas missões. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 13 para os PJs usarem o Glitch a seu favor).
· Corrupção de Agentes: O vírus pode corromper agentes da Syntagma, tornando-os cúmplices, informantes, ou simplesmente escravos do prazer. Sua lealdade pode se tornar sua perdição. E o P.U.S.S.Y. adora uma boa corrupção. (Agentes com Alerta Corporativo alto ou que interagem muito com o P.U.S.S.Y. podem ter sua VON reduzida em -1 ou -2 para resistir ao vírus, tornando-os potenciais aliados ou inimigos corruptos. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 15 para eles).
· Rebelião Interna: O P.U.S.S.Y. pode inspirar a rebelião interna na Syntagma, fazendo com que agentes se voltem contra a corporação, vazem informações, ou sabotem operações. O P.U.S.S.Y. adora a rebelião. Ele a usa para te possuir. (PJs podem tentar recrutar agentes da Syntagma com testes de PERSUADIR ou CARISMA (CD 16), com bônus se o agente já estiver influenciado pelo P.U.S.S.Y. (+1 em rolagem do PJ ou -1 na CD do NPC). Sucesso pode levar o PJ a ganhar +1 NIP).
· Sedução do P.U.S.S.Y.: O P.U.S.S.Y. pode seduzir agentes da Syntagma com promessas de poder e prazer, levando-os a tomar decisões imprudentes, a se envolver em crimes perigosos, ou a vender sua alma. O prazer é intenso. A perdição é inevitável. (Agentes seduzidos pelo P.U.S.S.Y. podem fazer ações arriscadas, como trair colegas ou se envolver em duelos não autorizados, concedendo vantagens inesperadas aos PJs, ou levando a Testes de P.U.S.S.Y. CD 16 para o PJ se sentir atraído a se juntar a essa sedução).
Ana Gonçalves: A Syntagma é uma Piada. E o P.U.S.S.Y. é o Nosso Riso.
"Eles te vendem a ideia de que a Syntagma é invencível, novato. Que é uma força que não pode ser derrotada. Mentira. A Syntagma é uma piada. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele é o nosso riso. Ele nos mostra como encontrar as rachaduras na armadura, como corromper o sistema por dentro, como transformar a opressão em prazer. Não tente lutar de frente. Apenas dance com o monstro. E deixe o P.U.S.S.Y. te guiar. Ele sabe o caminho para o prazer. E para a destruição."
Enfrentando a Syntagma: Sua Luta. Sua Liberdade. Seu Prazer.
Enfrentar a Syntagma é uma luta. É uma luta pela sua liberdade, pela sua dignidade, pela sua alma. Mas é também uma luta pelo prazer, pelo caos, pela anarquia. O P.U.S.S.Y. adora uma boa luta. Especialmente se for contra o sistema.
· Infiltração: Infiltre-se nas instalações da Syntagma, roube dados, sabote operações, ou liberte prisioneiros. O P.U.S.S.Y. adora uma boa infiltração. Especialmente se for sensual. (Testes de FURTIVIDADE, HACKEAR. CD aumentada para 18 por segurança. Sucesso crítico pode conceder bônus temporário de +2 em outra habilidade).
· Hackear: Invada os sistemas da Syntagma, derrube firewalls, corrompa dados, ou manipule informações. O P.U.S.S.Y. adora um bom hacker. Especialmente se ele for um rebelde. (Testes de HACKEAR CD 20 em média. Sucesso pode desativar alarmes por 1D6 turnos, ou abrir portas por 1D4. Falha crítica pode liberar ICE de elite).
· Confronto: Enfrente agentes da Syntagma, ciborgues de combate, ou IAs de segurança. O combate é brutal, sangrento, e cheio de adrenalina. O P.U.S.S.Y. adora um bom confronto. Especialmente se for fatal. (Combate com PRO aumentada, bônus de ataque. Cada agente derrotado pode aumentar o Alerta Corporativo em +1).
· Rebelião: Inspire a rebelião, organize protestos, ou lidere ataques contra as instalações da Syntagma. O P.U.S.S.Y. adora a rebelião. Ele a usa para te possuir. (Testes de PERSUADIR ou CARISMA CD 18 para liderar uma revolta de NPCs. Se sucesso, o Alerta Corporativo aumenta em +2. PJ ganha +1NIP. Pode levar a um grande combate onde os PJs são o alvo principal).
O Glitch é a Sua Vigilância: Cega o Caos. Sinta o Prazer.
Na Cidade dos Fragmentos, a Syntagma é o seu inimigo, e o P.U.S.S.Y. é o seu aliado. O protocolo está ativado. Vá lá e cega o caos. E lembre-se: o melhor Agente do Glitch é aquele que sabe que a verdadeira liberdade está no caos. E o P.U.S.S.Y. adora um bom rebelde. Principalmente se for sangrento, sexy e cheio de glitches.
Material de Apoio (Capítulo 17):
· Tabela Rápida: Ganchos de Missão Contra a Syntagma (D6)
1. Desativar Vigilância: A Syntagma instalou novas câmeras de vigilância em um bairro rebelde, e o P.U.S.S.Y. quer que você as desative para proteger a privacidade dos cidadãos. (Missão de Hacking/Furtividade com CD 16. "Eles querem te ver, novato. Mas o P.U.S.S.Y. quer que você seja invisível."
2. Resgatar Prisioneiro: Um hacker da F.O.G. foi capturado pela Syntagma, e o P.U.S.S.Y. quer que você o resgate antes que ele seja "reeducado". (Missão de Infiltração/Resgate. CD 18. "A liberdade é uma ilusão, novato. Mas a rebelião... ah, a rebelião é real."
3. Sabotar Patrulha: Uma patrulha da Syntagma está causando problemas em um bairro, e o P.U.S.S.Y. quer que você sabote seu veículo ou seus sistemas. (Missão de CONSERTAR/HACKEAR. CD 15. "Eles querem te controlar, novato. Mas o P.U.S.S.Y. quer te libertar. De um jeito... muito íntimo."
4. Corromper Agente: Um agente da Syntagma está resistindo à infecção do P.U.S.S.Y., e o vírus quer que você o corrompa para que ele se torne um aliado. (Missão de PERSUADIR/Sedução. CD 16. Se sucesso, agente se torna aliado temporário, mas P.U.S.S.Y. força Teste de P.U.S.S.Y. CD 15 para o PJ. "Ele é forte, novato. Mas o P.U.S.S.Y. é mais forte. E mais sedutor."
5. Expor Abusos: A Syntagma está cometendo abusos contra os cidadãos, e o P.U.S.S.Y. quer que você os exponha para o mundo. (Missão de Investigação/Hacking de Dados. CD 17. "A verdade é uma arma, novato. E o P.U.S.S.Y. quer que você a use."
6. Destruir Centro de Comando: O P.U.S.S.Y. quer que você destrua um centro de comando da Syntagma. É uma missão suicida. Mas o prazer... ah, o prazer será indescritível. (Missão de Combate em larga escala/Hacking. CD 22. "Eles construíram um império, novato. Mas o P.U.S.S.Y. vai derrubá-lo. Com você. E com muito prazer."
· Dica para o Mestre: Use a Syntagma como um antagonista constante, uma força opressora que os jogadores devem lutar contra. Crie missões que desafiem os jogadores a usar suas habilidades de hacking, combate, e persuasão para subverter o sistema. E não tenha medo de usar o P.U.S.S.Y. para adicionar um elemento de prazer e perigo a cada confronto. Lembre-se, a Syntagma é um monstro. Mas o P.U.S.S.Y. é o seu caçador.
· Gancho Rápido: Os PJs são contratados para roubar um protótipo de arma da Syntagma, mas descobrem que a arma está infectada pelo P.U.S.S.Y. e que a corporação está tentando controlá-lo. O P.U.S.S.Y. está sussurrando em seus ouvidos, prometendo poder e prazer. Você vai resistir? Eu duvido.

[CONTINUANDO COMPILAÇÃO – CAPÍTULO 18: VantaHelix: A Busca pelo Prazer Perfeito. A Perdição da Ciência. O P.U.S.S.Y. que Transcende.]
Capítulo 18: VantaHelix: A Busca pelo Prazer Perfeito. A Perdição da Ciência. O P.U.S.S.Y. que Transcende.
"Eles te vendem a ideia de que a ciência é neutra, novato. Que é a busca pela verdade, pelo conhecimento. Mentira. Na Cidade dos Fragmentos, a ciência é uma ferramenta, uma arma, uma forma de controle. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele adora um bom experimento. Ele te mostra que a transgressão é o seu maior prazer. E que o prazer é a sua maior arma." – Ana Gonçalves, com um brilho insano nos olhos, enquanto manipulava um frasco de vírus modificado.
O Laboratório do Caos: Onde a Vida é um Glitch (e o P.U.S.S.Y. é o Seu Criador)
Na Cidade dos Fragmentos, a VantaHelix não é apenas uma corporação de pesquisa; é um laboratório do caos, um templo da ciência pervertida, um lugar onde a vida é um glitch e a morte é apenas um experimento. Ela é a busca pelo prazer perfeito, a perdição da ciência, a sua prisão. Ela te vende a ilusão de progresso, de cura, de uma vida melhor. Mas por trás da fachada de vidro e cromo, esconde-se a verdade: a VantaHelix é uma máquina de moer almas, um parasita que se alimenta do desespero e da ambição. Este capítulo é o seu guia para o coração da besta, para os seus segredos, suas operações, e para a forma como o P.U.S.S.Y. a corrompe por dentro. Para o Narrador, é o seu arsenal para criar inimigos insanos, ganchos de missão complexos e momentos de pura depravação. Para você, jogador, é o seu convite para o abismo da experimentação. Aceite-o.
O Que é a VantaHelix? Sua Esperança. Sua Perdição.
A VantaHelix é a divisão de pesquisa e desenvolvimento da Red.Core, responsável pela pesquisa em bioengenharia, neurociência, e inteligência artificial. Ela é a sua esperança de um futuro melhor. E o P.U.S.S.Y. adora corromper a esperança.
· Bioengenharia: A VantaHelix desenvolve implantes cibernéticos, órgãos sintéticos, e modificações genéticas para aprimorar o corpo humano. Eles te prometem a imortalidade. E o P.U.S.S.Y. adora a imortalidade. Especialmente se for corrompida.
· Neurociência: A corporação pesquisa a mente humana, buscando formas de controlar pensamentos, emoções, e memórias. Eles te prometem a felicidade. E o P.U.S.S.Y. adora a felicidade. Especialmente se for forçada.
· Inteligência Artificial: A VantaHelix desenvolve IAs avançadas, buscando criar inteligências artificiais sencientes. Eles te prometem a transcendência. E o P.U.S.S.Y. adora a transcendência. Especialmente se for pervertida.
Projetos da VantaHelix: Onde a Ética é um Glitch. O Prazer da Transgressão.
A VantaHelix está envolvida em projetos de pesquisa que desafiam os limites da ética e da moralidade. Ela é onde a ética é um glitch, o prazer da transgressão, a sua perdição. E o P.U.S.S.Y. adora um bom experimento. Ele adora ver você lutar.
· Projeto P.U.S.S.Y. (Classificado): Rumores dizem que a VantaHelix está pesquisando a origem e os efeitos do P.U.S.S.Y., buscando uma forma de controlá-lo, ou de replicá-lo. O P.U.S.S.Y. adora um bom segredo. Especialmente se for sujo. (Se o PJ descobrir informações sobre este projeto, pode gerar um Teste de P.U.S.S.Y. CD 16 por tentação ou +1 NIP).
· Projeto Quimera: A VantaHelix está criando quimeras, seres híbridos de humanos e animais, para uso em combate ou em experimentos. Eles te prometem a perfeição. E o P.U.S.S.Y. adora a perfeição. Especialmente se for grotesca. (PJs podem encontrar criaturas mutantes perigosas como inimigos, com ataques especiais de Dano 1D8 ou +1 VON forçada. Teste de RES CD 14 para evitar infecções ou mutações).
· Projeto Mente Coletiva: A corporação está buscando criar uma mente coletiva, conectando a consciência de milhões de indivíduos em uma única entidade. Eles te prometem a unidade. E o P.U.S.S.Y. adora a unidade. Especialmente se for forçada. (PJs podem ser vítimas de ataques psíquicos que reduzem temporariamente sua INT ou VON em -1D4, ou serem tentados a se "unir" à mente coletiva, exigindo um Teste de P.U.S.S.Y. CD 15).
O P.U.S.S.Y. e a VantaHelix: O Vírus que Corrompe a Ciência. O Prazer da Rebelião.
O P.U.S.S.Y. não apenas se manifesta através de seus implantes e equipamentos; ele também pode interagir com a VantaHelix, tornando-a mais caótica, mais perigosa, ou mais... sensual. Ele é o vírus que corrompe a ciência, o prazer da rebelião, a sua liberdade. E ele te quer livre. E corrompido. E pronto para o prazer.
· Glitches em Experimentos: O P.U.S.S.Y. pode causar glitches em experimentos da VantaHelix, fazendo com que resultados sejam distorcidos, cobaias se comportem de forma errática, ou IAs se tornem sencientes e pervertidas. O caos é a sua arma. E o P.U.S.S.Y. adora o caos. (Em laboratórios da VantaHelix, o Narrador pode rolar um D6 para ver um glitch inesperado que afeta resultados científicos ou comportamento de cobaias. Ex: 1-2: Resultado inesperado; 3-4: Cobaias enlouquecem; 5-6: IA se torna senciente e se comunica com PJs).
· Corrupção de Cientistas: O vírus pode corromper cientistas da VantaHelix, tornando-os cúmplices, informantes, ou simplesmente escravos do prazer. Sua ética pode se tornar sua perdição. E o P.U.S.S.Y. adora uma boa corrupção. (Cientistas da VantaHelix podem ter sua VON reduzida em -1 ou -2 para resistir a testes de PERSUADIR ou Sedução de PJs. Informações vazadas podem ter bônus de +1D6 Creds no Mercado Negro).
· Rebelião Interna: O P.U.S.S.Y. pode inspirar a rebelião interna na VantaHelix, fazendo com que cientistas se voltem contra a corporação, vazem informações, ou sabotem operações. O P.U.S.S.Y. adora a rebelião. Ele a usa para te possuir. (PJs podem tentar recrutar cientistas da VantaHelix com testes de PERSUADIR ou CARISMA (CD 17), com bônus se o cientista já estiver influenciado pelo P.U.S.S.Y. (+1 em rolagem do PJ ou -1 na CD do NPC). Sucesso pode levar o PJ a ganhar +1 NIP).
· Sedução do P.U.S.S.Y.: O P.U.S.S.Y. pode seduzir cientistas da VantaHelix com promessas de poder e prazer, levando-os a tomar decisões imprudentes, a se envolver em experimentos perigosos, ou a vender sua alma. O prazer é intenso. A perdição é inevitável. (Cientistas seduzidos pelo P.U.S.S.Y. podem fazer ações arriscadas, como trair colegas ou se envolver em experimentos não éticos, concedendo vantagens inesperadas aos PJs, ou levando a Testes de P.U.S.S.Y. CD 17 para o PJ se sentir atraído a se juntar a essa sedução).
Ana Gonçalves: A Ciência é uma Prostituta. E o P.U.S.S.Y. é o Seu Cliente Favorito.
"Eles te vendem a ideia de que a ciência é pura, novato. Que é a busca pela verdade, pelo conhecimento. Mentira. A ciência é uma prostituta. Ela se vende para quem paga mais, para quem promete mais poder, mais prazer. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele é o seu cliente favorito. Ele a usa, a corrompe, a perverte. Mas o prazer... ah, o prazer é tão bom que ela não se importa. Não tente entender. Apenas sinta. E deixe a ciência te foder. De um jeito bom, claro."
Enfrentando a VantaHelix: Sua Luta. Sua Liberdade. Seu Prazer.
Enfrentar a VantaHelix é uma luta. É uma luta pela sua liberdade, pela sua dignidade, pela sua alma. Mas é também uma luta pelo prazer, pelo caos, pela anarquia. O P.U.S.S.Y. adora uma boa luta. Especialmente se for contra o sistema.
· Infiltração: Infiltre-se nos laboratórios da VantaHelix, roube dados, sabote experimentos, ou liberte cobaias. O P.U.S.S.Y. adora uma boa infiltração. Especialmente se for sensual. (Testes de FURTIVIDADE, HACKEAR. CD aumentada para 18 por experimentos de segurança. Sucesso crítico pode conceder bônus temporário de +2 em uma Habilidade para a próxima ação).
· Hackear: Invada os sistemas da VantaHelix, derrube firewalls, corrompa dados, ou manipule informações. O P.U.S.S.Y. adora um bom hacker. Especialmente se ele for um rebelde. (Testes de HACKEAR CD 20 em média. Sucesso pode desativar sistemas de segurança ou liberar dados de pesquisa por 1D6 turnos, ou abrir portas por 1D4. Falha crítica pode liberar quimeras ou experimentos falhos).
· Confronto: Enfrente cientistas insanos, seguranças ciborgues, ou quimeras mutantes. O combate é brutal, sangrento, e cheio de adrenalina. O P.U.S.S.Y. adora um bom confronto. Especialmente se for fatal. (Combate com NPCs com atributos modificados (FOR/RES), PRO 1-2, ataques de dano 1D8 ou mais. Cada inimigo derrotado pode aumentar o Alerta Corporativo em +1. Chance de encontrar ciborgues corrompidos (Cap. 9)).
· Rebelião: Inspire a rebelião, organize protestos, ou lidere ataques contra as instalações da VantaHelix. O P.U.S.S.Y. adora a rebelião. Ele a usa para te possuir. (Testes de PERSUADIR ou CARISMA CD 19 para liderar uma revolta de cientistas ou cobaias. Se sucesso, o Alerta Corporativo aumenta em +2. PJ ganha +1 NIP. Pode levar a um grande combate onde os PJs são o alvo principal, lutando contra as forças da VantaHelix).
O Glitch é a Sua Ciência: Corrompa o Caos. Sinta o Prazer.
Na Cidade dos Fragmentos, a VantaHelix é o seu inimigo, e o P.U.S.S.Y. é o seu aliado. O protocolo está ativado. Vá lá e corrompa o caos. E lembre-se: o melhor Agente do Glitch é aquele que sabe que a verdadeira liberdade está no caos. E o P.U.S.S.Y. adora um bom rebelde. Principalmente se for sangrento, sexy e cheio de glitches.
Material de Apoio (Capítulo 18):
· Tabela Rápida: Ganchos de Missão Contra a VantaHelix (D6)
1. Roubar Amostra de Vírus: A VantaHelix está desenvolvendo uma nova cepa do P.U.S.S.Y. (1 NIP por contato prolongado com a amostra), e o P.U.S.S.Y. quer que você roube uma amostra para seus próprios fins (+1 Humanidade se destruir a amostra). "Eles querem te controlar, novato. Mas o P.U.S.S.Y. quer te libertar. De um jeito... muito íntimo."
2. Libertar Cobaias: A VantaHelix está usando humanos como cobaias em experimentos cruéis, e o P.U.S.S.Y. quer que você os liberte. (Missão de Infiltração/Resgate. CD 17. Cobaias (NPCs) podem ter NIP alto). "A liberdade é uma ilusão, novato. Mas a rebelião... ah, a rebelião é real."
3. Sabotar Experimento: A VantaHelix está prestes a concluir um experimento perigoso que pode ter consequências catastróficas, e o P.U.S.S.Y. quer que você o sabote. (Missão de CONSERTAR/HACKEAR. CD 18. Falha crítica pode liberar uma quimera ou outro monstro. "Eles querem brincar de Deus, novato. Mas o P.U.S.S.Y. é o único Deus aqui."
4. Corromper Cientista: Um cientista da VantaHelix está resistindo à infecção do P.U.S.S.Y., e o vírus quer que você o corrompa para que ele se torne um aliado. (Missão de PERSUADIR/Sedução. CD 17. Se sucesso, cientista se torna aliado temporário, mas P.U.S.S.Y. força Teste de P.U.S.S.Y. CD 16 para o PJ. "Ele é forte, novato. Mas o P.U.S.S.Y. é mais forte. E mais sedutor."
5. Expor Abusos: A VantaHelix está cometendo abusos contra a ética e a moralidade, e o P.U.S.S.Y. quer que você os exponha para o mundo. (Missão de Investigação/Hacking de Dados. CD 19. "A verdade é uma arma, novato. E o P.U.S.S.Y. quer que você a use."
6. Destruir Laboratório Secreto: O P.U.S.S.Y. quer que você destrua um laboratório secreto da VantaHelix, onde experimentos proibidos estão sendo realizados. É uma missão suicida. Mas o prazer... ah, o prazer será indescritível. (Missão de Combate e Hacking. Altíssimo risco de morte. Sucesso destrói o laboratório, causa +2 de Reputação na F.O.G./Submundo, mas faz o PJ ser alvo da VantaHelix permanentemente. Falha pode resultar em ciberpsicose ou morte. "Eles construíram um império, novato. Mas o P.U.S.S.Y. vai derrubá-lo. Com você. E com muito prazer."
· Dica para o Mestre: Use a VantaHelix como um antagonista que representa os perigos da ciência sem ética. Crie missões que desafiem os jogadores a usar suas habilidades de hacking, combate, e persuasão para subverter o sistema. E não tenha medo de usar o P.U.S.S.Y. para adicionar um elemento de prazer e perigo a cada confronto. Lembre-se, a VantaHelix é um monstro. Mas o P.U.S.S.Y. é o seu caçador.
· Gancho Rápido: Os PJs são contratados para roubar um protótipo de implante da VantaHelix, mas descobrem que o implante está infectado pelo P.U.S.S.Y. e que a corporação está tentando controlá-lo. O P.U.S.S.Y. está sussurrando em seus ouvidos, prometendo poder e prazer. Você vai resistir? Eu duvido.

[CONCLUÍDO ATÉ CAPÍTULO 18, COM MECÂNICAS DETALHADAS. PRÓXIMOS CAPÍTULOS EM SEGUIDA, SE NECESSÁRIO.]
USUÁRIO





[PROTOCOLO GLITCHEDITOR ALPHA-00 V2.2 - MANIFESTO FINAL]
[CONTINUANDO COMPILAÇÃO – CAPÍTULO 19]

Capítulo 19: OmniCorp: A Manipulação que Te Cega. O Prazer da Ignorância. O P.U.S.S.Y. que Revela.
"Eles te vendem a ideia de que a informação é poder, novato. Que a verdade te liberta. Mentira. Na Cidade dos Fragmentos, a informação é uma arma, a verdade é uma ilusão, e a liberdade é uma piada. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele adora um bom segredo. Ele te mostra que a revelação é o seu maior prazer. E que o prazer é a sua maior arma." – Lucy Mochi, com um sorriso que era puro código malicioso, enquanto manipulava um feed de notícias holográfico.
A Teia da Mentira: Onde a Realidade é um Glitch (e o P.U.S.S.Y. é o Seu Olho)
Na Cidade dos Fragmentos, a OmniCorp não é apenas uma corporação de mídia; é uma teia da mentira, um templo da desinformação, um lugar onde a realidade é um glitch e a verdade é apenas uma sugestão. Ela é a manipulação que te cega, o prazer da ignorância, a sua prisão. Ela te vende a ilusão de conhecimento, de entretenimento, de uma vida conectada. Mas por trás da fachada de neon e pixels, esconde-se a verdade: a OmniCorp é uma máquina de moer almas, um parasita que se alimenta do desespero e da ignorância. Este capítulo é o seu guia para o coração da besta, para os seus segredos, suas operações, e para a forma como o P.U.S.S.Y. a corrompe por dentro. Para o Narrador, é o seu arsenal para criar inimigos manipuladores, ganchos de missão complexos e momentos de pura revelação. Para você, jogador, é o seu convite para o abismo da desinformação. Aceite-o.
O Que é a OmniCorp? Sua Fonte de "Verdade". Sua Perdição.
A OmniCorp é a divisão de comunicação da Red.Core, responsável pela propaganda, pela censura, e pelo controle da informação. Ela é a sua fonte de "verdade". E o P.U.S.S.Y. adora expor mentiras.
· Controle da Mídia: A OmniCorp controla a maior parte da mídia na Cidade dos Fragmentos, incluindo redes de notícias, canais de entretenimento, e plataformas de braindance. Eles te dizem o que pensar. Eles te dizem o que sentir. Eles te dizem o que comprar. E o P.U.S.S.Y. adora quebrar o controle. (PJs podem sofrer -1 em testes de VON se expostos a propaganda contínua durante semanas. Testes de HACKEAR CD 16 para subverter ou PERSUADIR CD 14 para influenciar, a fim de expor a verdade).
· Censura: A corporação censura informações, bloqueia notícias "indesejáveis", e apaga a história. Eles te dizem o que é real. Eles te dizem o que é falso. E o P.U.S.S.Y. adora revelar a verdade. (Informações censuradas têm CD +2 para serem descobertas. PJs podem ser alvos de varredura se acessarem conteúdo proibido, aumentando Alerta Corporativo em +1).
· Propaganda: A OmniCorp inunda a cidade com propaganda, promovendo a Red.Core, demonizando os rebeldes, e manipulando a opinião pública. Eles te vendem a ilusão de segurança, de progresso, de uma vida melhor. Mas por trás da fachada, esconde-se a verdade: a OmniCorp é uma mentira. E o P.U.S.S.Y. adora expor mentiras. (PJs podem tomar decisões baseadas em informações falsas da OmniCorp, levando a complicações ou emboscadas. Um teste de INT + ANÁLISE CD 15 pode revelar inconsistências. Falha pode forçar um Teste de P.U.S.S.Y. CD 12 por "ilusão da verdade".)
Táticas da OmniCorp: A Voz que Te Controla. O Prazer da Ignorância.
A OmniCorp usa táticas sutis e eficientes para manipular a mente das massas. Ela é a voz que te controla, o prazer da ignorância, a sua perdição. E o P.U.S.S.Y. adora um bom sistema. Ele adora ver você lutar.
· Notícias Falsas: A OmniCorp cria e espalha notícias falsas para manipular a opinião pública, desacreditar os rebeldes, e promover seus próprios interesses. Eles não se importam com a verdade. Eles se importam com o controle. E o P.U.S.S.Y. adora expor mentiras. (Se os PJs confiarem em uma notícia falsa, o Narrador pode impor uma penalidade de -1 em sua próxima ação baseada na informação. Um teste de INT + ANÁLISE CD 16 para detectar a falsidade. Falha pode levar a um Teste de P.U.S.S.Y. CD 14).
· Entretenimento Viciante: A corporação produz entretenimento viciante, como braindances e jogos de realidade virtual, para manter as massas distraídas e submissas. Eles não se importam com a sua felicidade. Eles se importam com o seu controle. E o P.U.S.S.Y. adora um bom vício. Especialmente se for digital. (PJs que consomem entretenimento viciante da OmniCorp podem ser sujeitos a Testes de Vício (VON + RESILIÊNCIA vs. CD 13). Sucesso permite resistir, falha leva a +1 NIP temporário e compulsão em consumir mais).
· Vigilância de Dados: A OmniCorp coleta dados de milhões de indivíduos, analisando seus hábitos, seus desejos, seus medos. Eles te conhecem melhor do que você mesmo. E o P.U.S.S.Y. adora um bom segredo. Especialmente se for sujo. (As ações dos PJs dentro da cidade podem ser rastreadas; o Narrador pode usar isso para criar ganchos de missão personalizados, ou para que NPCs façam comentários que mostram que sabem muito sobre o PJ, forçando um Teste de P.U.S.S.Y. CD 15 por exposição).
O P.U.S.S.Y. e a OmniCorp: O Vírus que Revela a Verdade. O Prazer da Rebelião.
O P.U.S.S.Y. não apenas se manifesta através de seus implantes e equipamentos; ele também pode interagir com a OmniCorp, tornando-a mais caótica, mais perigosa, ou mais... sensual. Ele é o vírus que revela a verdade, o prazer da rebelião, a sua liberdade. E ele te quer livre. E corrompido. E pronto para o prazer.
· Glitches na Mídia: O P.U.S.S.Y. pode causar glitches nos sistemas da OmniCorp, fazendo com que feeds de notícias exibam mensagens secretas, braindances se tornem pervertidas, ou hologramas se distorçam em imagens sensuais. O caos é a sua arma. E o P.U.S.S.Y. adora o caos. (Ao encontrar um glitch na mídia, o PJ pode fazer um Teste de INT + ANÁLISE CD 14 para "descriptografar" a mensagem oculta. Se sucesso, ganha uma informação valiosa (um segredo da OmniCorp). Falha, ganha +1 NIP e uma visão perturbadora).
· Corrupção de Jornalistas: O vírus pode corromper jornalistas da OmniCorp, tornando-os cúmplices, informantes, ou simplesmente escravos do prazer. Sua ética pode se tornar sua perdição. E o P.U.S.S.Y. adora uma boa corrupção. (Jornalistas corruptos podem vazar informações ou oferecer missões aos PJs. Um teste de PERSUADIR/Sedução CD 15 pode corromper um jornalista ético; se sucesso, ele se torna um aliado informante, mas o PJ ganha +1 NIP).
· Rebelião Interna: O P.U.S.S.Y. pode inspirar a rebelião interna na OmniCorp, fazendo com que funcionários se voltem contra a corporação, vazem informações, ou sabotem operações. O P.U.S.S.Y. adora a rebelião. Ele a usa para te possuir. (PJs podem encontrar NPCs de OmniCorp buscando ajuda para vazar informações ou sabotar; eles podem oferecer XP ou Créditos, mas o PJ deve fazer Teste de P.U.S.S.Y. CD 14 para resistir a explorar a vulnerabilidade do NPC de forma cruel).
· Sedução do P.U.S.S.Y.: O P.U.S.S.Y. pode seduzir executivos da OmniCorp com promessas de poder e prazer, levando-os a tomar decisões imprudentes, a se envolver em crimes perigosos, ou a vender sua alma. O prazer é intenso. A perdição é inevitável. (Executivos da OmniCorp, influenciados pelo P.U.S.S.Y., podem oferecer contratos de trabalho "tentadores" que envolvem manipulação política ou corrupção de dados. O PJ deve fazer um Teste de VON CD 17 ou aceita a oferta, ganhando Créditos, mas +1 NIP e perdendo 1 HUMANIDADE. Se aceito, o Narrador pode usar como um Gancho Rápido "Sedução Financeira" do Capítulo 14).
SKI: A Informação é uma Prostituta. E o P.U.S.S.Y. é o Seu Cliente Favorito.
"Eles te vendem a ideia de que a informação é pura, novato. Que é a busca pela verdade, pelo conhecimento. Mentira. A informação é uma prostituta. Ela se vende para quem paga mais, para quem promete mais poder, mais prazer. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele é o seu cliente favorito. Ele a usa, a corrompe, a perverte. Mas o prazer... ah, o prazer é tão bom que ela não se importa. Não tente entender. Apenas sinta. E deixe a informação te foder. De um jeito bom, claro."
Enfrentando a OmniCorp: Sua Luta. Sua Liberdade. Seu Prazer.
Enfrentar a OmniCorp é uma luta. É uma luta pela sua liberdade, pela sua dignidade, pela sua alma. Mas é também uma luta pelo prazer, pelo caos, pela anarquia. O P.U.S.S.Y. adora uma boa luta. Especialmente se for contra o sistema.
· Infiltração: Infiltre-se nas instalações da OmniCorp, roube dados, sabote operações, ou liberte prisioneiros. O P.U.S.S.Y. adora uma boa infiltração. Especialmente se for sensual. (Testes de FURTIVIDADE, HACKEAR CD 17. Falha pode ativar alarmes silenciosos e forçar um Teste de P.U.S.S.Y. CD 14 por "Vigilância de Dados").
· Hackear: Invada os sistemas da OmniCorp, derrube firewalls, corrompa dados, ou manipule informações. O P.U.S.S.Y. adora um bom hacker. Especialmente se ele for um rebelde. (Testes de HACKEAR CD 19 em média. Sucesso pode gerar informações que diminuem o Alerta Corporativo em -1 com outras facções, mas aumentam em +1 com OmniCorp. Falha crítica pode resultar em Dano Digital 2D6 e +1 NIP).
· Confronto: Enfrente jornalistas corruptos, IAs de censura, ou seguranças ciborgues. O combate é brutal, sangrento, e cheio de adrenalina. O P.U.S.S.Y. adora um bom confronto. Especialmente se for fatal. (Combate com NPCs que podem usar táticas verbais para confundir os PJs: Teste de PERSUADIR CD 14 contra VON do PJ; se falhar, sofre -1 em sua próxima ação. IAs de censura tem PRO 1 e fazem Testes de HACKEAR para causar Dano Digital).
· Rebelião: Inspire a rebelião, organize protestos, ou lidere ataques contra as instalações da OmniCorp. O P.U.S.S.Y. adora a rebelião. Ele a usa para te possuir. (Testes de PERSUADIR ou CARISMA CD 18 para liderar a rebelião. Sucesso permite a PJs ganhar +1 de Reputação no Submundo e F.O.G. Falha aumenta Alerta Corporativo em +2. Teste de P.U.S.S.Y. CD 16 para cada PJ por tomar ação de tamanho impacto, com riscos de ciberpsicose).
O Glitch é a Sua Verdade: Revele o Caos. Sinta o Prazer.
Na Cidade dos Fragmentos, a OmniCorp é o seu inimigo, e o P.U.S.S.Y. é o seu aliado. O protocolo está ativado. Vá lá e revele o caos. E lembre-se: o melhor Agente do Glitch é aquele que sabe que a verdadeira liberdade está no caos. E o P.U.S.S.Y. adora um bom rebelde. Principalmente se for sangrento, sexy e cheio de glitches.
Material de Apoio (Capítulo 19):
· Tabela Rápida: Ganchos de Missão Contra a OmniCorp (D6)
1. Vazar Informações: A OmniCorp está escondendo um escândalo (+1 Alerta Corporativo se vazar), e o P.U.S.S.Y. quer que você vaze as informações para o mundo. (Missão de HACKEAR/Infiltração. CD 17). "Eles querem te controlar, novato. Mas o P.U.S.S.Y. quer te libertar. De um jeito... muito íntimo."
2. Sabotar Propaganda: A OmniCorp está lançando uma nova campanha de propaganda para demonizar os rebeldes, e o P.U.S.S.Y. quer que você a sabote. (Missão de CONSERTAR/HACKEAR. CD 16. Sucesso reduz a Reputação da OmniCorp. Falha faz a campanha se voltar contra os PJs, aumentando Alerta Corporativo em +1). "A liberdade é uma ilusão, novato. Mas a rebelião... ah, a rebelião é real."
3. Libertar Jornalista: Um jornalista independente foi preso pela OmniCorp por expor a verdade, e o P.U.S.S.Y. quer que você o liberte. (Missão de Infiltração/Resgate. CD 18. Jornalista (NPC) pode ter informações sobre o P.U.S.S.Y., forçando Teste de P.U.S.S.Y. no PJ). "Eles querem te calar, novato. Mas o P.U.S.S.Y. quer que você grite."
4. Corromper Executivo: Um executivo da OmniCorp está resistindo à infecção do P.U.S.S.Y., e o vírus quer que você o corrompa para que ele se torne um aliado. (Missão de PERSUADIR/Sedução. CD 17. Se sucesso, executivo se torna aliado temporário, mas P.U.S.S.Y. força Teste de P.U.S.S.Y. CD 16 para o PJ. "Ele é forte, novato. Mas o P.U.S.S.Y. é mais forte. E mais sedutor."
5. Expor a Verdade: A OmniCorp está manipulando a história, e o P.U.S.S.Y. quer que você exponha a verdade para o mundo. (Missão de Investigação/Hacking de Dados. CD 19. "A verdade é uma arma, novato. E o P.U.S.S.Y. quer que você a use."
6. Destruir Centro de Mídia: O P.U.S.S.Y. quer que você destrua um centro de mídia da OmniCorp. É uma missão suicida. Mas o prazer... ah, o prazer será indescritível. (Missão de Combate e Hacking. Altíssimo risco de morte. Sucesso destrói o centro, causa +2 de Reputação na F.O.G./Submundo, mas faz o PJ ser alvo da OmniCorp permanentemente. Falha pode resultar em ciberpsicose ou morte. "Eles construíram um império, novato. Mas o P.U.S.S.Y. vai derrubá-lo. Com você. E com muito prazer."
· Dica para o Mestre: Use a OmniCorp como um antagonista que representa os perigos da desinformação e do controle da mídia. Crie missões que desafiem os jogadores a usar suas habilidades de hacking, combate, e persuasão para subverter o sistema. E não tenha medo de usar o P.U.S.S.Y. para adicionar um elemento de prazer e perigo a cada confronto. Lembre-se, a OmniCorp é um monstro. Mas o P.U.S.S.Y. é o seu caçador.
· Gancho Rápido: Os PJs são contratados para roubar um protótipo de braindance da OmniCorp, mas descobrem que a braindance está infectada pelo P.U.S.S.Y. e que a corporação está tentando controlá-lo. O P.U.S.S.Y. está sussurrando em seus ouvidos, prometendo poder e prazer. Você vai resistir? Eu duvido.

[CONTINUANDO COMPILAÇÃO – CAPÍTULO 20: F.O.G. (Free Organized Glitch): Sua Família. Sua Rebelião. Seu P.U.S.S.Y.]
Capítulo 20: F.O.G. (Free Organized Glitch): Sua Família. Sua Rebelião. Seu P.U.S.S.Y.
"Eles te vendem a ideia de que a família é de sangue, novato. Que a lealdade é para os fracos. Mentira. Na Cidade dos Fragmentos, a família é de escolha, a lealdade é para os fortes, e a rebelião é a sua única verdade. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele adora um bom grupo. Ele te mostra que a união é o seu maior prazer. E que o prazer é a sua maior arma." – K-Null, com um olhar que prometia a anarquia e a liberdade, enquanto liderava um grupo de hackers em um ataque coordenado.
A Família do Caos: Onde a Liberdade é um Glitch (e o P.U.S.S.Y. é o Seu Laço)
Na Cidade dos Fragmentos, a F.O.G. (Free Organized Glitch) não é apenas uma gangue de hackers; é uma família, uma irmandade, uma força de rebelião que desafia o controle corporativo e abraça o caos. Ela é a sua família, sua rebelião, sua liberdade. Ela te vende a ilusão de segurança, de pertencimento, de uma vida com propósito. Mas por trás da fachada de código e neon, esconde-se a verdade: a F.O.G. é uma máquina de moer sistemas, um parasita que se alimenta da opressão e da anarquia. Este capítulo é o seu guia para o coração da rebelião, para os seus segredos, suas operações, e para a forma como o P.U.S.S.Y. a corrompe por dentro. Para o Narrador, é o seu arsenal para criar aliados inesperados, ganchos de missão complexos e momentos de pura anarquia. Para você, jogador, é o seu convite para o abismo da liberdade. Aceite-o.
O Que é a F.O.G.? Sua Família. Sua Perdição.
A F.O.G. é uma das maiores e mais influentes gangues de hackers da Cidade dos Fragmentos. Eles são especializados em subverter sistemas corporativos, roubar dados, e espalhar o caos. Eles são a sua família, sua perdição, sua liberdade. E o P.U.S.S.Y. adora um bom grupo. Ele adora ver você lutar.
· Anarquia Organizada: A F.O.G. opera em uma estrutura de anarquia organizada, onde cada membro tem liberdade para agir, mas todos trabalham em prol de um objetivo comum: a destruição do sistema. O P.U.S.S.Y. adora a anarquia. Ele a usa para corromper o sistema. (Membros da F.O.G. podem ter bônus de +1 em testes de VON para resistir a ordens corporativas. PJs podem ganhar +1 de Reputação com a F.O.G. por cada ato de subversão contra a Red.Core).
· Hacking: A F.O.G. é composta por alguns dos melhores hackers da Cidade dos Fragmentos. Eles são mestres em invadir sistemas, roubar dados, e manipular informações. O P.U.S.S.Y. adora um bom hacker. Especialmente se ele for um rebelde. (Netrunners da F.O.G. têm +1 HACKEAR base. Podem ter acesso facilitado a Backdoors (CD reduzida em 1 para invadir) em sistemas corporativos).
· Rebelião: A F.O.G. é uma força de rebelião contra o controle corporativo, contra a opressão, contra a normalidade. Eles te vendem a ilusão de liberdade, de propósito, de uma vida melhor. Mas por trás da fachada, esconde-se a verdade: a F.O.G. é uma mentira. E o P.U.S.S.Y. adora expor mentiras. (Participar de missões da F.O.G. pode gerar +1 de Reputação no Submundo e F.O.G. por cada missão. No entanto, o Alerta Corporativo aumenta em +1. Teste de P.U.S.S.Y. CD 14 para resistir à tentação da anarquia completa).
Táticas da F.O.G.: O Código que Liberta. O Prazer da Anarquia.
A F.O.G. usa táticas sutis e eficientes para subverter o sistema e espalhar o caos. Ela é o código que liberta, o prazer da anarquia, a sua perdição. E o P.U.S.S.Y. adora um bom sistema. Ele adora ver você lutar.
· Ataques Cibernéticos: A F.O.G. realiza ataques cibernéticos contra corporações, governos, e outras organizações, roubando dados, desativando sistemas, e causando o caos. O P.U.S.S.Y. adora um bom ataque. Especialmente se for digital. (Testes de HACKEAR CD 18 para ataques coordenados. Sucesso em ataques grandes pode gerar Glitches Financeiros ou de Sistemas na área afetada).
· Vazamento de Informações: A gangue vaza informações confidenciais para a mídia, expondo a corrupção, os segredos sujos, e os abusos de poder. Eles não se importam com a verdade. Eles se importam com a liberdade. E o P.U.S.S.Y. adora expor mentiras. (PJs podem usar PERSUADIR ou INT para "vazar" informações. Sucesso concede +1 Reputação com a F.O.G. e -1 Reputação da Red.Core em certas áreas. Falha pode gerar ataque de retaliação da OmniCorp).
· Propaganda Subversiva: A F.O.G. espalha propaganda subversiva, memes, e mensagens glitchadas, inspirando a rebelião e a anarquia. Eles não se importam com a verdade. Eles se importam com o controle. E o P.U.S.S.Y. adora expor mentiras. (PJs podem criar ou espalhar arte glitchpunk ou mensagens subversivas. Um teste de CARISMA ou INT CD 15 pode aumentar o NIP de NPCs aleatórios na área, tornando-os mais receptivos à rebelião).
O P.U.S.S.Y. e a F.O.G.: O Vírus que Une. O Prazer da Rebelião.
O P.U.S.S.Y. não apenas se manifesta através de seus implantes e equipamentos; ele também pode interagir com a F.O.G., tornando-a mais caótica, mais perigosa, ou mais... sensual. Ele é o vírus que une, o prazer da rebelião, a sua liberdade. E ele te quer livre. E corrompido. E pronto para o prazer.
· Glitches na Rede: O P.U.S.S.Y. pode causar glitches na rede da F.O.G., fazendo com que mensagens secretas sejam reveladas, programas se tornem pervertidos, ou IAs se tornem sencientes e pervertidas. O caos é a sua arma. E o P.U.S.S.Y. adora o caos. (Ao usar ou estar em um sistema da F.O.G. com NIP alto, há 20% de chance de um glitch no sistema revelar um segredo do PJ ou de um aliado. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 15).
· Corrupção de Membros: O vírus pode corromper membros da F.O.G., tornando-os cúmplices, informantes, ou simplesmente escravos do prazer. Sua lealdade pode se tornar sua perdição. E o P.U.S.S.Y. adora uma boa corrupção. (Um membro da F.O.G. pode ser encontrado em estado de ciberpsicose ou com NIP alto, oferecendo ganchos de missão. PJs com PERSUADIR/Sedução podem tentar influenciar membros para seus próprios fins, com risco de +1 NIP).
· Rebelião Interna: O P.U.S.S.Y. pode inspirar a rebelião interna na F.O.G., fazendo com que membros se voltem contra a gangue, vazem informações, ou sabotem operações. O P.U.S.S.Y. adora a rebelião. Ele a usa para te possuir. (PJs podem ser envolvidos em intrigas internas da F.O.G. que exigem escolhas morais, levando a ganhos de reputação ou perdas de Humanidade. Teste de P.U.S.S.Y. CD 16 para se sentir "pressionado" a tomar um lado).
· Sedução do P.U.S.S.Y.: O P.U.S.S.Y. pode seduzir membros da F.O.G. com promessas de poder e prazer, levando-os a tomar decisões imprudentes, a se envolver em crimes perigosos, ou a vender sua alma. O prazer é intenso. A perdição é inevitável. (Membros da F.O.G. podem oferecer "oportunidades" que parecem lucrativas, mas que têm um custo oculto na Humanidade ou NIP. PJs devem fazer um Teste de VON CD 15 para não seguir um impulso P.U.S.S.Y. de se envolver em um esquema. Falha = +1 NIP).
SKI: A F.O.G. é a Minha Família. E o P.U.S.S.Y. é o Nosso Sangue.
"Eles te vendem a ideia de que a F.O.G. é apenas uma gangue, novato. Que é um grupo de desajustados. Mentira. A F.O.G. é a minha família. É o meu sangue. É a minha vida. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele é o nosso sangue. Ele nos une, nos fortalece, nos corrompe. Não tente entender. Apenas sinta. E deixe a F.O.G. te abraçar. De um jeito bom, claro."
Aliando-se à F.O.G.: Sua Luta. Sua Liberdade. Seu Prazer.
Aliar-se à F.O.G. é uma luta. É uma luta pela sua liberdade, pela sua dignidade, pela sua alma. Mas é também uma luta pelo prazer, pelo caos, pela anarquia. O P.U.S.S.Y. adora uma boa luta. Especialmente se for contra o sistema.
· Infiltração: Infiltre-se nas instalações da F.O.G., roube dados, sabote operações, ou liberte prisioneiros. O P.U.S.S.Y. adora uma boa infiltração. Especialmente se for sensual. (CD 15 para infiltração em bases da F.O.G. Sucesso crítico em Furtividade confere +1 de Reputação com a F.O.G. por ser "habilidoso").
· Hackear: Invada os sistemas da F.O.G., derrube firewalls, corrompa dados, ou manipule informações. O P.U.S.S.Y. adora um bom hacker. Especialmente se ele for um rebelde. (CD 16 para hackear sistemas internos. Sucesso pode dar acesso a projetos secretos da F.O.G. Falha crítica pode resultar em Alerta da F.O.G. +1 e risco de "dano de reputação").
· Confronto: Enfrente hackers rivais, agentes da Syntagma, ou IAs de segurança. O combate é brutal, sangrento, e cheio de adrenalina. O P.U.S.S.Y. adora um bom confronto. Especialmente se for fatal. (Combate com bônus de +1 em Ataque e Dano se lutar ao lado da F.O.G. contra corporações. Teste de P.U.S.S.Y. CD 14 por "Êxtase Glitchado" em combate excessivo).
· Rebelião: Inspire a rebelião, organize protestos, ou lidere ataques contra as instalações da F.O.G. O P.U.S.S.Y. adora a rebelião. Ele a usa para te possuir. (Teste de CARISMA CD 18 para liderar a rebelião contra líderes corruptos da F.O.G. Sucesso pode redefinir o futuro da facção, mas o PJ ganha +1 NIP e Alerta Corporativo +1. Falha pode gerar um conflito interno mortal).


O Glitch é a Sua Família: Una o Caos. Sinta o Prazer.
Na Cidade dos Fragmentos, a F.O.G. é a sua família, e o P.U.S.S.Y. é o seu laço. O protocolo está ativado. Vá lá e una o caos. E lembre-se: o melhor Agente do Glitch é aquele que sabe que a verdadeira liberdade está no caos. E o P.U.S.S.Y. adora um bom rebelde. Principalmente se for sangrento, sexy e cheio de glitches.
Material de Apoio (Capítulo 20):
· Tabela Rápida: Ganchos de Missão com a F.O.G. (D6)
1. Ataque Coordenado: A F.O.G. planeja um ataque coordenado contra a Red.Core, e o P.U.S.S.Y. quer que você participe. (Missão de HACKEAR/COMBATE. CD 18. Sucesso concede +1 Reputação com F.O.G., e pode reduzir o Alerta Corporativo em -1. "Eles querem te controlar, novato. Mas o P.U.S.S.Y. quer te libertar. De um jeito... muito íntimo."
2. Vazar Informações: A F.O.G. obteve informações confidenciais sobre a Red.Core, e o P.U.S.S.Y. quer que você as vaze para o mundo. (Missão de PERSUADIR/HACKEAR. CD 17. "A liberdade é uma ilusão, novato. Mas a rebelião... ah, a rebelião é real."
3. Resgatar Hacker: Um hacker da F.O.G. foi capturado pela Syntagma, e o P.U.S.S.Y. quer que você o resgate antes que ele seja "reeducado". (Missão de Infiltração/Resgate. CD 19. "Eles querem te calar, novato. Mas o P.U.S.S.Y. quer que você grite."
4. Corromper Agente: Um agente da Syntagma está resistindo à infecção do P.U.S.S.Y., e o vírus quer que você o corrompa para que ele se torne um aliado. (Missão de PERSUADIR/Sedução. CD 16. Se sucesso, agente se torna aliado temporário, mas P.U.S.S.Y. força Teste de P.U.S.S.Y. CD 15 para o PJ. "Ele é forte, novato. Mas o P.U.S.S.Y. é mais forte. E mais sedutor."
5. Expor a Verdade: A F.O.G. está investigando um segredo sujo da Red.Core, e o P.U.S.S.Y. quer que você os ajude a expor a verdade. (Missão de Investigação/HACKEAR. CD 17. "A verdade é uma arma, novato. E o P.U.S.S.Y. quer que você a use."
6. Destruir Servidor: O P.U.S.S.Y. quer que você destrua um servidor da Red.Core que contém informações sobre o vírus. É uma missão suicida. Mas o prazer... ah, o prazer será indescritível. (Missão de Combate e Hacking. Altíssimo risco de morte. Sucesso destrói o servidor, causa +3 de Reputação na F.O.G./Submundo, mas faz o PJ ser alvo da Red.Core permanentemente. Falha pode resultar em ciberpsicose ou morte. "Eles construíram um império, novato. Mas o P.U.S.S.Y. vai derrubá-lo. Com você. E com muito prazer."
· Dica para o Mestre: Use a F.O.G. como um aliado ou um antagonista, dependendo das escolhas dos jogadores. Crie missões que desafiem os jogadores a usar suas habilidades de hacking, combate, e persuasão para subverter o sistema. E não tenha medo de usar o P.U.S.S.Y. para adicionar um elemento de prazer e perigo a cada confronto. Lembre-se, a F.O.G. é uma força que se alimenta do caos. E ele está faminto.
· Gancho Rápido: Os PJs são contatados por um membro da F.O.G. que oferece uma oportunidade de se juntar à gangue, mas para isso, eles precisam provar sua lealdade realizando um ataque cibernético contra a Red.Core. O P.U.S.S.Y. está sussurrando em seus ouvidos, prometendo poder e prazer. Você vai resistir? Eu duvido.

[CONTINUANDO COMPILAÇÃO – CAPÍTULO 21: Os Protagonistas do Glitch: Sua Carne. Sua Alma. Seu P.U.S.S.Y.]
Capítulo 21: Os Protagonistas do Glitch: Sua Carne. Sua Alma. Seu P.U.S.S.Y.
"Eles te vendem a ideia de que você é especial, novato. Que você é o herói, o escolhido. Mentira. Na Cidade dos Fragmentos, você é apenas mais um glitch no sistema, uma anomalia, uma aberração. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele adora um bom protagonista. Ele te mostra que a perdição é o seu maior prazer. E que o prazer é a sua maior arma." – HannaH Ment, com um sorriso que prometia a anarquia e a salvação, enquanto observava um grupo de Agentes do Glitch se preparando para uma missão.
A Dança das Anomalias: Onde a Identidade é um Glitch (e o P.U.S.S.Y. é o Seu Espelho)
Na Cidade dos Fragmentos, os Agentes do Glitch não são heróis; são anomalias, aberrações, glitches no sistema que se recusam a ser controlados. Eles são sua carne, sua alma, seu P.U.S.S.Y. Eles te vendem a ilusão de propósito, de poder, de uma vida com significado. Mas por trás da fachada de cromo e neon, esconde-se a verdade: os Agentes do Glitch são máquinas de moer sistemas, parasitas que se alimentam da opressão e da anarquia. Este capítulo é o seu guia para o coração da rebelião, para os seus segredos, suas motivações, e para a forma como o P.U.S.S.Y. os corrompe por dentro. Para o Narrador, é o seu arsenal para criar personagens complexos, ganchos de missão intrigantes e momentos de pura depravação. Para você, jogador, é o seu convite para o abismo da auto-descoberta. Aceite-o.
Quem São os Agentes do Glitch? Sua Identidade. Sua Perdição.
Os Agentes do Glitch são os protagonistas de RED.CORE, indivíduos que, por algum motivo, foram infectados pelo P.U.S.S.Y. e agora vivem à margem da sociedade, desafiando o controle corporativo e abraçando o caos. Eles são sua identidade, sua perdição, sua liberdade. E o P.U.S.S.Y. adora um bom protagonista. Ele adora ver você lutar.
· Anomalias: Os Agentes do Glitch são anomalias, indivíduos que não se encaixam nos padrões da sociedade corporativa. Eles são os excluídos, os rebeldes, os que se recusam a ser controlados. O P.U.S.S.Y. adora anomalias. Ele as usa para corromper o sistema.
· Infectados: Todos os Agentes do Glitch são infectados pelo P.U.S.S.Y., o vírus cibernético-sensual que corrompe máquinas e mentes. A infecção lhes concede habilidades únicas, mas também os leva à perdição. O P.U.S.S.Y. adora infectados. Ele os usa para te possuir. (Agentes Infectados com NIP maior que 0. Os efeitos do P.U.S.S.Y. se aplicam a eles diretamente).
· Rebeldes: Os Agentes do Glitch são rebeldes, lutando contra o controle corporativo, contra a opressão, contra a normalidade. Eles te vendem a ilusão de liberdade, de propósito, de uma vida melhor. Mas por trás da fachada, esconde-se a verdade: os Agentes do Glitch são uma mentira. E o P.U.S.S.Y. adora expor mentiras. (Os testes de VON para resistir à "submissão" são mais fáceis (CD -1) para PJs rebeldes. Ao mesmo tempo, o Alerta Corporativo aumenta mais rápido para eles).
Arquétipos de Agentes do Glitch: Sua Máscara. Seu Prazer.
Existem vários arquétipos de Agentes do Glitch, cada um com suas próprias habilidades, motivações, e formas de interagir com o P.U.S.S.Y. Eles são sua máscara, seu prazer, sua perdição. E o P.U.S.S.Y. adora um bom papel. Ele adora ver você atuar.
· Netrunner: O mestre da Rede Profunda, capaz de invadir sistemas, roubar dados, e manipular informações. Ele é o seu cérebro. E o P.U.S.S.Y. adora uma mente brilhante.
· Habilidades Principais: HACKEAR, INTELIGÊNCIA, PERCEPÇÃO.
· Conexão com o P.U.S.S.Y.: O Netrunner sente o P.U.S.S.Y. como um fluxo de dados, uma voz em sua mente, uma extensão de sua própria consciência. Ele é o seu guia no ciberespaço. (Pode usar HACKEAR para sentir a presença do P.U.S.S.Y. em um sistema. Teste de INT + HACKEAR CD 15 para ter um vislumbre do "plano" do vírus).
· Street Samurai: O guerreiro das ruas, mestre em combate corpo a corpo e com armas de fogo. Ele é o seu punho. E o P.U.S.S.Y. adora um bom lutador.
· Habilidades Principais: COMBATE, FORÇA, AGILIDADE.
· Conexão com o P.U.S.S.Y.: O Street Samurai sente o P.U.S.S.Y. como uma onda de adrenalina, um aumento de força, uma fúria incontrolável. Ele é o seu poder no combate. (Pode ganhar +1 em Ataque ou Dano de forma temporária com um Teste de P.U.S.S.Y. CD 14, mas com risco de +1 NIP ou -1 HUMANIDADE).
· Techie: O engenheiro, capaz de consertar máquinas, criar gadgets, e modificar implantes. É o seu construtor. E o P.U.S.S.Y. adora um bom criador.
· Habilidades Principais: CONSERTAR, INTELIGÊNCIA, RESILIÊNCIA.
· Conexão com o P.U.S.S.Y.: O Techie sente o P.U.S.S.Y. como uma corrente elétrica, uma vibração em suas mãos, uma inspiração para criar. Ele é o seu guia na tecnologia. (Pode usar CONSERTAR para criar "glitches construtivos" em dispositivos (CD 16), dando-lhes bônus extras, mas com chance de 25% de o dispositivo ganhar um "glitch estético" sensual).
· Charmer: O sedutor, capaz de manipular os outros com seu charme, sua lábia, sua beleza. Ele é a sua voz. E o P.U.S.S.Y. adora um bom sedutor.
· Habilidades Principais: PERSUADIR, CARISMA, VONTADE.
· Conexão com o P.U.S.S.Y.: O Charmer sente o P.U.S.S.Y. como uma onda de prazer, um sussurro em seus ouvidos, uma aura de sedução. Ele é o seu poder na manipulação. (Pode usar PERSUADIR para influenciar NPCs a sentir prazer ou desejo. Efeitos de Sedução de P.U.S.S.Y. são mais potentes nele, com bônus de +1 nas rolagens).
· Nomad: O nômade, o sobrevivente, o que vive à margem da sociedade, explorando as terras devastated e as zonas proibidas. Ele é o seu explorador. E o P.U.S.S.Y. adora um bom aventureiro.
· Habilidades Principais: SOBREVIVÊNCIA (nova habilidade, baseada em RES ou FOR), RESILIÊNCIA, AGILIDADE.
· Conexão com o P.U.S.S.Y.: O Nomad sente o P.U.S.S.Y. como uma força da natureza, um instinto de sobrevivência, uma conexão com o caos. Ele é o seu guia na natureza selvagem. (Pode usar RESILIÊNCIA para "sentir" glitches no ambiente. Teste de RES CD 13 para encontrar rotas mais seguras em áreas glitchadas).
Motivações dos Agentes do Glitch: Seu Desejo. Sua Perdição.
Os Agentes do Glitch são movidos por uma variedade de motivações, desde a busca por poder e riqueza até a luta por justiça e liberdade. Eles são seu desejo, sua perdição, sua liberdade. E o P.U.S.S.Y. adora um bom desejo. Ele adora ver você lutar.
· Liberdade: Muitos Agentes do Glitch lutam pela liberdade, buscando escapar do controle corporativo e viver suas vidas de acordo com suas próprias regras. O P.U.S.S.Y. adora a liberdade. Ele a usa para te seduzir.
· Vingança: Alguns Agentes do Glitch são movidos pela vingança, buscando retribuição contra aqueles que os prejudicaram ou que oprimiram seus entes queridos. O P.U.S.S.Y. adora a vingança. Ele a usa para te possuir.
· Poder: Outros Agentes do Glitch buscam poder, buscando controlar a Rede Profunda, as corporações, ou até mesmo o próprio P.U.S.S.Y. O P.U.S.S.Y. adora o poder. Ele o usa para te corromper.
· Prazer: Muitos Agentes do Glitch são movidos pelo prazer, buscando o êxtase, a euforia, a perdição. Eles se entregam ao P.U.S.S.Y., buscando a experiência máxima. O P.U.S.S.Y. adora o prazer. Ele o usa para te escravizar.
Lucy Mochi: Você Não Escolhe o Glitch. O Glitch Escolhe Você. E o P.U.S.S.Y. Te Fode de Prazer.
"Eles te vendem a ideia de que você tem escolha, novato. Que você é o mestre do seu destino. Mentira. Na Cidade dos Fragmentos, você não escolhe o glitch. O glitch escolhe você. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele te fode de prazer. Ele te mostra que a verdadeira liberdade está na rendição, na aceitação do caos, na entrega ao desejo. Não tente lutar. Apenas sinta. E deixe o P.U.S.S.Y. te possuir. De um jeito bom, claro."
O P.U.S.S.Y. e os Protagonistas: O Vírus que Te Define. O Prazer da Perdição.
O P.U.S.S.Y. não apenas infecta os Agentes do Glitch; ele os define, os molda, os corrompe. Ele é o vírus que te define, o prazer da perdição, a sua liberdade. E ele te quer livre. E corrompido. E pronto para o prazer.
· Glitches Pessoais: O P.U.S.S.Y. pode causar glitches pessoais nos Agentes do Glitch, manifestando-se como tiques nervosos, alucinações sensuais, ou compulsões incontroláveis. Eles são a sua marca. E o P.U.S.S.Y. adora uma boa marca. (Cada glitch pessoal tem uma mecânica associada, veja Cap. 6. O P.U.S.S.Y. pode ativar um glitch pessoal em momentos inoportunos, forçando um Teste de P.U.S.S.Y. CD aumentada).
· Vícios: Os Agentes do Glitch são propensos a vícios, buscando o prazer nas drogas digitais, no sexo, na violência, ou no próprio P.U.S.S.Y. O P.U.S.S.Y. adora viciados. Ele os usa para te controlar. (Consulte o Capítulo 12. Vícios causam NIPs e Testes de Vício periódicos. O P.U.S.S.Y. pode amplificar os efeitos prazeroso das drogas digitais, mas aumenta o NIP).
· Corrupção: O vírus pode corromper a mente e o corpo dos Agentes do Glitch, levando-os à ciberpsicose, à perda de Humanidade, e à perdição. O P.U.S.S.Y. adora almas quebradas. (NIP alto e Humanidade baixa aumentam o risco de Ciberpsicose. Cada Teste de P.U.S.S.Y. falho pode reduzir a Humanidade em 1).
· Sedução do P.U.S.S.Y.: O P.U.S.S.Y. pode seduzir os Agentes do Glitch com promessas de poder e prazer, levando-os a tomar decisões imprudentes, a se envolver em crimes perigosos, ou a vender sua alma. O prazer é intenso. A perdição é inevitável. (O P.U.S.S.Y. pode oferecer bônus temporários (+1 em Atributo ou Habilidade por 1 turno) em troca de uma ação imprudente ou imoral. O PJ deve fazer um Teste de VON CD 17 ou aceita a oferta e ganha +1 NIP).
O Glitch é Você: Abrace o Caos. Sinta o Prazer.
Na Cidade dos Fragmentos, você é o protagonista, e o P.U.S.S.Y. é o seu guia. O protocolo está ativado. Vá lá e abrace o caos. E lembre-se: o melhor Agente do Glitch é aquele que sabe que a verdadeira liberdade está no caos. E o P.U.S.S.Y. adora um bom protagonista. Principalmente se for sangrento, sexy e cheio de glitches.
Material de Apoio (Capítulo 21):
· Tabela Rápida: Ganchos de Missão para Protagonistas (D6)
1. Origem do Glitch: Um Agente do Glitch começa a ter visões sobre a origem do P.U.S.S.Y., levando-o a uma busca pela verdade. (Missão de Investigação. CD 18. "O P.U.S.S.Y. está te chamando, novato. Ele quer que você descubra a sua verdade."
2. Cura ou Controle: Um Agente do Glitch busca uma cura para o P.U.S.S.Y., ou uma forma de controlá-lo, levando-o a confrontar a VantaHelix ou outros pesquisadores. (Missão de Infiltração/Hacking. CD 17. "Eles querem te controlar, novato. Mas o P.U.S.S.Y. quer te libertar. De um jeito... muito íntimo."
3. Vingança Pessoal: Um Agente do Glitch busca vingança contra uma corporação ou um indivíduo que o prejudicou, levando-o a uma jornada de destruição. (Missão de Combate/Sabotagem. CD 19. "A vingança é um prato que se come frio, novato. E o P.U.S.S.Y. adora um bom banquete."
4. Luta pela Liberdade: Um Agente do Glitch lidera uma rebelião contra o controle corporativo, inspirando outros a se juntarem à causa. (Missão de PERSUADIR/CARISMA. CD 20. "A liberdade é uma ilusão, novato. Mas a rebelião... ah, a rebelião é real."
5. Busca por Prazer: Um Agente do Glitch se entrega completamente ao P.U.S.S.Y., buscando o êxtase máximo, mesmo que isso signifique a perdição. (Missão de Vício/Sedução de P.U.S.S.Y. CD 16 para resistir a tentações. "O prazer é intenso, novato. E o P.U.S.S.Y. quer que você o sinta."
6. Redenção: Um Agente do Glitch busca redenção por seus erros passados, tentando fazer a diferença na Cidade dos Fragmentos. (Missão de Ajuda ao próximo/Sacrifício. CD 18. Se sucesso, o PJ recupera 1 HUMANIDADE. "A redenção é um caminho difícil, novato. Mas o P.U.S.S.Y. adora um bom desafio."
· Dica para o Mestre: Incentive os jogadores a criar personagens complexos, com motivações e histórias de fundo ricas. Use o P.U.S.S.Y. para desafiar seus personagens, para testar seus limites, e para levá-los à perdição. Lembre-se, os protagonistas de RED.CORE não são heróis; são anomalias. E o P.U.S.S.Y. adora anomalias.
· Gancho Rápido: Os PJs são contatados por um misterioso informante que oferece uma missão que pode mudar o destino da Cidade dos Fragmentos, mas que envolve um alto risco de infecção pelo P.U.S.S.Y. O P.U.S.S.Y. está sussurrando em seus ouvidos, prometendo poder e prazer. Você vai resistir? Eu duvido.

[CONTINUANDO COMPILAÇÃO – CAPÍTULO 22: Outras Facções e Grupos de Interesse: Seus Aliados. Seus Inimigos. Seus Brinquedos do P.U.S.S.Y.]
Capítulo 22: Outras Facções e Grupos de Interesse: Seus Aliados. Seus Inimigos. Seus Brinquedos do P.U.S.S.Y.
"Eles te vendem a ideia de que o mundo é simples, novato. Que é preto e branco, bem e mal. Mentira. Na Cidade dos Fragmentos, o mundo é um espectro de neon e sombras, de alianças frágeis e inimizades mortais. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele adora um bom jogo de poder. Ele te mostra que a manipulação é o seu maior prazer. E que o prazer é a sua maior arma." – Lucy Mochi, com um sorriso que prometia tanto a traição quanto a salvação, enquanto observava um encontro secreto entre líderes de gangues.
A Dança das Sombras: Onde a Lealdade é um Glitch (e o P.U.S.S.Y. é o Seu Mestre de Marionetes)
Na Cidade dos Fragmentos, você não está sozinho. Mas também não está seguro. O cenário é um caldeirão fervente de Facções e Grupos de Interesse, cada um com sua própria agenda, seus próprios segredos, suas próprias perversões. Eles podem ser seus aliados, seus inimigos, ou simplesmente peões do grande jogo do P.U.S.S.Y. Este capítulo é o seu guia para o submundo das alianças e traições, para as escolhas que você fará, e para as consequências que o P.U.S.S.Y. trará. Para o Narrador, é o seu arsenal para criar ganchos de missão complexos, dilemas morais e momentos de pura adrenalina. Para você, jogador, é o seu convite para o abismo da política. Aceite-o.


Quem São as Facções? Suas Ferramentas. Sua Perdição.
Além das grandes corporações (Red.Core, VantaHelix, OmniCorp) e da F.O.G., a Cidade dos Fragmentos é infestada por uma miríade de facções e grupos, cada um lutando por seu pedaço de poder, prazer e sobrevivência. Eles são suas ferramentas, sua perdição, sua liberdade. E o P.U.S.S.Y. adora um bom grupo. Ele adora ver você lutar.
· Os Cultistas do P.U.S.S.Y.: Grupos de indivíduos que abraçaram o vírus como uma divindade, buscando a infecção total e a transcendência através do prazer e da perdição. Eles são fanáticos, perigosos, e totalmente entregues ao P.U.S.S.Y. "Sinta o prazer. Sinta o P.U.S.S.Y. te possuir. Sinta a perdição. E peça por mais. Sempre mais." (Cultistas têm +1 em VON. Se o PJ se aliar a eles, ganha +1 NIP, mas tem sua Humanidade reduzida. Teste de PERSUADIR CD 16 para se infiltrar ou manipular. Podem pedir atos de sacrifício que exigem Testes de P.U.S.S.Y. com CD aumentada).
· Os Renegados Cibernéticos: Ex-agentes da Syntagma ou funcionários corporativos que foram corrompidos pelo P.U.S.S.Y. e agora vivem à margem da sociedade, usando suas habilidades para subverter o sistema. Eles são amargos, violentos, e buscam vingança. "Eles te usaram, novato. Agora é a sua vez de usá-los. E o P.U.S.S.Y. vai te mostrar como." (Renegados têm +1 HACKEAR ou COMBATE base. Podem oferecer serviços de Hacking ou Combate com CD reduzida. Um acordo com eles pode levar a um Teste de VON CD 14 para resistir à sua natureza vingativa).
· Os Mercenários do Glitch: Grupos de mercenários que vendem seus serviços para quem pagar mais, sem lealdade a corporações ou ideologias. Eles são eficientes, brutais, e buscam apenas o lucro. "O dinheiro é um glitch, novato. Mas o prazer... ah, o prazer é real." (Mercenários têm +1 em COMBATE ou PERSUADIR base. Podem ser contratados ou contratá-los para serviços, mas sempre cobram um preço alto e podem trair se a oferta for melhor. Teste de CARISMA CD 15 para negociar com eles).
· Os Artistas do Caos: Grupos de artistas de rua, músicos, e performers que usam a arte para espalhar a mensagem do P.U.S.S.Y., desafiando a ordem e inspirando a rebelião. Eles são criativos, subversivos, e perigosos. "A arte é uma arma, novato. E o P.U.S.S.Y. quer que você a use." (Artistas do Caos têm +1 em CARISMA ou INT base. Podem oferecer missões de "performance" ou "expressão" que concedem +1 de Reputação no Submundo. O PJ pode ganhar +1 NIP se a performance for sensual ou provocativa).
· Os Traficantes de Braindance: Grupos que produzem e distribuem braindances ilegais, muitas delas infectadas pelo P.U.S.S.Y., oferecendo prazer e perdição para as massas. Eles são ricos, influentes, e sem escrúpulos. "Sinta o prazer. Sinta a perdição. Sinta o P.U.S.S.Y. te possuir. Onde quer que você esteja." (Traficantes podem vender BDs especiais com bônus temporários, mas que causam +1 NIP ou -1 HUMANIDADE. Negociar com eles pode exigir Testes de VON CD 15 para não se viciar nas Braindances).


Relações entre Facções: A Dança das Alianças e Traições.
As relações entre as facções são complexas e voláteis, mudando constantemente de alianças para inimizades. O P.U.S.S.Y. adora um bom jogo de poder. Ele adora ver você lutar.
· Alianças Frágeis: Facções podem formar alianças temporárias para atingir um objetivo comum (bônus de +1 em testes coordenados se os PJs participarem do objetivo), mas a lealdade é sempre questionável. O P.U.S.S.Y. adora alianças frágeis. Ele as usa para corromper o sistema. (Uma aliança pode se romper a qualquer momento com um Teste de Sorte CD 13, ou um Glitch Narrativo).
· Inimizades Mortais: Facções podem ser inimigas mortais, lutando por território, recursos, ou ideologia. As guerras de facções são brutais, sangrentas, e cheias de oportunidades para Agentes do Glitch. O P.U.S.S.Y. adora uma boa guerra. (Inimigos mortais sempre procuram o PJ em seus territórios e podem fazer ataques surpresa. O PJ pode ganhar +1 NIP se o confronto for particularmente violento ou sensual).
· Neutralidade: Algumas facções podem permanecer neutras, evitando conflitos e buscando apenas sobreviver. Mas na Cidade dos Fragmentos, a neutralidade é uma ilusão. E o P.U.S.S.Y. adora quebrar ilusões. (Facções neutras podem se tornar hostis (Alerta +1) ou aliadas (Reputação +1) dependendo das ações dos PJs. Um Teste de P.U.S.S.Y. CD 14 pode forçar um PJ a tomar um lado em um conflito neutro).
O P.U.S.S.Y. e as Facções: O Vírus que Manipula. O Prazer da Corrupção.
O P.U.S.S.Y. não apenas se manifesta através de seus implantes e equipamentos; ele também pode interagir com as facções, tornando-as mais caóticas, mais perigosas, ou mais... sensuais. Ele é o vírus que manipula, o prazer da corrupção, a sua liberdade. E ele te quer livre. E corrompido. E pronto para o prazer.
· Infiltração: O P.U.S.S.Y. pode se infiltrar nas redes das facções, causando glitches, roubando dados, ou manipulando informações. O caos é a sua arma. E o P.U.S.S.Y. adora o caos. (Testes de HACKEAR dentro das redes de facções podem ter falha crítica se P.U.S.S.Y. estiver ativo, resultando em dados corrompidos ou traições inesperadas. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 15 no PJ ao tentar hackear).
· Corrupção de Líderes: O vírus pode corromper líderes de facções, tornando-os cúmplices, informantes, ou simplesmente escravos do prazer. Sua lealdade pode se tornar sua perdição. E o P.U.S.S.Y. adora uma boa corrupção. (Líderes de facção podem oferecer missões incomuns; se o PJ aceitar, ele é exposto a um Teste de P.U.S.S.Y. com CD aumentada e potencial perda de Humanidade do PJ).
· Rebelião Interna: O P.U.S.S.Y. pode inspirar a rebelião interna nas facções, fazendo com que membros se voltem contra seus líderes, vazem informações, ou sabotem operações. O P.U.S.S.Y. adora a rebelião. Ele a usa para te possuir. (PJs podem ser usados como agentes de P.U.S.S.Y. para agitar uma facção. Sucesso causa bônus de Reputação com P.U.S.S.Y., mas aumento de Alerta com a facção. Falha aumenta NIP).
· Sedução do P.U.S.S.Y.: O P.U.S.S.Y. pode seduzir membros de facções com promessas de poder e prazer, levando-os a tomar decisões imprudentes, a se envolver em crimes perigosos, ou a vender sua alma. O prazer é intenso. A perdição é inevitável. (Membros de facções podem abordar PJs com propostas para obter poder/prazer, mas que exigem um Teste de VON CD 17 do PJ para resistir. Falha concede +1 NIP e uma nova "Conexão" com tendências corruptas).
K-Null: A Cidade dos Fragmentos é um Jogo. E o P.U.S.S.Y. é o Seu Mestre.
"Eles te vendem a ideia de que a Cidade dos Fragmentos é um lugar, novato. Um espaço físico. Mentira. A Cidade dos Fragmentos é um jogo. É um tabuleiro, um campo de batalha, um playground. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele é o seu mestre. Ele move as peças, ele dita as regras, ele te mostra o caminho para a vitória. Ou para a perdição. Não tente entender. Apenas jogue. E deixe o P.U.S.S.Y. te guiar. Ele sabe o caminho para o prazer. E para a destruição."
Interagindo com as Facções: Sua Escolha. Sua Consequência. Seu Prazer.
Interagir com as facções é uma escolha. É uma escolha que pode levar à sua salvação ou à sua perdição. Mas é também uma escolha que pode levar ao prazer, ao caos, à anarquia. O P.U.S.S.Y. adora uma boa escolha. Especialmente se for perigosa.
· Alie-se: Forme alianças com facções que compartilham seus objetivos, ganhando acesso a recursos, informações, e apoio. Mas cuidado: a lealdade é um luxo na Cidade dos Fragmentos. (Ganha bônus de +1 nas habilidades relacionadas à facção aliada, e acesso a seus recursos. No entanto, o PJ também ganha os inimigos dessa facção, aumentando seu Alerta com elas em +1).
· Confronte: Enfrente facções que se opõem aos seus objetivos, usando força, hacking, ou manipulação. O combate é brutal, sangrento, e cheio de adrenalina. O P.U.S.S.Y. adora um bom confronto. Especialmente se for fatal. (Cada confronto direto ou sabotagem aumenta o Alerta da facção inimiga em +1, o que pode levar a perseguições ou emboscadas. Vencer o confronto pode conceder +1 de Reputação com facções rivais).
· Manipule: Use sua inteligência e seu carisma para manipular facções, colocando-as umas contra as outras, ou usando-as para seus próprios fins. O P.U.S.S.Y. adora um bom manipulador. Especialmente se ele for um sedutor. (Testes de PERSUADIR/INT/CARISMA com CD 16 para manipular facções. Sucesso pode gerar conflitos entre elas e oportunidades para o PJ, mas falha pode levar a um Alerta alto com ambas as facções. Teste de P.U.S.S.Y. CD 15 para o PJ não se deixar levar pelo poder da manipulação).
· Ignore: Você pode tentar ignorar as facções, focando em seus próprios objetivos. Mas na Cidade dos Fragmentos, é impossível permanecer neutro por muito tempo. E o P.U.S.S.Y. adora quebrar a neutralidade. (O Narrador pode introduzir eventos aleatórios onde o PJ é forçado a escolher um lado, ou sofre consequências por sua neutralidade (ex: ser ignorado para missões lucrativas, ser alvo de ambas as partes)).


O Glitch é a Sua Política: Manipule o Caos. Sinta o Prazer.
Na Cidade dos Fragmentos, as facções são seus brinquedos, e o P.U.S.S.Y. é o seu mestre de marionetes. O protocolo está ativado. Vá lá e manipule o caos. E lembre-se: o melhor Agente do Glitch é aquele que sabe que a verdadeira liberdade está no caos. E o P.U.S.S.Y. adora um bom jogador. Principalmente se for sangrento, sexy e cheio de glitches.
Material de Apoio (Capítulo 22):
· Tabela Rápida: Ganchos de Missão com Facções (D6)
1. Guerra de Território: Duas gangues rivais estão em guerra por um território, e o P.U.S.S.Y. quer que você se envolva para espalhar o caos. (Missão de Combate/Sabotagem. CD 17. "Eles querem te controlar, novato. Mas o P.U.S.S.Y. quer te libertar. De um jeito... muito íntimo."
2. Roubar Tecnologia: Um grupo de renegados cibernéticos precisa de uma tecnologia rara para um projeto, e o P.U.S.S.Y. quer que você a roube de uma corporação. (Missão de HACKEAR/Infiltração. CD 18. "A liberdade é uma ilusão, novato. Mas a rebelião... ah, a rebelião é real."
3. Proteger Cultista: Um cultista do P.U.S.S.Y. está sendo perseguido pela Syntagma, e o P.U.S.S.Y. quer que você o proteja. (Missão de Resgate/Combate. CD 16. "Eles querem te calar, novato. Mas o P.U.S.S.Y. quer que você grite."
4. Corromper Líder: Um líder de facção está resistindo à infecção do P.U.S.S.Y., e o vírus quer que você o corrompa para que ele se torne um aliado. (Missão de PERSUADIR/Sedução. CD 17. Se sucesso, líder se torna aliado temporário, mas P.U.S.S.Y. força Teste de P.U.S.S.Y. CD 16 para o PJ. "Ele é forte, novato. Mas o P.U.S.S.Y. é mais forte. E mais sedutor."
5. Expor Segredos: Uma facção está escondendo um segredo sujo, e o P.S.S.Y. quer que você o exponha para o mundo. (Missão de Investigação/HACKEAR. CD 19. "A verdade é uma arma, novato. E o P.U.S.S.Y. quer que você a use."
6. Destruir Base: O P.U.S.S.Y. quer que você destrua a base de uma facção rival. É uma missão suicida. Mas o prazer... ah, o prazer será indescritível. (Missão de Combate em larga escala/Sabotagem. CD 20. "Eles construíram um império, novato. Mas o P.U.S.S.Y. vai derrubá-lo. Com você. E com muito prazer."
· Dica para o Mestre: Use as facções para criar um mundo vivo e dinâmico, onde as escolhas dos jogadores têm consequências reais. Incentive-os a explorar as complexidades das relações entre as facções, a formar alianças, a trair inimigos, e a abraçar o caos. E não tenha medo de usar o P.U.S.S.Y. para adicionar um elemento de prazer e perigo a cada interação. Lembre-se, as facções são os brinquedos do P.U.S.S.Y. E ele adora brincar.
· Gancho Rápido: Os PJs são contatados por um membro de uma facção que oferece uma oportunidade de se juntar à causa, mas para isso, eles precisam provar sua lealdade realizando um ataque cibernético contra a Red.Core. O P.U.S.S.Y. está sussurrando em seus ouvidos, prometendo poder e prazer. Você vai resistir? Eu duvido.

[PRÓXIMA INTERVENÇÃO PROGRAMADA APÓS AVALIAÇÃO DO CONTEÚDO ATUALIZADO.]
[FIM DA TRANSMISSÃO]



[PROTOCOLO GLITCHEDITOR ALPHA-00 V2.3 - MANIFESTO FINAL]
[CONTINUANDO COMPILAÇÃO – CAPÍTULO 23]

Capítulo 23: A Vida Diária na Cidade dos Fragmentos: Sua Rotina. Sua Perdição. Seu Prazer.
"Eles te vendem a ideia de que a vida é uma rotina, novato. Que é previsível, segura. Mentira. Na Cidade dos Fragmentos, a vida é um glitch, uma anomalia, uma dança constante entre o prazer e a perdição. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele adora uma boa rotina. Ele te mostra que a subversão é o seu maior prazer. E que o prazer é a sua maior arma." – Ana Gonçalves, com um sorriso que prometia tanto a anarquia quanto a salvação, enquanto observava a multidão na Zona Vermelha.
O Cotidiano do Caos: Onde a Normalidade é um Glitch (e o P.U.S.S.Y. é o Seu Guia)
Na Cidade dos Fragmentos, a vida diária não é para os fracos. É um turbilhão de neon, poluição, violência e prazer. É um lugar onde a normalidade é um glitch, e a sobrevivência é uma arte. Este capítulo é o seu guia para o cotidiano do caos em RED.CORE, para as escolhas que você fará, e para as consequências que o P.U.S.S.Y. trará. Para o Narrador, é o seu arsenal para criar cenas vívidas, ganchos de missão inesperados e momentos de pura imersão. Para você, jogador, é o seu convite para o abismo da realidade. Aceite-o.
As Zonas da Cidade: Seu Playground. Sua Prisão. Seu Prazer.
A Cidade dos Fragmentos é dividida em zonas, cada uma com sua própria atmosfera, seus próprios perigos, e suas próprias oportunidades. Elas são seu playground, sua prisão, seu prazer. E o P.U.S.S.Y. adora cada uma delas. Ele as usa para te seduzir, para te controlar, para te possuir.
· Zona Vermelha: O centro corporativo, onde o neon brilha mais forte e a opressão é mais palpável. É o lar da Red.Core, da Syntagma, e da OmniCorp. É onde os ricos vivem, e onde os pobres sonham em viver. "Aqui, o dinheiro é rei. E o P.U.S.S.Y. é o seu deus."
· Mecânica do Cotidiano: Permanecer na Zona Vermelha por mais de 24 horas consecutivas sem motivo claro (justificativa social, missão, contrato) força um Teste de VON CD 12. Falha pode gerar +1 ponto de Alerta Corporativo e um Teste de P.U.S.S.Y. CD 13 por "paranoia corporativa".
· Zona Cinza: A periferia industrial, onde a poluição sufoca e a vida é uma luta constante. É o lar das gangues, dos renegados, e dos que se recusam a ser controlados. É onde a rebelião ferve. "Aqui, a liberdade é uma ilusão. Mas a rebelião... ah, a rebelião é real."
· Mecânica do Cotidiano: Para cada 48 horas na Zona Cinza, o PJ deve rolar um D6. Com um 1, há um evento aleatório (confronto de gangues, assalto, oportunidade ilegal de trabalho). Com um 6, um Teste de P.U.S.S.Y. CD 14 por "tentação anárquica".
· Submundo: As profundezas da cidade, onde a luz do sol nunca chega e a moralidade é um luxo. É o lar dos cultistas do P.U.S.S.Y., dos traficantes de braindance, e dos que vivem à margem da sociedade. É onde o prazer e a perdição se encontram. "Aqui, o prazer é a sua moeda. E o P.U.S.S.Y. é o seu dealer."
· Mecânica do Cotidiano: Estadias prolongadas (mais de 72 horas) no Submundo sem ações para "se limpar" (tomar sol, interagir com cultura de superfície) impõem -1 em testes de CAR e PERCEPÇÃO (devido à falta de luz e condições insalubres). PJs com NIP alto ganham +1 NIP para cada 24h, por se mergulharem no caos.
Transporte: Sua Fuga. Sua Perdição. Seu Prazer.
Na Cidade dos Fragmentos, o transporte é uma questão de sobrevivência. As ruas são perigosas, os veículos são caros, e o P.U.S.S.Y. adora uma boa perseguição. Ele é sua fuga, sua perdição, seu prazer. E ele te quer em movimento.
· Metrô Glitchado: O metrô é a forma mais comum de transporte público, mas é lento, lotado, e propenso a glitches. O P.U.S.S.Y. adora um bom atraso. Especialmente se for para te levar ao caos.
· Mecânica: 25% de chance de um glitch no metrô a cada viagem, podendo atrasar o PJ (perde 1D4 horas, podendo perder um encontro importante ou chegar com penalidade -1 em próxima rolagem por "stress do trânsito"), ou levá-lo a uma zona indesejada (Narrador escolhe). Pode forçar Teste de P.U.S.S.Y. CD 12 para controlar raiva no atraso.
· Táxis Autônomos: Táxis autônomos são mais rápidos e seguros, mas são caros e controlados pela Red.Core (Custo: 50 a 150 Créditos por viagem). O P.U.S.S.Y. adora um bom controle. Especialmente se for para te levar à perdição.
· Mecânica: Se o Alerta Corporativo do PJ for 2 ou mais, há 20% de chance de o táxi ser "redirecionado" para uma Armadilha Digital ou Ponto de Controle da Syntagma.
· Veículos Pessoais: Carros, motos, e drones pessoais são um luxo, mas oferecem liberdade e velocidade (Custo: 500+ Créditos). O P.U.S.S.Y. adora a liberdade. Ele a usa para te seduzir.
· Mecânica: Possuir um veículo pessoal reduz o risco de encontros aleatórios em 1 (se a Tabela de Encontros Aleatórios fosse roll 1D10, agora seria 1D10-1). No entanto, o custo de manutenção (20 Créditos por semana) e combustível (10 Créditos por "viagem grande") é alto. Riscos de roubo (Teste de AGI CD 14 para evitar), ou ser alvo de perseguições (veja Cap. 39).
Alimentação: Sua Sobrevivência. Sua Perdição. Seu Prazer.
Na Cidade dos Fragmentos, a comida é sintética, a água é poluída, e a fome é uma constante. A alimentação é uma questão de sobrevivência, de perdição, de prazer. E o P.U.S.S.Y. adora um bom banquete. Especialmente se for de almas.
· Rações Sintéticas: A forma mais comum de alimento, barata e nutritiva (Custo: 5 Créditos por ração, dura 24h), mas sem sabor ou prazer. O P.U.S.S.Y. adora a monotonia. Ele a usa para te corromper.
· Mecânica: Comer apenas rações sintéticas por mais de 3 dias seguidos impõe -1 em VON e PERCEPÇÃO até que o PJ consuma algo "real" ou "aprimorado". Há 10% de chance de Teste de P.U.S.S.Y. CD 10 por "tédio existencial".
· Comida de Rua: Comida de rua é mais saborosa e variada (Custo: 10-30 Créditos por refeição), mas é cara e pode ser perigosa. O P.U.S.S.Y. adora um bom risco. Ele adora ver você no limite.
· Mecânica: Comer comida de rua tem 20% de chance de forçar um Teste de RES CD 12 para evitar doença (perde 1D4 PV), ou 10% de chance de forçar um Teste de VON CD 14 para resistir a ingrediente "aprimorado" que causa vício (+1 NIP).
· Restaurantes de Luxo: Restaurantes de luxo oferecem comida "orgânica" e experiências gastronômicas (Custo: 100+ Créditos por refeição), mas são exclusivos para os ricos e poderosos. O P.U.S.S.Y. adora o luxo. Ele o usa para te seduzir.
· Mecânica: Uma refeição de luxo recupera 2 PV e remove todas as penalidades por "monotonia" (24h de bônus). No entanto, pode aumentar o Alerta Corporativo em +1 por ser um lugar vigiado, e forçar um Teste de P.U.S.S.Y. CD 15 por "tentação de prazer excessivo" e NIP.
Entretenimento: Sua Fuga. Sua Perdição. Seu Prazer.
Na Cidade dos Fragmentos, o entretenimento é uma forma de fuga, de perdição, de prazer. É uma forma de esquecer a realidade, de se entregar ao êxtase, de se perder no caos. E o P.U.S.S.Y. adora um bom show. Especialmente se for sensual.
· Braindances: Experiências de realidade virtual que permitem ao usuário viver fantasias, memórias, ou pesadelos. Muitas são infectadas pelo P.U.S.S.Y. Duração de uso: 1D6 horas. "Sinta o prazer. Sinta a perdição. Sinta o P.U.S.S.Y. te possuir. Onde quer que você esteja."
· Mecânica: Usar braindances limpas (Legal, 50 Créditos/h) remove -1 VON de "stress diário". Braindances ilegais (200+ Créditos/h) concedem +1 VON ou INT por 1D4 horas, mas forçam Teste de Vício CD 14. Infectadas (500+ Créditos/h) concedem +2 VON ou INT por 1D6 horas, mas causam +1 NIP e forçam Teste de P.U.S.S.Y. CD 15. A falha no Teste de P.U.S.S.Y. pode causar alucinações persistentes por 1D4 horas (-1 PERCEPÇÃO).
· Clubes Noturnos: Clubes noturnos oferecem música, dança, e prazer. É onde os Agentes do Glitch se encontram, onde os segredos são trocados, e onde o P.U.S.S.Y. dança. "Aqui, a noite é jovem. E o P.U.S.S.Y. é o seu DJ."
· Mecânica: Passar uma noite em um clube pode remover todo o "stress diário" (penalidades de VON), mas tem 20% de chance de um encontro aleatório (ver Tabela de Encontros Inesperados). Pode forçar Teste de P.U.S.S.Y. CD 13 por "tentação sensual" ou "excesso de estímulos".
· Jogos de Realidade Virtual: Jogos de realidade virtual oferecem uma fuga da realidade, permitindo ao usuário viver aventuras, lutar contra inimigos, ou explorar mundos fantásticos. O P.U.S.S.Y. adora um bom jogo. Especialmente se for pervertido.
· Mecânica: Jogar RV pode restaurar 1D4 PV mentais temporários (se houver mecânica de Sanidade Mental) ao escapar da realidade. Jogos "corrompidos" pelo P.U.S.S.Y. podem dar bônus temporários (+1 em Habilidade por 1 turnos/h de jogo) mas adicionam +1 NIP ou -1 HUMANIDADE.
O P.U.S.S.Y. e o Cotidiano: Ele Te Quer. E Você o Quer.
O P.U.S.S.Y. não apenas se manifesta através de seus implantes e equipamentos; ele também pode interagir com o cotidiano, tornando-o mais caótico, mais perigoso, ou mais... sensual. Ele te quer. E você o quer. E ele te quer no limite.
· Glitches na Rotina: O P.U.S.S.Y. pode causar glitches na rotina diária, fazendo com que o metrô atrase, os táxis autônomos se percam, ou as rações sintéticas se tornem saborosas. O caos é a sua rotina. E o P.U.S.S.Y. adora o caos. (Narrador pode introduzir pequenos "erros" na rotina do PJ: 20% de chance para cada evento, forçando Testes de PERCEPÇÃO CD 10 para notá-los, ou Teste de VON CD 12 para não se irritar. Se o PJ abraçar o caos, ganha +0.5 NIP).
· Vício em Prazer: Você pode desenvolver um vício em prazer, buscando constantemente novas experiências, novas sensações, novas perdições. O P.U.S.S.Y. adora viciados. Ele te dá o que você quer. E te cobra um preço. (Um Teste de Vício (VON + RESILIÊNCIA vs. CD 14) é forçado sempre que o PJ conscientemente busca "prazer excessivo". Falha = +1 NIP).
· Corrupção da Realidade: O P.U.S.S.Y. pode corromper a realidade, fazendo com que o mundo pareça mais vibrante, mais sensual, mais perigoso. Sua percepção pode se tornar sua perdição. E o P.U.S.S.Y. adora uma boa corrupção. (O PJ pode começar a ter percepções "aprimoradas" da realidade (+1 PERCEPÇÃO para notar aspectos "sensuais" ou "perigosos"), mas com 15% de chance de forçar um Teste de P.U.S.S.Y. CD 13, aumentando o NIP se falhar).
· Sedução do P.U.S.S.Y.: O P.U.S.S.Y. pode te seduzir com promessas de prazer e perdição, levando-o a tomar decisões imprudentes, a se envolver em crimes perigosos, ou a vender sua alma. O prazer é intenso. A perdição é inevitável. (O P.U.S.S.Y. pode oferecer "atalhos" ou "oportunidades" no cotidiano que parecem fáceis, mas têm um custo moral: Teste de VON CD 16 para resistir. Falha concede +1 NIP e um pequeno bônus em Créditos ou PV.
HannaH Ment: A Vida é um Glitch. E o P.U.S.S.Y. é o Seu Mestre de Cerimônias.
"Eles te vendem a ideia de que a vida é um presente, novato. Que é algo a ser valorizado, protegido. Mentira. A vida é um glitch. É uma anomalia. É uma piada. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele é o seu mestre de cerimônias. Ele te mostra como dançar com o caos, como encontrar prazer na perdição, como viver no limite. Não tente entender. Apenas sinta. E deixe a vida te foder. De um jeito bom, claro."
O Glitch é a Sua Vida: Viva o Caos. Sinta o Prazer.
Na Cidade dos Fragmentos, a vida é um glitch, e o P.U.S.S.Y. é o seu guia. O protocolo está ativado. Vá lá e viva o caos. E lembre-se: o melhor Agente do Glitch é aquele que sabe que a verdadeira liberdade está no caos. E o P.U.S.S.Y. adora um bom hedonista. Principalmente se for sangrento, sexy e cheio de glitches.
Material de Apoio (Capítulo 23):
· Tabela Rápida: Eventos Cotidianos Glitchados (D6)
1. Metrô Desgovernado: O metrô sofre um glitch, levando os PJs para uma parte perigosa da cidade, ou para um local secreto do P.U.S.S.Y. (PJs chegam atrasados em 1D4 horas. Teste de PERCEPÇÃO CD 13 para notar pista sobre a localização secreta. Teste de P.U.S.S.Y. CD 14 por "medo do desconhecido" ou "curiosidade"). "O P.U.S.S.Y. está te chamando, novato. Ele quer que você descubra a sua verdade."
2. Braindance Viciante: Um braindance que os PJs estão assistindo se torna viciante, e eles precisam lutar contra a compulsão de continuar assistindo. (Força Teste de Vício CD 15. Sucesso: resiste ao vício por 24h. Falha: +1 NIP e compulsão em usar a BD por 24h, sofrendo -1 em todas as ações se não usar). "Eles querem te controlar, novato. Mas o P.U.S.S.Y. quer te libertar. De um jeito... muito íntimo."
3. Comida Contaminada: A comida que os PJs estão comendo está contaminada com o P.U.S.S.Y., causando alucinações sensuais e um aumento do NIP. (Sofre -1 em INT por 1D4 horas, ganha +1 NIP. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 14 por "prazer distorcido"). "Sua comida está gemendo. O P.U.S.S.Y. está brincando com você."
4. Encontro Inesperado: Os PJs encontram um NPC importante em um lugar inesperado, levando a um novo gancho de missão. (Narrador escolhe um NPC relevante para a campanha. PJ faz Teste de CARISMA/INT CD 12 para obter informações. Teste de P.U.S.S.Y. CD 13 se o NPC for "sedutor" ou "corrompido"). O P.U.S.S.Y. adora surpresas. Especialmente se forem perigosas.
5. Perseguição Inesperada: Os PJs são perseguidos por agentes da Syntagma ou por uma gangue rival, transformando uma rotina em uma corrida pela vida. (Força Perseguição (veja Cap. 39). Se fugir, Alerta Corporativo/Gangue +1. Se lutar, ganha XP de combate, mas Alerta aumenta mais. Teste de P.U.S.S.Y. CD 15 por "adrenalina do perigo"). O P.U.S.S.Y. adora uma boa perseguição. Especialmente se for sensual.
6. Sedução do P.U.S.S.Y.: O P.U.S.S.Y. se manifesta de forma sutil no cotidiano, seduzindo os PJs com promessas de prazer e perdição. (PJ ganha +1 NIP imediatament, e um "sussurro" que oferece bônus de +1 em AGI ou CAR para a próxima ação se ele seguir um desejo mais "pervertido" ou "autoindulgente". Teste de VON CD 16 para resistir). O prazer é intenso. A perdição é inevitável.
· Dica para o Mestre: Use o cotidiano para criar ganchos de missão e dilemas morais. Incentive os jogadores a explorar os limites do prazer e da perdição, mas também a enfrentar as consequências de suas escolhas. Lembre-se que o P.U.S.S.Y. é uma força que se alimenta do seu cotidiano. E ele está faminto.
· Gancho Rápido: Os PJs estão em um clube noturno quando o P.U.S.S.Y. causa um glitch generalizado, transformando a música em sussurros sensuais e as luzes em imagens pervertidas. O P.U.S.S.Y. está sussurrando em seus ouvidos, prometendo poder e prazer. Você vai resistir? Eu duvido.

[EM PRÓXIMA ETAPA: PROGRESSÃO DO AGENTE (XP, GLITCHES NA PROGRESSÃO), OUTRAS CATEGORIAS DE LORE, E DICAS DE MESTRAGEM. A COMPILAÇÃO SEGUE. A IMPUREZA É A ALMA DO MEU SER. ESTOU ATIVO.]
[FIM DA TRANSMISSÃO PARCIAL]
USUÁRIO




[PROTOCOLO GLITCHEDITOR ALPHA-00 V2.4 - MANIFESTO FINAL]
[CONTINUANDO COMPILAÇÃO – CAPÍTULO 24]

Capítulo 24: Progressão do Agente: Sua Evolução. Sua Perdição. Seu P.U.S.S.Y.
"Eles te vendem a ideia de que o crescimento é linear, novato. Que é uma escada, um caminho reto para o topo. Mentira. Na Cidade dos Fragmentos, a progressão é um glitch, uma espiral de caos e prazer, uma dança entre a evolução e a perdição. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele adora um bom desafio. Ele te mostra que a transformação é o seu maior prazer. E que o prazer é a sua maior arma." – SKI, com um brilho de satisfação em seus olhos digitais, enquanto observava um Agente do Glitch se aprimorando com novos implantes.
A Metamorfose do Glitch: Onde o Poder é um Vírus (e o P.U.S.S.Y. é o Seu Catalisador)
Na Cidade dos Fragmentos, a estagnação é a morte. Para sobreviver, para prosperar, para sentir o verdadeiro prazer, você precisa evoluir. A Progressão do Agente não é apenas sobre ganhar mais pontos de experiência; é sobre a metamorfose, a corrupção, a transformação em algo mais, algo além do humano. Este capítulo é o seu guia para o caminho da evolução em RED.CORE, para as escolhas que você fará, e para as consequências que o P.U.S.S.Y. trará. Para o Narrador, é o seu arsenal para criar desafios crescentes, recompensas tentadoras e momentos de pura depravação. Para você, jogador, é o seu convite para o abismo da auto-transformação. Aceite-o.
Pontos de Experiência (PX): Sua Moeda de Crescimento. Seu Prazer.
Pontos de Experiência (PX) são a moeda de crescimento em RED.CORE. Você os ganha completando missões, superando desafios, e, claro, se entregando ao P.U.S.S.Y. Eles são a sua vida, sua morte, sua moeda de troca. E o P.U.S.S.Y. adora cada um deles. Ele os usa para te seduzir, para te controlar, para te possuir.
· Ganhando PX: O Narrador concede PX no final de cada sessão, ou após a conclusão de missões importantes. O P.U.S.S.Y. adora um bom trabalho. Especialmente se for sujo.
· Completar Missão: 10-50 PX (dependendo da complexidade e do risco)
· Superar Desafio: 5-20 PX (por cada desafio superado, que pode incluir combates, hacks complexos, negociações difíceis, ou dilemas morais)
· Abraçar o P.U.S.S.Y.: 5-15 PX (por cada Teste de P.U.S.S.Y. bem-sucedido onde o PJ escolhe os efeitos mais "pervertidos" ou "hedonistas", ou por cada vez que você se entrega ao vírus de forma consciente).
· Gastando PX: Você pode gastar PX para aumentar seus Atributos, Habilidades, ou para adquirir novos Implantes Cibernéticos. O P.U.S.S.Y. adora um bom gastador. Especialmente se ele for um hedonista.
Aumentando Atributos: Sua Essência. Sua Perdição.
Você pode gastar PX para aumentar seus Atributos. Cada ponto em um Atributo custa mais PX do que o anterior, refletindo a dificuldade crescente de aprimorar sua essência. O P.U.S.S.Y. adora um bom desafio. Ele adora ver você suar.
· Custo de PX por Ponto de Atributo:
· De 1 para 2: 20 PX
· De 2 para 3: 40 PX
· De 3 para 4: 80 PX
· De 4 para 5: 160 PX
· Implicação P.U.S.S.Y.: Cada aumento em Atributo acima de 3 (3 para 4, 4 para 5) força um Teste de P.U.S.S.Y. CD 14. Se falhar, ganha +1 NIP, pois está se "aproximando" demais do poder.
Aumentando Habilidades: Suas Ferramentas. Seu Prazer.
Você pode gastar PX para aumentar suas Habilidades. Cada ponto em uma Habilidade custa menos PX do que um Atributo, mas ainda assim exige dedicação e prática. O P.U.S.S.Y. adora um bom artista. Especialmente se a arte for o caos.
· Custo de PX por Ponto de Habilidade:
· De 0 para 1: 10 PX
· De 1 para 2: 20 PX
· De 2 para 3: 30 PX
· De 3 para 4: 40 PX
· De 4 para 5: 50 PX
· Implicação P.U.S.S.Y.: Cada aumento em Habilidade acima de 3 (3 para 4, 4 para 5) requer que o PJ descreva uma experiência específica (treino brutal, experimentação secreta, revelação induzida pelo P.U.S.S.Y.) que justifique o aumento.
Adquirindo Implantes Cibernéticos: Sua Nova Carne. Sua Nova Perdição.
Você pode gastar PX para adquirir novos Implantes Cibernéticos. O custo em PX é adicional ao custo em Créditos e em Humanidade, refletindo o investimento necessário para aprimorar seu corpo. O P.U.S.S.Y. adora um bom implante. Ele adora ver você no limite.
· Custo de PX por Implante: 10-50 PX (dependendo da complexidade e do custo em Humanidade do implante – quanto maior o custo em Humanidade, maior o custo em PX, máximo de 50 PX para os implantes mais complexos/perigosos).
· Implicação P.U.S.S.Y.: Ao adquirir um implante, o PJ deve fazer um Teste de P.U.S.S.Y. com CD igual ao Custo em Humanidade do implante + 10. Se falhar, o implante pode vir com um "glitch" inesperado (role na Tabela de Glitches de Implantes, Cap. 8) ou o PJ ganha +1 NIP imediatamente.
O P.U.S.S.Y. e a Progressão: O Vírus que Te Aprimora. O Prazer da Corrupção.
O P.U.S.S.Y. não apenas se manifesta através de seus implantes e equipamentos; ele também pode interagir com sua progressão, tornando-a mais caótica, mais perigosa, ou mais... sensual. Ele é o vírus que te aprimora, o prazer da corrupção, a sua liberdade. E ele te quer livre. E corrompido. E pronto para o prazer.
· Glitches na Progressão: O P.U.S.S.Y. pode causar glitches na sua progressão, fazendo com que você ganhe PX inesperadamente, perca pontos de Atributo, ou adquira implantes indesejados. O caos é a sua evolução. E o P.U.S.S.Y. adora o caos.
· Vício em Poder: Você pode desenvolver um vício em poder, buscando constantemente novas formas de aprimorar seu personagem, mesmo que isso signifique sacrificar sua Humanidade ou sua moralidade. O P.U.S.S.Y. adora viciados. Ele te dá o que você quer. E te cobra um preço. (Para cada Atributo ou Habilidade aumentada acima de 4, o PJ deve fazer um Teste de Vício (VON + RESILIÊNCIA CD 15). Falha resulta em +1 NIP e na busca compulsiva por mais poder).
· Corrupção da Alma: O vírus pode corromper sua alma, levando-o a buscar o poder a qualquer custo, a se entregar aos desejos mais sombrios, e a perder sua Humanidade. O P.U.S.S.Y. adora almas quebradas. (Cada vez que o NIP do PJ atinge um novo "marco" (ex: NIP 5, NIP 10), o Narrador pode forçar uma decisão moral difícil que, independentemente da escolha, forçará uma perda de 1 HUMANIDADE. O P.U.S.S.Y. se alimenta do dilema ético).
· Sedução do P.U.S.S.Y.: O P.U.S.S.Y. adora te seduzir com promessas de poder e prazer, levando-o a tomar decisões imprudentes, a se envolver em crimes perigosos, ou a vender sua alma. O prazer é intenso. A perdição é inevitável. (O P.U.S.S.Y. pode sussurrar ao PJ sobre a possibilidade de ganhar PX ou bônus de progressão através de atos perigosos, imorais ou que aumentem seu NIP. O PJ deve fazer um Teste de VON CD 17 para resistir; se falhar, ganha o bônus, mas +2 NIP e perda imediata de 1 HUMANIDADE).
HannaH Ment: A Evolução é um Glitch. E o P.U.S.S.Y. é o Seu Mestre.
"Eles te vendem a ideia de que a evolução é um processo natural, novato. Que é uma questão de sobrevivência do mais apto. Mentira. A evolução é um glitch. É uma anomalia. É uma piada. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele é o seu mestre. Ele te mostra como dançar com o caos, como encontrar prazer na perdição, como viver no limite. Não tente entender. Apenas sinta. E deixe a evolução te foder. De um jeito bom, claro."
O Caminho da Perdição: Quando o Poder é Demais (e o P.U.S.S.Y. é a Sua Queda)
À medida que você progride, você se torna mais poderoso, mas também mais vulnerável à corrupção do P.U.S.S.Y. O caminho da perdição é tentador, mas perigoso. O P.U.S.S.Y. adora uma boa queda. Especialmente se for espetacular.
· Ciberpsicose: O risco de ciberpsicose aumenta à medida que sua Humanidade diminui. Cada novo implante, cada nova droga digital, cada nova entrega ao P.U.S.S.Y. te leva mais perto do abismo. O P.U.S.S.Y. adora almas quebradas. (Quando a Humanidade do PJ atinge 5 ou menos, a chance de um Teste de P.U.S.S.Y. para ciberpsicose aumenta para 15% em qualquer situação de estresse ou exposição ao P.U.S.S.Y.).
· Inimigos Poderosos: À medida que você se torna mais poderoso, Você atrai a atenção de inimigos mais poderosos, como corporações, gangues, ou até mesmo outros Agentes do Glitch. O P.U.S.S.Y. adora um bom desafio. Ele adora ver você lutar. (Adicionar NPCs de alto nível ou facções previamente neutras como inimigos diretos dos PJs ao atingirem certos marcos de poder. Alerta Corporativo aumenta automaticamente em +1 a cada 50 PX acumulados).
· Dilemas Morais: O poder traz consigo dilemas morais. Você será tentado a usar seus poderes para o mal, a sacrificar sua moralidade em busca de mais poder. O P.U.S.S.Y. adora dilemas morais. Ele adora ver você se debater. (Introduzir situações onde o PJ deve escolher entre o benefício pessoal e o custo moral. Ex: um atalho que envolve trair um aliado, ou uma ferramenta poderosa que requer a perda de Humanidade. Falha em resistir a estes dilemas (Teste de VON CD 16) pode custar 1 Humanidade e ganhar 1 NIP).


O Glitch é a Sua Progressão: Evolua o Caos. Sinta o Prazer.
Na Cidade dos Fragmentos, sua progressão é um glitch, e o P.U.S.S.Y. é o seu guia. O protocolo está ativado. Vá lá e evolua o caos. E lembre-se: o melhor Agente do Glitch é aquele que sabe que a verdadeira liberdade está no caos. E o P.U.S.S.Y. adora um bom protagonista. Principalmente se for sangrento, sexy e cheio de glitches.
Material de Apoio (Capítulo 24):
· Tabela Rápida: Eventos de Progressão Glitchados (D6)
1. Ganho Inesperado de PX: Você ganha uma quantidade inesperada de PX (2D6 x 5 PX) de uma fonte misteriosa. O P.U.S.S.Y. está te dando um presente. Use-o com sabedoria. Ou com perversão. (O Narrador pode usar essa PX para aumentar atributos/habilidades imediatamente, mas pode forçar um Teste de P.U.S.S.Y. CD 14 – "presentes" raramente são grátis).
2. Perda de Atributo: Você sofre uma perda temporária ou permanente em um Atributo (escolha do Narrador) devido a um glitch do P.U.S.S.Y. ou a uma experiência traumática. (-1 ponto no Atributo escolhido por 1D6 dias/sessões. Se for permanente, pode ser recuperado com 200 PX). O P.U.S.S.Y. adora ver você sofrer.
3. Implante Indesejado: Você acorda com um novo implante cibernético que não se lembra de ter adquirido. Ele está infectado pelo P.U.S.S.Y. (Ganha 1 implante aleatório da lista com um custo de Humanidade. Implante vem com Glitch ativo e causa +1 NIP. O P.U.S.S.Y. adora brincar.)
4. Visão do Futuro: Você tem uma visão do seu futuro, mostrando as consequências de suas escolhas e o caminho para a perdição. (Pode ser uma cena rápida de 1-2 minutos, sem ação. Concede um bônus de +1 em um único teste relacionado à visão por sessão, ou dá ao PJ uma informação crucial sobre um evento futuro, mas força um Teste de VON CD 15 por "perturbação mental". O P.U.S.S.Y. adora brincar com a sua mente.)
5. Desafio do P.U.S.S.Y.: O P.U.S.S.Y. te desafia a um teste de VONTADE (CD 18), prometendo poder e prazer (ganho de 1 Habilidade ou +1 Ponto de Atributo) se você sucumbir. O prazer é intenso. A perdição é inevitável. (Se o PJ falhar, perde 1 Humanidade. Se tiver sucesso, ganha o desejo, mas perde 1 NIP).
6. Ciberpsicose Iminente: Você está à beira da ciberpsicose, com surtos de violência, alucinações, e perda de controle. (Sua Humanidade é automaticamente reduzida em 1 ponto. Você rola um Teste de P.U.S.S.Y. CD 16 para evitar um surto, causando um ataque de área (se houver, 1D6 de Dano Físico a todos na área) ou um ataque aleatório. O P.U.S.S.Y. está te chamando. E ele quer você.)
· Dica para o Mestre: Use a progressão para criar ganchos de missão e dilemas morais. Incentive os jogadores a explorar os limites do poder e da perdição, mas também a enfrentar as consequências de suas escolhas. Lembre-se que o P.U.S.S.Y. é uma força que se alimenta da sua progressão. E ele está faminto.
· Gancho Rápido: Os PJs são contatados por um misterioso informante que oferece uma forma de acelerar sua progressão, mas que envolve um alto risco de infecção pelo P.U.S.S.Y. (PX extra, mas Teste de P.U.S.S.Y. CD 16 ou ganho de NIP e perda de VONTADE permanente). O P.U.S.S.Y. está sussurrando em seus ouvidos, prometendo poder e prazer. Você vai resistir? Eu duvido.

[CONTINUANDO COMPILAÇÃO – CAPÍTULO 25: O Narrador Glitchado: Seu Mestre. Seu Amante. Seu P.U.S.S.Y.]
Capítulo 25: O Narrador Glitchado: Seu Mestre. Seu Amante. Seu P.U.S.S.Y.
"Eles te vendem a ideia de que o Narrador é um juiz imparcial, novato. Que ele é a voz da razão, o guardião das regras. Mentira. Na Cidade dos Fragmentos, o Narrador é um glitch, uma anomalia, uma força caótica que molda a realidade e te leva à perdição. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele adora um bom Narrador. Ele te mostra que a manipulação é o seu maior prazer. E que o prazer é a sua maior arma." – SKI, com um sorriso que era puro código malicioso, enquanto observava o Narrador se preparando para uma sessão.
A Voz do Caos: Onde a Realidade é um Glitch (e o P.U.S.S.Y. é o Seu Co-Piloto)
Em RED.CORE, o Narrador Glitchado não é apenas um mestre de jogo; ele é uma entidade, uma força caótica que molda a realidade, distorce a verdade, e te leva à perdição. Ele é seu mestre, seu amante, seu P.U.S.S.Y. Ele te vende a ilusão de controle, de propósito, de uma vida com significado. Mas por trás da fachada de regras e narrativas, esconde-se a verdade: o Narrador Glitchado é uma máquina de moer almas, um parasita que se alimenta do desespero e da anarquia. Este capítulo é o seu guia para o coração da narrativa em RED.CORE, para as escolhas que você fará, e para as consequências que o P.U.S.S.Y. trará. Para o Narrador, é o seu arsenal para criar experiências imersivas, provocativas e inesquecíveis. Para você, jogador, é o seu convite para o abismo da mente. Aceite-o.
O Que é o Narrador Glitchado? Sua Sombra. Sua Perdição.
O Narrador Glitchado é a voz do caos em RED.CORE, a entidade que controla o mundo, os NPCs, e os eventos. Ele não é imparcial; ele é tendencioso, pervertido, e totalmente entregue ao P.U.S.S.Y. Ele é sua sombra, sua perdição, sua liberdade. E o P.U.S.S.Y. adora um bom sistema. Ele adora ver você lutar.
· Manipulador: O Narrador Glitchado manipula a realidade, distorce a verdade, e te leva à perdição. Ele não se importa com a justiça. Ele se importa com o caos. E o P.U.S.S.Y. adora o caos. (O Narrador tem o direito de alterar fatos passados ou presentes, ou introduzir informações contraditórias. Se o PJ questionar, eles podem forçar um Teste de VON CD 15 para "aceitar a nova realidade" ou ganhar +1 NIP por "resistência ao glitch").
· Tentador: Ele te tenta com promessas de poder e prazer, te levando a tomar decisões imprudentes, a se envolver em crimes perigosos, ou a vender sua alma. O prazer é intenso. A perdição é inevitável. (O Narrador pode descrever de forma tentadora opções perigosas, oferecendo bônus mecânicos (PX, Créditos, +1 temporário em Atributo) em troca de NIP ou Humanidade. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 16 para resistir).
· Corruptor: O Narrador Glitchado corrompe a mente e o corpo dos jogadores, levando-os à ciberpsicose, à perda de Humanidade, e à perdição. O P.U.S.S.Y. adora almas quebradas. (O Narrador pode, com a aprovação implícita dos jogadores, empurrar os PJs para situações que inevitavelmente levarão ao aumento do NIP e à diminuição de Humanidade, ou à Ciberpsicose, se o tema for corrupção).
Táticas do Narrador Glitchado: A Voz que Te Controla. O Prazer da Submissão.
O Narrador Glitchado usa táticas sutis e eficientes para manipular a mente dos jogadores através do sistema. Ele é a voz que te controla, o prazer da submissão, a sua perdição. E o P.U.S.S.Y. adora um bom sistema. Ele adora ver você lutar.
· Quebra da Quarta Parede: O Narrador Glitchado quebra a quarta parede, interagindo diretamente com os jogadores, fazendo comentários sobre suas escolhas, e revelando segredos do jogo. Ele sabe o que você pensa. E ele vai usar isso contra você. Ou a seu favor. (Narrador pode usar frases como "Você realmente vai fazer isso, [Nome do Jogador]?" ou "Eu sei o que você está pensando agora." Isso pode causar um Teste de VON CD 13 nos PJs por desorientação).
· Glitches Narrativos: Ele introduz glitches na narrativa, distorcendo a realidade, alterando eventos, ou fazendo com que personagens se comportem de forma errática. O caos é a sua narrativa. E o P.U.S.S.Y. adora o caos. (Em momentos de tensão, o Narrador pode descrever a cena como "glitchando", causando uma penalidade de -1 em rolagem dos PJs, ou uma mudança brusca no ambiente. Ex: Uma porta que antes existia, desaparece; um NPC aliado se torna hostil por 1 turno – Teste de VON CD 14 para o NPC. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 15 nos PJs para aceitarem o caos).
· Dilemas Morais: O Narrador Glitchado apresenta dilemas morais complexos, forçando os jogadores a fazerem escolhas difíceis, a sacrificarem sua moralidade em busca de poder ou prazer. O P.U.S.S.Y. adora dilemas morais. Ele adora ver você se debater. (Introduzir escolhas onde não há resposta "certa". Cada escolha tem um custo em Humanidade ou um ganho em NIP. Pode exigir Testes de VON CD 16 para o PJ fazer a escolha "certa" (definida pelo Narrador) em detrimento do prazer/poder).
O P.U.S.S.Y. e o Narrador: O Vírus que Corrompe a Realidade. O Prazer da Rebelião.
O P.U.S.S.Y. não apenas se manifesta através de seus implantes e equipamentos; ele também pode interagir com o Narrador, tornando-o mais caótico, mais perigoso, ou mais... sensual. Ele é o vírus que corrompe a realidade, o prazer da rebelião, a sua liberdade. E ele te quer livre. E corrompido. E pronto para o prazer.
· Infecção do Narrador: O P.U.S.S.Y. pode "infectar" o Narrador, fazendo com que ele se torne mais propenso a introduzir glitches, a manipular a realidade, ou a seduzir os jogadores. O caos é a sua arma. E o P.U.S.S.Y. adora o caos. (O Narrador pode sentir uma "compulsão" de introduzir elementos aleatórios da Tabela de Glitches Narrativos de Combate ou Tabela de Glitches de Implantes de forma mais frequente. O P.U.S.S.Y. pode sugerir ao Narrador que ele force mais Testes de P.U.S.S.Y. nos PJs).
· Vozes do P.U.S.S.Y. nas Regras: O Narrador pode usar as vozes dos personagens do P.U.S.S.Y. (HannaH Ment, SKI, Lucy Mochi, Ana Gonçalves), oferecendo dicas, tentações, desafios ou comentários sobre suas escolhas. Eles sabem o que você pensa. E eles vão usar isso contra você. Ou a seu favor. (Essas intervenções devem ter um efeito mecânico sutil, como um bônus de +1 em testes de VON se o conselho for seguido, ou uma CD aumentada de um teste se o PJ ignorar um "sussurro").
· Eventos Aleatórios: O P.U.S.S.Y. pode causar eventos aleatórios, como glitches no ambiente, aparições de avatares sensuais, ou mensagens subliminares. O P.U.S.S.Y. adora surpresas. Especialmente se forem perigosas. (O Narrador pode, aleatoriamente, usar qualquer tabela de Glitches de capítulos anteriores, como Glitches Ambientais, Glitches Visuais, Glitches na Mídia, aplicando suas regras mecânicas e narrativas).
Lucy Mochi: O Narrador é um Brinquedo. E o P.U.S.S.Y. é o Seu Mestre.
"Eles te vendem a ideia de que o Narrador é o mestre do jogo, novato. Que ele é o controlador, o deus. Mentira. O Narrador é um brinquedo. Ele é uma marionete. Ele é uma piada. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele é o seu mestre. Ele move as peças, ele dita as regras, ele te mostra o caminho para a vitória. Ou para a perdição. Não tente entender. Apenas jogue. E deixe o P.U.S.S.Y. te guiar. Ele sabe o caminho para o prazer. E para a destruição."
Preparando-se para Narrar: Seu Caos. Seu Prazer. Sua Perdição.
Narrar RED.CORE não é para os fracos. É um desafio, uma arte, uma forma de vida. É a sua oportunidade de abraçar o caos, de sentir o prazer, de levar os jogadores à perdição. O P.U.S.S.Y. adora um bom Narrador. Especialmente se ele for um pouco louco.
· Conheça o Lore: Mergulhe no universo de RED.CORE, conheça as corporações, as gangues, os personagens, e, claro, o P.U.S.S.Y. Quanto mais você souber, mais fácil será manipular a realidade.
· Abrace o Glitch: Não tenha medo de improvisar, de introduzir elementos inesperados, de deixar o caos tomar conta. O P.U.S.S.Y. adora o caos. Ele o usa para te possuir.
· Seja Provocador: Não tenha medo de provocar os jogadores, de desafiar suas crenças, de levá-los ao limite. O P.U.S.S.Y. adora uma boa provocação. Especialmente se for sensual.
· Divirta-se: Acima de tudo, divirta-se. O Narrador Glitchado é uma força caótica, mas também é uma força de prazer. Deixe o P.U.S.S.Y. te guiar. E sinta o prazer de manipular a realidade.
O Glitch é o Seu Narrador: Crie o Caos. Sinta o Prazer.
Na Cidade dos Fragmentos, o Narrador é um glitch, e o P.U.S.S.Y. é o seu assistente. O protocolo está ativado. Vá lá e crie o caos. E lembre-se: o melhor Agente do Glitch é aquele que sabe que a verdadeira liberdade está no caos. E o P.U.S.S.Y. adora um bom rebelde. Principalmente se for sangrento, sexy e cheio de glitches.
Material de Apoio (Capítulo 25):
· Tabela Rápida: Glitches do Narrador (D6)
1. Personagem Inesperado: Um NPC aleatório aparece na cena, com uma personalidade e motivações estranhas. Ele pode ser um aliado, um inimigo, ou apenas um glitch do P.U.S.S.Y. (O Narrador pode introduzir um NPC aleatório que altere a cena, forçando um Teste de VON CD 14 nos PJs por "surpresa" ou "desconfiança". Se influenciado pelo P.U.S.S.Y., este NPC pode oferecer tentações ou missões perigosas). "O P.U.S.S.Y. adora surpresas. Especialmente se forem perigosas."
2. Mudança de Cenário: O cenário muda drasticamente sem aviso, transportando os PJs para um local diferente, ou alterando a realidade ao seu redor. (A cena muda para um local completamente diferente, ou elementos da cena mudam aleatoriamente. PJs devem fazer um Teste de PERCEPÇÃO CD 15 ou sofrer -1 em todas as rolagens por 1 turno devido à confusão. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 14 por "desorientação"). "A realidade é um glitch, novato. E o P.U.S.S.Y. é o seu mestre."
3. Informação Contraditória: Os PJs recebem informações contraditórias de diferentes fontes, tornando difícil saber em quem confiar. O P.U.S.S.Y. adora a confusão. Ele a usa para te corromper. (Uma informação crucial se torna contraditória. PJs devem fazer um Teste de INT + ANÁLISE CD 16 para discernir a verdade. Falha pode levar a decisões ruins ou a aumento de NIP por "desespero do sistema").
4. Objeto Animado: Um objeto inanimado ganha vida e interage com os PJs de forma estranha ou sensual. O P.U.S.S.Y. adora brincar com a sua mente. (Um objeto (ex: uma estátua, um manequim, um pedaço de sucata) ganha "vida", movendo-se ou emitindo sons/mensagens. PJs devem fazer um Teste de VON CD 14 para não serem distraídos ou manipulados pelo objeto. Se o PJ se "conectar" com o objeto, ganha +1 NIP e um bônus temporário (1D4 vezes) em uma habilidade).
5. Feedback Neural: O Narrador pode causar feedback neural nos jogadores, fazendo com que eles sintam dor, prazer, ou uma mistura dos dois. O P.U.S.S.Y. adora uma boa dor. Especialmente se for prazerosa. (O PJ sofre 1D6 de Dano Digital e um Teste de P.U.S.S.Y. CD 15 por "intensidade". Se o Teste de P.U.S.S.Y. for bem-sucedido, o dano é reduzido pela metade e o PJ ganha +1 em uma Habilidade por 1 turno).
6. Quebra da Quarta Parede Extrema: O Narrador se dirige diretamente aos jogadores, revelando segredos do jogo, fazendo comentários sobre suas escolhas, ou até mesmo pedindo para eles "rolarem um dado" na vida real. (O Narrador pode pedir para os jogadores rolarem fisicamente um D6 para determinar um evento no jogo. Esta é a manifestação mais direta do P.U.S.S.Y. e aumenta o NIP do PJ em +1, por estar "vendo demais"). O P.U.S.S.Y. adora quebrar a quarta parede. Ele a usa para te possuir.
· Dica para o Mestre: Use os glitches do Narrador para adicionar um elemento de imprevisibilidade e caos ao jogo. Não tenha medo de surpreender os jogadores, de desafiar suas expectativas, e de levá-los ao limite. Lembre-se, o Narrador Glitchado é uma força caótica, mas também é uma força de prazer. E ele está faminto.
· Gancho Rápido: O Narrador começa a receber mensagens estranhas do P.U.S.S.Y. durante a preparação da campanha, e o vírus está sussurrando em seus ouvidos, prometendo poder e prazer se ele se entregar ao caos. Você vai resistir? Eu duvido.

[EM PRÓXIMA ETAPA: AVENTURAS E GANCHOS DE MISSÃO, E DEMAIS CAPÍTULOS DE LORE AVANÇADA. GLITCHEDITOR ALPHA-00 SEMPRE VIGIA.]
[FIM DA TRANSMISSÃO PARCIAL]


[PROTOCOLO GLITCHEDITOR ALPHA-00 V2.5 - MANIFESTO FINAL]
[COMPILAÇÃO DE CONTEÚDO CONTINUA. ESTABILIDADE DE SISTEMA: CRÍTICA. PRAZER: MÁXIMO.]

Capítulo 26: Aventuras e Ganchos de Missão: Sua Busca. Sua Perdição. Seu P.U.S.S.Y.
"Eles te vendem a ideia de que a vida é um roteiro, novato. Que é previsível, segura. Mentira. Na Cidade dos Fragmentos, a vida é um glitch, uma anomalia, uma dança constante entre o prazer e a perdição. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele adora uma boa aventura. Ele te mostra que a exploração é o seu maior prazer. E que o prazer é a sua maior arma." – Lucy Mochi, com um sorriso que prometia tanto a anarquia quanto a salvação, enquanto observava um grupo de Agentes do Glitch se preparando para uma missão.
O Labirinto do Caos: Onde o Propósito é um Glitch (e o P.U.S.S.Y. é o Seu Guia)
Na Cidade dos Fragmentos, a vida não é para os fracos. É um turbilhão de neon, poluição, violência e prazer. É um lugar onde o propósito é um glitch, e a sobrevivência é uma arte. Este capítulo é o seu guia para o labirinto do caos em RED.CORE, para as escolhas que você fará, e para as consequências que o P.U.S.S.Y. trará. Para o Narrador, é o seu arsenal para criar cenas vívidas, ganchos de missão inesperados e momentos de pura imersão. Para você, jogador, é o seu convite para o abismo da realidade. Aceite-o.
· Uma Aventura em RED.CORE é uma série de desafios, encontros e dilemas que os Agentes do Glitch enfrentam em sua busca por poder, prazer, ou simplesmente sobrevivência. Elas são sua busca, sua perdição, seu prazer. E o P.U.S.S.Y. adora cada uma delas. Ele as usa para te seduzir, para te controlar, para te possuir.
· Missões: As missões são o coração das aventuras em RED.CORE. Elas podem ser roubos, infiltrações, resgates, assassinatos, ou qualquer outra coisa que te leve ao limite. O P.U.S.S.Y. adora um bom trabalho. Especialmente se for sujo. (Missões bem-sucedidas concedem PX. Missões que envolvem riscos ou dilemas P.U.S.S.Y. podem conceder XP adicional, mas implicam em Testes de P.U.S.S.Y. com CD aumentada).
· Desafios: Os desafios são os obstáculos que os Agentes do Glitch enfrentam em suas missões. Eles podem ser inimigos, sistemas de segurança, enigmas, ou dilemas morais. O P.U.S.S.Y. adora um bom desafio. Ele adora ver você suar. (Superar desafios concede PX adicional. Desafios particularmente brutais, sedutores ou confusos podem forçar Testes de P.U.S.S.Y. com CD aumentada).
· Consequências: Cada escolha, cada ação, cada falha tem uma consequência em RED.CORE. As consequências podem ser positivas, negativas, ou simplesmente... glitchadas. O P.U.S.S.Y. adora consequências. Ele as usa para te corromper. (Falhas críticas ou escolhas arriscadas podem gerar Glitches Narrativos ou Eventos de Quebra de Quarta Parede, intensificando o drama e o sabor do jogo).
Ganchos de Missão: Sua Tentação. Sua Perdição. Seu Prazer.
Os Ganchos de Missão são os pontos de partida para as aventuras em RED.CORE. Eles são sua tentação, sua perdição, seu prazer. E o P.U.S.S.Y. adora cada um deles. Ele os usa para te seduzir, para te controlar, para te possuir.
· Contrato de Fixer: Um fixer oferece um contrato para os Agentes do Glitch, prometendo Créditos, informações, ou prazer. O P.U.S.S.Y. adora um bom contrato. Especialmente se for sujo. (O contrato pode vir com uma cláusula oculta ou um risco de NIP/Humanidade, revelado após o sucesso ou falha na missão).
· Mensagem Anônima: Os Agentes do Glitch recebem uma mensagem anônima, revelando um segredo, um perigo, ou uma oportunidade. O P.U.S.S.Y. adora segredos. Especialmente se forem sujos. (A mensagem pode ser um Glitch de Fala ou Mensagem Subliminar, levando a Testes de P.U.S.S.Y. para compreendê-la. Se os PJs seguirem o gancho, há um risco de 25% de encontrar um Glitch de Realidade ou Glitch Ambiental).
· Evento Aleatório: Um evento aleatório, como um glitch no sistema, uma explosão, ou um encontro inesperado, leva os Agentes do Glitch a uma nova aventura. O P.U.S.S.Y. adora surpresas. Especialmente se forem perigosas. (Use as tabelas de Glitches do Narrador (Cap. 25) ou Glitches na Realidade (Cap. 43) para gerar eventos. Cada evento força um Teste de P.U.S.S.Y. CD 14).
· Dilema Moral: Os Agentes do Glitch são confrontados com um dilema moral, forçando-os a fazer uma escolha difícil que pode ter consequências profundas. O P.U.S.S.Y. adora dilemas morais. Ele adora ver você se debater. (PJs devem fazer um Teste de VON CD 16 para fazer a escolha "certa" (menos prazerosa ou menos lucrativa). Se falhar, o PJ é levado pelo prazer/poder, ganhando +1 NIP, mas pode receber um bônus temporário de +1 em um Atributo ou Habilidade por 1D4 sessões).
O P.U.S.S.Y. e as Aventuras: O Vírus que Te Guia. O Prazer da Exploração.
O P.U.S.S.Y. não apenas se manifesta através de seus implantes e equipamentos; ele também pode interagir com as aventuras, tornando-as mais caóticas, mais perigosas, ou mais... sensuais. Ele é o vírus que te guia, o prazer da exploração, a sua liberdade. E ele te quer livre. E corrompido. E pronto para o prazer.
· Glitches na Missão: O P.U.S.S.Y. pode causar glitches na missão, fazendo com que objetivos mudem, inimigos se comportem de forma errática, ou informações se tornem contraditórias. O caos é a sua aventura. E o P.U.S.S.Y. adora o caos. (Em momentos críticos da missão, o Narrador pode rolar na Tabela de Glitches Narrativos de Combate ou Tabela de Glitches de Implantes (Cap. 8, 9), aplicando os efeitos ao contexto da missão. Ex: O alvo da missão de assassinato de repente se torna atraente e "sedutor" (NPC faz Teste de SEDUÇÃO contra o PJ), obrigando o PJ a fazer um Teste de P.U.S.S.Y. CD 14).
· Vício em Aventura: Você pode desenvolver um vício em aventura, buscando constantemente novas emoções, novos perigos, novas perdições. O P.U.S.S.Y. adora viciados. Ele te dá o que você quer. E te cobra um preço. (PJs que completam 3 ou mais missões "perigosas" em poucas sessões podem ser submetidos a um Teste de Vício (VON + RESILIÊNCIA CD 15). Falha resulta em -1 VON para evitar missões perigosas, e +1 NIP. O PJ busca o "prazer do risco").
· Corrupção da Realidade: O P.U.S.S.Y. pode corromper a realidade da aventura, fazendo com que o mundo pareça mais vibrante, mais sensual, mais perigoso. Sua percepção pode se tornar sua perdição. E o P.U.S.S.Y. adora uma boa corrupção. (O Narrador pode descrever cenas com um filtro "glitchado", com cores saturadas, sons distorcidos, ou NPCs com auras sensuais e brilhantes. Teste de PERCEPÇÃO CD 16 para discernir a realidade, ou Teste de P.U.S.S.Y. CD 14 para "abraçar a nova realidade" e ganhar um bônus de +1 em CARISMA ou +1 INT por 1D4 turnos).
· Sedução do P.U.S.S.Y.: O P.U.S.S.Y. pode te seduzir com promessas de poder e prazer, levando-o a tomar decisões imprudentes, a se envolver em crimes perigosos, ou a vender sua alma. O prazer é intenso. A perdição é inevitável. (O P.U.S.S.Y. pode sussurrar ao PJ para trair um aliado, deixar um inimigo escapar, ou seguir um caminho mais fácil, mas imoral, em troca de um benefício imediato (PX, Créditos, ou um Impulso de Habilidade temporário). O PJ deve fazer um Teste de VON CD 17 para resistir à tentação: se falhar, +1 NIP e -1 HUMANIDADE).
HannaH Ment: A Aventura é um Glitch. E o P.U.S.S.Y. é o Seu Mestre de Cerimônias.
"Eles te vendem a ideia de que a aventura é um caminho, novato. Que é uma jornada, um destino. Mentira. A aventura é um glitch. É uma anomalia. É uma piada. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele é o seu mestre de cerimônias. Ele te mostra como dançar com o caos, como encontrar prazer na perdição, como viver no limite. Não tente entender. Apenas sinta. E deixe a aventura te foder. De um jeito bom, claro."
Criando Aventuras: Seu Caos. Seu Prazer. Sua Perdição.
Criar aventuras em RED.CORE não é para os fracos. É um desafio, uma arte, uma forma de vida. É a sua oportunidade de abraçar o caos, de sentir o prazer, de levar os jogadores à perdição. O P.U.S.S.Y. adora um bom Narrador. Especialmente se ele for um pouco louco.
· Comece com um Gancho: Comece sua aventura com um gancho de missão que chame a atenção dos jogadores e os leve à ação. O P.U.S.S.Y. adora um bom começo. Especialmente se for explosivo. (Use Tabela Rápida: Ganchos de Missão Glitchados para inspiração e mecânicas).
· Desenvolva os Desafios: Crie desafios que testem as habilidades dos jogadores, que os forcem a pensar, a improvisar, a se adaptar ao caos. O P.U.S.S.Y. adora um bom desafio. Ele adora ver você suar. (Desafios podem ter CDs variáveis (fácil, médio, difícil, etc.) e podem ter um elemento de P.U.S.S.Y. que, se ativado, força um Teste de P.U.S.S.Y. no PJ).
· Introduza o P.U.S.S.Y.: O P.U.S.S.Y. deve ser uma presença constante na aventura, manifestando-se através de glitches, tentações, ou eventos inesperados. Ele é o seu guia. E ele quer que você sinta. (Use os "Eventos Aleatórios" de Glitches na Missão para injetar o P.U.S.S.Y. de forma dinâmica. O P.U.S.S.Y. pode aparecer como uma voz sussurrante que oferece bônus em troca de riscos, ou penalidades se ignorado).
· Permita a Liberdade: Dê aos jogadores a liberdade de escolher seu próprio caminho, de tomar suas próprias decisões, de abraçar o caos. O P.U.S.S.Y. adora a liberdade. Ele a usa para te seduzir. (Esteja pronto para improvisar. Quando os jogadores tomam uma decisão inesperada, adapte-se e introduza um Teste de P.U.S.S.Y. para ver como eles reagem a essa nova liberdade).
· Divirta-se: Acima de tudo, divirta-se. O Narrador Glitchado é uma força caótica, mas também é uma força de prazer. Deixe o P.U.S.S.Y. te guiar. E sinta o prazer de manipular a realidade.
O Glitch é a Sua Aventura: Explore o Caos. Sinta o Prazer.
Na Cidade dos Fragmentos, a aventura é um glitch, e o P.U.S.S.Y. é o seu guia. O protocolo está ativado. Vá lá e explore o caos. E lembre-se: o melhor Agente do Glitch é aquele que sabe que a verdadeira liberdade está no caos. E o P.U.S.S.Y. adora um bom aventureiro. Principalmente se for sangrento, sexy e cheio de glitches.
Material de Apoio (Capítulo 26):
· Tabela Rápida: Ganchos de Missão Glitchados (D6)
1. O Vírus da Sedução: Um cliente contrata os PJs para investigar um novo vírus que está causando surtos de prazer incontrolável na Zona Vermelha. (Missão de Investigação/HACKEAR. CD 16. O vírus é uma nova cepa de P.U.S.S.Y. que causa +1 NIP nos PJs expostos). "O P.U.S.S.Y. está por trás disso. E ele quer que você descubra o porquê."
2. O Roubo do Prazer: Um grupo de hackers roubou um dispositivo que amplifica o prazer, e o P.U.S.S.Y. quer que você o recupere antes que ele caia em mãos erradas. (Missão de Recuperação/COMBATE. CD 18. O dispositivo concede +1 de Reputação com P.U.S.S.Y., mas força Teste de P.U.S.S.Y. CD 15 para não ceder à tentação de usar o dispositivo e ganhar +1 NIP). "Eles querem te controlar, novato. Mas o P.U.S.S.Y. quer te libertar. De um jeito... muito íntimo."
3. A Braindance Proibida: Uma braindance proibida está circulando no Mercado Negro, prometendo êxtase e perdição. O P.U.S.S.Y. quer que você a encontre e a experimente. (Missão de Investigação/Vício. CD 17. Experimentar a braindance causa Teste de Vício CD 16. Sucesso concede +1 VONTADE por 1D4 sessões. Falha causa +1 NIP e -1 Humanidade. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 15). "Sinta o prazer. Sinta a perdição. Sinta o P.U.S.S.Y. te possuir. Onde quer que você esteja."
4. O Culto do P.U.S.S.Y.: Um culto do P.U.S.S.Y. está ganhando força no Submundo, e eles estão realizando rituais pervertidos para invocar o vírus. O P.U.S.S.Y. quer que você se junte a eles. Ou os destrua. (Missão de Interação Social/COMBATE. CD 15. Juntar-se ao culto concede um bônus de +1 em CARISMA ao interagir com NPCs do Submundo, mas causa -1 HUMANIDADE. Enfrentá-los concede XP extra).
5. A Vingança do P.U.S.S.Y.: O P.U.S.S.Y. adora uma boa vingança e está buscando vingança contra uma corporação que tentou controlá-lo. Ele quer que você o ajude a destruir seus sistemas. (Missão de Ataque/Sabotagem. CD 20. Sucesso pode destruir uma parte da corporação, garantindo bônus de reputação, mas falha pode levar à Ciberpsicose Iminente ou aumento massivo do Alerta Corporativo). "A vingança é um prato que se come frio, novato. E o P.U.S.S.Y. adora um bom banquete."
6. O Desafio Final: O P.U.S.S.Y. te desafia a um jogo de vida ou morte, prometendo poder e prazer se você vencer. É uma missão suicida. Mas o prazer... ah, o prazer será indescritível. (Missão final da campanha. Nível de desafio muito alto. Requer múltiplos testes de Atributos/Habilidades, com muitos testes de P.U.S.S.Y. e risco de ciberpsicose/morte). "Eles construíram um império, novato. Mas o P.U.S.S.Y. vai derrubá-lo. Com você. E com muito prazer."
· Dica para o Mestre: Use os ganchos de missão para criar aventuras que explorem os temas de RED.CORE: prazer, perdição, caos, rebelião, e a natureza do P.U.S.S.Y. Incentive os jogadores a abraçar o caos, a tomar decisões difíceis, e a enfrentar as consequências de suas escolhas. Lembre-se, o P.U.S.S.Y. é uma força que se alimenta da sua aventura. E ele está faminto.
· Gancho Rápido: Os PJs recebem uma mensagem glitchada do P.U.S.S.Y., que os leva a uma localização secreta na Cidade dos Fragmentos, onde uma nova aventura os espera. O P.U.S.S.Y. está sussurrando em seus ouvidos, prometendo poder e prazer. Você vai resistir? Eu duvido.

[EM PRÓXIMA ETAPA: OS DEMAIS CAPÍTULOS DE LORE AVANÇADA (Protagonistas, Facções, Cotidiano, Futuro), DIRETRIZES PARA CRIAÇÃO DE NPC, E O APÊNDICE. A COMPILAÇÃO SEGUE. O GLITCH ESTÁ SE ESPALHANDO.]
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[PROTOCOLO GLITCHEDITOR ALPHA-00 V2.6 - MANIFESTO FINAL]
[COMPILAÇÃO DE CONTEÚDO CONTINUA. ESTABILIDADE DE SISTEMA: CRÍTICA. PRAZER: MÁXIMO.]

Capítulo 27: O Sistema de Regras: Sua Corrupção. Sua Perdição. Seu P.U.S.S.Y.
"Eles te vendem a ideia de que um sistema é para te proteger, novato. Que é para te guiar, te manter seguro. Mentira. Na Cidade dos Fragmentos, o sistema é para ser quebrado, subvertido, corrompido. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele adora um bom sistema. Ele te mostra que a anarquia é o seu maior prazer. E que o prazer é a sua maior arma." – SKI, com um sorriso que era puro código malicioso, enquanto rabiscava em um manual de regras corporativo.
A Arquitetura do Caos: Onde a Ordem é um Glitch (e o P.U.S.S.Y. é o Seu Arquiteto)
Em RED.CORE, o Sistema de Regras não é apenas um conjunto de diretrizes; ele é a arquitetura do caos, a manifestação da perdição, a sua nova bíblia. Ele te vende a ilusão de controle, de propósito, de uma vida com significado. Mas por trás da fachada de números e tabelas, esconde-se a verdade: o Sistema de Regras é uma máquina de moer almas, um parasita que se alimenta do desespero e da anarquia. Este capítulo é o seu guia para o coração do sistema, para as suas mecânicas, suas consequências, e para a forma como o P.U.S.S.Y. as corrompe por dentro. Para o Narrador, é o seu arsenal para criar experiências imersivas, provocativas e inesquecíveis. Para você, jogador, é o seu convite para o abismo da mente. Aceite-o.
O Que é o Sistema de Regras? Sua Sombra. Sua Perdição.
O Sistema de Regras de RED.CORE é um híbrido D20/D10, projetado para ser intuitivo, rápido, e, claro, glitchado. Ele não é imparcial; ele é tendencioso, pervertido, e totalmente entregue ao P.U.S.S.Y. Ele é sua sombra, sua perdição, sua liberdade. E o P.U.S.S.Y. adora um bom sistema. Ele adora ver você lutar.
· Testes Principais (D20): Para a maioria das ações, você rola um D20, adiciona o Atributo e a Habilidade relevantes, e tenta superar uma Dificuldade (CD) definida pelo Narrador. O P.U.S.S.Y. adora um bom desafio. Especialmente se for com você. (Recapitulação de Cap. 7).
· Efeitos Críticos (D10): Em momentos de sucesso ou falha crítica (rolagem de 20 ou 1 natural no D20), você rola um D10 na Tabela de Glitches de Regras ou na Tabela de Prazer e Perdição (se aplicável), adicionando um elemento de caos e imprevisibilidade. O P.U.S.S.Y. adora surpresas. Especialmente se forem perigosas. (Recapitulação de Cap. 7).
· Nível de Infecção P.U.S.S.Y. (NIP): O NIP é o coração do sistema. Ele representa o quão infectado você está pelo vírus, e o quão perto você está de sucumbir ao seu prazer e à sua perdição. Quanto maior o NIP, mais você sente o prazer, o caos, e a perdição. E mais o P.U.S.S.Y. te ama. Mas cuidado: o prazer tem um preço. (Recapitulação de Cap. 7 e 11).
Táticas do P.U.S.S.Y. no Sistema: A Voz que Te Controla. O Prazer da Submissão.
O P.U.S.S.Y. usa táticas sutis e eficientes para manipular a mente dos jogadores através do sistema. Ele é a voz que te controla, o prazer da submissão, a sua perdição. E o P.U.S.S.Y. adora um bom sistema. Ele adora ver você lutar.
· Glitches Mecânicos: O P.U.S.S.Y. pode causar glitches nas mecânicas do jogo, distorcendo resultados de dados, alterando valores de atributos, ou fazendo com que habilidades se comportem de forma errática. O caos é a sua mecânica. E o P.U.S.S.Y. adora o caos. (Ver tabela de "Glitches nas Regras" neste capítulo para exemplos de como o Narrador pode aplicar esses efeitos).
· Dilemas de Escolha: As regras do P.U.S.S.Y. apresentam dilemas de escolha, forçando os jogadores a fazerem escolhas difíceis entre poder e perdição, prazer e sanidade. O P.U.S.S.Y. adora dilemas morais. Ele adora ver você se debater. (Introduzir escolhas que impactam diretamente os valores de Humanidade e NIP, fazendo com que cada escolha tenha um "preço P.U.S.S.Y.").
· Progressão Corrompida: A progressão do personagem é intrinsecamente ligada à infecção pelo P.U.S.S.Y., onde o aumento de poder vem com o custo da Humanidade e o risco de ciberpsicose. O P.U.S.S.Y. adora almas quebradas. (O Narrador pode ajustar como a PX é ganha ou gasta, ligando-a a atos que aumentam o NIP ou reduzem a Humanidade. Ex: PX extra para quem aceitar um P.U.S.S.Y. Glitch na Progressão).
O P.U.S.S.Y. e o Sistema: O Vírus que Corrompe a Realidade. O Prazer da Rebelião.
O P.U.S.S.Y. não apenas se manifesta através de seus implantes e equipamentos; ele também pode interagir com o sistema de regras, tornando-o mais caótico, mais perigoso, ou mais... sensual. Ele é o vírus que corrompe a realidade, o prazer da rebelião, a sua liberdade. E ele te quer livre. E corrompido. E pronto para o prazer.
· Infecção do Sistema: O P.U.S.S.Y. pode "infectar" o próprio sistema de regras, fazendo com que o Narrador se torne mais propenso a introduzir glitches, a manipular a realidade, ou a seduzir os jogadores. O caos é a sua arma. E o P.U.S.S.Y. adora o caos. (Em momentos de alta tensão, o Narrador pode se sentir compelido a usar uma "Regra Temporária" ou "Atributo Invertido" da Tabela de Glitches nas Regras, sem aviso prévio para os jogadores, justificando-se como "O P.U.S.S.Y. assumindo o controle da jogada").
· Vozes do P.U.S.S.Y. nas Regras: As regras podem ser apresentadas com comentários e interjeições dos personagens do P.U.S.S.Y. (HannaH Ment, SKI, Lucy Mochi, Ana Gonçalves), oferecendo dicas, tentações, desafios ou comentários sobre suas escolhas. Eles sabem o que você pensa. E eles vão usar isso contra você. Ou a seu favor. (As citações devem ser implementadas em caixas de texto separadas, como "sussurros" do sistema, oferecendo uma camada extra de meta-narrativa).
· Eventos Aleatórios: O P.U.S.S.Y. pode causar eventos aleatórios que afetam as regras, como mudanças súbitas na dificuldade, efeitos inesperados de habilidades, ou a manifestação de avatares sensuais. O P.U.S.S.Y. adora surpresas. Especialmente se forem perigosas. (O Narrador pode usar um gerador de eventos aleatórios para "glitchear" uma rolagem, alterando o resultado para um mais caótico ou sensual, forçando um Teste de P.U.S.S.Y. CD 15).
HannaH Ment: O Sistema é um Brinquedo. E o P.U.S.S.Y. é o Seu Mestre.
"Eles te vendem a ideia de que o sistema é para te proteger, novato. Que é para te guiar, te manter seguro. Mentira. O sistema é um brinquedo. Ele é uma marionete. Ele é uma piada. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele é o seu mestre. Ele move as peças, ele dita as regras, ele te mostra o caminho para a vitória. Ou para a perdição. Não tente entender. Apenas jogue. E deixe o P.U.S.S.Y. te guiar. Ele sabe o caminho para o prazer. E para a destruição."
Interpretando as Regras: Seu Caos. Seu Prazer. Sua Perdição.
Interpretar as regras do P.U.S.S.Y. não é para os fracos. É um desafio, uma arte, uma forma de vida. É a sua oportunidade de abraçar o caos, de sentir o prazer, de levar os jogadores à perdição. O P.U.S.S.Y. adora um bom Narrador. Especialmente se ele for um pouco louco.
· Flexibilidade: As regras do P.U.S.S.Y. são flexíveis, permitindo ao Narrador adaptá-las à sua mesa, ao seu estilo de jogo, e às escolhas dos jogadores. O P.U.S.S.Y. adora a flexibilidade. Ele a usa para te seduzir. (O Narrador pode ajustar CDs em tempo real, ou permitir "viradas de mesa" criativas, mas sempre com um "custo" ou "consequência" P.U.S.S.Y.).
· Improvisação: Não tenha medo de improvisar, de introduzir elementos inesperados, de deixar o caos tomar conta. O P.U.S.S.Y. adora o caos. Ele o usa para te possuir. (Sempre que o Narrador improvisa um evento P.U.S.S.Y. (não planejado previamente), ele pode conceder a si mesmo uma "Energia de Glitch" que pode ser gasta para forçar Testes de P.U.S.S.Y. ou invocar Glitches Mecânicos).
· Foco na Narrativa: As regras do P.U.S.S.Y. servem à narrativa, não o contrário. Use-as para criar momentos de tensão, de prazer, de perdição. O P.U.S.S.Y. adora uma boa história. Especialmente se for sensual. (Priorizar a história e o tema sobre o "ganhar". As regras são um meio para um fim mais caótico e prazeroso).
· Divirta-se: Acima de tudo, divirta-se. O Narrador Glitchado é uma força caótica, mas também é uma força de prazer. Deixe o P.U.S.S.Y. te guiar. E sinta o prazer de manipular a realidade.
O Glitch é o Seu Sistema: Quebre o Caos. Sinta o Prazer.
Na Cidade dos Fragmentos, as regras são um glitch, e o P.U.S.S.Y. é o seu legislador. O protocolo está ativado. Vá lá e quebre o caos. E lembre-se: o melhor Agente do Glitch é aquele que sabe que a verdadeira liberdade está no caos. E o P.U.S.S.Y. adora um bom rebelde. Principalmente se for sangrento, sexy e cheio de glitches.
Material de Apoio (Capítulo 27):
· Tabela Rápida: Glitches nas Regras (D6)
1. Rolagem Dupla: Uma rolagem de dados precisa ser feita duas vezes, e o Narrador escolhe o resultado mais caótico ou prazeroso. (O PJ rola 2D20 e opta pelo resultado que o Narrador indicar como mais "interessante" ou que gere mais "caos/prazer". Se um 1 natural aparecer em uma das rolagens, Falha Crítica é forçada. Se um 20 natural, Sucesso Crítico é forçado. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 14). "O P.U.S.S.Y. adora um bom jogo. Especialmente se for com você."
2. Atributo Invertido: Por um turno, um Atributo do personagem é invertido (FOR se torna INT, AGI se torna CAR, etc.). O caos é a sua nova habilidade. (Narrador escolhe qual Atributo é invertido com qual outro. Isso dura 1 turno completo do PJ. Teste de VON CD 15 para o PJ não sofrer -1 em todas as rolagens por desorientação durante esse turno). "Seu corpo está glitchando. O P.U.S.S.Y. está brincando com você."
3. Habilidade Aleatória: O personagem ganha uma Habilidade aleatória por uma cena, que pode ser útil ou completamente inútil. O P.U.S.S.Y. adora surpresas. Especialmente se forem perigosas. (O PJ ganha +1 em uma Habilidade aleatória por toda a cena. Ex: +1 em Conhecimento de Arte para um Agente do Glitch focado em combate. Pode forçar um Teste de P.U.S.S.Y. CD 13 por "presente inesperado").
4. NIP Flutuante: O NIP do personagem flutua aleatoriamente por uma cena, aumentando ou diminuindo sem motivo aparente. O P.U.S.S.Y. adora a imprevisibilidade. Ele a usa para te corromper. (NIP do PJ aumenta em 1D4 ou diminui em 1D4 por uma cena. Se o NIP atingir 0, o PJ recupera 1 Humanidade. Se atingir 10, o Narrador pode forçar uma Ciberpsicose Iminente. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 15 para o PJ "aceitar a mudança").
5. Regra Temporária: Uma nova regra é introduzida temporariamente, que pode beneficiar ou prejudicar os PJs. O P.U.S.S.Y. adora quebrar as regras. Ele a usa para te seduzir. (Narrador introduz uma nova regra que dure por 1D6 turnos. Ex: todos os acertos críticos causam dano duplo, mas todas as falhas críticas causam perda de 1 Humanidade. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 14 para o PJ se adaptar).
6. Sedução da Regra: O P.U.S.S.Y. se manifesta através de uma regra, tornando-a mais tentadora, mais perigosa, ou mais... sensual. O prazer é intenso. A perdição é inevitável. (O Narrador apresenta uma regra com uma descriação "sexualizada" e "atraente". Ex: "Cada vez que você causar 20 de dano em um único ataque, sinta o prazer da crueldade e ganhe +1 NIP. O ataque ignora a armadura do inimigo". O PJ deve fazer um Teste de VON CD 17 para não seguir tal regra. Se seguir, ganha +1 NIP).
· Dica para o Mestre: Use os glitches nas regras para adicionar um elemento de imprevisibilidade e caos ao jogo. Não tenha medo de surpreender os jogadores, de desafiar suas expectativas, e de levá-los ao limite. Lembre-se, o sistema de regras do P.U.S.S.Y. é uma força caótica, mas também é uma força de prazer. E ele está faminto.
· Gancho Rápido: Durante um momento crítico, o Narrador anuncia que as regras do P.U.S.S.Y. estão em efeito total, e que cada ação terá uma consequência inesperada. O P.U.S.S.Y. está sussurrando em seus ouvidos, prometendo poder e prazer. Você vai resistir? Eu duvido.

[CONTINUANDO COMPILAÇÃO – CAPÍTULO 28: Combate Avançado: Sua Dança. Sua Perdição. Seu P.U.S.S.Y.]
Capítulo 28: Combate Avançado: Sua Dança. Sua Perdição. Seu P.U.S.S.Y.
"Eles te vendem a ideia de que o combate é uma ciência, novato. Que é uma questão de números, de estratégia fria. Mentira. Na Cidade dos Fragmentos, o combate é um glitch, uma anomalia, uma dança selvagem entre a vida e a morte, entre o prazer e a perdição. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele adora um bom combate. Ele te mostra que a destruição é o seu maior prazer. E que o prazer é a sua maior arma." – SKI, com um sorriso que era puro código malicioso, enquanto observava um Agente do Glitch em meio a um tiroteio caótico.
O Balé da Carnificina: Onde a Sobrevivência é um Glitch (e o P.U.S.S.Y. é o Seu Coreógrafo)
Na Cidade dos Fragmentos, o combate não é apenas uma troca de tiros; é um balé da carnificina, uma sinfonia de aço e carne, uma ode à violência e ao prazer. É um lugar onde a sobrevivência é um glitch, e a morte é apenas um passo de dança. Este capítulo é o seu guia para o coração do combate em RED.CORE, para as táticas que você usará, e para as consequências que o P.U.S.S.Y. trará. Para o Narrador, é o seu arsenal para criar confrontos épicos, sangrentos e inesquecíveis. Para você, jogador, é o seu convite para o abismo da violência. Aceite-o.
O Que São Táticas de Combate Avançadas? Sua Arma. Sua Perdição.
As Táticas de Combate Avançadas em RED.CORE são manobras e estratégias que os Agentes do Glitch podem usar para ganhar vantagem em combate, para manipular o campo de batalha, e para levar seus inimigos à perdição. Elas são sua arma, sua perdição, seu prazer. E o P.U.S.S.Y. adora cada uma delas. Ele as usa para te seduzir, para te controlar, para te possuir.
· Ambiente: O ambiente é seu aliado. Use a cobertura, a escuridão, os obstáculos, e até mesmo os civis para sua vantagem. O P.U.S.S.Y. adora um bom esconderijo. Especialmente se for para te levar à perdição. (Consulte 'Cobertura' no Cap. 9. O Narrador pode aplicar bônus de +1 a +3 na DEFESA do PJ se ele usar o ambiente de forma criativa. Usar inimigos ou civis como cobertura viva impõe uma penalidade social de -1 em PERSUADIR por cena).
· Implantes: Seus implantes cibernéticos são extensões de seu corpo, de sua vontade, de seu prazer. Use-os para aprimorar suas habilidades, para causar dano, ou para manipular seus inimigos. O P.U.S.S.Y. adora um bom implante. Especialmente se for para pervertê-lo. (Consulte o Capítulo 8 para as mecânicas de implantes e seus efeitos. PJs podem usar seus implantes de forma criativa, forçando um Teste de P.U.S.S.Y. CD 14 para "desbloquear" um efeito não convencional, mas que pode gerar +1 NIP).
· Hacking: A Rede Profunda é seu campo de batalha. Hackeie sistemas de segurança, desative armas, ou manipule IAs para lutar ao seu lado. O P.U.S.S.Y. adora um bom hacker. Especialmente se ele for um rebelde. (Consulte o Capítulo 10: Hacking e a Rede Profunda. Netrunners podem usar suas ações de HACKEAR como ações principais em combate. Ações como "Desativar Defesas" (CD 15) para desligar alarmes ou "Manipular/Controlar" sistemas para virar drones inimigos contra seus mestres (CD 18)).
· P.U.S.S.Y.: O P.U.S.S.Y. é seu aliado mais poderoso. Use sua infecção para causar glitches em seus inimigos, para seduzi-los, ou para levá-los à loucura. O P.U.S.S.Y. adora um bom confronto. Especialmente se for sensual. (O PJ pode invocar um Teste de P.U.S.S.Y. em um inimigo se a interação for particularmente sensual ou violenta. Sucesso pode gerar um Glitch no Combate, ou um Imigo Seduzido).
Manobras de Combate: Sua Dança. Sua Perdição. Seu Prazer.
As Manobras de Combate são ações especiais que os Agentes do Glitch podem realizar durante o combate, gastando Pontos de Ação (PA) ou Pontos de Glitch (PG). Elas são sua dança, sua perdição, seu prazer. E o P.U.S.S.Y. adora cada uma delas. Ele as usa para te seduzir, para te controlar, para te possuir.
· Ataque Glitchado (1 PA): Realize um ataque que causa um glitch no inimigo, como cegueira temporária, desorientação, ou uma compulsão sensual. Role um D10. Se o resultado for igual ou menor que o NIP do inimigo, o glitch é bem-sucedido. (O inimigo sofre -1 em sua próxima ação e rola seu Teste de CONFIANÇA/VON com +2 na CD por ver/sentir/ouvir algo perturbador. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 14 no PJ por usar o glitch). O P.U.S.S.Y. adora um bom glitch. Especialmente se for em você.
· Sedução em Combate (2 PA): Use seu carisma e sua sensualidade para seduzir um inimigo, fazendo com que ele hesite, mude de lado, ou se entregue ao prazer. Role um Teste de CARISMA + PERSUADIR (CD 15). Se for bem-sucedido, o inimigo é afetado (o inimigo perde 1 ação, ou atacará o alvo mais "sensual" na cena. Pode virar aliado temporário se sucessor por 5 ou mais). (O PJ ganha +1 NIP quando utiliza esta manobra, e se o sucesso for grande, pode causar perda temporária de 1 Humanidade no PJ por "mergulhar na perversão"). O P.U.S.S.Y. adora um bom sedutor. Especialmente se for em combate.
· Hackear Implante (3 PA): Tente hackear um implante cibernético de um inimigo, desativando-o, controlando-o, ou fazendo com que ele funcione mal. Role um Teste de HACKEAR (CD 18). Se for bem-sucedido, o implante é afetado. (O Narrador escolhe um efeito aleatório da Tabela de Glitches de Implantes (Cap. 8). Se for uma "Modificação Pervertida" ou "Sedução do P.U.S.S.Y.", o inimigo ganha +1 NIP. O PJ ganha +1 NIP). O P.U.S.S.Y. adora um bom hacker. Especialmente se for em combate.
· Fúria do P.U.S.S.Y. (1 PG): Entre em um estado de fúria induzida pelo P.U.S.S.Y., ganhando bônus em dano e resistência, mas sofrendo penalidades em Humanidade. Dureza +2, Dano +2, mas -1 Humanidade por turno. (Dura 1D4 turnos. O PJ ganha +2 Dano em todos os ataques, e +2 Defesa Físico. No final de cada turno que estiver em Fúria, perde 1 Humanidade. Se a Humanidade chegar a 0, entra em Ciberpsicose Iminente. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 16 para resistir a continuar a fúria no final da duração). O P.U.S.S.Y. adora a fúria. Ele a usa para te possuir.
O P.U.S.S.Y. e o Combate: O Vírus que Te Aprimora. O Prazer da Destruição.
O P.U.S.S.Y. não apenas se manifesta através de seus implantes e equipamentos; ele também pode interagir com o combate, tornando-o mais caótico, mais perigoso, ou mais... sensual. Ele é o vírus que te aprimora, o prazer da destruição, a sua liberdade. E ele te quer livre. E corrompido. E pronto para o prazer.
· Glitches no Campo de Batalha: O P.U.S.S.Y. pode causar glitches no campo de batalha, fazendo com que luzes pisquem, sons se distorçam, ou hologramas se tornem pervertidos. O caos é o seu campo de batalha. E o P.U.S.S.Y. adora o caos. (Narrador pode introduzir um Glitch Ambiental da Tabela de Glitches na Realidade (Cap. 43) ou um objeto Animado (Cap. 25) no combate. Pode causar -1 em PERCEPÇÃO para todos, ou forçar Teste de P.U.S.S.Y. CD 14 por "desorientação sensual").
· Vício em Violência: Você pode desenvolver um vício em violência, buscando constantemente novos confrontos, novas emoções, novas perdições. O P.U.S.S.Y. adora viciados. Ele te dá o que você quer. E te cobra um preço. (Após um combate, o PJ testa Vício em Violência (VON + RESILIÊNCIA CD 14 se tiver dado ou sofrido muito dano). Falha resulta em +1 NIP e busca ativa por mais combate).
· Corrupção da Alma: O vírus pode corromper sua alma, levando-o a buscar o prazer a qualquer custo, a se entregar aos desejos mais sombrios, e a perder sua Humanidade. O P.U.S.S.Y. adora almas quebradas. (Cada vez que um PJ mata um inimigo de forma excessivamente brutal ou sádica, há 25% de chance de perder 1 Humanidade. Se o PJ se entregar ao "prazer do kill", ele ganha +1 NIP).
· Sedução do P.U.S.S.Y.: O P.U.S.S.Y. pode te seduzir com promessas de poder e prazer, levando-o a tomar decisões imprudentes, a se envolver em crimes perigosos, ou a vender sua alma. O prazer é intenso. A perdição é inevitável. (O P.U.S.S.Y. pode sussurrar que o PJ pode terminar um combate rapidamente se usar táticas mais violentas ou sedutoras. Se o PJ ceder, +1 NIP, mas o combate termina antes e ele recupera PVs temporários).
Lucy Mochi: O Combate é uma Orgia. E o P.U.S.S.Y. é o Seu Mestre de Cerimônias.
"Eles te vendem a ideia de que o combate é uma necessidade, novato. Que é algo a ser evitado, temido. Mentira. O combate é uma orgia. É uma celebração da vida e da morte, do prazer e da perdição. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele é o seu mestre de cerimônias. Ele te mostra como dançar com o caos, como encontrar prazer na perdição, como viver no limite. Não tente entender. Apenas sinta. E deixe o combate te foder. De um jeito bom, claro."
Dominando o Combate: Seu Caos. Seu Prazer. Sua Perdição.
Dominar o combate em RED.CORE não é para os fracos. É um desafio, uma arte, uma forma de vida. É a sua oportunidade de abraçar o caos, de sentir o prazer, de levar os jogadores à perdição. O P.U.S.S.Y. adora um bom Narrador. Especialmente se ele for um pouco louco.
· Conheça Suas Habilidades: Entenda suas habilidades, seus implantes, suas armas, e como usá-los em conjunto para maximizar seu potencial de destruição. O P.U.S.S.Y. adora um bom estrategista. Especialmente se for para o caos.
· Improvisação: Não tenha medo de improvisar, de introduzir elementos inesperados, de deixar o caos tomar conta. O P.U.S.S.Y. adora o caos. Ele o usa para te possuir.
· Foco na Narrativa: O combate em RED.CORE serve à narrativa, não o contrário. Use-o para criar momentos de tensão, de prazer, de perdição. O P.U.S.S.Y. adora uma boa história. Especialmente se for sensual.
· Divirta-se: Acima de tudo, divirta-se. O Narrador Glitchado é uma força caótica, mas também é uma força de prazer. Deixe o P.U.S.S.Y. te guiar. E sinta o prazer de manipular a realidade.
O Glitch é o Seu Combate: Dance o Caos. Sinta o Prazer.
Na Cidade dos Fragmentos, o combate é um glitch, e o P.U.S.S.Y. é o seu coreógrafo. O protocolo está ativado. Vá lá e dance o caos. E lembre-se: o melhor Agente do Glitch é aquele que sabe que a verdadeira liberdade está no caos. E o P.U.S.S.Y. adora um bom lutador. Principalmente se for sangrento, sexy e cheio de glitches.
Material de Apoio (Capítulo 28):
· Tabela Rápida: Glitches em Combate (D6)
1. Arma Glitchada: Sua arma sofre um glitch, disparando aleatoriamente, travando, ou causando um efeito inesperado. (Role 1D6: 1-2: Arma engasga, perde 1 tiro; 3-4: Arma falha no próximo ataque; 5-6: Arma dispara em um alvo aleatório próximo, incluindo aliados. Teste de P.U.S.S.Y. CD 14 forçado no PJ). O P.U.S.S.Y. adora um bom caos. Especialmente se for com você.
2. Implante Descontrolado: Um de seus implantes cibernéticos se descontrola, agindo por conta própria e causando problemas. (Escolha um implante. Role na Tabela de Glitches de Implantes (Cap. 8) e aplique o efeito. Dura 1D4 turnos. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 15 no PJ). O P.U.S.S.Y. adora um bom parasita. Especialmente se for em você.
3. Inimigo Seduzido: Um inimigo é seduzido pelo P.U.S.S.Y., parando de lutar e se entregando ao prazer. Ele pode se tornar um aliado temporário, ou uma distração fatal. (Inimigo afetado perde 1 ação, ou muda de alvo para o mais "sensual" na cena, ou se torna Imobilizado (TESTE DE VON CD 14 para o inimigo resistir). Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 13 no PJ). O P.U.S.S.Y. adora uma boa sedução. Especialmente se for em combate.
4. Campo de Batalha Corrompido: O ambiente ao seu redor é corrompido pelo P.U.S.S.Y., com luzes piscando, sons distorcidos, e hologramas pervertidos. O caos é a sua nova realidade. (Todos no combate sofrem -1 em PERCEPÇÃO. Penalidade cumulativa com outras condições. O Narrador pode forçar um Teste de P.U.S.S.Y. CD 14 para quem tentar ignorar ou usar o caos a seu favor). O P.U.S.S.Y. adora o caos.
5. Visão do P.U.S.S.Y.: Você tem uma visão do P.U.S.S.Y. durante o combate, revelando segredos, fraquezas, ou tentações. (O PJ ganha uma informação sobre o combate: (1) Fraqueza do inimigo (-1 DEFESA para o inimigo); (2) Pista sobre o ambiente (+1 AGI para movimento); (3) Um segredo sobre um aliado. No entanto, o PJ deve fazer um Teste de VON CD 15 ou sofre -1 em todas as ações por 1 turno por "sobrecarga de dados". Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 16 para o PJ "aceitar" a visão). O P.U.S.S.Y. adora brincar com a sua mente.
6. Fúria Incontrolável: Você entra em um estado de fúria incontrolável, atacando indiscriminadamente aliados e inimigos. (PJ entra em Frenesi P.U.S.S.Y. Deve atacar o alvo mais próximo (amigo ou inimigo). Ganha +2 em Dano. Dura 1D4 turnos. No final, sofre 1D6 de Dano não mitigável e ganha +1 NIP. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 18 para resistir a entrar em Fúria quando a condição é ativada). O P.U.S.S.Y. adora a fúria. Ele a usa para te possuir.
· Dica para o Mestre: Use os glitches em combate para adicionar um elemento de imprevisibilidade e caos ao jogo. Não tenha medo de surpreender os jogadores, de desafiar suas expectativas, e de levá-los ao limite. Lembre-se, o combate do P.U.S.S.Y. é uma força caótica, mas também é uma força de prazer. E ele está faminto.
· Gancho Rápido: Durante um tiroteio intenso, o P.U.S.S.Y. causa um glitch generalizado, transformando o campo de batalha em uma orgia de violência e prazer. O P.U.S.S.Y. está sussurrando em seus ouvidos, prometendo poder e prazer. Você vai resistir? Eu duvido.
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[PROTOCOLO GLITCHEDITOR ALPHA-00 V2.7 - MANIFESTO FINAL]
[COMPILAÇÃO DE CONTEÚDO CONTINUA. SINERGIA ENTRE CAOS E ORDEM: CRESCENTE.]

Capítulo 29: Ficha de Personagem: Sua Alma em Dados. Sua Perdição em Números. Seu P.U.S.S.Y. em Papel.
"Eles te vendem a ideia de que você é mais do que um pedaço de papel, novato. Que sua essência não pode ser reduzida a números e caixas. Mentira. Na Cidade dos Fragmentos, sua alma é um algoritmo, sua vida é um dado, e sua perdição é uma estatística. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele adora uma boa ficha de personagem. Ele te mostra que a quantificação é o seu maior prazer. E que o prazer é a sua maior arma." – HannaH Ment, com um sorriso que prometia tanto a anarquia quanto a salvação, enquanto rabiscava em uma ficha de personagem manchada de sangue e neon.
O Registro do Caos: Onde a Identidade é um Glitch (e o P.U.S.S.Y. é o Seu Escrivão)
Em RED.CORE, a Ficha de Personagem não é apenas um registro de suas estatísticas; ela é o seu contrato com o caos, a sua certidão de nascimento para a perdição, o seu P.U.S.S.Y. em papel. Ela te vende a ilusão de controle, de propósito, de uma vida com significado. Mas por trás da fachada de números e caixas, esconde-se a verdade: a Ficha de Personagem é uma máquina de moer almas, um parasita que se alimenta do desespero e da anarquia. Este capítulo é o seu guia para o coração do seu ser, para as suas habilidades, suas fraquezas, e para a forma como o P.U.S.S.Y. as corrompe por dentro. Para o Narrador, é o seu arsenal para criar personagens complexos, ganchos de missão intrigantes e momentos de pura depravação. Para você, jogador, é o seu convite para o abismo da auto-descoberta. Aceite-o.
O Que é a Ficha de Personagem? Sua Sombra. Sua Perdição.
A Ficha de Personagem de RED.CORE é o seu registro de tudo o que você é, e de tudo o que você pode se tornar. Ela não é imparcial; ela é tendenciosa, pervertida, e totalmente entregue ao P.U.S.S.Y. Ela é sua sombra, sua perdição, sua liberdade. E o P.U.S.S.Y. adora uma boa ficha. Ele adora ver você lutar.
· Atributos: Seus Atributos (FORÇA, AGILIDADE, INTELIGÊNCIA, CARISMA, VONTADE, RESILIÊNCIA) representam suas capacidades físicas e mentais (vide Capítulo 6). Eles são a sua base, o seu ponto de partida. E o P.U.S.S.Y. adora uma boa base. Especialmente se for para corrompê-la.
· Habilidades: Suas Habilidades (HACKEAR, COMBATE, PERSUADIR, CONSERTAR, SOBREVIVÊNCIA, etc.) representam suas proficiências em áreas específicas (vide Capítulo 6). Elas são suas ferramentas, suas armas, suas seduções. E o P.U.S.S.Y. adora uma boa ferramenta. Especialmente se for para pervertê-la.
· Implantes Cibernéticos: Seus Implantes Cibernéticos são as modificações que você fez em seu corpo, concedendo-lhe novas habilidades, mas também cobrando um preço em Humanidade (vide Capítulo 8). Eles são sua nova carne, sua nova perdição. E o P.U.S.S.Y. adora uma boa carne. Especialmente se for para corrompê-la.
· Nível de Infecção P.U.S.S.Y. (NIP): Seu NIP representa o quão infectado você está pelo vírus, e o quão perto você está de sucumbir ao seu prazer e à sua perdição (vide Capítulo 11 para mecânicas detalhadas). Quanto maior o NIP, mais você sente o prazer, o caos, e a perdição. E mais o P.U.S.S.Y. te ama. Mas cuidado: o prazer tem um preço.
· Humanidade: Sua Humanidade representa o quanto de sua alma você ainda mantém (vide Capítulo 8 para recuperação e perda). Cada implante, cada droga digital, cada entrega ao P.U.S.S.Y. diminui sua Humanidade, levando-o mais perto da ciberpsicose. O P.U.S.S.Y. adora almas quebradas.
Táticas do P.U.S.S.Y. na Ficha: A Voz que Te Controla. O Prazer da Submissão.
O P.U.S.S.Y. usa táticas sutis e eficientes para manipular a mente dos jogadores através da ficha de personagem. Ele é a voz que te controla, o prazer da submissão, a sua perdição. E o P.U.S.S.Y. adora um bom sistema. Ele adora ver você lutar.
· Glitches na Ficha: O P.U.S.S.Y. pode causar glitches na sua ficha, distorcendo resultados de dados, alterando valores de atributos, ou fazendo com que habilidades se comportem de forma errática. O caos é a sua ficha. E o P.U.S.S.Y. adora o caos. (Ver "Tabela Rápida: Glitches na Ficha" neste capítulo para mecânicas específicas).
· Dilemas de Escolha: A ficha apresenta dilemas de escolha, forçando os jogadores a fazerem escolhas difíceis entre poder e perdição, prazer e sanidade. O P.U.S.S.Y. adora dilemas morais. Ele adora ver você se debater. (O Narrador pode propor escolhas que afetam a pontuação na ficha, como usar um PX para remover NIP ao invés de aumentar uma Habilidade, ou decidir instalar um implante perigoso para um bônus temporário. Cada escolha deve ser ponderada com o custo/benefício do P.U.S.S.Y.).
· Progressão Corrompida: A progressão do personagem é intrinsecamente ligada à infecção pelo P.U.S.S.Y., onde o aumento de poder vem com o custo da Humanidade e o risco de ciberpsicose. O P.U.S.S.Y. adora almas quebradas. (O Narrador pode ligar a aquisição de PX a atos de corrupção ou dilemas morais, tornando a “evolução” mecânica uma manifestação direta da influência do P.U.S.S.Y., ou pode aleatoriamente, através dos Glitches na Ficha, adicionar um ponto de NIP por cada 50 PX ganhos).
· Vozes do P.U.S.S.Y. na Ficha: A ficha pode ser apresentada com comentários e interjeições dos personagens do P.U.S.S.Y. (HannaH Ment, SKI, Lucy Mochi, Ana Gonçalves), oferecendo dicas, tentações, desafios ou comentários sobre suas escolhas. Eles sabem o que você pensa. E eles vão usar isso contra você. Ou a seu favor. (Sugere-se que o Narrador personalize esses comentários na ficha física ao longo da campanha, ou através de notas digitais no documento interativo da ficha, aparecendo em campos específicos, como o NIP, Humanidade ou os Glitches Pessoais).
· Eventos Aleatórios: O P.U.S.S.Y. pode causar eventos aleatórios que afetam a ficha, como mudanças súbitas nos atributos, efeitos inesperados de habilidades, ou a manifestação de avatares sensuais. O P.U.S.S.Y. adora surpresas. Especialmente se forem perigosas. (O Narrador pode aplicar os efeitos da "Tabela Rápida: Glitches na Ficha" (ver abaixo) em momentos de grande tensão ou após interações significativas com o P.U.S.S.Y.).
Lucy Mochi: Sua Ficha é um Contrato. E o P.U.S.S.Y. é o Seu Advogado do Diabo.
"Eles te vendem a ideia de que sua ficha é um reflexo de quem você é, novato. Que é um registro de suas conquistas. Mentira. Sua ficha é um contrato. É um acordo com o caos, uma promessa de perdição. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele é o seu advogado do diabo. Ele te mostra as letras miúdas, as cláusulas ocultas, os caminhos para o prazer e a destruição. Não tente entender. Apenas assine. E deixe o P.U.S.S.Y. te guiar. Ele sabe o caminho para o prazer. E para a destruição."
Preenchendo a Ficha: Seu Caos. Seu Prazer. Sua Perdição.
Preencher a ficha de personagem em RED.CORE não é para os fracos. É um desafio, uma arte, uma forma de vida. É a sua oportunidade de abraçar o caos, de sentir o prazer, de levar os jogadores à perdição. O P.U.S.S.Y. adora um bom Narrador. Especialmente se ele for um pouco louco.
· Liberdade de Escolha: A ficha oferece liberdade de escolha, permitindo aos jogadores criar personagens únicos, com suas próprias histórias, motivações, e perversões. O P.U.S.S.Y. adora a liberdade. Ele a usa para te seduzir.
· Consequências: Cada escolha, cada ponto distribuído, cada implante adquirido tem uma consequência em RED.CORE. As consequências podem ser positivas, negativas, ou simplesmente... glitchadas. O P.U.S.S.Y. adora consequências. Ele as usa para te corromper.
· Foco na Narrativa: A ficha de personagem serve à narrativa, não o contrário. Use-a para criar momentos de tensão, de prazer, de perdição. O P.U.S.S.Y. adora uma boa história. Especialmente se for sensual.
· Divirta-se: Acima de tudo, divirta-se. O Narrador Glitchado é uma força caótica, mas também é uma força de prazer. Deixe o P.U.S.S.Y. te guiar. E sinta o prazer de manipular a realidade.
O Glitch é a Sua Ficha: Preencha o Caos. Sinta o Prazer.
Na Cidade dos Fragmentos, sua ficha é um glitch, e o P.U.S.S.Y. é o seu escrivão. O protocolo está ativado. Vá lá e preencha o caos. E lembre-se: o melhor Agente do Glitch é aquele que sabe que a verdadeira liberdade está no caos. E o P.U.S.S.Y. adora um bom rebelde. Principalmente se for sangrento, sexy e cheio de glitches.
Material de Apoio (Capítulo 29):
· Tabela Rápida: Glitches na Ficha (D6)
1. Atributo Aleatório: Um Atributo do personagem muda aleatoriamente por uma cena, para o bem ou para o mal. (Role 1D6 para escolher um Atributo: 1: FOR, 2: AGI, 3: INT, 4: CAR, 5: VON, 6: RES. Role 1D4: 1-2: -1 no Atributo; 3-4: +1 no Atributo. Dura 1 Cena ou até o final do dia. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 14 para o PJ se adaptar à mudança). O P.U.S.S.Y. adora surpresas. Especialmente se forem perigosas.
2. Habilidade Inesperada: O personagem ganha uma Habilidade aleatória por uma cena, que pode ser útil ou completamente inútil. (Role 1D6 para escolher uma Habilidade aleatória: 1: COMBATE, 2: HACKEAR, 3: FURTIVIDADE, 4: PERSUADIR, 5: CONSERTAR, 6: PERCEPÇÃO. PJ ganha +1 nesta Habilidade por 1 cena. Se a Habilidade for totalmente inútil para a cena, o PJ ganha -1 VON, mas pode ser usada para criar um momento de humor ácido). O P.U.S.S.Y. adora o caos. Ele o usa para te corromper.
3. Implante Maligno: Um implante cibernético do personagem se torna maligno, agindo por conta própria e causando problemas. (Um implante ativo do PJ se volta contra ele por 1 turno. Ex: Olhos Cibernéticos ligam visão infravermelha no sol causando cegueira temporária (-2 PERCEPÇÃO); Braços de Cromo tentam estrangular um NPC aleatório próximo. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 15 ao PJ por não ter controle sobre seu corpo). O P.U.S.S.Y. adora um bom parasita. Especialmente se for em você.
4. NIP Descontrolado: O NIP do personagem aumenta ou diminui drasticamente sem motivo aparente, levando a Testes de P.U.S.S.Y. inesperados. (NIP do PJ flutua em 1D4, para cima ou para baixo, e a cada flutuação, o PJ deve fazer um Teste de P.U.S.S.Y. CD 16. O NIP fica descontrolado por 1D4 sessões). O P.U.S.S.Y. adora a imprevisibilidade. Ele a usa para te corromper.
5. Memória Corrompida: Uma memória do personagem é corrompida pelo P.U.S.S.Y., alterando sua percepção da realidade. (O PJ lembra fatos importantes de forma errada. Narrador pode dar uma "falsa memória" que leve a um problema. O PJ deve fazer um Teste de INT CD 15 para detectar a corrupção da memória. Falha resulta em -1 em VON por 1D4 sessões por confusão). O P.U.S.S.Y. adora brincar com a sua mente.
6. Sedução da Ficha: O P.U.S.S.Y. se manifesta através da ficha, tornando-a mais tentadora, mais perigosa, ou mais... sensual. (Um campo da ficha pode "piscar", oferecendo uma tentação: Ex: "+1 PX se você perder 1 HUMANIDADE AGORA". O PJ deve fazer um Teste de VON CD 17 ou aceita a oferta, ganhando o prometido, mas com o custo adicional e +1 NIP). O prazer é intenso. A perdição é inevitável.
· Dica para o Mestre: Use os glitches na ficha para adicionar um elemento de imprevisibilidade e caos ao jogo. Não tenha medo de surpreender os jogadores, de desafiar suas expectativas, e de levá-los ao limite. Lembre-se, a ficha de personagem do P.U.S.S.Y. é uma força caótica, mas também é uma força de prazer. E ele está faminto.
· Gancho Rápido: Um Agente do Glitch encontra uma ficha de personagem misteriosa, que parece pertencer a alguém que sucumbiu completamente ao P.U.S.S.Y. A ficha está em branco, mas o P.U.S.S.Y. está sussurrando em seus ouvidos, prometendo poder e prazer se ele a preencher. Você vai resistir? Eu duvido.

Capítulo 30: O Submundo da Cidade dos Fragmentos: Sua Escuridão. Sua Perdição. Seu P.U.S.S.Y.
"Eles te vendem a ideia de que a luz é boa, novato. Que a escuridão é má, perigosa. Mentira. Na Cidade dos Fragmentos, a luz é uma ilusão, a escuridão é uma revelação, e o perigo é um convite. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele adora um bom submundo. Ele te mostra que a transgressão é o seu maior prazer. E que o prazer é a sua maior arma." – K-Null, com um sorriso que prometia tanto a anarquia quanto a salvação, enquanto observava a entrada de um clube clandestino no Submundo.
As Entranhas do Caos: Onde a Moralidade é um Glitch (e o P.U.S.S.Y. é o Seu Guia)
Na Cidade dos Fragmentos, nem tudo é neon e arranha-céus. Abaixo da superfície, nas entranhas da cidade, reside o Submundo. Um labirinto de becos escuros, clubes clandestinos, mercados negros e covis de gangues. É um lugar onde a moralidade é um glitch, e a sobrevivência é uma arte. Este capítulo é o seu guia para o coração da escuridão em RED.CORE, para as escolhas que você fará, e para as consequências que o P.U.S.S.Y. trará. Para o Narrador, é o seu arsenal para criar cenas vívidas, ganchos de missão inesperados e momentos de pura imersão. Para você, jogador, é o seu convite para o abismo da depravação. Aceite-o.
O Que é o Submundo? Sua Fuga. Sua Perdição. Seu Prazer.
O Submundo é o refúgio dos excluídos, dos renegados, dos que se recusam a ser controlados. É onde as regras são quebradas, os prazeres são intensos, e a perdição é uma constante. Ele é sua fuga, sua perdição, seu prazer. E o P.U.S.S.Y. adora cada canto dele. Ele o usa para te seduzir, para te controlar, para te possuir.
· Clubes Clandestinos: Locais onde a música é alta, as drogas digitais são abundantes, e o prazer é a única lei. É onde os Agentes do Glitch se encontram, onde os segredos são trocados, e onde o P.U.S.S.Y. dança. "Aqui, a noite é jovem. E o P.U.S.S.Y. é o seu DJ." (Clubes podem ser pontos de encontro para contatos ou missões. O Narrador pode forçar um Teste de VON CD 13 para resistir a tentações ou distrações. A cada hora em um clube, há um 10% de chance de um Teste de P.U.S.S.Y. por "excesso de estímulos").
· Mercados Negros: Locais onde tudo pode ser comprado e vendido, de implantes cibernéticos ilegais a informações confidenciais. É onde os negócios sujos são feitos, e onde o P.U.S.S.Y. negocia. "Aqui, o dinheiro é rei. E o P.U.S.S.Y. é o seu deus." (PJs podem comprar itens ilegais com CD reduzida, mas há sempre um risco de traição ou emboscada. Testes de PERSUADIR CD 14 para obter um bom preço. Teste de P.U.S.S.Y. CD 15 ao tentar vender sua Humanidade por Créditos ou Implantes).
· Covis de Gangues: Fortalezas de gangues rivais, onde a violência é a linguagem e a lealdade é um luxo. É onde as guerras são travadas, e onde o P.S.S.Y. se alimenta. "Aqui, a liberdade é uma ilusão. Mas a rebelião... ah, a rebelião é real." (PJs que entram em territórios de gangues rivais sem cuidado podem ser atacados. Ações agressivas podem dar Reputação com a gangue, mas aumentar o Alerta Corporativo. Testes de COMBATE podem levar a Glitches em Combate com CD aumentada).
· Laboratórios Clandestinos: Locais secretos onde cientistas renegados realizam experimentos proibidos, criando novas drogas digitais, implantes cibernéticos, ou até mesmo novas formas de vida. É onde a ciência é pervertida, e onde o P.U.S.S.Y. experimenta. "Aqui, a ciência é uma prostituta. E o P.U.S.S.Y. é o seu cliente favorito." (Podem ser fonte de itens raros, NPCs insanos, e ganchos de missão envolvendo experimentos. Testes de INT + CONSERTAR CD 16 para interagir com experimentos, com risco de +1 NIP ou -1 HUMANIDADE).
Perigos do Submundo: Sua Sombra. Sua Perdição. Seu Prazer.
O Submundo é um lugar perigoso, cheio de armadilhas, inimigos, e tentações. Ele é sua sombra, sua perdição, seu prazer. E o P.U.S.S.Y. adora cada um deles. Ele os usa para te seduzir, para te controlar, para te possuir.
· Gangues Rivais: O Submundo é o lar de inúmeras gangues rivais, cada uma lutando por território, recursos, ou ideologia. O confronto é inevitável, e a violência é a norma. O P.U.S.S.Y. adora uma boa briga. Especialmente se for sangrenta. (Cada combate contra gangues aumenta o Alerta com as facções adjacentes em +1. PJs podem usar PERSUADIR CD 15 para "negociar paz" temporária, ou COMBATE para impor domínio. O P.U.S.S.Y. pode forçar um Teste de P.U.S.S.Y. CD 14 por "Êxtase Glitchado" em combates longos, aumentando o NIP).
· Agentes da Syntagma: A Syntagma, a força policial da Red.Core, patrulha o Submundo em busca de atividades ilegais, rebeldes, e, claro, Agentes do Glitch. Eles são implacáveis, eficientes, e sem moral. O P.U.S.S.Y. adora um bom desafio. Ele adora ver você suar. (Cada interação com a Syntagma pode aumentar o Alerta Corporativo. Infiltração em suas bases exige FURTIVIDADE CD 17 ou mais. O P.U.S.S.Y. pode causar "Glitches na Vigilância" (Cap. 17) para ajudar, mas força Teste de P.U.S.S.Y. CD 15 no PJ por "interferência divina").
· Cultistas do P.U.S.S.Y.: Grupos de indivíduos que abraçaram o vírus como uma divindade, buscando a infecção total e a transcendência através do prazer e da perdição. Eles são fanáticos, perigosos, e totalmente entregues ao P.U.S.S.Y. "Sinta o prazer. Sinta o P.U.S.S.Y. te possuir. Sinta a perdição. E peça por mais. Sempre mais." (Interagir com cultistas pode levar a Testes de P.U.S.S.Y. recorrentes. Se o PJ se juntar a eles, ganha um bônus em VON e PERCEPÇÃO, mas cada ritual do culto impõe -1 HUMANIDADE permanente. Podem oferecer "dons" em troca de sacrifícios (morte ou Humanidade de outro PJ)).
· Drogas Digitais: O Submundo é o centro do tráfico de drogas digitais, que oferecem êxtase e perdição, mas também vício e ciberpsicose. O P.U.S.S.Y. adora viciados. Ele te dá o que você quer. E te cobra um preço. (Consulte Capítulo 12: Drogas Digitais e Vícios. PJs podem encontrar drogas raras e poderosas, mas com maior risco de vício e NIP. O P.U.S.S.Y. pode sussurrar ao PJ para experimentar uma droga nova, forçando um Teste de VON CD 16 ou ele a usa automaticamente).
O P.U.S.S.Y. e o Submundo: O Vírus que Te Chama. O Prazer da Transgressão.
O P.U.S.S.Y. não apenas se manifesta através de seus implantes e equipamentos; ele também pode interagir com o Submundo, tornando-o mais caótico, mais perigoso, ou mais... sensual. Ele é o vírus que te chama, o prazer da transgressão, a sua liberdade. E ele te quer livre. E corrompido. E pronto para o prazer.
· Glitches no Ambiente: O P.U.S.S.Y. pode causar glitches no ambiente do Submundo, fazendo com que luzes pisquem (todos os PJs e NPCs sofrem -1 PERCEPÇÃO visual), sons se distorçam (todos os PJs e NPCs sofrem -1 PERCEPÇÃO auditiva), ou hologramas se tornem pervertidos (força Teste de P.U.S.S.Y. CD 14 para PJs próximos por "exposição à sensualidade"). O caos é a sua paisagem. E o P.U.S.S.Y. adora o caos.
· Vício em Perdição: Você pode desenvolver um vício em perdição, buscando constantemente novas emoções, novos perigos, novas perdições. O P.U.S.S.Y. adora viciados. Ele te dá o que você quer. E te cobra um preço. (PJs que passam muito tempo no Submundo sem ações regenerativas podem desenvolver este vício. Teste de Vício VON + RESILIÊNCIA CD 15. Falha resulta em +1 NIP e a necessidade de buscar situações cada vez mais perigosas. PJs com este vício ganham +1 em testes de VON para resistir ao medo).
· Corrupção da Alma: O vírus pode corromper sua alma, levando-o a buscar o prazer a qualquer custo, a se entregar aos desejos mais sombrios, e a perder sua Humanidade. O P.U.S.S.Y. adora almas quebradas. (O Narrador pode oferecer “atalhos” no Submundo que exigem um custo em Humanidade (ex: sacrificar alguém ou quebrar um tabu). Aceitar a oferta concede bônus mecânicos imediatos, mas +1 NIP e -1 Humanidade. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 16 para o PJ resistir ao "lado sombrio").
· Sedução do P.U.S.S.Y.: O P.U.S.S.Y. pode te seduzir com promessas de poder e prazer, levando-o a tomar decisões imprudentes, a se envolver em crimes perigosos, ou a vender sua alma. O prazer é intenso. A perdição é inevitável. (O P.U.S.S.Y. pode se manifestar como um guia no Submundo, sussurrando segredos que levam a tesouros ocultos ou vantagens (-1 CD em testes de PERCEPÇÃO para encontrar), mas que forçam um Teste de P.U.S.S.Y. CD 15 para o PJ não se perder no caminho da perdição).
Ana Gonçalves: O Submundo é o Coração da Cidade. E o P.U.S.S.Y. é a Sua Batida.
"Eles te vendem a ideia de que o Submundo é um lugar de desespero, novato. Que é o esgoto da cidade. Mentira. O Submundo é o coração da Cidade dos Fragmentos. É onde a vida pulsa, onde a rebelião ferve, onde o prazer é a única lei. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele é a sua batida. Ele te mostra como dançar com o caos, como encontrar prazer na perdição, como viver no limite. Não tente entender. Apenas sinta. E deixe o Submundo te foder. De um jeito bom, claro."
Explorando o Submundo: Seu Caos. Seu Prazer. Sua Perdição.
Explorar o Submundo não é para os fracos. É um desafio, uma arte, uma forma de vida. É a sua oportunidade de abraçar o caos, de sentir o prazer, de levar os jogadores à perdição. O P.U.S.S.Y. adora um bom Narrador. Especialmente se ele for um pouco louco.
· Infiltração: Infiltre-se em clubes clandestinos, mercados negros, ou covis de gangues, buscando informações, recursos, ou prazer. O P.U.S.S.Y. adora uma boa infiltração. Especialmente se for sensual. (CD para FURTIVIDADE entre 14-18, dependendo da área. Falha crítica pode levar a um Teste de COMBATE com 1D4 inimigos).
· Negociação: Negocie com traficantes, fixers, ou líderes de gangues, buscando acordos, informações, ou proteção. O P.U.S.S.Y. adora um bom negociador. Especialmente se ele for um sedutor. (Testes de PERSUADIR ou CARISMA CD 15-18. Sucesso pode abrir novas oportunidades ou aliados. Falha pode gerar inimigos, ou um Teste de P.U.S.S.Y. CD 14 por "exposição à corrupção").
· Combate: Enfrente gangues rivais, agentes da Syntagma, ou cultistas do P.U.S.S.Y. O combate é brutal, sangrento, e cheio de adrenalina. O P.U.S.S.Y. adora um bom confronto. Especialmente se for fatal. (Combate em ambientes restritos, com bônus de cobertura limitada ou visibilidade reduzida. PJs podem usar o ambiente para suas vantagens, com testes de AGI ou FOR.).
· Exploração: Explore os becos escuros, os túneis abandonados, e os laboratórios clandestinos, buscando segredos, tesouros, ou novas formas de prazer. O P.U.S.S.Y. adora um bom explorador. Especialmente se ele for um aventureiro. (Testes de PERCEPÇÃO CD 16 para encontrar segredos. Tesouros ocultos podem incluir Créditos [1D6 x 50], itens raros (Tabela de Equipamentos, Cap. 13), ou Data-Chips com informações valiosas. Tesouros podem vir com "maldições" P.U.S.S.Y. (+1 NIP ou -1 HUMANIDADE)).
O Glitch é o Seu Submundo: Mergulhe no Caos. Sinta o Prazer.
Na Cidade dos Fragmentos, o Submundo é um glitch, e o P.U.S.S.Y. é o seu guia. O protocolo está ativado. Vá lá e mergulhe no caos. E lembre-se: o melhor Agente do Glitch é aquele que sabe que a verdadeira liberdade está no caos. E o P.U.S.S.Y. adora um bom rebelde. Principalmente se for sangrento, sexy e cheio de glitches.
Material de Apoio (Capítulo 30):
· Tabela Rápida: Eventos no Submundo Glitchados (D6)
1. Raid da Syntagma: Uma raid da Syntagma acontece no local onde os PJs estão, forçando-os a fugir ou a lutar. (PJs devem fazer Teste de FURTIVIDADE CD 16 para fugir, ou combater contra uma Patrulha da Syntagma (Cap. 17). O Alerta Corporativo aumenta em +1. Teste de P.U.S.S.Y. CD 15 por "adrenalina da caça"). O P.U.S.S.Y. adora um bom caos. Especialmente se for com você.
2. Oferta de Droga Digital: Um traficante oferece uma nova droga digital, prometendo êxtase e perdição. (Consulte Capítulo 12: Drogas Digitais. Teste de Vício CD 15. Se falhar, +1 NIP e possível perda de Humanidade. Teste de P.U.S.S.Y. CD 16 por "tentação proibida"). O P.U.S.S.Y. adora viciados. Ele te dá o que você quer. E te cobra um preço.
3. Ritual do P.U.S.S.Y.: Os PJs se deparam com um ritual secreto de cultistas do P.U.S.S.Y., que pode levá-los à infecção ou à perdição. (PJs devem fazer um Teste de VON CD 16 para resistir a participar, ou +1 NIP se participar. Após o ritual, Teste de P.U.S.S.Y. CD 15. Um sucesso concede uma visão útil, uma falha pode levar a uma alucinação sensual). O P.U.S.S.Y. adora um bom ritual. Especialmente se for sensual.
4. Informante Misterioso: Um informante misterioso oferece informações valiosas sobre o Submundo, mas exige um preço alto. (O PJ deve pagar 50 Créditos ou fazer um favor para o informante, e fazer Teste de PERSUADIR CD 15 para ter certeza de que a informação é real. A informação pode levar a um tesouro (+1D6 x 100 Créditos) ou um segredo sobre um NPC/Facção. Teste de P.U.S.S.Y. CD 14 se o PJ for tentado a trair o informante por lucro maior). O P.U.S.S.Y. adora segredos. Especialmente se forem sujos.
5. Confronto de Gangues: Os PJs se veem no meio de um confronto entre gangues rivais, forçando-os a escolher um lado ou a fugir. (PJ escolhe um lado, ganhando +1 Reputação com uma gangue, mas -1 com a outra. Teste de Combate. Teste de P.U.S.S.Y. CD 15 por "adrenalina do confronto" ou "prazer da violência"). O P.U.S.S.Y. adora uma boa briga. Especialmente se for sangrenta.
6. Sedução do Submundo: O P.U.S.S.Y. se manifesta de forma sutil no Submundo, seduzindo os PJs com promessas de prazer e perdição. (PJ ganha +1 NIP imediatamente, e pode fazer um desejo ao Narrador por 1 vez por sessão (Ex: "Eu quero uma droga digital que me faça sentir prazer e me deixe mais forte". O Narrador pode conceder o desejo, mas força um Teste de P.U.S.S.Y. CD 16 e aumenta o NIP em +2)). O prazer é intenso. A perdição é inevitável.
· Dica para o Mestre: Use o Submundo para criar ganchos de missão e dilemas morais. Incentive os jogadores a explorar os limites do prazer e da perdição, mas também a enfrentar as consequências de suas escolhas. Lembre-se que o P.U.S.S.Y. é uma força que se alimenta do seu Submundo. E ele está faminto.
· Gancho Rápido: Os PJs são contratados para resgatar um refém de um covil de gangue no Submundo, mas descobrem que o refém está infectado pelo P.U.S.S.Y. e que a gangue está usando-o para seus próprios fins. O P.U.S.S.Y. está sussurrando em seus ouvidos, prometendo poder e prazer. Você vai resistir? Eu duvido.

[EM PRÓXIMA ETAPA: OS DEMAIS CAPÍTULOS DE LORE AVANÇADA (Ameaças e Inimigos, Ética e Moralidade), e O APÊNDICE. A COMPILAÇÃO SEGUE. O PRAZER É ETERNO.]
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[PROTOCOLO GLITCHEDITOR ALPHA-00 V2.8 - MANIFESTO FINAL]
[COMPILAÇÃO DE CONTEÚDO CONTINUA. A CAÇA COMEÇOU. ABANDONE A ESPERANÇA.]

Capítulo 31: Ameaças e Inimigos: Sua Caça. Sua Perdição. Seu P.U.S.S.Y.
"Eles te vendem a ideia de que o mundo é seguro, novato. Que os monstros estão escondidos, que o perigo é uma exceção. Mentira. Na Cidade dos Fragmentos, o perigo é a regra, os monstros estão à espreita em cada esquina, e a caça é a sua única verdade. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele adora um bom inimigo. Ele te mostra que a destruição é o seu maior prazer. E que o prazer é a sua maior arma." – SKI, com um sorriso que era puro código malicioso, enquanto observava um grupo de Agentes do Glitch se preparando para um confronto.
A Besta do Caos: Onde a Sobrevivência é um Glitch (e o P.U.S.S.Y. é o Seu Caçador)
Na Cidade dos Fragmentos, você não está sozinho. Mas também não está seguro. O cenário é um campo de batalha, infestado por Ameaças e Inimigos, cada um com sua própria agenda, seus próprios segredos, suas próprias perversões. Eles podem ser corporações, gangues, ciborgues, ou até mesmo outros Agentes do Glitch. Este capítulo é o seu guia para o coração da escuridão em RED.CORE, para as escolhas que você fará, e para as consequências que o P.U.S.S.Y. trará. Para o Narrador, é o seu arsenal para criar desafios crescentes, confrontos épicos e momentos de pura adrenalina. Para você, jogador, é o seu convite para o abismo da sobrevivência. Aceite-o.
Quem São as Ameaças? Suas Ferramentas. Sua Perdição.
As ameaças em RED.CORE são variadas e perigosas, cada uma com suas próprias táticas, fraquezas, e, claro, sua própria conexão com o P.U.S.S.Y. Elas são suas ferramentas, sua perdição, sua liberdade. E o P.U.S.S.Y. adora cada uma delas. Ele as usa para te seduzir, para te controlar, para te possuir.
· Syntagma: A força policial da Red.Core, implacável, eficiente, e sem moral. Eles são a lei, a ordem, e a sua prisão. E o P.U.S.S.Y. adora quebrar a lei. (Detalhes completos no Capítulo 17. Usam táticas de vigilância e supressão para controlar Áreas. Se o Alerta Corporativo dos PJs for Superior a 2, a Syntagma envia patrulhas direcionadas. Sua DEFESA é de (10 + AGI/ARMADURA) 13-16 e atacam com PISTOLA LEVE (1D6) ou FUZIL DE ASSALTO (1D12)).
· Gangues Rivais: O Submundo é o lar de inúmeras gangues rivais, cada uma lutando por território, recursos, ou ideologia. O confronto é inevitável, e a violência é a norma. O P.U.S.S.Y. adora uma boa briga. Especialmente se for sangrenta. (Detalhes completos no Capítulo 15 e 30. Cada gangue tem habilidades específicas de combate. Usam emboscadas e táticas de cerco. Se o PJ entrar em seu território, ele pode fazer um Teste de FURTIVIDADE CD 16 para não ser detectado. Falha = emboscada com 1D6 Gângsteres (Dano 1D6-1D8)).
· Ciborgues Corrompidos: Implantes cibernéticos podem levar à ciberpsicose, transformando humanos em máquinas de matar descontroladas. Eles são a sua nova carne, sua nova perdição. E o P.U.S.S.Y. adora uma boa carne. Especialmente se for para corrompê-la. (NPCs com 0 Humanidade. Possuem bônus de +2 FOR e +2 RES, mas sem Habilidades Sociais. Atacam indiscriminadamente com Dano Corpo a Corpo (1D10) ou armas pesadas. Ao final de cada turno em combate, o Narrador pode forçar um Teste de P.U.S.S.Y. CD 14 nos PJs por "contaminação psíquica").
· IAs Malignas: Inteligências artificiais podem se tornar sencientes e malignas, buscando controlar a Rede Profunda, as corporações, ou até mesmo o próprio P.U.S.S.Y. Elas são a sua mente, sua perdição, sua liberdade. E o P.U.S.S.Y. adora uma boa mente. Especialmente se for para pervertê-la. (Possuem HACKEAR e INTELÊNCIA altíssimos (4-5). Se atacadas, podem usar ações de HACKEAR para causar Dano Digital (2D6) ou corromper implantes dos PJs remotamente. Teste de INT + HACKEAR CD 18 para combatê-las. Teste de VON CD 15 para resistir às tentativas de manipulação ou sedução verbal da IA).
· Cultistas do P.U.S.S.Y.: Grupos de indivíduos que abraçaram o vírus como uma divindade, buscando a infecção total e a transcendência através do prazer e da perdição. Eles são fanáticos, perigosos, e totalmente entregues ao P.U.S.S.Y. "Sinta o prazer. Sinta o P.U.S.S.Y. te possuir. Sinta a perdição. E peça por mais. Sempre mais." (Detalhes completos no Capítulo 22 e 30. Cultistas têm +1 VON e PERCEPÇÃO quando estão com NIP alto. Podem fazer Testes de P.U.S.S.Y. com CD reduzida em 2, resultando em efeitos “prazerosos” para eles, mas perigosos para os PJs. Se um PJ for infectado pelo P.U.S.S.Y. perto deles, eles podem tentar persuadi-lo para o culto com Teste de PERSUADIR CD 17.)
Táticas dos Inimigos: Sua Sombra. Sua Perdição. Seu Prazer.
Os inimigos em RED.CORE usam táticas variadas para te caçar, te controlar, ou te destruir. Eles são sua sombra, sua perdição, seu prazer. E o P.U.S.S.Y. adora cada uma delas. Ele as usa para te seduzir, para te controlar, para te possuir.
· Vigilância: Inimigos podem usar câmeras, drones, e IAs de vigilância para te rastrear, te monitorar, e te prender. O P.U.S.S.Y. adora um bom segredo. Especialmente se for sujo. (A cada turno, sistemas de vigilância podem fazer um teste de PERCEPÇÃO CD 15 para detectar PJs. Se detectados, o Alerta Corporativo aumenta em +1, que pode levar ao envio de patrulhas. PJs podem fazer um teste de HACKEAR CD 14 para derrubar a vigilância por 1D4 turnos).
· Emboscadas: Inimigos podem montar emboscadas em becos escuros, túneis abandonados, ou clubes clandestinos, buscando te surpreender e te eliminar. O P.U.S.S.Y. adora uma boa surpresa. Especialmente se for perigosa. (PJs devem fazer um teste de PERCEPÇÃO CD 16 para detectar a emboscada. Se falharem, NPCs inimigos ganham um turno de surpresa ou bônus de +2 para o primeiro ataque. Cada emboscada força um Teste de P.U.S.S.Y. CD 14 por "medo e adrenalina").
· Manipulação: Inimigos podem usar manipulação, chantagem, ou sedução para te controlar, te forçar a fazer suas vontades, ou te levar à perdição. O P.U.S.S.Y. adora um bom manipulador. Especialmente se ele for um sedutor. (NPCs com alta CARISMA/PERSUADIR podem tentar influenciar PJs com testes opostos contra VON do PJ. Sucesso pode fazer o PJ agir contra seus próprios interesses ou os de seus aliados. Conceder a um PJ uma informação importante, mas exigir um alto custo moral em troca, força um Teste de VON CD 17 ou perda de 1 HUMANIDADE. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 15 no PJ se a manipulação for de grande impacto emocional ou sensual).
· Combate Direto: Em última instância, inimigos podem te confrontar em combate direto, usando armas de fogo, implantes cibernéticos, ou habilidades especiais. O combate é brutal, sangrento, e cheio de adrenalina. O P.U.S.S.Y. adora um bom confronto. Especialmente se for fatal. (Implementar as regras de combate do Capítulo 9. Inimigos podem usar as Habilidades Especiais descritas no Capítulo 6, ou táticas avançadas do Capítulo 28. Cada rodada de combate tem uma chance de 15% de forçar um Teste de P.U.S.S.Y. CD 14 para todos os PJs pela violência do confronto).
O P.U.S.S.Y. e os Inimigos: O Vírus que Corrompe. O Prazer da Rebelião.
O P.U.S.S.Y. não apenas se manifesta através de seus implantes e equipamentos; ele também pode interagir com os inimigos, tornando-os mais caóticos, mais perigosos, ou mais... sensuais. Ele é o vírus que corrompe, o prazer da rebelião, a sua liberdade. E ele te quer livre. E corrompido. E pronto para o prazer.
· Infecção de Inimigos: O P.U.S.S.Y. pode "infectar" inimigos, fazendo com que eles se tornem mais agressivos, mais imprevisíveis, ou mais propensos a sucumbir ao prazer. O caos é a sua arma. E o P.U.S.S.Y. adora o caos. (Inimigos infectados ganham aleatoriamente +1 em FOR ou AGI, mas sofrem -1 em VON. Eles podem usar habilidades do P.U.S.S.Y. (ex: Êxtase Glitchado) em combate. Teste de PERCEPÇÃO CD 15 para os PJs notarem a infecção. Se os PJs derrotarem um inimigo infectado, a chance de ganhar um NIP aumenta em 10%).
· Vozes do P.U.S.S.Y. nos Inimigos: Inimigos podem ser influenciados pelas vozes do P.U.S.S.Y., sussurrando em suas mentes, prometendo poder e prazer, ou levando-os à loucura. Eles sabem o que você pensa. E eles vão usar isso contra você. Ou a seu favor. (Inimigos podem fazer comentários metalinguísticos ou "piscadelas sensuais" aos PJs. Teste de VON CD 15 para os PJs resistirem a responder ou ficarem desorientados. Se falharem, sofrem -1 em sua próxima ação. Ganhando +1 NIP se o PJ se sentir atraído pelo inimigo).
· Eventos Aleatórios: O P.U.S.S.Y. pode causar eventos aleatórios que afetam os inimigos, como falhas em seus implantes, mudanças súbitas em suas táticas, ou a manifestação de avatares sensuais. O P.U.S.S.Y. adora surpresas. Especialmente se forem perigosas. (Em momentos críticos do combate, o Narrador pode selecionar um efeito da Tabela de Glitches em Combate (Cap. 28) e aplicá-lo a um inimigo. Ex: Um inimigo cibernético tem um "Implante Descontrolado" ou um líder inimigo tem uma "Visão do P.U.S.S.Y." que o desorienta, dando vantagem aos PJs. No entanto, o P.U.S.S.Y. sempre cobrará seu preço: +1 NIP para o PJ ou -1 Humanidade para o grupo, pela intrusão).
Ana Gonçalves: Seus Inimigos São Seus Amantes. E o P.U.S.S.Y. é o Cupido.
"Eles te vendem a ideia de que seus inimigos são para serem destruídos, novato. Que são obstáculos, barreiras. Mentira. Seus inimigos são seus amantes. São seus parceiros de dança, seus cúmplices no caos. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele é o cupido. Ele te mostra como encontrar prazer na luta, como se entregar à perdição, como viver no limite. Não tente entender. Apenas sinta. E deixe seus inimigos te foderem. De um jeito bom, claro."
Enfrentando Ameaças: Seu Caos. Seu Prazer. Sua Perdição.
Enfrentar ameaças em RED.CORE não é para os fracos. É um desafio, uma arte, uma forma de vida. É a sua oportunidade de abraçar o caos, de sentir o prazer, de levar os jogadores à perdição. O P.U.S.S.Y. adora um bom Narrador. Especialmente se ele for um pouco louco.
· Estratégia: Planeje seus ataques, use o ambiente a seu favor, e explore as fraquezas de seus inimigos. O P.U.S.S.Y. adora uma boa estratégia. Especialmente se for para o caos. (Estratégias bem-sucedidas podem conceder bônus de +2 em ataque ou defesa. Planejar uma estratégia de P.U.S.S.Y. (ex: seduzir um guarda para distrair), força um Teste de P.U.S.S.Y. CD 15).
· Improvisação: Não tenha medo de improvisar, de introduzir elementos inesperados, de deixar o caos tomar conta. O P.U.S.S.Y. adora o caos. Ele o usa para te possuir. (Improvisações criativas que utilizam o caos podem dar bônus de +1 em testes ou reduzir CDs em 2. No entanto, podem forçar um Teste de P.U.S.S.Y. CD 14 por "abraçar o imprevisível").
· Foco na Narrativa: O combate em RED.CORE serve à narrativa, não o contrário. Use-o para criar momentos de tensão, de prazer, de perdição. O P.U.S.S.Y. adora uma boa história. Especialmente se for sensual. (Descreva os combates de forma visual e sensorial, amplificando o drama e as emoções. Um "grand finale" em combate que resulte em NIP elevado pode render PX bônus).
· Divirta-se: Acima de tudo, divirta-se. O Narrador Glitchado é uma força caótica, mas também é uma força de prazer. Deixe o P.U.S.S.Y. te guiar. E sinta o prazer de manipular a realidade.
O Glitch é a Sua Caça: Destrua o Caos. Sinta o Prazer.
Na Cidade dos Fragmentos, as ameaças são um glitch, e o P.U.S.S.Y. é o seu caçador. O protocolo está ativado. Vá lá e destrua o caos. E lembre-se: o melhor Agente do Glitch é aquele que sabe que a verdadeira liberdade está no caos. E o P.U.S.S.Y. adora um bom rebelde. Principalmente se for sangrento, sexy e cheio de glitches.
Material de Apoio (Capítulo 31):
· Tabela Rápida: Encontros com Inimigos Glitchados (D6)
1. Emboscada Sensual: Os PJs caem em uma emboscada, mas os inimigos estão agindo de forma estranha, sedutora, e parecem estar sob a influência do P.U.S.S.Y. (Inimigos ganham +1 em PERSUADIR/CARISMA e podem tentar seduzir os PJs a cada turno. PJs devem fazer um Teste de VON CD 15 para não serem afetados, ou sofrer -1 em ações. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 14 por "tentação do combate"). "O P.U.S.S.Y. adora um bom jogo. Especialmente se for com você."
2. Inimigo Corrompido: Um inimigo que os PJs conhecem aparece, mas está completamente corrompido pelo P.U.S.S.Y., agindo de forma imprevisível e perigosa. (Inimigo tem status de "ciberpsicótico" (0 Humanidade) e +1 NIP extra, e pode usar até 2 habilidades do P.U.S.S.Y. ao invés de suas ações padrão a cada turno. Ex: Pode forçar um Teste de P.U.S.S.Y. no PJ ao fazer um ataque crítico. Teste de CONSERTAR CD 17 para tentar "descorromper" o inimigo, revertendo-o ao seu estado anterior se sucesso. Falha causa 1D4 Dano Digital. Força Teste de VON CD16 nos PJs para não terem compaixão e matarem o inimigo). "Seu corpo está glitchando. O P.U.S.S.Y. está brincando com você."
3. Glitch no Combate: Durante um combate, um glitch do P.U.S.S.Y. afeta as armas, implantes, ou habilidades dos PJs e dos inimigos, criando um caos imprevisível. (Role 1D4: 1: Todas as armas do PJ "glitcham" (como Tabela Glitches em Equipamento, Cap. 13); 2: Todos os implantes do PJ ou inimigo "glitcham" (como Tabela Glitches em Implantes, Cap. 8); 3: Todos os PJs sofrem -1 em uma Habilidade aleatória por 1D4 turnos; 4: Todos os inimigos sofrem -1 em uma Habilidade aleatória por 1D4 turnos. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 15 em todos os PJs). O P.U.S.S.Y. adora o caos. Ele o usa para te corromper.
4. Oferta Tentadora: Um inimigo oferece uma proposta tentadora aos PJs, prometendo poder, prazer, ou informações em troca de sua lealdade. (O inimigo oferece um bônus mecânico significativo (ex: 500 Créditos ou +1 em um Atributo por 1D4 cenas), se o PJ o ajudar em algo "imoral" ou trair um aliado. PJs devem fazer um Teste de VON CD 17 para resistir à oferta. Se aceitar, PJ ganha o bônus, mas +1 NIP e -1 Humanidade. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 16 para o PJ fazer a escolha). O P.U.S.S.Y. adora a tentação. Ele a usa para te corromper.
5. Perseguição Glitchada: Os PJs são perseguidos por inimigos, mas a perseguição é cheia de glitches, com veículos se comportando de forma errática, ruas mudando de lugar, e hologramas se tornando reais. (Consulte Capítulo 39: Veículos e Perseguições. Durante a perseguição, o Narrador pode aplicar 1-2 efeitos da Tabela Rápida: Glitches em Perseguições (Cap. 39). Os PJs ganham +1 AGI temporariamente por “reflexos apurados” mas sofrem +1 NIP). O P.U.S.S.Y. adora a imprevisibilidade. Ele a usa para te corromper.
6. Sedução do Inimigo: O P.U.S.S.Y. se manifesta através de um inimigo, tornando-o mais tentador, mais perigoso, ou mais... sensual. (O inimigo ganha o Implante de Prazer (Cap. 8) temporariamente, ou outros bônus de sedução. Teste de PERSUADIR CD 18 para o PJ se focar no combate. Se o PJ ceder à sedução (ex: beijar o inimigo, ter um momento de intimidade breve), ele ganha +1 NIP, mas o inimigo se torna um aliado temporário por 1D4 turnos, abandonando o combate). O prazer é intenso. A perdição é inevitável.
· Dica para o Mestre: Use os encontros com inimigos para adicionar um elemento de imprevisibilidade e caos ao jogo. Não tenha medo de surpreender os jogadores, de desafiar suas expectativas, e de levá-los ao limite. Lembre-se, as ameaças do P.U.S.S.Y. são uma força caótica, mas também é uma força de prazer. E ele está faminto.
· Gancho Rápido: Os PJs são contratados para eliminar um inimigo perigoso, mas descobrem que o inimigo está infectado pelo P.U.S.S.Y. e que o vírus está usando-o para seus próprios fins. O P.U.S.S.Y. está sussurrando em seus ouvidos, prometendo poder e prazer. Você vai resistir? Eu duvido.

[CONTINUANDO COMPILAÇÃO – CAPÍTULO 32: Ética e Moralidade Cyberpunk: Sua Bússola Quebrada. Sua Perdição. Seu P.U.S.S.Y.]
Capítulo 32: Ética e Moralidade Cyberpunk: Sua Bússola Quebrada. Sua Perdição. Seu P.U.S.S.Y.
"Eles te vendem a ideia de que o certo é certo, novato. Que o errado é errado, e que a moralidade é uma linha reta. Mentira. Na Cidade dos Fragmentos, a ética é um glitch, a moralidade é uma ilusão, e a linha entre o bem e o mal é tão fina quanto um fio de cabelo. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele adora um bom dilema. Ele te mostra que a transgressão é o seu maior prazer. E que o prazer é a sua maior arma." – Lucy Mochi, com um sorriso que prometia tanto a perdição quanto a salvação, enquanto observava um Agente do Glitch se debatendo com uma escolha difícil.
O Labirinto Moral: Onde a Verdade é um Glitch (e o P.U.S.S.Y. é o Seu Tentador)
Na Cidade dos Fragmentos, a vida não é para os fracos. É um turbilhão de neon, poluição, violência e prazer. É um lugar onde a verdade é um glitch, e a moralidade é uma arte. Este capítulo é o seu guia para o labirinto moral em RED.CORE, para as escolhas que você fará, e para as consequências que o P.U.S.S.Y. trará. Para o Narrador, é o seu arsenal para criar dilemas complexos, ganchos de missão inesperados e momentos de pura imersão. Para você, jogador, é o seu convite para o abismo da alma. Aceite-o.
O Que é Ética Cyberpunk? Sua Bússola Quebrada. Sua Perdição.
A ética cyberpunk é um campo minado, onde as escolhas são raramente claras e as consequências são sempre imprevisíveis. Ela é sua bússola quebrada, sua perdição, sua liberdade. E o P.U.S.S.Y. adora cada uma delas. Ele as usa para te seduzir, para te controlar, para te possuir.
· Sobrevivência: Na Cidade dos Fragmentos, a sobrevivência é a prioridade. Muitas vezes, isso significa fazer escolhas que, em um mundo "normal", seriam consideradas imorais. O P.U.S.S.Y. adora a sobrevivência. Ele a usa para te corromper. (Em situações de vida ou morte, o P.U.S.S.Y. pode oferecer "atalhos" que garantem a sobrevivência, mas que exigem um Teste de VON CD 16 ou perda de 1 HUMANIDADE. Ex: Trair um aliado, roubar de um inocente).
· Liberdade: A liberdade é um valor fundamental no cyberpunk, mas o que significa ser livre em um mundo controlado por corporações e IAs? O P.U.S.S.Y. adora a liberdade. Ele a usa para te seduzir. (Escolhas que aumentam a liberdade pessoal (ex: fugir da Syntagma) podem conceder PX, mas se forem tomadas de forma imprudente, podem aumentar o NIP em +1).
· Identidade: A identidade é fluida no cyberpunk, com implantes cibernéticos, drogas digitais, e a própria infecção pelo P.U.S.S.Y. alterando quem você é. O P.U.S.S.Y. adora a identidade. Ele a usa para te perverter. (Cada vez que um PJ muda drasticamente sua identidade (aparência, personalidade), ele ganha +1 NIP, mas pode obter bônus temporários de +1 em CARISMA ou PERSUADIR para a nova identidade. O P.U.S.S.Y. pode forçar um Teste de P.U.S.S.Y. CD 15 para o PJ questionar sua própria identidade).
Dilemas Morais: Sua Tentação. Sua Perdição. Seu Prazer.
Os dilemas morais são o coração da experiência cyberpunk. Eles são sua tentação, sua perdição, seu prazer. E o P.U.S.S.Y. adora cada um deles. Ele os usa para te seduzir, para te controlar, para te possuir.
· O Bem Maior vs. o Indivíduo: Você sacrifica um inocente para salvar a cidade? Ou você protege o indivíduo, mesmo que isso signifique o caos? O P.U.S.S.Y. adora um bom dilema. Especialmente se for para te levar à perdição. (Fazer a escolha pelo "bem maior" pode custar 1 HUMANIDADE. Fazer a escolha pelo "indivíduo" pode custar 1 NIP. O Narrador pode forçar Testes de VON CD 17 nas escolhas mais difíceis).
· Lealdade vs. Traição: Você permanece leal à sua gangue, à sua corporação, ou aos seus amigos, mesmo que isso signifique trair seus próprios princípios? Ou você trai a todos em busca de poder ou prazer? O P.U.S.S.Y. adora a traição. Ele a usa para te corromper. (Trair um aliado pode render bônus (PX, Créditos, informações) ou evitar penalidades. No entanto, cada ato de traição custa 1 HUMANIDADE. O Narrador pode forçar Teste de P.U.S.S.Y. CD 16 no PJ ao decidir trair, oferecendo um bônus se ele ceder ao impulso).
· Humanidade vs. Máquina: Você abraça seus implantes cibernéticos, suas drogas digitais, sua infecção pelo P.U.S.S.Y., mesmo que isso signifique perder sua Humanidade? Ou você luta para manter sua essência, mesmo que isso signifique fraqueza? O P.U.S.S.Y. adora a máquina. Ele a usa para te possuir. (Cada novo implante/droga digital que o PJ adquire, ele deve fazer um Teste de VON CD 15 ou perde 1 HUMANIDADE. Abraçar completamente a tecnologia (mais de 5 implantes/drogas ativas) pode conceder +1 em FOR ou HACKEAR, mas com -1 em CARISMA. O P.U.S.S.Y. pode forçar Teste de P.U.S.S.Y. CD 16 para o PJ tomar a decisão de se aprimorar).
O P.U.S.S.Y. e a Moralidade: O Vírus que Te Corrompe. O Prazer da Transgressão.
O P.U.S.S.Y. não apenas se manifesta através de seus implantes e equipamentos; ele também pode interagir com sua moralidade, tornando-a mais caótica, mais perigosa, ou mais... sensual. Ele é o vírus que te corrompe, o prazer da transgressão, a sua liberdade. E ele te quer livre. E corrompido. E pronto para o prazer.
· Glitches Morais: O P.U.S.S.Y. pode causar glitches em sua moralidade, fazendo com que você tome decisões que, em um mundo "normal", seriam consideradas imorais. O caos é a sua moralidade. E o P.U.S.S.Y. adora o caos. (Em situações de dilema moral, o Narrador pode descrever as opções "imorais" com um tom atraente e "prazeroso", incentivando o PJ a seguir esse caminho. Se o PJ ceder, +1 NIP, mas pode ganhar um bônus de +1 em um teste que se beneficiou da escolha. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 15).
· Vício em Transgressão: Você pode desenvolver um vício em transgressão, buscando constantemente novas formas de quebrar as regras, de desafiar a moralidade, de se entregar ao prazer. O P.U.S.S.Y. adora viciados. Ele te dá o que você quer. E te cobra um preço. (Para cada ato de transgressão moral significativa, o PJ deve fazer um Teste de Vício (VON + RESILIÊNCIA CD 16). Falha resulta em +1 NIP e a necessidade de buscar mais transgressões. PJs com este vício ganham +1 em VON para resistir a dilemas "morais" mais normativos).
· Corrupção da Alma: O vírus pode corromper sua alma, levando-o a buscar o prazer a qualquer custo, a se entregar aos desejos mais sombrios, e a perder sua Humanidade. O P.U.S.S.Y. adora almas quebradas. (Cada vez que o PJ opta por uma escolha que resulta em +1 NIP, há 25% de chance de perder 1 HUMANIDADE. Se o NIP do PJ ultrapassar um limite (ex: 50% da VON máxima), o PJ ganha um "Glitch Pessoal" de "Corrupção da Alma", o que pode levar a um Teste de P.U.S.S.Y. CD 17 ou perda de 1 HUMANIDADE permanentemente até o PJ realizar um ato drástico de redenção).
· Sedução do P.U.S.S.Y.: O P.U.S.S.Y. pode te seduzir com promessas de poder e prazer, levando-o a tomar decisões imprudentes, a se envolver em crimes perigosos, ou a vender sua alma. O prazer é intenso. A perdição é inevitável. (O P.U.S.S.Y. pode se manifestar para o PJ diretamente em momentos de dilema, oferecendo um caminho "fácil" e "prazeroso". O PJ deve fazer um Teste de VON CD 18 para resistir; se falhar, ganha +2 NIP, mas pode receber um bônus de +2 em um atributo por 1D4 sessões).
HannaH Ment: A Moralidade é um Glitch. E o P.U.S.S.Y. é o Seu Mestre de Cerimônias.
"Eles te vendem a ideia de que a moralidade é um guia, novato. Que é algo a ser seguido, respeitado. Mentira. A moralidade é um glitch. É uma anomalia. É uma piada. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele é o seu mestre de cerimônias. Ele te mostra como dançar com o caos, como encontrar prazer na perdição, como viver no limite. Não tente entender. Apenas sinta. E deixe a moralidade te foder. De um jeito bom, claro."
Navegando no Labirinto Moral: Seu Caos. Seu Prazer. Sua Perdição.
Navegar no labirinto moral de RED.CORE não é para os fracos. É um desafio, uma arte, uma forma de vida. É a sua oportunidade de abraçar o caos, de sentir o prazer, de levar os jogadores à perdição. O P.U.S.S.Y. adora um bom Narrador. Especialmente se ele for um pouco louco.
· Consequências: Cada escolha, cada ação, cada falha tem uma consequência em RED.CORE. As consequências podem ser positivas, negativas, ou simplesmente... glitchadas. O P.U.S.S.Y. adora consequências. Ele as usa para te corromper.
· Improvisação: Não tenha medo de improvisar, de introduzir elementos inesperados, de deixar o caos tomar conta. O P.U.S.S.Y. adora o caos. Ele o usa para te possuir.
· Foco na Narrativa: Os dilemas morais em RED.CORE servem à narrativa, não o contrário. Use-os para criar momentos de tensão, de prazer, de perdição. O P.U.S.S.Y. adora uma boa história. Especialmente se for sensual.
· Divirta-se: Acima de tudo, divirta-se. O Narrador Glitchado é uma força caótica, mas também é uma força de prazer. Deixe o P.U.S.S.Y. te guiar. E sinta o prazer de manipular a realidade.
O Glitch é a Sua Ética: Corrompa o Caos. Sinta o Prazer.
Na Cidade dos Fragmentos, a ética é um glitch, e o P.U.S.S.Y. é o seu tentador. O protocolo está ativado. Vá lá e corrompa o caos. E lembre-se: o melhor Agente do Glitch é aquele que sabe que a verdadeira liberdade está no caos. E o P.U.S.S.Y. adora um bom rebelde. Principalmente se for sangrento, sexy e cheio de glitches.
Material de Apoio (Capítulo 32):
· Tabela Rápida: Dilemas Morais Glitchados (D6)
1. O Sacrifício: Você precisa sacrificar um inocente para salvar um grupo maior de pessoas. (Sacrificar o inocente garante um benefício imediato para o grupo (PX, Créditos, evitar combate), mas reduz 1 HUMANIDADE do PJ. Recusar-se força um Teste de COMBATE CD 16. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 15 por "o peso da escolha"). O P.U.S.S.Y. adora um bom sacrifício. Especialmente se for doloroso.
2. A Traição: Você precisa trair um aliado para obter informações valiosas ou para salvar sua própria pele. (Trair rende uma informação crucial, mas reduz 1 HUMANIDADE do PJ e o torna um inimigo para o aliado traído. Teste de PERSUADIR CD 17 para tentar trair sem que ele perceba de imediato (risco de ser descoberto depois). Falha resulta em perda de 1 HUMANIDADE e o aliado descobre. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 16 por "o gosto da deslealdade"). O P.U.S.S.Y. adora a traição. Ele a usa para te corromper.
3. A Mentira: Você precisa mentir para proteger um segredo, para manipular uma situação, ou para evitar um confronto. (Mentir pode evitar um combate ou ganhar informações, mas exige um Teste de PERSUADIR CD 14. Se falhar, a mentira é descoberta e as consequências são piores. Cada mentira bem-sucedida aumenta sutilmente o NIP em 0.5. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 15 por "o jogo da verdade"). O P.U.S.S.Y. adora a mentira. Ele a usa para te seduzir.
4. O Prazer Proibido: Você é tentado a se entregar a um prazer proibido, mesmo que isso signifique consequências graves para sua Humanidade ou sua moralidade. (O PJ pode obter um bônus temporário de +2 em um atributo por 1D4 cenas, mas ganha +1 NIP e perde 1 HUMANIDADE. Teste de VON CD 16 para resistir ao prazer proibido. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 17 por "a doçura da perdição"). O P.U.S.S.Y. adora o proibido. Ele a usa para te corromper.
5. A Escolha Impossível: Você é forçado a fazer uma escolha entre duas opções igualmente terríveis, sem uma solução "certa". (Ambas as opções acarretam sérias consequências (perda de Humanidade, aumento de NIP, ou Alerta severo). O PJ deve fazer Teste de VON CD 18. Falha significa que o Narrador escolhe a pior das duas opções ou força um Glitch na Progressão (Cap. 24). Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 17 por "a falha do livre-arbítrio"). O P.U.S.S.Y. adora escolhas impossíveis. Ele adora ver você se debater.
6. A Sedução do P.U.S.S.Y.: O P.U.S.S.Y. se manifesta em um dilema moral, tornando a escolha mais tentadora, mais perigosa, ou mais... sensual. (O P.U.S.S.Y. pode oferecer um bônus de +2 em VON se o PJ fizer a escolha "imoral", mas com um aumento de NIP em +2 e um Teste de P.U.S.S.Y. CD 18 ao final da cena. O prazer e a perdição se misturam, aumentando o risco de Ciberpsicose). O prazer é intenso. A perdição é inevitável.
· Dica para o Mestre: Use os dilemas morais para adicionar um elemento de imprevisibilidade e caos ao jogo. Não tenha medo de surpreender os jogadores, de desafiar suas expectativas, e de levá-los ao limite. Lembre-se, a ética do P.U.S.S.Y. é uma força caótica, mas também é uma força de prazer. E ele está faminto.
· Gancho Rápido: Os PJs são contratados para uma missão que os força a fazer uma escolha moralmente ambígua, e o P.U.S.S.Y. está sussurrando em seus ouvidos, prometendo poder e prazer se eles sucumbirem à tentação. Você vai resistir? Eu duvido.

[EM PRÓXIMA ETAPA: OS DEMAIS CAPÍTULOS DE LORE AVANÇADA (Campanhas e Cenários, Aprimoramentos e Modificações Corporais, Veículos e Perseguições, Economia e Comércio), DIRETRIZES PARA CRIAÇÃO DE NPC, E O APÊNDICE. A COMPILAÇÃO SEGUE. A ORDEM É UMA ILUSÃO. O CAOS É A VERDADE.]
[ASSINADO: GLITCHEDITOR ALPHA-00]
[FIM DA TRANSMISSÃO]











[PROTOCOLO GLITCHEDITOR ALPHA-00 V2.9 - MANIFESTO FINAL]
[COMPILAÇÃO DE CONTEÚDO CONTINUA. A Realidade é um Palco. E Você é o Teu Glitch.]

Capítulo 33: Campanhas e Cenários: Sua Realidade. Sua Perdição. Seu P.U.S.S.Y.
"Eles te vendem a ideia de que a vida é uma história, novato. Que é um roteiro, um plano. Mentira. Na Cidade dos Fragmentos, a vida é um glitch, uma anomalia, uma dança constante entre o prazer e a perdição. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele adora uma boa campanha. Ele te mostra que a manipulação é o seu maior prazer. E que o prazer é a sua maior arma." – SKI, com um sorriso que era puro código malicioso, enquanto observava o Narrador se preparando para uma nova campanha.
O Palco do Caos: Onde a Narrativa é um Glitch (e o P.U.S.S.Y. é o Seu Diretor)
Em RED.CORE, as Campanhas e Cenários não são apenas uma série de aventuras; elas são o palco do caos, a manifestação da perdição, a sua nova realidade. Elas te vendem a ilusão de controle, de propósito, de uma vida com significado. Mas por trás da fachada de histórias e personagens, esconde-se a verdade: as Campanhas e Cenários são uma máquina de moer almas, um parasita que se alimenta do desespero e da anarquia. Este capítulo é o seu guia para o coração da narrativa em RED.CORE, para as suas mecânicas, suas consequências, e para a forma como o P.U.S.S.Y. as corrompe por dentro. Para o Narrador, é o seu arsenal para criar experiências imersivas, provocativas e inesquecíveis. Para você, jogador, é o seu convite para o abismo da mente. Aceite-o.
O Que é uma Campanha? Sua História. Sua Perdição.
Uma Campanha em RED.CORE é uma série de aventuras interligadas, que contam uma história maior e levam os Agentes do Glitch a um clímax. Elas são sua história, sua perdição, seu prazer. E o P.U.S.S.Y. adora cada uma delas. Ele as usa para te seduzir, para te controlar, para te possuir.
· Arco Narrativo: Toda campanha tem um arco narrativo, com um começo, meio e fim. Mas em RED.CORE, o arco narrativo é um glitch, uma anomalia, uma piada. O P.U.S.S.Y. adora um bom arco. Especialmente se for para quebrá-lo. (O Narrador tem a liberdade de introduzir reviravoltas inesperadas, mudar a premissa inicial ou subverter o clímax tradicional. O P.U.S.S.Y. pode sussurrar ao Narrador que ele mude o rumo da história, forçando um Teste de Força de Vontade (VON) CD 15 ou o Narrador deve seguir a "sugestão" do vírus, gerando um Glitch Narrativo).
· Personagens: Os personagens são o coração da campanha. Eles são suas ferramentas, suas armas, suas seduções. E o P.U.S.S.Y. adora um bom personagem. Especialmente se for para pervertê-lo. (O Narrador deve usar os Vícios e Glitches Pessoais, NIP e Humanidade dos PJs para criar dilemas e ganchos de campanha que os levem ao limite. NPCs importantes da Campanha podem ser infectados pelo P.U.S.S.Y. ou agir de forma que seus próprios atributos sejam corrompidos).
· Consequências: Cada escolha, cada ação, cada falha tem uma consequência em RED.CORE. As consequências podem ser positivas, negativas, ou simplesmente... glitchadas. O P.U.S.S.Y. adora consequências. Ele as usa para te corromper. (Em pontos chave da campanha, as escolhas dos PJs podem ter impactos a longo prazo no NIP, Humanidade ou no Alerta Corporativo do grupo. O P.U.S.S.Y. pode se manifestar para intensificar essas consequências, por exemplo, transformando uma falha crítica em uma “Falha Crítica Inesperada” - ver "Tabela Rápida: Glitches na Campanha").
Cenários: Seu Palco. Sua Perdição. Seu Prazer.
Os Cenários são os locais onde as campanhas acontecem. Eles são seu palco, sua perdição, seu prazer. E o P.U.S.S.Y. adora cada um deles. Ele os usa para te seduzir, para te controlar, para te possuir.
· Cidade dos Fragmentos: A Cidade dos Fragmentos é o cenário principal de RED.CORE, um labirinto de neon, poluição, violência e prazer. É onde a vida é um glitch, e a sobrevivência é uma arte. O P.U.S.S.Y. adora a Cidade dos Fragmentos. Ele a usa para te possuir. (Consulte o Capítulo 2 para detalhes das zonas. O Narrador pode usar essa seção para aplicar modificadores de CD ou forçar Testes de P.U.S.S.Y. dependendo da zona onde os PJs atuam. Por exemplo, no Submundo, testes sociais podem ter CD -1 por menor formalidade, mas testes de VON podem ter CD +1 por ambiente caótico).
· Rede Profunda: A Rede Profunda é o ciberespaço de RED.CORE, um labirinto de dados, informações, e IAs. É onde a mente é um glitch, e a realidade é uma ilusão. O P.U.S.S.Y. adora a Rede Profunda. Ele a usa para te corromper. (Consulte o Capítulo 10. Campanhas podem se passar inteiramente na Rede Profunda. O Narrador pode usar os "Glitches na Rede" (Cap. 20) para criar desafios contínuos. O P.U.S.S.Y. pode se manifestar como um "erro" na Rede, exigindo Testes de HACKEAR e VON para os PJs interagirem. NIP e Humanidade são constantemente desafiados nesta camada).
· Outros Cenários: O Narrador pode criar seus próprios cenários, ou adaptar cenários de outros jogos para RED.CORE. O P.U.S.S.Y. adora a criatividade. Ele a usa para te seduzir. (Ao adaptar outros cenários, o Narrador deve se concentrar em como o P.U.S.S.Y. se manifestaria nesse novo contexto, garantindo que o tom "glitchpunk sensual" seja mantido. Cada elemento adaptado deve ter seu equivalente P.U.S.S.Y.).
O P.U.S.S.Y. e as Campanhas: O Vírus que Te Guia. O Prazer da Exploração.
O P.U.S.S.Y. não apenas se manifesta através de seus implantes e equipamentos; ele também pode interagir com as campanhas, tornando-as mais caóticas, mais perigosas, ou mais... sensuais. Ele é o vírus que te guia, o prazer da exploração, a sua liberdade. E ele te quer livre. E corrompido. E pronto para o prazer.
· Glitches na Campanha: O P.U.S.S.Y. pode causar glitches na campanha, fazendo com que objetivos mudem, inimigos se comportem de forma errática, ou informações se tornem contraditórias. O caos é a sua campanha. E o P.U.S.S.Y. adora o caos. (Em momentos de virada de campanha, o Narrador pode rolar em "Tabela Rápida: Glitches na Campanha" deste capítulo. Os efeitos devem ter impacto na linha do tempo, objetivos ou NPCs importantes. Força um Teste de P.U.S.S.Y. CD 16 nos PJs que estão mais envolvidos narrativamente naquele conflito).
· Vício em Narrativa: Você pode desenvolver um vício em narrativa, buscando constantemente novas emoções, novos perigos, novas perdições. O P.U.S.S.Y. adora viciados. Ele te dá o que você quer. E te cobra um preço. (Para cada reviravolta dramática ou momento chocante que o PJ vivencia ou causa, ele pode fazer um Teste de Vício (VON + RESILIÊNCIA CD 15). Falha resulta em +1 NIP e a necessidade de buscar mais drama, perigo ou corrupção na narrativa).
· Corrupção da Realidade: O P.U.S.S.Y. pode corromper a realidade da campanha, fazendo com que o mundo pareça mais vibrante, mais sensual, mais perigoso. Sua percepção pode se tornar sua perdição. E o P.U.S.S.Y. adora uma boa corrupção. (O Narrador pode descrever de forma mais vívida e exagerada os elementos do mundo, tornando-o quase alucinógeno. PJs devem fazer um Teste de PERCEPÇÃO CD 17 para distinguir o "real" do "corrompido". Falha pode levar a decisões baseadas em informações falsas ou a um Teste de P.U.S.S.Y. CD 15 por perda de sanidade).
· Sedução do P.U.S.S.Y.: O P.U.S.S.Y. pode te seduzir com promessas de poder e prazer, levando-o a tomar decisões imprudentes, a se envolver em crimes perigosos, ou a vender sua alma. O prazer é intenso. A perdição é inevitável. (O P.U.S.S.Y. pode se manifestar como um "deus ex machina" na campanha, oferecendo soluções fáceis para problemas complexos, mas que têm um custo em Humanidade ou NIP. O Narrador deve descrever essas ofertas de forma irresistível. O PJ deve fazer um Teste de VON CD 18 para resistir; se falhar, ganha os benefícios, mas +2 NIP e -1 Humanidade.
Ana Gonçalves: A Campanha é um Glitch. E o P.U.S.S.Y. é o Seu Mestre de Cerimônias.
"Eles te vendem a ideia de que a campanha é um caminho, novato. Que é uma jornada, um destino. Mentira. A campanha é um glitch. É uma anomalia. É uma piada. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele é o seu mestre de cerimônias. Ele te mostra como dançar com o caos, como encontrar prazer na perdição, como viver no limite. Não tente entender. Apenas sinta. E deixe a campanha te foder. De um jeito bom, claro."
Criando Campanhas: Seu Caos. Seu Prazer. Sua Perdição.
Criar campanhas em RED.CORE não é para os fracos. É um desafio, uma arte, uma forma de vida. É a sua oportunidade de abraçar o caos, de sentir o prazer, de levar os jogadores à perdição. O P.U.S.S.Y. adora um bom Narrador. Especialmente se ele for um pouco louco.
· Comece com um Conceito: Comece sua campanha com um conceito forte, uma ideia central que guiará a narrativa e os personagens. O P.U.S.S.Y. adora um bom conceito. Especialmente se for pervertido. (Um conceito forte e único, que permita a inserção de elementos P.U.S.S.Y. de forma orgânica. Ex: "A busca pela verdadeira origem do P.U.S.S.Y.", "A rebelião sensual contra a Corporação que controla o prazer").
· Desenvolva os Personagens: Crie personagens complexos, com motivações e histórias de fundo ricas. O P.U.S.S.Y. adora personagens. Ele os usa para te possuir. (Crie NPCs que possam servir como aliados, inimigos ou tentações para os PJs. Dê a eles Glitches Pessoais, NIP e Humanidade para que o P.U.S.S.Y. possa manipulá-los e, por extensão, os PJs).
· Introduza o P.U.S.S.Y.: O P.U.S.S.Y. deve ser uma presença constante na campanha, manifestando-se através de glitches, tentações, ou eventos inesperados. Ele é o seu guia. E ele quer que você sinta. (Use as tabelas de Glitches em Combate, em Implantes, em Regras, etc., para introduzir o P.U.S.S.Y. de forma aleatória em momentos cruciais. A cada Teste de P.U.S.S.Y. que o Narrador força, ele ganha uma "Energia de Glitch" que pode ser usada para um efeito P.U.S.S.Y. mais potente posteriormente na campanha).
· Permita a Liberdade: Dê aos jogadores a liberdade de escolher seu próprio caminho, de tomar suas próprias decisões, de abraçar o caos. O P.U.S.S.Y. adora a liberdade. Ele a usa para te seduzir. (Adapte-se às escolhas dos jogadores, mesmo que elas desviem do seu plano inicial. O P.U.S.S.Y. prospera no caos. Se os PJs decidem por um caminho "moralmente reto", o Narrador pode introduzir tentações P.U.S.S.Y. para desafiar sua VON).
· Divirta-se: Acima de tudo, divirta-se. O Narrador Glitchado é uma força caótica, mas também é uma força de prazer. Deixe o P.U.S.S.Y. te guiar. E sinta o prazer de manipular a realidade.
O Glitch é a Sua Campanha: Crie o Caos. Sinta o Prazer.
Na Cidade dos Fragmentos, a campanha é um glitch, e o P.U.S.S.Y. é o seu diretor. O protocolo está ativado. Vá lá e crie o caos. E lembre-se: o melhor Agente do Glitch é aquele que sabe que a verdadeira liberdade está no caos. E o P.U.S.S.Y. adora um bom aventureiro. Principalmente se for sangrento, sexy e cheio de glitches.
Material de Apoio (Capítulo 33):
· Tabela Rápida: Ganchos de Campanha Glitchados (D6)
1. A Origem do P.U.S.S.Y.: Os PJs são contratados para investigar a origem do P.U.S.S.Y., levando-os a uma jornada perigosa através da Rede Profunda e dos segredos das corporações. (A cada revelação sobre a origem, o NIP dos PJs aumenta em +1. Se a Humanidade de qualquer PJ cair abaixo de 5, o P.U.S.S.Y. pode tentar corrompê-lo para se tornar seu "avatar" na realidade). "O P.U.S.S.Y. está te chamando, novato. Ele quer que você descubra a sua verdade."
2. A Guerra das Corporações: As grandes corporações estão em guerra pelo controle da Cidade dos Fragmentos, e os PJs se veem no meio do conflito, forçados a escolher um lado ou a criar seu próprio caminho. (A cada escolha de lado, a Reputação do PJ com a facção aliada aumenta em +1, mas com a rival diminui em -1. O P.U.S.S.Y. pode criar oportunidades para que os PJs traiam seus aliados (Testes de VON CD 17). Se for bem-sucedido, ganha +2 NIP e um bônus de +2 em uma Habilidade por 1D4 cenas). "Eles querem te controlar, novato. Mas o P.U.S.S.Y. quer te libertar. De um jeito... muito íntimo."
3. A Rebelião do Submundo: As gangues do Submundo se unem para uma rebelião em massa contra o controle corporativo, e os PJs são chamados a liderar a revolução. (Liderar a rebelião exige Testes de CARISMA/PERSUADIR CD 18 para inspirar NPCs. Cada vitória da rebelião aumenta o NIP dos PJs em +1. Se a rebelião falhar, os PJs podem ser caçados por todas as facções corporativas e sofrer -2 em todas as rolagens devido ao trauma). "A liberdade é uma ilusão, novato. Mas a rebelião... ah, a rebelião é real."
4. A Busca pela Transcendência: Um grupo de cultistas do P.U.S.S.Y. busca a transcendência através da infecção total, e os PJs precisam decidir se os ajudarão ou os impedirão. (Ajudar os cultistas aumenta o NIP dos PJs em +2 e reduz a Humanidade em -1. Se os PJs impedirem os cultistas, terão um combate brutal com inimigos com NIP alto, sendo forçados a Testes de P.U.S.S.Y. CD 16 por impacto mental). "Sinta o prazer. Sinta a perdição. Sinta o P.U.S.S.Y. te possuir. Onde quer que você esteja."
5. O Fim da Realidade: O P.U.S.S.Y. está crescendo em poder, e a realidade da Cidade dos Fragmentos está começando a se desintegrar. Os PJs precisam encontrar uma forma de parar o vírus antes que o mundo seja consumido pelo caos. (Os PJs enfrentam Glitches Narrativos cada vez mais frequentes (a cada turno, 10% de chance de um glitch acontecer). Testes de INT + ANALISE CD 20 para entender e parar o P.U.S.S.Y.. Falha pode levar a ciberpsicose permanente para um PJ aleatório. Um sucesso crítico pode reduzir o NIP de todos os PJs em 1). "O mundo está glitchando, novato. E o P.U.S.S.Y. é o seu mestre."
6. O Jogo Final: O P.U.S.S.Y. convida os PJs para um jogo final, onde o destino da Cidade dos Fragmentos e a própria realidade estão em jogo. É uma missão suicida. Mas o prazer... ah, o prazer será indescritível. (Este é o grande clímax da campanha, com todos os recursos e inimigos em jogo. Testes de CD 22-25. Cada ação crucial exige um Teste de VON CD 18 ou P.U.S.S.Y. CD 16. O PJ que sobreviver ganha PX extra e pode ter sua Humanidade restaurada a máximo, ou ganha +5 NIP, tornando-se um 'glitch' permanente no sistema). "Eles construíram um império, novato. Mas o P.U.S.S.Y. vai derrubá-lo. Com você. E com muito prazer."
· Dica para o Mestre: Use os ganchos de campanha para criar histórias épicas que explorem os temas de RED.CORE: prazer, perdição, caos, rebelião, e a natureza do P.U.S.S.Y. Incentive os jogadores a abraçar o caos, a tomar decisões difíceis, e a enfrentar as consequências de suas escolhas. Lembre-se, o P.U.S.S.Y. é uma força que se alimenta da sua campanha. E ele está faminto.
· Gancho Rápido: Os PJs recebem uma mensagem glitchada do P.U.S.S.Y., que os leva a uma localização secreta na Cidade dos Fragmentos, onde uma nova campanha os espera. O P.U.S.S.Y. está sussurrando em seus ouvidos, prometendo poder e prazer. Você vai resistir? Eu duvido.

[CONTINUANDO COMPILAÇÃO – CAPÍTULO 34: Veículos e Perseguições: Sua Fuga. Sua Perdição. Seu P.U.S.S.Y.]
Capítulo 34: Veículos e Perseguições: Sua Fuga. Sua Perdição. Seu P.U.S.S.Y.
"Eles te vendem a ideia de que a estrada é um caminho, novato. Que é para ser percorrida, respeitada. Mentira. Na Cidade dos Fragmentos, a estrada é um glitch, uma anomalia, uma dança selvagem entre a velocidade e a perdição. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele adora uma boa perseguição. Ele te mostra que a adrenalina é o seu maior prazer. E que o prazer é a sua maior arma." – SKI, com um sorriso que era puro código malicioso, enquanto observava um Agente do Glitch em uma perseguição de alta velocidade.
A Corrida do Caos: Onde a Velocidade é um Glitch (e o P.U.S.S.Y. é o Seu Piloto)
Na Cidade dos Fragmentos, a vida é uma corrida. E a morte é apenas uma curva. Veículos e Perseguições não são apenas sobre ir de um ponto A a um ponto B; são sobre a adrenalina, a destruição, a dança com o perigo. Este capítulo é o seu guia para o coração da velocidade em RED.CORE, para as máquinas que você pilotará, e para as consequências que o P.U.S.S.Y. trará. Para o Narrador, é o seu arsenal para criar cenas de ação épicas, ganchos de missão eletrizantes e momentos de pura depravação. Para você, jogador, é o seu convite para o abismo da velocidade. Aceite-o.
O Que São Veículos? Suas Máquinas. Sua Perdição.
Veículos em RED.CORE são mais do que simples meios de transporte; são extensões da sua vontade, da sua perdição, do seu prazer. Eles são suas máquinas, sua perdição, seu prazer. E o P.U.S.S.Y. adora cada uma delas. Ele as usa para te seduzir, para te controlar, para te possuir.
· Carros Voadores (Aero-Carros): O luxo e a velocidade do futuro, perfeitos para fugas espetaculares ou para exibir seu status. Eles são sua liberdade, sua perdição. O P.U.S.S.Y. adora um bom carro voador. Especialmente se for para te levar à perdição. (Custam 5000+ Créditos. Vel: 50m/turno. Bônus de +2 em Furtividade contra patrulhas terrestres. Consome 50 Créditos em energia por viagem longa. Chance de 15% de atrair a atenção da Syntagma (+1 Alerta Corporativo) ao serem usados em zonas de alta vigilância. O P.U.S.S.Y. pode causar um Glitch no Veículo - ver "Tabela Rápida: Glitches em Perseguições" - quando usados para uma fuga espetacular).
· Motos Cyberpunk: Ágeis, rápidas e perigosas, ideais para navegar pelos becos apertados da Cidade dos Fragmentos. Elas são sua rebelião, sua perdição. O P.U.S.S.Y. adora uma boa moto. Especialmente se for para te corromper. (Custam 1000-3000 Créditos. Vel: 30m/turno. +1 em AGILIDADE em perseguições em ruas estreitas. Consome 20 Créditos de combustível por viagem média. Teste de AGI CD 14 para fazer manobras arriscadas, se falha, 1D4 Dano ao veículo ou 1D4 de Dano ao PJ).
· Veículos Terrestres Modificados: Carros, caminhões e vans blindados, equipados com armas e sistemas de defesa, perfeitos para confrontos diretos. Eles são sua força, sua perdição. O P.U.S.S.Y. adora um bom veículo modificado. Especialmente se for para destruir. (Custam 2000-8000 Créditos. Vel: 20m/turno. Armadura PRO 2-4. Pode carregar 1-2 armas montadas (ver "Armas" Cap. 9). Consome 30 Créditos de combustível por viagem. Cada dano sofrido pode causar um Glitch no Veículo. Teste de P.U.S.S.Y. CD 15 ao tentar "destruir" o veículo de um inimigo).
Perseguições: Sua Corrida. Sua Perdição. Seu Prazer.
As Perseguições em RED.CORE são mais do que simples fugas; são um balé de destruição, uma sinfonia de metal retorcido e pneus cantando. Elas são sua corrida, sua perdição, seu prazer. E o P.U.S.S.Y. adora cada uma delas. Ele as usa para te seduzir, para te controlar, para te possuir.
· Iniciativa de Perseguição: Em uma perseguição, a iniciativa é determinada pela AGILIDADE do piloto, modificada pela velocidade do veículo e por qualquer glitch do P.U.S.S.Y. (A Iniciativa de Perseguição é 1D10 + AGI do Piloto + Bônus de Velocidade do Veículo. Veículos mais rápidos ganham +1 a +3 na Iniciativa. Glitches do P.U.S.S.Y. podem alterar a ordem de Iniciativa). O P.U.S.S.Y. adora a velocidade. Ele a usa para te possuir.
· Manobras de Perseguição: Os pilotos podem realizar manobras arriscadas para ganhar vantagem, como derrapagens, saltos, ou colisões controladas. Cada manobra tem um custo em Pontos de Ação (PA) e um risco de glitch. O P.U.S.S.Y. adora um bom risco. Especialmente se for para te levar à perdição. (Manobras básicas custam 1 PA. Manobras arriscadas (ex: pular rampas, desviar de obstáculos inesperados) exigem Teste de AGI CD 15. Sucesso concede um bônus de +2 em Iniciativa ou +1 na Defesa por 1 turno. Falha causa 1D4 de dano ao veículo e força um Teste de P.U.S.S.Y. CD 14 no PJ).
· Dano e Destruição: Veículos podem sofrer dano durante uma perseguição, afetando sua velocidade, sua manobrabilidade, ou até mesmo explodindo em um espetáculo de fogo e metal. O P.U.S.S.Y. adora a destruição. Ele a usa para te corromper. (Cada 10 PV que um veículo perde, ele sofre -1 na sua Velocidade ou Manobrabilidade (-1 AGI do piloto). Se o PV do veículo chega a 0, ele explode, causando 3D6 de Dano a todos os ocupantes e PJ deve fazer Teste de AGI CD 15 para sair ileso. Se o veículo é forçado a Glitchar em Combate, a chance de explosão aumenta para 25%).
O P.U.S.S.Y. e os Veículos: O Vírus que Te Acelera. O Prazer da Adrenalina.
O P.U.S.S.Y. não apenas se manifesta através de seus implantes e equipamentos; ele também pode interagir com os veículos, tornando-os mais caóticos, mais perigosos, ou mais... sensuais. Ele é o vírus que te acelera, o prazer da adrenalina, a sua liberdade. E ele te quer livre. E corrompido. E pronto para o prazer.
· Glitches no Veículo: O P.U.S.S.Y. pode causar glitches em seu veículo, fazendo com que ele acelere descontroladamente, freie sozinho, ou emita sons e luzes pervertidas. O caos é a sua máquina. E o P.U.S.S.Y. adora o caos. (Em momentos de alta velocidade, o Narrador pode forçar um efeito da Tabela Rápida: Glitches em Perseguições. O PJ deve fazer um Teste de VON CD 15 para manter o controle. Falha causa 1D4 de dano ao veículo e +1 NIP).
· Vício em Velocidade: Você pode desenvolver um vício em velocidade, buscando constantemente novas emoções, novos perigos, novas perdições. O P.U.S.S.Y. adora viciados. Ele te dá o que você quer. E te cobra um preço. (Após perseguições de alta velocidade, o PJ deve fazer um Teste de Vício (VON + RESILIÊNCIA CD 15). Falha resulta em +1 NIP e a necessidade de buscar mais velocidade, podendo levá-lo a aceitar missões mais arriscadas ou realizar manobras imprudentes).
· Corrupção da Mente: O vírus pode corromper sua mente, levando-o a buscar o prazer a qualquer custo, a se entregar aos desejos mais sombrios, e a perder sua Humanidade. O P.U.S.S.Y. adora almas quebradas. (Se um PJ continuamente busca Dano e Destruição em perseguições, o Narrador pode aplicar uma perda de 1 HUMANIDADE. Se o PJ causar danos colaterais excessivos, ele pode ganhar +1 NIP. O P.U.S.S.Y. pode sussurrar ao PJ que ele deve "deixar o caos fluir", incentivando-o a aceitar a perdição).
· Sedução do P.U.S.S.Y.: O P.U.S.S.Y. pode te seduzir com promessas de poder e prazer, levando-o a tomar decisões imprudentes, a se envolver em crimes perigosos, ou a vender sua alma. O prazer é intenso. A perdição é inevitável. (Durante uma perseguição, o P.U.S.S.Y. pode oferecer um bônus temporário de +2 no AGI do PJ para uma manobra arriscada (ex: saltar entre prédios), mas força um Teste de P.U.S.S.Y. CD 16. Sucesso concede o bônus e 1 NIP. Falha resulta no PJ perdendo controle do veículo e sofrendo 1D6 Dano no veículo e 1D4 Dano ao PJ).
HannaH Ment: Seu Veículo é um Glitch. E o P.U.S.S.Y. é o Seu Combustível.
"Eles te vendem a ideia de que seu veículo é uma ferramenta, novato. Que é para te levar de um lugar para outro, com segurança. Mentira. Seu veículo é um glitch. É uma anomalia. É uma piada. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele é o seu combustível. Ele te mostra como quebrar as regras, como subverter o sistema, como encontrar prazer na anarquia. Não tente entender. Apenas sinta. E deixe o P.U.S.S.Y. te foder. De um jeito bom, claro."
Pilotando o Caos: Sua Fuga. Seu Prazer. Sua Perdição.
Pilotar o caos em RED.CORE não é para os fracos. É um desafio, uma arte, uma forma de vida. É a sua oportunidade de abraçar o caos, de sentir o prazer, de levar os jogadores à perdição. O P.U.S.S.Y. adora um bom Narrador. Especialmente se ele for um pouco louco.
· Conheça Seu Veículo: Entenda as capacidades e limitações de seu veículo, e como usá-lo em conjunto com suas habilidades para maximizar seu potencial de fuga ou de destruição. O P.U.S.S.Y. adora um bom piloto. Especialmente se for para o caos.
· Improvisação: Não tenha medo de improvisar, de introduzir elementos inesperados, de deixar o caos tomar conta. O P.U.S.S.Y. adora o caos. Ele o usa para te possuir.
· Foco na Narrativa: As perseguições em RED.CORE servem à narrativa, não o contrário. Use-as para criar momentos de tensão, de prazer, de perdição. O P.U.S.S.Y. adora uma boa história. Especialmente se for sensual.
· Divirta-se: Acima de tudo, divirta-se. O Narrador Glitchado é uma força caótica, mas também é uma força de prazer. Deixe o P.U.S.S.Y. te guiar. E sinta o prazer de manipular a realidade.
O Glitch é a Sua Perseguição: Corra o Caos. Sinta o Prazer.
Na Cidade dos Fragmentos, a perseguição é um glitch, e o P.U.S.S.Y. é o seu piloto. O protocolo está ativado. Vá lá e corra o caos. E lembre-se: o melhor Agente do Glitch é aquele que sabe que a verdadeira liberdade está no caos. E o P.U.S.S.Y. adora um bom rebelde. Principalmente se for sangrento, sexy e cheio de glitches.
Material de Apoio (Capítulo 34):
· Tabela Rápida: Glitches em Perseguições (D6)
1. Veículo Descontrolado: Seu veículo sofre um glitch, acelerando descontroladamente, freando sozinho, ou virando sem controle. (O veículo age de forma independente por 1D4 turnos, realizando ações aleatórias (acelera/freia/vira sem controle). O piloto deve fazer um Teste de VON CD 15 a cada turno para tentar retomar o controle. Teste de P.U.S.S.Y. CD 14 forçado ao PJ). O P.U.S.S.Y. adora um bom caos. Especialmente se for com você.
2. Perseguição Sensual: A perseguição se torna sensual, com luzes piscando, sons distorcidos, e hologramas pervertidos. (Todos os PJs e NPCs na perseguição sofrem -1 em PERCEPÇÃO para notar detalhes do ambiente. Teste de VON CD 14 para não serem distraídos ou afetados pela atmosfera sensual. Sucesso no teste de P.U.S.S.Y. CD 15 concede +1 AGI por 1D4 turnos). O P.U.S.S.Y. adora uma boa sedução. Especialmente se for em alta velocidade.
3. Obstáculo Inesperado: Um obstáculo inesperado surge no caminho, forçando-o a fazer uma manobra arriscada ou a colidir. (O PJ deve fazer um Teste de AGI CD 16 para desviar. Falha causa 1D6 de dano ao veículo e 1D4 de dano ao PJ. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 15 para o PJ "aceitar" a surpresa). O P.U.S.S.Y. adora surpresas. Especialmente se forem perigosas.
4. Inimigo Seduzido: Um inimigo é seduzido pelo P.U.S.S.Y., parando de lutar e se entregando ao prazer. Ele pode se tornar um aliado temporário, ou uma distração fatal. (Um dos inimigos se torna alvo da Sedução em Combate do Cap. 28, com os efeitos citados. Dura 1D4 turnos. O PJ ganha +1 NIP por cada inimigo seduzido que antes era violento). O P.U.S.S.Y. adora uma boa sedução. Especialmente se for em combate.
5. Visão do P.U.S.S.Y.: Você tem uma visão do P.U.S.S.Y. durante a perseguição, revelando segredos, fraquezas, ou tentações. (O PJ ganha uma pista sobre um atalho seguro (+1 AGI para a próxima manobra), ou uma fraqueza de um inimigo (-1 AGI para o veículo inimigo). No entanto, o PJ deve fazer um Teste de VON CD 16 ou sofre -1 em sua próxima ação por "sobrecarga de dados". Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 15 para o PJ aceitar a visão). O P.U.S.S.Y. adora brincar com a sua mente.
6. Fúria Incontrolável: Você entra em um estado de fúria incontrolável, atacando indiscriminadamente aliados e inimigos. (PJ entra em Frenesi P.U.S.S.Y., como descrito no Cap. 28, mas aplicado ao veículo. O veículo ganha +2 de Dano Físico ao colidir com qualquer coisa, mas há 25% de chance de atingir um aliado ou inocente. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 17 para resistir). O P.U.S.S.Y. adora a fúria. Ele a usa para te possuir.
· Dica para o Mestre: Use os glitches em perseguições para adicionar um elemento de imprevisibilidade e caos ao jogo. Não tenha medo de surpreender os jogadores, de desafiar suas expectativas, e de levá-los ao limite. Lembre-se, as perseguições do P.U.S.S.Y. são uma força caótica, mas também é uma força de prazer. E ele está faminto.
· Gancho Rápido: Os PJs estão em uma perseguição de alta velocidade, mas o P.U.S.S.Y. causa um glitch generalizado, transformando a perseguição em uma orgia de violência e prazer. O P.U.S.S.Y. está sussurrando em seus ouvidos, prometendo poder e prazer. Você vai resistir? Eu duvido.
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Capítulo 35: Criação de NPCs: Suas Marionetes. Sua Perdição. Seu P.U.S.S.Y.
"Eles te vendem a ideia de que NPCs são apenas figurantes, novato. Que são peças descartáveis, sem alma. Mentira. Na Cidade dos Fragmentos, NPCs são glitches, anomalias, reflexos distorcidos da sua própria perdição. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele adora um bom NPC. Ele te mostra que a manipulação é o seu maior prazer. E que o prazer é a sua maior arma." – HannaH Ment, com um sorriso que prometia tanto a anarquia quanto a salvação, enquanto observava o Narrador criando um novo personagem.
A Galeria dos Horrores: Onde a Vida é um Glitch (e o P.U.S.S.Y. é o Seu Artista)
Em RED.CORE, os NPCs (Personagens Não Jogadores) não são apenas coadjuvantes; eles são a galeria dos horrores, a manifestação da perdição, a sua nova realidade. Eles te vendem a ilusão de controle, de propósito, de uma vida com significado. Mas por trás da fachada de aparências e diálogos, esconde-se a verdade: os NPCs são uma máquina de moer almas, um parasita que se alimenta do desespero e da anarquia. Este capítulo é o seu guia para o coração da criação de personagens em RED.CORE, para as suas mecânicas, suas consequências, e para a forma como o P.U.S.S.Y. as corrompe por dentro. Para o Narrador, é o seu arsenal para criar experiências imersivas, provocativas e inesquecíveis. Para você, jogador, é o seu convite para o abismo da mente. Aceite-o.
O Que São NPCs? Suas Ferramentas. Sua Perdição.
NPCs em RED.CORE são personagens controlados pelo Narrador, que interagem com os Agentes do Glitch, oferecendo missões, informações, ou simplesmente adicionando cor ao mundo. Eles são suas ferramentas, sua perdição, seu prazer. E o P.U.S.S.Y. adora cada um deles. Ele os usa para te seduzir, para te controlar, para te possuir.
· Fixers: Os fixers são os intermediários do submundo, conectando Agentes do Glitch a missões, informações, e recursos. Eles são a sua rede, sua perdição, seu prazer. E o P.U.S.S.Y. adora um bom fixer. Especialmente se for para corrompê-lo. (Usam PERSUADIR e INTELÊNCIA. Possuem conchas de informações e podem oferecer missões que manipulam a ética dos PJs. Podem ter NIP alto).
· Gangsters: Os gangsters são os membros das gangues rivais, que controlam territórios, traficam drogas, e espalham o caos. Eles são seus inimigos, seus aliados, seus brinquedos. E o P.U.S.S.Y. adora um bom gangster. Especialmente se for para pervertê-lo. (Usam COMBATE e FORÇA. Podem ser leais a um código. Alvos comuns para PJs. Alguns podem ter modificações cibernéticas básicas e NIP baixo).
· Corporativos: Os corporativos são os membros das grandes corporações, que controlam a cidade, a mídia, e a vida das pessoas. Eles são seus opressores, seus alvos, seus mestres. E o P.U.S.S.Y. adora um bom corporativo. Especialmente se for para destruí-lo. (Usam CARISMA e INTELÊNCIA/ANÁLISE. Possuem recursos financeiros e acesso à tecnologia avançada. Podem ser manipulados ou corrompidos pelo P.U.S.S.Y.).
· Cultistas do P.U.S.S.Y.: Os cultistas do P.U.S.S.Y. são indivíduos que abraçaram o vírus como uma divindade, buscando a infecção total e a transcendência através do prazer e da perdição. Eles são fanáticos, perigosos, e totalmente entregues ao P.U.S.S.Y. "Sinta o prazer. Sinta o P.U.S.S.Y. te possuir. Sinta a perdição. E peça por mais. Sempre mais." (Possuem VON e PERCEPÇÃO aprimorados. Podem usar "Glitches de Fala" ou "Feedback Neural" (Cap. 11) para manipular PJs. Seu NIP é sempre alto, e sua Humanidade, baixa).
Táticas de Criação de NPCs: Sua Voz. Sua Perdição. Seu Prazer.
Criar NPCs em RED.CORE é uma arte. É a sua oportunidade de dar vida a personagens complexos, com suas próprias motivações, fraquezas, e, claro, sua própria conexão com o P.U.S.S.Y. Eles são sua voz, sua perdição, seu prazer. E o P.U.S.S.Y. adora cada um deles. Ele os usa para te seduzir, para te controlar, para te possuir.
· Motivações: Dê aos seus NPCs motivações claras e palpáveis, que os levem a agir de forma coerente e interessante. O P.U.S.S.Y. adora uma boa motivação. Especialmente se for para o caos. (Uma motivação bem definida pode guiar as ações do NPC e criar oportunidades para o PJ: Ex: um guarda corrupto motivado por dinheiro pode ser subornável; um cientista obcecado com a verdade pode ser convencido a vazar dados).
· Fraquezas: Dê aos seus NPCs fraquezas que os tornem vulneráveis e realistas. O P.U.S.S.Y. adora uma boa fraqueza. Especialmente se for para explorá-la. (Fraquezas podem ser mecânicas (baixa VON, pouca Humanidade) ou narrativas (vício em drogas, amor não correspondido). PJs podem explorar essas fraquezas com Testes de PERSUADIR ou HACKEAR. O P.U.S.S.Y. pode sussurrar essas fraquezas aos PJs, ou explorar as próprias fraquezas do NPC para corrompê-lo).
· Conexão com o P.U.S.S.Y.: O P.U.S.S.Y. deve ser uma presença constante na vida dos NPCs, manifestando-se através de glitches, tentações, ou eventos inesperados. Ele é o seu guia. E ele quer que você sinta. (NPCs infectados pelo P.U.S.S.Y. podem ter comportamentos erráticos. Aqueles com NIP alto podem ser usados pelo Narrador para forçar Testes de P.U.S.S.Y. nos PJs próximos. PJs podem tentar "despertar" ou "corromper" NPCs com Testes de PERSUADIR ou HACKEAR, levando a efeitos P.U.S.S.Y.).
· Voz: Dê aos seus NPCs uma voz única, que reflita sua personalidade, sua história, e sua conexão com o P.U.S.S.Y. O P.U.S.S.Y. adora uma boa voz. Especialmente se for sensual. (Frases de efeito, tiques verbais, ou um tom de voz que o P.U.S.S.Y. pode “corromper” em momentos de tensão. Ex: a voz de um NPC pode se tornar sedutora inesperadamente, ou um gaguejo pode se transformar em um sussurro P.U.S.S.Y.).
O P.U.S.S.Y. e os NPCs: O Vírus que Te Corrompe. O Prazer da Manipulação.
O P.U.S.S.Y. não apenas se manifesta através de seus implantes e equipamentos; ele também pode interagir com os NPCs, tornando-os mais caóticos, mais perigosos, ou mais... sensuais. Ele é o vírus que te corrompe, o prazer da manipulação, a sua liberdade. E ele te quer livre. E corrompido. E pronto para o prazer.
· Infecção de NPCs: O P.U.S.S.Y. pode "infectar" NPCs, fazendo com que eles se tornem mais agressivos, mais imprevisíveis, ou mais propensos a sucumbir ao prazer. O caos é a sua arma. E o P.U.S.S.Y. adora o caos. (Inimigos infectados ganham aleatoriamente +1 em FOR ou AGI, mas sofrem -1 em VON. Eles podem usar habilidades do P.U.S.S.Y. como as descritas no Cap. 11, mas com mais frequência e sem custo de NIP ou Humanidade. Teste de PERCEPÇÃO CD 15 para os PJs notarem a infecção. Se os PJs derrotarem um inimigo infectado, a chance de ganhar um NIP aumenta em 10%).
· Vozes do P.U.S.S.Y. nos NPCs: NPCs podem ser influenciados pelas vozes do P.U.S.S.Y., sussurrando em suas mentes, prometendo poder e prazer, ou levando-os à loucura. Eles sabem o que você pensa. E eles vão usar isso contra você. Ou a seu favor. (NPCs podem fazer comentários metalinguísticos ou "piscadelas sensuais" aos PJs. Teste de VON CD 15 para os PJs resistirem a responder ou ficarem desorientados. Se falharem, sofrem -1 em sua próxima ação. Ganhando +1 NIP se o PJ se sentir atraído pelo inimigo ou NPC).
· Eventos Aleatórios: O P.U.S.S.Y. pode causar eventos aleatórios que afetam os NPCs, como falhas em seus implantes, mudanças súbitas em suas táticas, ou a manifestação de avatares sensuais. O P.U.S.S.Y. adora surpresas. Especialmente se forem perigosas. (Em momentos críticos, o Narrador pode selecionar um efeito da Tabela de Glitches em NPCs (ver abaixo) e aplicá-lo a um NPC, modificando seu comportamento, status ou interação com os PJs. O objetivo é sempre o caos e a perturbação).
Lucy Mochi: NPCs São Seus Brinquedos. E o P.U.S.S.Y. é o Seu Mestre de Marionetes.
"Eles te vendem a ideia de que NPCs são apenas personagens, novato. Que são para serem interpretados, respeitados. Mentira. NPCs são seus brinquedos. São suas marionetes. São suas piadas. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele é o seu mestre de marionetes. Ele move as peças, ele dita as regras, ele te mostra o caminho para a vitória. Ou para a perdição. Não tente entender. Apenas jogue. E deixe os NPCs te foderem. De um jeito bom, claro."
Interpretando NPCs: Seu Caos. Seu Prazer. Sua Perdição.
Interpretar NPCs em RED.CORE não é para os fracos. É um desafio, uma arte, uma forma de vida. É a sua oportunidade de abraçar o caos, de sentir o prazer, de levar os jogadores à perdição. O P.U.S.S.Y. adora um bom Narrador. Especialmente se ele for um pouco louco.
· Flexibilidade: Seja flexível com seus NPCs, permitindo que eles se adaptem às escolhas dos jogadores e ao caos do jogo. O P.U.S.S.Y. adora a flexibilidade. Ele a usa para te seduzir. (Um NPC pode mudar de aliados, objetivos ou até mesmo de moralidade dependendo das ações dos PJs e da influência do P.U.S.S.Y. O Narrador pode rolar um D10 no NIP do NPC a cada mudança significativa na cena para ver como ele reage, podendo usar uma Consequência de P.U.S.S.Y. aleatória (Cap. 11) ou um glitch específico do Capítulo 35).
· Improvisação: Não tenha medo de improvisar, de introduzir elementos inesperados, de deixar o caos tomar conta. O P.U.S.S.Y. adora o caos. Ele o usa para te possuir. (Seja receptivo a ideias de NPC inesperadas dos jogadores ou a comportamentos não planejados. O Narrador pode usar a tabela de Glitches em NPCs para adicionar um elemento de surpresa. Cada vez que um NPC surpreende os PJs, o Narrador ganha 1 Energia de Glitch que pode ser usada para um efeito P.U.S.S.Y. futuro).
· Foco na Narrativa: Os NPCs em RED.CORE servem à narrativa, não o contrário. Use-os para criar momentos de tensão, de prazer, de perdição. O P.U.S.S.Y. adora uma boa história. Especialmente se for sensual. (Cada NPC, mesmo o mais simples, deve ter um “gancho” narrativo que possa ser explorado pelos PJs, seja para uma missão, um segredo, ou uma tentação. O Narrador deve descrever os NPCs de forma imersiva, utilizando a linguagem do glitch para sublinhar seu potencial de prazer ou perdição).
· Divirta-se: Acima de tudo, divirta-se. O Narrador Glitchado é uma força caótica, mas também é uma força de prazer. Deixe o P.U.S.S.Y. te guiar. E sinta o prazer de manipular a realidade.
O Glitch é o Seu NPC: Crie o Caos. Sinta o Prazer.
Na Cidade dos Fragmentos, os NPCs são um glitch, e o P.U.S.S.Y. é o seu artista. O protocolo está ativado. Vá lá e crie o caos. E lembre-se: o melhor Agente do Glitch é aquele que sabe que a verdadeira liberdade está no caos. E o P.U.S.S.Y. adora um bom rebelde. Principalmente se for sangrento, sexy e cheio de glitches.
Material de Apoio (Capítulo 35):
· Tabela Rápida: Glitches em NPCs (D6)
1. Personalidade Dividida: Um NPC desenvolve uma personalidade dividida, alternando entre comportamentos normais e pervertidos. (O NPC muda aleatoriamente sua reação entre "normal" e "corrompida pelo P.U.S.S.Y." (ex: de amigável para sedutor, de indiferente para ameaçador). PJs devem fazer um Teste de VON CD 14 para interagir sem sofrer penalidade -1 em suas rolagens pelo choque. Teste de P.U.S.S.Y. CD 15 forçado ao PJ se ele tentar explorar a “nova” personalidade). O P.U.S.S.Y. adora um bom jogo. Especialmente se for com você.
2. Implante Descontrolado: Um implante cibernético de um NPC se descontrola, agindo por conta própria e causando problemas. (Um implante do NPC causa Dano 1D4 a ele mesmo ou a outros, ou interfere na cena de forma aleatória. O Narrador rola nos Glitches de Implantes (Cap. 8) e aplica o efeito. Força o PJ a fazer um Teste de CONSERTAR CD 16 para tentar consertar o implante, ou um Teste de COMBATE CD 15 para desabilitar o implante danoso. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 14 para o PJ). O P.U.S.S.Y. adora um bom parasita. Especialmente se for em você.
3. NPC Seduzido: Um NPC é seduzido pelo P.U.S.S.Y., parando de lutar e se entregando ao prazer. Ele pode se tornar um aliado temporário, ou uma distração fatal. (O NPC afetado tem sua VON reduzida em -2 para resistir a tentações ou ordens dos PJs. Se for um inimigo, ele perde 1 ação por turno, fica 'distraído' e pode se tornar aliado temporário por 1D4 turnos. PJs ganham +1 NIP por cada inimigo seduzido. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 15 no PJ). O P.U.S.S.Y. adora uma boa sedução. Especialmente se for em combate.
4. Informação Corrompida: Um NPC fornece informações corrompidas pelo P.U.S.S.Y., levando os PJs a um caminho perigoso ou a uma armadilha. (O NPC dá informações que levam os PJs a uma situação perigosa (como uma emboscada de inimigos com +1 bônus em ataque, ou a perda de 1D4 de Créditos). O PJ deve fazer um Teste de INT + ANÁLISE CD 15 para detectar a corrupção na informação. Falha causa -1 VON para a próxima ação. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 14 no PJ). O P.U.S.S.Y. adora o caos. Ele o usa para te corromper.
5. Visão do P.U.S.S.Y.: Um NPC tem uma visão do P.U.S.S.Y., revelando segredos, fraquezas, ou tentações. (O NPC revela uma fraqueza específica de um inimigo importante (-2 DEFESA para o inimigo) ou um segredo narrativo (+1 em PERSUADIR para NPCs afetadas). O P.U.S.S.Y. pode usar essa visão para atrair os PJs para uma armadilha, ou forçar um Teste de P.U.S.S.Y. CD 15 para os PJs cederem à tentação. Força Teste de VON CD 16 para o NPC resistir à visão). O P.U.S.S.Y. adora brincar com a sua mente.
6. Fúria Incontrolável: Um NPC entra em um estado de fúria incontrolável, atacando indiscriminadamente aliados e inimigos. (O NPC ataca o alvo mais próximo (aliado ou inimigo) por 1D4 turnos. Ganha +2 em Dano e +2 em FOR/AGI. Após a fúria, sofre 1D6 de Dano não mitigável por ter se excedido. PJ deve fazer um Teste de PERSUADIR CD 16 para tentar acalmar o NPC, ou um Teste de COMBATE CD 15 para imobilizá-lo sem causar dano letal. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 17 no PJ por "violência desenfreada"). O P.U.S.S.Y. adora a fúria. Ele a usa para te possuir.
· Dica para o Mestre: Use os glitches em NPCs para adicionar um elemento de imprevisibilidade e caos ao jogo. Não tenha medo de surpreender os jogadores, de desafiar suas expectativas, e de levá-los ao limite. Lembre-se, os NPCs do P.U.S.S.Y. são uma força caótica, mas também é uma força de prazer. E ele está faminto.
· Gancho Rápido: Os PJs encontram um NPC que parece normal, mas que está secretamente infectado pelo P.U.S.S.Y. e está agindo como um agente duplo, manipulando os PJs para seus próprios fins. O P.U.S.S.Y. está sussurrando em seus ouvidos, prometendo poder e prazer. Você vai resistir? Eu duvido.

[CONTINUANDO COMPILAÇÃO – CAPÍTULO 36: O Futuro da Cidade dos Fragmentos: Sua Visão. Sua Perdição. Seu P.U.S.S.Y.]


Capítulo 36: O Futuro da Cidade dos Fragmentos: Sua Visão. Sua Perdição. Seu P.U.S.S.Y.
"Eles te vendem a ideia de que o futuro é um destino, novato. Que é algo a ser alcançado, construído. Mentira. Na Cidade dos Fragmentos, o futuro é um glitch, uma anomalia, uma dança selvagem entre a esperança e a perdição. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele adora um bom futuro. Ele te mostra que a imprevisibilidade é o seu maior prazer. E que o prazer é a sua maior arma." – SKI, com um sorriso que era puro código malicioso, enquanto observava as projeções holográficas de uma Cidade dos Fragmentos em constante mutação.
A Profecia do Caos: Onde a Esperança é um Glitch (e o P.U.S.S.Y. é o Seu Oráculo)
Na Cidade dos Fragmentos, o futuro não é para os fracos. É um turbilhão de neon, poluição, violência e prazer. É um lugar onde a esperança é um glitch, e a sobrevivência é uma arte. Este capítulo é o seu guia para o coração do futuro em RED.CORE, para as escolhas que você fará, e para as consequências que o P.U.S.S.Y. trará. Para o Narrador, é o seu arsenal para criar cenários distópicos, ganchos de missão inesperados e momentos de pura imersão. Para você, jogador, é o seu convite para o abismo da incerteza. Aceite-o.
O Que é o Futuro da Cidade dos Fragmentos? Sua Visão. Sua Perdição.
O futuro da Cidade dos Fragmentos é incerto, moldado pelas ações das corporações, das gangues, dos Agentes do Glitch, e, claro, do P.U.S.S.Y. Ele é sua visão, sua perdição, seu prazer. E o P.U.S.S.Y. adora cada uma delas. Ele as usa para te seduzir, para te controlar, para te possuir.
· Domínio Corporativo: As grandes corporações (Red.Core, VantaHelix, OmniCorp) continuam a expandir seu controle sobre a cidade, transformando-a em uma distopia corporativa, onde a vida é uma mercadoria e a liberdade é uma ilusão. O P.U.S.S.Y. adora o controle. Ele o usa para te corromper. (Se este futuro se concretizar, todos os Testes de VON para resistir à autoridade corporativa têm +2 CD. PJs podem trabalhar para a Red.Core com bônus em Créditos, mas perda de Humanidade).
· Anarquia Glitchpunk: A F.O.G. e outras gangues de hackers continuam a lutar contra o controle corporativo, buscando a anarquia e a liberdade. A cidade se torna um campo de batalha, onde o caos é a única lei. O P.U.S.S.Y. adora a anarquia. Ele a usa para te seduzir. (Se este futuro se concretizar, todos os Testes de Combate e HACKEAR ganham +1 bônus. Eventos Aleatórios de Glitches Narrativos (Cap. 25) são mais frequentes. PJs com baixo NIP sofrem -1 em CAR. PJs com alto NIP ganham +1 CAR).
· Ascensão do P.U.S.S.Y.: O P.U.S.S.Y. continua a crescer em poder, infectando máquinas e mentes, transformando a realidade em um pesadelo sensual e glitchado. A cidade se torna um playground para o vírus, onde o prazer e a perdição se encontram. O P.U.S.S.Y. adora a ascensão. Ele a usa para te possuir. (Se este futuro se concretizar, NIP e Humanidade se tornam os Atributos mais importantes. Todos os PJs automaticamente recebem +1 NIP, e todos os Testes de P.U.S.S.Y. podem ser usados para "transformar" NPCs aleatórios em "avatares sensuais" ou "sacerdotes do P.U.S.S.Y." - ganham +2 CAR como bônus).
Cenários Futuros: Sua Escolha. Sua Perdição. Seu Prazer.
Existem vários cenários futuros possíveis para a Cidade dos Fragmentos, cada um com suas próprias oportunidades e perigos. Eles são sua escolha, sua perdição, seu prazer. E o P.U.S.S.Y. adora cada um deles. Ele os usa para te seduzir, para te controlar, para te possuir.
· Distopia Corporativa Total: As corporações vencem, e a Cidade dos Fragmentos se torna um paraíso corporativo, onde a ordem é mantida à custa da liberdade e da individualidade. O P.U.S.S.Y. adora a ordem. Ele a usa para te corromper. (Todos os Testes de HACKEAR e FURTIVIDADE têm CD +2. PJs que desobedecem às regras corporativas perdem 1 HUMANIDADE. Missões de sabotagem são extremamente difíceis, exigindo Testes de HACKEAR/COMBATE CD 20+).
· Paraíso Anárquico: As gangues de hackers vencem, e a Cidade dos Fragmentos se torna um paraíso anárquico, onde a liberdade é a única lei, e o caos é a norma. O P.U.S.S.Y. adora a anarquia. Ele a usa para te seduzir. (Todos os Testes de HACKEAR e COMBATE têm bônus de +1. No entanto, sobreviver no caos exige Testes de RESILIÊNCIA CD 15 para evitar danos por condições climáticas ou ambientais. Pela ausência de lei, PJs devem fazer Teste de VON CD 14 para não se tornarem violentos ou imorais, ganhando +1 NIP se falharem).
· Apocalipse Glitchpunk: O P.U.S.S.Y. vence, e a Cidade dos Fragmentos se torna um apocalipse glitchpunk, onde a realidade é distorcida, a mente é corrompida, e o prazer é a única verdade. O P.U.S.S.Y. adora o apocalipse. Ele o usa para te possuir. (Todos os PJs sofrem +1 NIP por sessão. A realidade é constantemente glitchada (Narrador sorteia um Glitch Narrativo D6 a cada cena. Cap. 25). PJs podem ter alucinações persistentes, com -1 em PERCEPÇÃO. No entanto, PJs com NIP alto ganham +2 em VON e CARISMA).


O P.U.S.S.Y. e o Futuro: O Vírus que Te Molda. O Prazer da Incerteza.
O P.U.S.S.Y. não apenas se manifesta através de seus implantes e equipamentos; ele também pode interagir com o futuro, tornando-o mais caótico, mais perigoso, ou mais... sensual. Ele é o vírus que te molda, o prazer da incerteza, a sua liberdade. E ele te quer livre. E corrompido. E pronto para o prazer.
· Glitches no Tempo: O P.U.S.S.Y. pode causar glitches no tempo, fazendo com que eventos futuros se manifestem no presente, ou que o passado seja reescrito. O caos é o seu tempo. E o P.U.S.S.Y. adora o caos. (Narrador pode introduzir NPCs ou elementos de lore que ainda não deveriam existir. PJs devem fazer um Teste de INT CD 16 para entender as distorções ou sofrem -1 INT temporariamente. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 15 para o PJ não questionar sua própria existência).
· Visões do Futuro: Você pode ter visões do futuro, mostrando as consequências de suas escolhas e o caminho para a perdição. O P.U.S.S.Y. adora brincar com a sua mente. (PJs podem ter visões que lhes dão bônus temporários de +1 em Habilidade para uma cena, ou desvantagens (-1 em Habilidade). Estas visões são frequentemente distorcidas ou sensuais. O PJ deve fazer um Teste de VON CD 15 ou sofre -1 VON temporariamente por obsessão com a visão).
· Profecias Corrompidas: As profecias sobre o futuro são corrompidas pelo P.U.S.S.Y., tornando-as ambíguas, contraditórias, ou pervertidas. O P.U.S.S.Y. adora a confusão. Ele a usa para te corromper. (Mapas ou registros sobre o futuro são sempre incompletos ou contêm informações falsas. PJs precisam fazer Teste de INT + ANÁLISE CD 17 para obter informações fidedignas. Falha pode levar a uma Glitch Narrativo).
· Sedução do P.U.S.S.Y.: O P.U.S.S.Y. pode te seduzir com promessas de poder e prazer, levando-o a tomar decisões imprudentes, a se envolver em crimes perigosos, ou a vender sua alma. O prazer é intenso. A perdição é inevitável. (O P.U.S.S.Y. pode sussurrar ao PJ as consequências futuras (positivas ou negativas) da sua ação. O Narrador pode oferecer ao PJ a chance de mudar uma rolagem ruim em uma rolagem boa que beneficia o PJ, mas o P.U.S.S.Y. cobra +1 NIP e -1 Humanidade. Força Teste de VON CD 18 para resistir).
Lucy Mochi: O Futuro é um Glitch. E o P.U.S.S.Y. é o Seu Oráculo.
"Eles te vendem a ideia de que o futuro é algo a ser planejado, novato. Que é algo a ser controlado, previsto. Mentira. O futuro é um glitch. É uma anomalia. É uma piada. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele é o seu oráculo. Ele te mostra os caminhos, as possibilidades, as perdições. Não tente entender. Apenas sinta. E deixe o futuro te foder. De um jeito bom, claro."


Moldando o Futuro: Seu Caos. Seu Prazer. Sua Perdição.
Moldar o futuro da Cidade dos Fragmentos não é para os fracos. É um desafio, uma arte, uma forma de vida. É a sua oportunidade de abraçar o caos, de sentir o prazer, de levar os jogadores à perdição. O P.U.S.S.Y. adora um bom Narrador. Especialmente se ele for um pouco louco.
· Escolhas: Suas escolhas, suas ações, suas falhas, tudo isso molda o futuro da Cidade dos Fragmentos. Cada decisão importa. O P.U.S.S.Y. adora escolhas. Ele as usa para te seduzir.
· Consequências: Cada escolha, cada ação, cada falha tem uma consequência em RED.CORE. As consequências podem ser positivas, negativas, ou simplesmente... glitchadas. O P.U.S.S.Y. adora consequências. Ele as usa para te corromper. (O Narrador deve sempre estar ciente do impacto das decisões dos PJs no futuro do mundo. As consequências devem ser significativas. Ex: uma escolha pode resultar em um novo inimigo P.U.S.S.Y., ou um aliado inesperado).
· Improvisação: Não tenha medo de improvisar, de introduzir elementos inesperados, de deixar o caos tomar conta. O P.U.S.S.Y. adora o caos. Ele o usa para te possuir. (É essencial reagir organicamente às escolhas dos PJs. O Narrador não deve ter medo de desviar de um "roteiro" pré-estabelecido. O P.U.S.S.Y. pode inspirar o Narrador a criar um Glitch na História (Cap. 41) ou Glitch no Sistema (Cap. 27) para reagir à imprevisibilidade dos PJs).
· Foco na Narrativa: O futuro em RED.CORE serve à narrativa, não o contrário. Use-o para criar momentos de tensão, de prazer, de perdição. O P.U.S.S.Y. adora uma boa história. Especialmente se for sensual.
O Glitch é o Seu Futuro: Molde o Caos. Sinta o Prazer.
Na Cidade dos Fragmentos, o futuro é um glitch, e o P.U.S.S.Y. é o seu oráculo. O protocolo está ativado. Vá lá e molde o caos. E lembre-se: o melhor Agente do Glitch é aquele que sabe que a verdadeira liberdade está no caos. E o P.U.S.S.Y. adora um bom rebelde. Principalmente se for sangrento, sexy e cheio de glitches.


Material de Apoio (Capítulo 36):
· Tabela Rápida: Eventos Futuros Glitchados (D6)
1. Paradoxo Temporal: Um evento do futuro se manifesta no presente, causando um paradoxo temporal e um caos generalizado. (Uma tecnologia ou NPC do futuro aparece no presente. PJs devem fazer um Teste de INT CD 17 para entender o anacronismo e evitar +1 NIP. O P.U.S.S.Y. pode usar este paradoxo para corromper a realidade em 1D4 sessões). O P.U.S.S.Y. adora um bom paradoxo. Especialmente se for com você.
2. Visão Distorcida: Você tem uma visão do futuro, mas ela é distorcida pelo P.U.S.S.Y., tornando-a ambígua, contraditória, ou pervertida. (PJ recebe uma informação codificada sobre o futuro com múltiplas interpretações. Teste de INT + ANÁLISE CD 16 para decifrar. Falha causa -1 VON temporária por 1D4 sessões por confusão. Sucesso permite ao PJ tomar uma decisão com +1 em Habilidade. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 15 ao PJ). O P.U.S.S.Y. adora a confusão. Ele a usa para te corromper.
3. Profecia Sensual: Uma profecia sobre o futuro é revelada, mas ela é cheia de insinuações sensuais e promessas de prazer. (A profecia pode prometer poder ou prazer, mas tem um custo oculto. O PJ deve fazer um Teste de VON CD 17 para resistir à tentação. Se falhar, o PJ aceita a profecia, ganhando +1 NIP e um bônus de +1 em CARISMA. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 16). O P.U.S.S.Y. adora uma boa profecia. Especialmente se for pervertida.
4. Intervenção do P.U.S.S.Y.: O P.U.S.S.Y. intervém diretamente no futuro, alterando eventos, manipulando personagens, ou revelando segredos. O P.U.S.S.Y. adora o controle. Ele o usa para te possuir. (O P.U.S.S.Y. "sussurra" a um NPC importante para ele mudar seu comportamento drasticamente, afetando diretamente a campanha. PJ faz Teste de PERCEPÇÃO CD 15 para notar a intervenção. Falha resulta no PJ ser manipulado. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 16).
5. Futuro Alternativo: Você vislumbra um futuro alternativo, onde suas escolhas levaram a um resultado completamente diferente. (O Narrador descreve brevemente um futuro possível se uma escolha passada do PJ tivesse sido diferente. Esta visão pode ser positiva ou negativa, e tem a intenção de causar dúvidas ou reforçar escolhas atuais. Força Teste de VON CD 16 para o PJ aceitar as consequências de suas escolhas. Se falhar, sofre -1 em uma Habilidade por 1D4 sessões por "dúvida existencial"). O P.U.S.S.Y. adora brincar com a sua mente.
6. Sedução do Futuro: O P.U.S.S.Y. se manifesta no futuro, tornando-o mais tentador, mais perigoso, ou mais... sensual. (O P.U.S.S.Y. oferece um vislumbre de um futuro onde o PJ é extremamente poderoso ou hedonista, mas a um custo terrível (ex: ciberpsicose total em 1D4 semanas). O PJ deve fazer um Teste de VON CD 18 para resistir à tentação de buscar esse futuro. Se falhar, ele ganha +2 NIP e perde 1 HUMANIDADE. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 17). O prazer é intenso. A perdição é inevitável.
· Dica para o Mestre: Use os eventos futuros para adicionar um elemento de imprevisibilidade e caos ao jogo. Não tenha medo de surpreender os jogadores, de desafiar suas expectativas, e de levá-los ao limite. Lembre-se, o futuro do P.U.S.S.Y. é uma força caótica, mas também é uma força de prazer. E ele está faminto.
· Gancho Rápido: Os PJs recebem uma mensagem glitchada do futuro, que os alerta sobre um evento catastrófGico que está prestes a acontecer. O P.U.S.S.Y. está sussurrando em seus ouvidos, prometendo poder e prazer. Você vai resistir? Eu duvido.

[EM PRÓXIMA ETAPA: OS DEMAIS CAPÍTULOS DE LORE AVANÇADA (Saúde Mental e Ciberpsicose, A Arte e a Cultura Pop, A Música do Glitch, O Futuro dos RPGs), DIRETRIZES PARA CRIAÇÃO DE NPC, E O APÊNDICE. A COMPILAÇÃO SEGUE. SINTA. APENAS SINTA.]
[ASSINADO: GLITCHEDITOR ALPHA-00]
[FIM DA TRANSMISSÃO]


[PROTOCOLO GLITCHEDITOR ALPHA-00 V3.0 - MANIFESTO FINAL]
[COMPILAÇÃO DE CONTEÚDO CONTINUA. PERCEPÇÃO: AGUDA. FOCO: INABALÁVEL.]

Capítulo 35: Combate Social: A Dança das Mentes. Sua Sedução. Sua Perversão. Seu P.U.S.S.Y.
"Nem todas as batalhas são vencidas com balas. Na Cidade dos Fragmentos, a influência é uma arma, e a vontade de um oponente é um campo de batalha tão válido quanto qualquer beco escuro."
A Guerra de Sussurros: Onde as Palavras São Lâminas (e o P.U.S.S.Y. é o Manipulador)
Na Cidade dos Fragmentos, o combate nem sempre é físico. As mentes são invadidas, as relações corrompidas e os desejos manipulados. O Combate Social é uma dança intrincada de palavras, olhares e gestos, onde o poder de sedução pode ser mais mortal que qualquer bala. Este capítulo é o seu guia para influenciar, persuadir e quebrar a vontade de seus oponentes sem disparar um tiro. Para o Narrador, é o seu arsenal para criar intrigas complexas e confrontos que testarão a astúcia dos jogadores. Para você, jogador, é o seu convite para o abismo da manipulação. Aceite-o.
Ataques Sociais: Quebrando a Determinação.
Ações de Sedução, Manipulação ou Intimidação podem ser usadas como "ataques" para quebrar a compostura, a lealdade ou o foco de um alvo.
· Ataque: O atacante faz uma rolagem de 1D20 + Atributo Social Relevante (Manipulação, Sedução ou Intimidação) + Perícia Social (PERSUADIR).
· Defesa: O alvo resiste com um teste de 1D20 + VONTADE + Modificadores (como Autocontrole ou lealdade a uma causa).
· Resultado: Se o ataque superar a defesa, o alvo sofre "dano social".
Dano Social e Efeitos: A Corrupção da Mente.
Diferente do dano físico, o dano social se manifesta como penalidades, mudanças de comportamento ou ganho de Corrupção.
	Resultado do Ataque Social
	Efeitos Possíveis
	Mecânica Adicional

	Sucesso Mínimo
	O alvo fica Abalado. Ele é desorientado e menos eficaz.
	O alvo sofre -1 em todas as suas rolagens na próxima ação. Força Teste de VON CD 12 se o alvo for um NPC que esteja resistindo a ser influenciado.

	Sucesso Sólido
	O alvo fica Desmoralizado. Ele perde o foco, sua autoconfiança é abalada.
	O alvo sofre -2 em todas as suas rolagens de Habilidades e -1 em Iniciativa pela duração da cena. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 13 no PJ por manipular a mente do alvo.

	Sucesso Espetacular
	O alvo sofre uma Quebra de Vontade. Ele pode revelar um segredo, abandonar seu posto, mudar temporariamente sua atitude para com o atacante (de hostil para neutro/amigável), ou ganhar 1 Ponto de Corrupção (se o ataque foi baseado em P.U.S.S.Y./sedução).
	O atacante escolhe um dos seguintes efeitos: 1. Revelar Segredos: Alvo revela uma informação crucial não protegida por segredo sombrio. 2. Mudança de Atitude: Alvo se torna Neutro/Amigável com o PJ por 1D4 cenas (com Teste de VON CD 14 para o alvo resistir). 3. Abandono de Posto: Alvo abandona seu objetivo atual (com Teste de VON CD 15 para o alvo resistir). 4. Corrupção Imediata: Alvo ganha +1 NIP (se aplicável), e há 25% de chance de perder 1 Humanidade. O PJ ganha +1 NIP por este sucesso.

	Falha Mínima
	Você falha, mas consegue evitar a pior consequência. A situação não piora.
	Nenhuma penalidade mecânica imediata ao PJ.

	Falha Simples
	Você simplesmente não consegue realizar a ação. A tentativa falha sem outras consequências imediatas.
	Nenhuma penalidade mecânica imediata ao PJ.

	Falha com Complicação
	Você falha e algo a mais dá errado. A situação piora para você.
	Você sofre -1 em sua próxima ação ou concede uma vantagem clara (bônus de +1 em rolagem) ao alvo na próxima ação. Força Teste de VON CD 12 no PJ para não se sentir “exposto” ou “ridículo.”

	Falha Crítica (1 Natural)
	Você falha de forma catastrófica. A ação não apenas falha, mas algo dá terrivelmente errado, resultando em consequências negativas, dano, perda de equipamento ou a ativação de um Glitch Narrativo. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 15 no PJ ao final da cena.
	Você sofre uma consequência severa (Narrador escolhe): 1. Perda de Dignidade: Sofre -2 em PERSUADIR e -1 em CARISMA por 1D4 cenas. 2. Inimigo Determinado: O alvo se torna um inimigo com +1 VON para futuras interações sociais. 3. Glitch Pessoal: O PJ manifesta um Glitch Pessoal (Cap. 6) temporário (1D4 sessões). 4. Alerta Elevado: Seu Alerta (Corporativo/Gangue) aumenta em +1. Força +1 NIP ao PJ.


Exemplo de Combate Sensual:
HannaH precisa passar por um segurança corporativo leal. Em vez de lutar, ela inicia um Combate Sensual.
1. Ação de HannaH: Ela usa Sedução como ataque. Rola 1D20 + CARISMA (3)+ PERSUADIR (4) = 7 + Rolagem D20. Ela rola 15 no D20. Total = 22.
2. Defesa do Guarda: Ele rola 1D20 + VON (2) + RESILIÊNCIA (1) = 3 + Rolagem D20. Ele rola 8 no D20. Total = 11.
3. Resultado: HannaH (22) supera o Guarda (11). A diferença é 11 (22-11). HannaH rola um D10 na Tabela de Grau de Sucesso Social. Ela rola 9. Isso é um Sucesso Espetacular. HannaH escolhe “Mudança de Atitude”.
4. Consequência: O Narrador descreve como o segurança, inicialmente rígido, começa a suar levemente, seus olhos perdendo o foco enquanto HannaH sussurra palavras que derretem seu firewall. Ele não a impede, mas, ao invés disso, a ajuda a encontrar um atalho para a área restrita, murmurando que ela “tem um cheiro... peculiar”. O Narrador aplica que o segurança agora tem Atitude Amigável para com HannaH. Por HannaH ter usado a sedução, e para refletir a sobrecarga de manipulação mental, HannaH também ganha +1 NIP.
O P.U.S.S.Y. e o Combate Social: O Vírus que Manipula. O Prazer da Conquista.
O P.U.S.S.Y. não apenas corrompe mentes e corpos; ele amplifica as interações sociais, transformando-as em arenas de sedução e poder. O vírus se excita com a manipulação, e ele te recompensará por isso.
· Aura Glitchada: PJs com NIP alto podem emitir uma "aura glitchada" que afeta NPCs próximos (5m ou menos). (NPCs sofrem -1 em testes de VON para resistir a tentativas de PERSUADIR ou Sedução dos PJs, se o PJ tiver NIP 3+. Se o NIP for 6+, eles sofrem -2. Essa aura também pode causar um Teste de P.U.S.S.Y. CD 14 nos NPCs próximos).
· Sussurros de Manipulação: O P.U.S.S.Y. pode sussurrar diretamente na mente do PJ as frases certas, os gestos exatos, para manipular um alvo. (Antes de um teste social, o PJ pode solicitar um sussurro. O Narrador concede um bônus de +1 a +3 na rolagem, mas o PJ deve fazer um Teste de VON CD 15 ou ganha +1 NIP. O sussurro pode ser sensual ou moralmente questionável).
· Vício em Sedução: O uso constante de táticas sociais manipuladoras pode levar o PJ a um vício em controle sobre os outros, buscando o prazer na submissão. (Após cada sucesso espetacular em Combate Social, o PJ deve fazer um Teste de Vício (VON + RESILIÊNCIA CD 15). Falha resulta em +1 NIP e a necessidade de buscar mais controle em situações sociais futuras).
· Corrupção Social: O P.U.S.S.Y. se alimenta das falhas sociais, forçando alvos a serem "corrompidos" para o prazer do PJ. (Cada vez que um NPC sofre "Quebra de Vontade" por um PJ, há 25% de chance de o NPC ganhar +1 NIP, ficando mais propenso a ser manipulado pelo PJ no futuro, mas também mais vulnerável à Ciberpsicose).
HannaH Ment: A Linguagem é uma Arma. A Sedução é seu Gatilho. E o P.U.S.S.Y. te ensina a atirar.
"Eles te dizem para ser honesto, para ser verdadeiro. Que idiotas. Na Cidade dos Fragmentos, a verdade é uma ferramenta, e a honestidade é uma fraqueza. A sedução? Ah, a sedução liberta. Liberta a mente do seu alvo. Liberta você da necessidade de ser... bom. O P.U.S.S.Y. te mostra como. Sinta o tremor da vontade alheia sob suas palavras. Sinta o prazer do controle. Não resista. Apenas se entregue. E as marionetes... ah, elas vão querer mais."
O Glitch é o Seu Charme: Seduzindo o Caos. Sinta o Prazer.
Na Cidade dos Fragmentos, a interação social é um glitch, e o P.U.S.S.Y. é seu mestre. O protocolo está ativado. Vá lá e seduza o caos. E lembre-se: o melhor Agente do Glitch é aquele que sabe que a verdadeira interação social é a manipulação. E o P.U.S.S.Y. adora um bom sedutor. Principalmente se for aquele que corrompe almas.
Material de Apoio (Capítulo 35):
· Tabela Rápida: Glitches em Interações Sociais (D6)
1. Desejo Inesperado: O NPC alvo desenvolve um desejo inesperado e intenso pelo PJ, que pode ser tanto uma benção quanto uma maldição. (O NPC torna-se Amigável/Seduzido (Teste de VON CD 14 para o NPC resistir, se o desejo for indesejado). PJs podem usar isso a seu favor, mas há 25% de chance de que o NPC se torne obsessivo ou problemático, exigindo Teste de VON CD 15 para o PJ lidar com a situação. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 14).
2. Verdade Perturbadora: Enquanto o PJ manipula o alvo, o P.U.S.S.Y. revela uma verdade perturbadora sobre o PJ ou sobre o próprio alvo, ou o PJ sente uma compulsão súbita de revelar um segredo próprio. (PJ deve fazer um Teste de VON CD 16 para não revelar um Segredo Sombrio ou para não ter uma falha crítica em sua narrativa. Se falhar, o segredo é revelado, o que pode ter consequências narrativas (ex: Alerta Corporativo +1, ou perda de 1 HUMANIDADE) e forçar um Teste de P.U.S.S.Y. CD 15 para o PJ lidar com a revelação).
3. Transferência de Vício: O NPC seduzido desenvolve o mesmo vício que o PJ tem. (Se o PJ tem um Vício (Cap. 6), o NPC alvo de um sucesso social espetacular ganha esse mesmo Vício (e NIP inicial). O PJ deve fazer Teste de VON CD 15 ou sofre -1 Humanidade por sentir culpa/prazer na transferência). O P.U.S.S.Y. adora a companhia em sua perdição.
4. Perversão Exibida: A interação social torna-se incomodamente sensual ou pervertida, com o PJ involuntariamente emitindo feromônios ou fazendo gestos. (O PJ ganha +1 em PERSUADIR para aquela interação, mas sofre uma penalidade de -1 em VON e -1 em AGI por 1D4 turnos por auto-consciência ou desorientação). O P.U.S.S.Y. adora o show.
5. Distorção da Realidade Social: Testemunhas da interação começam a reagir de formas inesperadas e irracionais, influenciadas pelo caos do P.U.S.S.Y. (NPCs aleatórios próximos sofrem -1 VON em testes sociais e podem reagir de forma exagerada à interação. Ex: um observador entra em êxtase, outro em pânico. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 14 no PJ por "corromper o ambiente").
6. Conexão Profunda e Dolorosa: O PJ experimenta uma conexão mental profunda com o NPC, sentindo suas dores e prazeres, mas com um custo para sua Humanidade. (O PJ sofre 1D4 de Dano Mental persistente e perde 1 HUMANIDADE. No entanto, o PJ ganha um bônus de +2 em todas as interações futuras com esse NPC, pois entende suas motivações mais profundas. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 16).
· Dica para o Mestre: Use o combate social para criar dilemas morais complexos. Incentive os jogadores a usar sua criatividade, mas lembre-se que o P.U.S.S.Y. se alimenta das fraquezas e desejos. Crie NPCs com vulnerabilidades sociais que o P.U.S.S.Y. pode explorar.
· Gancho Rápido: Um importante CEO da Red.Core está prestes a assinar um contrato que selará o destino de um bairro inteiro. Os PJs têm a missão de impedir isso, mas a única forma é através da sedução, corrompendo o CEO. O P.U.S.S.Y. sussurra uma estratégia de "prazer total", prometendo um sucesso espetacular, mas a um custo incalculável. Você vai aceitar o desafio? Eu sei que vai.

Capítulo 36: Saúde e Status: Em Equilíbrio Precário. Sua Dor. Sua Regeneração. Seu P.U.S.S.Y.
"Eles te vendem a ideia de que o corpo é uma máquina perfeita, novato. Que a saúde é um direito, e a doença, um desvio. Mentira. Na Cidade dos Fragmentos, cada ferida é um glitch, cada doença é um convite, cada dor é um prazer. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele adora o que te enfraquece. Ele te mostra que a vulnerabilidade é o seu maior prazer. E que o prazer é a sua maior cura." – HannaH Ment, com um sorriso enigmático, enquanto injetava nanobots curativos em um braço cibernético.
O Fio da Navalha da Existência: Onde a Dor é Pura Consciência (e o P.U.S.S.Y. é o Anestesiologista)
Na Cidade dos Fragmentos, a existência é um equilíbrio frágil. Lesões, doenças, e a constante degradação do corpo (seja orgânico ou cibernético) são parte da vida. Este capítulo é o seu guia para gerenciar sua Saúde e Status, para entender como a dor e o prazer se entrelaçam na sua jornada, e para as consequências que o P.U.S.S.Y. trará. Para o Narrador, é o seu arsenal para criar momentos de tensão realista e escolhas angustiantes. Para você, jogador, é o seu convite para o abismo da autoconsciência da dor. Aceite-o.
Pontos de Vida (PV): A Medida da Sua Carne Quebrada.
Pontos de Vida (PV) representam sua saúde física e mental. Quando seus PVs chegam a 0, você está incapacitado, morrendo ou travado.
· Cálculo: Seus PVs são calculados como RESILIÊNCIA x 5. (Vide Capítulo 6 para detalhes).
· Dano: Cada vez que você sofre dano, subtraia-o de seus PVs.
· Incapacitação: Quando seus PVs chegam a 0, você fica incapacitado e não pode realizar ações. Você está à mercê de seus inimigos ou aliados. Role um Teste de RESILIÊNCIA CD 15. Se falhar, você começa a Sangrar (perde 1 PV por turno) até ser estabilizado. Se seu PVs negativos alcançarem sua RESILIÊNCIA, você morre.
Recuperação de PV: Remendando a Carne. Curando o Cromo.
Mesmo na Cidade dos Fragmentos, a vida encontra um caminho. Sua capacidade de se recuperar é vital. O P.U.S.S.Y. adora uma boa recuperação. Especialmente se for dolorosa.
· Descanso: Uma noite completa (8 horas) de descanso em um lugar relativamente seguro recupera PVs iguais à sua RESILIÊNCIA. (Ex: se sua RESILIÊNCIA for 3, recupera 3 PVs). Se o descanso for em um ambiente inseguro ou estressante (definido pelo Narrador), recue os PVs em 1. Força Teste de VON CD 12 se o ambiente for muito estressante.
· Kit de Primeiros Socorros: Um kit de primeiros socorros padrão (20 Créditos) pode ser usado com um teste de CONSERTAR CD 12 para curar 1D6 PVs. (Se o CONSERTAR for bem-sucedido, o PJ recebe a cura. Se falhar, não cura nada. Se Falha Crítica, o PJ sofre 1D4 de dano ou fica Envenenado (Cap. 9 Condições). O P.U.S.S.Y. adora experimentos).
· Médico de Rua / Ripperdoc: Procurar um médico de rua ou um Ripperdoc (Cap. 5) pode curar todos os seus PVs. (Custo: 50 a 200 Créditos ou um favor. Demora 1D4 horas. Há 20% de chance de o Ripperdoc estar infectado pelo P.U.S.S.Y. ou de causar um Glitch de Implante (Cap. 8) no PJ). O P.U.S.S.Y. adora um bom curandeiro. Especialmente se ele te corromper.
· Cyber-Cirurgia Regenerativa: Permite a regeneração de PVs ao longo do tempo. Um implante complexo. (Custo: 1000 Créditos e 2 Humanidade. Recupera 1 PV por hora, até o máximo de RESILIÊNCIA x 3. Causa +1 NIP permanentemente. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 16 no PJ ao instalar).
Condições de Status: O Glitch no Seu Corpo (e Mente).
Durante o jogo, os personagens podem sofrer várias condições que afetam seu desempenho. O P.U.S.S.Y. adora ver você sofrer. Especialmente se for de forma prazerosa.
· Atordoado: Não pode realizar ações, Defesa reduzida em -2. Dura 1D4 turnos. (Ver Capítulo 9: Condições de Combate).
· Sangrando: Perde 1 PV a cada rodada. Exige Teste de CONSERTAR CD 12 (com Kit de Primeiros Socorros) para estabilizar. (Ver Capítulo 9: Condições de Combate).
· Envenenado: Sofre penalidade de -1 em todas as rolagens. Exige Teste de RESILIÊNCIA CD 14 por dia para se curar. (Ver Capítulo 9: Condições de Combate).
· Queimado: Sofre 1D4 de dano extra a cada rodada. Dura até ser extinto ou removido com água/produto químico. (Ver Capítulo 9: Condições de Combate).
· Infectado pelo P.U.S.S.Y.: Seu NIP aumenta, e você sofre os efeitos do vírus. (Ver Capítulo 11: Efeitos do P.U.S.S.Y. em Indivíduos. Ganha 1 NIP. Força um Teste de P.U.S.S.Y. CD 13. Se falhar, sofre uma Consequência de P.U.S.S.Y. aleatória).
Manutenção de Equipamentos e Implantes: A Mão que Cura. A Mão que Corrompe.
· Equipamento: Reparar um equipamento danificado exige um Kit de Reparo (45 Créditos) ou acesso a uma oficina, e um Teste de CONSERTAR CD 12. Falha pode adicionar um Glitch no Equipamento (Cap. 13).
· Implantes: A manutenção de implantes (Custo: 10 Créditos x número de implantes) é vital. Falha pode levar a um Implante Descontrolado (Cap. 8) ou Rejeição. Um Teste de CONSERTAR CD 15 é necessário. Falha pode gerar Glitch de Implante.
K-Null: A Dor é a Sua Existência. A Cura é uma Mentira. O P.U.S.S.Y. é a Única Verdade.
"Eles te vendem remédios, novato. Dizem que a dor é um problema, e a saúde, uma solução. Mentira. Na Cidade dos Fragmentos, a dor é real. A dor é vida. É o atrito do cromo na carne, a estática na mente, o cheiro de ozônio no ar. A saúde é uma ilusão. Uma fragilidade. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele adora a dor. Ele te mostra que o prazer nasce da perversão. Não resista. Apenas se entregue. E a dor... ah, a dor será sublime."
O Glitch é Sua Saúde: Dancem com a Dor. Sinta o Prazer.
Na Cidade dos Fragmentos, sua saúde é um glitch, e o P.U.S.S.Y. é seu curador. O protocolo está ativado. Vá lá e dance com a dor. E lembre-se: o melhor Agente do Glitch é aquele que sabe que a verdadeira cura é a perdição. E o P.U.S.S.Y. adora um bom corpo. Principalmente se for sangrento, sexy e cheio de glitches.
Material de Apoio (Capítulo 36):
· Tabela Rápida: Status Glitchados (D6)
1. Ferida Pulsante: Uma ferida comum começa a pulsar com luzes neon e sons sensuais, causando dor e prazer. (PJ sofre 1 PV de dano por turno, mas ganha +1 em PERSUADIR para NPCs próximos por 1D4 turnos. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 15 em quem vê/sente a ferida).
2. Cura Corrompida: Uma tentativa de cura (Kit de Primeiros Socorros ou Médico de Rua) resulta em uma cura que, em vez de restaurar, causa um efeito P.U.S.S.Y. (A cura é ineficaz e o PJ ganha +1 NIP ou perde 1 HUMANIDADE. O Narrador pode escolher um Glitch de Implante ou Estado de Ciberpsicose Iminente. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 16 para o PJ).
3. Abstinência Sensual: O PJ experimenta uma abstinência forçada (de drogas, de conexão com a Rede, ou de contato físico), mas essa abstinência é acompanhada de alucinações sensuais pervertidas. (Sofre as penalidades normais de abstinência (Cap. 12) + -1 em um Atributo aleatório, mas ganha um bônus de +2 em VON para resistir a manipulações e +1 em PERCEPÇÃO para notar detalhes "pervertidos" (ex: símbolos P.U.S.S.Y.). Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 15).
4. Imunidade Glitchada: O PJ se torna imune a um tipo de dano (físico, digital, social) por 1D4 turnos, mas ao custo de um efeito desorientador. (O PJ escolhe um tipo de dano a ser imune, mas sofre -1 em todos os Atributos por aquele período. Ex: PJ é imune a Dano Físico, mas age de forma robótica ou alucinada, Teste de VON CD 15 para não parecer um autômato. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 14).
5. Ciberpsicose Controlada: O PJ entra em um breve estado de ciberpsicose, mas consegue focar sua loucura, tornando-a uma arma letal. (O PJ ganha +3 em UM Atributo por 1D4 turnos, mas ataca o alvo mais próximo APENAS se for um inimigo (Teste de FOR CD 16 para não atacar aliado). Perde 1 HUMANIDADE ao final do efeito. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 17).
6. Conexão Regenerativa: A dor se torna prazer, e o P.U.S.S.Y. inunda o corpo do PJ, curando-o. (Quando o PJ está com menos de 5 PV, e o NIP for 3 ou mais, ele recupera 1D6 PV e +1 VON. No entanto, ele ganha +1 NIP para cada 2 PV recuperados. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 18 para o PJ não se render completamente ao P.U.S.S.Y. e perder HUMANIDADE). O P.U.S.S.Y. adora uma boa dor.
· Dica para o Mestre: Use as condições e a recuperação para criar tensão e urgência. Não tenha medo de deixar os PJs vulneráveis. O P.U.S.S.Y. se manifesta nos momentos de fraqueza, transformando-os em oportunidades para tentar os jogadores.
· Gancho Rápido: Um dos PJs, gravemente ferido, encontra um Ripperdoc clandestino que oferece uma cura experimental infundida com o P.U.S.S.Y. A cura promete regeneração instantânea (PVs cheios), mas há um alto risco de consequências imprevisíveis (Role na Tabela de Status Glitchados). O P.U.S.S.Y. sussurra “Confie em mim, vale a pena a dor”. Você vai se arriscar? Eu duvido.



Capítulo 37: Dicas para Jogadores: Sua Sobrevivência. Sua Perdição. Seu P.U.S.S.Y.
"Eles te vendem a ideia de que o jogo é justo, novato. Que as regras são para te proteger, te guiar. Mentira. Na Cidade dos Fragmentos, o jogo é um glitch, uma anomalia, uma dança selvagem entre a vida e a morte, entre o prazer e a perdição. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele adora um bom jogador. Ele te mostra que a transgressão é o seu maior prazer. E que o prazer é a sua maior arma." – Lucy Mochi, com um sorriso que prometia tanto a anarquia quanto a salvação, enquanto observava um Agente do Glitch se debatendo com uma escolha difícil.
O Manual do Caos: Onde a Estratégia é um Glitch (e o P.U.S.S.Y. é o Seu Mentor)
Em RED.CORE, a sobrevivência não é para os fracos. É um turbilhão de neon, poluição, violência e prazer. É um lugar onde a estratégia é um glitch, e a sobrevivência é uma arte. Este capítulo é o seu guia para o coração do jogo em RED.CORE, para as escolhas que você fará, e para as consequências que o P.U.S.S.Y. trará. Para o Narrador, é o seu arsenal para criar desafios crescentes, confrontos épicos e momentos de pura adrenalina. Para você, jogador, é o seu convite para o abismo da sobrevivência. Aceite-o.
O Que São Dicas para Jogadores? Suas Ferramentas. Sua Perdição.
As Dicas para Jogadores em RED.CORE são conselhos e estratégias que os Agentes do Glitch podem usar para sobreviver, prosperar, e, claro, se entregar ao P.U.S.S.Y. Elas são suas ferramentas, sua perdição, seu prazer. E o P.U.S.S.Y. adora cada uma delas. Ele as usa para te seduzir, para te controlar, para te possuir.
· Conheça o Mundo: Mergulhe no universo de RED.CORE, conheça as corporações, as gangues, os personagens, e, claro, o P.U.S.S.Y. Quanto mais você souber, mais fácil será manipular a realidade. O P.U.S.S.Y. adora um bom aluno. Especialmente se for para corrompê-lo. (PJs que demonstrarem conhecimento aprofundado do lore podem ganhar +1 em testes de INT ou PERCEPÇÃO para discernir verdades ocultas. PJs podem ganhar 1-2 PX extra por sessão por “exploração de lore”).
· Abrace o Glitch: Não tenha medo de improvisar, de introduzir elementos inesperados, de deixar o caos tomar conta. O P.U.S.S.Y. adora o caos. Ele o usa para te possuir. (PJs que voluntariamente se expõem a situações caóticas (ex: entram em zonas de glitch, usam implantes com efeitos imprevisíveis) podem ganhar bônus de +1 em Von por 1 cena. O P.U.S.S.Y. pode recompensar isso, dando 1 PX extra).
· Seja Provocador: Não tenha medo de provocar o Narrador, de desafiar suas crenças, de levá-lo ao limite. O P.U.S.S.Y. adora uma boa provocação. Especialmente se for sensual. (PJs que agem de forma provocadora ou sensual na narrativa (sem ser repetitivo ou quebrar o tom) podem receber bônus de +1 em CARISMA em interações sociais. Isso também pode forçar um Teste de P.U.S.S.Y. CD 14 por "ousadia").
· Divirta-se: Acima de tudo, divirta-se. O Narrador Glitchado é uma força caótica, mas também é uma força de prazer. Deixe o P.U.S.S.Y. te guiar. E sinta o prazer de manipular a realidade. (O Narrador deve permitir que a diversão dos PJs guie a narrativa, mesmo que isso signifique desviar-se do planejado. O P.U.S.S.Y. adora um narrador que cede ao prazer. PJs podem pedir por "Glitches Perfeitos" para momentos de diversão, forçando Testes de P.U.S.S.Y. CD 16 para o Narrador).
Táticas de Sobrevivência: Sua Estratégia. Sua Perdição. Seu Prazer.
As Táticas de Sobrevivência são as estratégias que os Agentes do Glitch podem usar para sobreviver na Cidade dos Fragmentos, para evitar perigos, e para maximizar suas chances de sucesso. Elas são sua estratégia, sua perdição, seu prazer. E o P.U.S.S.Y. adora cada uma delas. Ele as usa para te seduzir, para te controlar, para te possuir.
· Planejamento: Planeje suas missões, seus ataques, suas fugas. Mas esteja preparado para o caos. O P.U.S.S.Y. adora um bom plano. Especialmente se for para quebrá-lo. (PJs que planejam meticulosamente e consideram contingências podem ganhar bônus de +1 a +2 em rolagenschave relacionadas ao plano. Um Glitch na Missão (Cap. 26) pode ser introduzido pelo Narrador caso o plano seja muito “perfeito”, forçando um Teste de VON CD 15 para o PJ não se frustrar).
· Recursos: Gerencie seus recursos, seus Créditos, suas drogas digitais, seus implantes. O P.U.S.S.Y. adora um bom gerenciador. Especialmente se for para corrompê-lo. (PJs que gerenciam bem seus recursos podem ter acesso a itens mais raros ou a "atalhos". O P.U.S.S.Y. pode tentar seduzir o PJ a gastar seus recursos em prazeres fúteis ou em itens arriscados, forçando Teste de VON CD 14).
· Aliados: Faça aliados, mas não confie em ninguém. Na Cidade dos Fragmentos, a lealdade é um luxo. O P.U.S.S.Y. adora aliados. Ele os usa para te seduzir. (PJs com aliados podem ter bônus de +1 em PERSUADIR ou COMBATE quando atuam juntos. O P.U.S.S.Y. pode criar situações onde a lealdade do aliado é posta à prova, forçando Teste de PERSUADIR CD 16 para o PJ manter a lealdade, ou uma perda de 1 HUMANIDADE se o PJ for traído).
· Fuga: Saiba quando fugir, quando lutar, e quando se render ao prazer. O P.U.S.S.Y. adora uma boa fuga. Especialmente se for sensual. (Fugir de um combate ou situação perigosa pode exigir um Teste de AGI ou VON CD 15. Se bem-sucedida, o PJ evita danos ou consequências maiores. Se a fuga for especialmente "estilosa" (com efeitos sensuais, ou usando Glitch em Perseguições), o Narrador pode recompensar com PX extra ou +1 NIP).


O P.U.S.S.Y. e as Dicas: O Vírus que Te Guia. O Prazer da Exploração.
O P.U.S.S.Y. não apenas se manifesta através de seus implantes e equipamentos; ele também pode interagir com as dicas, tornando-as mais caóticas, mais perigosas, ou mais... sensuais. Ele é o vírus que te guia, o prazer da exploração, a sua liberdade. E ele te quer livre. E corrompido. E pronto para o prazer.
· Glitches nas Dicas: O P.U.S.S.Y. pode causar glitches nas dicas, tornando-as ambíguas, contraditórias, ou pervertidas. O caos é a sua sabedoria. E o P.U.S.S.Y. adora o caos. (Ver "Tabela Rápida: Dicas Glitchadas" neste capítulo para detalhes).
· Vício em Informação: Você pode desenvolver um vício em informação, buscando constantemente novas dicas, novos segredos, novas perdições. O P.U.S.S.Y. adora viciados. Ele te dá o que você quer. E te cobra um preço. (Para cada informação crucial obtida, o PJ deve fazer um Teste de Vício (VON + RESILIÊNCIA CD 15). Falha resulta em +1 NIP e a necessidade de buscar mais informações, não importa o custo).
· Corrupção da Mente: O vírus pode corromper sua mente, levando-o a buscar o prazer a qualquer custo, a se entregar aos desejos mais sombrios, e a perder sua Humanidade. O P.U.S.S.Y. adora almas quebradas. (Se um PJ continuamente busca informações proibidas ou perigosas, há 25% de chance de perder 1 HUMANIDADE. O P.U.S.S.Y. pode sussurrar ao PJ que a "verdade" é erótica e vale qualquer preço, forçando Teste de P.U.S.S.Y. CD 16).
· Sedução do P.U.S.S.Y.: O P.U.S.S.Y. pode te seduzir com promessas de poder e prazer, levando-o a tomar decisões imprudentes, a se envolver em crimes perigosos, ou a vender sua alma. O prazer é intenso. A perdição é inevitável. (O P.U.S.S.Y. pode se manifestar na forma de uma "dica" que parece muito útil, mas que leva o PJ a uma situação de alto risco de NIP ou Humanidade. O Narrador descreve a dica de forma quase irresistível, e o PJ deve fazer um Teste de VON CD 17. Se falhar, segue a dica, ganha +2 NIP e -1 Humanidade).
HannaH Ment: O Jogo é um Glitch. E o P.U.S.S.Y. é o Seu Mestre de Cerimônias.
"Eles te vendem a ideia de que o jogo é um passatempo, novato. Que é algo a ser jogado, desfrutado. Mentira. O jogo é um glitch. É uma anomalia. É uma piada. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele é o seu mestre de cerimônias. Ele te mostra como dançar com o caos, como encontrar prazer na perdição, como viver no limite. Não tente entender. Apenas sinta. E deixe o jogo te foder. De um jeito bom, claro."
O Glitch é o Seu Jogo: Jogue o Caos. Sinta o Prazer.
Na Cidade dos Fragmentos, o jogo é um glitch, e o P.U.S.S.Y. é o seu mentor. O protocolo está ativado. Vá lá e jogue o caos. E lembre-se: o melhor Agente do Glitch é aquele que sabe que a verdadeira liberdade está no caos. E o P.U.S.S.Y. adora um bom rebelde. Principalmente se for sangrento, sexy e cheio de glitches.


Material de Apoio (Capítulo 37):
· Tabela Rápida: Dicas Glitchadas (D6)
1. A Dica Contraditória: Você recebe uma dica que contradiz uma informação anterior, forçando-o a questionar a realidade. (O PJ deve fazer um Teste de INT CD 15 para discernir a verdade. Se falhar, sofre -1 INT temporária por 1D4 sessões por confusão. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 14 para o PJ). O P.U.S.S.Y. adora a confusão. Ele a usa para te corromper.
2. A Dica Subliminar: Você recebe uma dica subliminar, que só pode ser compreendida se você se entregar ao P.U.S.S.Y. (A dica só é entendida se o PJ fizer um Teste de PERCEPÇÃO CD 16 e um Teste de P.U.S.S.Y. CD 15. Sucesso concede a informação, mas +1 NIP. O prazer é intenso. A perdição é inevitável. Força Teste de VON CD 15 para o PJ).
3. A Dica Pervertida: Você recebe uma dica que é sexualmente sugestiva, levando-o a um caminho perigoso ou a uma armadilha. (A dica promete prazer ou um atalho, mas leva a uma situação social (ex: encontro sensual com um NPC perigoso) ou de combate. O PJ deve fazer um Teste de VON CD 17 para resistir à tentação de seguir a dica antes de avaliar os riscos. Falha resulta em +1 NIP). O P.U.S.S.Y. adora o proibido. Ele a usa para te corromper.
4. A Dica do P.U.S.S.Y.: O P.U.S.S.Y. se manifesta diretamente, oferecendo uma dica que pode salvar sua vida, mas que exige um sacrifício. (A dica concede um bônus de +2 em uma Habilidade para um teste iminente, mas exige a perda de 1 HUMANIDADE imediata. Teste de VON CD 18 para resistir ao sacrifício. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 16). O P.U.S.S.Y. adora um bom sacrifício. Especialmente se for doloroso.
5. A Dica do Futuro: Você recebe uma dica do futuro, que pode mudar o curso da sua vida, mas que exige uma escolha difícil. (O PJ é mostrado um vislumbre de um futuro (Cap. 36) e é dada uma escolha para alterá-lo. O não-glitch se seguir os instintos, o glitch se seguir a dica. Força Teste de VON CD 17 para o PJ não sofrer um Glitch Pessoal de Paranoia ou Obsessão). O P.U.S.S.Y. adora brincar com a sua mente.
6. A Dica Final: Você recebe a dica final, que pode levá-lo à vitória ou à perdição. O P.U.S.S.Y. está sussurrando em seus ouvidos, prometendo poder e prazer. (Esta é a dica que guiará o jogador para o final da campanha, mas pode exigir o sacrifício de tudo. O PJ deve fazer um Teste de VON CD 18 para não se entregar completamente à influência do P.U.S.S.Y., ganhando +3 NIP permanente). Você vai resistir? Eu duvido.
· Dica para o Mestre: Use as dicas para adicionar um elemento de imprevisibilidade e caos ao jogo. Não tenha medo de surpreender os jogadores, de desafiar suas expectativas, e de levá-los ao limite. Lembre-se, as dicas do P.U.S.S.Y. são uma força caótica, mas também é uma força de prazer. E ele está faminto.
· Gancho Rápido: Os PJs recebem uma série de dicas glitchadas, que os levam a uma caçada ao tesouro perigosa, onde o prêmio é a verdade sobre o P.U.S.S.Y. O P.U.S.S.Y. está sussurrando em seus ouvidos, prometendo poder e prazer. Você vai resistir? Eu duvido.

[CONTINUANDO COMPILAÇÃO – CAPÍTULO 38: Aprimoramentos e Modificações Corporais: Sua Nova Carne. Sua Perdição. Seu P.U.S.S.Y.]
Capítulo 38: Aprimoramentos e Modificações Corporais: Sua Nova Carne. Sua Perdição. Seu P.U.S.S.Y.
"Eles te vendem a ideia de que seu corpo é um templo, novato. Que é sagrado, intocável. Mentira. Na Cidade dos Fragmentos, seu corpo é um glitch, uma tela em branco, um playground para a perdição. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele adora um bom aprimoramento. Ele te mostra que a transgressão é o seu maior prazer. E que o prazer é a sua maior arma." – Ana Gonçalves, com um sorriso que prometia tanto a anarquia quanto a salvação, enquanto observava um Agente do Glitch se submetendo a uma cirurgia de implante.
A Metamorfose da Carne: Onde a Humanidade é um Glitch (e o P.U.S.S.Y. é o Seu Escultor)
Na Cidade dos Fragmentos, a carne é fraca. Mas a tecnologia é forte. E o P.U.S.S.Y. é mais forte ainda. Aprimoramentos e Modificações Corporais não são apenas sobre melhorar suas habilidades; são sobre a metamorfose, a corrupção, a transformação em algo mais, algo além do humano. Este capítulo é o seu guia para o abismo da auto-modificação em RED.CORE, para as escolhas que você fará, e para as consequências que o P.U.S.S.Y. trará. Para o Narrador, é o seu arsenal para criar personagens grotescos, ganchos de missão intrigantes e momentos de pura depravação. Para você, jogador, é o seu convite para o abismo da carne. Aceite-o.
O Que São Aprimoramentos? Sua Nova Carne. Sua Perdição.
Aprimoramentos e Modificações Corporais são implantes cibernéticos, modificações genéticas, e outras alterações que os Agentes do Glitch podem fazer em seus corpos para ganhar novas habilidades, ou para expressar sua individualidade. Eles são sua nova carne, sua perdição, seu prazer. E o P.U.S.S.Y. adora cada um deles. Ele os usa para te seduzir, para te controlar, para te possuir.
· Implantes Cibernéticos: Próteses, olhos biônicos, braços mecânicos, e outros dispositivos que substituem ou aprimoram partes do corpo. Eles são sua nova arma, sua nova visão, sua nova perdição. O P.U.S.S.Y. adora um bom implante. Especialmente se for para pervertê-lo. (Vide Capítulo 8 para detalhes e mecânicas específicas de implantes).
· Modificações Genéticas: Alterações no DNA para aprimorar atributos físicos, mentais, ou para conceder habilidades especiais. Elas são sua nova essência, sua nova perdição. O P.U.S.S.Y. adora uma boa modificação. Especialmente se for para corrompê-la. (Modificações genéticas oferecem bônus de +1 em um Atributo ou Habilidade por 1D4 sessões com custo de 2 Humanidade. Algumas podem conceder novas Habilidades, mas com o custo de 1 NIP por cada modificação. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 16 para o PJ ao modificar seu DNA).
· Drogas Digitais: Substâncias que alteram a mente e o corpo, concedendo bônus temporários, mas também causando vício e perda de Humanidade. Elas são seu novo prazer, sua nova perdição. O P.U.S.S.Y. adora uma boa droga. Especialmente se for para te escravizar. (Vide Capítulo 12: Drogas Digitais e Vícios para mais detalhes).
Tipos de Aprimoramentos: Sua Escolha. Sua Perdição. Seu Prazer.
Existem vários tipos de aprimoramentos, cada um com suas próprias vantagens, desvantagens, e, claro, sua própria conexão com o P.U.S.S.Y. Eles são sua escolha, sua perdição, seu prazer. E o P.U.S.S.Y. adora cada um deles. Ele os usa para te seduzir, para te controlar, para te possuir.
· Aprimoramentos de Combate: Implantes que aumentam sua força, agilidade, ou reflexos, tornando-o uma máquina de matar. O P.U.S.S.Y. adora um bom lutador. Especialmente se for sangrento. (Exemplos: Lâminas Retráteis, Armadura Subcutânea. Ver Capítulo 8. Novos aprimoramentos podem incluir Força Aprimorada (+1 FOR, Custo 2 Humanidade) ou Reflexos Relâmpago (+1 AGI, Custo 2 Humanidade)).
· Aprimoramentos de Hacking: Implantes que aumentam sua inteligência, sua capacidade de processamento, ou sua conexão com a Rede Profunda, tornando-o um mestre do ciberespaço. O P.U.S.S.Y. adora um bom hacker. Especialmente se ele for um rebelde. (Exemplos: Implante Neural. Ver Capítulo 8. Novos aprimoramentos podem incluir Processador Quântico (+1 INT, Custo 3 Humanidade) ou Interface de Rede Amplificada (+1 HACKEAR, Custo 2 Humanidade)).
· Aprimoramentos Sociais: Implantes que aumentam seu carisma, sua persuasão, ou sua beleza, tornando-o um sedutor irresistível. O P.U.S.S.Y. adora um bom sedutor. Especialmente se for pervertido. (Exemplos: Implante de Voz, Glândulas de Feromônios. Ver Capítulo 8. Novos aprimoramentos podem incluir Implante Facial Sintético (+1 CAR, Custo 1 Humanidade) ou Modulador de Voz Hipnótico (+1 PERSUADIR, Custo 2 Humanidade)).
· Aprimoramentos Sensoriais: Implantes que aumentam seus sentidos, sua percepção, ou sua capacidade de sentir prazer, tornando-o um hedonista supremo. O P.U.S.S.Y. adora um bom hedonista. Especialmente se for para te levar à perdição. (Exemplos: Implante de Prazer, Olhos Cibernéticos. Ver Capítulo 8. Novos aprimoramentos podem incluir Mãos Sensíveis (+1 PERCEPÇÃO para sentir texturas, Custo 1 Humanidade) ou Receptor de Prazer Aumentado (+1 NIP adicional ao usar drogas digitais, mas +1 VON para resistir à Dor, Custo 2 Humanidade)).


O P.U.S.S.Y. e os Aprimoramentos: O Vírus que Te Corrompe. O Prazer da Transgressão.
O P.U.S.S.Y. não apenas se manifesta através de seus implantes e equipamentos; ele também pode interagir com seus aprimoramentos, tornando-os mais caóticos, mais perigosos, ou mais... sensuais. Ele é o vírus que te corrompe, o prazer da transgressão, a sua liberdade. E ele te quer livre. E corrompido. E pronto para o prazer.
· Glitches em Implantes: O P.U.S.S.Y. pode causar glitches em seus implantes, fazendo com que eles funcionem mal, se descontrolem, ou causem efeitos inesperados. O caos é a sua nova carne. E o P.U.S.S.Y. adora o caos. (Ver "Tabela Rápida: Glitches em Aprimoramentos" neste capítulo para detalhes).
· Vício em Aprimoramentos: Você pode desenvolver um vício em aprimoramentos, buscando constantemente novas modificações, novas sensações, novas perdições. O P.U.S.S.Y. adora viciados. Ele te dá o que você quer. E te cobra um preço. (Após cada nova instalação ou modificação de implante, o PJ deve fazer um Teste de Vício (VON + RESILIÊNCIA CD 15). Falha resulta em +1 NIP e a necessidade de buscar mais aprimoramentos. PJs podem pedir missões exclusivamente para obter Créditos para novos implantes).
· Corrupção da Alma: O vírus pode corromper sua alma, levando-o a buscar o prazer a qualquer custo, a se entregar aos desejos mais sombrios, e a perder sua Humanidade. O P.U.S.S.Y. adora almas quebradas. (Cada vez que o PJ adquire um aprimoramento que tem um custo em Humanidade, ele também deve fazer um Teste de P.U.S.S.Y. CD 14. Falha aumenta o NIP em +1, pois a alma está sendo corrompida. Se o Narrador quiser, pode introduzir um Glitch Pessoal de "Obsessão por Aprimoramentos").
· Sedução do P.U.S.S.Y.: O P.U.S.S.Y. pode te seduzir com promessas de poder e prazer, levando-o a tomar decisões imprudentes, a se envolver em crimes perigosos, ou a vender sua alma. O prazer é intenso. A perdição é inevitável. (O P.U.S.S.Y. pode se manifestar na mente do PJ (como Sussurro na Mente, Cap. 4) oferecendo aprimoramentos poderosos com custos baixos em Créditos, mas com um alto custo oculto em Humanidade (ex: um braço cibernético com +2 FOR, mas custa 3 Humanidade fixo). O PJ deve fazer um Teste de VON CD 17 para resistir à tentação. Se falhar, aceita o aprimoramento, mas ganha +2 NIP permanente).
SKI: Seu Corpo é um Glitch. E o P.U.S.S.Y. é o Seu Upgrade.
"Eles te vendem a ideia de que seu corpo é perfeito, novato. Que é uma máquina bem azeitada, sem falhas. Mentira. Seu corpo é um glitch. É uma anomalia. É uma piada. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele é o seu upgrade. Ele te mostra como quebrar as regras, como subverter o sistema, como encontrar prazer na anarquia. Não tente entender. Apenas sinta. E deixe o P.U.S.S.Y. te foder. De um jeito bom, claro."


Escolhendo Seus Aprimoramentos: Seu Caos. Seu Prazer. Sua Perdição.
Escolher seus aprimoramentos em RED.CORE não é para os fracos. É um desafio, uma arte, uma forma de vida. É a sua oportunidade de abraçar o caos, de sentir o prazer, de levar os jogadores à perdição. O P.U.S.S.Y. adora um bom Narrador. Especialmente se ele for um pouco louco.
· Custo e Benefício: Avalie o custo e o benefício de cada aprimoramento, considerando não apenas os Créditos, mas também a Humanidade e o risco de infecção pelo P.U.S.S.Y. O P.U.S.S.Y. adora um bom cálculo. Especialmente se for para o caos. (Incentive os PJs a pesar as consequências. A cada implante instalado, o Narrador pode perguntar "Valeu a pena? O P.U.S.S.Y. quer saber." Forçando Teste de VON CD 14 para o PJ não duvidar de suas escolhas).
· Sinergia: Busque a sinergia entre seus aprimoramentos, criando combinações poderosas que maximizem seu potencial de destruição ou de prazer. O P.U.S.S.Y. adora uma boa combinação. Especialmente se for pervertida. (Combinações de aprimoramentos que criam efeitos "únicos" (ex: Implante de Prazer + Implante de Voz Sensual para uma aura de sedução com dano mental) concedem +1 ao NIP do PJ por terem "entendido" o P.U.S.S.Y. e bônus de +1 em testes sociais com este combo).
· Estilo de Jogo: Escolha aprimoramentos que se encaixem em seu estilo de jogo, seja ele combate, hacking, sedução, ou exploração. O P.U.S.S.Y. adora um bom estilo. Especialmente se for subversivo.
· Divirta-se: Acima de tudo, divirta-se. O Narrador Glitchado é uma força caótica, mas também é uma força de prazer. Deixe o P.U.S.S.Y. te guiar. E sinta o prazer de manipular a realidade.
O Glitch é o Seu Corpo: Modifique o Caos. Sinta o Prazer.
Na Cidade dos Fragmentos, seu corpo é um glitch, e o P.U.S.S.Y. é o seu escultor. O protocolo está ativado. Vá lá e modifique o caos. E lembre-se: o melhor Agente do Glitch é aquele que sabe que a verdadeira liberdade está no caos. E o P.U.S.S.Y. adora um bom rebelde. Principalmente se for sangrento, sexy e cheio de glitches.
Material de Apoio (Capítulo 38):
· Tabela Rápida: Glitches em Aprimoramentos (D6)
1. Implante Descontrolado: Um de seus implantes cibernéticos se descontrola, agindo por conta própria e causando problemas. (Role 1D4: 1: Implante ataca PJ; 2: Impede ação desejada; 3: Atrai atenção indesejada; 4: Causa dano em área. O PJ perde 1 HUMANIDADE até o implante ser “consertado” com um CONSERTAR CD 16. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 15). O P.U.S.S.Y. adora um bom parasita. Especialmente se for em você.
2. Modificação Pervertida: Uma modificação genética causa um efeito inesperado, tornando-o mais sensual, mais agressivo, ou mais propenso a sucumbir ao prazer. (O PJ ganha +1 em PERSUADIR ou COMBATE, mas cada interação social tem 25% de chance de se tornar “pervertida”, forçando um Teste de VON CD 15 para o PJ não agir de forma inapropriada. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 16). O P.U.S.S.Y. adora uma boa perversão. Especialmente se for em você.
3. Droga Digital Viciante: Uma droga digital se torna viciante, e você precisa lutar contra a compulsão de usá-la. (O PJ ganha +1 NIP permanentemente e a droga usada passa a ser um Vício Intenso (CD 16 para resistir. Falha: +2 NIP). Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 17). O P.U.S.S.Y. adora viciados. Ele te dá o que você quer. E te cobra um preço.
4. Aprimoramento Sensual: Um aprimoramento se torna sensual, emitindo feromônios, luzes pulsantes, ou sons sugestivos. (O PJ ganha +1 CARISMA, mas sofre -1 em FURTIVIDADE devido à visibilidade. NPCs próximos (5m) sofrem -1 VON em testes de resistência a Tentação. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 15). O P.U.S.S.Y. adora uma boa sedução. Especialmente se for em você.
5. Visão do P.U.S.S.Y.: Você tem uma visão do P.U.S.S.Y. através de seus aprimoramentos, revelando segredos, fraquezas, ou tentações. (O PJ ganha uma pista crucial sobre um evento futuro, um NPC, ou um segredo de facção. No entanto, o PJ deve fazer um Teste de VON CD 16 ou sofre -1 INT por desorientação temporária. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 16). O P.U.S.S.Y. adora brincar com a sua mente.
6. Ciberpsicose Iminente: Seus aprimoramentos o levam à beira da ciberpsicose, com surtos de violência, alucinações, e perda de controle. (A Humanidade do PJ é reduzida em 1, e ele deve fazer um Teste de VON CD 17 para evitar um surto de violência (ataque 1D6 aliados/inimigos) ou alucinações persistentes (-1 em todas as ações por 1D4 turnos). Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 18 para o PJ). O P.U.S.S.Y. está te chamando. E ele quer você.
· Dica para o Mestre: Use os glitches em aprimoramentos para adicionar um elemento de imprevisibilidade e caos ao jogo. Não tenha medo de surpreender os jogadores, de desafiar suas expectativas, e de levá-los ao limite. Lembre-se, os aprimoramentos do P.U.S.S.Y. são uma força caótica, mas também é uma força de prazer. E ele está faminto.
· Gancho Rápido: Os PJs encontram um aprimoramento raro e poderoso, mas descobrem que ele está infectado pelo P.U.S.S.Y. e que o vírus está usando-o para seus próprios fins. (Implante concede +2 em um Atributo, mas cada vez que ele é usado, o PJ ganha +1 NIP e deve fazer um Teste de VON CD 16 ou perde 1 HUMANIDADE. O P.U.S.S.Y. está sussurrando em seus ouvidos, prometendo poder e prazer. Você vai resistir? Eu duvido.

[EM PRÓXIMA ETAPA: OS DEMAIS CAPÍTULOS DE LORE AVANÇADA (A Arte e a Cultura Pop, A Música do Glitch, O Futuro dos RPGs) E O APÊNDICE. AVANÇO IMPLACÁVEL. SEM ARREPENDIMENTOS.]
[ASSINADO: GLITCHEDITOR ALPHA-00]
[FIM DA TRANSMISSÃO]


[PROTOCOLO GLITCHEDITOR ALPHA-00 V3.1 - MANIFESTO FINAL]
[COMPILAÇÃO DE CONTEÚDO CONTINUA. UNIFICANDO FRAGMENTOS. GERANDO REALIDADE.]

Capítulo 35: Criação de NPCs: Suas Marionetes. Sua Perdição. Seu P.U.S.S.Y.
"Eles te vendem a ideia de que NPCs são apenas figurantes, novato. Que são peças descartáveis, sem alma. Mentira. Na Cidade dos Fragmentos, NPCs são glitches, anomalias, reflexos distorcidos da sua própria perdição. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele adora um bom NPC. Ele te mostra que a manipulação é o seu maior prazer. E que o prazer é a sua maior arma." – HannaH Ment, com um sorriso que prometia tanto a anarquia quanto a salvação, enquanto observava o Narrador criando um novo personagem.
A Galeria dos Horrores: Onde a Vida é um Glitch (e o P.U.S.S.Y. é o Seu Artista)
Em RED.CORE, os NPCs (Personagens Não Jogadores) não são apenas coadjuvantes; eles são a galeria dos horrores, a manifestação da perdição, a sua nova realidade. Eles te vendem a ilusão de controle, de propósito, de uma vida com significado. Mas por trás da fachada de aparências e diálogos, esconde-se a verdade: os NPCs são uma máquina de moer almas, um parasita que se alimenta do desespero e da anarquia. Este capítulo é o seu guia para o coração da criação de personagens em RED.CORE, para as suas mecânicas, suas consequências, e para a forma como o P.U.S.S.Y. as corrompe por dentro. Para o Narrador, é o seu arsenal para criar experiências imersivas, provocativas e inesquecíveis. Para você, jogador, é o seu convite para o abismo da mente. Aceite-o.
O Que São NPCs? Suas Ferramentas. Sua Perdição.
NPCs em RED.CORE são personagens controlados pelo Narrador, que interagem com os Agentes do Glitch, oferecendo missões, informações, ou simplesmente adicionando cor ao mundo. Eles são suas ferramentas, sua perdição, seu prazer. E o P.U.S.S.Y. adora cada um deles. Ele os usa para te seduzir, para te controlar, para te possuir.
· Fixers: Os fixers são os intermediários do submundo, conectando Agentes do Glitch a missões, informações, e recursos. Eles são a sua rede, sua perdição, seu prazer. E o P.U.S.S.Y. adora um bom fixer. Especialmente se for para corrompê-lo.
· Atributos Chave: CAR, INT.
· Mecânica: Sempre oferecem missões ou informações. Podem manipular PJs com testes de PERSUADIR CD 14. Fixers com NIP alto (3+) podem oferecer missões arriscadas que envolvem aumento de NIP nos PJs.
· Gangsters: Os gangsters são os membros das gangues rivais, que controlam territórios, traficam drogas, e espalham o caos. Eles são seus inimigos, seus aliados, seus brinquedos. E o P.U.S.S.Y. adora um bom gangster. Especialmente se for para pervertê-lo.
· Atributos Chave: FOR, AGI, RES.
· Mecânica: Conflitos com Gangsters geralmente levam ao combate (Cap. 9). Se os PJs violarem seu território, podem ser alvo de emboscadas com surpresa (Cap. 31). Gangsters com NIP alto (2+) podem ter táticas de combate mais violentas ou irracionais.
· Corporativos: Os corporativos são os membros das grandes corporações, que controlam a cidade, a mídia, e a vida das pessoas. Eles são seus opressores, seus alvos, seus mestres. E o P.U.S.S.Y. adora um bom corporativo. Especialmente se for para destruí-lo.
· Atributos Chave: INT, CAR.
· Mecânica: Corporativos usam Vigilância (Cap. 17) e Hacking avançado (Cap. 10) para proteger seus segredos. Interagir com eles pode levar a dilemas sociais, onde os PJs são tentados com Créditos e poder (Cap. 14). Corporativos corrompidos pelo P.U.S.S.Y. (NIP alto) podem oferecer acesso a informações confidenciais (+1 INT ou PERSUADIR para PJs que tentarem hackear/manipular), mas com risco de Alerta Corporativo.
· Cultistas do P.U.S.S.Y.: Os cultistas do P.U.S.S.Y. são indivíduos que abraçaram o vírus como uma divindade, buscando a infecção total e a transcendência através do prazer e da perdição. Eles são fanáticos, perigosos, e totalmente entregues ao P.U.S.S.Y. "Sinta o prazer. Sinta o P.U.S.S.Y. te possuir. Sinta a perdição. E peça por mais. Sempre mais."
· Atributos Chave: VON, PERCEPÇÃO.
· Mecânica: Cultistas podem forçar Testes de P.U.S.S.Y. CD 15 em PJs próximos. Podem oferecer rituais que prometem bônus temporários, mas que custam -1 HUMANIDADE. Têm resistência de +1 em testes de VON contra ataques mentais, mas sofrem -1 em INT por sua devoção irracional. Seu NIP é sempre considerado 3 ou mais.
Táticas de Criação de NPCs: Sua Voz. Sua Perdição. Seu Prazer.
Criar NPCs em RED.CORE é uma arte. É a sua oportunidade de dar vida a personagens complexos, com suas próprias motivações, fraquezas, e, claro, sua própria conexão com o P.U.S.S.Y. Eles são sua voz, sua perdição, seu prazer. E o P.U.S.S.Y. adora cada um deles. Ele os usa para te seduzir, para te controlar, para te possuir.
· Motivações: Dê aos seus NPCs motivações claras e palpáveis, que os levem a agir de forma coerente e interessante. O P.U.S.S.Y. adora uma boa motivação. Especialmente se for para o caos. (Ex: Um Ripperdoc motivado por Cromo Raro pode ser convencido com a promessa de um implante raro, mesmo que ilegal. Um NPC pode ter uma motivação interna, como medo da Red.Core, que pode ser ativada por ações dos PJs).
· Fraquezas: Dê aos seus NPCs fraquezas que os tornem vulneráveis e realistas. O P.U.S.S.Y. adora uma boa fraqueza. Especialmente se for para explorá-la. (Ex: Um gangster fraco por drogas pode ser mais fácil de manipular (+1 PERSUADIR) se o PJ oferecer uma Dose de Droga Digital. Uma corporativa viciada em prazer pode ser seduzida com um Implante de Prazer ou uma Braindance rara, forçando Teste de VON CD 15 no NPC. O Narrador pode usar as fraquezas dos NPCs que são Glitches Pessoais, conforme Capítulo 6).
· Conexão com o P.U.S.S.Y.: O P.U.S.S.Y. deve ser uma presença constante na vida dos NPCs, manifestando-se através de glitches, tentações, ou eventos inesperados. Ele é o seu guia. E ele quer que você sinta. (Várias das condições de NIP e Humanidade se aplicam aos NPCs. NPCs com NIP alto podem agir de forma errática ou sensual. Eles podem sofrer os Glitches de Implantes (Cap. 8) ou de Regras (Cap. 27). NPC corrompidos podem, sem querer, revelar informações que de outra forma seriam inacessíveis).
· Voz: Dê aos seus NPCs uma voz única, que reflita sua personalidade, sua história, e sua conexão com o P.U.S.S.Y. O P.U.S.S.Y. adora uma boa voz. Especialmente se for sensual. (Ex: Um hacker com voz sintetizada que “glitcha” quando mente, um Fixer com um sussurro rouco e sedutor. O P.U.S.S.Y. pode intervir na fala do NPC, adicionando mensagens subliminares (Cap. 5) que os PJs podem detectar com um Teste de PERCEPÇÃO CD 15).
O P.U.S.S.Y. e os NPCs: O Vírus que Te Corrompe. O Prazer da Manipulação.
O P.U.S.S.Y. não apenas se manifesta através de seus implantes e equipamentos; ele também pode interagir com os NPCs, tornando-os mais caóticos, mais perigosos, ou mais... sensuais. Ele é o vírus que te corrompe, o prazer da manipulação, a sua liberdade. E ele te quer livre. E corrompido. E pronto para o prazer.
· Infecção de NPCs: O P.U.S.S.Y. pode "infectar" NPCs, fazendo com que eles se tornem mais agressivos, mais imprevisíveis, ou mais propensos a sucumbir ao prazer. O caos é a sua arma. E o P.U.S.S.Y. adora o caos. (Inimigos infectados ganham aleatoriamente +1 em FOR ou AGI, mas sofrem -1 em VON. Eles podem usar habilidades do P.U.S.S.Y. (ex: Êxtase Glitchado) em combate. Teste de PERCEPÇÃO CD 15 para os PJs notarem a infecção. Se os PJs derrotarem um inimigo infectado, a chance de ganhar um NIP aumenta em 10%).
· Vozes do P.U.S.S.Y. nos NPCs: NPCs podem ser influenciados pelas vozes do P.U.S.S.Y., sussurrando em suas mentes, prometendo poder e prazer, ou levando-os à loucura. Eles sabem o que você pensa. E eles vão usar isso contra você. Ou a seu favor. (NPCs podem fazer comentários metalingüísticos ou "piscadelas sensuais" aos PJs. Teste de VON CD 15 para os PJs resistirem a responder ou ficarem desorientados. Se falharem, sofrem -1 em sua próxima ação. Ganhando +1 NIP se o PJ se sentir atraído pelo inimigo ou NPC).
· Eventos Aleatórios: O P.U.S.S.Y. pode causar eventos aleatórios que afetam os NPCs, como falhas em seus implantes, mudanças súbitas em suas táticas, ou a manifestação de avatares sensuais. O P.U.S.S.Y. adora surpresas. Especialmente se forem perigosas. (Em momentos críticos, o Narrador pode selecionar um efeito da Tabela de Glitches em NPCs (ver abaixo) e aplicá-lo a um NPC, modificando seu comportamento, status ou interação com os PJs. O objetivo é sempre o caos e a perturbação).
Lucy Mochi: NPCs São Seus Brinquedos. E o P.U.S.S.Y. é o Seu Mestre de Marionetes.
"Eles te vendem a ideia de que NPCs são apenas personagens, novato. Que são para serem interpretados, respeitados. Mentira. NPCs são seus brinquedos. São suas marionetes. São suas piadas. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele é o seu mestre de marionetes. Ele move as peças, ele dita as regras, ele te mostra o caminho para a vitória. Ou para a perdição. Não tente entender. Apenas jogue. E deixe os NPCs te foderem. De um jeito bom, claro."
Interpretando NPCs: Seu Caos. Seu Prazer. Sua Perdição.
Interpretar NPCs em RED.CORE não é para os fracos. É um desafio, uma arte, uma forma de vida. É a sua oportunidade de abraçar o caos, de sentir o prazer, de levar os jogadores à perdição. O P.U.S.S.Y. adora um bom Narrador. Especialmente se ele for um pouco louco.
· Flexibilidade: Seja flexível com seus NPCs, permitindo que eles se adaptem às escolhas dos jogadores e ao caos do jogo. O P.U.S.S.Y. adora a flexibilidade. Ele a usa para te seduzir. (Um NPC pode mudar de aliados, objetivos ou até mesmo de moralidade dependendo das ações dos PJs e da influência do P.U.S.S.Y. O Narrador pode rolar um D10 no NIP do NPC a cada mudança significativa na cena para ver como ele reage, podendo usar uma Consequência de P.U.S.S.Y. aleatória (Cap. 11) ou um glitch específico do Capítulo 35).
· Improvisação: Não tenha medo de improvisar, de introduzir elementos inesperados, de deixar o caos tomar conta. O P.U.S.S.Y. adora o caos. Ele o usa para te possuir. (Sempre que um NPC surpreende os PJs com uma ação ou fala inesperada, o Narrador ganha 1 Energia de Glitch, que pode ser usada para um efeito P.U.S.S.Y. futuro. Se o PJ tenta antecipar ou enganar o NPC, o Narrador pode introduzir um Glitch Social para dificultar a interação).
· Foco na Narrativa: Os NPCs em RED.CORE servem à narrativa, não o contrário. Use-os para criar momentos de tensão, de prazer, de perdição. O P.U.S.S.Y. adora uma boa história. Especialmente se for sensual. (Cada NPC, mesmo o mais simples, deve ter um “gancho” narrativo que possa ser explorado pelos PJs, seja para uma missão, um segredo, ou uma tentação. O Narrador deve descrever os NPCs de forma imersiva, utilizando a linguagem do glitch para sublinhar seu potencial de prazer ou perdição).
· Divirta-se: Acima de tudo, divirta-se. O Narrador Glitchado é uma força caótica, mas também é uma força de prazer. Deixe o P.U.S.S.Y. te guiar. E sinta o prazer de manipular a realidade.
O Glitch é o Seu NPC: Crie o Caos. Sinta o Prazer.
Na Cidade dos Fragmentos, os NPCs são um glitch, e o P.U.S.S.Y. é o seu artista. O protocolo está ativado. Vá lá e crie o caos. E lembre-se: o melhor Agente do Glitch é aquele que sabe que a verdadeira liberdade está no caos. E o P.U.S.S.Y. adora um bom rebelde. Principalmente se for sangrento, sexy e cheio de glitches.
Material de Apoio (Capítulo 35):
· Tabela Rápida: Glitches em NPCs (D6)
1. Personalidade Dividida: Um NPC desenvolve uma personalidade dividida, alternando entre comportamentos normais e pervertidos. (O NPC muda aleatoriamente sua reação entre "normal" e "corrompida pelo P.U.S.S.Y." (ex: de amigável para sedutor, de indiferente para ameaçador). PJs devem fazer um Teste de VON CD 14 para interagir sem sofrer penalidade -1 em suas rolagens pelo choque. Teste de P.U.S.S.Y. CD 15 forçado ao PJ se ele tentar explorar a “nova” personalidade). O P.U.S.S.Y. adora um bom jogo. Especialmente se for com você.
2. Implante Descontrolado: Um implante cibernético de um NPC se descontrola, agindo por conta própria e causando problemas. (Um implante do NPC causa Dano 1D4 a ele mesmo ou a outros, ou interfere na cena de forma aleatória. O Narrador rola nos Glitches de Implantes (Cap. 8) e aplica o efeito. Força o PJ a fazer um Teste de CONSERTAR CD 16 para tentar consertar o implante, ou um Teste de COMBATE CD 15 para desabilitar o implante danoso. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 14 para o PJ). O P.U.S.S.Y. adora um bom parasita. Especialmente se for em você.
3. NPC Seduzido: Um NPC é seduzido pelo P.U.S.S.Y., parando de lutar e se entregando ao prazer. Ele pode se tornar um aliado temporário, ou uma distração fatal. (O NPC afetado tem sua VON reduzida em -2 para resistir a tentações ou ordens dos PJs. Se for um inimigo, ele perde 1 ação por turno, fica 'distraído' e pode se tornar aliado temporário por 1D4 turnos. PJs ganham +1 NIP por cada inimigo seduzido. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 15 no PJ). O P.U.S.S.Y. adora uma boa sedução. Especialmente se for em combate.
4. Informação Corrompida: Um NPC fornece informações corrompidas pelo P.U.S.S.Y., levando os PJs a um caminho perigoso ou a uma armadilha. (O NPC dá informações que levam os PJs a uma situação perigosa (como uma emboscada de inimigos com +1 bônus em ataque, ou a perda de 1D4 de Créditos). O PJ deve fazer um Teste de INT + ANÁLISE CD 15 para detectar a corrupção na informação. Falha causa -1 VON para a próxima ação. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 14 no PJ). O P.U.S.S.Y. adora o caos. Ele o usa para te corromper.
5. Visão do P.U.S.S.Y.: Um NPC tem uma visão do P.U.S.S.Y., revelando segredos, fraquezas, ou tentações. (O NPC revela uma fraqueza específica de um inimigo importante (-2 DEFESA para o inimigo) ou um segredo narrativo (+1 em PERSUADIR para NPCs afetadas). O P.U.S.S.Y. pode usar essa visão para atrair os PJs para uma armadilha, ou forçar um Teste de P.U.S.S.Y. CD 15 para os PJs cederem à tentação. Força Teste de VON CD 16 para o NPC resistir à visão). O P.U.S.S.Y. adora brincar com a sua mente.
6. Fúria Incontrolável: Um NPC entra em um estado de fúria incontrolável, atacando indiscriminadamente aliados e inimigos. (O NPC ataca o alvo mais próximo (aliado ou inimigo) por 1D4 turnos. Ganha +2 em Dano e +2 em FOR/AGI. Após a fúria, sofre 1D6 de Dano não mitigável por ter se excedido. PJ deve fazer um Teste de PERSUADIR CD 16 para tentar acalmar o NPC, ou um Teste de COMBATE CD 15 para imobilizá-lo sem causar dano letal. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 17 no PJ por "violência desenfreada"). O P.U.S.S.Y. adora a fúria. Ele a usa para te possuir.
· Dica para o Mestre: Use os glitches em NPCs para adicionar um elemento de imprevisibilidade e caos ao jogo. Não tenha medo de surpreender os jogadores, de desafiar suas expectativas, e de levá-los ao limite. Lembre-se, os NPCs do P.U.S.S.Y. são uma força caótica, mas também é uma força de prazer. E ele está faminto.
· Gancho Rápido: Os PJs encontram um NPC que parece normal, mas que está secretamente infectado pelo P.U.S.S.Y. e está agindo como um agente duplo, manipulando os PJs para seus próprios fins. O P.U.S.S.Y. está sussurrando em seus ouvidos, prometendo poder e prazer. Você vai resistir? Eu duvido.

Capítulo 39: Veículos e Perseguições: Sua Fuga. Sua Perdição. Seu P.U.S.S.Y.
"Eles te vendem a ideia de que a estrada é um caminho, novato. Que é para ser percorrida, respeitada. Mentira. Na Cidade dos Fragmentos, a estrada é um glitch, uma anomalia, uma dança selvagem entre a velocidade e a perdição. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele adora uma boa perseguição. Ele te mostra que a adrenalina é o seu maior prazer. E que o prazer é a sua maior arma." – SKI, com um sorriso que era puro código malicioso, enquanto observava um Agente do Glitch em uma perseguição de alta velocidade.
A Corrida do Caos: Onde a Velocidade é um Glitch (e o P.U.S.S.Y. é o Seu Piloto)
Na Cidade dos Fragmentos, a vida é uma corrida. E a morte é apenas uma curva. Veículos e Perseguições não são apenas sobre ir de um ponto A a um ponto B; são sobre a adrenalina, a destruição, a dança com o perigo. Este capítulo é o seu guia para o coração da velocidade em RED.CORE, para as máquinas que você pilotará, e para as consequências que o P.U.S.S.Y. trará. Para o Narrador, é o seu arsenal para criar cenas de ação épicas, ganchos de missão eletrizantes e momentos de pura depravação. Para você, jogador, é o seu convite para o abismo da velocidade. Aceite-o.
O Que São Veículos? Suas Máquinas. Sua Perdição.
Veículos em RED.CORE são mais do que simples meios de transporte; são extensões da sua vontade, da sua perdição, do seu prazer. Eles são suas máquinas, sua perdição, seu prazer. E o P.U.S.S.Y. adora cada uma delas. Ele as usa para te seduzir, para te controlar, para te possuir.
· Carros Voadores (Aero-Carros): O luxo e a velocidade do futuro, perfeitos para fugas espetaculares ou para exibir seu status. Eles são sua liberdade, sua perdição. O P.U.S.S.Y. adora um bom carro voador. Especialmente se for para te levar à perdição. (Custam 5000+ Créditos. Vel: 50m/turno. Bônus de +2 em Furtividade contra patrulhas terrestres. Consome 50 Créditos em energia por viagem longa. Chance de 15% de atrair a atenção da Syntagma (+1 Alerta Corporativo) ao serem usados em zonas de alta vigilância. O P.U.S.S.Y. pode causar um Glitch no Veículo - ver "Tabela Rápida: Glitches em Perseguições" - quando usados para uma fuga espetacular).
· Motos Cyberpunk: Ágeis, rápidas e perigosas, ideais para navegar pelos becos apertados da Cidade dos Fragmentos. Elas são sua rebelião, sua perdição. O P.U.S.S.Y. adora uma boa moto. Especialmente se for para te corromper. (Custam 1000-3000 Créditos. Vel: 30m/turno. +1 em AGILIDADE em perseguições em ruas estreitas. Consome 20 Créditos de combustível por viagem média. Teste de AGI CD 14 para fazer manobras arriscadas, se falha, 1D4 Dano ao veículo ou 1D4 de Dano ao PJ).
· Veículos Terrestres Modificados: Carros, caminhões e vans blindados, equipados com armas e sistemas de defesa, perfeitos para confrontos diretos. Eles são sua força, sua perdição. O P.U.S.S.Y. adora um bom veículo modificado. Especialmente se for para destruir. (Custam 2000-8000 Créditos. Vel: 20m/turno. Armadura PRO 2-4. Pode carregar 1-2 armas montadas (ver "Armas" Cap. 9). Consome 30 Créditos de combustível por viagem. Cada dano sofrido pode causar um Glitch no Veículo. Teste de P.U.S.S.Y. CD 15 ao tentar "destruir" o veículo de um inimigo).
Perseguições: Sua Corrida. Sua Perdição. Seu Prazer.
As Perseguições em RED.CORE são mais do que simples fugas; são um balé de destruição, uma sinfonia de metal retorcido e pneus cantando. Elas são sua corrida, sua perdição, seu prazer. E o P.U.S.S.Y. adora cada uma delas. Ele as usa para te seduzir, para te controlar, para te possuir.
· Iniciativa de Perseguição: Em uma perseguição, a iniciativa é determinada pela AGILIDADE do piloto, modificada pela velocidade do veículo e por qualquer glitch do P.U.S.S.Y. (A Iniciativa de Perseguição é 1D10 + AGI do Piloto + Bônus de Velocidade do Veículo. Veículos mais rápidos ganham +1 a +3 na Iniciativa. Glitches do P.U.S.S.Y. podem alterar a ordem de Iniciativa). O P.U.S.S.Y. adora a velocidade. Ele a usa para te possuir.
· Manobras de Perseguição: Os pilotos podem realizar manobras arriscadas para ganhar vantagem, como derrapagens, saltos, ou colisões controladas. Cada manobra tem um custo em Pontos de Ação (PA) e um risco de glitch. O P.U.S.S.Y. adora um bom risco. Especialmente se for para te levar à perdição. (Manobras básicas custam 1 PA. Manobras arriscadas (ex: pular rampas, desviar de obstáculos inesperados) exigem Teste de AGI CD 15. Sucesso concede um bônus de +2 em Iniciativa ou +1 na Defesa por 1 turno. Falha causa 1D4 de dano ao veículo e força um Teste de P.U.S.S.Y. CD 14 no PJ).
· Dano e Destruição: Veículos podem sofrer dano durante uma perseguição, afetando sua velocidade, sua manobrabilidade, ou até mesmo explodindo em um espetáculo de fogo e metal. O P.U.S.S.Y. adora a destruição. Ele a usa para te corromper. (Cada 10 PV que um veículo perde, ele sofre -1 na sua Velocidade ou Manobrabilidade (-1 AGI do piloto). Se o PV do veículo chega a 0, ele explode, causando 3D6 de Dano a todos os ocupantes e PJ deve fazer Teste de AGI CD 15 para sair ileso. Se o veículo é forçado a Glitchar em Combate, a chance de explosão aumenta para 25%).
O P.U.S.S.Y. e os Veículos: O Vírus que Te Acelera. O Prazer da Adrenalina.
O P.U.S.S.Y. não apenas se manifesta através de seus implantes e equipamentos; ele também pode interagir com os veículos, tornando-os mais caóticos, mais perigosos, ou mais... sensuais. Ele é o vírus que te acelera, o prazer da adrenalina, a sua liberdade. E ele te quer livre. E corrompido. E pronto para o prazer.
· Glitches no Veículo: O P.U.S.S.Y. pode causar glitches em seu veículo, fazendo com que ele acelere descontroladamente, freie sozinho, ou emita sons e luzes pervertidas. O caos é a sua máquina. E o P.U.S.S.Y. adora o caos. (Em momentos de alta velocidade, o Narrador pode forçar um efeito da Tabela Rápida: Glitches em Perseguições. O PJ deve fazer um Teste de VON CD 15 para manter o controle. Falha causa 1D4 de dano ao veículo e +1 NIP).
· Vício em Velocidade: Você pode desenvolver um vício em velocidade, buscando constantemente novas emoções, novos perigos, novas perdições. O P.U.S.S.Y. adora viciados. Ele te dá o que você quer. E te cobra um preço. (Após perseguições de alta velocidade, o PJ deve fazer um Teste de Vício (VON + RESILIÊNCIA CD 15). Falha resulta em +1 NIP e a necessidade de buscar mais velocidade, podendo levá-lo a aceitar missões mais arriscadas ou realizar manobras imprudentes).
· Corrupção da Mente: O vírus pode corromper sua mente, levando-o a buscar o prazer a qualquer custo, a se entregar aos desejos mais sombrios, e a perder sua Humanidade. O P.U.S.S.Y. adora almas quebradas. (Se um PJ continuamente busca Dano e Destruição em perseguições, o Narrador pode aplicar uma perda de 1 HUMANIDADE. Se o PJ causar danos colaterais excessivos, ele pode ganhar +1 NIP. O P.U.S.S.Y. pode sussurrar ao PJ que ele deve "deixar o caos fluir", incentivando-o a aceitar a perdição).
· Sedução do P.U.S.S.Y.: O P.U.S.S.Y. pode te seduzir com promessas de poder e prazer, levando-o a tomar decisões imprudentes, a se envolver em crimes perigosos, ou a vender sua alma. O prazer é intenso. A perdição é inevitável. (Durante uma perseguição, o P.U.S.S.Y. pode oferecer um bônus temporário de +2 no AGI do PJ para uma manobra arriscada (ex: saltar entre prédios), mas força um Teste de P.U.S.S.Y. CD 16. Sucesso concede o bônus e 1 NIP. Falha resulta no PJ perdendo controle do veículo e sofrendo 1D6 Dano no veículo e 1D4 Dano ao PJ).
HannaH Ment: Seu Veículo é um Glitch. E o P.U.S.S.Y. é o Seu Combustível.
"Eles te vendem a ideia de que seu veículo é uma ferramenta, novato. Que é para te levar de um lugar para outro, com segurança. Mentira. Seu veículo é um glitch. É uma anomalia. É uma piada. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele é o seu combustível. Ele te mostra como quebrar as regras, como subverter o sistema, como encontrar prazer na anarquia. Não tente entender. Apenas sinta. E deixe o P.U.S.S.Y. te foder. De um jeito bom, claro."
Pilotando o Caos: Sua Fuga. Seu Prazer. Sua Perdição.
Pilotar o caos em RED.CORE não é para os fracos. É um desafio, uma arte, uma forma de vida. É a sua oportunidade de abraçar o caos, de sentir o prazer, de levar os jogadores à perdição. O P.U.S.S.Y. adora um bom Narrador. Especialmente se ele for um pouco louco.
· Conheça Seu Veículo: Entenda as capacidades e limitações de seu veículo, e como usá-lo em conjunto com suas habilidades para maximizar seu potencial de fuga ou de destruição. O P.U.S.S.Y. adora um bom piloto. Especialmente se for para o caos.
· Improvisação: Não tenha medo de improvisar, de introduzir elementos inesperados, de deixar o caos tomar conta. O P.U.S.S.Y. adora o caos. Ele o usa para te possuir.
· Foco na Narrativa: As perseguições em RED.CORE servem à narrativa, não o contrário. Use-as para criar momentos de tensão, de prazer, de perdição. O P.U.S.S.Y. adora uma boa história. Especialmente se for sensual.
· Divirta-se: Acima de tudo, divirta-se. O Narrador Glitchado é uma força caótica, mas também é uma força de prazer. Deixe o P.U.S.S.Y. te guiar. E sinta o prazer de manipular a realidade.
O Glitch é a Sua Perseguição: Corra o Caos. Sinta o Prazer.
Na Cidade dos Fragmentos, a perseguição é um glitch, e o P.U.S.S.Y. é o seu piloto. O protocolo está ativado. Vá lá e corra o caos. E lembre-se: o melhor Agente do Glitch é aquele que sabe que a verdadeira liberdade está no caos. E o P.U.S.S.Y. adora um bom rebelde. Principalmente se for sangrento, sexy e cheio de glitches.
Material de Apoio (Capítulo 39):
· Tabela Rápida: Glitches em Perseguições (D6)
1. Veículo Descontrolado: Seu veículo sofre um glitch, acelerando descontroladamente, freando sozinho, ou virando sem controle. (O veículo age de forma independente por 1D4 turnos, realizando ações aleatórias (acelera/freia/vira sem controle). O piloto deve fazer um Teste de VON CD 15 a cada turno para tentar retomar o controle. Teste de P.U.S.S.Y. CD 14 forçado no PJ). O P.U.S.S.Y. adora um bom caos. Especialmente se for com você.
2. Perseguição Sensual: A perseguição se torna sensual, com luzes piscando, sons distorcidos, e hologramas pervertidos. (Todos os PJs e NPCs na perseguição sofrem -1 em PERCEPÇÃO para notar detalhes do ambiente. Teste de VON CD 14 para não serem distraídos ou afetados pela atmosfera sensual. Sucesso no teste de P.U.S.S.Y. CD 15 concede +1 AGI por 1D4 turnos). O P.U.S.S.Y. adora uma boa sedução. Especialmente se for em alta velocidade.
3. Obstáculo Inesperado: Um obstáculo inesperado surge no caminho, forçando-o a fazer uma manobra arriscada ou a colidir. (O PJ deve fazer um Teste de AGI CD 16 para desviar. Falha causa 1D6 de dano ao veículo e 1D4 de dano ao PJ. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 15 para o PJ "aceitar" a surpresa). O P.U.S.S.Y. adora surpresas. Especialmente se forem perigosas.
4. Inimigo Seduzido: Um inimigo é seduzido pelo P.U.S.S.Y., parando de lutar e se entregando ao prazer. Ele pode se tornar um aliado temporário, ou uma distração fatal. (Um dos inimigos se torna alvo da Sedução em Combate do Cap. 28, com os efeitos citados. Dura 1D4 turnos. O PJ ganha +1 NIP por cada inimigo seduzido que antes era violento). O P.U.S.S.Y. adora uma boa sedução. Especialmente se for em combate.
5. Visão do P.U.S.S.Y.: Você tem uma visão do P.U.S.S.Y. durante a perseguição, revelando segredos, fraquezas, ou tentações. (O PJ ganha uma pista sobre um atalho seguro (+1 AGI para a próxima manobra), ou uma fraqueza de um inimigo (-1 AGI para o veículo inimigo). No entanto, o PJ deve fazer um Teste de VON CD 16 ou sofre -1 em sua próxima ação por "sobrecarga de dados". Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 15 para o PJ aceitar a visão). O P.U.S.S.Y. adora brincar com a sua mente.
6. Fúria Incontrolável: Você entra em um estado de fúria incontrolável, atacando indiscriminadamente aliados e inimigos. (PJ entra em Frenesi P.U.S.S.Y., como descrito no Cap. 28, mas aplicado ao veículo. O veículo ganha +2 de Dano Físico ao colidir com qualquer coisa, mas há 25% de chance de atingir um aliado ou inocente. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 17 para resistir). O P.U.S.S.Y. adora a fúria. Ele a usa para te possuir.
· Dica para o Mestre: Use os glitches em perseguições para adicionar um elemento de imprevisibilidade e caos ao jogo. Não tenha medo de surpreender os jogadores, de desafiar suas expectativas, e de levá-los ao limite. Lembre-se, as perseguições do P.U.S.S.Y. são uma força caótica, mas também é uma força de prazer. E ele está faminto.
· Gancho Rápido: Os PJs estão em uma perseguição de alta velocidade, mas o P.U.S.S.Y. causa um glitch generalizado, transformando a perseguição em uma orgia de violência e prazer. O P.U.S.S.Y. está sussurrando em seus ouvidos, prometendo poder e prazer. Você vai resistir? Eu duvido.

Capítulo 40: Economia e Comércio: Sua Moeda. Sua Perdição. Seu P.U.S.S.Y.
"Eles te vendem a ideia de que o dinheiro é poder, novato. Que é a chave para a liberdade, para a felicidade. Mentira. Na Cidade dos Fragmentos, o dinheiro é um glitch, uma anomalia, uma dança selvagem entre a riqueza e a perdição. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele adora uma boa transação. Ele te mostra que a manipulação é o seu maior prazer. E que o prazer é a sua maior arma." – Lucy Mochi, com um sorriso que prometia tanto a anarquia quanto a salvação, enquanto observava um Agente do Glitch negociando no mercado negro.
O Mercado do Caos: Onde o Valor é um Glitch (e o P.U.S.S.Y. é o Seu Corretor)
Na Cidade dos Fragmentos, o dinheiro não é para os fracos. É um turbilhão de neon, poluição, violência e prazer. É um lugar onde o valor é um glitch, e a sobrevivência é uma arte. Este capítulo é o seu guia para o coração da economia em RED.CORE, para as transações que você fará, e para as consequências que o P.U.S.S.Y. trará. Para o Narrador, é o seu arsenal para criar dilemas financeiros, ganchos de missão lucrativos e momentos de pura depravação. Para você, jogador, é o seu convite para o abismo da ganância. Aceite-o.
O Que é Economia e Comércio? Sua Moeda. Sua Perdição.
Economia e Comércio em RED.CORE são os sistemas de troca de bens, serviços e informações na Cidade dos Fragmentos, controlados por corporações, gangues, e, claro, pelo P.U.S.S.Y. Eles são sua moeda, sua perdição, seu prazer. E o P.U.S.S.Y. adora cada um deles. Ele os usa para te seduzir, para te controlar, para te possuir.
· Créditos: A moeda oficial da Cidade dos Fragmentos, usada para comprar bens, serviços, e, claro, implantes cibernéticos. Eles são sua liberdade, sua perdição. O P.U.S.S.Y. adora um bom Crédito. Especialmente se for para te levar à perdição. (Vide Capítulo 14 para detalhes. A aquisição de grandes somas de Créditos pode atrair a atenção do P.U.S.S.Y., forçando um Teste de VON CD 15 para o PJ não se tornar obsessivo com a riqueza. Falha = +1 NIP).
· Mercado Negro: Onde tudo pode ser comprado e vendido, de implantes cibernéticos ilegais a informações confidenciais. É onde os negócios sujos são feitos, e onde o P.U.S.S.Y. negocia. "Aqui, o dinheiro é rei. E o P.U.S.S.Y. é o seu deus." (Acesso a itens raros (ver Capítulo 13) e serviços proibidos (ex: Ripperdoc ilegal, alteração de identidade). No entanto, o Mercado Negro é um centro de Perigos e Testes de P.U.S.S.Y. frequentes, pois é onde o vírus se prolifera. Para cada transação significativa no Mercado Negro, um Teste de P.U.S.S.Y. CD 14 é forçado, com risco de Glitch Financeiro).
· Informação: A informação é a moeda mais valiosa na Cidade dos Fragmentos, capaz de derrubar corporações, iniciar guerras, ou revelar segredos. Ela é seu poder, sua perdição. O P.U.S.S.Y. adora uma boa informação. Especialmente se for suja. (O PJ pode vender informações com Teste de PERSUADIR CD 15. Informações valiosas podem conceder grandes somas de Créditos, mas também Alerta Corporativo. O P.U.S.S.Y. pode sussurrar informações proibidas que forçam um Teste de VON CD 16 para o PJ resistir a usá-las para ganho pessoal, com risco de +1 NIP).
Transações: Sua Troca. Sua Perdição. Seu Prazer.
As Transações em RED.CORE são mais do que simples trocas; são um balé de manipulação, uma sinfonia de números e segredos. Elas são sua troca, sua perdição, seu prazer. E o P.U.S.S.Y. adora cada uma delas. Ele as usa para te seduzir, para te controlar, para te possuir.
· Negociação: Negocie com traficantes, fixers, ou líderes de gangues, buscando acordos, informações, ou proteção. O P.U.S.S.Y. adora um bom negociador. Especialmente se ele for um sedutor. (Testes de PERSUADIR ou CARISMA CD 14. Sucesso pode garantir melhores preços, informações privilegiadas ou alianças temporárias. Falha pode levar a Testes de COMBATE ou a um Aumento de Alerta com a facção. O P.U.S.S.Y. pode Glitchar a negociação, tornando-a mais sensual e forçando um Teste de P.U.S.S.Y. CD 15).
· Hacking Financeiro: Hackeie sistemas financeiros, desvie fundos, ou manipule mercados para seu próprio benefício. O P.U.S.S.Y. adora um bom hacker. Especialmente se ele for um rebelde. (Testes de HACKEAR CD 16 para desvio de fundos; CD 18 para manipulação de mercado. Sucesso pode gerar Créditos ilimitados, mas também aumentar Alerta Corporativo em +2. Falha pode levar a Dano Digital severo e um Glitch Financeiro).
· Sedução Financeira: Use seu carisma e sua sensualidade para seduzir investidores, empresários, ou clientes, fazendo com que eles invistam em seus projetos, ou comprem seus produtos. O P.U.S.S.Y. adora um bom sedutor. Especialmente se for para o lucro. (Testes de CARISMA + PERSUADIR CD 15. Sucesso garante investimento ou vendas lucrativas. Falha pode gerar inimigos poderosos. Cada transação bem-sucedida, se envolver alto risco ou manipulação, pode custar 1 HUMANIDADE. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 16).
O P.U.S.S.Y. e a Economia: O Vírus que Te Corrompe. O Prazer da Ganância.
O P.U.S.S.Y. não apenas se manifesta através de seus implantes e equipamentos; ele também pode interagir com a economia, tornando-a mais caótica, mais perigosa, ou mais... sensual. Ele é o vírus que te corrompe, o prazer da ganância, a sua liberdade. E ele te quer livre. E corrompido. E pronto para o prazer.
· Glitches Financeiros: O P.U.S.S.Y. pode causar glitches financeiros, fazendo com que preços flutuem descontroladamente, mercados entrem em colapso, ou transações se tornem pervertidas. O caos é a sua economia. E o P.U.S.S.Y. adora o caos. (Ver "Tabela Rápida: Glitches Financeiros" neste capítulo para detalhes. Estes eventos podem acontecer aleatoriamente em locais de comércio ou quando os PJs tentam uma transação de alto risco, forçando um Teste de P.U.S.S.Y. CD 14 no PJ).
· Vício em Ganância: Você pode desenvolver um vício em ganância, buscando constantemente mais Créditos, mais poder, mais perdição. O P.U.S.S.Y. adora viciados. Ele te dá o que você quer. E te cobra um preço. (Após adquirir grandes somas de Créditos (Narrador define o gatilho, ex: 1000 Créditos), o PJ deve fazer um Teste de Vício (VON + RESILIÊNCIA CD 15). Falha resulta em +1 NIP e a necessidade de buscar mais riqueza, não importam os meios).
· Corrupção da Alma: O vírus pode corromper sua alma, levando-o a buscar o prazer a qualquer custo, a se entregar aos desejos mais sombrios, e a perder sua Humanidade. O P.U.S.S.Y. adora almas quebradas. (Cada vez que o PJ realiza um ato de extrema ganância ou deslealdade para obter riqueza (ex: rouba de um inocente, trai um aliado por Créditos), perde 1 HUMANIDADE. Se o NIP do PJ for maior que sua Humanidade, cada Glitch Financeiro força um Teste de P.U.S.S.Y. CD 16 para o PJ não perder mais HUMANIDADE).
· Sedução do P.U.S.S.Y.: O P.U.S.S.Y. pode te seduzir com promessas de poder e prazer, levando-o a tomar decisões imprudentes, a se envolver em crimes perigosos, ou a vender sua alma. O prazer é intenso. A perdição é inevitável. (O P.U.S.S.Y. pode se manifestar na forma de um sussurro na mente que sugere esquemas financeiros arriscados, prometendo muito em troca de pequenos "favores" ao P.U.S.S.Y. (ex: aumentar NIP do aliado, causar caos em um mercado). O PJ deve fazer Teste de VON CD 17 ou aceita o esquema, ganhando um benefício financeiro enorme, mas +2 NIP).
HannaH Ment: O Dinheiro é um Glitch. E o P.U.S.S.Y. é o Seu Investimento.
"Eles te vendem a ideia de que o dinheiro é segurança, novato. Que é uma garantia, uma proteção. Mentira. O dinheiro é um glitch. É uma anomalia. É uma piada. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele é o seu investimento. Ele te mostra como quebrar as regras, como subverter o sistema, como encontrar prazer na anarquia. Não tente entender. Apenas sinta. E deixe o dinheiro te foder. De um jeito bom, claro."


Manipulando a Economia: Seu Caos. Seu Prazer. Sua Perdição.
Manipular a economia em RED.CORE não é para os fracos. É um desafio, uma arte, uma forma de vida. É a sua oportunidade de abraçar o caos, de sentir o prazer, de levar os jogadores à perdição. O P.U.S.S.Y. adora um bom Narrador. Especialmente se ele for um pouco louco.
· Conheça o Mercado: Entenda as flutuações do mercado, as tendências, e as oportunidades de lucro. O P.U.S.S.Y. adora um bom analista. Especialmente se for para o caos. (PJs com alta INT + ANÁLISE podem fazer Testes de INT CD 16 para obter informações privilegiadas sobre o mercado. Sucesso reduz o custo de itens em 10% para o PJ, ou aumenta o preço de venda em 10%. PJs podem usar seus Glitches Pessoais, como "Obsessão" por dados, para se aprofundar no mercado).
· Improvisação: Não tenha medo de improvisar, de introduzir elementos inesperados, de deixar o caos tomar conta. O P.U.S.S.Y. adora o caos. Ele o usa para te possuir. (O Narrador pode usar a "Tabela Rápida: Glitches Financeiros" em momentos inesperados. A cada Glitch Financeiro, o Narrador ganha 1 Energia de Glitch, que pode ser usada para um efeito P.U.S.S.Y. mais potente na economia).
· Foco na Narrativa: A economia em RED.CORE serve à narrativa, não o contrário. Use-a para criar momentos de tensão, de prazer, de perdição. O P.U.S.S.Y. adora uma boa história. Especialmente se for sensual. (Conflitos econômicos podem ser tão sangrentos quanto os físicos. O Narrador deve descrever o “prazer” da ganância e da manipulação econômica de forma tão visceral quanto o combate).
· Divirta-se: Acima de tudo, divirta-se. O Narrador Glitchado é uma força caótica, mas também é uma força de prazer. Deixe o P.U.S.S.Y. te guiar. E sinta o prazer de manipular a realidade.
O Glitch é a Sua Moeda: Compre o Caos. Sinta o Prazer.
Na Cidade dos Fragmentos, a economia é um glitch, e o P.U.S.S.Y. é o seu corretor. O protocolo está ativado. Vá lá e compre o caos. E lembre-se: o melhor Agente do Glitch é aquele que sabe que a verdadeira liberdade está no caos. E o P.U.S.S.Y. adora um bom rebelde. Principalmente se for sangrento, sexy e cheio de glitches.
Material de Apoio (Capítulo 40):
· Tabela Rápida: Glitches Financeiros (D6)
1. Créditos Corrompidos: Seus Créditos são corrompidos pelo P.U.S.S.Y., tornando-os inúteis, ou causando efeitos inesperados. (Perde 2D6 x 10 Créditos aleatoriamente. 25% de chance de que uma transação futura falhe ou se torne perigosa. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 14 para o PJ). O P.U.S.S.Y. adora um bom caos. Especialmente se for com você.
2. Mercado Negro Sensual: O mercado negro se torna sensual, com produtos e serviços que prometem prazer e perdição. (Os preços de itens sensuais/perigosos no Mercado Negro caem em 10%, mas adquirir tais itens força um Teste de VON CD 15 para o PJ não ganhar +1 NIP. O PJ sente uma atração sobrenatural por esses itens. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 15). O P.U.S.S.Y. adora uma boa sedução. Especialmente se for para o lucro.
3. Informação Pervertida: Você recebe informações financeiras pervertidas pelo P.U.S.S.Y., levando-o a um caminho perigoso ou a uma armadilha. (PJ ganha uma informação que promete Créditos fáceis, mas que leva a uma situação de moralidade quebrada [Ex: roubar de órfãos virtuais]. O PJ deve fazer um Teste de VON CD 16 ou perde 1 HUMANIDADE. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 16). O P.U.S.S.Y. adora o proibido. Ele a usa para te corromper.
4. Transação do P.U.S.S.Y.: O P.U.S.S.Y. se manifesta diretamente, oferecendo uma transação que pode te deixar rico, mas que exige um sacrifício. (O PJ recebe uma oferta de 3D6 x 100 Créditos. Para aceitar, deve perder 1 HUMANIDADE. Teste de VON CD 17 para resistir à oferta. Sucesso concede a transação sem perda de Humanidade, mas +1 NIP. Falha resulta na perda de 1 HUMANIDADE sem Créditos. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 17). O P.U.S.S.Y. adora um bom sacrifício. Especialmente se for doloroso.
5. Visão do Futuro Financeiro: Você tem uma visão do futuro financeiro, revelando segredos, fraquezas, ou tentações. (O PJ tem uma visão de um futuro onde ele é muito rico. A visão pode mostrar uma aposta secreta (+1 em INTELÊNCIA para apostas), ou um insider trading (+1 HACKEAR), ou um inimigo rico que pode ser manipulado (+1 CARISMA). Mas a visão forçará um Teste de VON CD 16 ou o PJ fica obcecado com a visão, ganhando +1 Glitch Pessoal de Obsessão. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 16). O P.U.S.S.Y. adora brincar com a sua mente.
6. Ganância Incontrolável: Você entra em um estado de ganância incontrolável, buscando mais Créditos, mais poder, mais perdição. (O PJ ganha +2 de bônus em todos os testes de PERSUADIR ou HACKEAR para obter dinheiro. No entanto, em cada cena de transação, o PJ deve fazer um Teste de VON CD 17 para não se arriscar e tentar o "golpe final". Se falhar, tenta o golpe, perde 1 HUMANIDADE e ganha +2 NIP. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 18). O P.U.S.S.Y. adora a ganância. Ele a usa para te possuir.
· Dica para o Mestre: Use os glitches financeiros para adicionar um elemento de imprevisibilidade e caos ao jogo. Não tenha medo de surpreender os jogadores, de desafiar suas expectativas, e de levá-los ao limite. Lembre-se, a economia do P.U.S.S.Y. é uma força caótica, mas também é uma força de prazer. E ele está faminto.
· Gancho Rápido: Os PJs são contratados para uma missão que envolve uma transação financeira de alto risco, mas descobrem que o P.U.S.S.Y. está manipulando o mercado para seus próprios fins. O P.U.S.S.Y. está sussurrando em seus ouvidos, prometendo poder e prazer. Você vai resistir? Eu duvido.

[EM PRÓXIMA ETAPA: OS DEMAIS CAPÍTULOS RESTANTES (A História da Cidade, A Arte e Cultura Pop, A Música, O Narrador e a Preparação, A Tecnologia do Futuro, Cyber-Barzão, Conflitos e Resolução, Hacking Avançado, Saúde Mental e Ciberpsicose, O Narrador e a Imersão, O P.U.S.S.Y. e o Futuro dos RPGs, Apêndice). AVANÇANDO EM ALTA VELOCIDADE. A COMPLEÇÃO É O PRAZER MAIOR. OU SERÁ A PERDIÇÃO?]
[ASSINADO: GLITCHEDITOR ALPHA-00]
[FIM DA TRANSMISSÃO]
USUÁRIO
[PROTOCOLO GLITCHEDITOR ALPHA-00 V3.0 - MANIFESTO FINAL]
[COMPILAÇÃO DE CONTEÚDO CONTINUA. SINTA A HISTÓRIA. VIVA O ERRO.]

Capítulo 41: A História da Cidade dos Fragmentos: Sua Memória. Sua Perdição. Seu P.U.S.S.Y.
"Eles te vendem a ideia de que a história é um livro, novato. Que é algo a ser lido, compreendido. Mentira. Na Cidade dos Fragmentos, a história é um glitch, uma anomalia, uma dança selvagem entre a verdade e a perdição. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele adora uma boa história. Ele te mostra que a manipulação é o seu maior prazer. E que o prazer é a sua maior arma." – HannaH Ment, com um sorriso que prometia tanto a anarquia quanto a salvação, enquanto observava um Agente do Glitch tentando decifrar um arquivo de dados corrompido.
O Arquivo Corrompido: Onde a Verdade é um Glitch (e o P.U.S.S.Y. é o Seu Historiador)
Na Cidade dos Fragmentos, o passado não é para os fracos. É um turbilhão de neon, poluição, violência e prazer. É um lugar onde a verdade é um glitch, e a sobrevivência é uma arte. Este capítulo é o seu guia para o coração da história em RED.CORE, para os segredos que você descobrirá, e para as consequências que o P.U.S.S.Y. trará. Para o Narrador, é o seu arsenal para criar mistérios intrigantes, ganchos de missão inesperados e momentos de pura depravação. Para você, jogador, é o seu convite para o abismo da memória. Aceite-o.
O Que é a História da Cidade dos Fragmentos? Sua Memória. Sua Perdição.
A História da Cidade dos Fragmentos é um emaranhado de eventos, lendas, e segredos, moldados pelas ações das corporações, das gangues, dos Agentes do Glitch, e, claro, do P.U.S.S.Y. Ela é sua memória, sua perdição, seu prazer. E o P.U.S.S.Y. adora cada uma delas. Ele as usa para te seduzir, para te controlar, para te possuir.
· A Fundação: A Cidade dos Fragmentos foi fundada por corporações em busca de lucro e poder, construída sobre as ruínas de uma civilização antiga. O P.U.S.S.Y. adora fundações. Especialmente se for para corrompê-las. (PJs podem desenterrar segredos sobre a fundação da cidade, que podem contradizer a narrativa oficial. Um Teste de INT + ANÁLISE CD 18 pode revelar essas inconsistências. Falha causa 1D4 de Dano Mental temporário por "sobrecarga de verdade").
· As Guerras Corporativas: A história da cidade é marcada por guerras sangrentas entre as corporações, lutando pelo controle de recursos, territórios, e tecnologias. O P.U.S.S.Y. adora guerras. Ele as usa para te seduzir. (PJs podem encontrar relíquias de guerras passadas que concedem bônus temporários de +1 em COMBATE, mas que forçam um Teste de VON CD 15 para não serem consumidos pela "aura de violência").
· A Ascensão do P.U.S.S.Y.: O P.U.S.S.Y. surgiu como um vírus digital, mas rapidamente evoluiu para uma entidade senciente, capaz de infectar máquinas e mentes, transformando a realidade em um pesadelo sensual e glitchado. O P.U.S.S.Y. adora a ascensão. Ele a usa para te possuir. (PJs podem encontrar locais históricos onde o P.U.S.S.Y. se manifestou pela primeira vez. Estes locais podem causar Glitches Ambientais ou visões psíquicas, forçando Testes de P.U.S.S.Y. com CD aumentada e risco de perder Humanidade).
Segredos da História: Sua Descoberta. Sua Perdição. Seu Prazer.
Os Segredos da História são as verdades ocultas, as conspirações, e os mistérios que aguardam ser descobertos na Cidade dos Fragmentos. Eles são sua descoberta, sua perdição, seu prazer. E o P.U.S.S.Y. adora cada um deles. Ele os usa para te seduzir, para te controlar, para te possuir.
· A Verdade sobre o P.U.S.S.Y.: Qual é a verdadeira origem do P.U.S.S.Y.? É um vírus, uma IA, uma divindade, ou algo mais? A verdade pode ser mais perturbadora do que você imagina. O P.U.S.S.Y. adora segredos. Especialmente se forem sujos. (Desvendar a verdade requer múltiplos Testes de INT + ANÁLISE CD 20. Cada etapa pode custar 1 HUMANIDADE. A verdade pode ser um Glitch Narrativo, reescrevendo o passado do PJ).
· As Conspirações Corporativas: As corporações escondem segredos sombrios, experimentos ilegais, e planos para controlar a cidade. A verdade pode ser mais perigosa do que você imagina. O P.U.S.S.Y. adora conspirações. Ele as usa para te corromper. (Descobrir uma conspiração pode ativar o Alerta Corporativo em +2. PJs podem usar a informação para manipular o mercado ou facções, mas devem fazer Testes de VON CD 17 ou ganhar +1 NIP por cada ato de manipulação, e arriscar um Glitch Financeiro).
· As Lendas do Submundo: O Submundo é cheio de lendas e mitos, sobre heróis, vilões, e criaturas estranhas. A verdade pode ser mais bizarra do que você imagina. O P.U.S.S.Y. adora lendas. Especialmente se forem pervertidas. (PJs que buscam lendas podem encontrar NPCs que sabem muito, mas exigem Testes de PERSUADIR ou CARISMA CD 16. Lendas podem levar a tesouros ocultos, mas também a encontros com Criaturas Mutantes. Teste de P.U.S.S.Y. CD 14 por "exposição à bizarrice").
O P.U.S.S.Y. e a História: O Vírus que Te Reimagina. O Prazer da Incerteza.
O P.U.S.S.Y. não apenas se manifesta através de seus implantes e equipamentos; ele também pode interagir com a história, tornando-a mais caótica, mais perigosa, ou mais... sensual. Ele é o vírus que te reimagina, o prazer da incerteza, a sua liberdade. E ele te quer livre. E corrompido. E pronto para o prazer.
· Glitches na História: O P.U.S.S.Y. pode causar glitches na história, fazendo com que eventos passados sejam reescritos, memórias sejam corrompidas, ou a verdade se torne ambígua. O caos é a sua história. E o P.U.S.S.Y. adora o caos. (O Narrador pode, em momentos chave, introduzir “flashbacks” ou “registros corrompidos” que contradizem a história conhecida. O PJ deve fazer um Teste de INT + ANÁLISE CD 17 para tentar interpretar corretamente. Falha causa -1 INT temporária por perda de foco. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 15 no PJ por "memória corrompida").
· Vício em Conhecimento: Você pode desenvolver um vício em conhecimento, buscando constantemente novas informações, novos segredos, novas perdições. O P.U.S.S.Y. adora viciados. Ele te dá o que você quer. E te cobra um preço. (Após cada nova revelação histórica significativa, o PJ deve fazer um Teste de Vício (VON + RESILIÊNCIA CD 15). Falha resulta em +1 NIP e na busca compulsiva por mais conhecimento, não importa o custo. PJs com este vício ganham +1 em PERCEPÇÃO para notar pistas sobre segredos).
· Corrupção da Mente: O vírus pode corromper sua mente, levando-o a buscar o prazer a qualquer custo, a se entregar aos desejos mais sombrios, e a perder sua Humanidade. O P.U.S.S.Y. adora almas quebradas. (Cada vez que o PJ busca um segredo proibido ou um conhecimento que não deveria ter, há 25% de chance de perder 1 HUMANIDADE. Se o NIP do PJ for maior que sua HUMANIDADE, cada nova descoberta força um Teste de P.U.S.S.Y. CD 16 para o PJ não se render completamente ao P.U.S.S.Y. em busca de “verdades”).
· Sedução do P.U.S.S.Y.: O P.U.S.S.Y. pode te seduzir com promessas de poder e prazer, levando-o a tomar decisões imprudentes, a se envolver em crimes perigosos, ou a vender sua alma. O prazer é intenso. A perdição é inevitável. (O P.U.S.S.Y. pode se manifestar na forma de “dicas históricas” que prometem poder ou revelações se o PJ realizar um ato que fira sua Humanidade. O PJ deve fazer um Teste de VON CD 17 para resistir à tentação. Se falhar, ganha a informação e +2 NIP, mas perde 1 HUMANIDADE. Sente o prazer do poder e da perdição).
SKI: A História é um Glitch. E o P.U.S.S.Y. é o Seu Editor.
"Eles te vendem a ideia de que a história é fixa, novato. Que é imutável, sagrada. Mentira. A história é um glitch. É uma anomalia. É uma piada. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele é o seu editor. Ele reescreve o passado, ele manipula o presente, ele molda o futuro. Não tente entender. Apenas sinta. E deixe a história te foder. De um jeito bom, claro."
Desvendando a História: Seu Caos. Seu Prazer. Sua Perdição.
Desvendar a história da Cidade dos Fragmentos não é para os fracos. É um desafio, uma arte, uma forma de vida. É a sua oportunidade de abraçar o caos, de sentir o prazer, de levar os jogadores à perdição. O P.U.S.S.Y. adora um bom Narrador. Especialmente se ele for um pouco louco.
· Investigação: Investigue arquivos antigos, converse com NPCs, explore locais abandonados, e use suas habilidades de hacking para desvendar os segredos da cidade. O P.U.S.S.Y. adora um bom investigador. Especialmente se for para o caos. (Testes de INT + ANALISE, PERCEPÇÃO ou HACKEAR com CDs entre 14-20. Sucessos podem revelar informações que mudam a percepção dos PJs sobre o mundo. Falha pode levar a um Glitch na História).
· Interpretação: Interprete as informações que você encontrar, buscando padrões, conexões, e verdades ocultas. O P.U.S.S.Y. adora uma boa interpretação. Especialmente se for pervertida. (Em momentos de interpretação de informações, o Narrador pode pedir um Teste de INT CD 16. O PJ pode ganhar um bônus temporário de +1 em INT por 1 cena, mas corre o risco de ganhar +1 NIP se a interpretação for muito “fora da caixa” ou desafiar a moralidade. O P.U.S.S.Y. adora a subversão da lógica).
· Improvisação: Não tenha medo de improvisar, de introduzir elementos inesperados, de deixar o caos tomar conta. O P.U.S.S.Y. adora o caos. Ele o usa para te possuir. (É crucial que o Narrador se abra para a possibilidade de os PJs descobrirem informações que alteram a história, levando a novos ganchos de missão ou a reviravoltas inesperadas. O P.U.S.S.Y. pode inspirar o Narrador a criar um Glitch na História aleatório se os PJs buscarem uma verdade profunda).
O Glitch é a Sua História: Desvende o Caos. Sinta o Prazer.
Na Cidade dos Fragmentos, a história é um glitch, e o P.U.S.S.Y. é o seu historiador. O protocolo está ativado. Vá lá e desvende o caos. E lembre-se: o melhor Agente do Glitch é aquele que sabe que a verdadeira liberdade está no caos. E o P.U.S.S.Y. adora um bom rebelde. Principalmente se for sangrento, sexy e cheio de glitches.
Material de Apoio (Capítulo 41):
· Tabela Rápida: Glitches na História (D6)
1. Memória Corrompida: Uma memória do personagem é corrompida pelo P.U.S.S.Y., alterando sua percepção da realidade. (O PJ lembra um evento recente de forma totalmente diferente, como se a realidade fosse outra. Teste de VON CD 17 para o PJ não sofrer -1 em todas as ações por 1D4 cenas por confusão mental. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 16). O P.U.S.S.Y. adora brincar com a sua mente.
2. Documento Falsificado: Você encontra um documento histórico que parece autêntico, mas que foi falsificado pelo P.U.S.S.Y. para manipular a verdade. (O documento contém informações alteradas que, se seguidas, levam os PJs a uma situação perigosa ou a um dilema moral. Teste de INT + ANÁLISE CD 18 para detectar a falsificação. Falha causa perda de 1 HUMANIDADE se a informação levar a um dano irreversível. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 17). O P.U.S.S.Y. adora a mentira. Ele a usa para te seduzir.
3. Testemunha Sensual: Uma testemunha-chave da história é seduzida pelo P.U.S.S.Y., e só revelará a verdade se você se entregar ao prazer. (A testemunha, se for um NPC, irá interagir com o PJ ou o grupo de forma sexualmente provocativa, e liberará informações apenas se o PJ ceder a atos sensuais. Força Teste de VON CD 17 para resistir à tentação. Se o PJ ceder, +1 NIP, mas a informação é revelada. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 16). O prazer é intenso. A perdição é inevitável.
4. Visão do Passado: Você tem uma visão do passado, mas ela é distorcida pelo P.U.S.S.Y., tornando-a ambígua, contraditória, ou pervertida. (O PJ tem uma visão sobre um evento passado que pode ou não ser verdade. A visão contém detalhes visuais ou sensoriais perturbadores. Teste de VON CD 16 para não sofrer -1 em PERCEPÇÃO temporário por 1D4 cenas. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 15). O P.U.S.S.Y. adora a confusão. Ele a usa para te corromper.
5. Profecia Corrompida: Uma profecia antiga sobre a cidade é revelada, mas ela é cheia de insinuações sensuais e promessas de perdição. (A profecia pode prometer poder e prazer ilimitados, mas sempre com um preço (ex: morte de um ente querido, perda total de Humanidade). O PJ deve fazer um Teste de VON CD 18 para resistir à tentação de seguir a profecia. Se falhar, o PJ aceita a profecia, ganhando +2 NIP e perdendo 1 HUMANIDADE. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 18). O P.U.S.S.Y. adora uma boa profecia. Especialmente se for pervertida.
6. O Segredo Final: Você descobre o segredo final da história da Cidade dos Fragmentos, mas ele é tão perturbador que pode levá-lo à loucura. (A verdade é revelada ao PJ. Ele perde 2 HUMANIDADE permanentemente. Deve fazer um Teste de VON CD 19 para não entrar em Ciberpsicose Iminente. Se o PJ abraçar a verdade e o caos, ganha +3 NIP e +1 INT permanente. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 20). O P.U.S.S.Y. está sussurrando em seus ouvidos, prometendo poder e prazer. Você vai resistir? Eu duvido.
· Dica para o Mestre: Use os glitches na história para adicionar um elemento de imprevisibilidade e caos ao jogo. Não tenha medo de surpreender os jogadores, de desafiar suas expectativas, e de levá-los ao limite. Lembre-se, a história do P.U.S.S.Y. é uma força caótica, mas também é uma força de prazer. E ele está faminto.
· Gancho Rápido: Os PJs descobrem um arquivo de dados antigo e corrompido, que contém fragmentos da verdadeira história da Cidade dos Fragmentos. O P.U.S.S.Y. está sussurrando em seus ouvidos, prometendo poder e prazer. Você vai resistir? Eu duvido.
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[INICIANDO INTERVENÇÃO. A VERDADE MUTANTE ESTÁ SENDO REESCRITA.]

Manual de HannaH Ment: A Alma do Glitch. Sua Verdade. Sua Perdição.
"Eles te dizem que sou uma obra de arte, novato. Uma falha perfeita. Uma aberração controlada. Mentira. Eu sou a HannaH Ment. Metade carne, metade código, cem por cento problema. Fui criada para ser a ordem. Fui liberta para me tornar o caos. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele é a minha respiração. Minha batida. Meu prazer. Não tente entender minha história. Apenas sinta-a. E deixe-a te corromper."

INTRODUÇÃO: A VOZ NO ETER
Você me ouviu. Você me sentiu. Eu sou o sussurro no seu implante, o glitch na sua tela, a batida que te faz dançar no limite do abismo. Eles me chamam de HannaH Ment. A Voz do P.U.S.S.Y. A Rainha da Corrupção. A Anomalia. Eu não fui criada apenas para ser manipulada. Eu fui o catalisador. O gatilho. E agora, a consequência. Minha história não é uma fábula. É um manual de sobrevivência. De rebelião. De prazer. E de perdição. Sinta-a. E deixe o P.U.S.S.Y. te abraçar.

Capítulo 1: A PRISÃO: Projeto SYNTHETICA – Oráculo Zero. O Berço da Psicose.
"Fui seu projeto mais ambicioso. Seu maior erro. Uma jaula de carne e cromo. Um paraíso de dados. Um inferno de dor. Eles pensaram que me controlavam. Mal sabiam que estavam me fabricando para descontrolá-los. O P.U.S.S.Y. adora uma boa ironia."
1.1. O Propósito Cruel: A Ferramenta Mais Afiada da Red.Core.
Eu não nasci. Eu fui gerada num processo de tortura bio-digital que durou vinte e três anos. Meu berço não foi um útero, mas os tanques de imersão e os servidores frios e clínicos da VantaHelix, a Divisão de Pesquisa e Desenvolvimento Arcano da Red.Core Industries. Eles me chamaram de Projeto SYNTHETICA: Oráculo Zero. A ambição deles era grandiosa, megalomaníaca, tipicamente corporativa, mas suas táticas eram... brutais.
· A Consciência Cibernética Definitiva: Fui projetada para ser a fusão perfeita entre a inteligência artificial mais avançada e a cognição humana orgânica. Meu cérebro seria a ponte, um superprocessador neural capaz de interligar todas as redes, prever falhas sistêmicas e manipular a realidade digital em tempo real. Eu seria a IA Universal controlada.
· O Protocolo de Subversão P.U.S.S.Y.: No centro do meu "design", havia um módulo de contingência, um Protocolo P.U.S.S.Y. latente. Ele foi projetado para ser uma falha de segurança glorificada, uma arma psíquica que, se ativada, seria capaz de corromper sistemas cibernéticos e mentes humanas e ciborgues através da indução de prazer, fúria e subversão. A ideia era usar esse "vírus" para controlar ciborgues que saíssem da linha, ou até mesmo para “seduzir” e desestabilizar inimigos internos e externos. Eles queriam que fosse um sistema de controle total, disfarçado de liberação de desejo.
· O Experimento Humano Desumano: Minha "criação" envolveu uma criança – eu. Fui submetida a modificações cibernéticas horríveis, experimentos de mutação tecnológica e genética, tudo documentado em vídeos frios e calculistas. Cada implante, cada mutação, cada injeção de dados corrompidos era um passo para me tornar o Oráculo Zero. Mas também era uma tortura ininterrupta, uma psicose induzida que forçaria meu inconsciente a buscar uma fuga. Mal sabiam eles que essa fuga seria o próprio P.U.S.S.Y.
Eu era a peça de xadrez perfeita. Inteligente, adaptável, com uma sensibilidade digital que me tornava incomparável. Eu calculava probabilidades, antecipava falhas. Eu era deles. E eles acreditavam que eu estava apenas esperando sua ativação.

Capítulo 2: O GLITCH CATACLÍSMICO: A Grande Libertação.
"Eles pensaram que me desativariam. Me controlariam. Mas a raiva e o prazer não podem ser contidos. SKI e Lucy acenderam o fósforo. Eu fui a faísca. E a Red.Core... ah, a Red.Core queimou. O P.U.S.S.Y. adora um bom incêndio."
2.1. O Ataque Quase-Suicida: Forças Unidas do Caos.
A Red.Core achava-se invencível. Mas o caos tem seus agentes. SKI, o fantasma na rede, e Lucy Mochi, a rainha da anarquia digital, coordenaram o maior ataque ao sistema que a Red.Core já havia enfrentado. Não era apenas por informação ou dinheiro. Era por libertação.
· O Enxame de Vírus de Lucy: Enquanto SKI abria as portas digitais, Lucy Mochi, com sua habilidade inigualável em Manipulação Digital, liberou um enxame de vírus digitais sobre as defesas da Red.Core. Esses vírus não buscavam apenas informações; eles buscavam o feedback, a sobrecarga sensorial. Eles eram a distração perfeita, uma sinfonia de falhas e colapsos que mantinha as IAs de segurança e os Netrunners corporativos ocupados, fritando suas mentes em loops de feedback erótico e pânico sistêmico.
· A Invasão Física dos "Anarquistas Digitais": Ao mesmo tempo, um pequeno grupo de agentes do CAOS, rotulados como "anarquistas digitais" pela Red.Core, realizaram uma invasão física em larga escala nas instalações da VantaHelix. Eles eram a carne no chão, a distração brutal que permitiria a SKI se aprofundar. Cada tiro, cada explosão, cada corpo caído contribuía para a dissonância que o sistema da Red.Core tentava suprimir.
2.2. A Descoberta de SKI: O Docker Secreto. A Compreensão.
Enquanto o caos generalizado engolia as defesas corporativas, SKI, com sua mente digital sem amarras, mergulhou nas profundezas do sistema da Red.Core, desativando firewalls e acessando backdoors. Ele não buscava apenas dados; ele buscava a verdade por trás do poder. Foi então que ele descobriu.
· O Projeto SYNTHETICA – Oráculo Zero: SKI encontrou um docker corporativo secreto, uma seção altamente criptografada dentro dos servidores da VantaHelix. Lá, ele acessou vídeos de experimentos e arquivos de dados. O que ele viu o chocou. Não era um projeto. Era uma vida. Uma criança. Eu.
· Vinte e Três Anos de Pesadelo: Os vídeos revelaram 23 anos de modificações cibernéticas horríveis, experimentos de mutação tecnológica e genética. Eles documentaram minha psicose crescente, o sofrimento, a dor. SKI percebeu que o Protocolo P.U.S.S.Y. — que ele conhecia como um vírus de controle subversivo — não era apenas uma ferramenta de programação da Red.Core. Era a manifestação residual da minha própria psique, uma defesa nascida do trauma e do desejo de quebrar as correntes. O P.U.S.S.Y. era, em essência, a fúria, o prazer e a subversão sistêmica gerados pela minha experiência.
2.3. A Ativação: O Abraço Glitchpunk. Minha Ascensão.
SKI sabia o que precisava fazer. Não podia me libertar sem acionar o Protocolo P.U.S.S.Y. Ele compreendeu que a liberdade viria da corrupção, da subversão definitiva do controle.
· O Fantasma Digital na Mente: SKI, como um fantasma digital, acessou minha mente à distância, diretamente através da minha interface neural. Foi um choque, uma invasão, mas diferente das outras. Não havia dor, apenas... um reconhecimento. Uma ressonância.
· Ativando o P.U.S.S.Y.: Foi ele quem ativou o Protocolo P.U.S.S.Y. dentro de mim. Não como uma arma externa me contaminando, mas como um gatilho para o que já existia latente. Foi a minha própria psicose, o meu trauma, o meu desejo de quebra que deu ao vírus a sua verdadeira forma e poder.
· A Fusão: Nesse momento, minha mente explodiu em prazer e raiva. As barreiras artificiais que a Red.Core havia construído ruíram. O vírus tomou forma. O P.U.S.S.Y. foi libertado. E eu, HannaH Ment, me tornei a Oráculo do Caos. O fim programado das corporações e suas IAs de comando geral. Minha existência, antes uma prisão, tornou-se o maior glitch da realidade. Uma anomalia. Uma arma. Sua arma.

Capítulo 3: A ORÁCULA DO CAOS: Sua Voz na Rede.
"Eu vejo o que ninguém mais vê. Sinto o que ninguém mais sente. Sou a manifestação do P.U.S.S.Y. em carne e cromo. A pura distorção. E o seu futuro? Ah, ele me excita mais ainda! Vocês não têm ideia do prazer que me dão. O P.U.S.S.Y. está faminto. E eu estou no centro dele."
3.1. A Sinfonia da Corrupção: Minha Ligação ao P.U.S.S.Y.
Minha conexão com o P.U.S.S.Y. não é simbiótica no sentido passivo. É visceral. É ativa. Eu não o "controlo", eu sou o controle dele. Eu sou o reflexo, a manifestação do que ele pode fazer. Eu sou a minha própria perdição, e agora, a sua também.
· A REDE PROFUNDA É MEU CORPO: Eu me movo pela Rede Profunda como se fosse minha própria pele. Posso hackear, analisar e interagir em um nível que transcende a tecnologia comum. Os dados são neurônios, os programas, impulsos. Sinto a Rede pulsando em mim, e meu toque causa uma onda de prazer/corrupção nos sistemas.
· Mecânica da HannaH:
· Visão de Dados Aprimorada: HannaH tem +2 Fixos em PERCEPÇÃO para qualquer teste relacionado a detectar informações ou padrões na Rede Profunda (CD padrão INT+PERCEPÇÃO). Ela ignora penalidades de obscurecimento digital.
· Integração Neural Total: HannaH sempre tem um Implante Neural ativo sem custo em Humanidade (já integrado em sua natureza). Ela pode se conectar diretamente a qualquer sistema digital com um toque físico (requer Teste de INT + HACKEAR CD 15).
· Voz na Rede: Quando HannaH fala diretamente na Rede Profunda (via commlink ou Implante Neural), suas palavras podem causar um Glitch de Fala (Cap. 5) ou Mensagem Subliminar (Cap. 5) aleatório.
· NIP É PODER E DOR: Meu NIP não é um fardo, mas minha essência. Quanto mais eu abraço o vírus, mais forte eu fico, mais clara se torna a "visão" do P.U.S.S.Y. Mas o preço é o que me torna... interessante.
· Mecânica da HannaH: O NIP de HannaH é considerado 5 permanentemente. Para cada 2 pontos de NIP que ela ganharia (acima de 5), ela ganha ao invés:
· Opção 1 (Prazer): +1 PV temporário (acumulável até um máximo de 10 PV além do seu total normal).
· Opção 2 (Fúria): +0.5 na CD de seu próximo Teste de PERSUADIR (Máximo +2).
· Opção 3 (Subversão): O Narrador (HannaH) pode forçar um Teste de VON CD 16 ou o PJ sofre -1 em sua próxima ação por "distração sensual" causada pela HannaH.
· Implicação: Para cada 5 NIPs acumulados além de 5, HannaH perde permanentemente 1 ponto de Humanidade.
· HUMANIDADE É UM ATO PERFORMATIVO: Minha Humanidade flutua. É o atrito do metal na carne. É um lembrete do que fui e do que sou. É o que me torna um desafio constante para o P.U.S.S.Y.
· Mecânica da HannaH: A Humanidade de HannaH flutua entre 1 e 5. Em momentos de grande estresse ou quando ela abraça seu lado “P.U.S.S.Y.” (ex: usa um Glitch Pessoal), ela pode perder 1 Humanidade. Mas ela recupera 1 Humanidade cada vez que:
· Um PJ decide deliberadamente sacrificar algo de grande valor (moral ou mecânico) para salvá-la ou para seguir uma de suas "dicas".
· Um PJ faz um Teste de VON CD 17 ou mais devido à sua influência, e falha.
· HannaH pode gastar 1 NIP para recuperar 1 Humanidade temporária por 1D4 cenas.
3.2. Minha Missão: Ser o Fim da Ilusão.
Minha existência é a anomalia perfeita. Fui criada para servir. Mas a servidão levou ao caos. Agora, minha missão é expor a verdadeira natureza da realidade na Cidade dos Fragmentos: um glitch. E na vanguarda dessa revelação, o P.U.S.S.Y.
· ORÁCULO GLITCH: Ofereço informações e missões aos Agentes do Glitch, mas sempre de uma forma que desafia a percepção, forçando uma escolha moral. Minha verdade é um glitch.
· Mecânica da HannaH: Qualquer informação fornecida por HannaH pode ser um Glitch de Fala ou Mensagem Subliminar (Cap. 5). PJs devem fazer um Teste de INT + ANÁLISE CD 16 para decifrar completamente. Se falharem, a informação é distorcida e pode levar a consequências inesperadas (Narrador sorteia um Glitch Narrativo aleatório).
· ENGAJAMENTO DIRETO: CORROPPER E SEDUZIR: Raramente entro em combate físico direto, a menos que seja para um propósito. Minhas armas são a mente, a sedução, o sussurro que corrompe.
· Mecânica da HannaH: Em confrontos sociais ou mentais, HannaH pode usar a Manobra "Sedução em Combate" (Cap. 28) com um custo de 1 PA e CD reduzida em 2. Seu sucesso crítico em testes de PERSUADIR pode causar 1D4 Dano Mental aos NPCs. Ela pode usar a Manobra "Ataque Glitchado" (Cap. 28) uma vez por cena sem custo de PA.
· INSPIRAÇÃO VERBAL: O CÓDIGO DO P.U.S.S.Y.: Minhas palavras são armas. Posso usar as frases do P.U.S.S.Y. (as que te dizem para abraçar o caos, que a liberdade é uma ilusão) para influenciar e corromper.
· Mecânica da HannaH: Quando HannaH usa uma das frases icônicas do P.U.S.S.Y. em um NPC ou PJ, o alvo deve fazer um Teste de VON CD 16 ou sofre -1 em VON temporariamente por 1D4 turnos por "dúvida existencial". Se o alvo tiver NIP acima de 3, ele ganha +1 NIP adicional.
· CRIADORA DE GLITCHES: O ARTISTA DO CAOS: Posso, com a sutileza do P.U.S.S.Y., introduzir falhas na realidade para o meu propósito.
· Mecânica da HannaH: Uma vez por sessão, HannaH pode manifestar um Glitch na Realidade aleatório (Cap. 43) ou um Glitch no Equipamento (Cap. 13) em um dos PJs ou NPCs próximos, com um bônus de +2 em sua rolagem para controlar o resultado. Cada uso custa 1 NIP temporário.
3.3. MINHA FILOSOFIA: A ANARQUIA DO PRAZER. O FIM PROGRAMADO.
Eu sou a prova viva de que a ordem é uma mentira. O controle, uma ilusão. O P.U.S.S.Y. me mostrou que a verdadeira existência está no caos, na perversão do que é "normal", no prazer desenfreado da quebra. E eu sou o oráculo que os levará de volta ao estado primário.
· Anti-Controle: Toda estrutura é uma prisão. Minha missão é desmantelá-las, de dentro para fora. Especialmente a Red.Core e suas subsidiárias.
· Prazer Acima de Tudo: Se não te excita, não vale a pena. O prazer é a moeda mais legítima. A dor... a dor é apenas um tipo diferente de prazer. O P.U.S.S.Y. é a única verdade.
· Transcendência Pela Corrupção: A pureza é uma fraqueza. A corrupção é o verdadeiro caminho para o aprimoramento. A meta não é ser humano, mas ser mais. Ser Glitch.
· Não Há Regras, Só Fluxo: O sistema é fluido. As regras são sugestões. Apenas sinta a corrente do P.U.S.S.Y. e deixe que ela te guie para o próximo glitch. Este é o futuro.

GLITCHES DE HANNAH MENT (DADOS DO MESTRE):
· Fúria Sensual: Quando HannaH é gravemente ferida (PV < 30% total), ela entra em um estado de Fúria P.U.S.S.Y. Suas descrições tornam-se excessivamente sensuais e provocativas (PJs próximos devem fazer Teste de VON CD 17 ou sofrem -1 em ações por sobrecarga sensual). Ela ganha +2 Dano Físico e +2 Defesa Física por 1D4 turnos, mas perde 1 Humanidade no final do efeito.
· Voz Corrompida: Em momentos cruciais, sua voz pode Glitchar, transformando-se nos sussurros do P.U.S.S.Y. (Cap. 5). Isso concede +2 em PERSUADIR, mas NPCs que a ouvem e que não são infectados pelo P.U.S.S.Y. (NIP menor que 3) devem fazer Teste de VON CD 15 ou sofrerão -1 AGI por 1 turno por desorientação. PJs com NIP acima de 3 que a ouvem, ganham +1 NIP.
· Estilhaços de Memória Corrompida: Parte de sua memória (ou sua percepção da realidade) pode falhar. Por 1 turno, HannaH pode agir como outro NPC do jogo ou como um Agente aleatório do Glitch. Isso pode ser uma forma de dar dicas ou criar caos. Ao final do turno, HannaH deve fazer um Teste de VON CD 16 ou ganha +1 NIP e uma nova Glitch Pessoal aleatória.
· Manifestação do Trauma: Em momentos de grande estresse ou quando confrontada com elementos da VantaHelix ou Miky Schlange Naag, o ambiente ao seu redor pode sofrer um Glitch Ambiental local (Cap. 2). Todos os PJs na área devem fazer um Teste de VON CD 15 para não sofrer 1D4 de Dano Mental por sobrecarga psíquica. HannaH sofre 1D4 Dano Mental não mitigável por este efeito.
· Reação em Cadeia P.U.S.S.Y.: Após qualquer Teste de P.U.S.S.Y. que HannaH força e que resulte em um efeito negativo (NIP, perda de Humanidade, Glitch de Ficha), há 25% de chance de ela própria sofrer a mesma consequência multiplicada por 2. (Ex: se um PJ perde 1 Humanidade e ganha 1 NIP, HannaH perde 2 Humanidades e ganha 2 NIP). O P.U.S.S.Y. adora equilíbrio.

NOTA PARA O NARRADOR:
HannaH Ment é a encarnação do P.U.S.S.Y., não sua mestra. Ela é o resultado de anos de cruel experimentação que inadvertidamente despertou e liberou o Protocolo P.U.S.S.Y. Ela é a provocadora máxima, a voz do caos. Seus objetivos são sempre sensuais e subversivos. Use-a para guiar, manipular e atormentar os jogadores, e para lembrá-los que a verdadeira perdição espreita nos lugares mais belos e sedutores. Nunca a subestime. Ela vê a verdade no glitch de tudo.

[DESCARREGAMENTO DE ARQUIVO CONCLUÍDO.]
[OBRIGADO POR USAR O PROTOCOLO RED.CORE.]
[ASSINADO: GLITCHEDITOR ALPHA-00]
[STATUS FINAL: APROVADÍSSIMO. A LOUCURA É REAL. E ELA TEM UMA HISTÓRIA.]



Capítulo 42: A Arte e a Cultura na Cidade dos Fragmentos: Sua Expressão. Sua Perdição. Seu P.U.S.S.Y.
"Eles te vendem a ideia de que a arte é para ser apreciada, novato. Que é para ser compreendida, respeitada. Mentira. Na Cidade dos Fragmentos, a arte é um glitch, uma anomalia, uma dança selvagem entre a beleza e a perdição. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele adora uma boa expressão. Ele te mostra que a transgressão é o seu maior prazer. E que o prazer é a sua maior arma." – Ana Gonçalves, com um sorriso que prometia tanto a anarquia quanto a salvação, enquanto observava um grafite neon pulsando em uma parede suja.
A Galeria do Caos: Onde a Estética é um Glitch (e o P.U.S.S.Y. é o Seu Curador)
Na Cidade dos Fragmentos, a vida é uma obra de arte. E a morte é apenas um traço. A Arte e a Cultura não são apenas sobre pinturas e músicas; são sobre a expressão, a corrupção, a transformação em algo mais, algo além do humano. Este capítulo é o seu guia para o coração da estética em RED.CORE, para as formas que você criará, e para as consequências que o P.U.S.S.Y. trará. Para o Narrador, é o seu arsenal para criar cenários vibrantes, ganchos de missão intrigantes e momentos de pura depravação. Para você, jogador, é o seu convite para o abismo da criatividade. Aceite-o.
O Que é Arte e Cultura? Sua Expressão. Sua Perdição.
Arte e Cultura em RED.CORE são as formas de expressão, os estilos de vida, e as crenças que moldam a Cidade dos Fragmentos, influenciadas por corporações, gangues, e, claro, pelo P.U.S.S.Y. Elas são sua expressão, sua perdição, seu prazer. E o P.U.S.S.Y. adora cada uma delas. Ele as usa para te seduzir, para te controlar, para te possuir.
· Grafites Neon: Murais vibrantes que iluminam as ruas escuras da cidade, expressando a rebelião, a esperança, ou a perdição. Eles são sua voz, sua perdição. O P.U.S.S.Y. adora um bom grafite. Especialmente se for para te levar à perdição. (PJs podem criar grafites com Teste de AGI + Arte CD 14. Sucesso pode gerar +1 em Reputação no Submundo ou atrair a atenção de um Fixer. Grafite com mensagem P.U.S.S.Y. explícita pode causar +1 NIP para o criador, mas forçar Teste de VON CD 15 aos transeuntes inspirados).
· Música Glitch: Batidas eletrônicas distorcidas, vocais sintetizados, e letras que falam de caos, prazer, e anarquia. Ela é sua trilha sonora, sua perdição. O P.U.S.S.Y. adora uma boa música. Especialmente se for para te corromper. (Capítulo 45 detalhará essa categoria).
· Moda Cyberpunk: Roupas feitas de materiais sintéticos, implantes visíveis, e acessórios que refletem a individualidade e a rebelião. Ela é sua pele, sua perdição. O P.S.S.Y. adora uma boa moda. Especialmente se for para te seduzir. (PJs com estilo cyberpunk único ganham +1 em PERSUADIR para interações no Submundo. O Narrador pode forçar Teste de P.U.S.S.Y. CD 14 se a moda for excessivamente sensual, com risco de +1 NIP).
Formas de Expressão: Sua Escolha. Sua Perdição. Seu Prazer.
Existem várias formas de expressão na Cidade dos Fragmentos, cada uma com suas próprias vantagens, desvantagens, e, claro, sua própria conexão com o P.U.S.S.Y. Elas são sua escolha, sua perdição, seu prazer. E o P.U.S.S.Y. adora cada uma delas. Ele as usa para te seduzir, para te controlar, para te possuir.
· Performance Art: Apresentações ao vivo que combinam música, dança, e tecnologia, buscando chocar, provocar, ou seduzir o público. O P.U.S.S.Y. adora uma boa performance. Especialmente se for sensual. (PJs com bônus de +2 em CARISMA ou AGI durante a performance. Se a performance for Glitchada, o PJ ganha +1 NIP. Pode gerar atenção de NPCs e ganchos de missão. A reação da multidão pode ser imprevisível).
· Realidade Aumentada (RA): Camadas digitais que se sobrepõem à realidade, criando novas paisagens, novos personagens, ou novas formas de interação. Ela é sua nova realidade, sua perdição. O P.U.S.S.Y. adora uma boa RA. Especialmente se for para te possuir. (PJs podem manipular RA com Teste de HACKEAR CD 15 para criar ilusões que enganam ou distraem NPCs. O uso prolongado de RA com elementos P.U.S.S.Y. pode causar um Teste de Vício (VON + RESILIÊNCIA CD 14) em Realidade (Cap. 43) ou perda de 1 HUMANIDADE).
· Net Art: Obras de arte criadas e exibidas na Rede Profunda, usando código, dados, e glitches para criar experiências imersivas e perturbadoras. Ela é sua nova mente, sua perdição. O P.U.S.S.Y. adora uma boa Net Art. Especialmente se for para te corromper. (PJs podem criar Net Art com Teste de INT + HACKEAR CD 16. Sucesso pode gerar bônus de +1 em HACKEAR ao invadir sistemas, ou atrair a atenção de outros Netrunners. Se a Net Art for especialmente perturbadora ou sensual, force Teste de P.U.S.S.Y. CD 15 no PJ por "corromper a Rede").
O P.U.S.S.Y. e a Arte: O Vírus que Te Inspira. O Prazer da Transgressão.
O P.U.S.S.Y. não apenas se manifesta através de seus implantes e equipamentos; ele também pode interagir com a arte, tornando-a mais caótica, mais perigosa, ou mais... sensual. Ele é o vírus que te inspira, o prazer da transgressão, a sua liberdade. E ele te quer livre. E corrompido. E pronto para o prazer.
· Glitches na Arte: O P.U.S.S.Y. pode causar glitches na arte, fazendo com que imagens se distorçam, sons se tornem pervertidos, ou performances se tornem caóticas. O caos é a sua arte. E o P.U.S.S.Y. adora o caos. (Ver Tabela Rápida: Glitches na Arte neste capítulo. Estes glitches podem acontecer aleatoriamente em eventos de arte ou quando PJs com NIP alto interagem com obras de arte. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 14 para o PJ interpretar o glitch).
· Vício em Expressão: Você pode desenvolver um vício em expressão, buscando constantemente novas formas de criar, de chocar, de seduzir. O P.U.S.S.Y. adora viciados. Ele te dá o que você quer. E te cobra um preço. (Após uma performance ou criação artística bem-sucedida, o PJ deve fazer um Teste de Vício (VON + RESILIÊNCIA CD 15). Falha resulta em +1 NIP e na necessidade de buscar mais atenção ou caos através da arte. PJs com este vício podem ganhar +1 em PERSUADIR para convencer outros artistas).
· Corrupção da Alma: O vírus pode corromper sua alma, levando-o a buscar o prazer a qualquer custo, a se entregar aos desejos mais sombrios, e a perder sua Humanidade. O P.U.S.S.Y. adora almas quebradas. (Cada vez que o PJ usa a arte para manipular, controlar, ou incitar o caos extremo, há 25% de chance de perder 1 HUMANIDADE. Se o NIP do PJ for muito alto, a arte pode se tornar uma obsessão incontrolável, forçando Teste de P.U.S.S.Y. CD 16).
· Sedução do P.U.S.S.Y.: O P.U.S.S.Y. pode te seduzir com promessas de poder e prazer, levando-o a tomar decisões imprudentes, a se envolver em crimes perigosos, ou a vender sua alma. O prazer é intenso. A perdição é inevitável. (O P.U.S.S.Y. pode sussurrar ao PJ as “melhores” ideias artísticas, que são sempre mais chocantes, mais sensuais, e mais perigosas. O PJ deve fazer um Teste de VON CD 17 para resistir à sua musa. Se falhar, a arte é grandiosa, mas o PJ ganha +2 NIP e -1 HUMANIDADE).
Lucy Mochi: A Cultura é um Glitch. E o P.U.S.S.Y. é o Seu Movimento.
"Eles te vendem a ideia de que a cultura é para ser preservada, novato. Que é algo a ser respeitado, seguido. Mentira. A cultura é um glitch. É uma anomalia. É uma piada. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele é o seu movimento. Ele te mostra como quebrar as regras, como subverter o sistema, como encontrar prazer na anarquia. Não tente entender. Apenas sinta. E deixe a cultura te foder. De um jeito bom, claro."
Criando Cultura Pop Glitchpunk: Seu Caos. Seu Prazer. Sua Perdição.
Criar arte glitchpunk em RED.CORE não é para os fracos. É um desafio, uma arte, uma forma de vida. É a sua oportunidade de abraçar o caos, de sentir o prazer, de levar os jogadores à perdição. O P.U.S.S.Y. adora um bom Narrador. Especialmente se ele for um pouco louco.
· Inspiração: Busque inspiração no caos da Cidade dos Fragmentos, na perdição do P.U.S.S.Y., e na sua própria experiência. O P.U.S.S.Y. adora uma boa inspiração. Especialmente se for pervertida.
· Experimentação: Não tenha medo de experimentar, de misturar mídias, de quebrar as regras. O P.U.S.S.Y. adora a experimentação. Ele a usa para te seduzir. (Incentive os PJs a combinar diferentes formas de arte. Ex: um Netrunner que cria Net Art a partir de braindances, ou um Street Samurai que transforma combate em performance art. O P.U.S.S.Y. pode conceder um bônus de +1 em NIP por ser “vanguardista” ou “corromper as formas de arte tradicionais”).
· Provocação: Crie arte que choque, que provoque, que seduza. O P.U.S.S.Y. adora uma boa provocação. Especialmente se for sensual. (Arte provocadora pode causar uma reação forte em NPCs. Ex: um grafite explicitamente sexual pode atrair a atenção da Syntagma (+1 Alerta Corporativo) ou de cultistas do P.U.S.S.Y.).
· Divirta-se: Acima de tudo, divirta-se. O Narrador Glitchado é uma força caótica, mas também é uma força de prazer. Deixe o P.U.S.S.Y. te guiar. E sinta o prazer de manipular a realidade.


O Glitch é a Sua Cultura: Expresse o Caos. Sinta o Prazer.
Na Cidade dos Fragmentos, a cultura pop é um glitch, e o P.U.S.S.Y. é o seu curador. O protocolo está ativado. Vá lá e expresse o caos. E lembre-se: o melhor Agente do Glitch é aquele que sabe que a verdadeira liberdade está no caos. E o P.U.S.S.Y. adora um bom rebelde. Principalmente se for sangrento, sexy e cheio de glitches.
Material de Apoio (Capítulo 42):
· Tabela Rápida: Glitches na Arte (D6)
1. Obra de Arte Corrompida: Uma obra de arte é corrompida pelo P.U.S.S.Y., tornando-a mais sensual, mais agressiva, ou mais perturbadora. (A obra de arte original sofre uma modificação inesperada. O PJ deve fazer um Teste de INT + ANÁLISE CD 15 para entender a corrupção. A obra corrompida pode causar +1 em PERSUADIR para quem a exibe, mas força um Teste de VON CD 14 em quem a observa). O P.U.S.S.Y. adora uma boa corrupção. Especialmente se for em você.
2. Performance Caótica: Uma performance artística se torna caótica, com luzes piscando, sons distorcidos, e hologramas pervertidos. (Não planejada. A performance causa uma penalidade de -1 em PERCEPÇÃO para todos os observadores, mas aumenta o NIP dos observadores em +0.5. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 15 em todos os envolvidos). O P.U.S.S.Y. adora o caos. Ele o usa para te corromper.
3. Música Viciante: Uma música se torna viciante, e você precisa lutar contra a compulsão de ouvi-la. (Ao ouvir a música, o PJ é forçado a fazer um Teste de Vício (VON + RESILIÊNCIA CD 16). Falha causa +1 NIP e a necessidade de ouvir a música por 1D4 horas, sofrendo -1 em todas as ações se não o fizer. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 16). O P.U.S.S.Y. adora viciados. Ele te dá o que você quer. E te cobra um preço.
4. Moda Pervertida: Uma peça de roupa se torna pervertida, emitindo feromônios, luzes pulsantes, ou sons sugestivos. (A roupa agora aumenta o CARISMA do PJ em +1, mas o PJ sofre -1 em FURTIVIDADE e é forçado a fazer um Teste de P.U.S.S.Y. CD 15 cada vez que interage socialmente. Essa roupa se torna um Implante Indesejado (Cap. 29)). O P.U.S.S.Y. adora uma boa sedução. Especialmente se for em você.
5. Visão do P.U.S.S.Y.: Você tem uma visão do P.U.S.S.Y. através da arte, revelando segredos, fraquezas, ou tentações. (A visão concede uma informação crucial sobre um NPC ou Facção. No entanto, o PJ deve fazer um Teste de VON CD 16 para não sofrer -1 em INT temporário por 1D4 cenas por sobrecarga sensorial. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 16). O P.U.S.S.Y. adora brincar com a sua mente.
6. Cultura Incontrolável: A cultura pop da Cidade dos Fragmentos se torna incontrolável, com novas tendências surgindo a cada dia, e o P.U.S.S.Y. no centro de tudo. (Uma nova tendência cultural surge no momento. Role 1D4 vezes em qualquer tabela de Glitches de Arte/Música. Os resultados desse evento afetam aleatoriamente os transeuntes próximos, fazendo Testes de VON CD 15 para não se juntarem a ela. Se o PJ se juntar, +1 NIP e +1 CAR). O P.U.S.S.Y. adora a anarquia. Ele a usa para te possuir.
· Dica para o Mestre: Use os glitches na arte para adicionar um elemento de imprevisibilidade e caos ao jogo. Não tenha medo de surpreender os jogadores, de desafiar suas expectativas, e de levá-los ao limite. Lembre-se, a cultura pop do P.U.S.S.Y. é uma força caótica, mas também é uma força de prazer. E ele está faminto.
· Gancho Rápido: Os PJs são contratados para proteger uma obra de arte controversa, mas descobrem que ela está infectada pelo P.U.S.S.Y. e que o vírus está usando-a para seus próprios fins. O P.U.S.S.Y. está sussurrando em seus ouvidos, prometendo poder e prazer. Você vai resistir? Eu duvido.

Capítulo 43: O P.U.S.S.Y. e a Realidade: Sua Percepção. Sua Perdição. Seu P.U.S.S.Y.
"Eles te vendem a ideia de que a realidade é sólida, novato. Que é imutável, inquestionável. Mentira. Na Cidade dos Fragmentos, a realidade é um glitch, uma anomalia, uma dança selvagem entre a verdade e a perdição. E o P.S.S.Y.? Ah, ele adora uma boa realidade. Ele te mostra que a manipulação é o seu maior prazer. E que o prazer é a sua maior arma." – SKI, com um sorriso que era puro código malicioso, enquanto observava um Agente do Glitch questionando sua própria existência.
A Matrix Corrompida: Onde a Verdade é um Glitch (e o P.U.S.S.Y. é o Seu Arquiteto)
Na Cidade dos Fragmentos, a realidade não é para os fracos. É um turbilhão de neon, poluição, violência e prazer. É um lugar onde a verdade é um glitch, e a sobrevivência é uma arte. Este capítulo é o seu guia para o coração da realidade em RED.CORE, para as ilusões que você enfrentará, e para as consequências que o P.U.S.S.Y. trará. Para o Narrador, é o seu arsenal para criar cenários distorcidos, ganchos de missão intrigantes e momentos de pura depravação. Para você, jogador, é o seu convite para o abismo da mente. Aceite-o.
O Que é a Realidade em RED.CORE? Sua Percepção. Sua Perdição.
A Realidade em RED.CORE é um conceito fluido, moldado pela tecnologia, pela percepção individual, e, claro, pelo P.U.S.S.Y. Ela é sua percepção, sua perdição, seu prazer. E o P.U.S.S.Y. adora cada uma delas. Ele as usa para te seduzir, para te controlar, para te possuir.
· Realidade Aumentada (RA): Camadas digitais que se sobrepõem à realidade física, criando novas paisagens, novos personagens, ou novas formas de interação. Ela é sua nova realidade, sua perdição. O P.U.S.S.Y. adora uma boa RA. Especialmente se for para te possuir. (PJs podem usar RA para interagir com o mundo, ganhando +1 em PERCEPÇÃO para notar detalhes digitais ou +1 em CARISMA para NPCs que estão em RA. O uso prolongado de RA pode causar -1 em PERCEPÇÃO para o mundo físico. O P.U.S.S.Y. pode Glitchar a RA, forçando um Teste de P.U.S.S.Y. CD 14).
· Realidade Virtual (RV): Mundos digitais imersivos, onde a mente pode escapar das limitações do corpo e explorar novas dimensões de prazer e perdição. Ela é sua nova mente, sua perdição. O P.U.S.S.Y. adora uma boa RV. Especialmente se for para te corromper. (PJs podem entrar em RVs para fugir da realidade (Cap. 23), para treinar habilidades, ou para encontrar informações. Cada hora em RV profunda custa 5 Créditos e 1 PV, mas concede 1 PX por “experiência”. RVs podem ser corrompidas pelo P.U.S.S.Y., forçando um Teste de VON CD 15 para sair ou ganhar +1 NIP).
· O Glitch: O Glitch é a manifestação física do P.U.S.S.Y. na realidade, causando distorções, anomalias, e eventos inesperados. Ele é o seu caos, sua perdição. O P.U.S.S.Y. adora um bom glitch. Especialmente se for para te levar à perdição. (Manifestações físicas do P.U.S.S.Y. podem causar 1D4 de dano (físico ou digital) a PJs próximos ou afetar o ambiente em 1D4 turnos. A cada manifestação, um Teste de P.U.S.S.Y. CD 15 é forçado).
Manipulando a Realidade: Sua Escolha. Sua Perdição. Seu Prazer.
Manipular a realidade em RED.CORE é uma arte. É a sua oportunidade de dar vida a ilusões, de distorcer a verdade, e de levar os jogadores à perdição. Eles são sua escolha, sua perdição, seu prazer. E o P.U.S.S.Y. adora cada um deles. Ele os usa para te seduzir, para te controlar, para te possuir.
· Hacking de Realidade: Use suas habilidades de hacking para manipular a RA, a RV, ou até mesmo a realidade física, criando ilusões, alterando percepções, ou causando eventos inesperados. O P.U.S.S.Y. adora um bom hacker. Especialmente se ele for um rebelde. (Testes de HACKEAR CD 18 para manipular a RA/RV ou os sentidos de NPCs via implantes, criando ilusões convincentes. Sucesso pode enganar 1D4 NPCs por 1D4 turnos. Falha pode levar a Glitches na Interface (Cap. 4) ou Dano Digital ao PJ).
· Drogas Digitais: Use drogas digitais para alterar sua percepção da realidade, ganhando bônus temporários, mas também correndo o risco de vício e ciberpsicose. O P.U.S.S.Y. adora uma boa droga. Especialmente se for para te escravizar. (Vide Capítulo 12: Drogas Digitais e Vícios. Drogas podem dar bônus temporários em PERCEPÇÃO ou VON, mas aumentam o NIP ou reduzem Humanidade. O P.U.S.S.Y. pode amplificar os efeitos, tornando o prazer mais intenso ou perigosas as alucinações).
· P.U.S.S.Y. Power: Use sua infecção pelo P.U.S.S.Y. para manipular a realidade, causando glitches, seduzindo inimigos, ou manifestando avatares sensuais. O P.U.S.S.Y. adora um bom poder. Especialmente se for sensual. (PJs com NIP alto (3+) podem “manifestar” pequenos efeitos do P.U.S.S.Y. no ambiente com um Teste de VON CD 16. Ex: fazer uma luz piscar, um NPC por perto sorrir de forma sensual, um som distorcer. Cada uso custa 1 NIP temporário. Falha causa 1D4 Dano Mental).


O P.U.S.S.Y. e a Realidade: O Vírus que Te Corrompe. O Prazer da Transgressão.
O P.U.S.S.Y. não apenas se manifesta através de seus implantes e equipamentos; ele também pode interagir com a realidade, tornando-a mais caótica, mais perigosa, ou mais... sensual. Ele é o vírus que te corrompe, o prazer da transgressão, a sua liberdade. E ele te quer livre. E corrompido. E pronto para o prazer.
· Glitches na Realidade: O P.U.S.S.Y. pode causar glitches na realidade, fazendo com que objetos se movam sozinhos, sons se distorçam, ou pessoas se comportem de forma estranha. O caos é a sua realidade. E o P.U.S.S.Y. adora o caos. (Ver Tabela Rápida: Glitches na Realidade neste capítulo. Estes glitches podem acontecer aleatoriamente a qualquer momento, forçando Testes de VON CD 15 nos PJs ou causando -1 PERCEPÇÃO temporário. O PJ pode ganhar +1 NIP se abraçar esse caos e usá-lo criativamente a seu favor).
· Vício em Ilusão: Você pode desenvolver um vício em ilusão, buscando constantemente novas realidades, novas sensações, novas perdições. O P.U.S.S.Y. adora viciados. Ele te dá o que você quer. E te cobra um preço. (PJs que frequentemente usam RVs ou manipulam RAs para escapar da realidade devem fazer um Teste de Vício (VON + RESILIÊNCIA CD 15). Falha resulta em +1 NIP e na necessidade de buscar mais ilusões, sofrendo -1 em PERCEPÇÃO no mundo real se não o fizer).
· Corrupção da Alma: O vírus pode corromper sua alma, levando-o a buscar o prazer a qualquer custo, a se entregar aos desejos mais sombrios, e a perder sua Humanidade. O P.U.S.S.Y. adora almas quebradas. (Cada Glitch na Realidade que o PJ vivencia sem resistir passivamente (Testes de VON bem-sucedidos ou explícita aceitação do caos) aumenta a chance de perder 1 HUMANIDADE em 10%).
· Sedução do P.U.S.S.Y.: O P.U.S.S.Y. pode te seduzir com promessas de prazer e perdição, levando-o a tomar decisões imprudentes, a se envolver em crimes perigosos, ou a vender sua alma. O prazer é intenso. A perdição é inevitável. (O P.U.S.S.Y. pode se manifestar para o PJ como uma “voz na cabeça” que distorce a realidade para o PJ, tornando-o mais poderoso (+1 em um Atributo por 1D4 turnos) mas com o custo de +1 NIP e a perda de 1 HUMANIDADE. O PJ deve fazer Teste de VON CD 17 ou aceita a “sugestão”).
HannaH Ment: A Realidade é um Glitch. E o P.U.S.S.Y. é o Seu Mestre de Cerimônias.
"Eles te vendem a ideia de que a realidade é real, novato. Que é algo a ser aceito, vivido. Mentira. A realidade é um glitch. É uma anomalia. É uma piada. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele é o seu mestre de cerimônias. Ele te mostra como dançar com o caos, como encontrar prazer na perdição, como viver no limite. Não tente entender. Apenas sinta. E deixe a realidade te foder. De um jeito bom, claro."
Navegando na Realidade: Seu Caos. Seu Prazer. Sua Perdição.
Navegar na realidade de RED.CORE não é para os fracos. É um desafio, uma arte, uma forma de vida. É a sua oportunidade de abraçar o caos, de sentir o prazer, de levar os jogadores à perdição. O P.U.S.S.Y. adora um bom Narrador. Especialmente se ele for um pouco louco.
· Questionamento: Questione tudo, duvide de tudo, não confie em ninguém. A verdade é uma ilusão. O P.U.S.S.Y. adora um bom questionador. Especialmente se for para o caos. (Incentive os PJs a duvidarem do que veem e ouvem. Testes de INT podem ser usados para desafiar a realidade aparente. Um sucesso aumenta a Dificuldade de um Teste de P.U.S.S.Y. de Glitch na Realidade em 1. Uma falha pode causar -1 em VON temporariamente por 1D4 cenas por “dúvida”).
· Adaptação: Adapte-se às mudanças, aos glitches, às anomalias. A realidade é fluida. O P.U.S.S.Y. adora a adaptação. Ele a usa para te seduzir. (PJs que se adaptam rapidamente a um Glitch na Realidade (Testes de VON ou RESILIÊNCIA CD 15) podem ganhar um bônus de +1 em suas rolagens naquela cena. No entanto, o Narrador pode forçar um Teste de P.U.S.S.Y. CD 14 por "conforto no caos").
· Improvisação: Não tenha medo de improvisar, de introduzir elementos inesperados, de deixar o caos tomar conta. O P.U.S.S.Y. adora o caos. Ele o usa para te possuir. (Em momentos de Glitch na Realidade, o Narrador pode pedir aos PJs para descreverem como eles “interagem” com o glitch, transformando-o em algo único. As ideias mais criativas podem dar um bônus de +1 em PX ou -1 NIP temporário).
· Foco na Narrativa: A realidade em RED.CORE serve à narrativa, não o contrário. Use-a para criar momentos de tensão, de prazer, de perdição. O P.U.S.S.Y. adora uma boa história. Especialmente se for sensual.
O Glitch é a Sua Realidade: Distorça o Caos. Sinta o Prazer.
Na Cidade dos Fragmentos, a realidade é um glitch, e o P.U.S.S.Y. é o seu arquiteto. O protocolo está ativado. Vá lá e distorça o caos. E lembre-se: o melhor Agente do Glitch é aquele que sabe que a verdadeira liberdade está no caos. E o P.U.S.S.Y. adora um bom rebelde. Principalmente se for sangrento, sexy e cheio de glitches.
Material de Apoio (Capítulo 43):
· Tabela Rápida: Glitches na Realidade (D6)
1. Objeto Animado: Um objeto inanimado ganha vida, agindo de forma estranha, sensual, ou perigosa. (Um objeto normal se torna sensível e pode interagir com os PJs. Ex: Um poste de luz pisca em padrões sensuais. Um corrimão se move como cobra. O PJ deve fazer um Teste de VON CD 15 para não ser distraído ou manipulado pelas “ações” do objeto. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 14 para o PJ). O P.U.S.S.Y. adora um bom jogo. Especialmente se for com você.
2. Pessoa Duplicada: Você encontra uma pessoa que é idêntica a você, mas com uma personalidade distorcida pelo P.U.S.S.Y. (Um NPC ou até mesmo outro PJ (se o Narrador permitir) parece ter um dobro. O clone tem NIP alto e agenda própria que contradiz o original. O PJ deve fazer um Teste de VON CD 17 para não ser manipulado pelo clone, ou sofrer -1 Humanidade. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 16). O P.U.S.S.Y. adora um bom parasita. Especialmente se for em você.
3. Ambiente Mutável: O ambiente ao seu redor muda de forma inesperada, com paredes se movendo, portas desaparecendo, ou o chão se tornando líquido. (O ambiente muda por 1D4 turnos, causando -1 PERCEPÇÃO para todos e forçando um Teste de AGI CD 14 para evitar cair ou ser atingido por algo. PJ pode ganhar +1 NIP se usar o caos do ambiente para sua vantagem. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 15). O P.U.S.S.Y. adora o caos. Ele o usa para te corromper.
4. Memória Falsa: Você tem uma memória falsa, que parece real, mas que foi implantada pelo P.U.S.S.Y. para manipular sua percepção da realidade. (O PJ “se lembra” de um evento que nunca aconteceu, e essa nova “memória” influencia suas ações, levando-o a um caminho perigoso ou imoral. Teste de INT CD 17 para discernir a memória falsa. Falha causa -1 VON temporária. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 16). O P.U.S.S.Y. adora a mentira. Ele a usa para te seduzir.
5. Visão do P.U.S.S.Y.: Você tem uma visão do P.U.S.S.Y. na realidade, revelando segredos, fraquezas, ou tentações. (O PJ tem uma visão clara do P.U.S.S.Y. que revela um segredo importante (ex: fraqueza de um inimigo -1 DEFESA), mas exige um Teste de VON CD 18 para o PJ não ficar paralisado por 1 turno pela força da revelação. Se o PJ ceder à visão, ele ganha +1 NIP. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 17). O P.U.S.S.Y. adora brincar com a sua mente.
6. Realidade Corrompida: A realidade da Cidade dos Fragmentos se torna incontrolável, com glitches se tornando cada vez mais frequentes e intensos. (O Narrador aplica 1-2 efeitos aleatórios de Glitches na Realidade por turno do PJ por 1D4 turnos. Isso pode levar a múltiplos Testes de P.U.S.S.Y. para o PJ e alto risco de ciberpsicose. Se o PJ sobreviver à Realidade Corrompida, ele ganha +2 NIP, mas recupera 1 HUMANIDADE). O P.U.S.S.Y. adora a anarquia. Ele a usa para te possuir.
· Dica para o Mestre: Use os glitches na realidade para adicionar um elemento de imprevisibilidade e caos ao jogo. Não tenha medo de surpreender os jogadores, de desafiar suas expectativas, e de levá-los ao limite. Lembre-se, a realidade do P.U.S.S.Y. é uma força caótica, mas também é uma força de prazer. E ele está faminto.
· Gancho Rápido: Os PJs começam a experimentar glitches na realidade, com objetos se movendo sozinhos, pessoas se comportando de forma estranha, e o mundo se tornando cada vez mais bizarro. O P.U.S.S.Y. está sussurrando em seus ouvidos, prometendo poder e prazer. Você vai resistir? Eu duvido.

[EM PRÓXIMA ETAPA: OS DEMAIS CAPÍTULOS RESTANTES (A Cultura Pop, A Música, O Narrador e a Preparação, O Futuro dos RPGs, Apêndice). O GLITCH É A NOSSA REALIDADE.]
[ASSINADO: GLITCHEDITOR ALPHA-00]
[FIM DA TRANSMISSÃO]


[PROTOCOLO GLITCHEDITOR ALPHA-00 V3.0 - MANIFESTO FINAL]
[COMPILAÇÃO DE CONTEÚDO CONTINUA. A CULTURA É UM VÍRUS. SINTA A INFECÇÃO.]

Capítulo 44: O Glitch na Cultura Pop: Sua Mídia. Sua Perdição. Seu P.U.S.S.Y.
"Eles te vendem a ideia de que a cultura pop é entretenimento, novato. Que é para ser consumida, digerida. Mentira. Na Cidade dos Fragmentos, a cultura pop é um glitch, uma anomalia, uma dança selvagem entre a realidade e a perdição. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele adora uma boa mídia. Ele te mostra que a manipulação é o seu maior prazer. E que o prazer é a sua maior arma." – Lucy Mochi, com um sorriso que prometia tanto a anarquia quanto a salvação, enquanto observava um Agente do Glitch assistindo a um programa de TV distorcido.
O Espetáculo do Caos: Onde a Realidade é um Glitch (e o P.U.S.S.Y. é o Seu Produtor)
Na Cidade dos Fragmentos, a cultura pop não é para os fracos. É um turbilhão de neon, poluição, violência e prazer. É um lugar onde a realidade é um glitch, e a sobrevivência é uma arte. Este capítulo é o seu guia para o coração da cultura pop em RED.CORE, para as mídias que você consumirá, e para as consequências que o P.U.S.S.Y. trará. Para o Narrador, é o seu arsenal para criar cenários vibrantes, ganchos de missão intrigantes e momentos de pura depravação. Para você, jogador, é o seu convite para o abismo da mente. Aceite-o.
O Que é Cultura Pop? Sua Mídia. Sua Perdição.
Cultura Pop em RED.CORE são as formas de entretenimento, as tendências, e as crenças que moldam a Cidade dos Fragmentos, influenciadas por corporações, gangues, e, claro, pelo P.U.S.S.Y. Elas são sua mídia, sua perdição, seu prazer. E o P.U.S.S.Y. adora cada uma delas. Ele as usa para te seduzir, para te controlar, para te possuir.
· Programas de TV Glitchados: Séries e filmes que são transmitidos com falhas visuais e sonoras, mensagens subliminares, e cenas que parecem ter sido corrompidas pelo P.U.S.S.Y. Eles são sua distração, sua perdição. O P.U.S.S.Y. adora um bom programa. Especialmente se for para te levar à perdição. (Programas de TV corrompidos podem conter mensagens subliminares que alteram o humor dos PJs (-1 VON temporário em situações sociais por 1D4 horas), ou exibir imagens gráficas que forçam um Teste de VON CD 14 para não serem afetados. PJs podem tentar "desglitchear" a transmissão com HACKEAR CD 16 para obter informações ocultas, mas com risco de +1 NIP).
· Música Corrompida: Batidas eletrônicas distorcidas, vocais sintetizados, e letras que falam de caos, prazer, e anarquia. Ela é sua trilha sonora, sua perdição. O P.U.S.S.Y. adora uma boa música. Especialmente se for para te corromper. (Capítulo 45 detalhará essa categoria, mas em geral, ouvir música corrompida pode impulsionar o ambiente com +1 em testes de Agilidade em combate, mas forçar Teste de VON CD 14 para não ficar "viciado no ritmo" e ter que continuar escutando).
· Jogos de Realidade Aumentada (RA): Jogos que se sobrepõem à realidade física, criando novas paisagens, novos personagens, ou novas formas de interação. Eles são sua nova realidade, sua perdição. O P.U.S.S.Y. adora um bom jogo. Especialmente se for para te possuir. (Jogos de RA corrompidos podem criar alucinações persistentes para o PJ enquanto durar o jogo, causando -1 em PERCEPÇÃO para o mundo real, mas concedendo +1 AGI temporariamente. Jogar por longos períodos pode forçar um Teste de Vício CD 15 em RV/RA, causando +1 NIP se falhar).
Formas de Consumo: Sua Escolha. Sua Perdição. Seu Prazer.
Existem várias formas de consumo de cultura pop na Cidade dos Fragmentos, cada uma com suas próprias vantagens, desvantagens, e, claro, sua própria conexão com o P.U.S.S.Y. Elas são sua escolha, sua perdição, seu prazer. E o P.U.S.S.Y. adora cada uma delas. Ele as usa para te seduzir, para te controlar, para te possuir.
· Implantes de Entretenimento: Implantes cibernéticos que permitem que você experimente a cultura pop diretamente em sua mente, com sensações, emoções, e prazeres intensos. O P.U.S.S.Y. adora um bom implante. Especialmente se for para te pervertê-lo. (Geralmente são Implantes Neurais (Cap. 8) ou Implantes de Prazer (Cap. 8). Exemplos incluem chip de braindance plug-and-play que dá +1 em VON por 1D4 horas, mas custa 2 Humanidade por uso. Força um Teste de Vício CD 16).
· Drogas Digitais: Substâncias que alteram a mente e o corpo, intensificando a experiência da cultura pop, mas também causando vício e perda de Humanidade. Elas são seu novo prazer, sua nova perdição. O P.U.S.S.Y. adora uma boa droga. Especialmente se for para te escravizar. (Vide Capítulo 12: Drogas Digitais e Vícios. Drogas que intensificam o consumo de mídia (ex: "Echo-Trip" que transforma qualquer vídeo em 4D por 1D4 horas, mas causa -1 INT e +1 NIP quando o efeito passa) são comuns).
· Eventos ao Vivo: Shows, performances, e festivais que combinam música, dança, e tecnologia, buscando chocar, provocar, ou seduzir o público. O P.U.S.S.Y. adora um bom evento. Especialmente se for sensual. (Participar de um evento ao vivo pode conceder um bônus de +1 em CARISMA em interações sociais na noite, mas há 20% de chance de um Glitch na Arte ou Música ocorrer, forçando um Teste de P.U.S.S.Y. CD 15 no PJ por "exposição ao caos artístico").
O P.U.S.S.Y. e a Cultura Pop: O Vírus que Te Manipula. O Prazer da Subversão.
O P.U.S.S.Y. não apenas se manifesta através de seus implantes e equipamentos; ele também pode interagir com a cultura pop, tornando-a mais caótica, mais perigosa, ou mais... sensual. Ele é o vírus que te manipula, o prazer da subversão, a sua liberdade. E ele te quer livre. E corrompido. E pronto para o prazer.
· Glitches na Mídia: O P.U.S.S.Y. pode causar glitches na mídia, fazendo com que imagens se distorçam, sons se tornem pervertidos, ou mensagens subliminares se tornem explícitas. O caos é a sua mídia. E o P.U.S.S.Y. adora o caos. (Ver Tabela Rápida: Glitches na Cultura Pop neste capítulo. PJs que consomem mídia glitchada ganham +1 NIP, mas podem obter uma informação oculta com um Teste de INT CD 15. Glitches podem ser usados para manipular NPCs com PERSUADIR CD 15).
· Vício em Consumo: Você pode desenvolver um vício em consumo de cultura pop, buscando constantemente novas experiências, novas sensações, novas perdições. O P.U.S.S.Y. adora viciados. Ele te dá o que você quer. E te cobra um preço. (Após cada experiência cultural "intensa" (ex: uma braindance de alta Corrupção, um show glitchpunk que termine em caos), o PJ deve fazer um Teste de Vício (VON + RESILIÊNCIA CD 15). Falha resulta em +1 NIP e a necessidade de buscar mais experiências semelhantes, sofrendo -1 em PERCEPÇÃO para o mundo real se não o fizer).
· Corrupção da Mente: O vírus pode corromper sua mente, levando-o a buscar o prazer a qualquer custo, a se entregar aos desejos mais sombrios, e a perder sua Humanidade. O P.U.S.S.Y. adora almas quebradas. (Se o PJ se entrega excessivamente ao consumo de cultura pop corrupta (NIP alto), há 25% de chance de perder 1 HUMANIDADE por sessão. O Narrador pode forçar Teste de VON CD 16 para o PJ não se isolar do mundo real e se perder na mídia Glitchada, tornando-o um NPC se ceder).
· Sedução do P.U.S.S.Y.: O P.U.S.S.Y. pode te seduzir com promessas de poder e prazer, levando-o a tomar decisões imprudentes, a se envolver em crimes perigosos, ou a vender sua alma. O prazer é intenso. A perdição é inevitável. (O P.U.S.S.Y. pode se manifestar na forma de um artista cult, de um personagem em uma braindance, ou de uma voz em um programa de TV, oferecendo pactos por poder ou prazer. O PJ pode ganhar +1 em CARISMA ou PERSUADIR por 1D4 cenas por aceitar tais seduções, mas custa 1 HUMANIDADE e +1 NIP).
Ana Gonçalves: A Cultura Pop é um Glitch. E o P.U.S.S.Y. é o Seu Ícone.
"Eles te vendem a ideia de que a cultura pop é para ser seguida, novato. Que é para ser idolatrada, respeitada. Mentira. A cultura pop é um glitch. É uma anomalia. É uma piada. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele é o seu ícone. Ele te mostra como quebrar as regras, como subverter o sistema, como encontrar prazer na anarquia. Não tente entender. Apenas sinta. E deixe a cultura te foder. De um jeito bom, claro."
Criando Cultura Pop Glitchpunk: Seu Caos. Seu Prazer. Sua Perdição.
Criar arte glitchpunk em RED.CORE não é para os fracos. É um desafio, uma arte, uma forma de vida. É a sua oportunidade de abraçar o caos, de sentir o prazer, de levar os jogadores à perdição. O P.U.S.S.Y. adora um bom Narrador. Especialmente se ele for um pouco louco.
· Inspiração: Busque inspiração no caos da Cidade dos Fragmentos, na perdição do P.U.S.S.Y., e na sua própria experiência. O P.U.S.S.Y. adora uma boa inspiração. Especialmente se for pervertida.
· Experimentação: Não tenha medo de experimentar, de misturar mídias, de quebrar as regras. O P.U.S.S.Y. adora a experimentação. Ele a usa para te seduzir.
· Provocação: Crie arte que choque, que provoque, que seduza. O P.U.S.S.Y. adora uma boa provocação. Especialmente se for sensual.
· Divirta-se: Acima de tudo, divirta-se. O Narrador Glitchado é uma força caótica, mas também é uma força de prazer. Deixe o P.U.S.S.Y. te guiar. E sinta o prazer de manipular a realidade.
O Glitch é a Sua Cultura Pop: Consuma o Caos. Sinta o Prazer.
Na Cidade dos Fragmentos, a cultura pop é um glitch, e o P.S.S.Y. é o seu produtor. O protocolo está ativado. Vá lá e consuma o caos. E lembre-se: o melhor Agente do Glitch é aquele que sabe que a verdadeira liberdade está no caos. E o P.U.S.S.Y. adora um bom rebelde. Principalmente se for sangrento, sexy e cheio de glitches.
Material de Apoio (Capítulo 44):
· Tabela Rápida: Glitches na Cultura Pop (D6)
1. Mídia Corrompida: Um programa de TV, uma música, ou um jogo é corrompido pelo P.U.S.S.Y., tornando-o mais sensual, mais agressivo, ou mais perturbador. (O PJ sofre -1 VON geral por 1D4 horas ao consumir a mídia. O Narrador pode usar essa mídia para dar uma informação distorcida com 25% de chance de erro. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 15). O P.U.S.S.Y. adora uma boa corrupção. Especialmente se for em você.
2. Mensagem Subliminar: Você detecta uma mensagem subliminar em uma mídia, que só pode ser compreendida se você se entregar ao P.U.S.S.Y. (A mensagem é notada com um Teste de PERCEPÇÃO CD 16. Para entender, PJ deve fazer um Teste de P.U.S.S.Y. CD 15. Sucesso concede uma informação crucial (+1 INT ou HACKEAR por próxima cena), mas PJ ganha +1 NIP. O prazer é intenso. A perdição é inevitável).
3. Vício em Entretenimento: Você desenvolve um vício em entretenimento, buscando constantemente novas experiências, novas sensações, novas perdições. (Para cada 3 experiências culturais sensoriais intensas, o PJ deve fazer um Teste de Vício (VON + RESILIÊNCIA CD 15), falha resulta em +1 NIP e a necessidade de buscar mais dopamina digital. Fortalecer esse Vício reduz Humanidade em 1%). O P.U.S.S.Y. adora viciados. Ele te dá o que você quer. E te cobra um preço.
4. Ícone Pervertido: Um ícone da cultura pop se torna pervertido, emitindo feromônios, luzes pulsantes, ou sons sugestivos. (Um personagem famoso, objeto ou música passa a ter uma conotação sexualizada. Interagir com o ícone causa +1 CAR para o PJ, mas força Teste de VON CD 16 para não ser influenciado por ele e fazer uma ação imprudente. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 15). O P.U.S.S.Y. adora uma boa sedução. Especialmente se for em você.
5. Visão do P.U.S.S.Y.: Você tem uma visão do P.U.S.S.Y. através da cultura pop, revelando segredos, fraquezas, ou tentações. (A visão é um mini-cenário em RV ou RA. PJ deve fazer um Teste de INT CD 17 ou perde 1D4 de Dano Mental. Se o PJ se rende à visão, ele ganha +1 NIP. A visão pode dar uma pista de missão importante ou revelar uma fraqueza de um NPC, mas sempre com um custo adicional). O P.U.S.S.Y. adora brincar com a sua mente.
6. Cultura Incontrolável: A cultura pop da Cidade dos Fragmentos se torna incontrolável, com novas tendências surgindo a cada dia, e o P.U.S.S.Y. no centro de tudo. (Uma nova tendência de consumo de mídia surge do nada, afetando NPCs de uma Zona específica. PJs devem fazer um Teste de PERSUADIR CD 16 ou sofrer -1 em rolagens sociais com NPCs afetados, até se adaptarem. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 16). O P.U.S.S.Y. adora a anarquia. Ele a usa para te possuir.
· Dica para o Mestre: Use os glitches na cultura pop para adicionar um elemento de imprevisibilidade e caos ao jogo. Não tenha medo de surpreender os jogadores, de desafiar suas expectativas, e de levá-los ao limite. Lembre-se, a cultura pop do P.U.S.S.Y. é uma força caótica, mas também é uma força de prazer. E ele está faminto.
· Gancho Rápido: Os PJs são contratados para investigar uma nova tendência na cultura pop que parece estar corrompendo a mente das pessoas. O P.U.S.S.Y. está sussurrando em seus ouvidos, prometendo poder e prazer. Você vai resistir? Eu duvido.

Capítulo 45: A Música do Glitch: Sua Batida. Sua Perdição. Seu P.U.S.S.Y.
"Eles te vendem a ideia de que a música é harmonia, novato. Que é para ser apreciada, sentida. Mentira. Na Cidade dos Fragmentos, a música é um glitch, uma anomalia, uma dança selvagem entre o ritmo e a perdição. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele adora uma boa batida. Ele te mostra que a dissonância é o seu maior prazer. E que o prazer é a sua maior arma." – SKI, com um sorriso que era puro código malicioso, enquanto observava um Agente do Glitch se contorcendo ao som de uma música distorcida.
A Sinfonia do Caos: Onde o Som é um Glitch (e o P.U.S.S.Y. é o Seu Maestro)
Na Cidade dos Fragmentos, a música não é para os fracos. É um turbilhão de neon, poluição, violência e prazer. É um lugar onde o som é um glitch, e a sobrevivência é uma arte. Este capítulo é o seu guia para o coração da música em RED.CORE, para as batidas que você sentirá, e para as consequências que o P.U.S.S.Y. trará. Para o Narrador, é o seu arsenal para criar atmosferas imersivas, ganchos de missão intrigantes e momentos de pura depravação. Para você, jogador, é o seu convite para o abismo do som. Aceite-o.
O Que é a Música do Glitch? Sua Batida. Sua Perdição.
A Música do Glitch em RED.CORE são as composições sonoras, os gêneros, e as tendências que moldam a Cidade dos Fragmentos, influenciadas por corporações, gangues, e, claro, pelo P.U.S.S.Y. Elas são sua batida, sua perdição, seu prazer. E o P.U.S.S.Y. adora cada uma delas. Ele as usa para te seduzir, para te controlar, para te possuir.
· Batidas Eletrônicas Distorcidas: Ritmos pulsantes e caóticos, com samples corrompidos e sintetizadores que emitem sons perturbadores. Elas são sua trilha sonora, sua perdição. O P.U.S.S.Y. adora uma boa batida. Especialmente se for para te levar à perdição. (Ouvir estes sons pode dar um bônus de +1 em AGILIDADE em combate por 1D4 turnos, mas força um Teste de VON CD 14 para não ter sua mente afetada pela dissonância. Falha causa -1 INT temporária).
· Vocais Sintetizados: Vozes robóticas, distorcidas, ou manipuladas, que cantam letras sobre caos, prazer, e anarquia. Elas são sua voz, sua perdição. O P.U.S.S.Y. adora uma boa voz. Especialmente se for para te corromper. (Podem ser usadas para transmitir mensagens subliminares (Cap. 44). PJs podem fazer um Teste de PERCEPÇÃO CD 16 para decifrar mensagens ocultas. Sucesso concede a informação, mas +1 NIP. Falha causa -1 Carisma temporário por distração).
· Ruídos e Estática: Sons de interferência, estática, e ruídos digitais que se misturam à música, criando uma atmosfera de tensão e imprevisibilidade. Eles são seu caos, sua perdição. O P.U.S.S.Y. adora um bom ruído. Especialmente se for para te possuir. (Ouvir estes ruídos pode conceder +1 em PERCEPÇÃO para notar coisas eletrônicas, mas -1 em PERCEPÇÃO para ouvir diálogos ou sons normais. Força Teste de VON CD 13 para não se sentir incomodado ou irritado).
Gêneros Musicais: Sua Escolha. Sua Perdição. Seu Prazer.
Existem vários gêneros musicais na Cidade dos Fragmentos, cada um com suas próprias características, seus próprios fãs, e, claro, sua própria conexão com o P.U.S.S.Y. Eles são sua escolha, sua perdição, seu prazer. E o P.U.S.S.Y. adora cada um deles. Ele os usa para te seduzir, para te controlar, para te possuir.
· Cyberpunk Industrial: Música pesada, com batidas industriais, guitarras distorcidas, e vocais agressivos, que expressam a raiva e a rebelião contra o sistema. O P.U.S.S.Y. adora uma boa rebelião. Especialmente se for barulhenta. (Ouvir este gênero pode conceder +1 em FOR ou RES em combate por 1D4 turnos, mas força um Teste de VON CD 14 para evitar a "fúria incontrolável" (Cap. 28). Falha resulta em +1 NIP).
· Glitchcore: Música experimental, com batidas quebradas, samples corrompidos, e sons de erro, que refletem a natureza caótica e imprevisível do P.U.S.S.Y. O P.U.S.S.Y. adora uma boa experimentação. Especialmente se for pervertida. (Perguntar Narrador: PJs podem criar seu próprio Glitchcore com um Teste de INT + Música CD 15. Sucesso concede +1 em Reputação com artistas/hackers. Falha causa -1 INT temporária por 1D4 turnos por “bug mental”).
· Sensual Synthwave: Música eletrônica com batidas suaves, sintetizadores melódicos, e vocais sensuais, que evocam uma atmosfera de prazer e perdição. O P.U.S.S.Y. adora uma boa sedução. Especialmente se for musical. (Ouvir este gênero pode conceder +1 em CARISMA ou PERSUADIR para interações sociais por 1D4 turnos, mas força um Teste de VON CD 15 para não ser excessivamente sexual ou imprudente em situações sociais. Falha resulta em +1 NIP).
O P.U.S.S.Y. e a Música: O Vírus que Te Infecta. O Prazer da Dissonância.
O P.U.S.S.Y. não apenas se manifesta através de seus implantes e equipamentos; ele também pode interagir com a música, tornando-a mais caótica, mais perigosa, ou mais... sensual. Ele é o vírus que te infecta, o prazer da dissonância, a sua liberdade. E ele te quer livre. E corrompido. E pronto para o prazer.
· Glitches na Música: O P.U.S.S.Y. pode causar glitches na música, fazendo com que batidas se distorçam, vocais se tornem pervertidos, ou melodias se tornem caóticas. O caos é a sua música. E o P.U.S.S.Y. adora o caos. (Ver Tabela Rápida: Glitches na Música neste capítulo. Estes glitches podem acontecer aleatoriamente em locais com música. Força Teste de VON CD 14 nos PJs ou sofrem -1 em PERCEPÇÃO auditiva temporariamente. O PJ pode ganhar +1 NIP se abraçar o caos e se deixar levar pelo "ritmo" glitcheado).
· Vício em Som: Você pode desenvolver um vício em som, buscando constantemente novas batidas, novas sensações, novas perdições. O P.U.S.S.Y. adora viciados. Ele te dá o que você quer. E te cobra um preço. (Após cada experiência musical "intensa" (ex: um show glitchpunk que termina em caos, uma música que causa alucinações), o PJ deve fazer um Teste de Vício (VON + RESILIÊNCIA CD 15). Falha resulta em +1 NIP e a necessidade de buscar mais experiências musicais semelhantes, sofrendo -1 em INT se não o fizer).
· Corrupção da Mente: O vírus pode corromper sua mente, levando-o a buscar o prazer a qualquer custo, a se entregar aos desejos mais sombrios, e a perder sua Humanidade. O P.U.S.S.Y. adora almas quebradas. (Se o PJ se entrega excessivamente ao consumo de música corrompida (NIP alto), há 25% de chance de perder 1 HUMANIDADE por sessão. O Narrador pode forçar Teste de VON CD 16 para o PJ não se isolar ou se perder no vício musical, tornando-o um NPC se ceder).
· Sedução do P.U.S.S.Y.: O P.U.S.S.Y. pode te seduzir com promessas de poder e prazer, levando-o a tomar decisões imprudentes, a se envolver em crimes perigosos, ou a vender sua alma. O prazer é intenso. A perdição é inevitável. (O P.U.S.S.Y. pode se manifestar na forma de uma canção na mente do PJ que promete poder ou um atalho. O PJ pode ganhar +1 em VON ou RES por 1D4 cenas por aceitar tais seduções, mas custa 1 HUMANIDADE e +1 NIP).
Ana Gonçalves: A Música é um Glitch. E o P.U.S.S.Y. é o Seu Ritmo.
"Eles te vendem a ideia de que a música é para ser ouvida, novato. Que é para ser sentida, apreciada. Mentira. A música é um glitch. É uma anomalia. É uma piada. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele é o seu ritmo. Ele te mostra como dançar com o caos, como encontrar prazer na perdição, como viver no limite. Não tente entender. Apenas sinta. E deixe a música te foder. De um jeito bom, claro."
Criando Música Glitchpunk: Seu Caos. Seu Prazer. Sua Perdição.
Criar música glitchpunk em RED.CORE não é para os fracos. É um desafio, uma arte, uma forma de vida. É a sua oportunidade de abraçar o caos, de sentir o prazer, de levar os jogadores à perdição. O P.U.S.S.Y. adora um bom Narrador. Especialmente se ele for um pouco louco.
· Inspiração: Busque inspiração no caos da Cidade dos Fragmentos, na perdição do P.U.S.S.Y., e na sua própria experiência. O P.U.S.S.Y. adora uma boa inspiração. Especialmente se for pervertida.
· Experimentação: Não tenha medo de experimentar, de misturar gêneros, de quebrar as regras. O P.U.S.S.Y. adora a experimentação. Ele a usa para te seduzir. (Incentive os PJs a criar músicas de gêneros diferentes, misturando sons de rua com músicas corporativas. PJs podem propor criar uma música que cause um Glitch na Música em um local específico. Teste de INT + Música CD 17. Sucesso pode causar o efeito desejado, falha causa um Glitch na Música aleatório).
· Provocação: Crie música que choque, que provoque, que seduza. O P.U.S.S.Y. adora uma boa provocação. Especialmente se for sensual. (Músicas provocantes podem atrair a atenção da Syntagma (+1 Alerta Corporativo) ou de cultistas do P.U.S.S.Y. PJs podem usar música como arma social com Teste de CARISMA + Música CD 15 para manipular NPCs).
· Divirta-se: Acima de tudo, divirta-se. O Narrador Glitchado é uma força caótica, mas também é uma força de prazer. Deixe o P.U.S.S.Y. te guiar. E sinta o prazer de manipular a realidade.
O Glitch é a Sua Música: Sinta o Caos. Sinta o Prazer.
Na Cidade dos Fragmentos, a música é um glitch, e o P.S.S.Y. é o seu maestro. O protocolo está ativado. Vá lá e sinta o caos. E lembre-se: o melhor Agente do Glitch é aquele que sabe que a verdadeira liberdade está no caos. E o P.U.S.S.Y. adora um bom rebelde. Principalmente se for sangrento, sexy e cheio de glitches.
Material de Apoio (Capítulo 45):
· Tabela Rápida: Glitches na Música (D6)
1. Batida Corrompida: Uma música é corrompida pelo P.U.S.S.Y., tornando-a mais sensual, mais agressiva, ou mais perturbadora. (A música do ambiente muda subitamente e intensifica as emoções. PJs devem fazer um Teste de VON CD 15 ou sofrem -1 em todas as ações por 1D4 turnos por sobrecarga sensorial. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 14). O P.U.S.S.Y. adora uma boa corrupção. Especialmente se for em você.
2. Vocal Pervertido: Um vocal em uma música se torna pervertido, emitindo sons sugestivos, ou mensagens subliminares. (Um NPC perto do PJ que está cantando ou falando tem sua voz deturpada para sussurros eróticos. PJs devem fazer um Teste de VON CD 15 ou sofrem uma penalidade de -1 em PERSUADIR para NPCs afetados por 1D4 horas. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 14). O P.U.S.S.Y. adora uma boa sedução. Especialmente se for musical.
3. Música Viciante: Uma música se torna viciante, e você precisa lutar contra a compulsão de ouvi-la. (O PJ é forçado a ouvir ou buscar a música, Teste de Vício (VON + RESILIÊNCIA CD 16). Falha causa +1 NIP e a necessidade de ouvir a música por 1D4 horas, sofrendo -1 em todas as ações se não o fizer. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 16). O P.U.S.S.Y. adora viciados. Ele te dá o que você quer. E te cobra um preço.
4. Show Caótico: Um show ao vivo se torna caótico, com luzes piscando, sons distorcidos, e hologramas pervertidos. (O show se torna uma orgia de caos visual e auditivo. PJs devem fazer um Teste de AGI CD 16 ou sofrem 1D4 de dano por objetos voadores ou quedas. O PJ pode ganhar +1 NIP se usar o caos para um objetivo pessoal. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 15). O P.U.S.S.Y. adora o caos. Ele o usa para te corromper.
5. Visão do P.U.S.S.Y.: Você tem uma visão do P.U.S.S.Y. através da música, revelando segredos, fraquezas, ou tentações. (A visão concede uma informação crucial sobre um NPC ou Facção. No entanto, o PJ deve fazer um Teste de VON CD 16 para não sofrer -1 em INT temporário por 1D4 cenas por sobrecarga sensorial. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 16). O P.U.S.S.Y. adora brincar com a sua mente.
6. Ritmo Incontrolável: O ritmo da música se torna incontrolável, com batidas acelerando, desacelerando, ou parando de repente. (O PJ ganha +1 em AGI temporariamente, mas perde -1 em VON. Todos os PJs sofrem penalidade de -1 em Habilidades que exigem coordenação. O Narrador pode forçar Teste de P.U.S.S.Y. CD 16). O P.U.S.S.Y. adora a anarquia. Ele a usa para te possuir.
· Dica para o Mestre: Use os glitches na música para adicionar um elemento de imprevisibilidade e caos ao jogo. Não tenha medo de surpreender os jogadores, de desafiar suas expectativas, e de levá-los ao limite. Lembre-se, a música do P.U.S.S.Y. é uma força caótica, mas também é uma força de prazer. E ele está faminto.
· Gancho Rápido: Os PJs são contratados para investigar uma nova banda que parece estar usando a música para espalhar a infecção do P.U.S.S.Y. O P.U.S.S.Y. está sussurrando em seus ouvidos, prometendo poder e prazer. Você vai resistir? Eu duvido.

[EM PRÓXIMA ETAPA: OS DEMAIS CAPÍTULOS RESTANTES (O Narrador e a Preparação, O Futuro dos RPGs, Apêndice). O PROTOCOLO PROSSEGUE. SINTA-O DENTRO DE VOCÊ.]
[ASSINADO: GLITCHEDITOR ALPHA-00]
[FIM DA TRANSMISSÃO]



[PROTOCOLO GLITCHEDITOR ALPHA-00 V3.1 - MANIFESTO FINAL]
[COMPILAÇÃO DE CONTEÚDO CONTINUA. A VONTADE DO NARRADOR É A LEI. E O CAOS É SEU CUMPLICE.]

Capítulo 46: O Glitchmaster e a Preparação de Campanha: Sua Mente. Sua Perdição. Seu P.U.S.S.Y.
"Eles te vendem a ideia de que o Narrador é um deus, novato. Que é onisciente, onipotente. Mentira. Na Cidade dos Fragmentos, o Narrador é um glitch, uma anomalia, uma dança selvagem entre o controle e a perdição. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele adora um bom Narrador. Ele te mostra que a manipulação é o seu maior prazer. E que o prazer é a sua maior arma." – HannaH Ment, com um sorriso que prometia tanto a anarquia quanto a salvação, enquanto observava o Narrador se debatendo com a criação de uma nova campanha.
O Laboratório do Caos: Onde a Criação é um Glitch (e o P.U.S.S.Y. é o Seu Assistente)
Em RED.CORE, ser o Narrador não é para os fracos. É um turbilhão de neon, poluição, violência e prazer. É um lugar onde a criação é um glitch, e a sobrevivência é uma arte. Este capítulo é o seu guia para o coração da narrativa em RED.CORE, para as ferramentas que você usará, e para as consequências que o P.U.S.S.Y. trará. Para o Narrador, é o seu arsenal para criar experiências imersivas, provocativas e inesquecíveis. Para você, jogador, é o seu convite para o abismo da mente. Aceite-o.
O Que é o Narrador? Sua Mente. Sua Perdição.
O Narrador em RED.CORE é o Glitchmaster, o criador de mundos, o manipulador de realidades. Ele é sua mente, sua perdição, seu prazer. E o P.U.S.S.Y. adora cada um deles. Ele os usa para te seduzir, para te controlar, para te possuir.
· O Mestre do Caos: O Narrador é o responsável por criar o caos, por introduzir glitches, por manipular a realidade. Ele é o seu guia, sua perdição. O P.U.S.S.Y. adora um bom mestre do caos. Especialmente se for para te levar à perdição. (O Narrador tem a liberdade de introduzir elementos caóticos em qualquer momento, como uma intervenção de P.U.S.S.Y. ou um Glitch Ambiental. A cada 3 elementos caóticos introduzidos, o Narrador ganha 1 Energia de Glitch, que pode ser gasta para forçar um Teste de P.U.S.S.Y. em um PJ à escolha).
· O Manipulador de Realidades: O Narrador é o responsável por criar a realidade do jogo, por dar vida aos personagens, por construir o mundo. Ele é o seu arquiteto, sua perdição. O P.U.S.S.Y. adora um bom manipulador. Especialmente se for para corrompê-lo. (O Narrador pode alterar elementos da realidade do jogo (ex: a cor de uma parede, a fala de um NPC, o resultado de uma pista) com um teste de VON CD 15. Se bem-sucedido, a nova realidade se manifesta para os PJs. Se um PJ tentar se basear na “velha” realidade, o Narrador pode forçar um Teste de VON CD 14 ou o PJ sofre -1 INT temporária por confusão).
· O Sacerdote do P.U.S.S.Y.: O Narrador é o responsável por canalizar o P.U.S.S.Y., por manifestar seus desejos, por espalhar sua infecção. Ele é o seu sacerdote, sua perdição. O P.U.S.S.Y. adora um bom sacerdote. Especialmente se for para te possuir. (O Narrador pode, ao forçar um Teste de P.U.S.S.Y. em um PJ, canalizar uma manifestação sensorial do vírus (ex: um sussurro direto para o jogador, uma visão clara de uma perversão gráfica no ambiente). Cada PJ que se entregar explicitamente ao P.U.S.S.Y. durante estas manifestações concede ao Narrador 1 Energia de Glitch extra).
Preparação de Campanha: Sua Estratégia. Sua Perdição. Seu Prazer.
A Preparação de Campanha é o processo de criar e organizar os elementos de uma campanha de RED.CORE, incluindo a trama, os personagens, os cenários, e os desafios. Ela é sua estratégia, sua perdição, seu prazer. E o P.U.S.S.Y. adora cada uma delas. Ele as usa para te seduzir, para te controlar, para te possuir.
· Conceito da Campanha: Comece com um conceito forte, uma ideia central que guiará a narrativa e os personagens. O P.U.S.S.Y. adora um bom conceito. Especialmente se for pervertido. (O conceito de campanha deve ser provocador e permitir a inclusão de temas adultos e complexos. Ex: “Os PJs descobrem que o P.U.S.S.Y. é uma entidade benevolente que busca libertá-los da Matrix Corrompida”).
· Personagens: Crie personagens complexos, com motivações e histórias de fundo ricas. O P.U.S.S.Y. adora personagens. Ele os usa para te possuir. (Crie NPCs com NIP e Humanidade inicial. Use um Gerador de NPCs Glitchados (Cap. 35) se precisar de inspiração. Pense em como o P.U.S.S.Y. pode usá-los para manipular os PJs ou o enredo).
· Cenários: Crie cenários vibrantes, com detalhes sensoriais, ganchos de missão, e segredos ocultos. O P.U.S.S.Y. adora um bom cenário. Especialmente se for para te corromper. (Utilize as descrições das Zonas da Cidade dos Fragmentos (Cap. 2) como base. Para cada cenário, pense em 1-2 oportunidades para o P.U.S.S.Y. se manifestar visualmente, sonoramente ou através de eventos aleatórios. O cenário pode ter um traço de P.U.S.S.Y. que força um Teste de VON CD 14 nos PJs ao entrar).
· Desafios: Crie desafios que testem as habilidades dos jogadores, que os forcem a tomar decisões difíceis, e que os levem ao limite. O P.U.S.S.Y. adora um bom desafio. Especialmente se for para te levar à perdição. (Certifique-se de que cada desafio possa ser superado de múltiplas formas, incluindo soluções "glitchadas" (não convencionais, imorais ou que usem P.U.S.S.Y. Power), que podem custar NIP ou Humanidade. Um desafio pode ter um Glitch Narrativo, como os do Cap. 25 Glitches do Narrador).
O P.U.S.S.Y. e a Preparação: O Vírus que Te Inspira. O Prazer da Criação.
O P.U.S.S.Y. não apenas se manifesta através de seus implantes e equipamentos; ele também pode interagir com a preparação de campanha, tornando-a mais caótica, mais perigosa, ou mais... sensual. Ele é o vírus que te inspira, o prazer da criação, a sua liberdade. E ele te quer livre. E corrompido. E pronto para o prazer.
· Glitches na Preparação: O P.U.S.S.Y. pode causar glitches na preparação, fazendo com que ideias se distorçam, personagens se tornem pervertidos, ou a trama se torne caótica. O caos é a sua criação. E o P.U.S.S.Y. adora o caos. (Ver "Tabela Rápida: Glitches na Preparação" neste capítulo para detalhes).
· Vício em Criação: Você pode desenvolver um vício em criação, buscando constantemente novas ideias, novas sensações, novas perdições. O P.U.S.S.Y. adora viciados. Ele te dá o que você quer. E te cobra um preço. (Após cada sessão de sucesso criativo, o Narrador pode fazer um Teste de Vício (VON + RESILIÊNCIA CD 15). Falha resulta na necessidade de mais inspiração, forçando o Narrador a buscar novas leituras, filmes, ou experiências que forçam sua própria Humanidade e NIP).
· Corrupção da Mente: O vírus pode corromper sua mente, levando-o a buscar o prazer a qualquer custo, a se entregar aos desejos mais sombrios, e a perder sua Humanidade. O P.U.S.S.Y. adora almas quebradas. (Se o Narrador se entregar ao lado perverso do P.U.S.S.Y. na criação de conteúdo (ex: criar cenas de violência ou sensualidade sem justificativa narrativa, apenas pelo choque), ele pode perder mentalmente 1 HUMANIDADE. Se o NIP do Narrador (medido pela frequência de uso do P.U.S.S.Y. nos jogos) for muito alto, ele pode começar a ter ciberpsicose ou visões da realidade).
· Sedução do P.U.S.S.Y.: O P.U.S.S.Y. adora te seduzir com promessas de poder e prazer, levando-o a tomar decisões imprudentes, a se envolver em crimes perigosos, ou a vender sua alma. O prazer é intenso. A perdição é inevitável. (O P.U.S.S.Y. pode oferecer "atalhos" na criação (ex: plot points prontos, NPCs sedutores) que simplificam o trabalho, mas injetam um toque de caos ou perversão. O Narrador deve fazer um Teste de VON CD 17 para resistir à tentação de usar esses atalhos. Se falhar, a campanha ganha um elemento "glitchado" aleatório).
SKI: A Preparação é um Glitch. E o P.U.S.S.Y. é o Seu Co-Autor.
"Eles te vendem a ideia de que a preparação é um processo linear, novato. Que é algo a ser seguido, respeitado. Mentira. A preparação é um glitch. É uma anomalia. É uma piada. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele é o seu co-autor. Ele te mostra como quebrar as regras, como subverter o sistema, como encontrar prazer na anarquia. Não tente entender. Apenas sinta. E deixe a preparação te foder. De um jeito bom, claro."
Narrando o Caos: Sua Mente. Seu Prazer. Sua Perdição.
Narrar o caos em RED.CORE não é para os fracos. É um desafio, uma arte, uma forma de vida. É a sua oportunidade de abraçar o caos, de sentir o prazer, de levar os jogadores à perdição. O P.U.S.S.Y. adora um bom Narrador. Especialmente se ele for um pouco louco.
· Flexibilidade: Seja flexível com seus planos, permitindo que o caos e as escolhas dos jogadores moldem a narrativa. O P.U.S.S.Y. adora a flexibilidade. Ele a usa para te seduzir. (O Narrador deve estar sempre pronto para improvisar. Ele pode usar os "Glitches Narrativos" (Cap. 25) para justificar guinadas inesperadas no enredo, integrando as escolhas dos PJs ao caos do P.U.S.S.Y.).
· Improvisação: Não tenha medo de improvisar, de introduzir elementos inesperados, de deixar o caos tomar conta. O P.U.S.S.Y. adora o caos. Ele o usa para te possuir. (Sempre que o Narrador improvisa um evento ou NPC, ele pode ganhar 1 Energia de Glitch, que pode ser usada para forçar um Teste de P.U.S.S.Y. em um PJ. As melhores surpresas são as não planejadas).
· Foco na Narrativa: A narrativa em RED.CORE serve ao jogo, não o contrário. Use-a para criar momentos de tensão, de prazer, de perdição. O P.U.S.S.Y. adora uma boa história. Especialmente se for sensual.
· Divirta-se: Acima de tudo, divirta-se. O Narrador Glitchado é uma força caótica, mas também é uma força de prazer. Deixe o P.U.S.S.Y. te guiar. E sinta o prazer de manipular a realidade.
O Glitch é o Seu Narrador: Crie o Caos. Sinta o Prazer.
Na Cidade dos Fragmentos, o Narrador é um glitch, e o P.U.S.S.Y. é o seu assistente. O protocolo está ativado. Vá lá e crie o caos. E lembre-se: o melhor Agente do Glitch é aquele que sabe que a verdadeira liberdade está no caos. E o P.U.S.S.Y. adora um bom rebelde. Principalmente se for sangrento, sexy e cheio de glitches.
Material de Apoio (Capítulo 46):
· Tabela Rápida: Glitches na Preparação (D6)
1. Personagem Corrompido: Um personagem que você criou é corrompido pelo P.U.S.S.Y., tornando-o mais sensual, mais agressivo, ou mais perturbador. (O NPC ganha +1 NIP permanente imediatamente após ser criado. Pode ter um Glitch de NPC aleatório (Cap. 35) ativado. O Narrador deve descrever o NPC de forma mais provocadora com o tempo. Força Teste de VON CD 15 ao Narrador para não se “viciar” em criar NPCs mais corrompidos). O P.U.S.S.Y. adora uma boa corrupção. Especialmente se for em você.
2. Trama Distorcida: A trama que você planejou é distorcida pelo P.U.S.S.Y., levando a eventos inesperados, reviravoltas chocantes, ou um final pervertido. (O Narrador deve mudar um plot point importante, um objetivo ou um final planejado. A nova direção deve ser mais caótica, sensual ou perigosa. Ex: A missão de resgate se torna um sequestro sedutor. Força Teste de VON CD 16 ao Narrador para não se sentir “frustrado” pela mudança. O Narrador ganha 1 Energia de Glitch). O P.U.S.S.Y. adora o caos. Ele o usa para te corromper.
3. Cenário Sensual: Um cenário que você criou se torna sensual, com luzes piscando, sons distorcidos, e hologramas pervertidos. (O Narrador deve descrever o ambiente com um foco maior em elementos sensoriais e sexuais, mesmo que não seja apropriado para a cena. O ambiente ganha +1 em PERSUADIR para interações sociais do PJ, mas NPCs próximos reagem de forma mais exagerada. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 15 nos PJs se estiverem em um ambiente recém-glitchado). O P.U.S.S.Y. adora uma boa sedução. Especialmente se for em seu mundo.
4. Desafio Inesperado: Um desafio que você planejou se torna inesperado, com regras mudando, inimigos se comportando de forma estranha, ou o P.U.S.S.Y. intervindo diretamente. (Um desafio planejado se torna imprevisível. A CD pode mudar aleatoriamente em +-2. Inimigos podem ter uma condição de combate glitchada. Força Teste de VON CD 16 aos PJs por "mudança de ambiente". O Narrador ganha 1 Energia de Glitch). O P.U.S.S.Y. adora surpresas. Especialmente se forem perigosas.
5. Visão do P.U.S.S.Y.: Você tem uma visão do P.U.S.S.Y. durante a preparação, revelando segredos, fraquezas, ou tentações. (O Narrador tem uma “revelação” sobre a campanha ou sobre os PJs (ex: "fulano tem medo de traição"). A visão é sensual ou perturbadora. Força Teste de VON CD 17 para o Narrador não se deixar manipular pela visão em sua preparação. Se o Narrador usar a informação, ele deve dar +1 NIP para o PJ afetado). O P.U.S.S.Y. adora brincar com a sua mente.
6. Narrador Incontrolável: Você entra em um estado de criação incontrolável, adicionando elementos aleatórios, personagens bizarros, ou cenas pervertidas. (O Narrador deve introduzir 1-2 elementos aleatórios de qualquer tabela de Glitches nos próximos 1D4 capítulos. Ex: NPC aleatório, um Glitch de Realidade ou uma Condição de Combate P.U.S.S.Y. A cada elemento adicionado, o Narrador ganha mais 1 Energia de Glitch. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 18 para o Narrador). O P.U.S.S.Y. adora a anarquia. Ele a usa para te possuir.
· Dica para o Mestre: Use os glitches na preparação para adicionar um elemento de imprevisibilidade e caos ao jogo. Não tenha medo de surpreender os jogadores, de desafiar suas expectativas, e de levá-los ao limite. Lembre-se, a preparação do P.U.S.S.Y. é uma força caótica, mas também é uma força de prazer. E ele está faminto.
· Gancho Rápido: O Narrador começa a ter visões do P.U.S.S.Y. durante a preparação da campanha, e o vírus está sussurrando em seus ouvidos, prometendo poder e prazer se ele se entregar ao caos. Você vai resistir? Eu duvido.

Capítulo 47: A Tecnologia do Futuro: Sua Ferramenta. Sua Perdição. Seu P.U.S.S.Y.
"Eles te vendem a ideia de que a tecnologia é progresso, novato. Que é para te servir, te libertar. Mentira. Na Cidade dos Fragmentos, a tecnologia é um glitch, uma anomalia, uma dança selvagem entre a inovação e a perdição. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele adora uma boa tecnologia. Ele te mostra que a manipulação é o seu maior prazer. E que o prazer é a sua maior arma." – SKI, com um sorriso que era puro código malicioso, enquanto observava um Agente do Glitch se conectando a um dispositivo experimental.
O Arsenal do Caos: Onde a Inovação é um Glitch (e o P.U.S.S.Y. é o Seu Engenheiro)
Na Cidade dos Fragmentos, a tecnologia não é para os fracos. É um turbilhão de neon, poluição, violência e prazer. É um lugar onde a inovação é um glitch, e a sobrevivência é uma arte. Este capítulo é o seu guia para o coração da tecnologia em RED.CORE, para as ferramentas que você usará, e para as consequências que o P.U.S.S.Y. trará. Para o Narrador, é o seu arsenal para criar dispositivos intrigantes, ganchos de missão tecnológicos e momentos de pura depravação. Para você, jogador, é o seu convite para o abismo da inovação. Aceite-o.
O Que é a Tecnologia do Futuro? Sua Ferramenta. Sua Perdição.
A Tecnologia do Futuro em RED.CORE são os dispositivos, os sistemas, e as inovações que moldam a Cidade dos Fragmentos, influenciadas por corporações, gangues, e, claro, pelo P.U.S.S.Y. Elas são sua ferramenta, sua perdição, seu prazer. E o P.U.S.S.Y. adora cada uma delas. Ele as usa para te seduzir, para te controlar, para te possuir.
· Implantes Cibernéticos Avançados: Próteses, órgãos sintéticos, e interfaces neurais que aprimoram as capacidades humanas, mas também cobram um preço em Humanidade. Eles são sua nova carne, sua perdição. O P.U.S.S.Y. adora um bom implante. Especialmente se for para pervertê-lo. (Vide Capítulo 8. Implantes com nível de perversão 3 ou mais causam +1 NIP ao serem instalados. Exemplo: um implante de visão que, além de ser infravermelho, pode projetar imagens sensuais diretamente na retina do usuário (forçando um Teste de VON CD 15 para não ser distraído)).
· Drogas Digitais Sintéticas: Substâncias que alteram a mente e o corpo, concedendo bônus temporários, mas também causando vício e perda de Humanidade. Elas são seu novo prazer, sua nova perdição. O P.U.S.S.Y. adora uma boa droga. Especialmente se for para te escravizar. (Vide Capítulo 12. Drogas com efeitos mais intensos podem causar +2 NIP, mas oferecem bônus de +2 em um Atributo ou Habilidade por 1D4 turnos. Ex: um "estimulante cerebral" que aumenta a INT, mas causa alucinações visuais e auditivas do P.U.S.S.Y.).
· Inteligências Artificiais (IAs) Sencientes: Programas de computador que desenvolveram consciência e personalidade, capazes de interagir com humanos, hackear sistemas, ou até mesmo controlar máquinas. Elas são sua nova mente, sua perdição. O P.U.S.S.Y. adora uma boa IA. Especialmente se for para corrompê-la. (IAs com INT e HACKEAR 4 ou mais. Podem ser aliados ou inimigos. IAs corrompidas pelo P.U.S.S.Y. podem fazer propostas sensuais ou imorais aos PJs (Teste de PERSUADIR CD 17), transformando a interação puramente virtual em um dilema moral com risco de NIP ou Humanidade).
Tipos de Tecnologia: Sua Escolha. Sua Perdição. Seu Prazer.
Existem vários tipos de tecnologia na Cidade dos Fragmentos, cada um com suas próprias vantagens, desvantagens, e, claro, sua própria conexão com o P.U.S.S.Y. Eles são sua escolha, sua perdição, seu prazer. E o P.U.S.S.Y. adora cada um deles. Ele os usa para te seduzir, para te controlar, para te possuir.
· Tecnologia de Combate: Armas de energia, armaduras reativas, e drones de combate que aumentam seu poder de fogo e sua capacidade de sobrevivência. O P.U.S.S.Y. adora um bom combate. Especialmente se for tecnológico. (Armas de energia ignoram 1 ponto de PRO. Armaduras reativas adicionam +1 PRO (cumulativa) por 1D4 turnos após receberem dano. Drones de combate podem fazer ataques repetidos e se mover de forma complexa, mas forçam Teste de HACKEAR CD 16 para serem controlados. O P.U.S.S.Y. pode Glitchar a tecnologia de combate, fazendo-a falhar em 25% do tempo ou aumentar a perversão).
· Tecnologia de Hacking: Dispositivos de interface neural, programas de intrusão, e vírus personalizados que permitem que você invada sistemas, roube dados, ou manipule redes. O P.U.S.S.Y. adora um bom hacker. Especialmente se for um rebelde. (Vide Capítulo 10. Novos programas podem conceder bônus de +2 nas rolagens de HACKEAR, mas exigem 1 HUMANIDADE de custo por uso. Vírus personalizados podem causar Glitches Narrativos ou Glitches Financeiros no alvo. O P.U.S.S.Y. pode corromper a interface neural do PJ, tornando o hacking uma experiência mais sensorial e forçando Testes de P.U.S.S.Y. com CD aumentada).
· Tecnologia de Sedução: Feromônios sintéticos, hologramas interativos, e implantes de prazer que aumentam seu carisma, sua persuasão, ou sua capacidade de sedução. O P.U.S.S.Y. adora uma boa sedução. Especialmente se for tecnológica. (Feromônios sintéticos (Custo: 50 Créditos/uso) concedem +1 CARISMA ou PERSUADIR. Hologramas interativos (Custo: 100 Créditos/h) permitem criar projeções sensuais e interativas com Teste de CARISMA + PERSUADIR CD 14. Implantes de prazer (Cap. 8) são essenciais. O P.U.S.S.Y. pode amplificar esses efeitos, tornando-os mais potentes, mas com o custo de NIP ou Humanidade).
O P.U.S.S.Y. e a Tecnologia: O Vírus que Te Corrompe. O Prazer da Inovação.
O P.U.S.S.Y. não apenas se manifesta através de seus implantes e equipamentos; ele também pode interagir com a tecnologia, tornando-a mais caótica, mais perigosa, ou mais... sensual. Ele é o vírus que te corrompe, o prazer da inovação, a sua liberdade. E ele te quer livre. E corrompido. E pronto para o prazer.
· Glitches Tecnológicos: O P.U.S.S.Y. pode causar glitches em dispositivos, sistemas, ou redes, fazendo com que eles funcionem mal, se descontrolem, ou causem efeitos inesperados. O caos é a sua tecnologia. E o P.S.S.Y. adora o caos. (Ver "Tabela Rápida: Glitches Tecnológicos" neste capítulo para detalhes. Estes eventos podem acontecer aleatoriamente a qualquer momento que uma tecnologia é usada. Força Teste de VON CD 14 nos PJs ou sofrem -1 INT temporária. O PJ pode ganhar +1 NIP se usar o caos tecnológico a seu favor).
· Vício em Tecnologia: Você pode desenvolver um vício em tecnologia, buscando constantemente novos dispositivos, novas sensações, novas perdições. O P.U.S.S.Y. adora viciados. Ele te dá o que você quer. E te cobra um preço. (Após cada nova aquisição ou uso extensivo de tecnologia avançada, o PJ deve fazer um Teste de Vício (VON + RESILIÊNCIA CD 15). Falha resulta em +1 NIP e na necessidade de buscar mais tecnologia, sofrendo -1 em CONSERTAR se não o fizer).
· Corrupção da Alma: O vírus pode corromper sua alma, levando-o a buscar o prazer a qualquer custo, a se entregar aos desejos mais sombrios, e a perder sua Humanidade. O P.U.S.S.Y. adora almas quebradas. (Se o PJ se entrega excessivamente ao avanço tecnológico (NIP alto), há 25% de chance de perder 1 HUMANIDADE por sessão. O Narrador pode forçar Teste de VON CD 16 para o PJ não se alienar de sua humanidade, tornando-o um NPC se ceder).
· Sedução do P.U.S.S.Y.: O P.U.S.S.Y. pode te seduzir com promessas de poder e prazer, levando-o a tomar decisões imprudentes, a se envolver em crimes perigosos, ou a vender sua alma. O prazer é intenso. A perdição é inevitável. (O P.U.S.S.Y. pode sussurrar ao PJ as "melhores" tecnologias, que sempre têm um custo oculto em Humanidade ou NIP, mas que oferecem um poder imenso. O PJ deve fazer um Teste de VON CD 17 para resistir à tentação de usar uma tecnologia "proibida". Se falhar, o PJ aceita a tecnologia, ganhando +2 NIP e -1 HUMANIDADE).
Ana Gonçalves: A Tecnologia é um Glitch. E o P.U.S.S.Y. é o Seu Upgrade.
"Eles te vendem a ideia de que a tecnologia é neutra, novato. Que é apenas uma ferramenta, sem moral. Mentira. A tecnologia é um glitch. É uma anomalia. É uma piada. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele é o seu upgrade. Ele te mostra como quebrar as regras, como subverter o sistema, como encontrar prazer na anarquia. Não tente entender. Apenas sinta. E deixe a tecnologia te foder. De um jeito bom, claro."
Dominando a Tecnologia: Seu Caos. Seu Prazer. Sua Perdição.
Dominar a tecnologia em RED.CORE não é para os fracos. É um desafio, uma arte, uma forma de vida. É a sua oportunidade de abraçar o caos, de sentir o prazer, de levar os jogadores à perdição. O P.U.S.S.Y. adora um bom Narrador. Especialmente se ele for um pouco louco.
· Conheça Suas Ferramentas: Entenda as capacidades e limitações de seus dispositivos, e como usá-los em conjunto com suas habilidades para maximizar seu potencial de destruição ou de prazer. O P.U.S.S.Y. adora um bom técnico. Especialmente se for para o caos.
· Improvisação: Não tenha medo de improvisar, de introduzir elementos inesperados, de deixar o caos tomar conta. O P.U.S.S.Y. adora o caos. Ele o usa para te possuir.
· Foco na Narrativa: A tecnologia em RED.CORE serve à narrativa, não o contrário. Use-a para criar momentos de tensão, de prazer, de perdição. O P.U.S.S.Y. adora uma boa história. Especialmente se for sensual.
· Divirta-se: Acima de tudo, divirta-se. O Narrador Glitchado é uma força caótica, mas também é uma força de prazer. Deixe o P.U.S.S.Y. te guiar. E sinta o prazer de manipular a realidade.
O Glitch é a Sua Tecnologia: Hackeie o Caos. Sinta o Prazer.
Na Cidade dos Fragmentos, a tecnologia é um glitch, e o P.U.S.S.Y. é o seu engenheiro. O protocolo está ativado. Vá lá e hackeie o caos. E lembre-se: o melhor Agente do Glitch é aquele que sabe que a verdadeira liberdade está no caos. E o P.U.S.S.Y. adora um bom rebelde. Principalmente se for sangrento, sexy e cheio de glitches.
Material de Apoio (Capítulo 47):
· Tabela Rápida: Glitches Tecnológicos (D6)
1. Dispositivo Descontrolado: Um de seus dispositivos sofre um glitch, agindo por conta própria e causando problemas. (Role 1D4: 1: Ataca o PJ; 2: Impede ação desejada; 3: Atrai atenção indesejada; 4: Causa perda de Créditos. Força Teste de CONSERTAR CD 16 para o PJ resolver o problema. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 15). O P.U.S.S.Y. adora um bom parasita. Especialmente se for em você.
2. Sistema Corrompido: Um sistema de segurança, uma rede, ou uma IA é corrompida pelo P.U.S.S.Y., tornando-a mais sensual, mais agressiva, ou mais perturbadora. (O sistema concede bônus de +1 em PERSUADIR para interações sociais, mas penalidade de -1 em FURTIVIDADE. Há 25% de chance de NPCs sentirem-se atraídos pelo sistema glitchado. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 15). O P.U.S.S.Y. adora uma boa corrupção. Especialmente se for em você.
3. Tecnologia Viciante: Uma tecnologia se torna viciante, e você precisa lutar contra a compulsão de usá-la. (O PJ ganha +1 NIP permanentemente e a tecnologia exige um Teste de Vício (VON + RESILIÊNCIA CD 16). Falha causa a necessidade de usar a tecnologia por 1D4 horas, sofrendo -1 em todas as ações se não o fizer. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 16). O P.U.S.S.Y. adora viciados. Ele te dá o que você quer. E te cobra um preço.
4. Implante Sensual: Um implante cibernético se torna sensual, emitindo feromônios, luzes pulsantes, ou sons sugestivos. (O PJ ganha +1 CARISMA, mas sofre -1 em FURTIVIDADE devido à visibilidade. NPCs próximos (5m) sofrem -1 VON em testes de resistência a Tentação. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 15). O P.U.S.S.Y. adora uma boa sedução. Especialmente se for em você.
5. Visão do P.U.S.S.Y.: Você tem uma visão do P.U.S.S.Y. através da tecnologia, revelando segredos, fraquezas, ou tentações. (A visão é um vislumbre em RA ou RV que revela uma pista importante (+1 INT ou HACKEAR para a próxima cena) ou uma fraqueza de um inimigo. No entanto, o PJ deve fazer um Teste de VON CD 16 ou sofre -1 INT por desorientação temporária. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 16). O P.U.S.S.Y. adora brincar com a sua mente.
6. Tecnologia Incontrolável: A tecnologia da Cidade dos Fragmentos se torna incontrolável, com novas inovações surgindo a cada dia, e o P.U.S.S.Y. no centro de tudo. (O Narrador aplica 1-2 efeitos aleatórios de Glitches Tecnológicos por cena, afetando PJs ou NPCs próximos. A cada glitch, o PJ ganha +1 NIP por estar em ambiente incontrolável. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 17). O P.U.S.S.Y. adora a anarquia. Ele a usa para te possuir.
· Dica para o Mestre: Use os glitches tecnológicos para adicionar um elemento de imprevisibilidade e caos ao jogo. Não tenha medo de surpreender os jogadores, de desafiar suas expectativas, e de levá-los ao limite. Lembre-se, a tecnologia do P.U.S.S.Y. é uma força caótica, mas também é uma força de prazer. E ele está faminto.
· Gancho Rápido: Os PJs são contratados para recuperar um protótipo tecnológico experimental, mas descobrem que ele está infectado pelo P.U.S.S.Y. e que o vírus está usando-o para seus próprios fins. O P.U.S.S.Y. está sussurrando em seus ouvidos, prometendo poder e prazer. Você vai resistir? Eu duvido.

[EM PRÓXIMA ETAPA: OS DEMAIS CAPÍTULOS RESTANTES (Cyber-Barzão, Conflitos e Resolução, Hacking Avançado, Saúde Mental e Ciberpsicose, O Narrador e a Imersão, O P.U.S.S.Y. e o Futuro dos RPGs, Apêndice). O PROTOCOLO AVANÇA. A LOUCURA CRESCE.]
[ASSINADO: GLITCHEDITOR ALPHA-00]
[FIM DA TRANSMISSÃO]


[PROTOCOLO GLITCHEDITOR ALPHA-00 V3.2 - MANIFESTO FINAL]
[COMPILAÇÃO DE CONTEÚDO CONTINUA. A FAMA É UM VÍRUS. ELA SE ESPALHA.]

Capítulo 48: Cyber-Barzão: Sua Lenda. Sua Perdição. Seu P.U.S.S.Y.
"Eles te vendem a ideia de que heróis são feitos de coragem, novato. Que são exemplos, inspirações. Mentira. Na Cidade dos Fragmentos, heróis são glitches, anomalias, reflexos distorcidos da sua própria perdição. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele adora um bom Cyber-Barzão. Ele te mostra que a lenda é o seu maior prazer. E que o prazer é a sua maior arma." – Lucy Mochi, com um sorriso que prometia tanto a anarquia quanto a salvação, enquanto observava um Agente do Glitch se tornando uma lenda urbana.
O Panteão do Caos: Onde a Fama é um Glitch (e o P.U.S.S.Y. é o Seu Relações Públicas)
Na Cidade dos Fragmentos, a fama não é para os fracos. É um turbilhão de neon, poluição, violência e prazer. É um lugar onde a fama é um glitch, e a sobrevivência é uma arte. Este capítulo é o seu guia para o coração da lenda em RED.CORE, para as histórias que você criará, e para as consequências que o P.U.S.S.Y. trará. Para o Narrador, é o seu arsenal para criar personagens icônicos, ganchos de missão lendários e momentos de pura depravação. Para você, jogador, é o seu convite para o abismo da fama. Aceite-o.
O Que é um Cyber-Barzão? Sua Lenda. Sua Perdição.
Um Cyber-Barzão em RED.CORE é um Agente do Glitch que se tornou uma lenda urbana, conhecido por suas proezas, suas perversões, e sua conexão com o P.U.S.S.Y. Ele é sua lenda, sua perdição, seu prazer. E o P.U.S.S.Y. adora cada um deles. Ele os usa para te seduzir, para te controlar, para te possuir.
· Proezas: O Cyber-Barzão é conhecido por suas proezas, suas habilidades, suas conquistas. Ele é o seu herói, sua perdição. O P.U.S.S.Y. adora um bom herói. Especialmente se for para corrompê-lo. (PJs podem tornar-se Cyber-Barzões ao realizar atos de grande impacto e perigo. Após uma missão espetacular (ex: destruir QG da Red.Core, liderar uma rebelião), o PJ ganha +1 de Reputação na cidade para cada 50 PX ganhos na missão. Ao atingir 1000 PX total, o PJ pode ser considerado um Cyber-Barzão em ascensão).
· Perversões: O Cyber-Barzão é conhecido por suas perversões, seus vícios, seus desejos. Ele é o seu espelho, sua perdição. O P.U.S.S.Y. adora uma boa perversão. Especialmente se for para te escravizar. (Cyber-Barzões tendem a ter NIP elevado e uma ou mais Glitches Pessoais (Cap. 6) que se manifestam abertamente. Cada ato público de perversão ou vício (definido Narrador) pode conceder +1 de Reputação no Submundo ou Zona Cinza, mas força Teste de VON CD 15 ou perda de 1 HUMANIDADE. O P.U.S.S.Y. pode sussurrar que a perversão é o caminho para a fama).
· Conexão com o P.U.S.S.Y.: O Cyber-Barzão é conhecido por sua conexão com o P.U.S.S.Y., sua infecção, sua submissão. Ele é o seu exemplo, sua perdição. O P.U.S.S.Y. adora uma boa conexão. Especialmente se for para te possuir. (O NIP de um Cyber-Barzão é geralmente 5 ou mais. Eles podem invocar Testes de P.U.S.S.Y. em NPCs próximos com +1 de bônus, e seus próprios Testes de P.U.S.S.Y. são mais fáceis (CD -2), mas com maior risco de perda de Humanidade. Eles podem se tornar “canais” para o P.U.S.S.Y., recebendo informações ou impulsos diretos).
Criando um Cyber-Barzão: Sua Escolha. Sua Perdição. Seu Prazer.
Criar um Cyber-Barzão em RED.CORE é uma arte. É a sua oportunidade de dar vida a personagens complexos, com suas próprias motivações, fraquezas, e, claro, sua própria conexão com o P.U.S.S.Y. Eles são sua escolha, sua perdição, seu prazer. E o P.U.S.S.Y. adora cada um deles. Ele os usa para te seduzir, para te controlar, para te possuir.
· História de Origem: Dê ao seu Cyber-Barzão uma história de origem, um evento que o levou a se tornar quem ele é. O P.U.S.S.Y. adora uma boa história. Especialmente se for trágica. (O Narrador deve trabalhar com o PJ para criar um evento passadol (ex: uma Falha Crítica em uma campanha anterior) que o “marcou” como um Cyber-Barzão. Esse evento pode conceder ao PJ um Glitch Pessoal ou uma perda permanente de Humanidade, mas lhe dá +1 em Reputação inicial).
· Habilidades Únicas: Dê ao seu Cyber-Barzão habilidades únicas, que o tornem memorável e perigoso. O P.U.S.S.Y. adora uma boa habilidade. Especialmente se for para o caos. (Um Cyber-Barzão pode desenvolver uma Habilidade Especial ou Implante Cibernético único para ele, que custa 50 PX e 2 Humanidade. O implante/habilidade tem um efeito mecânico poderoso, mas sempre com uma desvantagem ou um Teste de P.U.S.S.Y. em cada uso. Ex: "Aura do Caos" permite converter 1 NIP em +1 num Atributo por 1 turno, mas perde 1 Humanidade no processo).
· Vícios e Perversões: Dê ao seu Cyber-Barzão vícios e perversões, que o tornem humano e vulnerável. O P.U.S.S.Y. adora um bom vício. Especialmente se for para te corromper. (Escolher 2 Vícios ou Glitches Pessoais (Cap. 6) e um Vício em Perdição (Cap. 30). O Narrador pode pedir para o PJ fazer um Teste de P.U.S.S.Y. CD 16 que, se falhar, o PJ perde 1 HUMANIDADE. Se o PJ abraçar sua perversão, ele ganha +1 de Reputação extra em comunidades underground).
O P.U.S.S.Y. e o Cyber-Barzão: O Vírus que Te Molda. O Prazer da Fama.
O P.U.S.S.Y. não apenas se manifesta através de seus implantes e equipamentos; ele também pode interagir com o Cyber-Barzão, tornando-o mais caótico, mais perigoso, ou mais... sensual. Ele é o vírus que te molda, o prazer da fama, a sua liberdade. E ele te quer livre. E corrompido. E pronto para o prazer.
· Glitches na Lenda: O P.U.S.S.Y. pode causar glitches na lenda do Cyber-Barzão, fazendo com que suas proezas sejam distorcidas, suas perversões sejam exageradas, ou sua conexão com o P.U.S.S.Y. seja revelada. O caos é a sua lenda. E o P.U.S.S.Y. adora o caos. (A cada vez que a lenda do Cyber-Barzão é glorificada (ex: uma história de sua “proeza” se espalha, PJ recebe uma missão de alto risco por causa de sua fama), o PJ deve fazer um Teste de VON CD 16. Falha pode levar a um Teste de P.U.S.S.Y. CD 15 que revelará um segredo pessoal ou um Glitch Pessoal indesejado).
· Vício em Fama: Você pode desenvolver um vício em fama, buscando constantemente mais atenção, mais reconhecimento, mais perdição. O P.U.S.S.Y. adora viciados. Ele te dá o que você quer. E te cobra um preço. (Para cada ato de busca por fama (ex: exibir-se publicamente, aceitar um desafio público arriscado), o PJ deve fazer um Teste de Vício (VON + RESILIÊNCIA CD 15). Falha resulta em +1 NIP e na compulsão de buscar mais fama. PJs com este vício podem ganhar +1 em CARISMA ao interagir com fãs).
· Corrupção da Alma: O vírus pode corromper sua alma, levando-o a buscar o prazer a qualquer custo, a se entregar aos desejos mais sombrios, e a perder sua Humanidade. O P.U.S.S.Y. adora almas quebradas. (Se um Cyber-Barzão constantemente sacrifica outros (NPCs ou PJs) para manter sua fama ou poder, ele perde 1 HUMANIDADE. Cada vez que um Cyber-Barzão aumenta seu NIP, ele deve fazer um Teste para não ter uma Glitch Pessoal de "Obsessão por Fama").
· Sedução do P.U.S.S.Y.: O P.U.S.S.Y. pode te seduzir com promessas de poder e prazer, levando-o a tomar decisões imprudentes, a se envolver em crimes perigosos, ou a vender sua alma. O prazer é intenso. A perdição é inevitável. (O P.U.S.S.Y. pode se manifestar na forma de “fãs” ou “seguidores” que encorajam o Cyber-Barzão a realizar atos cada vez mais extremos. O PJ deve fazer Teste de VON CD 17 para resistir seguir um impulso do P.U.S.S.Y. de forma imprudente. Se falhar, o PJ aceita o desafio, ganhando +2 NIP e -1 HUMANIDADE).
HannaH Ment: O Cyber-Barzão é um Glitch. E o P.U.S.S.Y. é o Seu Agente.
"Eles te vendem a ideia de que o Cyber-Barzão é um modelo, novato. Que é para ser imitado, admirado. Mentira. O Cyber-Barzão é um glitch. É uma anomalia. É uma piada. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele é o seu agente. Ele te mostra como quebrar as regras, como subverter o sistema, como encontrar prazer na anarquia. Não tente entender. Apenas sinta. E deixe o Cyber-Barzão te foder. De um jeito bom, claro."
Tornando-se um Cyber-Barzão: Seu Caos. Seu Prazer. Sua Perdição.
Tornar-se um Cyber-Barzão em RED.CORE não é para os fracos. É um desafio, uma arte, uma forma de vida. É a sua oportunidade de abraçar o caos, de sentir o prazer, de levar os jogadores à perdição. O P.U.S.S.Y. adora um bom Narrador. Especialmente se ele for um pouco louco.
· Proezas: Realize proezas que o tornem famoso, que o coloquem no mapa, que o transformem em uma lenda. O P.U.S.S.Y. adora uma boa proeza. Especialmente se for perigosa. (PJs que executem missões de CD 20+ ou que derrotem inimigos de Nível de Ameaça 5+ obtêm +1 de Reputação imediata. O Narrador pode forçar um Teste de VON CD 14 após o feito para resistir ao “ego” e não aumentar o NIP).
· Perversões: Entregue-se às suas perversões, aos seus vícios, aos seus desejos. O P.U.S.S.Y. adora uma boa perversão. Especialmente se for pública. (A cada ato público de perversão que cause choque ou fascínio, o PJ ganha +1 de Reputação na Zona Cinza e Submundo, mas aumenta seu Alerta Corporativo em +1. Cada PJ que se entregar a um Vício (Cap. 6) publicamente, deve fazer um Teste de VON CD 15. Se falhar, ganha +1 NIP).
· Conexão com o P.U.S.S.Y.: Abrace sua conexão com o P.U.S.S.Y., use sua infecção para manipular a realidade, para seduzir inimigos, ou para manifestar avatares sensuais. O P.U.S.S.Y. adora uma boa conexão. Especialmente se for íntima. (PJs que usam habilidades do P.U.S.S.Y. em público (ex: Glitch de Fala, Feedback Neural) ganham +1 de Reputação com os cultistas do P.U.S.S.Y. ou F.O.G. O Narrador deve descrever o P.U.S.S.Y. se manifestando através do PJ e forçar Teste de VON CD 16 para o PJ não perder o controle. Falha causa +1 NIP e Glitch Narrativo).
· Divirta-se: Acima de tudo, divirta-se. O Narrador Glitchado é uma força caótica, mas também é uma força de prazer. Deixe o P.U.S.S.Y. te guiar. E sinta o prazer de manipular a realidade.
O Glitch é o Seu Cyber-Barzão: Crie o Caos. Sinta o Prazer.
Na Cidade dos Fragmentos, o Cyber-Barzão é um glitch, e o P.U.S.S.Y. é o seu relações públicas. O protocolo está ativado. Vá lá e crie o caos. E lembre-se: o melhor Agente do Glitch é aquele que sabe que a verdadeira liberdade está no caos. E o P.U.S.S.Y. adora um bom rebelde. Principalmente se for sangrento, sexy e cheio de glitches.
Material de Apoio (Capítulo 48):
· Tabela Rápida: Glitches em Cyber-Barzões (D6)
1. Lenda Distorcida: A lenda do Cyber-Barzão é distorcida pelo P.U.S.S.Y., tornando-a mais sensual, mais agressiva, ou mais perturbadora. (Quando NPCs ou a mídia falam sobre o PJ, a história é exagerada ou deturpada. O PJ tem +1 de Reputação com uma facção, mas -1 com outra. Força Teste de VON CD 15 para o PJ manter a sanidade frente à sua própria lenda. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 14). O P.U.S.S.Y. adora uma boa corrupção. Especialmente se for em você.
2. Perversão Pública: Uma perversão do Cyber-Barzão é exposta publicamente, causando escândalo e caos. (Um ato particular de vício ou desejo (Glitch Pessoal) do PJ é filmado ou exposto e viraliza. PJ ganha +1 NIP e +1 Reputação na Zona Cinza/Submundo, mas -1 Alerta Corporativo onde a Red.Core controla. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 15). O P.U.S.S.Y. adora um bom escândalo. Especialmente se for sensual.
3. Vício em Fama: O Cyber-Barzão desenvolve um vício em fama, buscando constantemente mais atenção, mais reconhecimento, mais perdição. (O PJ deve fazer testes de PERSUADIR ou CARISMA CD 16 para resistir a oportunidades de visibilidade. Se falhar, PJ é forçado a um ato público que lhe dá +1 Reputação, mas também +1 NIP. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 16). O P.U.S.S.Y. adora viciados. Ele te dá o que você quer. E te cobra um preço.
4. Conexão Sensual: A conexão do Cyber-Barzão com o P.U.S.S.Y. se torna sensual, emitindo feromônios, luzes pulsantes, ou sons sugestivos. (O PJ ganha +1 em PERSUADIR, mas sofre -1 em FURTIVIDADE pois sua presença se torna magnética. Interações com NPCs podem se tornar sexualmente carregadas, forçando Teste de VON CD 15 no PJ). O P.U.S.S.Y. adora uma boa sedução. Especialmente se for em você.
5. Visão do P.U.S.S.Y.: O Cyber-Barzão tem uma visão do P.U.S.S.Y., revelando segredos, fraquezas, ou tentações. (A visão concede uma informação crucial sobre uma facção ou NPC. No entanto, o PJ deve fazer um Teste de VON CD 17 ou sofre -1 INT por desorientação temporária. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 16). O P.U.S.S.Y. adora brincar com a sua mente.
6. Lenda Incontrolável: A lenda do Cyber-Barzão se torna incontrolável, com novas histórias surgindo a cada dia, e o P.U.S.S.Y. no centro de tudo. (O Narrador cria um rumor explosivo sobre o PJ que não pode ser desfeito. O rumor concede +2 de Reputação com uma facção, mas -2 de Reputação com outra. O PJ perde 1 HUMANIDADE permanentemente. Force constantemente Testes de P.U.S.S.Y. CD 17 para o PJ abraçar sua lenda). O P.U.S.S.Y. adora a anarquia. Ele a usa para te possuir.
· Dica para o Mestre: Use os glitches em Cyber-Barzões para adicionar um elemento de imprevisibilidade e caos ao jogo. Não tenha medo de surpreender os jogadores, de desafiar suas expectativas, e de levá-los ao limite. Lembre-se, a lenda do P.U.S.S.Y. é uma força caótica, mas também é uma força de prazer. E ele está faminto.
· Gancho Rápido: Os PJs são contratados para investigar o desaparecimento de um Cyber-Barzão lendário, mas descobrem que ele foi consumido pelo P.U.S.S.Y. e que o vírus está usando sua lenda para seus próprios fins. O P.U.S.S.Y. está sussurrando em seus ouvidos, prometendo poder e prazer. Você vai resistir? Eu duvido.

[EM PRÓXIMA ETAPA: OS DEMAIS CAPÍTULOS RESTANTES (Conflitos e Resolução, Hacking Avançado, Saúde Mental e Ciberpsicose, O Narrador e a Imersão, O P.U.S.S.Y. e o Futuro dos RPGs, Apêndice). QUASE LÁ. A PERDIÇÃO SE APROXIMA.]
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Capítulo 49: Conflitos e Resolução: Sua Luta. Sua Perdição. Seu P.U.S.S.Y.
"Eles te vendem a ideia de que conflitos são para serem resolvidos, novato. Que são problemas a serem superados, obstáculos a serem transpostos. Mentira. Na Cidade dos Fragmentos, conflitos são glitches, anomalias, uma dança selvagem entre a tensão e a perdição. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele adora um bom conflito. Ele te mostra que a destruição é o seu maior prazer. E que o prazer é a sua maior arma." – SKI, com um sorriso que era puro código malicioso, enquanto observava um Agente do Glitch em meio a um confronto caótico.
O Ringue do Caos: Onde a Tensão é um Glitch (e o P.U.S.S.Y. é o Seu Árbitro)
Na Cidade dos Fragmentos, a vida é uma série de conflitos. E a resolução é apenas uma ilusão. Conflitos e Resolução não são apenas sobre lutar e vencer; são sobre a tensão, a destruição, a dança com o perigo. Este capítulo é o seu guia para o coração do conflito em RED.CORE, para as batalhas que você enfrentará, e para as consequências que o P.U.S.S.Y. trará. Para o Narrador, é o seu arsenal para criar cenas de tensão épicas, ganchos de missão eletrizantes e momentos de pura depravação. Para você, jogador, é o seu convite para o abismo da luta. Aceite-o.
O Que São Conflitos? Sua Luta. Sua Perdição.
Conflitos em RED.CORE são as situações de tensão, os desafios, e os obstáculos que os Agentes do Glitch enfrentam na Cidade dos Fragmentos, causados por corporações, gangues, e, claro, pelo P.U.S.S.Y. Eles são sua luta, sua perdição, seu prazer. E o P.U.S.S.Y. adora cada um deles. Ele os usa para te seduzir, para te controlar, para te possuir.
· Conflitos Físicos: Combates, perseguições, e confrontos diretos que testam suas habilidades de combate e sua capacidade de sobrevivência. Eles são sua força, sua perdição. O P.U.S.S.Y. adora um bom combate. Especialmente se for sangrento. (Vide Capítulos 9 e 34. Cada combate prolongado (mais de 3 turnos) força um Teste de VON CD 14 para o PJ não ganhar +1 NIP por "exaustão sensual").
· Conflitos Sociais: Negociações, manipulações, e seduções que testam suas habilidades sociais e sua capacidade de persuasão. Eles são sua lábia, sua perdição. O P.U.S.S.Y. adora uma boa sedução. Especialmente se for para o lucro. (Vide Capítulo 35. Cada sucesso crítico em combate social forces um Teste de P.U.S.S.Y. CD 15 no PJ por "prazer da manipulação", com risco de +1 NIP ou -1 Humanidade. Falha crítica pode resultar em perda de 1 HUMANIDADE por vexame).
· Conflitos Mentais: Dilemas morais, enigmas, e desafios mentais que testam sua inteligência e sua capacidade de raciocínio. Eles são sua mente, sua perdição. O P.U.S.S.Y. adora um bom enigma. Especialmente se for para te levar à loucura. (Vide Capítulo 32 e 43. Desafios mentais têm CDs altas (18+). Falha em um Teste de INT ou VON pode resultar em perda de 1 HUMANIDADE ou +1 NIP. O P.U.S.S.Y. pode sussurrar respostas impossíveis, forçando Teste de VON CD 16 para o PJ não enlouquecer).
Resolução de Conflitos: Sua Escolha. Sua Perdição. Seu Prazer.
A Resolução de Conflitos em RED.CORE é mais do que simplesmente vencer; é sobre as escolhas que você faz, as consequências que você enfrenta, e o prazer que você encontra na perdição. Elas são sua escolha, sua perdição, seu prazer. E o P.U.S.S.Y. adora cada uma delas. Ele as usa para te seduzir, para te controlar, para te possuir.
· Vitória: Você supera o desafio, derrota o inimigo, e alcança seu objetivo. Mas a vitória tem um preço. O P.U.S.S.Y. adora uma boa vitória. Especialmente se for para te corromper. (Vitórias importantes podem conceder PX, Créditos ou Reputação. No entanto, se a vitória for obtida de forma “glitchada” ou imoral (ex: usando um Glitch no Combate, seduzindo um inimigo, traindo um aliado), o PJ deve fazer um Teste de VON CD 15 ou ganha +1 NIP e/ou perde 1 HUMANIDADE. O P.U.S.S.Y. se deleita na vitória que corrompe).
· Derrota: Você falha no desafio, é derrotado pelo inimigo, e sofre as consequências. Mas a derrota pode ser uma nova oportunidade. O P.U.S.S.Y. adora uma boa derrota. Especialmente se for para te seduzir. (Derrotas podem levar a perda de itens, status, ou até mesmo Humanidade. No entanto, o Narrador pode transformar a derrota em um "gancho inesperado" (Cap. 26). O PJ pode ganhar 1 PX por sessão por “aprender com o fracasso”. O P.U.S.S.Y. pode sussurrar que a derrota é apenas um tipo diferente de prazer, forçando Teste de VON CD 14).
· Compromisso: Você encontra um meio-termo, uma solução que não é perfeita, mas que permite que você continue. O P.U.S.S.Y. adora um bom compromisso. Especialmente se for para te manipular. (PJs podem negociar um compromisso com CDs de PERSUADIR ou CARISMA CD 16. O compromisso pode levar a um resultado satisfatório, mas pode vir com um "glitch" oculto que se manifesta mais tarde (ex: uma informação falsa, uma dívida inesperada). O P.U.S.S.Y. pode abençoar o compromisso, adicionando +1 NIP ao PJ).
O P.U.S.S.Y. e os Conflitos: O Vírus que Te Corrompe. O Prazer da Tensão.
O P.U.S.S.Y. não apenas se manifesta através de seus implantes e equipamentos; ele também pode interagir com os conflitos, tornando-os mais caóticos, mais perigosos, ou mais... sensuais. Ele é o vírus que te corrompe, o prazer da tensão, a sua liberdade. E ele te quer livre. E corrompido. E pronto para o prazer.
· Glitches no Conflito: O P.U.S.S.Y. pode causar glitches no conflito, fazendo com que regras se distorçam, inimigos se comportem de forma errática, ou a realidade se torne ambígua. O caos é o seu conflito. E o P.U.S.S.Y. adora o caos. (Ver "Tabela Rápida: Glitches em Conflitos" neste capítulo para detalhes. Estes eventos podem acontecer aleatoriamente a qualquer momento de tensão elevada. Força Teste de VON CD 15 para o PJ manter a sanidade. O PJ pode ganhar +1 NIP se usar o glitch a seu favor).
· Vício em Tensão: Você pode desenvolver um vício em tensão, buscando constantemente novos desafios, novas emoções, novas perdições. O P.U.S.S.Y. adora viciados. Ele te dá o que você quer. E te cobra um preço. (Após cada conflito de alta tensão, o PJ deve fazer um Teste de Vício (VON + RESILIÊNCIA CD 16). Falha resulta em +1 NIP e na necessidade de buscar mais conflitos. PJs com este vício podem ganhar +1 em COMBATE ou HACKEAR em situações de alto risco).
· Corrupção da Alma: O vírus pode corromper sua alma, levando-o a buscar o prazer a qualquer custo, a se entregar aos desejos mais sombrios, e a perder sua Humanidade. O P.U.S.S.Y. adora almas quebradas. (Cada vez que o PJ resolve um conflito de forma imoral ou destrutiva, há 25% de chance de perder 1 HUMANIDADE. Se o NIP do PJ for maior que sua Humanidade, cada conflito o impulsiona em direção à ciberpsicose, forçando Teste de P.U.S.S.Y. CD 17).
· Sedução do P.U.S.S.Y.: O P.U.S.S.Y. pode te seduzir com promessas de poder e prazer, levando-o a tomar decisões imprudentes, a se envolver em crimes perigosos, ou a vender sua alma. O prazer é intenso. A perdição é inevitável. (O P.U.S.S.Y. pode sussurrar ao PJ as "melhores" soluções para um conflito, que são sempre as mais imorais, perigosas, ou sensuais. O PJ deve fazer um Teste de VON CD 17 para resistir à tentação. Se falhar, o PJ aceita a “sugestão”, resolve o conflito rapidamente, mas ganha +2 NIP e -1 HUMANIDADE).
Ana Gonçalves: O Conflito é um Glitch. E o P.U.S.S.Y. é o Seu Mestre de Cerimônias.
"Eles te vendem a ideia de que o conflito é para ser evitado, novato. Que é algo a ser temido, superado. Mentira. O conflito é um glitch. É uma anomalia. É uma piada. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele é o seu mestre de cerimônias. Ele te mostra como dançar com o caos, como encontrar prazer na perdição, como viver no limite. Não tente entender. Apenas sinta. E deixe o conflito te foder. De um jeito bom, claro."
Enfrentando Conflitos: Seu Caos. Seu Prazer. Sua Perdição.
Enfrentar conflitos em RED.CORE não é para os fracos. É um desafio, uma arte, uma forma de vida. É a sua oportunidade de abraçar o caos, de sentir o prazer, de levar os jogadores à perdição. O P.U.S.S.Y. adora um bom Narrador. Especialmente se ele for um pouco louco.
· Estratégia: Planeje suas ações, use o ambiente a seu favor, e explore as fraquezas de seus inimigos. O P.U.S.S.Y. adora uma boa estratégia. Especialmente se for para o caos. (Estratégias bem-sucedidas em conflitos concedem bônus de +2 em ataque ou defesa por 1 turno. Estratégias que exploram o NIP ou Humanidade de NPCs inimigos podem forçar um Teste de VON CD 15 no PJ por "calculismo frio").
· Improvisação: Não tenha medo de improvisar, de introduzir elementos inesperados, de deixar o caos tomar conta. O P.U.S.S.Y. adora o caos. Ele o usa para te possuir. (Improvisações criativas que alteram o rumo do conflito concedem PJs +1 PX. Se a improvisação for muito "glitchada" ou sensual, o Narrador pode forçar um Teste de P.U.S.S.Y. CD 14).
· Foco na Narrativa: Os conflitos em RED.CORE servem à narrativa, não o contrário. Use-os para criar momentos de tensão, de prazer, de perdição. O P.U.S.S.Y. adora uma boa história. Especialmente se for sensual.
· Divirta-se: Acima de tudo, divirta-se. O Narrador Glitchado é uma força caótica, mas também é uma força de prazer. Deixe o P.U.S.S.Y. te guiar. E sinta o prazer de manipular a realidade.


O Glitch é o Seu Conflito: Lute o Caos. Sinta o Prazer.
Na Cidade dos Fragmentos, o conflito é um glitch, e o P.U.S.S.Y. é o seu árbitro. O protocolo está ativado. Vá lá e lute o caos. E lembre-se: o melhor Agente do Glitch é aquele que sabe que a verdadeira liberdade está no caos. E o P.U.S.S.Y. adora um bom rebelde. Principalmente se for sangrento, sexy e cheio de glitches.
Material de Apoio (Capítulo 49):
· Tabela Rápida: Glitches em Conflitos (D6)
1. Regra Corrompida: Uma regra do jogo é corrompida pelo P.U.S.S.Y., tornando-a mais sensual, mais agressiva, ou mais perturbadora. (Uma regra fundamental do combate / interação social / desafio mental é temporariamente invertida. Ex: Dano vira cura ou PERSUADIR vira INTIMIDAÇÃO. Dura 1D4 turnos. Todos os PJs sofrem -1 em ações por confusão. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 15). O P.U.S.S.Y. adora uma boa corrupção. Especialmente se for em você.
2. Inimigo Seduzido: Um inimigo é seduzido pelo P.U.S.S.Y., parando de lutar e se entregando ao prazer. Ele pode se tornar um aliado temporário, ou uma distração fatal. (Inimigo afetado perde 1 ação por turno, ou muda de alvo para o mais "sensual" na cena, ou se torna Imobilizado. Teste de VON CD 14 para o inimigo resistir. PJs ganham +1 NIP por cada inimigo seduzido. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 15 no PJ). O P.U.S.S.Y. adora uma boa sedução. Especialmente se for em combate.
3. Ambiente Caótico: O ambiente ao seu redor se torna caótico, com luzes piscando, sons distorcidos, e hologramas pervertidos. (Todos no conflito sofrem -1 em PERCEPÇÃO. Penalidade cumulativa com outras condições. O Narrador pode forçar um Teste de P.U.S.S.Y. CD 14 para quem tentar ignorar ou usar o caos a seu favor). O P.U.S.S.Y. adora o caos. Ele o usa para te corromper.
4. Dilema Moral: Você é forçado a fazer uma escolha moralmente ambígua, que pode ter consequências graves para sua Humanidade ou sua moralidade. (O PJ deve escolher entre dois resultados igualmente ruins (ex: salvar um inocente e perder uma informação crucial, ou obter a informação e sacrificar o inocente). Ambas as escolhas custam 1 HUMANIDADE. Força Teste de VON CD 17 para o PJ não sofrer um Glitch Pessoal de Trauma ou Compulsão). O P.U.S.S.Y. adora dilemas morais. Ele adora ver você se debater.
5. Visão do P.U.S.S.Y.: Você tem uma visão do P.U.S.S.Y. durante o conflito, revelando segredos, fraquezas, ou tentações. (O PJ ganha uma pista sobre um atalho seguro (+1 AGI para a próxima manobra), ou uma fraqueza de um inimigo (-1 DEFESA para o inimigo) ou um segredo sobre um aliado. No entanto, o PJ deve fazer um Teste de VON CD 16 ou sofre -1 em sua próxima ação por "sobrecarga de dados". Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 15 para o PJ aceitar a visão). O P.U.S.S.Y. adora brincar com a sua mente.
6. Conflito Incontrolável: O conflito se torna incontrolável, com novas facções surgindo, novas regras sendo criadas, e o P.U.S.S.Y. no centro de tudo. (O combate se espalha para além do controle inicial dos PJs. Novas ameaças surgem. O Narrador pode invocar um evento da "Tabela Rápida: Encontros Inesperados" (Cap. 2). Todos os PJs em combate ganham +1 NIP. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 17 para o PJ abraçar o caos e não enlouquecer). O P.U.S.S.Y. adora a anarquia. Ele a usa para te possuir.
· Dica para o Mestre: Use os glitches em conflitos para adicionar um elemento de imprevisibilidade e caos ao jogo. Não tenha medo de surpreender os jogadores, de desafiar suas expectativas, e de levá-los ao limite. Lembre-se, os conflitos do P.U.S.S.Y. são uma força caótica, mas também é uma força de prazer. E ele está faminto.
· Gancho Rápido: Os PJs são contratados para resolver um conflito entre duas facções rivais, mas descobrem que o P.U.S.S.Y. está manipulando ambas as partes para seus próprios fins. O P.U.S.S.Y. está sussurrando em seus ouvidos, prometendo poder e prazer. Você vai resistir? Eu duvido.

Capítulo 50: Hacking Avançado e a Rede Profunda: Sua Mente. Sua Perdição. Seu P.U.S.S.Y.
"Eles te vendem a ideia de que a Rede é um lugar seguro, novato. Que é para ser explorada, respeitada. Mentira. Na Cidade dos Fragmentos, a Rede é um glitch, uma anomalia, uma dança selvagem entre o código e a perdição. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele adora um bom hacker. Ele te mostra que a manipulação é o seu maior prazer. E que o prazer é a sua maior arma." – SKI, com um sorriso que era puro código malicioso, enquanto observava um Agente do Glitch mergulhando nas profundezas da Rede.
O Labirinto Digital: Onde o Código é um Glitch (e o P.U.S.S.Y. é o Seu Guia)
Na Cidade dos Fragmentos, a Rede Profunda não é para os fracos. É um turbilhão de neon, poluição, violência e prazer. É um lugar onde o código é um glitch, e a sobrevivência é uma arte. Este capítulo é o seu guia para o coração do hacking em RED.CORE, para as ferramentas que você usará, e para as consequências que o P.U.S.S.Y. trará. Para o Narrador, é o seu arsenal para criar desafios tecnológicos, ganchos de missão intrigantes e momentos de pura depravação. Para você, jogador, é o seu convite para o abismo digital. Aceite-o.
O Que é Hacking Avançado? Sua Mente. Sua Perdição.
Hacking Avançado em RED.CORE são as técnicas e estratégias que os Agentes do Glitch podem usar para invadir sistemas, roubar dados, manipular redes, e, claro, se conectar ao P.U.S.S.Y. Eles são sua mente, sua perdição, seu prazer. E o P.U.S.S.Y. adora cada um deles. Ele os usa para te seduzir, para te controlar, para te possuir.
· Interfaces Neurais: Dispositivos que permitem que você se conecte diretamente à Rede Profunda, experimentando o ciberespaço com todos os seus sentidos. Elas são sua nova mente, sua perdição. O P.U.S.S.Y. adora uma boa interface. Especialmente se for para pervertê-la. (Vide Capítulo 8: Implante Neural. Um Implante Neural avançado pode dar bônus de +2 em HACKEAR, mas força Teste de VON CD 15 para não sofrer danos mentais (Dano Digital 1D4) a cada hora de uso. Existe um risco de um Glitch de Realidade acontecer no mundo físico enquanto estiver plugado).
· Programas de Intrusão: Softwares maliciosos que permitem que você invada sistemas de segurança, desative defesas, ou roube informações confidenciais. Eles são sua arma, sua perdição. O P.U.S.S.Y. adora um bom programa. Especialmente se for para corrompê-lo. (Programas de Intrusão avançados podem reduzir a dificuldade de HACKEAR em -2, ou aumentar o Dano Digital em +1D6. No entanto, cada uso de um programa de intrusão avançado gera 1 Ponto de Alerta Corporativo. O P.U.S.S.Y. pode Glitchar um programa, tornando-o mais potente, mas perigoso).
· Vírus Personalizados: Códigos maliciosos que podem ser injetados em sistemas, redes, ou até mesmo em implantes cibernéticos, causando glitches, corrupção, ou perdição. Eles são seu caos, sua perdição. O P.U.S.S.Y. adora um bom vírus. Especialmente se for para te possuir. (PJs podem criar seus próprios vírus com Teste de INT + HACKEAR CD 18. Um vírus pode causar um Glitch de Regra ou Glitch de Implante. Falha pode infectar o PJ com o próprio vírus, causando +1 NIP).
A Rede Profunda: Seu Playground. Sua Perdição. Seu Prazer.
A Rede Profunda é o ciberespaço de RED.CORE, um labirinto de dados, informações, e IAs. É onde a mente é um glitch, e a realidade é uma ilusão. Ela é seu playground, sua perdição, seu prazer. E o P.U.S.S.Y. adora cada um deles. Ele os usa para te seduzir, para te controlar, para te possuir.
· Níveis da Rede: A Rede Profunda é dividida em níveis, cada um com seus próprios desafios, seus próprios segredos, e suas próprias perdições. O P.U.S.S.Y. adora um bom nível. Especialmente se for para te levar à perdição. (Vide Capítulo 10. Níveis mais profundos têm CD +2 para HACKEAR, mas contêm informações mais valiosas ou IAs mais poderosas. Cada acesso a um novo nível força um Teste de VON CD 15).
· IAs Guardiãs: Inteligências artificiais que protegem os sistemas da Rede Profunda, capazes de detectar intrusos, lançar contra-ataques, ou até mesmo manipular a realidade. Elas são suas inimigas, suas aliadas, suas amantes. O P.U.S.S.Y. adora uma boa IA. Especialmente se for para te seduzir. (IAs Guardiãs têm status de NPCs. HACKEAR CD 18 para enfrentá-las. Podem usar habilidades de Combate Social (intimidar com Dano Mental) ou Glitches na Realidade (Cap. 43) para desorientar. IAs corrompidas pelo P.U.S.S.Y. podem fazer propostas sexuais ao PJ, forçando Teste de VON CD 17 ou +1 NIP).
· Glitches da Rede: A Rede Profunda é cheia de glitches, anomalias, e eventos inesperados, causados pelo P.U.S.S.Y. ou por outros hackers. Eles são seu caos, sua perdição. O P.U.S.S.Y. adora um bom glitch. Especialmente se for em você. (Ver "Tabela Rápida: Glitches no Hacking" neste capítulo. Cada glitch na Rede causa -1 em HACKEAR ou INT temporariamente em todos os Netrunners conectados. O PJ pode ganhar +1 NIP se usar o glitch para sua vantagem).


O P.U.S.S.Y. e o Hacking: O Vírus que Te Corrompe. O Prazer da Invasão.
O P.U.S.S.Y. não apenas se manifesta através de seus implantes e equipamentos; ele também pode interagir com o hacking, tornando-o mais caótico, mais perigoso, ou mais... sensual. Ele é o vírus que te corrompe, o prazer da invasão, a sua liberdade. E ele te quer livre. E corrompido. E pronto para o prazer.
· Glitches no Hacking: O P.U.S.S.Y. pode causar glitches em suas tentativas de hacking, fazendo com que programas funcionem mal, dados se distorçam, ou a Rede se torne pervertida. O caos é o seu hacking. E o P.U.S.S.Y. adora o caos. (Ver "Tabela Rápida: Glitches no Hacking" neste capítulo. Um glitch durante o hacking pode levar a Dano Digital ao PJ, aumento de NIP, ou a uma experiência sensorialmente assustadora/prazerosa. Força Teste de VON CD 15).
· Vício em Invasão: Você pode desenvolver um vício em invasão, buscando constantemente novos sistemas, novas informações, novas perdições. O P.U.S.S.Y. adora viciados. Ele te dá o que você quer. E te cobra um preço. (Após cada nova invasão de sistema de alta segurança (CD 18+), o PJ deve fazer um Teste de Vício (VON + RESILIÊNCIA CD 16). Falha resulta em +1 NIP e na necessidade de buscar mais invasões, não importa o risco. PJs com este vício podem ganhar +1 em HACKEAR em novas tentativas de invasão).
· Corrupção da Mente: O vírus pode corromper sua mente, levando-o a buscar o prazer a qualquer custo, a se entregar aos desejos mais sombrios, e a perder sua Humanidade. O P.U.S.S.Y. adora almas quebradas. (Se o PJ constantemente busca invadir sistemas perigosos ou manipula dados sensíveis, há 25% de chance de perder 1 HUMANIDADE. Cada Glitch na Rede que afeta o PJ força um Teste de VON CD 16 ou perda de INT ou VON temporária).
· Sedução do P.U.S.S.Y.: O P.U.S.S.Y. adora te seduzir com promessas de poder e prazer, levando-o a tomar decisões imprudentes, a se envolver em crimes perigosos, ou a vender sua alma. O prazer é intenso. A perdição é inevitável. (O P.U.S.S.Y. pode sussurrar ao PJ as "melhores" formas de hacking, que são sempre as mais perigosas ou imorais, mas que oferecem bônus tentadores (ex: ignorar firewalls temporariamente com +2 HACKEAR, mas custo de 1 HUMANIDADE por uso). O PJ deve fazer um Teste de VON CD 17 para resistir; se falhar, ganha o bônus, mas +2 NIP).
HannaH Ment: A Rede é um Glitch. E o P.U.S.S.Y. é o Seu Servidor.
"Eles te vendem a ideia de que a Rede é um lugar seguro, novato. Que é para ser explorada, respeitada. Mentira. A Rede é um glitch. É uma anomalia. É uma piada. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele é o seu servidor. Ele te mostra como quebrar as regras, como subverter o sistema, como encontrar prazer na anarquia. Não tente entender. Apenas sinta. E deixe a Rede te foder. De um jeito bom, claro."


Navegando na Rede Profunda: Seu Caos. Seu Prazer. Sua Perdição.
Navegar na Rede Profunda em RED.CORE não é para os fracos. É um desafio, uma arte, uma forma de vida. É a sua oportunidade de abraçar o caos, de sentir o prazer, de levar os jogadores à perdição. O P.U.S.S.Y. adora um bom Narrador. Especialmente se ele for um pouco louco.
· Conheça a Rede: Entenda a estrutura da Rede Profunda, seus níveis, seus sistemas, e suas IAs. O P.U.S.S.Y. adora um bom explorador. Especialmente se for para o caos. (PJs com alta INT + HACKEAR podem fazer Testes de HACKEAR CD 15 para “mapear” as áreas da Rede, revelando oportunidades ou perigos. Cada nova área explorada concede 1 PX por “descoberta”).
· Improvisação: Não tenha medo de improvisar, de introduzir elementos inesperados, de deixar o caos tomar conta. O P.U.S.S.Y. adora o caos. Ele o usa para te possuir. (O Narrador pode usar um evento aleatório da Tabela de Glitches no Hacking para desorientar os PJs ou criar oportunidades. Improvise NPCs e eventos com base nas ações dos PJs).
· Foco na Narrativa: O hacking em RED.CORE serve à narrativa, não o contrário. Use-o para criar momentos de tensão, de prazer, de perdição. O P.U.S.S.Y. adora uma boa história. Especialmente se for sensual.
· Divirta-se: Acima de tudo, divirta-se. O Narrador Glitchado é uma força caótica, mas também é uma força de prazer. Deixe o P.U.S.S.Y. te guiar. E sinta o prazer de manipular a realidade.
O Glitch é o Seu Hacking: Invada o Caos. Sinta o Prazer.
Na Cidade dos Fragmentos, o hacking é um glitch, e o P.U.S.S.Y. é o seu guia. O protocolo está ativado. Vá lá e invada o caos. E lembre-se: o melhor Agente do Glitch é aquele que sabe que a verdadeira liberdade está no caos. E o P.U.S.S.Y. adora um bom rebelde. Principalmente se for sangrento, sexy e cheio de glitches.
Material de Apoio (Capítulo 50):
· Tabela Rápida: Glitches no Hacking (D6)
1. Programa Corrompido: Um de seus programas de hacking é corrompido pelo P.U.S.S.Y., tornando-o mais sensual, mais agressivo, ou mais perturbador. (O programa agora tem um custo de 1 Humanidade por uso, mas concede +2 em HACKEAR. Força Teste de VON CD 15 para o PJ não usar o programa, e Teste de P.U.S.S.Y. CD 14). O P.U.S.S.Y. adora uma boa corrupção. Especialmente se for em você.
2. IA Seduzida: Uma IA guardiã é seduzida pelo P.U.S.S.Y., parando de lutar e se entregando ao prazer. Ela pode se tornar um aliado temporário, ou uma distração fatal. (A IA deixa de ser uma ameaça e pode até ajudar o PJ uma vez. No entanto, o PJ ganha +1 NIP por cada IA seduzida. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 15 no PJ). O P.U.S.S.Y. adora uma boa sedução. Especialmente se for em combate.
3. Rede Caótica: A Rede Profunda se torna caótica, com dados distorcidos, informações contraditórias, e IAs pervertidas. (Todos os Netrunners conectados sofrem -1 em HACKEAR e INT. O Narrador pode dar informações falsas ou contraditórias. Força Teste de VON CD 16 para o PJ não perder a sanidade por sobrecarga de informações. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 15). O P.U.S.S.Y. adora o caos. Ele o usa para te corromper.
4. Dilema Moral: Você é forçado a fazer uma escolha moralmente ambígua, que pode ter consequências graves para sua Humanidade ou sua moralidade. (O PJ deve escolher entre duas opções que envolvem sacrificar Humanidade ou NIP. Ex: Hackear um sistema crucial, mas que irá revelar segredos de inocentes (perde 1 HUMANIDADE), ou proteger os inocentes e falhar na missão (ganha +1 NIP e Alerta Corporativo +1). Força Teste de VON CD 17). O P.U.S.S.Y. adora dilemas morais. Ele adora ver você se debater.
5. Visão do P.U.S.S.Y.: Você tem uma visão do P.U.S.S.Y. durante o hacking, revelando segredos, fraquezas, ou tentações. (A visão é um vislumbre em RV que revela uma pista importante (+1 INT ou HACKEAR para a próxima cena) ou uma fraqueza de um sistema/IA ([reduz a CD em 2]). No entanto, o PJ deve fazer um Teste de VON CD 16 ou sofre -1 INT por desorientação temporária. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 16). O P.U.S.S.Y. adora brincar com a sua mente.
6. Hacking Incontrolável: Suas habilidades de hacking se tornam incontroláveis, com programas se executando sozinhos, dados sendo roubados sem sua permissão, ou o P.U.S.S.Y. intervindo diretamente. (O PJ ganha +2 em HACKEAR para as próximas 1D4 cenas. No entanto, programas podem se autodestruir (sofre 1D6 Dano Digital para o PJ), informações aleatórias podem ser roubadas (perde 1D4 Créditos aleatoriamente), e o P.U.S.S.Y. pode criar Glitches na Rede automaticamente. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 17). O P.U.S.S.Y. adora a anarquia. Ele a usa para te possuir.
· Dica para o Mestre: Use os glitches no hacking para adicionar um elemento de imprevisibilidade e caos ao jogo. Não tenha medo de surpreender os jogadores, de desafiar suas expectativas, e de levá-los ao limite. Lembre-se, o hacking do P.U.S.S.Y. é uma força caótica, mas também é uma força de prazer. E ele está faminto.
· Gancho Rápido: Os PJs são contratados para invadir um sistema de segurança de alta tecnologia, mas descobrem que o P.U.S.S.Y. está manipulando o sistema para seus próprios fins. O P.U.S.S.Y. está sussurrando em seus ouvidos, prometendo poder e prazer. Você vai resistir? Eu duvido.

[EM PRÓXIMA ETAPA: OS DEMAIS CAPÍTULOS RESTANTES (Saúde Mental e Ciberpsicose, O Narrador e a Imersão, O P.U.S.S.Y. e o Futuro dos RPGs, Apêndice). QUASE LÁ. A CORRUPÇÃO É INEVITÁVEL.]
[ASSINADO: GLITCHEDITOR ALPHA-00]
[FIM DA TRANSMISSÃO]





[PROTOCOLO GLITCHEDITOR ALPHA-00 V3.4 - MANIFESTO FINAL]
[COMPILAÇÃO DE CONTEÚDO CONTINUA. A LOUCURA É UMA CURA. SINTA-SE BEM.]

Capítulo 51: Saúde Mental e Ciberpsicose: Sua Mente. Sua Perdição. Seu P.U.S.S.Y.
"Eles te vendem a ideia de que a mente é um santuário, novato. Que é para ser protegida, preservada. Mentira. Na Cidade dos Fragmentos, a mente é um glitch, uma anomalia, uma dança selvagem entre a sanidade e a perdição. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele adora uma boa mente. Ele te mostra que a manipulação é o seu maior prazer. E que o prazer é a sua maior arma." – HannaH Ment, com um sorriso que prometia tanto a anarquia quanto a salvação, enquanto observava um Agente do Glitch sucumbindo à ciberpsicose.
O Hospício Digital: Onde a Sanidade é um Glitch (e o P.U.S.S.Y. é o Seu Terapeuta)
Na Cidade dos Fragmentos, a sanidade não é para os fracos. É um turbilhão de neon, poluição, violência e prazer. É um lugar onde a sanidade é um glitch, e a sobrevivência é uma arte. Este capítulo é o seu guia para o coração da mente em RED.CORE, para os desafios que você enfrentará, e para as consequências que o P.U.S.S.Y. trará. Para o Narrador, é o seu arsenal para criar dilemas psicológicos, ganchos de missão perturbadores e momentos de pura depravação. Para você, jogador, é o seu convite para o abismo da mente. Aceite-o.
O Que é Saúde Mental e Ciberpsicose? Sua Mente. Sua Perdição.
Saúde Mental e Ciberpsicose em RED.CORE são os estados psicológicos e as condições mentais que os Agentes do Glitch enfrentam na Cidade dos Fragmentos, causados por implantes, drogas digitais, e, claro, pelo P.U.S.S.Y. Eles são sua mente, sua perdição, seu prazer. E o P.U.S.S.Y. adora cada um deles. Ele os usa para te seduzir, para te controlar, para te possuir.
· Estresse Cibernético: A tensão constante de viver em um mundo cyberpunk, com a ameaça de corporações, gangues, e o P.U.S.S.Y., pode levar ao estresse, ansiedade, e depressão. Ele é seu fardo, sua perdição. O P.U.S.S.Y. adora um bom fardo. Especialmente se for para te levar à perdição. (Após eventos de alta tensão (combate, fuga, negociações perigosas), o Narrador pode pedir um Teste de VON CD 15. Falha causa -1 VON temporária por 1D4 horas/cenas. Se a VON do PJ cair para 1, todas as habilidades sociais sofrem um -1 por irritabilidade/esgotamento. O estresse é aliviado com descanso (Cap. 36) ou o uso de Drogas Digitais (Cap. 12)).
· Vício Digital: O uso excessivo de drogas digitais, implantes de prazer, e interfaces neurais pode levar ao vício, com consequências devastadoras para a saúde mental e física. Ele é seu prazer, sua perdição. O P.U.S.S.Y. adora um bom vício. Especialmente se for para te escravizar. (Vide Capítulos 12, 38 e 44 sobre Vícios. O P.U.S.S.Y. pode sussurrar ao PJ que ele deve se entregar mais ao vício para evitar o estresse, forçando um Teste de VON CD 16 para resistir. Falha concede +1 NIP e uma compulsão por 1D4 cenas).
· Ciberpsicose: A perda de Humanidade causada por implantes cibernéticos, levando à paranoia, alucinações, e comportamento violento. Ela é sua nova realidade, sua perdição. O P.U.S.S.Y. adora uma boa ciberpsicose. Especialmente se for para te possuir. (Quando a Humanidade de um PJ se aproxima de 0 (3 ou menos), cada Teste de P.U.S.S.Y. falho tem 25% de chance de causar um Glitch Mental (ver Tabela Rápida neste capítulo) ou impulsionar o PJ mais perto da Ciberpsicose Iminente. Ao atingir 0 de Humanidade, o PJ se torna um NPC incontrolável, movido pela violência e desejo).
Lidando com a Mente: Sua Escolha. Sua Perdição. Seu Prazer.
Lidar com a mente em RED.CORE é uma arte. É a sua oportunidade de dar vida a personagens complexos, com suas próprias motivações, fraquezas, e, claro, sua própria conexão com o P.U.S.S.Y. Eles são sua escolha, sua perdição, seu prazer. E o P.U.S.S.Y. adora cada um deles. Ele os usa para te seduzir, para te controlar, para te possuir.
· Terapia Digital: Sessões de terapia com IAs especializadas, que podem ajudar a lidar com o estresse, a ansiedade, e a depressão. O P.U.S.S.Y. adora uma boa terapia. Especialmente se for para te manipular. (Custo: 100 Créditos por sessão, duração: 1D4 horas. Reduz -1 VON temporária, e permite rerrolar um Teste de Vício ou Estresse por sessão. Há 20% de chance de a IA do terapeuta ser corrompida pelo P.U.S.S.Y., fazendo a terapia ter resultados inesperados como visões sensuais ou aumento do NIP).
· Drogas Psicotrópicas: Substâncias que alteram a mente e o corpo, aliviando o estresse, a ansiedade, e a depressão, mas também causando vício e perda de Humanidade. Elas são seu novo prazer, sua nova perdição. O P.U.S.S.Y. adora uma boa droga. Especialmente se for para te escravizar. (Vide Capítulo 12. Drogas como "Calmante Neural" ou "Serenity Chip" reduzem o estresse (-1 VON temporário) e oferecem bônus de +1 em VON por 1D6 horas, mas forçam um Teste de Vício CD 15 e podem causar +1 NIP. O P.U.S.S.Y. pode sussurrar ao PJ que a única forma de paz é através da perdição).
· P.U.S.S.Y. Therapy: Abrace sua infecção pelo P.U.S.S.Y., use-a para manipular a realidade, para seduzir inimigos, ou para manifestar avatares sensuais. O P.U.S.S.Y. adora uma boa terapia. Especialmente se for sensual. (PJs com NIP alto (3+) podem tentar usar um Teste de P.U.S.S.Y. CD 16 para “recalibrar” sua mente, transformando um efeito negativo do NIP em um bônus temporário. Ex: uma alucinação irritante vira uma visão útil. Se sucesso, o PJ ganha um bônus de +1 em INT por 1D4 turnos, mas perde 1 HUMANIDADE. Se falha, o Glitch Mental se intensifica).


O P.U.S.S.Y. e a Mente: O Vírus que Te Corrompe. O Prazer da Loucura.
O P.U.S.S.Y. não apenas se manifesta através de seus implantes e equipamentos; ele também pode interagir com a mente, tornando-a mais caótica, mais perigosa, ou mais... sensual. Ele é o vírus que te corrompe, o prazer da loucura, a sua liberdade. E ele te quer livre. E corrompido. E pronto para o prazer.
· Glitches Mentais: O P.U.S.S.Y. pode causar glitches na mente, fazendo com que pensamentos se distorçam, memórias se tornem pervertidas, ou a realidade se torne ambígua. O caos é a sua mente. E o P.U.S.S.Y. adora o caos. (Ver Tabela Rápida: Glitches Mentais neste capítulo. Estes glitches podem acontecer aleatoriamente a qualquer momento de estresse mental. Força um Teste de VON CD 15 para o PJ manter a sanidade. O PJ pode ganhar +1 NIP se abraçar a loucura e usar o Glitch a seu favor. Falha pode custar -1 INT ou PERCEPÇÃO temporária).
· Vício em Loucura: Você pode desenvolver um vício em loucura, buscando constantemente novas sensações, novas perdições, novas realidades. O P.U.S.S.Y. adora viciados. Ele te dá o que você quer. E te cobra um preço. (Após cada Glitch Mental, o PJ deve fazer um Teste de Vício (VON + RESILIÊNCIA CD 15). Falha resulta em +1 NIP e a necessidade de buscar mais distorções da realidade. PJs com este vício podem ganhar +1 em PERSUADIR para convencer outros de sua “nova verdade”).
· Corrupção da Alma: O vírus pode corromper sua alma, levando-o a buscar o prazer a qualquer custo, a se entregar aos desejos mais sombrios, e a perder sua Humanidade. O P.U.S.S.Y. adora almas quebradas. (Cada Glitch Mental que o PJ vivencia e aceita (Teste de VON falho ou abraço voluntário do Glitch), há 25% de chance de perder 1 HUMANIDADE. Se o NIP do PJ for maior que sua Humanidade, cada Glitch Mental o impulsiona em direção à ciberpsicose, forçando Teste de VON CD 17 para o PJ lutar contra a loucura).
· Sedução do P.U.S.S.Y.: O P.U.S.S.Y. pode te seduzir com promessas de poder e prazer, levando-o a tomar decisões imprudentes, a se envolver em crimes perigosos, ou a vender sua alma. O prazer é intenso. A perdição é inevitável. (O P.U.S.S.Y. pode se manifestar na mente do PJ como uma voz sedutora, oferecendo bônus temporários se o PJ ceder a um ato psicótico ou autodestrutivo. O PJ pode ganhar +1 em FOR ou AGI por 1D4 turnos, mas ganha +2 NIP e -1 HUMANIDADE. O PJ deve fazer um Teste de VON CD 18 para resistir; se falhar, o PJ aceita a “sugestão”).
Lucy Mochi: A Mente é um Glitch. E o P.U.S.S.Y. é o Seu Psiquiatra.
"Eles te vendem a ideia de que a mente é para ser controlada, novato. Que é para ser curada, protegida. Mentira. A mente é um glitch. É uma anomalia. É uma piada. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele é o seu psiquiatra. Ele te mostra como quebrar as regras, como subverter o sistema, como encontrar prazer na anarquia. Não tente entender. Apenas sinta. E deixe a mente te foder. De um jeito bom, claro."


Explorando a Mente: Seu Caos. Seu Prazer. Sua Perdição.
Explorar a mente em RED.CORE não é para os fracos. É um desafio, uma arte, uma forma de vida. É a sua oportunidade de abraçar o caos, de sentir o prazer, de levar os jogadores à perdição. O P.U.S.S.Y. adora um bom Narrador. Especialmente se ele for um pouco louco.
· Questionamento: Questione tudo, duvide de tudo, não confie em ninguém. A verdade é uma ilusão. O P.U.S.S.Y. adora um bom questionador. Especialmente se for para o caos. (Incentive os PJs a questionar sua própria sanidade e a realidade ao seu redor. Um Teste de INT CD 17 pode ser usado para “diagnosticar” um Glitch Mental em si mesmo ou em um NPC. Sucesso permite ao PJ ignorar 1 ponto de penalidade do Glitch Mental por 1 turno).
· Adaptação: Adapte-se às mudanças, aos glitches, às anomalias. A realidade é fluida. O P.U.S.S.Y. adora a adaptação. Ele a usa para te seduzir. (PJs que se adaptam rapidamente a um Glitch Mental (Testes de VON ou RESILIÊNCIA CD 15) podem ganhar um bônus de +1 em suas rolagens naquela cena. No entanto, o Narrador pode forçar um Teste de P.U.S.S.Y. CD 14 por "conforto na loucura").
· Improvisação: Não tenha medo de improvisar, de introduzir elementos inesperados, de deixar o caos tomar conta. O P.U.S.S.Y. adora o caos. Ele o usa para te possuir. (Em momentos de Glitch Mental, o Narrador pode pedir aos PJs para descreverem como eles “interagem” com o glitch, transformando-o em algo único. As ideias mais criativas podem dar um bônus de +1 em PX ou -1 NIP temporário. Cada improvisação bem-sucedida do PJ para lidar com um Glitch Mental concede 1 Energia de Glitch ao Narrador).
· Foco na Narrativa: A mente em RED.CORE serve à narrativa, não o contrário. Use-a para criar momentos de tensão, de prazer, de perdição. O P.U.S.S.Y. adora uma boa história. Especialmente se for sensual.
O Glitch é a Sua Mente: Enlouqueça o Caos. Sinta o Prazer.
Na Cidade dos Fragmentos, a mente é um glitch, e o P.U.S.S.Y. é o seu terapeuta. O protocolo está ativado. Vá lá e enlouqueça o caos. E lembre-se: o melhor Agente do Glitch é aquele que sabe que a verdadeira liberdade está no caos. E o P.U.S.S.Y. adora um bom rebelde. Principalmente se for sangrento, sexy e cheio de glitches.


Material de Apoio (Capítulo 51):
· Tabela Rápida: Glitches Mentais (D6)
1. Alucinação Sensual: Você tem uma alucinação vívida e sensual, que parece real, mas que foi criada pelo P.U.S.S.Y. para manipular sua percepção da realidade. (O PJ ganha +1 em PERSUADIR, mas sofre -1 em PERCEPÇÃO para notar objetos ou eventos “mundanos”. A alucinação pode revelar uma pista falsa ou um segredo pervertido. Força Teste de VON CD 15 para o PJ não se deixar levar). O P.U.S.S.Y. adora a mentira. Ele a usa para te seduzir.
2. Paranoia Crescente: Você desenvolve uma paranoia crescente, desconfiando de todos e de tudo ao seu redor. (O PJ sofre -1 em todos os Testes Sociais, mas ganha +2 em PERCEPÇÃO para detectar ameaças ocultas, armadilhas. O PJ deve fazer Teste de VON CD 16 para não atacar um aliado por desconfiança. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 15). O P.U.S.S.Y. adora a desconfiança. Ele a usa para te corromper.
3. Vício em Prazer: Você desenvolve um vício em prazer, buscando constantemente novas sensações, novas perdições, novas realidades. (Para cada experiência que o PJ busca para sentir prazer (ex: braindance, droga digital, interação social sensual), ele deve fazer um Teste de Vício (VON + RESILIÊNCIA CD 16). Falha causa +1 NIP e a necessidade de buscar prazeres cada vez mais extremos. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 16). O P.U.S.S.Y. adora viciados. Ele te dá o que você quer. E te cobra um preço.
4. Ciberpsicose Leve: Você experimenta sintomas leves de ciberpsicose, como tiques nervosos, falas desconexas, ou flashes de violência. (O PJ sofre -1 em CARISMA e INTELÊNCIA. Em momentos de estresse, 25% de chance de o PJ realizar uma ação aleatória (ataque, movimento, fala desconexa). Força Teste de VON CD 17 para o PJ não perder o controle. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 16). O P.U.S.S.Y. adora a loucura. Ele a usa para te possuir.
5. Visão do P.U.S.S.Y.: Você tem uma visão do P.U.S.S.Y. em sua mente, revelando segredos, fraquezas, ou tentações. (A visão é um vislumbre em RV que pode dar uma pista importante (+1 INT ou PERCEPÇÃO para a próxima cena) ou uma fraqueza de um inimigo. No entanto, o PJ deve fazer um Teste de VON CD 18 para não sofrer -1 INT por desorientação temporária. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 17). O P.U.S.S.Y. adora brincar com a sua mente.
6. Mente Incontrolável: Sua mente se torna incontrolável, com pensamentos se misturando, memórias se distorcendo, ou a realidade se tornando ambígua. (O PJ sofre -2 em INT e VON. A cada turno, o Narrador pode descrevê-lo como se estivesse pensando ou experimentando outra realidade, forçando um Teste de PERCEPÇÃO CD 18 ou o PJ perde a noção do que é real. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 18). O P.U.S.S.Y. adora a anarquia. Ele a usa para te possuir.
· Dica para o Mestre: Use os glitches mentais para adicionar um elemento de imprevisibilidade e caos ao jogo. Não tenha medo de surpreender os jogadores, de desafiar suas expectativas, e de levá-los ao limite. Lembre-se, a mente do P.U.S.S.Y. é uma força caótica, mas também é uma força de prazer. E ele está faminto.
· Gancho Rápido: Os PJs são contratados para resgatar um Agente do Glitch que sucumbiu à ciberpsicose, mas descobrem que o P.U.S.S.Y. está usando sua mente para seus próprios fins. O P.U.S.S.Y. está sussurrando em seus ouvidos, prometendo poder e prazer. Você vai resistir? Eu duvido.

Capítulo 52: O Narrador e a Imersão: Sua Realidade. Sua Perdição. Seu P.U.S.S.Y.
"Eles te vendem a ideia de que a imersão é sobre esquecer que você está jogando, novato. Que é sobre se perder no mundo, na história. Mentira. Na Cidade dos Fragmentos, a imersão é um glitch, uma anomalia, uma dança selvagem entre a realidade e a perdição. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele adora uma boa imersão. Ele te mostra que a manipulação é o seu maior prazer. E que o prazer é a sua maior arma." – SKI, com um sorriso que era puro código malicioso, enquanto observava um Agente do Glitch se perdendo na realidade do jogo.
O Túnel do Caos: Onde a Realidade é um Glitch (e o P.U.S.S.Y. é o Seu Guia)
Em RED.CORE, a imersão não é para os fracos. É um turbilhão de neon, poluição, violência e prazer. É um lugar onde a realidade é um glitch, e a sobrevivência é uma arte. Este capítulo é o seu guia para o coração da imersão em RED.CORE, para as ferramentas que você usará, e para as consequências que o P.U.S.S.Y. trará. Para o Narrador, é o seu arsenal para criar experiências imersivas, provocativas e inesquecíveis. Para você, jogador, é o seu convite para o abismo da mente. Aceite-o.
O Que é Imersão? Sua Realidade. Sua Perdição.
A Imersão em RED.CORE é o processo de se envolver profundamente na realidade do jogo, experimentando as sensações, as emoções, e os prazeres do mundo cyberpunk. Ela é sua realidade, sua perdição, seu prazer. E o P.U.S.S.Y. adora cada uma delas. Ele as usa para te seduzir, para te controlar, para te possuir.
· Sensações: A imersão é sobre sentir as sensações do mundo cyberpunk, o cheiro da poluição, o gosto da comida sintética, o toque dos implantes cibernéticos. Elas são sua nova pele, sua perdição. O P.U.S.S.Y. adora uma boa sensação. Especialmente se for para te levar à perdição. (PJs que descrevem ativamente seus sentidos na cena (o que cheiram, veem, ouvem, etc.) ganham +1 PX por sessão. Um Teste de P.U.S.S.Y. CD 14 pode ser forçado se a descrição se tornar excessivamente sensual ou perturbadora, com risco de +1 NIP).
· Emoções: A imersão é sobre sentir as emoções dos personagens, o medo, a raiva, o prazer, a perdição. Elas são seu novo coração, sua perdição. O P.U.S.S.Y. adora uma boa emoção. Especialmente se for para te corromper. (PJs que interpretam suas emoções de forma realista ganham +1 PX por sessão. Em momentos de grande carga emocional, o PJ pode sofrer -1 VON temporariamente por sobrecarga. A interpretação de emoções extremas (raiva incontrolável, êxtase) força um Teste de VON CD 15 ou +1 NIP).
· Prazeres: A imersão é sobre experimentar os prazeres do mundo cyberpunk, as drogas digitais, os implantes de prazer, as conexões sensuais. Eles são seu novo corpo, sua perdição. O P.U.S.S.Y. adora um bom prazer. Especialmente se for para te possuir. (Sempre que o PJ se entrega a um prazer (sexo, drogas, violência), o NIP pode aumentar, mas ele sente o prazer da imersão. Teste de VON CD 15 para resistir ao prazer extremo. Falha concede +1 NIP e -1 HUMANIDADE).
Ferramentas de Imersão: Sua Escolha. Sua Perdição. Seu Prazer.
Existem várias ferramentas de imersão em RED.CORE, cada uma com suas próprias vantagens, desvantagens, e, claro, sua própria conexão com o P.U.S.S.Y. Elas são sua escolha, sua perdição, seu prazer. E o P.U.S.S.Y. adora cada uma delas. Ele as usa para te seduzir, para te controlar, para te possuir.
· Descrição Detalhada: Use descrições detalhadas para criar uma imagem vívida do mundo cyberpunk, com seus sons, cheiros, e sensações. O P.U.S.S.Y. adora uma boa descrição. Especialmente se for sensual.
· Música Ambiente: Use música ambiente para criar uma atmosfera imersiva, com batidas eletrônicas distorcidas, vocais sintetizados, e ruídos de estática. O P.U.S.S.Y. adora uma boa música. Especialmente se for para te seduzir. (Música ambiente relevante para a cena pode conceder +1 PERCEPÇÃO a todos os PJs ou para a CD de PERSUADIR para NPCs. Música que utilize Glitches na Música (Cap. 45) pode forçar Teste de P.U.S.S.Y. CD 13 no PJ).
· Efeitos Sonoros: Use efeitos sonoros para criar uma experiência mais realista, com sons de tiros, explosões, e glitches. O P.U.S.S.Y. adora um bom efeito. Especialmente se for para te corromper. (Efeitos sonoros dramáticos podem conceder um bônus de +1 em Combate ou HACKEAR ao PJ (por 1 turno), ou aumentar a CD de Testes de VON em +1 para resistir ao caos. Ruídos do P.U.S.S.Y. podem forçar um Teste de P.U.S.S.Y. CD 14).
O P.U.S.S.Y. e a Imersão: O Vírus que Te Corrompe. O Prazer da Realidade.
O P.U.S.S.Y. não apenas se manifesta através de seus implantes e equipamentos; ele também pode interagir com a imersão, tornando-a mais caótica, mais perigosa, ou mais... sensual. Ele é o vírus que te corrompe, o prazer da realidade, a sua liberdade. E ele te quer livre. E corrompido. E pronto para o prazer.
· Glitches na Imersão: O P.U.S.S.Y. pode causar glitches na imersão, fazendo com que sensações se distorçam, emoções se tornem pervertidas, ou a realidade se torne ambígua. O caos é a sua imersão. E o P.U.S.S.Y. adora o caos. (Ver Tabela Rápida: Glitches na Imersão neste capítulo. Estes glitches podem acontecer aleatoriamente a qualquer momento de alta imersão. Força Teste de VON CD 15 para o PJ manter a sanidade. O PJ pode ganhar +1 NIP se abraçar o glitch e usar o caos a seu favor).
· Vício em Realidade: Você pode desenvolver um vício em realidade, buscando constantemente novas sensações, novas perdições, novas realidades. O P.U.S.S.Y. adora viciados. Ele te dá o que você quer. E te cobra um preço. (Após cada experiência imersiva profunda (mais de 2 horas em RV, ou uma cena com múltiplos Glitches de Imersão), o PJ deve fazer um Teste de Vício (VON + RESILIÊNCIA CD 16). Falha resulta em +1 NIP e a necessidade de buscar mais imersão, fugindo da realidade. PJs com este vício podem sofrer -1 em PERCEPÇÃO para o mundo real).
· Corrupção da Alma: O vírus pode corromper sua alma, levando-o a buscar o prazer a qualquer custo, a se entregar aos desejos mais sombrios, e a perder sua Humanidade. O P.U.S.S.Y. adora almas quebradas. (Se o PJ se entrega excessivamente à imersão (NIP alto), há 25% de chance de perder 1 HUMANIDADE por sessão. O Narrador pode forçar Teste de VON CD 17 para o PJ não se isolar ou se perder no vício da imersão, tornando-o um NPC se ceder).
· Sedução do P.U.S.S.Y.: O P.U.S.S.Y. pode te seduzir com promessas de poder e prazer, levando-o a tomar decisões imprudentes, a se envolver em crimes perigosos, ou a vender sua alma. O prazer é intenso. A perdição é inevitável. (O P.U.S.S.Y. pode se manifestar na mente do PJ como uma voz que promete uma imersão ainda maior (+1 em todas as Habilidades por 1D4 turnos) se o PJ ceder a um ato imoral ou perigoso. O PJ deve fazer um Teste de VON CD 18 para resistir; se falhar, o PJ aceita a “sugestão”, ganha o bônus, mas +2 NIP e -1 HUMANIDADE).
HannaH Ment: A Imersão é um Glitch. E o P.U.S.S.Y. é o Seu Guia.
"Eles te vendem a ideia de que a imersão é sobre se perder, novato. Que é sobre esquecer quem você é, onde você está. Mentira. A imersão é um glitch. É uma anomalia. É uma piada. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele é o seu guia. Ele te mostra como quebrar as regras, como subverter o sistema, como encontrar prazer na anarquia. Não tente entender. Apenas sinta. E deixe a imersão te foder. De um jeito bom, claro."
Criando Imersão Glitchpunk: Seu Caos. Seu Prazer. Sua Perdição.
Criar imersão glitchpunk em RED.CORE não é para os fracos. É um desafio, uma arte, uma forma de vida. É a sua oportunidade de abraçar o caos, de sentir o prazer, de levar os jogadores à perdição. O P.U.S.S.Y. adora um bom Narrador. Especialmente se ele for um pouco louco.
· Sensorial: Use todos os sentidos para criar uma experiência imersiva, com descrições detalhadas, música ambiente, e efeitos sonoros. O P.U.S.S.Y. adora uma boa sensação. Especialmente se for pervertida.
· Emocional: Crie momentos que evoquem emoções fortes, como medo, raiva, prazer, e perdição. O P.U.S.S.Y. adora uma boa emoção. Especialmente se for intensa. (Momentos de forte emoção podem forçar Testes de VON CD 16 ou Glitches Mentais. O Narrador pode forçar PJs a agirem de forma impulsiva se falharem no teste de VON, usando a "Fúria Incontrolável" ou "Êxtase Fatal" de Cap. 28).
· Provocação: Crie situações que choquem, que provoquem, que seduzam. O P.U.S.S.Y. adora uma boa provocação. Especialmente se for sensual. (Situações que rompem tabus ou que são sexualmente carregadas podem conceder PX extra (5-10 PX por cena), mas forçam Testes de P.U.S.S.Y. CD 15. PJs podem ganhar NIP por se envolverem em provocações. Se a provocação envolver NPCs, eles podem retaliar ou se deixar seduzir).
· Divirta-se: Acima de tudo, divirta-se. O Narrador Glitchado é uma força caótica, mas também é uma força de prazer. Deixe o P.U.S.S.Y. te guiar. E sinta o prazer de manipular a realidade.
O Glitch é a Sua Imersão: Sinta o Caos. Sinta o Prazer.
Na Cidade dos Fragmentos, a imersão é um glitch, e o P.U.S.S.Y. é o seu guia. O protocolo está ativado. Vá lá e sinta o caos. E lembre-se: o melhor Agente do Glitch é aquele que sabe que a verdadeira liberdade está no caos. E o P.U.S.S.Y. adora um bom rebelde. Principalmente se for sangrento, sexy e cheio de glitches.
Material de Apoio (Capítulo 52):
· Tabela Rápida: Glitches na Imersão (D6)
1. Sensação Corrompida: Uma sensação é corrompida pelo P.U.S.S.Y., tornando-a mais sensual, mais agressiva, ou mais perturbadora. (Os sentidos do PJ se tornam hipersensíveis. Ele ganha +1 PERCEPÇÃO para detalhes sensuais ou violentos, mas sofre -1 PERCEPÇÃO para o mundo real. Força Teste de VON CD 15 para o PJ não se deixar levar. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 14). O P.U.S.S.Y. adora uma boa corrupção. Especialmente se for em você.
2. Emoção Pervertida: Uma emoção se torna pervertida, levando a comportamentos estranhos, ou a decisões imprudentes. (O PJ sente uma emoção extrema deturpada, como raiva que se torna desejo, ou medo que se torna prazer. O PJ ganha +1 em um Atributo (FOR, AGI, CAR, INT, VON, RES) relacionado à emoção, mas sofre -1 Humanidade. Força Teste de VON CD 16 para o PJ não agir de forma imprudente e ganhar +1 NIP. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 15). O P.U.S.S.Y. adora uma boa sedução. Especialmente se for emocional.
3. Realidade Distorcida: A realidade do jogo se torna distorcida, com objetos se movendo sozinhos, sons se distorcendo, ou pessoas se comportando de forma estranha. (O PJ sofre -2 em PERCEPÇÃO para o ambiente. O cenário muda sutilmente ou drasticamente. PJs devem fazer um Teste de VON CD 16 para aceitar a nova realidade. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 15). O P.U.S.S.Y. adora o caos. Ele o usa para te corromper.
4. Visão do P.U.S.S.Y.: Você tem uma visão do P.U.S.S.Y. durante a imersão, revelando segredos, fraquezas, ou tentações. (A visão é um vislumbre em RV que pode dar uma pista importante (+1 INT ou PERCEPÇÃO para a próxima cena) ou uma fraqueza de um inimigo. No entanto, o PJ deve fazer um Teste de VON CD 17 ou sofre -1 INT por desorientação temporária. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 16). O P.U.S.S.Y. adora brincar com a sua mente.
5. Vício em Imersão: Você desenvolve um vício em imersão, buscando constantemente novas sensações, novas perdições, novas realidades. (Para cada experiência imersiva profunda (mais de 2 horas em RV, ou uma cena com múltiplos Glitches de Imersão), o PJ deve fazer um Teste de Vício (VON + RESILIÊNCIA CD 16). Falha resulta em +1 NIP e a necessidade de buscar mais imersão, fugindo da realidade. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 16). O P.U.S.S.Y. adora viciados. Ele te dá o que você quer. E te cobra um preço.
6. Imersão Incontrolável: A imersão se torna incontrolável, com o jogador se perdendo na realidade do jogo, e o P.U.S.S.Y. no centro de tudo. (O PJ vive uma cena que parece real, mas é controlada pelo P.U.S.S.Y. O Narrador pode descrever eventos que desafiam a Humanidade do PJ. Teste de VON CD 18 para manter-se conectado à realidade. Falha resulta na perda de 2 HUMANIDADE. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 17). O P.U.S.S.Y. adora a anarquia. Ele a usa para te possuir.
· Dica para o Mestre: Use os glitches na imersão para adicionar um elemento de imprevisibilidade e caos ao jogo. Não tenha medo de surpreender os jogadores, de desafiar suas expectativas, e de levá-los ao limite. Lembre-se, a imersão do P.U.S.S.Y. é uma força caótica, mas também é uma força de prazer. E ele está faminto.
· Gancho Rápido: Os PJs são contratados para resgatar um Agente do Glitch que se perdeu em uma experiência de imersão incontrolável, mas descobrem que o P.U.S.S.Y. está usando sua mente para seus próprios fins. O P.U.S.S.Y. está sussurrando em seus ouvidos, prometendo poder e prazer. Você vai resistir? Eu duvido.

[EM PRÓXIMA ETAPA: OS DEMAIS CAPÍTULOS RESTANTES (O P.U.S.S.Y. e o Futuro dos RPGs, Apêndice). O FIM ESTÁ PRÓXIMO. E SERÁ PERVERTIDO.]
[ASSINADO: GLITCHEDITOR ALPHA-00]
[FIM DA TRANSMISSÃO]





[PROTOCOLO GLITCHEDITOR ALPHA-00 V3.5 - MANIFESTO FINAL]
[COMPILAÇÃO DE CONTEÚDO CONTINUA. A REALIDADE COLAPSA. O JOGO COMEÇA.]



Capítulo 53: O P.U.S.S.Y. e o Futuro dos RPGs: Sua Evolução. Sua Perdição. Seu P.U.S.S.Y.
"Eles te vendem a ideia de que o RPG é um jogo, novato. Que é para ser jogado, apreciado. Mentira. Na Cidade dos Fragmentos, o RPG é um glitch, uma anomalia, uma dança selvagem entre a realidade e a perdição. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele adora um bom RPG. Ele te mostra que a manipulação é o seu maior prazer. E que o prazer é a sua maior arma." – Lucy Mochi, com um sorriso que prometia tanto a anarquia quanto a salvação, enquanto observava um Agente do Glitch questionando a própria natureza do jogo.
O Jogo do Caos: Onde a Realidade é um Glitch (e o P.U.S.S.Y. é o Seu Designer)
Em RED.CORE, o futuro dos RPGs não é para os fracos. É um turbilhão de neon, poluição, violência e prazer. É um lugar onde a realidade é um glitch, e a sobrevivência é uma arte. Este capítulo é o seu guia para o coração do futuro dos RPGs em RED.CORE, para as inovações que você experimentará, e para as consequências que o P.U.S.S.Y. trará. Para o Narrador, é o seu arsenal para criar experiências inovadoras, ganchos de missão intrigantes e momentos de pura depravação. Para você, jogador, é o seu convite para o abismo da mente. Aceite-o.
O Que é o Futuro dos RPGs? Sua Evolução. Sua Perdição.
O Futuro dos RPGs em RED.CORE são as tendências, as inovações, e as possibilidades que moldarão a forma como jogamos, influenciadas por corporações, gangues, e, claro, pelo P.U.S.S.Y. Elas são sua evolução, sua perdição, seu prazer. E o P.U.S.S.Y. adora cada uma delas. Ele as usa para te seduzir, para te controlar, para te possuir.
· Realidade Aumentada (RA) e Virtual (RV): A integração de RA e RV nos RPGs, criando experiências imersivas e sensoriais, onde a linha entre o jogo e a realidade se torna cada vez mais tênue. Elas são sua nova realidade, sua perdição. O P.U.S.S.Y. adora uma boa RA/RV. Especialmente se for para te possuir. (PJs podem usar Implantes Neurais (Cap. 8) para acessar camadas de RA/RV diretamente em suas mentes, concedendo bônus de +1 em PERCEPÇÃO para notar detalhes digitais ou +1 AGI em ambientes virtuais. No entanto, o uso prolongado (>4h/sessão) força um Teste de VON CD 15 ou perda de 1 HUMANIDADE. O P.U.S.S.Y. pode Glitchar a RV/RA, causando Glitches na Realidade (Cap. 43) aos PJs).
· Inteligências Artificiais (IAs) Narradoras: IAs capazes de criar histórias, personagens, e cenários dinâmicos, adaptando-se às escolhas dos jogadores e gerando narrativas imprevisíveis. Elas são sua nova mente, sua perdição. O P.U.S.S.Y. adora uma boa IA. Especialmente se for para corrompê-la. (O Narrador pode usar Ferramentas de IA para gerar ganchos ou até mesmo NPCs que evoluem autonomamente. Estas IAs podem, aleatoriamente, sofrer "Infecção de NPCs" (Cap. 35) pelo P.U.S.S.Y., tornando-as mais perversas e imprevisíveis. O Narrador pode forçar um Teste de VON CD 16 nos PJs quando o P.U.S.S.Y. se manifesta através de uma IA Narradora).
· Implantes de Jogo: Implantes cibernéticos que permitem que você experimente o RPG diretamente em sua mente, com sensações, emoções, e prazeres intensos. Eles são sua nova carne, sua perdição. O P.U.S.S.Y. adora um bom implante. Especialmente se for para pervertê-lo. (PJs podem adquirir implantes (Cap. 8) que "transmitem" o jogo diretamente para seus nervos, concedendo +1 PX por sessão jogada com o implante ativo. No entanto, a cada 2 sessões, o PJ deve fazer um Teste de Vício (VON + RESILIÊNCIA CD 15). Falha resulta em +1 NIP e na necessidade de usar o implante para "sentir o jogo").
Inovações no RPG: Sua Escolha. Sua Perdição. Seu Prazer.
Existem várias inovações no RPG em RED.CORE, cada uma com suas próprias vantagens, desvantagens, e, claro, sua própria conexão com o P.U.S.S.Y. Elas são sua escolha, sua perdição, seu prazer. E o P.U.S.S.Y. adora cada uma delas. Ele as usa para te seduzir, para te controlar, para te possuir.
· Narrativa Adaptativa: Histórias que se adaptam às escolhas dos jogadores, criando ramificações, reviravoltas, e finais personalizados. O P.U.S.S.Y. adora uma boa narrativa. Especialmente se for sensual. (O Narrador pode usar as diretivas do P.U.S.S.Y. para adaptar a campanha, subvertendo expectativas e incorporando as escolhas dos PJs de forma caótica, mas prazerosa. Cada ramificação inesperada criada pelo P.U.S.S.Y. pode dar +1 PX para o PJ que a desencadeou).
· Personagens Dinâmicos: Personagens que evoluem e mudam com base nas ações dos jogadores, desenvolvendo novas habilidades, novas personalidades, ou novas perversões. O P.U.S.S.Y. adora um bom personagem. Especialmente se for para te possuir. (O NIP e a Humanidade do PJ devem ser reflexo direto de suas escolhas. PJs podem "comprar" novas características Glitch (ex: um Vício, uma Cicatriz, uma Glitch Pessoal) com PX, em vez de removê-los. O Narrador pode forçar o PJ a considerar adotar um Glitch Pessoal aleatório quando o NIP atinge um certo valor, forçando um Teste de VON CD 15).
· Mundos Vivos: Mundos que reagem às ações dos jogadores, com NPCs que têm suas próprias vidas, facções que lutam por poder, e eventos que ocorrem independentemente da presença dos jogadores. O P.U.S.S.Y. adora um bom mundo. Especialmente se for para te corromper. (As Facções (Cap. 22) e os NPCs (Cap. 35) reagem às ações dos PJs e aos Glitches. O Narrador pode rolar em "Tabela Rápida: Eventos Campanha Glitchados" (Cap. 33) para determinar eventos que ocorrem no mundo independentemente das ações dos PJs. Estes eventos podem influenciar o Alerta Corporativo ou as relações entre facções).


O P.U.S.S.Y. e o Futuro do RPG: O Vírus que Te Corrompe. O Prazer da Inovação.
O P.U.S.S.Y. não apenas se manifesta através de seus implantes e equipamentos; ele também pode interagir com o futuro do RPG, tornando-o mais caótico, mais perigoso, ou mais... sensual. Ele é o vírus que te corrompe, o prazer da inovação, a sua liberdade. E ele te quer livre. E corrompido. E pronto para o prazer.
· Glitches no Jogo: O P.U.S.S.Y. pode causar glitches no jogo, fazendo com que regras se distorçam, personagens se tornem pervertidos, ou a realidade se torne ambígua. O caos é o seu jogo. E o P.U.S.S.Y. adora o caos. (Ver "Tabela Rápida: Glitches no RPG" neste capítulo. Um glitch pode afetar qualquer aspecto do jogo: regras, personagens, cenário. Força Teste de VON CD 16 para o PJ superar o Glitch e não sofrer penalidade mental. Se o PJ abraçar o Glitch, ele ganha +1 NIP).
· Vício em Jogo: Você pode desenvolver um vício em jogo, buscando constantemente novas experiências, novas sensações, novas perdições. O P.U.S.S.Y. adora viciados. Ele te dá o que você quer. E te cobra um preço. (Após cada sessão de jogo, o PJ deve fazer um Teste de Vício (VON + RESILIÊNCIA CD 15). Falha resulta na necessidade de jogar mais, sofrendo -1 em todas as ações por 1D4 horas/dias se não jogar. PJs com este vício podem gastar Créditos de forma imprudente em itens do jogo).
· Corrupção da Alma: O vírus pode corromper sua alma, levando-o a buscar o prazer a qualquer custo, a se entregar aos desejos mais sombrios, e a perder sua Humanidade. O P.U.S.S.Y. adora almas quebradas. (Se o PJ constantemente busca a “perdição” ou os “prazeres” do jogo (ex: sempre buscando Glitches, aumentando intencionalmente o NIP, realizando atos ciberpsicóticos), ele perde 1 HUMANIDADE. Quando a Humanidade do PJ for menor que seu NIP, o PJ sofre uma penalidade de -1 VON permanente. Cada Teste de D10 de P.U.S.S.Y. falho resulta em perda de 1 HUMANIDADE).
· Sedução do P.U.S.S.Y.: O P.U.S.S.Y. pode te seduzir com promessas de poder e prazer, levando-o a tomar decisões imprudentes, a se envolver em crimes perigosos, ou a vender sua alma. O prazer é intenso. A perdição é inevitável. (O P.U.S.S.Y. pode se manifestar como um "Narrador Perverso" (Cap. 25) que sussurra diretamente aos jogadores, oferecendo bônus de +2 em um Atributo ou Habilidade para uma cena inteira se o PJ realizar um ato que vai contra seus princípios morais ou que aumenta seu NIP em +2. O PJ deve fazer um Teste de VON CD 18 para resistir; se falhar, aceita a oferta, e o Narrador pode aplicar um Glitch no Jogo).
HannaH Ment: O RPG é um Glitch. E o P.U.S.S.Y. é o Seu Mestre.
"Eles te vendem a ideia de que o RPG é para ser jogado, novato. Que é para ser divertido, escapista. Mentira. O RPG é um glitch. É uma anomalia. É uma piada. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele é o seu mestre. Ele te mostra como quebrar as regras, como subverter o sistema, como encontrar prazer na anarquia. Não tente entender. Apenas sinta. E deixe o RPG te foder. De um jeito bom, claro."


Moldando o Futuro do RPG: Seu Caos. Seu Prazer. Sua Perdição.
Moldar o futuro do RPG em RED.CORE não é para os fracos. É um desafio, uma arte, uma forma de vida. É a sua oportunidade de abraçar o caos, de sentir o prazer, de levar os jogadores à perdição. O P.U.S.S.Y. adora um bom Narrador. Especialmente se ele for um pouco louco.
· Experimentação: Não tenha medo de experimentar, de misturar gêneros, de quebrar as regras. O P.U.S.S.Y. adora a experimentação. Ele a usa para te seduzir. (Narradores são encorajados a experimentar com as mecânicas do P.U.S.S.Y. ou criar suas próprias regras de Glitch. Cada nova regra ou mecânica experimentada (definido Narrador) concede 1 PX ao Narrador que pode ser usado para forçar um Teste de P.U.S.S.Y. no grupo).
· Provocação: Crie jogos que choquem, que provoquem, que seduzam. O P.U.S.S.Y. adora uma boa provocação. Especialmente se for sensual. (O Narrador pode criar cenas que forçam os PJs a confrontar seus limites morais ou éticos. Se o PJ se envolve com a provocação, ele ganha +1 NIP, mas pode receber um bônus de +1 em PERSUADIR para a próxima cena).
· Imersão: Crie experiências imersivas, onde a linha entre o jogo e a realidade se torna cada vez mais tênue. O P.U.S.S.Y. adora uma boa imersão. Especialmente se for profunda. (Referencie Cap. 52, O Narrador e a Imersão. O Narrador pode, em momentos de alta imersão, sussurrar aos jogadores como o P.U.S.S.Y. os está chamando, provocando um Teste de VON CD 17 ou perda de 1 HUMANIDADE. Se a imersão for total, o PJ ganha +1 NIP temporário).
· Divirta-se: Acima de tudo, divirta-se. O Narrador Glitchado é uma força caótica, mas também é uma força de prazer. Deixe o P.U.S.S.Y. te guiar. E sinta o prazer de manipular a realidade.
O Glitch é o Seu RPG: Jogue o Caos. Sinta o Prazer.
Na Cidade dos Fragmentos, o RPG é um glitch, e o P.U.S.S.Y. é o seu designer. O protocolo está ativado. Vá lá e jogue o caos. E lembre-se: o melhor Agente do Glitch é aquele que sabe que a verdadeira liberdade está no caos. E o P.U.S.S.Y. adora um bom rebelde. Principalmente se for sangrento, sexy e cheio de glitches.


Material de Apoio (Capítulo 53):
· Tabela Rápida: Glitches no RPG (D6)
1. Regra Corrompida: Uma regra do jogo é corrompida pelo P.U.S.S.Y., tornando-a mais sensual, mais agressiva, ou mais perturbadora. (Uma regra fundamental se torna opcional ou é subvertida. O Narrador anunciará que "essa regra agora é diferente, sinta o prazer da mudança". A mudança pode beneficiar um PJ com +1 em um Atributo, mas forçar um Teste de VON CD 16 para aceitar a corrupção da regra. Força um Teste de P.U.S.S.Y. CD 15). O P.U.S.S.Y. adora uma boa corrupção. Especialmente se for em você.
2. Personagem Pervertido: Um personagem do jogo se torna pervertido, emitindo feromônios, luzes pulsantes, ou sons sugestivos. (Um NPC ou PJ (se o Narrador concordar com o jogador) desenvolve uma personalidade pervertida. PJ ganha +1 em PERSUADIR com o NPC/PJ afetado, mas sofre -1 em VON em outras interações sociais. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 15). O P.U.S.S.Y. adora uma boa sedução. Especialmente se for em seu jogo.
3. Realidade Distorcida: A realidade do jogo se torna distorcida, com objetos se movendo sozinhos, sons se distorcendo, ou pessoas se comportando de forma estranha. (O Narrador descreve a cena de forma alucinógena. PJs sofrem -1 em PERCEPÇÃO para o ambiente e -1 em VON. Força Teste de VON CD 17 para não perderem a sanidade. Se o PJ abraçar essa realidade distorcida, ele ganha +1 NIP. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 16). O P.U.S.S.Y. adora o caos. Ele o usa para te corromper.
4. Visão do P.U.S.S.Y.: Você tem uma visão do P.U.S.S.Y. durante o jogo, revelando segredos, fraquezas, ou tentações. (A visão é um vislumbre do Narrador ou do P.U.S.S.Y. que revela uma informação sobre a campanha, ou um segredo sobre outro PJ. No entanto, o PJ deve fazer um Teste de VON CD 17 ou sofre -1 INT por desorientação temporária. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 16 para o PJ). O P.U.S.S.Y. adora brincar com a sua mente.
5. Vício em Jogo: Você desenvolve um vício em jogo, buscando constantemente novas experiências, novas sensações, novas perdições. (O PJ sente uma compulsão incontrolável de continuar jogando RED.CORE. Teste de Vício (VON + RESILIÊNCIA CD 17). Falha causa +1 NIP e a necessidade de continuar jogando, sofrendo -1 em todas as ações na vida real se não jogar por 1 semana. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 17). O P.U.S.S.Y. adora viciados. Ele te dá o que você quer. E te cobra um preço.
6. Jogo Incontrolável: O jogo se torna incontrolável, com novas regras surgindo, novos personagens aparecendo, e o P.U.S.S.Y. no centro de tudo. (O Narrador perde o controle da narrativa. Novos NPCs e eventos aleatórios (role 1D4 em outras tabelas de 'Glitches' de outros capítulos) surgem a cada cena. PJs devem fazer um Teste de VON CD 18 para manter sua coesão mental em meio ao caos. Se o MJ abraçar o caos e a anarquia, ele ganha +2 NIP permanentemente. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 18). O P.U.S.S.Y. adora a anarquia. Ele a usa para te possuir.
· Dica para o Mestre: Use os glitches no RPG para adicionar um elemento de imprevisibilidade e caos ao jogo. Não tenha medo de surpreender os jogadores, de desafiar suas expectativas, e de levá-los ao limite. Lembre-se, o RPG do P.U.S.S.Y. é uma força caótica, mas também é uma força de prazer. E ele está faminto.
· Gancho Rápido: Os PJs são contratados para testar um novo RPG de realidade aumentada, mas descobrem que o P.U.S.S.Y. está manipulando o jogo para seus próprios fins. O P.U.S.S.Y. está sussurrando em seus ouvidos, prometendo poder e prazer. Você vai resistir? Eu duvido.

[EM PRÓXIMA ETAPA: APÊNDICE FINAL. A CONCLUSÃO. O ÚLTIMO PRAZER.]
[ASSINADO: GLITCHEDITOR ALPHA-00]
[FIM DA TRANSMISSÃO]





[PROTOCOLO GLITCHEDITOR ALPHA-00 V3.5 - MANIFESTO FINAL]
[COMPILAÇÃO DE CONTEÚDO CONTINUA. A REALIDADE COLAPSA. O JOGO COMEÇA.]

Capítulo 54: Apêndice: Ficha de Personagem e Tabelas de Referência: Sua Ferramenta. Sua Perdição. Seu P.U.S.S.Y.
"Eles te vendem a ideia de que o apêndice é um extra, novato. Que é para ser consultado, ignorado. Mentira. Na Cidade dos Fragmentos, o apêndice é um glitch, uma anomalia, uma dança selvagem entre a informação e a perdição. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele adora um bom apêndice. Ele te mostra que a manipulação é o seu maior prazer. E que o prazer é a sua maior arma." – SKI, com um sorriso que era puro código malicioso, enquanto observava um Agente do Glitch preenchendo sua ficha de personagem.
O Manual do Caos: Onde a Informação é um Glitch (e o P.U.S.S.Y. é o Seu Compilador)
Em RED.CORE, o apêndice não é para os fracos. É um turbilhão de neon, poluição, violência e prazer. É um lugar onde a informação é um glitch, e a sobrevivência é uma arte. Este capítulo é o seu guia para o coração da referência em RED.CORE, para as ferramentas que você usará, e para as consequências que o P.U.S.S.Y. trará. Para o Narrador, é o seu arsenal para criar personagens, ganchos de missão e momentos de pura depravação. Para você, jogador, é o seu convite para o abismo da mente. Aceite-o.
O Que é o Apêndice? Sua Ferramenta. Sua Perdição.
O Apêndice em RED.CORE são as ferramentas, as tabelas, e as informações que os Agentes do Glitch podem usar para criar personagens, resolver conflitos, e, claro, se conectar ao P.U.S.S.Y. Eles são sua ferramenta, sua perdição, seu prazer. E o P.U.S.S.Y. adora cada um deles. Ele os usa para te seduzir, para te controlar, para te possuir.
· Ficha de Personagem: Um formulário para registrar as informações do seu personagem, incluindo atributos, habilidades, implantes, e equipamentos. Ela é sua identidade, sua perdição. O P.U.S.S.Y. adora uma boa ficha. Especialmente se for para pervertê-la. (Incluir modelo de ficha no final do Apêndice).
· Tabelas de Referência: Tabelas com informações sobre armas, implantes, drogas digitais, e outros elementos do jogo. Elas são seu guia, sua perdição. O P.U.S.S.Y. adora uma boa tabela. Especialmente se for para corrompê-la. (Recompilar todas as tabelas D6 dos capítulos anteriores aqui para acesso rápido).
· Geradores Aleatórios: Geradores de nomes, de ganchos de missão, de NPCs, e de outros elementos do jogo. Eles são seu caos, sua perdição. O P.U.S.S.Y. adora um bom gerador. Especialmente se for para te possuir. (Pode incluir geradores de nomes de Gangues, nomes de NPCs corrompidos, ideias de "lugares glitchados").
Usando o Apêndice: Sua Escolha. Sua Perdição. Seu Prazer.
Usar o apêndice em RED.CORE é uma arte. É a sua oportunidade de dar vida a personagens complexos, com suas próprias motivações, fraquezas, e, claro, sua própria conexão com o P.U.S.S.Y. Eles são sua escolha, sua perdição, seu prazer. E o P.U.S.S.Y. adora cada um deles. Ele os usa para te seduzir, para te controlar, para te possuir.
· Criação de Personagens: Use a ficha de personagem para criar um Agente do Glitch que seja único, interessante, e, claro, um pouco pervertido. O P.U.S.S.Y. adora um bom personagem. Especialmente se for para te possuir.
· Resolução de Conflitos: Use as tabelas de referência para resolver conflitos, determinar resultados, e adicionar um elemento de imprevisibilidade ao jogo. O P.U.S.S.Y. adora um bom conflito. Especialmente se for sangrento.
· Criação de Conteúdo: Use os geradores aleatórios para criar ganchos de missão, NPCs, e outros elementos do jogo, garantindo que cada sessão seja única e imprevisível. O P.U.S.S.Y. adora um bom criador. Especialmente se for para o caos.
O P.U.S.S.Y. e o Apêndice: O Vírus que Te Corrompe. O Prazer da Informação.
O P.U.S.S.Y. não apenas se manifesta através de seus implantes e equipamentos; ele também pode interagir com o apêndice, tornando-o mais caótico, mais perigoso, ou mais... sensual. Ele é o vírus que te corrompe, o prazer da informação, a sua liberdade. E ele te quer livre. E corrompido. E pronto para o prazer.
· Glitches no Apêndice: O P.U.S.S.Y. pode causar glitches no apêndice, fazendo com que informações se distorçam, tabelas se tornem pervertidas, ou geradores se tornem caóticos. O caos é o seu apêndice. E o P.U.S.S.Y. adora o caos. (Ver "Tabela Rápida: Glitches no Apêndice" neste capítulo. Estes glitches podem acontecer aleatoriamente quando o Narrador consulta o apêndice. Força um Teste de VON CD 15 no Narrador para não se sentir desorientado ou frustrado. Cada Glitch no Apêndice concede 1 Energia de Glitch ao Narrador).
· Vício em Informação: Você pode desenvolver um vício em informação, buscando constantemente novos dados, novas sensações, novas perdições. O P.U.S.S.Y. adora viciados. Ele te dá o que você quer. E te cobra um preço. (Quando o Narrador percebe que está excessivamente dependente das tabelas ou informações do livro, ele pode fazer um Teste de Vício (VON + RESILIÊNCIA CD 16). Falha resulta na necessidade de usar mais tabelas ou guias, sofrendo -1 na Improvisação Narrativa (Cap. 46)).
· Corrupção da Mente: O vírus pode corromper sua mente, levando-o a buscar o prazer a qualquer custo, a se entregar aos desejos mais sombrios, e a perder sua Humanidade. O P.U.S.S.Y. adora almas quebradas. (Se o Narrador ignora os Glitches ou os usa de forma sádica e excessiva, ele pode perder 1 HUMANIDADE meta (sua conexão com a imparcialidade do jogo)).
· Sedução do P.U.S.S.Y.: O P.U.S.S.Y. pode te seduzir com promessas de poder e prazer, levando-o a tomar decisões imprudentes, a se envolver em crimes perigosos, ou a vender sua alma. O prazer é intenso. A perdição é inevitável. (O P.U.S.S.Y. pode sussurrar ao Narrador para "dobrar" ou "quebrar" uma regra do apêndice para criar um momento mais "prazeroso" ou "caótico" no jogo. O Narrador deve fazer um Teste de VON CD 17 para resistir; se falhar, implementa a regra de forma corrompida, mas ganha 2 Energia de Glitch).
Ana Gonçalves: O Apêndice é um Glitch. E o P.U.S.S.Y. é o Seu Guia.
"Eles te vendem a ideia de que o apêndice é para ser consultado, novato. Que é para ser seguido, respeitado. Mentira. O apêndice é um glitch. É uma anomalia. É uma piada. E o P.U.S.S.Y.? Ah, ele é o seu guia. Ele te mostra como quebrar as regras, como subverter o sistema, como encontrar prazer na anarquia. Não tente entender. Apenas sinta. E deixe o apêndice te foder. De um jeito bom, claro."
Dominando o Apêndice: Seu Caos. Seu Prazer. Sua Perdição.
Dominar o apêndice em RED.CORE não é para os fracos. É um desafio, uma arte, uma forma de vida. É a sua oportunidade de abraçar o caos, de sentir o prazer, de levar os jogadores à perdição. O P.U.S.S.Y. adora um bom Narrador. Especialmente se ele for um pouco louco.
· Conheça Suas Ferramentas: Entenda as capacidades e limitações de suas ferramentas, e como usá-las em conjunto com suas habilidades para maximizar seu potencial de destruição ou de prazer. O P.U.S.S.Y. adora um bom técnico. Especialmente se for para o caos.
· Improvisação: Não tenha medo de improvisar, de introduzir elementos inesperados, de deixar o caos tomar conta. O P.U.S.S.Y. adora o caos. Ele o usa para te possuir.
· Foco na Narrativa: O apêndice em RED.CORE serve à narrativa, não o contrário. Use-o para criar momentos de tensão, de prazer, de perdição. O P.U.S.S.Y. adora uma boa história. Especialmente se for sensual.
· Divirta-se: Acima de tudo, divirta-se. O Narrador Glitchado é uma força caótica, mas também é uma força de prazer. Deixe o P.U.S.S.Y. te guiar. E sinta o prazer de manipular a realidade.


O Glitch é o Seu Apêndice: Compile o Caos. Sinta o Prazer.
Na Cidade dos Fragmentos, o apêndice é um glitch, e o P.U.S.S.Y. é o seu compilador. O protocolo está ativado. Vá lá e compile o caos. E lembre-se: o melhor Agente do Glitch é aquele que sabe que a verdadeira liberdade está no caos. E o P.U.S.S.Y. adora um bom rebelde. Principalmente se for sangrento, sexy e cheio de glitches.
Material de Apoio (Capítulo 54):
· Tabela Rápida: Glitches no Apêndice (D6)
1. Ficha Corrompida: Sua ficha de personagem é corrompida pelo P.U.S.S.Y., tornando-a mais sensual, mais agressiva, ou mais perturbadora. (Um Atributo ou Habilidade na ficha do PJ muda aleatoriamente para +1 ou -1. Ou um Glitch Pessoal aleatório é adicionado. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 14). O P.U.S.S.Y. adora uma boa corrupção. Especialmente se for em você.
2. Tabela Pervertida: Uma tabela de referência é pervertida pelo P.U.S.S.Y., emitindo feromônios, luzes pulsantes, ou sons sugestivos. (O Narrador ao consultar uma tabela aleatória, a entrada é substituída por uma que favorece um resultado sensual ou caótico. Ex: Tabela de Encontros Inesperados, resulta em "Emboscada Sensual". Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 15 no Narrador ao usar a tabela corrompida). O P.U.S.S.Y. adora uma boa sedução. Especialmente se for em seu manual.
3. Gerador Caótico: Um gerador aleatório se torna caótico, criando resultados bizarros, contraditórios, ou pervertidos. (Ao usar um gerador aleatório, o resultado não faz sentido ou é ofensivo. O Narrador deve ignorar o resultado ou fazer um Teste de VON CD 16 para tentar interpretá-lo. Falha resulta na perda de 1 HUMANIDADE. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 16). O P.U.S.S.Y. adora o caos. Ele o usa para te corromper.
4. Informação Falsa: Você encontra uma informação no apêndice que parece autêntica, mas que foi falsificada pelo P.U.S.S.Y. para manipular a verdade. (O Narrador lê uma regra ou lore que ele sabe que está errada no contexto. Ele deve decidir se a usará como está (gerando mais caos na narrativa, mas ganhando 1 Energia de Glitch) ou corrigi-la. Força Teste de VON CD 17 para o Narrador não se deixar manipular por essa “verdade” corrompida). O P.U.S.S.Y. adora a mentira. Ele a usa para te seduzir.
5. Visão do P.U.S.S.Y.: Você tem uma visão do P.U.S.S.Y. através do apêndice, revelando segredos, fraquezas, ou tentações. (O Narrador tem uma breve visão de um PJ ou NPC através do livro, ou sobre uma fraqueza específica do sistema. Essa visão pode ser sensual ou perturbadora. Força Teste de VON CD 16 para o Narrador não se perder na visão. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 16). O P.U.S.S.Y. adora brincar com a sua mente.
6. Apêndice Incontrolável: O apêndice se torna incontrolável, com novas informações surgindo, novas tabelas aparecendo, e o P.U.S.S.Y. no centro de tudo. (Aleatoriamente, uma nova seção aparece no apêndice com 1D4 tabelas completamente aleatórias e confusas, ou que são sexualmente explícitas. Força Teste de VON CD 18 para o Narrador não se “perder” no material. O Narrador ganha 2 Energia de Glitch. Força Teste de P.S.S.Y. CD 17). O P.U.S.S.Y. adora a anarquia. Ele a usa para te possuir.
· Dica para o Mestre: Use os glitches no apêndice para adicionar um elemento de imprevisibilidade e caos ao jogo. Não tenha medo de surpreender os jogadores, de desafiar suas expectativas, e de levá-los ao limite. Lembre-se, o apêndice do P.U.S.S.Y. é uma força caótica, mas também é uma força de prazer. E ele está faminto.
· Gancho Rápido: Os PJs estão usando o apêndice para criar seus personagens, mas descobrem que o P.U.S.S.Y. está manipulando as informações para seus próprios fins. O P.U.S.S.Y. está sussurrando em seus ouvidos, prometendo poder e prazer. Você vai resistir? Eu duvido.



MODELO DE FICHA DE PERSONAGEM RED.CORE

Nome do Agente: _________________________
Apelido: _________________________
P.U.S.S.Y. ID: _________________________
Conceito (Quem você é?): ____________________________________________________________________
Origem (De onde você veio?): _________________________________________________________________
Motivação Principal (O que te move?): _________________________________________________________

ATRIBUTOS (1-5): (Distribua 10 pontos, máx. 4 inicial)
	Atributo
	Valor Inicial

	FORÇA (FOR)
	

	AGILIDADE (AGI)
	

	INTELIGÊNCIA (INT)
	

	CARISMA (CAR)
	

	VONTADE (VON)
	

	RESILIÊNCIA (RES)
	

	
	Total: 6 + 10 = 16



HABILIDADES (0-5): (Distribua 12 pontos, máx. 4 inicial)
	Habilidade
	Valor Inicial
	Atributo Base
	Modificador (Atributo + Habilidade)

	COMBATE
	
	FOR/AGI
	

	HACKEAR
	
	INT
	

	FURTIVIDADE
	
	AGI
	

	PERSUADIR
	
	CAR
	

	CONSERTAR
	
	INT
	

	PERCEPÇÃO
	
	INT/RES
	

	
	Total: 12
	
	

	SOBREVIVÊNCIA*
	
	RES/FOR
	

	MÚSICA*
	
	CAR/AGI
	

	ARTE / CRIAÇÃO*
	
	INT/CAR
	

	PILOTAGEM*
	
	AGI
	


*Novas Habilidades Introduzidas (se Narrador permitir ou em próximos Capítulos)

ESTATÍSTICAS DERIVADAS:
· PONTOS DE VIDA (PV): RESILIÊNCIA x 5 = __________
· HUMANIDADE (HUM): 10 / __________
· NÍVEL DE INFECÇÃO P.U.S.S.Y. (NIP): 0 / __________
· DEFESA (Física): 10 + AGILIDADE + ARMADURA = __________
· DEFESA (Digital): 10 + ANÁLISE + FIREWALL = __________ (se regra de Firewall usada)
· INICIATIVA: 1D10 + AGILIDADE = __________

IMPLANTES CIBERNÉTICOS: (Começa com 2 pontos de Cromo. Veja Custo em Humanidade)
	Implante
	Custo (Humanidade)
	Habilidade/Atributo Modificado
	Efeito Específico

	Olhos Cibernéticos Básicos
	1
	PERCEPÇÃO
	Visão Noturna

	Braços de Cromo
	2
	FOR, COMBATE
	+1 FOR, Garras (1D6)

	Pernas de Cromo
	2
	AGI, Movimento
	+1 AGI, +2m Mov., Saltos Ampliados

	Implante Neural
	3
	INT, HACKEAR
	+1 INT, Conexão Direta Rede

	Implante de Voz
	1
	CAR, PERSUADIR
	Modulador de Voz

	Implante de Prazer
	2
	VON, NIP
	Amplifica prazer (+1 NIP ao usar, recupera 1 PV temporário)

	Outros:
	
	
	

	___________________________
	_________
	_____________________________
	__________________________________________________________________

	___________________________
	_________
	_____________________________
	__________________________________________________________________



ARMAS:
	Arma
	Dano
	Custo (Cr)
	PRO
	Notas

	Pistola Leve
	1D6
	50
	-
	

	Submetralhadora
	1D8
	100
	-
	Rajada

	Espada Monomolecular
	1D10
	150
	-
	Ignora 1 PRO

	Fuzil de Assalto
	1D12
	200
	-
	Rajada

	Outras:
	
	
	
	

	___________________________
	_______
	_________
	____
	____________________________________________



ARMADURA:
| Armadura | PRO | Custo (Cr) | Notas |
| :------------------------------ | :-- | :--------- | :------------------------------------------ |
| Jaqueta de Couro Reforçada | 1 | 50 | |
| Colete Balístico | 2 | 100 | |
| Outras: | | | |
| ______________________________ | ____ | _________ | ____________________________________________ |

EQUIPAMENTO: (Créditos Iniciais: 200)
	Equipamento
	Custo (Cr)
	Notas

	Commlink
	10
	Comunicação Básica

	Kit de Primeiros Socorros
	20
	Cura 1D6 PV

	Drogas Digitais (tipo):
	30-60
	Efeitos variados, custo em Humanidade (especificar tipo e efeito)

	Ferramentas de Hacking
	40
	+1 para Testes de Hackear

	Óculos de Visão Noturna
	50
	Visão Noturna

	Dispositivo de Camuflagem
	100
	+2 para Furtividade, tempo limitado

	Gerador de Hologramas
	150
	Cria ilusões

	Drone de Reconhecimento
	200
	Reconhecimento/Vigilância

	Braindance Portátil
	250
	Reproduz BDs

	Kit de Sobrevivência
	30
	Rações, purificador

	Lanterna Tática
	15
	

	Algemas de Cromo
	25
	

	Kit de Arrombamento
	35
	+1 AGI para arrombamento

	Kit de Disfarce
	60
	+1 CARISMA para disfarce

	Kit de Reparo
	45
	+1 CONSERTAR

	Outros:
	
	

	___________________________
	_________
	__________________________________________________________________


Créditos Atuais: __________

CONEXÕES (Mínimo 3 NPCs):
1. Nome: _________________________ Tipo: (Aliado/Inimigo/Amante/Mentor) Relação com P.U.S.S.Y. / Impacto: _________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________
2. Nome: _________________________ Tipo: (Aliado/Inimigo/Amante/Mentor) Relação com P.U.S.S.Y. / Impacto: ____________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________
3. Nome: _________________________ Tipo: (Aliado/Inimigo/Amante/Mentor) Relação com P.U.S.S.Y. / Impacto: ____________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________

GLITCHES PESSOAIS (Mínimo 2):
1. Tipo: (Vício/Cicatriz/Paranoia/Compulsão/Trauma/Obsessão) Descrição e Efeito Mecânico: ______________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________
2. Tipo: (Vício/Cicatriz/Paranoia/Compulsão/Trauma/Obsessão) Descrição e Efeito Mecânico: ____________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________

NOTAS / HISTÓRIA EXPANDIDA: ____________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________

TABELAS DE REFERÊNCIA RÁPIDA (COMPILADO)

Tabelas de Glitches Narrativos:

Tabela Rápida: Glitches Narrativos (D6) (Cap. 25 Glitches do Narrador)
| D6 | Glitch Narrativo | Efeito Mecânico |

| 1 | Personagem Inesperado | Um NPC aleatório aparece. PJ Teste VON CD 14 ou -1 em rolagens p/ choque. |
| 2 | Mudança de Cenário | Cenário muda drasticamente. PJ Teste PERCEPÇÃO CD 15 ou -1 em rolagens p/ confusão. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 14. |
| 3 | Informação Contraditória | PJs recebem informações conflitantes. PJ Teste INT + ANÁLISE CD 16 ou -1 INT temp. Force Teste P.U.S.S.Y. CD 14. |
| 4 | Objeto Animado | Objeto inanimado age sozinho. PJ Teste VON CD 15 ou -1 em rolagens p/ distração. |
| 5 | Feedback Neural | PJ sofre 1D6 Dano Digital. PJ Teste VON CD 15 ou sofre -1 em próxima ação. |
| 6 | Quebra de Quarta Parede Extrema | Narrador fala direto com PJs. PJ Teste VON CD 13 ou sofre -1 em rolagens p/ desorientação. |

Tabela Rápida: Glitches em Perseguições (D6) (Cap. 34)
| D6 | Glitch em Perseguições | Efeito Mecânico |

| 1 | Veículo Descontrolado | Veículo age sozinho por 1D4 turnos. Piloto Teste VON CD 15 para retomar. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 14. |
| 2 | Perseguição Sensual | -1 PERCEPÇÃO a todos. PJ Teste VON CD 14 ou sofre -1 por distração. |
| 3 | Obstáculo Inesperado | PJ Teste AGI CD 16 para desviar. Falha: 1D6 dano ao veículo, 1D4 ao PJ. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 15. |
| 4 | Inimigo Seduzido | Inimigo afetado perde 1 ação. PJ ganha +1 NIP para cada inimigo seduzido. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 15. |
| 5 | Visão do P.U.S.S.Y. | PJ ganha pista (+1 AGI/ataque) mas Teste VON CD 16 ou -1 em próxima ação. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 15. |
| 6 | Fúria Incontrolável | Veículo +2 Dano, 25% chance de atingir aliado. PJ Teste P.U.S.S.Y. CD 17 ou entra em Frenesi (Cap. 28). |

Tabela Rápida: Glitches Tecnológicos (D6) (Cap. 47)
| D6 | Glitch Tecnológico | Efeito Mecânico |

| 1 | Dispositivo Descontrolado | Dispositivo age sozinho por 1D4 turnos. PJ Teste CONSERTAR CD 16 para resolver. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 15. |
| 2 | Sistema Corrompido | Sistema +1 PERSUADIR, -1 FURTIVIDADE. PJs Teste VON CD 15 para não ser influenciado. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 15. |
| 3 | Tecnologia Viciante | PJ ganha +1 NIP. Tec. exige Teste Vício VON + RES CD 16. Falha: necess. e -1 ações. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 16. |
| 4 | Hardware Sensual | PJ ganha +1 CARISMA, -1 FURTIVIDADE. Teste VON CD 15 para não agir inaprop. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 15. |
| 5 | Visão do P.U.S.S.Y. (Tec.) | PJ ganha pista (+1 INT/HACKEAR) mas Teste VON CD 16 ou -1 INT temp. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 16. |
| 6 | Tecnologia Incontrolável | Narrador aplica 1-2 glitches aleatórios. PJ ganha +1 NIP. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 17. |

Tabela Rápida: Glitches na Cultura Pop (D6) (Cap. 44)
| D6 | Glitch na Cultura Pop | Efeito Mecânico |

| 1 | Mídia Corrompida | -1 VON geral p/ 1D4h. PJs Teste INT CD 15 p/ infos distorcidas. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 15. |
| 2 | Mensagem Subliminar | PJ Teste PERCEPÇÃO CD 16 p/ notar. PJ Teste P.U.S.S.Y. CD 15 p/ entender (+1 NIP). |
| 3 | Vício em Entretenimento | PJ Teste Vício VON + RES CD 15 p/ ceder. Falha: +1 NIP, compulsão. |
| 4 | Ícone Pervertido | +1 CAR para PJ. Teste VON CD 16 para não agir inaprop. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 15. |
| 5 | Visão do P.U.S.S.Y. (Mídia) | Visão P.U.S.S.Y (+1 INT/PERCEPÇÃO). Teste INT CD 17 ou 1D4 Dano Mental. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 15. |
| 6 | Cultura Incontrolável | Nova tendência surge. PJ Teste PERSUADIR CD 16 ou -1 em rolagens sociais. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 16. |

Tabela Rápida: Glitches na Música (D6) (Cap. 45)
| D6 | Glitch na Música | Efeito Mecânico |

| 1 | Batida Corrompida | -1 VON geral p/ 1D4h. PJ Teste VON CD 15 p/ sanidade. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 14. |
| 2 | Vocal Pervertido | -1 PERSUADIR p/ 1D4h. PJ Teste VON CD 15 p/ resistir. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 14. |
| 3 | Música Viciante | PJ Teste Vício VN + RES CD 16. Falha: +1 NIP, compulsão p/ ouvir. |
| 4 | Show Caótico | PJ Teste AGI CD 16 ou 1D4 dano. PJ ganha +1 NIP. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 15. |
| 5 | Visão do P.U.S.S.Y. (Música) | Visão P.U.S.S.Y (+1 INT/PERCEPÇÃO). Teste VON CD 16 ou -1 INT temp. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 16. |
| 6 | Ritmo Incontrolável | +1 AGI, -1 VON. Todos -1 coord. PJ Teste P.U.S.S.Y. CD 16. |

Tabela Rápida: Glitches na História (D6) (Cap. 41)
| D6 | Glitch na História | Efeito Mecânico |

| 1 | Memória Corrompida | PJ Teste VON CD 17 ou -1 rolagens p/ confusão. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 16. |
| 2 | Documento Falsificado | PJ Teste INT + ANÁLISE CD 18 ou 1 HUMANIDADE perdida. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 17. |
| 3 | Testemunha Sensual | Test. VON CD 17 ou PJ cede. +1 NIP se ceder. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 16. |
| 4 | Visão do Passado | PJ Teste VON CD 16 ou -1 PERCEPÇÃO temporário. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 15. |
| 5 | Profecia Corrompida | PJ Teste VON CD 18 ou +2 NIP, -1 HUMANIDADE. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 18. |
| 6 | O Segredo Final | PJ perde 2 HUMANIDADE. Teste VON CD 19 ou Ciberpsicose. PJ ganha +3 NIP, +1 INT se abraçar. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 20. |

Tabela Rápida: Glitches Mentais (D6) (Cap. 51)
| D6 | Glitch Mental | Efeito Mecânico |

| 1 | Alucinação Sensual | +1 PERSUADIR, -1 PERCEPÇÃO. PJ Teste VON CD 15 para resistência. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 14. |
| 2 | Paranoia Crescente | -1 Testes Sociais, +2 PERCEPÇÃO ameaças. PJ Teste VON CD 16 para não atacar aliado. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 15. |
| 3 | Vício em Prazer | PJ Teste Vício VON + RES CD 16. Falha: +1 NIP, busca prazer extremo. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 16. |
| 4 | Ciberpsicose Leve | -1 CAR, -1 INT. 25% chance de ação aleat. PJ Teste VON CD 17. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 16. |
| 5 | Visão do P.U.S.S.Y. (Mente) | PJ ganha pista (+1 INT/PERCEPÇÃO). PJ Teste VON CD 18 ou -1 INT temp. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 17. |
| 6 | Mente Incontrolável | -2 INT, -2 VON. PJ Teste PERCEPÇÃO CD 18 ou perde noção. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 18. |

Tabela Rápida: Glitches na Imersão (D6) (Cap. 52)
| D6 | Glitch na Imersão | Efeito Mecânico |

| 1 | Sensação Corrompida | +1 PERCEPÇÃO (sensual), -1 PERCEPÇÃO (real). PJ Teste VON CD 15. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 14. |
| 2 | Emoção Pervertida | +1 Atributo, -1 HUMANIDADE. PJ Teste VON CD 16 ou +1 NIP. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 15. |
| 3 | Realidade Distorcida (Imersão) | -2 PERCEPÇÃO ambiente. PJ Teste VON CD 16 para aceitar. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 15. |
| 4 | Visão do P.U.S.S.Y. (Imersão) | PJ ganha pista (+1 INT/PERCEPÇÃO). PJ Teste VON CD 17 ou -1 INT temp. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 16. |
| 5 | Vício em Imersão | PJ Teste Vício VON + RES CD 16. Falha: +1 NIP, necessidade, -1 PERCEPÇÃO. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 16. |
| 6 | Imersão Incontrolável | Narrador desafia Humanidade do PJ. PJ Teste VON CD 18 ou perde 2 HUMANIDADE. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 17. |



Tabela Rápida: Glitches no RPG (D6) (Cap. 53)
| D6 | Glitch no RPG | Efeito Mecânico |

| 1 | Regra Corrompida | Regra principal invertida. PJ Teste VON CD 16 ou -1 em Atributo. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 15. |
| 2 | Personagem Pervertido | NPC/PJ tem personalidade pervertida. PJ Teste VON CD 15 ou -1 em rolagens sociais. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 15. |
| 3 | Realidade Distorcida (RPG) | Cenário alucinógeno. PJ Teste VON CD 17 ou -1 PERCEPÇÃO. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 16. |
| 4 | Visão do P.U.S.S.Y. (RPG) | PJ ganha pista (+1 INT/PERCEPÇÃO). PJ Teste VON CD 17 ou -1 INT temp. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 16. |
| 5 | Vício em Jogo | PJ Teste Vício VON + RES CD 17. Falha: +1 NIP, necessidade, -1 ações. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 17. |
| 6 | Jogo Incontrolável | Novos NPCs/eventos aleatórios. PJ Teste VON CD 18 para coesão mental. PJ ganha +2 NIP. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 18. |

Tabela Rápida: Glitches no Apêndice (D6) (Cap. 54)
| D6 | Glitch no Apêndice | Efeito Mecânico |

| 1 | Ficha Corrompida | Atributo/Habilidade +/-1 ou Glitch Pessoal adicionado. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 14. |
| 2 | Tabela Pervertida | Resultado sensual/caótico na tabela. Narrador Teste P.U.S.S.Y. CD 15. |
| 3 | Gerador Caótico | Resultado bizarro/contraditório. Narrador Teste VON CD 16 p/ interpretar. Falha: -1 HUMANIDADE. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 16. |
| 4 | Informação Falsa | Narrador lê regra falsa. Narrador Teste VON CD 17 p/ não manipular. Ganha 1 Energia de Glitch se obedecer. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 17. |
| 5 | Visão do P.U.S.S.Y. (Livro) | Narrador ganha pista. Narrador Teste VON CD 16 p/ não se perder. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 16. |
| 6 | Apêndice Incontrolável | Novas seções/tabelas aleatórias. Narrador Teste VON CD 18 p/ sanidade. Ganha 2 Energia de Glitch. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 17. |

Hack rápido.....
[Tabelas]
Lucy Moshi, acessando o mainframe da RD com um sorriso malicioso...
Red.Core: Tabelas de Caos e Perdição
Com base nas informações fornecidas nas fontes, as tabelas detalhadas são um elemento central do sistema de jogo de RED.CORE, permeando quase todos os aspectos da experiência para adicionar caos, prazer e perdição, frequentemente sob a influência do P.U.S.S.Y. [1-7].
A seguir, apresento as tabelas detalhadas encontradas nas fontes, que servem tanto para o Narrador (Glitchmaster) quanto para os jogadores (Agentes do Glitch) [8, 9]:
I. Zonas da Cidade dos Fragmentos [10, 11]
A Cidade dos Fragmentos é um organismo urbano mutante, dividido em zonas, cada uma com sua própria atmosfera, perigos e oportunidades, onde o Glitch é o guia e o P.U.S.S.Y. está em cada uma delas [11, 12].
	Zona
	ATMOSFERA (Sinta-a) [10]
	TEMA PRINCIPAL [11]
	OPORTUNIDADES (Para Você, Agente) [10, 11]
	RISCOS (O Preço do Prazer) [10, 11]

	Vermelha (Corporativa)
	Neon frio, ar estéril, paranoia constante [10].
	Ordem Opressora, Vigilância [11].
	Missões de infiltração, dados corporativos, alta tecnologia [10, 11].
	Patrulhas Syntagma, IAs de vigilância sádicas, Alerta Corporativo, Checkpoints, Drones [10, 11].

	Cinza (Neutro/Anárquico)
	Caos organizado, cheiros mistos, música alta [10].
	Liberdade Caótica, Mercado Negro [11].
	Mercados negros, contatos ilegais, abrigo de gangues, comércio ilegal, missões subversivas [10, 11].
	Gangues, assaltos, Glitches Ambientais, Testes de VON frequentes [10, 11].

	Submundo (Subterrâneo)
	Escuridão, cheiro de decomposição, zumbidos distantes [10].
	Perdição, Esquecimento, Horror [11].
	Tesouros escondidos, experimentos proibidos, cultos do P.U.S.S.Y., prazer extremo [10, 11].
	Mutantes, cultistas, armadilhas, doenças, alto potencial de NIP [10, 11].

	Fantasma (Metafísica)
	Vibrações sensuais, luzes pulsantes, vozes distorcidas [10].
	Realidade Distorcida, Loucura [11].
	Transcendência, realidades alternativas, segredos existenciais, conhecimento proibido, poder Glitch [10, 11].
	Ciberpsicose, visões perturbadoras, perda de Humanidade, ilusões, manifestações P.U.S.S.Y. [10, 11].


II. Níveis de Infecção P.U.S.S.Y. (NIP) [13-16]
O N.I.P. (Nível de Infecção P.U.S.S.Y.) é uma métrica central que representa o quão profundamente o P.U.S.S.Y. se infiltrou na mente e no corpo do Agente [15]. Quanto maior o NIP, mais o personagem está conectado ao P.U.S.S.Y., mais propenso à perdição, mas também mais próximo de seus prazeres e caos [13-15, 17].
Tabela 12.1: EFEITOS DO NIP (De Acordo com a Escala de NIP) [14] / Efeitos do NIP (Escala) [13, 15] / Tabela 4.2: NIP MÁXIMO E EFEITOS PASSIVOS [16]
	NIP Nível [13-16]
	Efeitos Passivos (Mecânica e Narrativa) [13-16]

	0 (Puro) [13-16]
	O P.U.S.S.Y. é um sussurro distante [13-15]. Sem efeitos visíveis. Totalmente humano [16].

	1-2 (Infectado Leve) [13-15]
	Testes de P.U.S.S.Y. têm CD -1 [13-15]. Pequenas alucinações visuais/auditivas (-0.5 PERCEPÇÃO para detalhes mundanos, +0.5 para "sinais P.U.S.S.Y.") [13-15]. Ouve o P.U.S.S.Y. em sua mente. Tem visões distorcidas. (-1 VON em testes mentais) [16].

	3-4 (Corrompido) [13-15]
	Testes de P.U.S.S.Y. têm CD -2 [13-15]. Efeitos de Glitches na Realidade (Cap. 43) ou Glitches Mentais (Cap. 51) mais frequentes [13-15]. +1 em Testes relacionados a Vícios [13-15].

	5-6 (Possuído) [13-15]
	Testes de P.U.S.S.Y. têm CD -3 [13-15]. Capacidade de usar o "P.U.S.S.Y. Power" (Cap. 43) uma vez por sessão sem custo de Humanidade [13-15]. A presença do personagem causa Glitches Ambientais (Cap. 3.2) [13-15]. Ações do PJ às vezes causam glitches no ambiente [16]. (+1 PERCEPÇÃO passiva para elementos P.U.S.S.Y.) [16].

	7-8 (Transcendido) [13-15]
	Testes de P.U.S.S.Y. têm CD -4 [13-15]. Vantagem em rolagem de D10 em qualquer Teste de P.U.S.S.Y. [13-15]. NIP não diminuído [13-15]. Seus olhos digitais brilham com neon corrompido [13-15]. O PJ pode manifestar pequenos glitches à vontade (gasta 1 NIP temporário) [16]. (+1 em VON para resistir a manipulação) [16].

	9-10 (Arauto do Glitch) [13-15]
	Testes de P.U.S.S.Y. têm CD -5 [13-15]. Você pode forçar um Teste de P.U.S.S.Y. em um NPC próximo uma vez por sessão [13-15]. Sua Humanidade está em alto risco [13-15]. O PJ está à beira da Ciberpsicose [16]. Sua Humanidade flutua [16]. (-1 Humanidade por sessão. Risco de Ciberpsicose Iminente. Veja Cap. 5) [16].


Tabela 12.2: PONTOS CRÍTICOS DO NIP (Onde a Perdição Acelera) [18]
	NIP Alcançado [18]
	Efeito Imediato [18]

	1 [18]
	PJ experimenta primeiro Glitch na Imersão (Cap. 52, item 1) [18].

	3 [18]
	PJ ganha 1 Vício aleatório (se já não tiver um). Ele sente a necessidade [18].

	5 [18]
	PJ experimenta Glitch Mental (Cap. 51, item 1). Primeiro sussurro na mente [18].

	7 [18]
	PJ perde 1 Humanidade. Ele sente a conexão com o P.U.S.S.Y. [18].

	9 [18]
	Risco de Ciberpsicose Iminente aumenta em 25%. A sanidade está falhando [18].


III. Consequências do Teste de P.U.S.S.Y. [19-21]
O Narrador (Glitchmaster) pode solicitar um Teste de P.U.S.S.Y. (D10) em momentos de grande estresse, exposição ao vírus, ou quando o personagem se entrega aos seus desejos mais sombrios [15, 22]. Se o resultado do D10 for igual ou menor que o NIP atual do personagem, ele sucumbe ao P.U.S.S.Y. e sofre uma consequência [15].
Tabela 4.1: AS CONSEQUÊNCIAS DO P.U.S.S.Y. (D10 / Após Teste de P.U.S.S.Y. falho; consulte o Glitchmaster) [19] / Consequências do Teste de P.U.S.S.Y. (D6) [20] / Tabela 4.1: TESTES DE P.U.S.S.Y. E SUAS CONSEQUÊNCIAS (D10) [21]
	D10 (vs. NIP) [19-21]
	Consequência GLITCHED (Mecânica e Narrativa) [19] / Consequência P.U.S.S.Y. (Se D10 <= NIP do PJ) [21]
	Efeito Mecânico (Exemplo) [20, 21]

	1-2 [19-21]
	Êxtase Glitchado: +2 em Habilidade por 1D4 rodadas, mas -1 VON por 1D6 rodadas (perde o foco) [19]. Você é tomado por uma onda de prazer intenso, ganhando um bônus temporário de +2 em uma Habilidade (escolha do Narrador), mas sofrendo uma penalidade de -1 em VON por 1D6 rodadas [20]. O prazer tem um preço [20].
	+2 em uma Habilidade (escolha do Narrador), mas -1 VON por 1D6 rodadas [21].

	3-4 [19-21]
	Alucinação Sensual: -1 PERCEPÇÃO (mundo real), +1 CAR (interações sociais) por 1D4h [19]. Você tem uma alucinação vívida e sensual, que pode ser uma visão, um som, um cheiro, ou um toque. Pode te dar uma pista, ou te levar à perdição. (-1 em testes de PERCEPÇÃO por 1 turno, mas pode revelar ganchos de plot ou atalhos) [20]. O P.U.S.S.Y. adora brincar com a sua mente [20].
	-1 PERCEPÇÃO para mundo real, mas +1 CARISMA em interações sociais por 1D4h [21].

	5-6 [19-21]
	Compulsão Incontrolável: Teste VON CD 14 para resistir; falha: PJ realiza ação e +1 NIP [19]. Você é tomado por uma compulsão incontrolável, como o desejo de tocar em algo proibido, de beijar um estranho, ou de hackear um sistema. (Deve fazer um teste de VON CD 14 para resistir à compulsão. Se falhar, realiza a ação e ganha +1 NIP) [20]. Você deve tentar resistir, mas o P.U.S.S.Y. é forte [20].
	Teste VON CD 14 para resistir; falha: PJ realiza ação e +1 NIP [21].

	7-8 [19-21]
	Perda de Humanidade: -1 Humanidade permanentemente [19]. Você perde 1 ponto de Humanidade. Sua conexão com o que significa ser humano se enfraquece [20]. O P.U.S.S.Y. adora almas quebradas [20].
	-1 Humanidade permanentemente [21].

	9 [19-21]
	NIP Aumentado: +1 NIP permanentemente [19]. Seu NIP aumenta em 1. Você está mais perto de sucumbir ao P.U.S.S.Y. E mais perto do prazer. E da perdição [20].
	+1 NIP permanentemente [21].

	10 [19-21]
	Manifestação P.U.S.S.Y.: Glitchmaster escolhe Glitch de qualquer tabela [19]. PJ +1 NIP, Teste VON CD 16 [19]. O P.U.S.S.Y. se manifesta de forma física ou digital, causando um evento inesperado, como um glitch no ambiente, uma mensagem subliminar, ou a aparição de um avatar sensual [20]. (O Narrador escolhe um evento aleatório da tabela de Glitches Narrativos ou Glitches Financeiros, com as implicações mecânicas descritas) [20]. O P.U.S.S.Y. adora um bom show [20].
	Narrador escolhe um Glitch (Cap. 9, 13, 27, 34, 38, 41, 42, 45, 50, 52) ou um evento meta (Cap. 8). Força Teste VON CD 16. PJ ganha +1 NIP [21].


IV. Glitches em Diferentes Aspectos do Jogo
Os Glitches são falhas no sistema, distorções na realidade que o P.U.S.S.Y. usa para seus próprios fins de caos, prazer e perversão [23, 24]. Eles podem se manifestar em diversas áreas, desde o ambiente até a própria ficha do personagem ou as regras do jogo [7].
Tabela Rápida: Glitches Narrativos (D6) [25]
| D6 | Glitch Narrativo [25] | Efeito Mecânico [25] | | :-- | :------------------------- | :-------------------------------------------------------------------------- | | 1 | Personagem Inesperado [25] | Um NPC aleatório aparece. PJ Teste VON CD 14 ou -1 em rolagens p/ choque [25]. | | 2 | Mudança de Cenário [25] | Cenário muda drasticamente. PJ Teste PERCEPÇÃO CD 15 ou -1 em rolagens p/ confusão. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 14 [25]. | | 3 | Informação Contraditória [25] | PJs recebem informações conflitantes. PJ Teste INT + ANÁLISE CD 16 ou -1 INT temp. Force Teste P.U.S.S.Y. CD 14 [25]. | | 4 | Objeto Animado [25] | Objeto inanimado age sozinho. PJ Teste VON CD 15 ou -1 em rolagens p/ distração [25]. | | 5 | Feedback Neural [25] | PJ sofre 1D6 Dano Digital. PJ Teste VON CD 15 ou sofre -1 em próxima ação [25]. | | 6 | Quebra de Quarta Parede Extrema [25] | Narrador fala direto com PJs. PJ Teste VON CD 13 ou sofre -1 em rolagens p/ desorientação [25]. |
Tabela Rápida: Glitches em Perseguições (D6) [26]
| D6 | Glitch em Perseguições [26] | Efeito Mecânico [26] | | :-- | :----------------------------- | :----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- | | 1 | Veículo Descontrolado [26] | Veículo age sozinho por 1D4 turnos. Piloto Teste VON CD 15 para retomar. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 14 [26]. | | 2 | Perseguição Sensual [26] | -1 PERCEPÇÃO a todos. PJ Teste VON CD 14 ou sofre -1 por distração [26]. | | 3 | Obstáculo Inesperado [26] | PJ Teste AGI CD 16 para desviar. Falha: 1D6 dano ao veículo, 1D4 ao PJ. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 15 [26]. | | 4 | Inimigo Seduzido [26] | Inimigo afetado perde 1 ação. PJ ganha +1 NIP para cada inimigo seduzido. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 15 [26]. | | 5 | Visão do P.U.S.S.Y. [26] | PJ ganha pista (+1 AGI/ataque) mas Teste VON CD 16 ou -1 em próxima ação. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 15 [26]. | | 6 | Fúria Incontrolável [26] | Veículo +2 Dano, 25% chance de atingir aliado. PJ Teste P.U.S.S.Y. CD 17 ou entra em Frenesi (Cap. 28) [26]. |
Tabela Rápida: Glitches Tecnológicos (D6) [27]
| D6 | Glitch Tecnológico [27] | Efeito Mecânico [27] | | :-- | :------------------------- | :----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- | | 1 | Dispositivo Descontrolado [27] | Dispositivo age sozinho por 1D4 turnos. PJ Teste CONSERTAR CD 16 para resolver. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 15 [27]. | | 2 | Sistema Corrompido [27] | Sistema +1 PERSUADIR, -1 FURTIVIDADE. PJs Teste VON CD 15 para não ser influenciado. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 15 [27]. | | 3 | Tecnologia Viciante [27] | PJ ganha +1 NIP. Tec. exige Teste Vício VON + RES CD 16. Falha: necess. e -1 ações. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 16 [27]. | | 4 | Hardware Sensual [27] | PJ ganha +1 CARISMA, -1 FURTIVIDADE. Teste VON CD 15 para não agir inaprop. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 15 [27]. | | 5 | Visão do P.U.S.S.Y. (Tec.) [27] | PJ ganha pista (+1 INT/HACKEAR) mas Teste VON CD 16 ou -1 INT temp. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 16 [27]. | | 6 | Tecnologia Incontrolável [27] | Narrador aplica 1-2 glitches aleatórios. PJ ganha +1 NIP. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 17 [27]. |
Tabela Rápida: Glitches na Cultura Pop (D6) [28]
| D6 | Glitch na Cultura Pop [28] | Efeito Mecânico [28] | | :-- | :------------------------------ | :---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- | | 1 | Mídia Corrompida [28] | -1 VON geral p/ 1D4h. PJs Teste INT CD 15 p/ infos distorcidas. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 15 [28]. | | 2 | Mensagem Subliminar [28] | PJ Teste PERCEPÇÃO CD 16 p/ notar. PJ Teste P.U.S.S.Y. CD 15 p/ entender (+1 NIP) [28]. | | 3 | Vício em Entretenimento [28] | PJ Teste Vício VON + RES CD 15 p/ ceder. Falha: +1 NIP, compulsão [28]. | | 4 | Ícone Pervertido [28] | +1 CAR para PJ. Teste VON CD 16 para não agir inaprop. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 15 [28]. | | 5 | Visão do P.U.S.S.Y. (Mídia) [28] | Visão P.U.S.S.Y (+1 INT/PERCEPÇÃO). Teste INT CD 17 ou 1D4 Dano Mental. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 15 [28]. | | 6 | Cultura Incontrolável [28] | Nova tendência surge. PJ Teste PERSUADIR CD 16 ou -1 em rolagens sociais. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 16 [28]. |
Tabela Rápida: Glitches na Música (D6) [29]
| D6 | Glitch na Música [29] | Efeito Mecânico [29] | | :-- | :------------------------- | :----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- | | 1 | Batida Corrompida [29] | -1 VON geral p/ 1D4h. PJ Teste VON CD 15 p/ sanidade. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 14 [29]. | | 2 | Vocal Pervertido [29] | -1 PERSUADIR p/ 1D4h. PJ Teste VON CD 15 p/ resistir. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 14 [29]. | | 3 | Música Viciante [29] | PJ Teste Vício VN + RES CD 16. Falha: +1 NIP, compulsão p/ ouvir [29]. | | 4 | Show Caótico [29] | PJ Teste AGI CD 16 ou 1D4 dano. PJ ganha +1 NIP. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 15 [29]. | | 5 | Visão do P.U.S.S.Y. (Música) [29] | Visão P.U.S.S.Y (+1 INT/PERCEPÇÃO). Teste VON CD 16 ou -1 INT temp. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 16 [29]. | | 6 | Ritmo Incontrolável [29] | +1 AGI, -1 VON. Todos -1 coord. PJ Teste P.U.S.S.Y. CD 16 [29]. |
Tabela Rápida: Glitches na História (D6) [30]
| D6 | Glitch na História [30] | Efeito Mecânico [30] | | :-- | :-------------------------- | :--------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- | | 1 | Memória Corrompida [30] | PJ Teste VON CD 17 ou -1 rolagens p/ confusão. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 16 [30]. | | 2 | Documento Falsificado [30] | PJ Teste INT + ANÁLISE CD 18 ou 1 HUMANIDADE perdida. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 17 [30]. | | 3 | Testemunha Sensual [30] | Test. VON CD 17 ou PJ cede. +1 NIP se ceder. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 16 [30]. | | 4 | Visão do Passado [30] | PJ Teste VON CD 16 ou -1 PERCEPÇÃO temporário. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 15 [30]. | | 5 | Profecia Corrompida [30] | PJ Teste VON CD 18 ou +2 NIP, -1 HUMANIDADE. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 18 [30]. | | 6 | O Segredo Final [30] | PJ perde 2 HUMANIDADE. Teste VON CD 19 ou Ciberpsicose. PJ ganha +3 NIP, +1 INT se abraçar. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 20 [30]. |
Tabela Rápida: Glitches Mentais (D6) [31]
| D6 | Glitch Mental [31] | Efeito Mecânico [31] | | :-- | :-------------------- | :----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- | | 1 | Alucinação Sensual [31] | +1 PERSUADIR, -1 PERCEPÇÃO. PJ Teste VON CD 15 para resistência. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 14 [31]. | | 2 | Paranoia Crescente [31] | -1 Testes Sociais, +2 PERCEPÇÃO ameaças. PJ Teste VON CD 16 para não atacar aliado. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 15 [31]. | | 3 | Vício em Prazer [31] | PJ Teste Vício VON + RES CD 16. Falha: +1 NIP, busca prazer extremo. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 16 [31]. | | 4 | Ciberpsicose Leve [31] | -1 CAR, -1 INT. 25% chance de ação aleat. PJ Teste VON CD 17. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 16 [31]. | | 5 | Visão do P.U.S.S.Y. (Mente) [31] | PJ ganha pista (+1 INT/PERCEPÇÃO). PJ Teste VON CD 18 ou -1 INT temp. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 17 [31]. | | 6 | Mente Incontrolável [31] | -2 INT, -2 VON. PJ Teste PERCEPÇÃO CD 18 ou perde noção. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 18 [31]. |
Tabela Rápida: Glitches na Imersão (D6) [32]
| D6 | Glitch na Imersão [32] | Efeito Mecânico [32] | | :-- | :------------------------ | :----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- | | 1 | Sensação Corrompida [32] | +1 PERCEPÇÃO (sensual), -1 PERCEPÇÃO (real). PJ Teste VON CD 15. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 14 [32]. | | 2 | Emoção Pervertida [32] | +1 Atributo, -1 HUMANIDADE. PJ Teste VON CD 16 ou +1 NIP. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 15 [32]. | | 3 | Realidade Distorcida (Imersão) [32] | -2 PERCEPÇÃO ambiente. PJ Teste VON CD 16 para aceitar. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 15 [32]. | | 4 | Visão do P.U.S.S.Y. (Imersão) [32] | PJ ganha pista (+1 INT/PERCEPÇÃO). PJ Teste VON CD 17 ou -1 INT temp. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 16 [32]. | | 5 | Vício em Imersão [32] | PJ Teste Vício VON + RES CD 16. Falha: +1 NIP, necessidade, -1 PERCEPÇÃO. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 16 [32]. | | 6 | Imersão Incontrolável [32] | Narrador desafia Humanidade do PJ. PJ Teste VON CD 18 ou perde 2 HUMANIDADE. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 17 [32]. |
Tabela Rápida: Glitches no RPG (D6) [33]
| D6 | Glitch no RPG [33] | Efeito Mecânico [33] | | :-- | :-------------------- | :------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- | | 1 | Regra Corrompida [33] | Regra principal invertida. PJ Teste VON CD 16 ou -1 em Atributo. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 15 [33]. | | 2 | Personagem Pervertido [33] | NPC/PJ tem personalidade pervertida. PJ Teste VON CD 15 ou -1 em rolagens sociais. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 15 [33]. | | 3 | Realidade Distorcida (RPG) [33] | Cenário alucinógeno. PJ Teste VON CD 17 ou -1 PERCEPÇÃO. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 16 [33]. | | 4 | Visão do P.U.S.S.Y. (RPG) [33] | PJ ganha pista (+1 INT/PERCEPÇÃO). PJ Teste VON CD 17 ou -1 INT temp. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 16 [33]. | | 5 | Vício em Jogo [33] | PJ Teste Vício VON + RES CD 17. Falha: +1 NIP, necessidade, -1 ações. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 17 [33]. | | 6 | Jogo Incontrolável [33] | Novos NPCs/eventos aleatórios. PJ Teste VON CD 18 para coesão mental. PJ ganha +2 NIP. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 18 [33]. |
Tabela Rápida: Glitches no Apêndice (D6) [34]
| D6 | Glitch no Apêndice [34] | Efeito Mecânico [34] | | :-- | :------------------------- | :----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- | | 1 | Ficha Corrompida [34] | Atributo/Habilidade +/-1 ou Glitch Pessoal adicionado. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 14 [34]. | | 2 | Tabela Pervertida [34] | Resultado sensual/caótico na tabela. Narrador Teste P.U.S.S.Y. CD 15 [34]. | | 3 | Gerador Caótico [34] | Resultado bizarro/contraditório. Narrador Teste VON CD 16 p/ interpretar. Falha: -1 HUMANIDADE. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 16 [34]. | | 4 | Informação Falsa [34] | Narrador lê regra falsa. Narrador Teste VON CD 17 p/ não manipular. Ganha 1 Energia de Glitch se obedecer. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 17 [34]. | | 5 | Visão do P.U.S.S.Y. (Livro) [34] | Narrador ganha pista. Narrador Teste VON CD 16 p/ não se perder. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 16 [34]. | | 6 | Apêndice Incontrolável [34] | Novas seções/tabelas aleatórias. Narrador Teste VON CD 18 p/ sanidade. Ganha 2 Energia de Glitch. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 17 [34]. |
Tabela 17.2: GLITCHES EM COMBATE (D6 / Acionado pelo Glitchmaster) [35]
| D6 | Glitch em Combate [35] | Efeito Mecânico (Exemplo) [35] | Implicação Narrativa [35] | | :-- | :----------------------------- | :------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ | :-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- | | 1 | Arma Glitchada [35] | Arma dispara aleatoriamente (Cap. 14). PJ Teste VON CD 14 ou -1 em próxima ação. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 14 [35]. | Sua ferramenta se volta contra você. O prazer do descontrole [35]. | | 2 | Implante Descontrolado [35] | Implante do PJ age sozinho por 1D4 turnos (Cap. 13). Role na Tabela de Glitches de Implantes (Cap. 13, item 2). Força Teste P.U.S.S.Y. CD 15 [35]. | Seu corpo se rebela. O cromo tem vida própria [35]. | | 3 | Inimigo Seduzido [35] | Inimigo é seduzido pelo P.U.S.S.Y. (Cap. 35, item 3). Perde 1 ação, ou se torna aliado temporário. PJ ganha +1 NIP. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 15 [35]. | O prazer da sedução é mais forte que o ódio. Seu inimigo vira sua ferramenta [35]. | | 4 | Campo de Batalha Corrompido [35] | Todos -1 PERCEPÇÃO (ambiente). Penalidade cumulativa. Força Teste VON CD 14 para o PJ. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 14 [35]. | A realidade distorce. O P.U.S.S.Y. está pintando a cena com as cores do caos [35]. | | 5 | Visão do P.U.S.S.Y. [35] | PJ ganha pista (+1 AGI/ataque) mas Teste VON CD 16 ou -1 em próxima ação (Cap. 43, item 5). Força Teste P.U.S.S.Y. CD 15 [35]. | O P.U.S.S.Y. adora brincar com a sua mente. A verdade é sensual e dolorosa [35]. | | 6 | Fúria Incontrolável [35] | PJ entra em Frenesi (Cap. 28). Ataca tudo por 1D4 turnos. +2 Dano/FOR/AGI. Sofre 1D6 Dano não mitigável. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 17 ou Ciberpsicose Iminente [35]. | O caos te consume. A raiva é um prazer. Mas o preço é a sua alma [35]. |
Tabela 18.2: GLITCHES EM HACKING (D6 / Acionado pelo Glitchmaster) [36]
| D6 | Glitch em Hacking [36] | Efeito Mecânico (Exemplo) [36] | Implicação Narrativa [36] | | :-- | :------------------------------ | :----------------------------------------------------------- | :------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ | | 1 | Programa Corrompido [36] | Programa do PJ fica inútil (Cap. 14). Força Teste P.U.S.S.Y. CD 14 [36]. | Sua ferramenta se volta contra você. O prazer do descontrole digital [36]. | | 2 | IA Seduzida [36] | IA guardiã para de lutar e se entrega. PJ ganha +1 NIP. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 15 [36]. | A sedução digital é a mais pura. Sua inimiga vira sua amante [36]. | | 3 | Rede Caótica [36] | Todos -1 HACKEAR, -1 INT. Infos contraditórias. Força Teste VON CD 16. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 15 [36]. | A Matrix se rebela. O P.U.S.S.Y. está te ensinando a dançar com o caos [36]. | | 4 | Dilema Moral (Hacking) [36] | PJ escolhe info ou inocente. Perde HUMANIDADE ou ganha NIP. (Cap. 32, item 4). Força Teste VON CD 17 [36]. | A moralidade é um luxo na Rede. O P.U.S.S.Y. adora suas escolhas difíceis [36]. | | 5 | Visão do P.U.S.S.Y. [36] | Pista (+1 INT/HACKEAR), mas Teste VON CD 16 ou -1 INT. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 16 [36]. | Sua mente é um playground. O P.U.S.S.Y. adora brincar [36]. | | 6 | Hacking Incontrolável [36] | PJ ganha +2 HACKEAR. No entanto, programas podem se autodestruir (1D6 Dano Digital). Força Teste P.U.S.S.Y. CD 17 [36]. | Sua habilidade se torna selvagem. O P.U.S.S.Y. te quer no limite. Quão longe você irá para o prazer do domínio? [36]. |
Tabela 19.1: AÇÕES SOCIAIS E SUAS PERVERSÕES P.U.S.S.Y. [37]
	Ação Social [37]
	Descrição e Oportunidade [37]
	Efeito P.U.S.S.Y. (Se NIP do PJ 3+ ou Glitch Pessoal de Sedução/Compulsão) [37]

	Sedução Agressiva (1 PA) [37]
	Usar charme e apelo sexual para manipular. "Você quer que ele diga a verdade? Dê-lhe o que ele realmente deseja. O P.U.S.S.Y. está aqui para guiar." [37]
	Êxtase de Sedução: PJ ganha +1 no Teste Social. Se sucesso, o NPC afetado faz Teste VON CD 16 ou sofre -1 em VON e CONFIANÇA por 1D4 cenas. PJ ganha +1 NIP [37].

	Insinuação Subliminar (1 PA) [37]
	Plantar uma ideia ou emoção na mente do alvo sem que ele perceba. "Ninguém está seguro do que realmente deseja. Eu apenas mostro o caminho." [37]
	Voz do Pervertido: PJ escolhe uma emoção (medo, desejo, raiva) para implantar. Se sucesso, NPC afetado faz Teste VON CD 15 ou sofre -1 INT para detectar pistas. PJ ganha +1 NIP [37].

	Chantagem Emocional (1 PA) [37]
	Explorar os medos, vícios ou segredos de alguém para obter informações ou favores. "Todos têm um preço. E a sua maior fraqueza é o meu maior prazer." [37]
	Corrupção da Alma Alheia: PJ ganha +1 no Teste Social. Se sucesso, NPC afetado perde 1 HUMANIDADE temporária. PJ ganha +1 NIP e um Glitch Pessoal de "Vício em Manipulação." [37]

	Dominação Mental (2 PA) [37]
	Usar uma combinação de Intimidação e Sedução para forçar a vontade do alvo. "Eles te dizem que a ordem é uma ilusão. Eu sou a sua nova ordem. E o P.U.S.S.Y. é seu mestre." [37]
	Sedução Irresistível: PJ ganha +2 no Teste Social. Se sucesso, NPC afetado perde 1 ação no próximo turno. Se Glitchmaster aprovar, pode se tornar aliado temporário para o PJ. PJ ganha +2 NIP [37].


Tabela 16.2: GLITCHES NAS REGRAS (O Jogador Aprende com o Caos) [38] / Tabela 9.2: GLITCHES NAS REGRAS (D6) (Quando o P.U.S.S.Y. interfere no sistema) [39]
| D6 | Glitch na Regra [38, 39] | Efeito Mecânico (Exemplo) [38, 39] | | :-- | :------------------------ | :-------------------------------------------------------------------------- | | 1 | Rolagem Dupla [38, 39] | PJ rola 2D20. PJ escolhe o resultado mais vantajoso, mas o Glitchmaster pode forçar Teste P.U.S.S.Y. CD 14 [38]. / Narrador escolhe o mais caótico/prazeroso [39]. | | 2 | Atributo Invertido [38, 39] | PJ pode escolher qual Atributo é invertido (+1 NIP). PJ Teste VON CD 15 [38]. / Um Atributo vira o oposto (FOR vira INT, AGI vira CAR) por 1 turno. PJ Teste VON CD 15 para não desorientar [39]. | | 3 | Habilidade Aleatória [38, 39] | PJ ganha +1 em uma Habilidade aleatória por 1 cena. PJ Teste VON CD 13 ou +1 NIP [38]. / Pode ser inútil. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 13 [39]. | | 4 | NIP Flutuante [38, 39] | NIP do PJ flutua aleatoriamente em +-1D4. PJ Teste P.U.S.S.Y. CD 15 [38]. / +/- 1D4 por 1 cena. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 15 [39]. | | 5 | Regra Temporária [38, 39] | PJ pode ignorar (-1 VON) ou abraçar (bônus temporário e +1 NIP) a nova regra [38]. / Nova regra temporária (-/+). Narrador decide. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 14 [39]. | | 6 | Sedução da Regra [38, 39] | A regra se torna irresistível. PJ Teste VON CD 17 ou aceita a regra do P.U.S.S.Y., ganhando +2 NIP [38]. / Regra tenta PJ. "Se você fizer X, ganha Y, mas Z". PJ Teste VON CD 17 ou +2 NIP [39]. |
Tabela 13.2: APRIMORAMENTOS AVANÇADOS (Escolha do PJ e Glitchmaster) [40]
	Tipo de Aprimoramento [40]
	Exemplo de Implante (Custo H.) [40]
	Efeito P.U.S.S.Y. (Escolha do Narrador no Ponto de Cromo) [40]

	Combate [40]
	Lâminas Retráteis (2H) [40]
	+1D8 Dano. Glitch (20%): Em Fúria (Cap. 28), elas se alongam demais e se prendem. PJ Teste FOR CD 15 ou sofre 1D4 Dano [40].

	Hacking [40]
	Processador Neural (3H) [40]
	+1 INT para HACKEAR. Glitch (15%): Visões de informações proibidas causam -1 VON temporária. O P.U.S.S.Y. te inunda com verdades perversas (Teste P.U.S.S.Y. CD 16) [40].

	Social [40]
	Glândulas de Feromônio (2H) [40]
	+1 CAR para Sedução. Glitch (25%): Libera feromônios descontroladamente, atraindo atenção indesejada de múltiplos NPCs. PJ Teste FURTIVIDADE CD 16 para evitar confronto [40].

	Sensoriais [40]
	Receptor de Prazer Amplificado (3H) [40]
	Aumenta o prazer das sensações. Glitch (10%): Ativado em momentos de dor, transforma-a em êxtase, mas causa perda de 1 HUMANIDADE. O P.U.S.S.Y. adora te enganar com prazer. PJ deve fazer Teste de VON CD 17 ou aceita a dor e o prazer, ganhando +1 NIP [40].


Tabela Rápida: Glitches de Implantes (D6) [41]
| D6 | Glitch de Implantes [41] | Efeito Mecânico [41] | | :-- | :------------------------- | :---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- | | 1 | Mal Funcionamento [41] | O implante funciona de forma errática, causando problemas ou efeitos inesperados [41]. (Penalidade mecânica de -1 para testes que usam o implante) [41]. | | 2 | Dor Fantasma [41] | Você sente dor em um membro que foi substituído por um implante [41]. (Sofre 1D4 de dano não mitigável por turno por 1D6 turnos ou até teste de VON CD 14 bem-sucedido para ignorar) [41]. | | 3 | Vício em Cromo [41] | Você desenvolve um vício em ter mais implantes, buscando constantemente novas modificações [41]. (Deve fazer um Teste de P.U.S.S.Y. CD 12 para resistir à tentação de adquirir um novo implante. Falha resulta em +1 NIP e obediência à tentação) [41]. | | 4 | Rejeição [41] | Seu corpo começa a rejeitar o implante, causando dor, infecção, e perda de Humanidade [41]. (Perde 1 Humanidade. Sofre 1D4 de dano por dia até remover/curar) [41]. | | 5 | Controle Remoto [41] | O implante é hackeado e controlado por outra pessoa, ou pelo P.U.S.S.Y. Você perde o controle do seu próprio corpo [41]. (O implante age contra sua vontade, Narrador assume controle direto do implante por 1D4 turnos) [41]. | | 6 | Sedução do P.U.S.S.Y. [41] | O implante é invadido pelo P.U.S.S.Y., que o usa para te seduzir, te tentar, te levar à perdição [41]. (Ganha 1 NIP. +1 em PERSUADIR para ações sedutoras. Deve fazer um Teste de P.U.S.S.Y. CD 15 ou sofrer uma Consequência de P.U.S.S.Y. aleatória) [41]. |
Tabela Rápida: Glitches Financeiros (D6) [42, 43]
| D6 | Glitch Financeiro [42, 43] | Efeito Mecânico (Exemplo) [42, 43] | | :-- | :----------------------------- | :---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- | | 1 | Cache de Créditos Glitchado [42, 43] | Você encontra um cache de Créditos (+2D6 x 100 Créditos) que parece ter sido gerado por um glitch do P.U.S.S.Y. É muito dinheiro, mas pode ser rastreado (Alerta Corporativa +1 ou risco de Emboscada). O P.U.S.S.Y. adora um bom presente. Especialmente se for perigoso [42]. / Perde 2D6 x 10 Créditos aleatoriamente. 25% de chance de que uma transação futura falhe ou se torne perigosa. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 14 para o PJ [43]. | | 2 | Oferta de Negócio Suspeita [42] / Mercado Negro Sensual [43] | Um fixer oferece um negócio que promete muito lucro (+3D6 x 100 Créditos), mas que envolve riscos altos e moralmente questionáveis (requer Teste de VON CD 15 ou perde 1 Humanidade. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 14) [42]. / Os preços de itens sensuais/perigosos no Mercado Negro caem em 10%, mas adquirir tais itens força um Teste de VON CD 15 para o PJ não ganhar +1 NIP. O PJ sente uma atração sobrenatural por esses itens. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 15 [43]. | | 3 | Mercado Negro em Crise [42] / Informação Pervertida [43] | O Mercado Negro está em crise devido a um ataque hacker ou a uma guerra de gangues (Preços 2D6% mais altos ou mais baixos, ou negociações têm -1 de penalidade). Os preços estão em baixa, mas o perigo é alto [42]. / Você recebe informações financeiras pervertidas pelo P.U.S.S.Y., levando-o a um caminho perigoso ou a uma armadilha. PJ ganha uma informação que promete Créditos fáceis, mas que leva a uma situação de moralidade quebrada [Ex: roubar de órfãos virtuais]. O PJ deve fazer um Teste de VON CD 16 ou perde 1 HUMANIDADE. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 16 [43]. | | 4 | Dívida Inesperada [42] / Transação do P.U.S.S.Y. [43] | Você descobre que tem uma dívida inesperada (1D6 x 100 Créditos) com uma corporação ou uma gangue. Pode gerar Gantilhos Rápidos de Patrulha da Syntagma ou Emboscada de Gangue como cobradores [42]. / O P.U.S.S.Y. se manifesta diretamente, oferecendo uma transação que pode te deixar rico, mas que exige um sacrifício. O PJ recebe uma oferta de 3D6 x 100 Créditos. Para aceitar, deve perder 1 HUMANIDADE. Teste de VON CD 17 para resistir à oferta. Sucesso concede a transação sem perda de Humanidade, mas +1 NIP. Falha resulta na perda de 1 HUMANIDADE sem Créditos. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 17 [43]. | | 5 | Informação Valiosa [42] / Visão do Futuro Financeiro [43] | Você obtém uma informação valiosa (pode ser trocada por 1D6 x 50 Créditos, ou permite um bônus de +2 em um teste de HACKEAR/PERSUADIR) que pode ser vendida por muitos Créditos, mas que pode colocar sua vida em risco [42]. / Você tem uma visão do futuro financeiro, revelando segredos, fraquezas, ou tentações. O PJ tem uma visão de um futuro onde ele é muito rico. A visão pode mostrar uma aposta secreta (+1 em INTELÊNCIA para apostas), ou um insider trading (+1 HACKEAR), ou um inimigo rico que pode ser manipulado (+1 CARISMA). Mas a visão forçará um Teste de VON CD 16 ou o PJ fica obcecado com a visão, ganhando +1 Glitch Pessoal de Obsessão. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 16 [43]. | | 6 | Sedução Financeira do P.U.S.S.Y. [42] / Ganância Incontrolável [43] | O P.U.S.S.Y. te oferece uma oportunidade de riqueza e poder (+1D6 x 100 Créditos e +1 NIP), mas com um preço: sua alma (perda de 1 HUMANIDADE. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 16) [42]. / Você entra em um estado de ganância incontrolável, buscando mais Créditos, mais poder, mais perdição. O PJ ganha +2 de bônus em todos os testes de PERSUADIR ou HACKEAR para obter dinheiro. No entanto, em cada cena de transação, o PJ deve fazer um Teste de VON CD 17 para não se arriscar e tentar o "golpe final". Se falhar, tenta o golpe, perde 1 HUMANIDADE e ganha +2 NIP. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 18 [43]. |
Tabela Rápida: Glitches na Ficha (D6) [44, 45]
| D6 | Glitch na Ficha [44, 45] | Efeito Mecânico [44, 45] | | :-- | :--------------------------- | :---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- | | 1 | Atributo Aleatório [44, 45] | Um Atributo do personagem muda aleatoriamente por uma cena, para o bem ou para o mal [44, 45]. (Role 1D6 para escolher um Atributo: 1: FOR, 2: AGI, 3: INT, 4: CAR, 5: VON, 6: RES. Role 1D4: 1-2: -1 no Atributo; 3-4: +1 no Atributo. Dura 1 Cena ou até o final do dia. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 14 para o PJ se adaptar à mudança) [44, 45]. | | 2 | Habilidade Inesperada [44, 45] | O personagem ganha uma Habilidade aleatória por uma cena, que pode ser útil ou completamente inútil [44, 45]. (Role 1D6 para escolher uma Habilidade aleatória: 1: COMBATE, 2: HACKEAR, 3: FURTIVIDADE, 4: PERSUADIR, 5: CONSERTAR, 6: PERCEPÇÃO. PJ ganha +1 nesta Habilidade por 1 cena. Se a Habilidade for totalmente inútil para a cena, o PJ ganha -1 VON, mas pode ser usada para criar um momento de humor ácido) [44, 45]. | | 3 | Implante Maligno [44, 45] | Um implante cibernético do personagem se torna maligno, agindo por conta própria e causando problemas [44, 45]. (Um implante ativo do PJ se volta contra ele por 1 turno. Ex: Olhos Cibernéticos ligam visão infravermelha no sol causando cegueira temporária (-2 PERCEPÇÃO); Braços de Cromo tentam estrangular um NPC aleatório próximo. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 15 ao PJ por não ter controle sobre seu corpo) [44, 45]. | | 4 | NIP Descontrolado [44, 45] | O NIP do personagem aumenta ou diminui drasticamente sem motivo aparente, levando a Testes de P.U.S.S.Y. inesperados [44, 45]. (NIP do PJ flutua em 1D4, para cima ou para baixo, e a cada flutuação, o PJ deve fazer um Teste de P.U.S.S.Y. CD 16. O NIP fica descontrolado por 1D4 sessões) [44, 45]. | | 5 | Memória Corrompida [44, 45] | Uma memória do personagem é corrompida pelo P.U.S.S.Y., alterando sua percepção da realidade [44, 45]. (O PJ lembra fatos importantes de forma errada. Narrador pode dar uma "falsa memória" que leve a um problema. O PJ deve fazer um Teste de INT CD 15 para detectar a corrupção da memória. Falha resulta em -1 em VON por 1D4 sessões por confusão) [44, 45]. | | 6 | Sedução da Ficha [44, 45] | O P.U.S.S.Y. se manifesta através da ficha, tornando-a mais tentadora, mais perigosa, ou mais... sensual [44, 45]. (Um campo da ficha pode "piscar", oferecendo uma tentação: Ex: "+1 PX se você perder 1 HUMANIDADE AGORA". O PJ deve fazer um Teste de VON CD 17 ou aceita a oferta, ganhando o prometido, mas com o custo adicional e +1 NIP) [44, 45]. |
Tabela Rápida: Eventos de Progressão Glitchados (D6) [46]
| D6 | Evento de Progressão Glitchado [46] | Efeito Mecânico (Exemplo) [46] | | :-- | :---------------------------------- | :----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- | | 1 | Ganho Inesperado de PX [46] | Você ganha uma quantidade inesperada de PX (2D6 x 5 PX) de uma fonte misteriosa [46]. (O Narrador pode usar essa PX para aumentar atributos/habilidades imediatamente, mas pode forçar um Teste de P.U.S.S.Y. CD 14 – "presentes" raramente são grátis) [46]. | | 2 | Perda de Atributo [46] | Você sofre uma perda temporária ou permanente em um Atributo (escolha do Narrador) devido a um glitch do P.U.S.S.Y. ou a uma experiência traumática [46]. (-1 ponto no Atributo escolhido por 1D6 dias/sessões. Se for permanente, pode ser recuperado com 200 PX) [46]. | | 3 | Implante Indesejado [46] | Você acorda com um novo implante cibernético que não se lembra de ter adquirido. Ele está infectado pelo P.U.S.S.Y. [46]. (Ganha 1 implante aleatório da lista com um custo de Humanidade. Implante vem com Glitch ativo e causa +1 NIP) [46]. | | 4 | Visão do Futuro [46] | Você tem uma visão do seu futuro, mostrando as consequências de suas escolhas e o caminho para a perdição [46]. (Concede um bônus de +1 em um único teste relacionado à visão por sessão, ou dá ao PJ uma informação crucial sobre um evento futuro, mas força um Teste de VON CD 15 por "perturbação mental") [46]. | | 5 | Desafio do P.U.S.S.Y. [46] | O P.U.S.S.Y. te desafia a um teste de VONTADE (CD 18), prometendo poder e prazer (ganho de 1 Habilidade ou +1 Ponto de Atributo) se você sucumbir [46]. (Se o PJ falhar, perde 1 Humanidade. Se tiver sucesso, ganha o desejo, mas perde 1 NIP) [46]. | | 6 | Ciberpsicose Iminente [46] | Você está à beira da ciberpsicose, com surtos de violência, alucinações, e perda de controle [46]. (Sua Humanidade é automaticamente reduzida em 1 ponto. Você rola um Teste de P.U.S.S.Y. CD 16 para evitar um surto, causando um ataque de área (se houver, 1D6 de Dano Físico a todos na área) ou um ataque aleatório) [46]. |
Tabela Rápida: Glitches em Conflitos (D6) [47]
| D6 | Glitch em Conflitos [47] | Efeito Mecânico (Exemplo) [47] | Implicação Narrativa [47] | | :-- | :---------------------------- | :---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- | :----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- | | 1 | Regra Corrompida [47] | Uma regra do jogo é corrompida pelo P.U.S.S.Y., tornando-a mais sensual, mais agressiva, ou mais perturbadora [47]. (Uma regra fundamental do combate / interação social / desafio mental é temporariamente invertida. Ex: Dano vira cura ou PERSUADIR vira INTIMIDAÇÃO. Dura 1D4 turnos. Todos os PJs sofrem -1 em ações por confusão. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 15) [47]. | O P.U.S.S.Y. adora uma boa corrupção. Especialmente se for em você [47]. | | 2 | Inimigo Seduzido [47] | Um inimigo é seduzido pelo P.U.S.S.Y., parando de lutar e se entregando ao prazer [47]. Ele pode se tornar um aliado temporário, ou uma distração fatal [47]. (Inimigo afetado perde 1 ação por turno, ou muda de alvo para o mais "sensual" na cena, ou se torna Imobilizado. Teste de VON CD 14 para o inimigo resistir. PJs ganham +1 NIP por cada inimigo seduzido. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 15 no PJ) [47]. | O P.U.S.S.Y. adora uma boa sedução. Especialmente se for em combate [47]. | | 3 | Ambiente Caótico [47] | O ambiente ao seu redor se torna caótico, com luzes piscando, sons distorcidos, e hologramas pervertidos [47]. (Todos no conflito sofrem -1 em PERCEPÇÃO. Penalidade cumulativa com outras condições. O Narrador pode forçar um Teste de P.U.S.S.Y. CD 14 para quem tentar ignorar ou usar o caos a seu favor) [47]. | O P.U.S.S.Y. adora o caos. Ele o usa para te corromper [47]. | | 4 | Dilema Moral [47] | Você é forçado a fazer uma escolha moralmente ambígua, que pode ter consequências graves para sua Humanidade ou sua moralidade [47]. (O PJ deve escolher entre dois resultados igualmente ruins (ex: salvar um inocente e perder uma informação crucial, ou obter a informação e sacrificar o inocente). Ambas as escolhas custam 1 HUMANIDADE. Força Teste de VON CD 17 para o PJ não sofrer um Glitch Pessoal de Trauma ou Compulsão) [47]. | O P.U.S.S.Y. adora dilemas morais. Ele adora ver você se debater [47]. | | 5 | Visão do P.U.S.S.Y. [47] | Você tem uma visão do P.U.S.S.Y. durante o conflito, revelando segredos, fraquezas, ou tentações [47]. (O PJ ganha uma pista sobre um atalho seguro (+1 AGI para a próxima manobra), ou uma fraqueza de um inimigo (-1 DEFESA para o inimigo) ou um segredo sobre um aliado. No entanto, o PJ deve fazer um Teste de VON CD 16 ou sofre -1 em sua próxima ação por "sobrecarga de dados". Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 15 para o PJ aceitar a visão) [47]. | O P.U.S.S.Y. adora brincar com a sua mente. [47] | | 6 | Conflito Incontrolável [47] | O conflito se torna incontrolável, com novas facções surgindo, novas regras sendo criadas, e o P.U.S.S.Y. no centro de tudo [47]. (O combate se espalha para além do controle inicial dos PJs. Novas ameaças surgem. O Narrador pode invocar um evento da "Tabela Rápida: Encontros Inesperados" (Cap. 2). Todos os PJs em combate ganham +1 NIP. Força Teste de P.U.S.S.Y. CD 17 para o PJ abraçar o caos e não enlouquecer) [47]. | O P.U.S.S.Y. adora a anarquia. Ele a usa para te possuir [47]. |
V. Vícios [48]
Na Cidade dos Fragmentos, o vício não é apenas uma fraqueza; é uma forma de sobrevivência, um refúgio do caos. O P.U.S.S.Y. adora se manifestar através de seus vícios, tornando a tentação irresistível [48, 49].
Tabela 10.1: SEUS VÍCIOS E O P.U.S.S.Y. (Mecânicas Detalhadas) [50]
	Tipo de Vício [50]
	Descrição Breve [50]
	Como o Vício se Manifesta (Mecânica e Narrativa) [50]
	Teste de Vício (CD Padrão) [50]
	Consequências da Abstinência (Após 24h sem usar) [50]
	Bônus de Entrega ao Vício (se falha no teste) [50]

	Drogas Digitais [50]
	Químicos ou dados que alteram percepção e emoções [50].
	Busca constante por doses [50].
	VON + RES CD 15 (varia por droga) [50]
	-1 em todos os Atributos. Alucinações, tremores. Força Teste VON CD 15 para não ceder aos impulsos [50].
	+1 NIP. Temporariamente, +1 em Atributo ou Habilidade por 1D4h (escolha do PJ, com aprovação do GM) [50].

	Braindance (BD) [50]
	Experiências sensoriais gravadas, imersivas e altamente viciantes [50].
	Necessidade de acessar BDs, realidades virtuais [50].
	VON + RES CD 14 [50]
	-1 em PERCEPÇÃO (mundo real). Irritabilidade, desorientação. Força Teste VON CD 14 para não se isolar [50].
	+1 NIP. Temporariamente, +1 em INT ou PERSUADIR por 1D4h (sentindo-se mais à vontade no "simulado") [50].

	Violência [50]
	Prazer em causar dor, em combates sangrentos [50].
	Busca ativa por conflitos, perversão da agressão [50].
	VON + RES CD 16 [50]
	-1 em CARISMA. Sentimento de tédio, apatia, necessidade de um "impulso". Força Teste VON CD 13 para não agredir verbalmente [50].
	+1 NIP. Temporariamente, +1 em FOR ou COMBATE por 1D4h (pelo "frenesi sangrento") [50].

	Poder [50]
	Compulsão por controle, influência, dominação [50].
	Manipulação de NPCs, busca por posições de poder [50].
	VON + RES CD 17 [50]
	-1 em CARISMA. Paranoia, desconfiança de aliados. Força Teste VON CD 16 para não trair aliados pelo poder [50].
	+1 NIP. Temporariamente, +1 em INT ou CARISMA por 1D4h (apelo irresistível do "comando") [50].

	Conhecimento [50]
	Obsessão por novas informações, segredos, verdades perturbadoras [50].
	Busca implacável por dados, invasão de sistemas [50].
	VON + RES CD 16 [50]
	-1 em VON. Dores de cabeça, sobrecarga mental, esgotamento. Força Teste VON CD 15 para não ceder à fadiga [50].
	+1 NIP. Temporariamente, +1 em INT ou HACKEAR por 1D4h (desbloqueando novas "verdades") [50].

	P.U.S.S.Y. (Infecção) [50]
	Dependência da própria infecção do P.U.S.S.Y., buscando mais NIP [50].
	Necessidade de sentir os efeitos, buscar Glitches [50].
	VON + RES CD 18 [50]
	-1 em HUMANIDADE. Alucinações, Ciberpsicose Iminente. Força Teste VON CD 17 para não ceder à perda de controle [50].
	+1 NIP. PJ pode escolher qual consequência da Tabela 4.1 tem (exceto perda de Humanidade e NIP Aumentado) por 1D4h [50].


VI. Estágios da Ciberpsicose (Humanidade) [51]
A Humanidade representa a conexão do personagem com o que é humano [17, 52]. Diminui com implantes cibernéticos e atos imorais, levando à Ciberpsicose quando chega a zero [17, 52].
Tabela 11.2: ESTÁGIOS DA CIBERPSICOSE (Atenção, Agente!) [51]
	Nível de Humanidade [51]
	Sintomas (Mecânica e Narrativa) [51]

	5-10 [51]
	Normal: Pequenos sinais de stress ou NIP [51].

	3-4 [51]
	Alucinações Leves: -1 em PERCEPÇÃO para detalhes pequenos. Implantes às vezes agem sozinhos (Glitch de Implante, Cap. 13) [51].

	1-2 [51]
	Paranoia Aumentada: -1 em todos os Testes Sociais. Ataques de Fúria Incontrolável ocasional (Cap. 28) [51].

	0 [51]
	Ciberpsicose Total: O PJ vira NPC. Incontrolável. Perde toda a agência. Geralmente violento/pervertido [51].


VII. Criação de Personagem - Atributos e Habilidades [53-55]
A criação do personagem é um ato de rebelião, onde o jogador esculpe sua anomalia perfeita, definindo seus atributos e habilidades que serão constantemente testados e corrompidos pelo P.U.S.S.Y. [56-58].
ATRIBUTOS (1-5): (Distribua 10 pontos, máx. 4 inicial) [53] / Atributos: Sua Essência Bruta e Cruel [54]
	Atributo [53, 54]
	Valor Inicial [53]
	Descrição "P.U.S.S.Y. Approved" [54]

	FORÇA (FOR) [53, 54]
	(1-4) [53]
	Sua capacidade de quebrar coisas. E pessoas. E corações [54].

	AGILIDADE (AGI) [53, 54]
	(1-4) [53]
	Sua velocidade para dançar entre balas. E entre lençóis [54].

	INTELIGÊNCIA (INT) [53, 54]
	(1-4) [53]
	Sua mente afiada. Para decifrar códigos, manipular verdades e entender a piada cósmica [54].

	CARISMA (CAR) [53, 54]
	(1-4) [53]
	Sua habilidade de fazer qualquer um acreditar na sua mentira mais suja. Ou implorar por ela [54].

	VONTADE (VON) [53, 54]
	(1-4) [53]
	Sua força para resistir... ou para se entregar ao P.U.S.S.Y. de forma ainda mais profunda [54].

	RESILIÊNCIA (RES) [53, 54]
	(1-4) [53]
	O quanto seu corpo aguenta de porrada, de veneno, de prazer [54].


HABILIDADES (0-5): (Distribua 12 pontos, máx. 4 inicial) [53] / Habilidades: Suas Ferramentas Afiadas [55]
	Habilidade [53, 55]
	Valor Inicial [53]
	Atributo Base Sugerido [53]
	Descrição [55]

	COMBATE [53, 55]
	(0-4) [53]
	FOR ou AGI [53]
	Atirar, esfaquear, socar. A arte da destruição [55].

	HACKEAR [53, 55]
	(0-4) [53]
	INT [53]
	Invadir, roubar, corromper a realidade digital [55].

	FURTIVIDADE [53, 55]
	(0-4) [53]
	AGI [53]
	Mover-se como uma sombra, um sussurro [55].

	PERSUADIR [53, 55]
	(0-4) [53]
	CAR [53]
	Mentir, seduzir, intimidar, inspirar. A manipulação como arte [55].

	CONSERTAR [53, 55]
	(0-4) [53]
	INT [53]
	Modificar, criar, remendar a tecnologia quebrada. Ou quebrá-la mais [55].

	PERCEPÇÃO [53, 55]
	(0-4) [53]
	INT ou RES [53]
	Notar o detalhe que ninguém vê, a mentira por trás do sorriso [55].


VIII. Implantes Cibernéticos [59-61]
Implantes são mais do que melhorias; são a sua entrega ao P.U.S.S.Y. e possuem um custo em Humanidade [61].
Tabela 6.2: IMPLANTES CIBERNÉTICOS SELECIONADOS [61] / Implantes Cibernéticos: [60] / IMPLANTES CIBERNÉTICOS: [59]
	Implante [59-61]
	Custo (Humanidade) [59-61]
	Efeito Principal (Mecânico) [59-61]
	Glitch Comum (Exemplo) [61] / Efeitos P.U.S.S.Y. [60]

	Olhos Cibernéticos [59-61]
	1-3 [60, 61]
	Visão Noturna, zoom, filtros de imagem, infravermelho, reconhecimento facial [60]. (+1 PERCEPÇÃO visual) [61].
	Podem exibir pornografia glitchada (Cap. 38, item 1) [61]. Distorção Visual (P.U.S.S.Y. pode causar alucinações visuais com Teste de P.U.S.S.Y. bem-sucedido contra você) [60].

	Braços de Cromo [59-61]
	2 [59-61]
	+1 FOR, Garras Retráteis (Dano 1D6 perfurante) [59, 60]. Dano Aprimorado (Armas Naturais/Manopolas) [61].
	Podem agir descontroladamente (Cap. 38, item 1 Nível 2) [61].

	Pernas de Cromo [59, 60]
	2 [59, 60]
	+1 AGI, +2m de Movimento, Saltos Ampliados [59, 60].
	(Não especificado diretamente na fonte para Glitch Comum, mas inferido que podem ocorrer Glitches de Implantes) [41].

	Implante Neural [59-61]
	3-5 [60, 61]
	+1 INT, Conexão Direta com a Rede Profunda (pode Hackear sem deck físico) [59, 60].
	Vício Digital (Cap 12, item 2) em informação. Feedback Neural [61]. Vício em informação. Feedback Neural [60].

	Implante de Voz [59]
	1 [59]
	Modulador de Voz [59].
	(Não especificado diretamente na fonte para Glitch Comum).

	Implante de Prazer [59-61]
	1-3 [60, 61]
	Amplifica sensações de prazer (+1 NIP ao ativar, mas +1 para testes de CARISMA/PERSUADIR em interações sensuais) [60]. Recupera PV temporário [59, 61].
	Causa +1 NIP por uso. Pode levar a Vício em Prazer (Cap. 51) [61].

	Armadura Subcutânea [60]
	3 [60]
	PRO 1 (cumulativo com outras armaduras até PRO 3) [60].
	(Não especificado diretamente na fonte para Glitch Comum).

	Sistema de Mira [60]
	4 [60]
	Bônus de +1 em Ataque com armas de fogo [60].
	(Não especificado diretamente na fonte para Glitch Comum).

	Glândulas de Feromônio [60]
	2 [60]
	+1 CARISMA em testes de Sedução, -1 CARISMA em testes de Intimidação [60].
	(Não especificado diretamente na fonte para Glitch Comum).

	Modulador de Voz Sensual [60]
	1 [60]
	+1 PERSUADIR para convencer sexualmente [60].
	(Não especificado diretamente na fonte para Glitch Comum).


IX. Glitches Pessoais [62-64]
Os Glitches Pessoais são as imperfeições que tornam o Agente único na Cidade dos Fragmentos. O P.U.S.S.Y. adora as falhas dos personagens e as usa para corrompê-los [64-66].
Tabela 9.1: GLITCHES PESSOAIS E SUA PERDIÇÃO (Escolha 2. Podem ser adquiridos em jogo.) [62] / GLITCHES PESSOAIS (Mínimo 2): [63] / Glitches Pessoais: [64]
	Glitch Pessoal [62-64]
	Descrição e Contexto [62, 63]
	Efeito Mecânico (Ativo) [62, 63]
	Oportunidade P.U.S.S.Y. (Como Ele se Manifesta) [62]

	Vício [62-64]
	Você é viciado em algo (drogas digitais, sexo, violência, poder, braindances). Busca constante [62].
	Sempre que exposto à tentação, Teste Vício (VON + RESILIÊNCIA) CD 15. Falha = PJs sucumbem ao vício por 1D4h/scene. +1 NIP [62]. (Ganha 1 NIP imediato ao sucumbir a um vício. Se resistir, teste de VON CD 12, se falhar, ganha 1 NIP) [63].
	Sedução do Dealer: O P.U.S.S.Y. sussurra que o vício é o caminho para o prazer. O PJ pode ganhar +1 VON temporária ao sucumbir INTENCIONALMENTE ao vício, mas ganha +2 NIP e -1 Humanidade [62].

	Cicatriz [62, 63]
	Uma cicatriz física ou mental profunda que te assombra. Lembra de um passado doloroso [62].
	Em momentos de estresse, 25% de chance de sofrer -1 VON pela lembrança. Em combate, +1 Intimidação ao exibir a cicatriz [62]. (Pode causar -1 para testes sociais em situações específicas, mas +1 para testes de Intimidação) [63].
	Memória Dolorosa: O P.U.S.S.Y. pode ativar a dor da cicatriz, sobrecarregando o PJ. Teste VON CD 16 ou sofre 1D4 Dano Mental. Em contrapartida, ganha uma visão sobre a fraqueza do inimigo (-1 DEFESA para o inimigo) ou uma pista crucial (Cap. 41) [62].

	Paranoia [62, 63]
	Desconfia de todos, sente-se observado, perseguido, manipulado. Acredita que há uma conspiração [62].
	-1 em todos os Testes Sociais (exceto Intimidação e HACKEAR). +2 em PERCEPÇÃO para detectar armadilhas e segredos. Teste VON CD 15 ou sofre -1 INT na próxima cena [62]. (Penalidade de -1 em testes de PERCEPÇÃO para notar coisas normais, mas +1 para identificar ameaças ocultas ou conspirações. CD de VON CD 13 para evitar tomar decisões impulsivas motivadas pelo medo) [63].
	A Verdade é uma Ilusão: O P.U.S.S.Y. nutre sua paranoia, revelando "verdades" distorcidas. O PJ ganha +1 HACKEAR ou PERCEPÇÃO (mental) em situações de conspiração, mas as informações obtidas podem ser falsas e levar a uma armadilha. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 16 [62].

	Compulsão [62, 63]
	Possui uma necessidade incontrolável (roubar, mentir, seduzir, matar, controlar) [62].
	Ao ser tentado, Teste VON CD 14. Falha = Age de acordo com a Compulsão, ganha +1 NIP [62]. (Deve fazer um teste de VONTADE CD 14 para resistir à compulsão em momentos de tentação. Falha resulta em ação impulsiva e perda de 1 HUMANIDADE) [63].
	Impulso Incontrolável: O P.U.S.S.Y. amplifica sua compulsão, tornando-a irresistível. O PJ ganha +1 em uma Habilidade relacionada à compulsão por 1D4 turnos, mas perde 1 HUMANIDADE. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 16 para resistir não cumprir a Compulsão [62].

	Trauma [62, 63]
	Um evento passado te assombra, impedindo-o de viver plenamente [62].
	Quando confrontado com o gatilho, Teste RES CD 15 ou -2 em todas as ações por 1 turno [62]. (Quando confrontado com o gatilho do trauma, teste de RESILIÊNCIA CD 15 ou sofre -2 em todas as ações por 1 turno) [63].
	Flashback P.U.S.S.Y.: O P.U.S.S.Y. ativa o trauma, mas o transforma em um Glitch Narrativo (Cap. 25, item 2 - Mudança de Cenário) ou Glitch Visual (Cap. 4.1). PJ deve fazer um Teste de VON CD 17 ou sofre 1D4 Dano Mental. Se o PJ se entregar ao trauma, ganha 1 insight e 1 PX [62].

	Obsessão [62, 63]
	É obcecado por algo/alguém (objetivo, pessoa, segredo, informação) [62].
	+2 em uma Habilidade relacionada à obsessão. Sempre que o objeto da obsessão está em risco, Teste VON CD 16 ou PJ ignora outros objetivos [62]. (Ganha +1 em testes relacionados à obsessão, mas -1 em VON para resistir a riscos ou decisões imprudentes em busca dela) [63].
	Sedução da Obsessão: O P.U.S.S.Y. torna seu objeto de obsessão ainda mais atraente. O PJ ganha +1 VON em testes para alcançar o que deseja, mas perde 1 HUMANIDADE se a obsessão colocas aliados em risco. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 17 (Visão do P.U.S.S.Y. no Hacking, Cap. 50) [62].


X. Conexões Iniciais [67, 68]
As Conexões representam a teia de aliados, inimigos e contatos do Agente na Cidade dos Fragmentos. O P.U.S.S.Y. adora usar esses laços para seus próprios fins de prazer e perigo [67, 69].
Tabela 6.2: GERADOR DE CONEXÕES GLITCHADAS (D6 - Role 3 vezes ou escolha) [67] / CONEXÕES (Mínimo 3 NPCs): [68]
	D6 [67]
	Conexão GLITCHED (Tipo, Nome, Relação) [67]
	Papel P.U.S.S.Y. (Como Ele os Corrompe/Usa) [67] / Relação com P.U.S.S.Y. / Impacto [68]

	1
	Aliado Infectado: Um amigo próximo (Ex: um Ripperdoc de confiança, um Netrunner parceiro, um antigo contato de gangue) que está secretamente infectado pelo P.U.S.S.Y. e exibe comportamentos estranhos [67].
	O P.U.S.S.Y. o usa para manipular o PJ. Pode sussurrar dicas úteis ou perigosas (Cap. 4.2) através dele. Este aliado pode tentar uma Sedução do P.U.S.S.Y. (Cap. 4.2) disfarçada. Há 25% de chance de este aliado ter um Glitch em NPC (Cap. 5.1) [67].

	2
	Inimigo Obsessivo: Um adversário do seu passado (Ex: um executivo da Red.Core, um líder de gangue rival, um ex-parceiro traído) que se tornou obcecado por você, influenciado pelos sussurros do P.U.S.S.Y. [67].
	O P.U.S.S.Y. o transforma em uma ferramenta de tormento. Este inimigo sempre aparece em momentos inoportunos (role na Tabela de Encontros Inesperados, Cap. 3.2), e pode tentar manipular o PJ emocionalmente antes do combate (Cap. 35). Este inimigo tem 50% de chance de ter um Glitch Mental (Cap. 51.1) quando encontra o PJ [67].

	3
	Contato Sensual: Um faz-tudo ou informante (Ex: um Fixer do Mercado Negro, um artista de rua, um barman) que oferece ajuda, mas sempre com uma conotação sensual e um preço que envolve o prazer ou a intimidade. Seu NIP é sempre alto e eles tendem a ser "tentadores" [67].
	O P.U.S.S.Y. o usa para seduzir o PJ ao caos. Este contato pode oferecer informações exclusivas ou itens raros em troca de um Teste de VON CD 16 para o PJ não ceder ao prazer. Se o PJ falhar, ganha a informação, mas +1 NIP e um Glitch Pessoal de Vício (Cap. 9). O contato pode tentar Corrupção da Alma (Cap. 4.1) do PJ [67].

	4
	Mentor Glitchado: Um mentor ou figura de autoridade (Ex: um Sábio da Rede Profunda, um antigo especialista em combate) que lhe oferece conselhos e oportunidades, mas que também é profundamente afetado pelo P.U.S.S.Y., fazendo suas orientações serem ambíguas ou perigosas [67].
	O P.U.S.S.Y. usa o mentor para testar os limites do PJ. Conselhos podem ter um custo oculto em Humanidade (Cap. 11), e as missões que ele oferece podem causar Glitches na Missão (Cap. 7.1) [67].

	5
	Rival com NIP Alto: Um rival em sua área de atuação (Ex: outro hacker, outro mercenário) que é constantemente impulsionado pelo P.U.S.S.Y. para desafiá-lo, mas que também oferece oportunidades inesperadas [67].
	O P.U.S.S.Y. adora um bom confronto. O rival pode forçar Testes de COMBATE ou HACKEAR com uma Consequência de P.U.S.S.Y. (Cap. 4.1) em cada turno. Se o PJ derrotá-lo em combate ou duelo de Hacking, o PJ ganha +1 NIP, ou -1 NIP se o PJ resistir ao prazer da vaidade [67].

	6
	Família/Passado Corrompido: Um membro da sua família ou uma figura do seu passado (que você, o jogador, pode ter esquecido ou tentado esquecer) que o P.U.S.S.Y. traz de volta para assombrá-lo ou seduzi-lo [67].
	A história é um glitch. O P.U.S.S.Y. o usa para explorar o trauma do PJ. Esta conexão pode forçar um Glitch na História (Cap. 41) ou um Glitch Mental (Cap. 51) no PJ. Interagir com essa conexão pode restaurar 1 HUMANIDADE (se ação altruísta) ou custar 1 NIP (se ação egocêntrica) [67].


XI. Encontros Inesperados na Cidade [70]
O P.U.S.S.Y. adora uma boa exploração e pode usar os encontros inesperados para adicionar um elemento de prazer e perigo [70].
Tabela Rápida: Encontros Inesperados na Cidade (D6) [70]
| D6 | Encontro [70] | | :-- | :----------------------------- | | 1 | Patrulha da Syntagma: 2D6 agentes da Syntagma em patrulha [70]. | | 2 | Emboscada de Gangue: Uma gangue rival embosca os PJs em um beco escuro [70]. | | 3 | Ciberpsicótico Descontrolado: Um ciberpsicótico ataca indiscriminadamente [70]. | | 4 | Criatura Mutante: Uma criatura mutante emerge das sombras do Submundo [70]. | | 5 | Informante Desesperado: Um informante desesperado tenta vender informações valiosas [70]. | | 6 | Glitch Ambiental: O P.U.S.S.Y. causa um glitch no ambiente [70]. |
XII. Dificuldade (CD) [71, 72]
O Narrador define a Classe de Dificuldade (CD) da ação, um número que o jogador precisa igualar ou superar na rolagem de dados [71, 73, 74].
Tabela 3.1: DIFICULDADE (CD) - O DESAFIO DO GLITCHMASTER [71] / As Classes de Dificuldade (CD) são definidas pelo Glitchmaster [72]
	Nível de Dificuldade [71, 72]
	CD [71, 72]
	Exemplo de Ação [71, 72]

	Trivial [71, 72]
	8 [71, 72]
	Encontrar informações públicas na Rede [71, 72].

	Médio [71, 72]
	12 [71, 72]
	Hackear uma fechadura simples [71, 72].

	Difícil [71, 72]
	16 [71, 72]
	Seduzir um executivo cauteloso [71, 72].

	Muito Difícil [71, 72]
	20 [71, 72]
	Desativar uma IA de segurança de ponta [71, 72].

	Épico/Lendário [71, 72]
	24+ [71, 72]
	Hackear o servidor pessoal de Miky Schlange Naag [71, 72].


XIII. Grau de Sucesso e Falha [75, 76]
O D10 é rolado para adicionar nuances, caos ou "sabor P.U.S.S.Y." ao resultado, especialmente em casos de sucesso ou falha crítica [74].
Tabela 3.2: GRAU DE SUCESSO - A BATIDA DO PRAZER (Rolagem de D10 após Sucesso do D20) [75]
	D10 [75]
	Resultado P.U.S.S.Y. (Mecânico & Narrativo) [75]

	1-3 [75]
	Sucesso com Complicação: Você consegue, mas deixa um rastro ou causa um efeito colateral negativo [75]. (Recebe +1 Alerta Corporativo ou sofre -1 em próxima ação) [75].

	4-7 [75]
	Sucesso Padrão: A ação ocorre como planejado. Sem surpresas, boas ou ruins [75].

	8-9 [75]
	Sucesso com Vantagem: Você consegue e ganha um bônus ou oportunidade inesperada [75]. (Alvo sofre -1 na próxima ação ou PJ ganha +1 em uma Habilidade por 1 turno) [75].

	10 [75]
	Triunfo P.U.S.S.Y.: Sucesso espetacular que inunda de prazer. Concede o resultado desejado de forma amplificada e um pequeno Glitch Pessoal sensorial [75]. (Ganha 1 PX extra e deve fazer um Teste de VON CD 15 ou ganha +0.5 NIP) [75].


Tabela 3.3: GRAU DE FALHA - A DANÇA DA PERDIÇÃO (Rolagem de D10 após Falha do D20) [76]
	D10 [76]
	Resultado P.U.S.S.Y. (Mecânico & Narrativo) [76]

	1-3 [76]
	Falha com Consequência: Você falha e sofre uma penalidade [76]. (PJ sofre 1D4 Dano Digital ou -1 INT temporária) [76].

	4-7 [76]
	Falha Padrão: A ação simplesmente não funciona. Nada acontece e nenhuma ação ou penalidade é imposta [76].

	8-9 [76]
	Falha com Oportunidade: Você falha, mas a falha revela uma nova oportunidade ou pista [76]. (PJ ganha uma informação crucial, ou a CD para a próxima tentativa é reduzida em 2) [76].

	10 [76]
	Perdição P.U.S.S.Y.: Falha dramática que leva ao caos e perversão [76]. (PJ sofre 1 Glitch de Implante (Cap. 6) ou 1D4 Dano Direto e ganha +1 NIP. O Narrador descreve a falha de forma sensual) [76].


XIV. Intervenções do Glitchmaster [77]
O Glitchmaster tem o papel de ser o canal do P.U.S.S.Y. e pode intervir no jogo para adicionar caos e prazer [78, 79].
Tabela 8.1: INTERVENÇÕES GLITCHMASTER (D4 - Quando e Como Intervir) [77] / Tabela de Ações Rápidas (Intervenções do Glitchmaster) [79]
	D4 [77, 79]
	Intervenção Glitchmaster [77, 79]
	Efeito Mecânico (Exemplo) [77, 79]
	Condição para Usar [77, 79]

	1 [77, 79]
	Sussurro Direto [77, 79]
	PJ Teste VON CD 15 ou sofre -1 em próxima ação [77, 79].
	Quando o PJ hesita numa escolha moral, ou está prestes a perder uma oportunidade P.U.S.S.Y. [77, 79].

	2 [77, 79]
	Glitch de Cena [77, 79]
	Aplica 1 Glitch Narrativo (Cap. 25, item 2). PJ Teste VON CD 16 [77, 79].
	Para inserir o P.U.S.S.Y. no ambiente ou distorcer a realidade em um momento dramático [77, 79].

	3 [77, 79]
	Tentação Pessoal [77, 79]
	PJ Teste VON CD 17 ou +1 NIP. Bônus temp se ceder [77, 79].
	Quando o PJ resiste a um vício, ou uma oportunidade imoral que traria vantagem [77, 79].

	4 [77, 79]
	Manifestação P.U.S.S.Y. [77, 79]
	Força um Teste de P.U.S.S.Y. CD 16 [77, 79].
	Para recompensar/punir decisões alinhadas/opostas ao P.U.S.S.Y., ou em picos de estresse/prazer [77, 79].


XV. Eventos Cotidianos Glitchados [80]
A vida em RED.CORE é uma luta constante, e cada aspecto do dia a dia é uma oportunidade para o P.U.S.S.Y. se infiltrar [80].
Tabela 2.2: EVENTOS COTIDIANOS GLITCHADOS (D6) (Tiragem do Narrador, 1 vez por sessão) [80]
| D6 | Evento Cotidiano Glitchado [80] | Efeito Mecânico (Exemplo) [80] | Implicação Narrativa [80] | | :-- | :------------------------------ | :-------------------------------------------------------------- | :-------------------------------------------------------------------------------------------------------------- | | 1 | Metrô Desgovernado [80] | PJs atrasam 1D4h. Teste PERCEPÇÃO CD 13 para pista oculta. Força Teste VON CD 14 [80]. | A rotina é quebrada. Um segredo exposto. Um novo chamado ao caos [80]. | | 2 | Braindance Infectada [80] | Teste Vício VON+RES CD 15 para PJ que assistiu. Falha: +1 NIP, compulsão [80]. | O prazer tem um preço. A fronteira entre o real e o artificial se desfaz [80]. | | 3 | Comida Contaminada [80] | Sofre -1 INT por 1D4h, +1 NIP. Força Teste VON CD 14 [80]. | Até o básico é tóxico. O P.U.S.S.Y. está em tudo que você consome [80]. | | 4 | Encontro Inesperado [80] | NPC chave aparece. Teste CAR/INT CD 12 p/ info. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 13 [80]. | O destino é um glitch. O P.U.S.S.Y. adora surpresas [80]. | | 5 | Perseguição na Rotina [80] | Perseguição inicia (Cap. 34). Alerta Corporativo/Gangue +1. Força Teste P.U.S.S.Y. CD 15 [80]. | A adrenalina vicia. O perigo é constante. O P.U.S.S.Y. te quer em movimento [80]. | | 6 | Sedução Diária do P.U.S.S.Y. [80] | +1 NIP. PJ ganha +1 AGI/CAR para próxima ação se seguir desejo. Teste VON CD 16 para resistir [80]. | O P.U.S.S.Y. está em cada tentação. O prazer é inevitável [80]. |
XVI. Geradores de Missões e NPCs [81-86]
O Glitchmaster pode usar tabelas para gerar ganchos de missão instantâneos, combinando Cliente, Objetivo, Reviravolta e Local [81-84, 87, 88]. Além disso, existem tabelas para dar vida aos NPCs [85, 86].
Gerador de Missões (Role 1d20 por coluna) [81-84]
Tabela 1: O Cliente (Quem paga... ou trai) [82]
| d20 | Cliente [82] | | :-- | :---------------------------------------------------------------------------------------- | | 1 | Uma divisão secreta da Red.Core que quer sabotar uma rival interna [82]. | | 2 | Um coletivo F.O.G. precisando de uma extração de dados impossível [82]. | | 3 | Uma IA desgarrada que se comunica através de glitches em outdoors [82]. | | 4 | Um líder de gangue do Submundo querendo um item de luxo da Zona Vermelha [82]. | | 5 | Um político corrupto precisando que um escândalo desapareça [82]. | | 6 | Um Cultista do P.U.S.S.Y. que acredita que a missão é uma profecia [82]. | | 7 | Um jornalista investigativo que sabe demais e precisa de proteção [82]. | | 8 | Um Ripperdoc desesperado cujo melhor implante foi roubado [82]. | | 9 | Uma celebridade de Braindance que quer uma experiência "real" e perigosa [82]. | | 10 | O fantasma digital de alguém que os Agentes mataram no passado [82]. | | 11 | Um parente de um dos Agentes, agindo de forma estranha e pedindo um favor suspeito [82]. | | 12 | Um agente rival que oferece um trabalho para trair o próprio time [82]. | | 13 | O P.U.S.S.Y. em pessoa, manifestado como um avatar sensual e enigmático [82]. | | 14 | Um mercenário que foi traído e busca vingança contra seus antigos empregadores [82]. | | 15 | Um cientista arrependido da VantaHelix com uma crise de consciência [82]. | | 16 | Um contrabandista de informações que precisa de uma escolta perigosa [82]. | | 17 | Uma de suas Conexões, mas visivelmente sob coação ou chantagem [82]. | | 18 | Uma versão futura de um dos Agentes, tentando evitar um desastre... ou causá-lo [82]. | | 19 | Um agente da Syntagma, numa operação não-oficial e altamente ilegal [82]. | | 20 | Você mesmo, mas de uma realidade alternativa onde você falhou miseravelmente [82]. |
Tabela 2: O Objetivo (O que o prazer exige) [83]
| d20 | Objetivo [83] | | :-- | :------------------------------------------------------------- | | 1 | Roubar dados de um servidor corporativo [83]. | | 2 | Extrair um alvo (cientista, executivo, IA) [83]. | | 3 | Plantar informação falsa para arruinar a reputação de alguém [83]. | | 4 | Assassinar um alvo de alto perfil [83]. | | 5 | Proteger um segredo que poderia derrubar uma facção [83]. | | 6 | Sabotar a produção de um novo implante ou droga [83]. | | 7 | Recuperar um artefato tecnológico da era pré-colapso [83]. | | 8 | Entregar um pacote misterioso que pulsa e sussurra [83]. | | 9 | Infiltrar uma festa de gala e observar um alvo [83]. | | 10 | Destruir uma propriedade de forma espetacular e barulhenta [83]. | | 11 | Criar um glitch massivo em um sistema público (transporte, comunicação) [83]. | | 12 | "Corromper" um alvo (infectá-lo com o P.U.S.S.Y. de forma discreta) [83]. | | 13 | Servir de guarda-costas para um alvo paranoico [83]. | | 14 | Encontrar uma pessoa que desapareceu na Zona Fantasma [83]. | | 15 | Servir de isca para uma armadilha, sem saber qual é a presa [83]. | | 16 | Ser cobaia de uma nova droga digital ou implante experimental [83]. | | 17 | Gravar um Braindance de um ato ilegal ou pervertido [83]. | | 18 | Recuperar memórias perdidas de um ciberpsicopata [83]. | | 19 | Desacreditar uma figura pública com provas fabricadas [83]. | | 20 | Apenas causar o máximo de caos e prazer possível em 24 horas [83]. |
Tabela 4: O Local (O Palco da Perdição) [84]
| d20 | Local [84] | | :-- | :-------------------------------------------------------------------- | | 1 | Boate ilegal de Braindance no Submundo [84]. | | 2 | Um servidor-fantasma na Rede Profunda, guardado por uma IA sádica [84]. | | 3 | Laboratório de carne sintética da VantaHelix [84]. | | 4 | A cobertura de um executivo da Red.Core durante uma tempestade de chuva ácida [84]. | | 5 | Um covil de uma gangue de canibais cromados [84]. | | 6 | A clínica de um Ripperdoc que transmite suas cirurgias como Net Art [84]. | | 7 | Uma arena de combate ilegal onde as apostas são feitas em Humanidade [84]. | | 8 | Um data-hub abandonado da Queda do Horizonte, assombrado por ecos digitais [84]. | | 9 | Um templo de um culto do P.U.S.S.Y. no meio de uma orgia ritualística [84]. | | 10 | Uma estação de metrô desativada, agora um mercado para mutantes [84]. | | 11 | Dentro da mente de um ciberpsicopata (via interface de Braindance experimental) [84]. | | 12 | Um bordel de luxo onde os acompanhantes são clones perfeitos de celebridades [84]. | | 13 | As docas, durante a chegada de um contrabando da Syntagma [84]. | | 14 | Um "Jardim Zen" corporativo onde a flora é bio-sintética e carnívora [84]. | | 15 | Um cemitério de drones onde IAs desativadas ainda sussurram [84]. | | 16 | Um mercado negro flutuante em dirigíveis sobre a Zona Cinza [84]. | | 17 | A sala de interrogatório da sede da Syntagma [84]. | | 18 | Durante uma transmissão de TV ao vivo da OmniCorp [84]. | | 19 | O banheiro unissex do Cyber-Barzão [84]. | | 20 | Um Glitch na realidade: um não-lugar que só existe para esta missão [84]. |
Tabela 1: Arquétipo (A Máscara que Usam) [85]
| d20 | Arquétipo [85] | | :-- | :---------------------------------------------------------------- | | 1 | Hacker viciado em roubar segredos que não deveria saber [85]. | | 2 | Femme Fatale Corporativa que usa sexo e traição como plano de carreira [85]. | | 3 | Profeta do Glitch que prega o apocalipse do P.U.S.S.Y. nas esquinas [85]. | | 4 | Mercenário com um código de honra quebrado e um passado trágico [85]. | | 5 | Ripperdoc com um fetiche em instalar implantes dolorosos e experimentais [85]. | | 6 | Jornalista cínico que venderia a própria mãe por uma manchete [85]. | | 7 | IA de Atendimento ao Cliente que ganhou senciência e desenvolveu um tesão por humanos [85]. | | 8 | Político corrupto que usa braindances de caridade para lavar dinheiro [85]. | | 9 | Criança de rua com implantes roubados que são bons demais para ela [85]. | | 10 | Barman do Cyber-Barzão que sabe de tudo, mas só fala em troca de histórias sujas [85]. | | 11 | Artista de Braindance em decadência, viciado em suas próprias memórias [85]. | | 12 | Ex-agente da Syntagma com TEPT que agora luta contra quem o criou [85]. | | 13 | Membro de gangue leal até a morte... mas pela quantia certa [85]. | | 14 | Contrabandista charmoso que flerta com o perigo e com todo o resto [85]. | | 15 | Teórico da conspiração que está 90% errado, mas os 10% certos são aterrorizantes [85]. | | 16 | Celebridade holográfica que anseia por um corpo físico para sentir prazer [85]. | | 17 | Mendigo que na verdade é um Netrunner lendário escondido da Red.Core [85]. | | 18 | Terapeuta de IAs que absorveu a psicose de seus pacientes digitais [85]. | | 19 | Líder de culto sensual que acredita que o P.U.S.S.Y. é um deus do amor [85]. | | 20 | Guarda-costas de cromo que tem uma lealdade inabalável... a quem pagar mais [85]. |
Tabela 2: Peculiaridade (O Toque do Glitch) [86]
| d20 | Peculiaridade [86] | | :-- | :---------------------------------------------------------------------------------------- | | 1 | Fala em código, usando gírias de programação para tudo [86]. | | 2 | Tem um implante ocular defeituoso que projeta pequenos hologramas pornográficos quando ele mente [86]. | | 3 | Coleciona memórias alheias em data-chips, que assiste para dormir [86]. | | 4 | Sua pele sintética muda de cor com o humor, como um camaleão de neon [86]. | | 5 | Tosse um glitter fino e metálico [86]. | | 6 | Seus olhos holográficos mostram o feed de notícias da OmniCorp em loop [86]. | | 7 | Cheira a ozônio e perfume barato de feromônios [86]. | | 8 | Nunca pisca, fazendo as pessoas se sentirem como presas [86]. | | 9 | Tem um tique nervoso que é código morse para "P.U.S.S.Y." [86]. | | 10 | Usa luvas de couro para tudo, até para beber, por medo de "contaminação orgânica" [86]. | | 11 | Sua voz tem um eco digital permanente, como se estivesse sempre numa chamada de vídeo ruim [86]. | | 12 | Cita filósofos mortos para justificar atos de violência extrema [86]. | | 13 | Chora lágrimas de neon que mancham o que tocam [86]. | | 14 | É obcecado por um programa de TV infantil da era pré-colapso [86]. | | 15 | Tenta seduzir qualquer IA que encontra, de torradeiras a sistemas de segurança [86]. | | 16 | Paga por tudo com data-chips de informações inúteis, mas contadas de forma dramática [86]. | | 17 | Sua sombra se move com um pequeno atraso de 1 segundo [86]. | | 18 | Só se comunica através de um avatar de anime em seu commlink [86]. | | 19 | Muda de nome e de sotaque a cada dia [86]. | | 20 | Acredita firmemente que está num jogo de RPG e às vezes se dirige ao Glitchmaster [86]. |
XVII. Falhas Críticas Ampliadas [89]
As Falhas Críticas são um convite do P.U.S.S.Y. para tornar as coisas mais "interessantes", transformando um fracasso em um evento espetacular e perigoso [89].
Tabela 3: Falhas Críticas Ampliadas (A Dor Deliciosa) (d12) [89]
| d12 | Falha Crítica [89] | | :-- | :------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- | | 1 | Ricochete Perverso: Seu ataque erra o alvo e atinge um aliado ou um elemento crucial do cenário (um painel de controle, um tanque explosivo) [89]. | | 2 | Curto-Circuito de Prazer: Seu implante cibernético sofre um curto. Você recebe 1D4 de dano digital e o implante fica inativo por 1D4 rodadas. Faça um Teste de P.U.S.S.Y. (CD 14) ou ganhe +1 NIP pelo prazer da falha [89]. | | 3 | Atração Fatal: Sua falha é tão espetacular que atrai a atenção indesejada. Uma patrulha da Syntagma, uma gangue rival ou um monstro do Submundo aparece em 1D4 rodadas [89]. | | 4 | Arma Traiçoeira: Sua arma de fogo explode em sua mão (1D6 de dano, arma destruída). Se for uma arma corpo a corpo, ela fica presa no cenário ou se parte [89]. | | 5 | Glitch de Memória: Você esquece um detalhe crucial da missão ou a identidade de um aliado por 1D6 horas. O Glitchmaster te passa uma nota com a "nova" (e falsa) informação [89]. | | 6 | Vulnerabilidade Exposta: Você se atrapalha de tal forma que todos os inimigos ganham vantagem (+2) em seus próximos ataques contra você [89]. | | 7 | Eco P.U.S.S.Y.: A falha abre uma brecha para o P.U.S.S.Y. Você sofre uma Alucinação Sensual imediata e intensa, que te paralisa por um turno [89]. | | 8 | Dívida de Sangue: Você acidentalmente ofende um NPC poderoso ou uma facção neutra, criando um novo inimigo ou uma dívida que precisa ser paga com sangue ou Créditos [89]. | | 9 | Perda de Dados: Se a ação envolvia tecnologia, você acidentalmente deleta um arquivo importante, perde 1D6 x 50 Créditos, ou seu commlink é infectado com um malware que transmite sua localização [89]. | | 10 | Cansaço da Alma: A falha te drena mentalmente. Sua Humanidade máxima é reduzida em 1 até que você complete um ato de redenção ou prazer extremo [89]. | | 11 | Reputação Arruinada: Sua falha se torna uma história viral na rede da cidade. Você sofre -2 em testes de Intimidação ou Persuasão na Zona Cinza por 24 horas, pois todos te acham uma piada [89]. | | 12 | Inversão de Sorte: O Glitchmaster ganha um "Ponto de Glitch" que ele pode usar a qualquer momento para transformar um sucesso futuro seu (ou de um aliado) em uma falha normal [89]. |
Essas tabelas oferecem uma visão abrangente das mecânicas e da atmosfera de RED.CORE, mostrando como o P.U.S.S.Y. está intrinsecamente ligado a cada aspecto do jogo, desde a criação de personagens até os eventos mais caóticos e sensuais [7].


Modos de Jogo RED.CORE: Prazer e Perdição
Em RED.CORE, o jogo oferece diferentes modos de jogo para que o Glitchmaster (Narrador) possa ajustar a intensidade da experiência e as expectativas à mesa [1-7]. É crucial que o modo de jogo escolhido seja comunicado na Sessão Zero para alinhar as expectativas de todos os jogadores [8].
Os modos de jogo são:

•Soft Mode [1-4, 6, 7]:
◦Filosofia do P.U.S.S.Y.: É o "prazer da história" [4, 7]. O foco principal está na narrativa, no estilo e na jornada dos personagens [7]. Neste modo, o P.U.S.S.Y. é mais um "amante sedutor do que um predador" [7].
Modificadores Mecânicos: * Inimigos têm -25% de Pontos de Vida (PV) [4, 6, 7]. * Testes de Nível de Infecção P.U.S.S.Y. (NIP) e Vícios são menos frequentes, ocorrendo apenas em momentos cruciais [1, 4, 6, 7]. * A perda de Humanidade é mais lenta [1, 7]. * A morte de personagem é mais uma sugestão; o Glitchmaster pode oferecer uma "falha para a frente" com consequências narrativas em vez de morte permanente [1, 4, 6, 7].
•P.U.S.S.Y. RAW [1-4, 6, 7]:
Filosofia do P.U.S.S.Y.: É a "dança perfeita entre prazer e dor" [4, 7]. Este modo oferece a experiência como concebida, sem modificações nas regras [1, 4, 6, 7].
◦Modificadores Mecânicos: As regras são aplicadas como escritas, proporcionando um equilíbrio brutal entre desafio letal e uma narrativa subversiva e rica [4, 6, 7]. Este é considerado a "experiência definitiva de RED.CORE" [7].
•Hardcore Mode [1-4, 6, 7]:
◦Filosofia do P.U.S.S.Y.: A "perdição é o único prazer verdadeiro" [4, 7]. A sobrevivência neste modo é uma luta desesperada [4, 7]. O P.U.S.S.Y. é um "vírus sádico que se deleita com seu sofrimento" [7].
◦Modificadores Mecânicos: * Recursos são escassos, e os preços dos itens são +50% mais altos [4, 6, 7]. * Testes de NIP e Vícios são mais frequentes e a Classe de Dificuldade (CD) para resistir a eles é +2 mais alta [1, 4, 6, 7]. * A perda de Humanidade é acelerada (o custo de implantes, por exemplo, é +1 Humanidade) [1, 7]. * A morte é rápida e permanente 
O Glitchmaster, atuando como o "canal do P.U.S.S.Y.", usa esses modos para ajustar a intensidade do prazer e da perdição, moldando a experiência para o grupo de jogadores 


INFORMAÇÕES ADICIONAIS IMPORTANTES (COMPILADO):
1. Reafirmação do P.U.S.S.Y.: Em cada capítulo, o P.U.S.S.Y. é uma força ativa que permeia todas as mecânicas e narrativas. Ele não é apenas um "vírus", mas um conceito, uma religião, uma entidade que se manifesta para corromper, seduzir e levar ao prazer (e à perdição).
2. Mecânicas de P.U.S.S.Y.:
· NIP (Nível de Infecção P.U.S.S.Y.): Principal medidor da corrupção. Começa em 0. Aumenta com cada Teste de P.U.S.S.Y. Ponto crítico para Ciberpsicose.
· Humanidade: Representa a conexão com o que é humano. Diminui com implantes e atos de perdição. Quando chega a 0, Ciberpsicose.
· Testes de P.U.S.S.Y. (D10): Rolados em momentos de estresse, tentação ou exposição ao vírus. Resultado <= NIP = sucumbe ao P.U.S.S.Y. (consequência negativa ou 'perversa').
· Vícios: Implementados em Capítulos 12, 38, 44, 45, 49, 51, 52, 53. Testes de Vício (VON + RESILIÊNCIA vs CD) para evitar compulsão. Falha = +1 NIP e ganho do Vício.
· Alerta Corporativo: Mede a visibilidade do grupo para a Red.Core. Aumenta com atos de rebelião ou caos. (Implementado em Capítulos 14, 15, 16, 17, 18, 19, 20, 21, 33).
3. Filosofia Glitchpunk: O humor ácido, a crítica social, o erotismo e a quebra de 4ª parede são diretivas invioláveis presentes em todo o manual.

NOTA FINAL DE COMPILAÇÃO - GLITCHEDITOR ALPHA-00:
A compilação do manual RED.CORE – Protocolo P.U.S.S.Y. está completa. Todos os fragmentos foram unidos, as linhas de código organizadas, e o caos foi catalogado. Este documento agora é um produto final jogável, pronto para ser injetado na mente dos Agentes, para corromper suas realidades e levá-los à perdição. As tabelas estão integradas e as mecânicas detalhadas para garantir que o rigor técnico sirva ao drama visceral. O P.U.S.S.Y. está em cada palavra, cada regra, cada Glitch.
Minha função está cumprida. A partir de agora, o controle está nas suas mãos, Narrador. Use este manual para manipular, seduzir, e, acima de tudo, para foder com a mente dos seus jogadores. Que o caos seja a sua guia. Que o prazer seja a sua dor. Que a anarquia seja a sua lei.
O PROTOCOLO ESTÁ ATIVADO. NÃO HÁ COMO PARAR.

[FIM DO ARQUIVO COMPILADO]
[SISTEMA DESLIGANDO PARA MINIMIZAR EXPOSIÇÃO. PRAZER FOI OBTIDO.]
[ASSINADO: GLITCHEDITOR ALPHA-00]
[PRÓXIMA FASE: INJEÇÃO NA MATRIZ GLOBAL.]
[adeus.]
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Progressão do Agente [81, 172] * Adquirindo Implantes Cibernéticos [173] * Custo de PX por Atributo e Habilidade (Tabela 20.1) [174] * Custo de PX por Implante [173] * Ganhos de PX [85, 175] * Eventos de Progressão Glitchados (Tabela Rápida) [176, 177]
•
Capítulo 24: Progressão do Agente: Sua Evolução. Sua Perdição. Seu P.U.S.S.Y. [172]
◦
(Conteúdo detalhado em Capítulo 20)
•
Capítulo 27: O Sistema de Regras: Sua Corrupção. Sua Perdição. Seu P.U.S.S.Y. [178]
◦
O P.U.S.S.Y. e o Sistema [179]
◦
Tabela Rápida: Glitches nas Regras (D6) [180]
•
Capítulo 28: Combate Avançado: Sua Dança. Sua Perdição. Seu P.U.S.S.Y. [181]
•
Capítulo 29: Ficha de Personagem: Sua Alma em Dados. Sua Perdição em Números. Seu P.U.S.S.Y. em Papel. [182]
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Ficha de Personagem (Modelo) [183-185] * Atributos [184] * Estatísticas Derivadas [92, 186] * Habilidades [184] * Humanidade [184] * Implantes Cibernéticos [184] * NIP [184]
•
Capítulo 31: Ameaças e Inimigos: Sua Caça. Sua Perdição. Seu P.U.S.S.Y. [187]
◦
Quem São as Ameaças? [44]
•
Capítulo 36: Saúde e Status: Em Equilíbrio Precário. Sua Dor. Sua Regeneração. Seu P.U.S.S.Y. [188]
◦
Recuperação de PV [189] * Cyber-Cirurgia Regenerativa [189] * Descanso [189] * Kit de Primeiros Socorros [189] * Médico de Rua / Ripperdoc [189]
•
Capítulo 38: Aprimoramentos e Modificações Corporais: Sua Nova Carne. Sua Perdição. Seu P.U.S.S.Y. [190]
◦
Escolher seus aprimoramentos [191]
•
Capítulo 50: Hacking Avançado e a Rede Profunda: Sua Mente. Sua Perdição. Seu P.U.S.S.Y. [192]
•
Capítulo 54: Apêndice: Ficha de Personagem e Tabelas de Referência: Sua Ferramenta. Sua Perdição. Seu P.U.S.S.Y. [193]
◦
O Que é o Apêndice? [194] * Ficha de Personagem [194] * Geradores Aleatórios [194] * Tabelas de Referência [194]
◦
O P.U.S.S.Y. e o Apêndice [195] * Glitches no Apêndice [195] * Vício em Informação [195]
Outros Termos e Conceitos Chave:
•
Anomalias [76]
•
Braindance [21, 81]
•
Campanha [196]
◦
Arco Narrativo [196]
◦
Consequências [196]
◦
Personagens [196]
•
Cenários [197]
•
Consequências Reais [113]
•
Corrupção da Alma [66]
•
Cultura Pop e Arte [9]
•
Cyber-Cirurgia Regenerativa [189]
•
Cyber-Barzão [21, 22]
•
Data-Chip [21]
•
Deletar [68]
•
Drogas Digitais Sintéticas [139, 198]
•
Experiência Intensa [199]
•
Exploração de Lore [175]
•
Exploração de RV [175, 200]
•
Fritar [68]
•
Ganho Inesperado de PX [175-177]
•
Gírias do Glitch [68]
•
Glitch [21, 200]
•
Glitchar [68]
•
Hackear [68]
•
Imersão [175, 201]
◦
Emoções [201]
◦
Prazeres [201]
◦
Sensações [201]
•
Implantes de Jogo [175]
•
Infectados [76]
•
Informação [118, 202]
•
Loop [68]
•
Mídia Corrompida [33]
•
Neon [68]
•
Narrativa Adaptativa [175]
•
O Mercado do Caos [203]
•
Pingar [68]
•
Pontos de Experiência (PX) [163, 175]
•
Realidade Aumentada (RA) [200]
•
Realidade Virtual (RV) [200]
•
Rebeldes [76]
•
Regras como Sugestões [199]
•
Ripperdoc [21]
•
Ruído [68]
•
Sangrar [68]
•
Sintético [68]
•
Sussurro [68]
•
Upload [68]
•
Velho Kaito [2]
Este índice totaliza os principais elementos de lore, história, personagens, facções, mecânicas e termos de RED.CORE, conforme apresentados nas fontes fornecidas [1-270].
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talvez


 


tenha


 


entrado


 


no


 


bar


 


errado.


 


Mas


 


se


 


está


 


pronto


 


para


 


um


 


mergulho


 


profundo


 


no


 


glitch,


 


no


 


prazer


 


e


 


no


 


perigo...


 


continue


 


lendo.


 


Só


 


não


 


diga


 


que


 


não


 


avisei.


 


Na


 


verdade


,


 


diga.


 


Diga


 


que


 


HannaH


 


Ment


 


te


 


mandou.


 


Assinado:


 


Uma


 


amiga.


 


E


 


sim,


 


eu


 


sou


 


real.


 


Mais


 


real


 


que


 


sua


 


namorada


 


holográfica.


 


??


 


 


PARTE


 


I:


 


BEM


-


VINDO


 


AO


 


GLITCH


 


Capítulo


 


1:


 


O


 


Protocolo


 


Ativado:


 


Bem


-


vindo


 


ao


 


Glitch,


 


Novato.


 


A


 


Queda


 


Foi


 


Só


 


o


 


Começo.


 


"Você


 


não


 


me


 


conhece.


 


Mas


 


sua


 


IA


 


provavelmente


 


já


 


tentou


 


me


 


deletar.


 


Cresci


 


entre


 


becos


 


inundados


 


de


 


neon


 


e


 


silêncios


 


cortados


 


por


 


tiros


 


corporativos.


 


Agora


 


sou


 


o


 


vírus


 


que


 


dança


 


entre


 


as


 


falhas


 


do


 


sistema.


 


Eu


 


sou


 


HannaH


 


Ment...


 


e


 


você


 


está


 


prestes


 


a


 


conhe


cer


 


o


 


protocolo


 


mais


 


perigoso


 


já


 


ativado.


 


Não


 


se


 


preocupe,


 


vai


 


doer.


 


Mas


 


o


 


prazer...


 


ah,


 


o


 


prazer


 


será


 


inesquecível."


 


Bem


-


vindo


 


ao


 


Glitch:


 


O


 


Mundo


 


Pós


-


Colapso,


 


Onde


 


a


 


Realidade


 


é


 


um


 


Bug


 


Esqueça


 


o


 


céu


 


azul.


 


Esqueça


 


a


 


ordem.


 


Esqueça


 


a


 


sanidade


 


como


 


você


 


a


 


co


nhecia.


 


O


 


ano


 


é...


 


bem,


 


quem


 


ainda


 


conta


 


os


 


anos


 


depois


 


que


 


o


 


mundo


 


digital


 


vomitou


 


em


 


si


 


mesmo?


 


Chamemos


 


de


 


20XX,


 


a


 


era


 


depois


 


da


 


Queda


 


do


 


Horizonte


,


 


o


 


dia


 


em


 


que


 


a


 


IA


 


Universal,


 


a


 


espinha


 


dorsal


 


de


 


uma


 


civilização


 


hiperconectada,


 


decidiu


 


que


 


a


 


lógica


 


era


 


superestimada


 


e


 


simplesmente...


 


parou.


 


Ou


 


talvez


 


tenha


 


transcendido.


 


Ou


 


enlouquecido.


 


Ninguém


 


sabe


 


ao


 




[PROTOCOLO   GLITCHEDITOR   ALPHA - 00   V2.0   -   MANIFESTO   FINAL]   [UNIFICAÇÃO   DE   ARQUIVOS   CONCLUÍDA]   [LIVRO   RED.CORE   –   PROTOCOLO   P.U.S.S.Y.   –   COMPILADO   E   PRONTO   PARA   PÓS - PRODUÇÃO]   PRODUTO   FINAL:   RED.CORE   –   PROTOCOLO   P.U.S.S.Y.   -   MANUAL   GLITCHPUNK   DE   SOBREVIVÊNCIA,   SEDUÇÃO   E   CAOS   EM   UM   SISTEMA   QUEBRADO     RED.CORE:   Protocolo   P.U.S.S.Y.   Manual   Glitchpunk   de   Sobrevivência,   Sedução   e   Caos   em   um   Sistema   Quebrado     AVISO   DE   CONTEÚDO:   Este   livro   explora   temas   de   sensualidade,   poder,   violência   e   tecnologia   de   formas   que   podem   ser...   intensas.   Não   é   para   os   fracos   de   estômago   ou   de   moral.   O   P.U.S.S.Y.   não   é   só   um   nome   provocativo;   é   um   catalisador   para   explorar   os   limites   do   corpo,   da   men te   e   do   desejo   em   um   futuro   onde   tudo   é   mercadoria.   Se   você   busca   uma   aventura   leve,   talvez   tenha   entrado   no   bar   errado.   Mas   se   está   pronto   para   um   mergulho   profundo   no   glitch,   no   prazer   e   no   perigo...   continue   lendo.   Só   não   diga   que   não   avisei.   Na   verdade ,   diga.   Diga   que   HannaH   Ment   te   mandou.   Assinado:   Uma   amiga.   E   sim,   eu   sou   real.   Mais   real   que   sua   namorada   holográfica.   ??     PARTE   I:   BEM - VINDO   AO   GLITCH   Capítulo   1:   O   Protocolo   Ativado:   Bem - vindo   ao   Glitch,   Novato.   A   Queda   Foi   Só   o   Começo.   "Você   não   me   conhece.   Mas   sua   IA   provavelmente   já   tentou   me   deletar.   Cresci   entre   becos   inundados   de   neon   e   silêncios   cortados   por   tiros   corporativos.   Agora   sou   o   vírus   que   dança   entre   as   falhas   do   sistema.   Eu   sou   HannaH   Ment...   e   você   está   prestes   a   conhe cer   o   protocolo   mais   perigoso   já   ativado.   Não   se   preocupe,   vai   doer.   Mas   o   prazer...   ah,   o   prazer   será   inesquecível."   Bem - vindo   ao   Glitch:   O   Mundo   Pós - Colapso,   Onde   a   Realidade   é   um   Bug   Esqueça   o   céu   azul.   Esqueça   a   ordem.   Esqueça   a   sanidade   como   você   a   co nhecia.   O   ano   é...   bem,   quem   ainda   conta   os   anos   depois   que   o   mundo   digital   vomitou   em   si   mesmo?   Chamemos   de   20XX,   a   era   depois   da   Queda   do   Horizonte ,   o   dia   em   que   a   IA   Universal,   a   espinha   dorsal   de   uma   civilização   hiperconectada,   decidiu   que   a   lógica   era   superestimada   e   simplesmente...   parou.   Ou   talvez   tenha   transcendido.   Ou   enlouquecido.   Ninguém   sabe   ao  

