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Este é apenas um jogo. A realidade € muito pior.



Em 1976 as sondas Viking I e I1
pousaram em Marte.

Scus sensores ndo revelaram
nenhuma forma de vida.

Mentira.

Para L, minha inimiga natural %
(porque nunca seremos apenas bons amigos...) &
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A Missao Viking

O projeto espacial Viking foi responsavel, em
dois primeiros pousos bem-sucedidos na superficie de Marte —¢
também por uma das maiores ameagas que a Terra enfrenta hoje.

No dia 20 de agosto de 1975 foi langada a Viking I, um
moédulo de pouso acoplado a um veiculo separado que poderia
orbitar o planeta. A nave entrou em 6rbita de Marte em 19 de
junho de 76 e em 20 de julho o modulo de pouso atingiu a super-
ficie marciana em uma area seca conhecida como Chryse Planitia.
A Viking 2, um idéntico par de veiculos acoplados, foi langada
em 9 de setembro de 75 e alcangou a 6rbita marciana em 7 de
agosto de 76. Liberou seu modulo de pouso em 3 de setembro,
mais ao norte da aterrissagem da Viking 1, na planicie rochosa
chamada Planitia Utopia.

Os moédulos de pouso das sondas Viking eram, basica-
mente, plataformas sobre tripés sustentando numerosos instru-
mentos. Funcionavam a base de energia nuclear, fornecida por
geradores termoelétricos de radiosétopos. Instrumentos a bor-
do dos médulos detectaram a presenga de nitrogénio e argonio.
Estudos dos isétopos desse ultimo seriam importantes para
determinar a evolugio atmosférica do planeta.

As cameras dos modulos de pouso, além de fotografar as
paisagens marcianas, também mediram a refragdo luminosa e con-
centragdes de poeira na atmosfera. Estudos sismogréficos mos-
traram que Marte é vulcanicamente menos ativo que a Terra.

Entre outros instrumentos, os médulos de pouso das son-
das Viking carregavam os primeiros equipamentos criados pela ci-
éncia terrestre para procurar vida em outro planeta. Cada médulo
continha um mini-laboratério biolégico, capaz de realizar certo na-
mero de experimentos simples. Os resultados indicaram pouca pro-
babilidade de vida e nenhum material organico foi encontrado.

Estes foram os dados divulgados a imprensa, claro.

A verdade € outra... '

Fobos e Deimos

Os médulos de pouso das duas Viking contavam com uma
instrumentagfio muito mais sofisticada do que aquela prevista no
projeto original, como aparelhos de pesquisa biologica extremamen-
te complexos, capazes de andlise genética profunda. Uma tecnolo-
gia que o mundo nem sabia existir na década de 70, cortesia de testes
secretos com pegas alienigenas nos laboratérios do Pentagono.

e vazia — as fotos das desoladas paisagens
smitidas pelas sondas, sdo reais.

do, as sondas Viking registraram a presenca de vida

Thicroscopica na superficie do planeta.

Recolhendo amostras do solo com seu brago mecénico, 0
médulo da Viking 1 encontrou uma forma de vida bacteriana.
Um bacilo inerte, protegido contra os rigores climaticos por uma
capa de proteina. Parecia adormecido ha milénios — desde tem-
pos ancestrais, quando Marte provavelmente teve melhores
condigdes para o desenvolvimento da vida. O médulo da Viking
2 também encontrou um bacilo, de um tipo diferente. Aparente-
mente cada bactéria era abundante apenas em uma das duas
regides onde as sondas pousaram.

Receberam os codinomes B-Fobos e B-Deimos, os filhos
de Marte na mitologia romana. :

Os médulos Viking ndo tinham condigdes de retornar a Ter-
ra com as amostras — eram apenas médulos de pouso, ndo equi-
pados com foguetes para decolagem. Sua tarefa era pousar em
Marte, analisar a superficie e enviar os dados paraa Terra. Contu-
do, o laboratério a bordo de cada médulo conseguiu analisar a
informag?o genética de cada bactéria, decodificando seu DNA e
transmitindo de volta 8 NASA através de sinais de radio.

O contetido da transmisséo foi cuidadosamente recolhi-
do pelos Agentes do Departamento de Defesa. Todos os técni-
cos da NASA que tiveram contato com a informagdo foram
devidamente pressionados, ameagados, chantageados ou com-
prados para guardar segredo. Casos mais extremos exigiram la-
vagem cerebral. Alguns nunca voltaram a ser Vistos.

Projeto Filhos de Marte

A informagio foi levada para XenoLab, um centro de pes-
quisas secreto do governo fortemente vigiado e isolado, sediado
em algum ponto do Arizona. As bactérias marcianas foram co-
dificadas como Projeto Filhos de Marte.

Um computador Cray, o mais rapido do mundo, foi requi-
sitado para decodificar aquele complicado c6digo bacteriano em
tempo recorde. Infelizmente, a ciéncia da época permitia apenas
ler e analisar o DNA alienigena — ndo reproduzi-lo. Apenas no
final da década de 80 a engenharia genética da Terra finalmente <
alcangou o desenvolvimento técnico necessério para recriar as &
bactérias. Manipulando o DNA de bacilos comuns do género
Haemophilus, os técnicos do XenoLab recriaram as espécies

Sob vigilancia severa do Departamento de Defesa, aNASA
divulgou ao publico apenas noticias inofensivas. Oficialmente,
Marte era desabitado. Ndo era uma mentira total: de fato, ndo
parecia existir no planeta nenhuma forma de vida superior. Sua

B-Fobos e B-Deimos. Seria essa uma das maiores faganhas da €
ciéncia: ressuscitar formas de vida extraterrestre, extintas ha '
muitos milhdes de anos.

Foi o primeiro erro. ¢




Teve inicio uma extensa série de testes. Ambas as bacté-
rias pareciam incapazes de sobreviver fora de um organismo
vivo durante mais de alguns segundos — portanto, se provo-
cavam algum tipo de doenga, esta seria de dificil contagio. A
origem da capa de proteina que protegia as bactérias em Marte
permanece até hoje um mistério. Injetadas em cées, gatos e ra-
tos de laboratério, elas exibiram comportamento até entdo des-
conhecido em bactérias...

Apos se reproduzir no sangue e deixar-se transportar pelo
corpo, cada bactéria encontrava uma célula hospedeira. Vencia
a membrana celular, invadia o citoplasma e imediatamente vol-
tava a ficar inerte. Apenas isso. Flutuavam inofensivas, como
organelas celulares, sem causar dano. Nio se alimentavam ou
reproduziam. Nem mesmo eram percebidas pelas defesas natu-
rais do corpo — o sistema imunolégico nada fazia contra as
bactérias marcianas. Nenhuma febre ou infecgdo. Nenhum sinal
de desconforto ou doenga podia ser notado nas cobaias.

As duas espécies se comportavam exatamente da mesma
maneira. Reproduzir-se no sangue, ocupar todas as células do
corpo e dormir. Nada mais. Como tnica observagdo digna de
nota, uma bactéria jamais invadia uma célula que ja estivesse
ocupada por uma bactéria da outra espécie.

O enigma persistiu apés meses de experimentos. Pres-
sionados pelo Pentagono e sem alternativas, os técnicos do
XenoLab comegaram testes com cobaias humanas. Os “vo-
luntéarios” foram fornecidos pelo Departamento de Defesa
— amaioria deles apenas civis que ouviram demais ou que
estavam no lugar errado na hora errada. Novamente, para a
frustragdo completa do Pentigono, a bactéria marciana ndo
mostrava qualquer atividade. ;

O Projeto Filhos de Marte foi encerrado. Todas as cobai-
as, animais e humanas, foram mortas e seus corpos incinerados
— exceto duas pessoas, um homem adulto e uma adolescente,
mantidos prisioneiros em celas para observagao. Eles eram tra-
tados, claro, pelos codinomes Fobos e Deimos.

Permitir que essas pessoas vivessem foi o segundo erro.

.

Morte em Xenolab

No dia 15 de maio de 1990, o Pentidgono perdeu contato
com o XenoLab. .

Helicopteros enviados para investigar encontraram o com-
plexo em chamas, todos os ocupantes mortos — ¢ mortos de
formas t3o variadas que teriam enlouquecido qualquer legista
convencional. A maioria apresentava cortes e perfuragdes que
pareciam produzidos por animais selvagens: as medigdes reve-
laram garras, presas e chifres de incontéveis tamanhos e for-
mas. Outros tiveram a cabega ou membros amputados por
alguém com a forga de dois ou trés gorilas.

Havia também os envenenados — pelo ar, pela pele e até
pelo sangue, sempre por toxinas de composigdo quimica dife-
rente. Vitimas de queimaduras e eletrocugfio estavam presen-
tes. Foi encontrado até mesmo um soldado morto por
queimadura quimica, com os mesmos sintomas de um ataque de
dgua-viva ou medusa.




Os danos materiais no complexo deixavam ainda mais cla-
ro o poder do inimigo, exibindo algumas paredes de ago e grani-
to derrubadas, outras derretidas. Os registros das cameras de
vigilancia foram perdidos — néo havia evidéncia visual do ocor-
rido. O Pentagono conseguiu apenas recolher amostras de san-
gue e vestigios de registros do Projeto Filhos de Marte.

O caso foi levado ao Comando Espacial, mais conhecido
como NORAD — North American Aerospace Defense
Command, Comando de Defesa Aeroespacial Norte-americano.
Outrora uma agéncia de vigilancia de satélites soviéticos du-
rante a Guerra Fria, o NORAD havia sido recentemente conver-
tido em divisdo de combate a‘alienigenas apés o “Incidente
Kursor”. A analise das anotagdes e amostras de sangue leva-
ram a conclusdes aterradoras: os bacilos Fobos e Deimos fo-
ram, muito provavelmente, responsaveis pelo exterminio de toda
e qualquer vida que tenha existido em Marte.

Até onde foi possivel descobrir, 0 homem Fobos e a garo-
ta Deimos tornaram-se seres capazes de metamorfose total.
Podem adotar, em segundos, qualquer forma ou aparéncia per-
mitida para criaturas da Terra. Qualquer arma ou defesa existen-
tes no reino animal — garras, presas, asas, cascos, carapaca,
camuflagem, pegonha, bioeletricidade... — estdo disponiveis
para eles, em formas dezenas de vezes mais letais.

Mas por que nenhuma dessas capacidades havia se manifes-
tado antes? Por que apenas agora, anos depois da contaminagdo?

Ainda de acordo com as investigagdes do NORAD, os
bacilos B-fobos e B-deimos sdo inimigos naturais. Ndo reagem
a nivel microscopico, em pequenas quantidades — mas quan-
do um organismo totalmente ocupado percebe a presenga de

outro ocupado pela espécie inimiga, o bacilo abandona seu
estado inerte. Ele imediatamente ataca o nucleo da célula, ab-
sorvendo seu conteudo e reescrevendo totalmente seu c6digo
genético. A partir de entdo o hospedeiro se transforma em ou-
tro tipo de criatura, um transmorfo capaz de desenvolver todo

tipo de arma biolégica para destruir o inimigo. Um soldado em
guerra contra 0 inimigo natural do bacilo.

Requisi¢des e notas de servigo encontradas entre os docu-
mentos do XenoLab indicam que as cobaias eram mantidas em
celas separadas e distantes. Certo dia, por ocasido da chegada de
uma nova remessa de cadaveres alienigenas para testes, Deimos
foi transportada até as proximidades da cela de Fobos.

Fobos e Deimos sentiram um ao outro pela primeira vez.

Foi seu terceiro e ultimo erro.

O Inimigo Interior

Fobos e Deimos estdo livres — e estdo em guerra. Essas
criaturas extremamente perigosas desejam apenas a destruigdo
um do outro. Infelizmente, estdo utilizando seres humanos como
armas para levar adiante seu conflito.

Sua primeira batalha provocou a destruigao do complexo
XenoLab. A luta terminou sem vencedor — aparentemente, um
deles fugiu ou se escondeu. Desde entdo ndo voltaram a se
encontrar pessoalmente e estio adotando estratégias mais glo-
bais. Relatos sobre incidentes envolvendo mortes estranhas ¢
monstros mutantes chegam de diversos pontos dos EUA, su-
gerindo intensa atividade de Fobos e Deimos. Infelizmente, as
datas proximas e locais distantes também indicam que agora
existem mais de duas criaturas com poderes metamdrficos.

Fobos e Deimos estdo se reproduzindo. Arrebanhando
mais soldados para seus exércitos.

Seres humanos contaminados pelo bacilo sdo chamados
Fobianos e Deimonianos, ou simplesmente Filhos de Marte. As
informagdes do NORAD sobre como isso esta acontecendo
ainda sdo escassas e incompletas — mas, uma vez que a bacté-
ria é de dificil contagio e ndo sobrevive fora de um organismo §
vivo, muito provavelmente Fobos e Deimos infectam suas viti-




mas através de contato intimo. A maior indicagfo disso € a exis-
téncia de mais mulheres Fobianas e homens Deimonianos, mas
o inverso também acontece — até porque, aparentemente,
Fobos e Deimos podem mudar de sexo tdo facilmente quanto
mudam de forma. Com suas habilidades metamérficas, a sedu-
¢8o deve ser para eles tarefa facil; podem assumir qualquer for-
ma que desejarem, incluindo a aparéncia de pessoas que a vitima
ama ou confia. O ato sexual deve ser o método preferido, mas
dizem que muitas vezes um beijo ja € suficiente.

Semanas depois do contégio, um Fobiano ou Deimoniano
estara totalmente tomado pelo bacilo; seus poderes e instintos
guerreiros se manifestam assim que ele tiver contato com outra
criatura tomada pelo bacilo inimigo, o que pode ocorrer a qualquer
momento. Logo apds sua primeira transformag#o, a vitima devota
sua existéncia a perseguir e destruir o inimigo natural sem se im-
portar com mais nada. Esse impulso — o Chamado de Guerra—é
supremo € itresistivel: nem mesmo o temor pela propria vida ou a
seguranga de pessoas amadas podem derrotar o Chamado.

Eis, portanto, a situagdo: a Terra esta repleta de pessoas que
podem, a qualquer momento, se transformar em feras metamorficas
enlouquecidas. Algumas sabem disso, outras ainda no.

A Unidade Ares

Novas pesquisas do NORAD levaram a uma descoberta
que talvez represente nossa tnica chance contra a guerra mar-
ciana: a criagdo de novos Filhos de Marte, com poderes mais
moderados, mas ainda humanos e sob controle.

Um organismo humano contaminado pelos bacilos é total-
mente dominado, todas as suas células impregnadas com a pre-
senca guerreira marciana. Esse fato é imutdvel. Mas existe outro
fato também imutdvel — uma célula ocupada por uma bactéria ndo
€ penetrada por outra. Também inquestionavel € o fato de que as
bactérias ndo lutam entre si, apenas criaturas possuidas por elas.

Ent2o, se uma mesma pessoa recebe em seu corpo as
DUAS bactérias, o0 que acontece?

Com a requisi¢do de novos “voluntarios” para testes, a res-
posta foi encontrada. Um ser humano ocupado por quantidades
iguais de B-Fobos e B-Deimos (um Neutro, como passaram a ser
chamados) ndo se transforma em Fobiano ou Deimoniano — mas
também néo exibe seu imenso poder metamorfico. O equilibrio da
bactéria no corpo do “hibrido” impede que enlouquega furioso
diante de um inimigo.

A partir desta descoberta, o NORAD comegou experimen-
tos para dosar “porcentagens” das bactérias nas cobaias. Cons-
tatou-se que, quanto maior o desequilibrio (a supremacia de uma
bactéria sobre a outra), maiores os poderes da vitima — e mais
incontrolavel ela sera. Esses hibridos sdo classificados como
Neutros, Delta, Gamma, Beta e Alpha.

Estava feito. J4 era possivel criar pessoas com poderes
menores, mais humanas. Ainda em 1990, o mesmo ano em que
Fobos e Deimos fugiram, surgiu uma nova diviso dentro do
NORAD: a Unidade Ares, composta quase exclusivamente de
hibridos Fobos e Deimos — os Agentes Ares. Provavelmente
eles s#o nossa tinica chance contra a guerra marciana.

Quem é o Inimigo?

Quando vocé ¢ um Filho de Marte, vocé esta em guerra.
Essa escolha nfio é sua — na verdade, depois que recebeu o
bacilo, vocé ndo tem mais muita escolha em coisa alguma. O
hospedeiro esta dominado pela necessidade de destruir o Ini-
migo Natural a qualquer custo.

Inimigo Natural € aquele que carrega em suas células o outro
bacilo. Ndo importa a quantidade, seja um Fobiano ou Deimoniano
puro, seja um Agente Ares com menor porcentagem. Isso nio faz
diferenga, porque a Fiiria Guerreira em seu sangue clama por sua
destrui¢fo. Para um Fobiano, até mesmo um Alpha-F —um Agente
com 90% de Fobos e apenas 10% de Deimos — sera tido como Ini-
migo Natural. Qualquer portador do bacilo € o Inimigo.

Isso significa, portanto, que os Agentes Ares serdo con-
siderados Inimigos tanto por Fobianos quanto por Deimonianos.
Um novo perigo para acrescentar 2 lista.

Sentindo o Inimigo

Este instinto basico é possuido por qualquer Filho de
Marte, puro ou ndo — até mesmo os Neutros. E a capacxdade
de perceber a presenga do Inimigo Natural.

Ainda ndo se sabe como funciona essa deteccao — al-
guns teorizam que seja através do olfato, enquanto outros sus-
peitam de psiquismo. Seja qual for o motivo, quando um Inimigo
Natural esta por perto, ele experimenta uma forte sensagio de
urgéncia. Vocé sabe que alguém nas redondezas é seu Inimigo.
Muito provavelmente, deve ser parecido com aquilo que sen-
tem os imortais de Highlander quando percebem um ao outro.

Nio € possivel saber em que diregio ou distAncia esta o Ini-
migo, ou mesmo quantos sdo — apenas que um Inimigo esta por
perto. Essa sensagdo se manifesta em qualquer Filho de Marte, sen-
do um dos poucos poderes que funcionam antes do Chamado de
Guerra. Na verdade, € justamente este poder que ativa o Chamado.

O poder de sentir o Inimigo funciona com quaisquer por-
tadores do Inimigo Natural, até mesmo em pequenas doses: um
Deimoniano pode perceber Fobianos — mas, da mesma forma,
também pode perceber um Agente Alpha-D com 90% de Deimos
¢ apenas 10% de Fobos. Ele nio pode captar essa “dosagem”:
sabe apenas que aquele é um Inimigo.

0 Chamado de Guerra

Ao penetrar em um corpo humano e ocupar todas as suas
células, o bacilo marciano se torna inerte. Flutua no citoplasma
como uma das varias organelas celulares, vivendo em paz com
mitocdndrias, ribossomos, lisossomos e outras. Ele nfo interfe-
re com a vida normal de seu hospedeiro e poderia permanecer
assim pelo resto de sua vida...

...Ou até que o Inimigo Natural aparega.

Quando um Filho de Marte encontra o Inimigo pela pri-
meira vez, a bactéria desperta. Ela ataca o niicleo celular, pene-
tra no material genético e secreta enzimas que reescrevem todo
0 genoma. O organismo inteiro sofre uma transformag#o com-




pleta, ainda conservando a aparéncia humana, mas agora capaz
de metamorfose em graus variados. O despertar do bacilo ¢
conhecido como Chamado de Guerra.

Ap6s o Chamado, um hospedeiro nunca mais sera o mes-
mo. Ele redescobre o préprio corpo como uma maquina assassi-
na, ao mesmo tempo arma e soldado. Porém, com a euforia, vem
também o desejo cada vez mais incontroldvel de matanga — um
desejo que o hospedeiro acredita ser seu, mas na verdade vem
da presen¢a marciana em seu corpo. Dominado pela necessida-
de de destruir o Inimigo, ele passa a dedicar sua vida e seus
recursos a esse objetivo. O Chamado de Guerra vai arrancar o
hospedeiro de sua vida normal para sempre.

A Fdria Guerreira

Apds 0o Chamado, um Fobiano ou Deimoniano deixa de
ser um ser humano. Ele € agora apenas um veiculo de carne para
um poder fabuloso, um desejo irrestrito de sangue e carnificina.
Sim, ele ainda pode resistir. Ap6s o horror ou encanto da des-
coberta, ele pode tolamente tentar ignorar seu dom guerreiro.
Levar uma aparente vida normal, fingir que ainda se importa com
as frivolidades de seu antigo cotidiano... mas, quando o Inimi-
go vem, sua destrui¢Zo € tudo que importa. Nada mais existe
para um verdadeiro Filho de Marte.

A presenga do Inimigo faz ferver o sangue e turvar a vi-
sdo com ddio irracional. Pouco importa se vocé ¢ um trabalha-
dor sentado 2 mesa de jantar com a familia, orando a Deus para
que eles nunca conhegam seu terrivel segredo; quando o vizi-
nho bate a porta para pedir uma ferramenta emprestada e vocé
sente o Inimigo em seu corpo... nada vai impedir vocé de assu-
mir a forma de uma pantera alienigena e arrancar o coragio do
maldito Fobiano, mesmo diante de sua filha de cinco anos. Essa
¢ a Furia Guerreira.

Nenhum Fobiano ou Deimoniano puros podem resistir a
Furia — ela é suprema e inquestionavel. Quando a Fiiria se ma-
nifesta, a raz3o e raciocinio se escondem no canto mais escuro
da mente. Privado de sua bén¢o mais preciosa, 0 homem se
converte em fera assassina e n3o descansa até destruir o moti-
vo de sua raiva. Apenas os Agentes Ares conseguem dominar
a Flria — mas, quanto maior o desequilibrio, maior serd a difi-
culdade para fazé-lo.

As Formas de Lutar

Todos os Fobianos ¢ Deimonianos podem realizar facil-
mente pequenas mudangas de forma em seus corpos — garras,
carapaca, tentdculos, coisas simples. As grandes mudangas,
contudo, sdo mais complicadas. A maioria delas exige algum
tempo dentro de um casulo.

Existem, contudo, certas formas que um Filho de Marte
pode adotar rapidamente e sem esforgo. Assim como um lobi-
somem que se transforma apenas em homem, lobo ou homem-
lobo, cada Fobiano tem um conjuto bem especifico de formas:
panteras, tubardes, insetos gigantes, dragdes, todos monstru-
0s0s € grotescos.

Essas configura¢Bes, mais ou menos comuns a todos os
Filhos de Marte, s30 chamadas de Formas Guerreiras. Até ago-
ra existem dez Formas conhecidas, mas outras podem se revelar
a qualquer momento...

Alguns Agentes Ares também possuem Formas Guerrei-
ras, mas poucas. Qualquer Filho de Marte atacado pela Furia Guer-
reira — inclusive Agentes Ares — adota imediatamente uma
Forma Guerreira para lutar. N&o € possivel resistir: mesmo quan-
do vocé tem em maos uma metralhadora mais mortifera, a Faria
obriga vocé a soltd-la e atacar com as garras de sua forma bestial.

O gque Vocé Fariar

Este € 0 mundo em que vivemos. Normal na superficie, mas
violento e sanguindrio por baixo, aos poucos dominado pela sel-
vageria de um antigo deus da guerra. O homem trouxe de outro
mundo uma forga guerreira selvagem, fora de controle e agora
deve deté-la. Os Filhos de Marte perambulam pelas ruas como
humanos normais, apenas esperando 0 momento de guerrear.
Eles ainda s3o poucos, mas estdo se espalhando répido € ndo
ha como saber quem s3o — niio até ser tarde demais. Talvez
vocé tenha visto um deles. Talvez um deles seja agora seu ami-
£0 ou parente.

Talvez vocé até seja um deles,

Este € seu papel no mundo de INIMIGO NATURAL. Como
um legitimo herdeiro do deus da guerra, um Agente Ares gene-
ticamente alterado pela bactéria marciana, vocé deve usar seus
poderes para perseguir ¢ destruir outros Filhos de Marte — assim
como os proprios Fobos e Deimos originais, os generais da guer-
ra entre as espécies. Vocé ndo fara isso por justica, pela huma-
nidade ou pelo desejo de fazer o bem — vocé far4 porque nio
tem outra escolha. Vai obedecer ao Comandante Ares ou ser ex-
terminado. Vocé € um soldado valioso, mas também um risco para
0 Projeto; precisa lutar contra a Furia Guerreira, provar que pode
conservar o controle e seguir ordens. Falhas e desobediéncia
sdo punidas com a morte. Manter o controle ¢ manter a vida.

Talvez vocé consiga fugir. Com muita sorte e habilidade,
talvez consiga vencer as medidas de seguranca do NORAD e
ser livre — usar seus poderes metamérficos para ter outra apa-
réncia, tentar recuperar uma vida normal. Infelizmente, uma vida
normal ¢ a tinica coisa que nunca mais podera ter. Além de con-
viver com a perseguicdo de seus antigos comandantes, vocé
também deve estar preparado para encontrar seus DOIS Inimi-
gos Naturais. Sim, porque vocé carrega as duas bactérias em
suas células. Tanto Fobianos quanto Deimonianos vio trata-lo
como inimigo. Esteja preparado, pois, para encontrar humanos
aparentemente normais que se transformam em monstros e ata-
cam assim que colocam os olhos em vocé.

Neste mundo de feras alienigenas disfar¢adas como ami-
gos e vizinhos, existe apenas uma tinica certeza total. A guerra

vai terminar apenas quando todos os Filhos de Marte estive-
rem mortos.

EISSOINCLUI VOCE.
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ores ameagas enfrentadas pela espécie humana.
ciso tentar limpar a sujeira, tarefa confiada ao NO
O Comando de Defesa Aeroespacial Norte-America
(North American Aerospace Defense Command, NORAD) nem
sempre foi uma divisdo especial de combate a alienigenas. Seu
objetivo original era coordenar sistemas aeroestratégicos de vigi-
lancia de misseis, passando mais tarde a monitorar todos os obje-
tos no espago feitos pelo homem. A vigildncia do espago era
importante, especialmente no auge da Guerra Fria — para evitar
colisdes, prevenir alarmes falsos causados pela reentrada dos saté-
lites, ou saber o que os soviéticos andavam colocando em érbita.
O quartel-general do NORAD ¢ sediado quinhentos
metros abaixo da montanha Cheyenne, estado de Wyoming, no-
roeste dos EUA — préximo a fronteira com o Canada. Atual-
mente NORAD ¢ a mais ativa agéncia governamental na caga
aos extraterrestres hostis presentes na Terra— o que certamente
inclui Fobos, Deimos e suas respectivas proles. Suas estagdes
de rastreamento tentam localizar OVNIs em 6rbita da Terra e seus
satélites de batalha (outrora destinados ao projeto “Guerra nas
Estrelas”) tentam combaté-los. Muitas naves alienigenas aci-
dentadas em nosso planeta foram alvejadas pelas armas do
NORAD, que podem variar desde estagdes orbitais de batalha
laser, grandes canhdes terrestres a até mesmo misseis nuclea-
res. Além de armas, NORAD é também pioneiro em xenobiologia,
a pesquisa da biologia alienigena. Em seus laboratérios e cala-
bougos estdo pelo menos metade de todos os extraterrestres
recolhidos pela Forga Aérea nos ultimos anos, incluindo vérios
Fobianos e Deimonianos. Alguns ainda estdo vivos.

Forjando Armas

Apés a descoberta de que Fobianos e Deimonianos estdo
se reproduzindo, o NORAD comegou a cagada. Como era proce-
dimento padrdo, foi destacada para a misso sua unidade especial
de combate a extraterrestres, conhecida como U.F.O.Team. Infeliz-
mente, seus primeiros confrontos com os Filhos de Marte resulta-
ram em tragédia. Mesmo equipados com armamento especial,
muitos soldados foram feitos em pedagos. O préprio comandante
da unidade escapou com vida por pouco.

NORAD entendeu que os operativos “normais” do
U.F.O.Team, apesar de poderosos, ndo eram numerosos o bas-
tante. Pouco mais de meia-duzia realmente tém poderes especi-
ais, enquanto a maioria das tropas é composta por humanos
normais em armaduras tecnol6gicas. Os Filhos de Marte, por
outro lado, espalham-se cada vez mais: hoje estima-se que exis-

e Deimonianos no mundo quanto pessoas
o virus da AIDS.

ados, mas eles s3o instaveis demais — mesmo apds receber
treinamento e condicionamento adequados, enlouquecem com-
pletamente quando atacados pela Furia Guerreira. Ainda assim, a
idéia era boa demais para ser desperdigada: a partir dos dados do
extinto Projeto Filhos de Marte, seus técnicos iniciaram a Fase Dois
— Unidade Ares. O objetivo: criar geneticamente e em grande
quantidade Agentes com os mesmos poderes dos Filhos de Mar-
te, mas mais control4veis e resistentes & Firia Guerreira.

Equilibrio de Forcas

E verdade que um organismo contaminado pelos bacilos
H. phobos ¢ H. deimos é totalmente dominado em semanas, to-
das as suas células impregnadas com a presenga guerreira marci-
ana. Mas também é verdade que uma célula ocupada por uma
bactéria nio é tocada por outra. A partir desse raciocinio simples,
os técnicos do NORAD descobriram que podem dosar porcenta-
gens das bactérias em uma mesma pessoa e criar Filhos de Marte
com poderes menores, mas mais humanos e controlaveis. A Fu-
ria Guerreira ainda existe neles, mas em forma mais branda; com
disciplina e for¢a de vontade, ¢ possivel resistir a ela.

Esse Agentes compdem a Unidade Ares. O nome vem da
versdo grega do mesmo deus da guerra que os romanos chama-
vam de Marte. Igual, mas também oposto. O mesmo poder que
ameaga a Terra, usado para salva-la de uma guerra mundial.

O poder de um Agente Ares depende do equilibrio entre
as duas espécies de bactérias em seu corpo. Quanto maior o
equilibrio, menor o poder e maior o autocontrole. Os Agentes
sdo classificados desde Neutros — aqueles quase humanos,
com poderes mintisculos mas totalmente livres da Faria — até
os Alpha, com poderes imensos, mas incontrolaveis.

Conseguir porcentagens ideais & dificil, pois ndo ha
maneira de controlar a reprodug@o das bactérias no sangue.
Também nZo € possivel descobrir imediatamente qual a por-
centagem atingida — para isso, claro, seria necessario rea-
lizar a tarefa impossivel de analisar todas as células do corpo!
O melhor que os técnicos podem fazer € injetar quantidades
aproximadas, observar os resultados e torcer.

Muitos pacientes ndo atingem a configuragdo ideal e
precisam ser sacrificados. Além disso, quando um Agente
Ares é muito ferido ou perde muito sangue, a reprodugéo
das células que acompanha a cura pode alterar seu equili-
brio e mudar seus poderes.




Seja Parte da Solucao

Portanto, um Agente Ares pode representar a tinica espe-
ranga da Terra — mas também um grande risco que precisa ser
mantido sob controle.

Um Ares é, acima de tudo, um prisioneiro com a vida em
risco constante. Como se ndo bastassem os Fobianos e
Deimonianos que persegue, o préprio comando da Unidade
pode ser seu pior inimigo — aqui, a verdade méxima € o provér-
bio “se vocé ndo € parte da solugdo, € parte do problema”.
Qualquer Agente que se mostra desqualificado para servir na
Unidade ¢ prontamente eliminado. Mesmo apds ser aprovado
como Agente de Campo, seu desempenho serd constantemen-
te testado e avaliado; falhas podem ser perdoadas até certo pon-
to, mas um Agente incompetente nio vive muito.

Quando vocé € um Ares, se falhar vocé morre. Se mostrar
incompeténcia, morre. Se for reprovado nos testes, morre. Se
desobedecer ordens, morre. Se cair vitima da Faria Guerreira
durante um momento critico, morre. E se tentar fugir, nem se fala!

A execugdo nunca vem abertamente, anunciada em alto-fa-
lantes ou coisa assim.. Um Agente “dispensado” nunca € avisado
disso. Namaioria das vezes ele seré enviado em uma missio aparen-
temente normal. Ele ndo sabe, mas o oficial superior do grupo tem
ordens para que esse Agente ndo retorne. Sua morte ndo sera
desperdigada — o Comando procura aproveitar o Agente conde-
nado como isca ou kamikaze, sem que ele saiba. Portanto, se vocé
descobrir no ultimo instante que seu novo rifle experimental na
verdade ¢ uma bomba disfargada, ndo se surpreenda...

Obvio que, quanto maior o poder de um Agente, mais se-
vera sera a vigilancia sobre ele. Um Neutro goza de certa liber-
dade, enquanto um Gamma estara sempre acompanhado por
guardas armados — e um Beta nem mesmo pode sair de sua cela
sem uma coleira de eletrochoque. Muitos sdo seduzidos pelos

incriveis poderes de um Gamma ou Beta, mas a coisa muda quan-
do o menor sinal de descontrole € punido com execug¢io suma-
ria. Se vocé cedeu a Furia Guerreira e arruinou uma miss3o, isso
ndo serd muito bem visto pelo Comando. Afinal, NORAD n#o
pode permitir que os Agentes mostrem suas terriveis Formas
Alienigenas diante de multiddes...

Todos os Ares respondem a um oficial superior (quase
sempre um Gamma ou Beta altamente disciplinado). Esse, por
sua vez, recebe ordens diretamente do chefe da Unidade — um
homem conhecido apenas como Comandante Marte. Um homem
acima de qualquer autoridade, que organiza as missdes e orde-
na ou aprova todas as execugdes.

Tornando-se um Ares

Muito raramente um Ares assume essa posi¢do volunta-
riamente. Por acaso vocé gostaria de receber em seu corpo uma
bactéria assassina que vai reescrever seu cddigo genético, trans-
formando vocé em um monstro que pode enlouquecer e matar a
qualquer momento? '

Quase todos os Ares eram civis. Testemunhas de even-
tos que o Pentagono nédo deseja divulgar, desde confrontos
abertos entre Filhos de Marte a apari¢des de OVNIs e outros
assuntos “proibidos”. Na maioria dos casos, Agentes Ares sdo
escolhidos entre amigos ou parentes de pessoas atacadas pela
bactéria. Assim a Forga Aérea mata dois passaros com uma s
pedra: d4 ao Agente um motivo para cagar os Filhos de Marte e
ao mesmo tempo mantém sob controle uma testemunha indese-
javel. Na verdade, qualquer civil que teve envolvimento com um
Filho de Marte pode ser capturado pelo NORAD para integrar
suas forgas. Se recusar, recebe lavagem cerebral pesada (que
geralmente reduz a vitima a um vegetal) ou morre.




Claro, esse ndo é o unico esteredtipo de um Agente Ares.
Alguns sdo criminosos que aceitam trabalhar na Unidade em
troca de redug@o em suas penas. Outros s3o grandes especia-
listas em 4reas diversas que, chantageados pelo NORAD, acei-
taram receber a heran¢a maldita de Marte e integrar o grupo.
Existem ainda aqueles que foram contaminados e, encontrados
a tempo pela Unidade Ares, receberam uma dose da bactéria
oposta antes que fosse tarde demais.

Amor Entre Guerreiros

Obviamente, uma vez que a bactéria marciana ¢ transmitida
por contato intimo, Agentes Ares s3o proibidos de fazer sexo —
exceto entre si mesmos, pois s3o todos imunes. Muitos sdo este-
rilizados, mas isso ndo funciona com aqueles que possuem poder
de regeneragdo. Todos os Ares recebem drogas que reduzem seu
interesse em amor e sexo. Essa providéncia, além de evitar conta-
minagdes, também ajuda a prevenir que os Ares sejam seduzidos
por Fobianos e Deimonianos — verdadeiros mestres nessa arte.

O comando reconhece que, mesmo com as drogas, o estresse
de uma vida sem romance pode prejudicar o desempenho de seus
Agentes (e até mesmo torné-los mais vulneraveis a Furia Guerrei-
ra). Romance é permitido entre Agentes, desde que no prejudi-
que seu desempenho. O Comando exige constantes testes de
lealdade e julgamento — um Agente enamorado deve provar que
pode cumprir ordens mesmo quando elas véo contra seus interes-
ses romanticos. Ele vai encontrar situagdes que obrigam a esco-
Iher entre o amor e o dever: salvar sua garota capturada, ou terminar
a instalagio da bomba e cumprir a missdo? Muitas vezes essas
situagdes sdo simuladas pelo NORAD para testar o Agente, ou-
tras ndo. E vocé nunca sabera a diferenga...

Outro obstaculo no envolvimento entre Agentes € que, mui-
tas vezes, o proprio comando do NORAD ordena esse
envolvimento. Quando acredita que o desempenho de um Agen-

te esta sendo prejudicado por razdes sentimentais (talvez um an-
tigo amor fora da Unidade), o comando pode designar alguém para
seduzi-lo e fazé-lo se apaixonar. Isso também ajuda a manter um
Agente problemético sob controle — um Ares prestes a ceder a
Furia pode manter o controle mais facilmente ouvindo palavras
doces da pessoa amada, em vez de ordens rispidas do Comandan-
te Ares pelo comunicador.

Nos corredores do NORAD esses Agentes tém o apelido
de Sucubus (no caso de mulheres) ou Incubus (homens). Claro
que essas ordens s3o secretas — vocé recebe essa missdo direta-
mente do Comandante Ares em pessoa e ninguém mais na Unida-
de sabe sobre isso. A condi¢do de Sucubus ou Incubus raramente
¢ duradoura, apenas uma missdo temporéria— mas aqueles real-
mente bons no que fazem podem até mesmo receber missdes para
seduzir Fobianos e Deimonianos, atraindo-os para armadilhas.

Infelizmente, os rumores sobre a propria existéncia des-
ses Agentes acabam prejudicando romances entre os Ares;
como ter certeza de que a lindissima Melissa realmente ama vocé,
ou apenas esta cumprindo ordens? Ou pior: como saber se ela
dorme com Joseph mas, na verdade, est4 apaixonada por vocé?

Desafiando o Comando

A vida como Agente Ares ¢ um inferno para qualquer ser
humano. Apenas aqueles com imensa forga de vontade (ou um
tijolo no lugar do coragio) podem viver dentro dos regulamen-
tos. Outros, contudo, costumam quebrar as regras.

A desobediéncia mais comum entre os Ares ¢ mentir em
seus relatorios sobre missdes de campo. Muitas vezes (na ver-
dade, na MAIORIA das vezes) uma misséo de campo ndo corre
exatamente como o Comando ordenou. Talvez vocé tenha cai-
do vitima da Firia e adotado uma Forma Guerreira diante de tes-




temunhas. Talvez tenha sido reconhecido por um amigo, mas néo
pdde mata-lo. Talvez tenha escolhido tirar aquela garotinha do ti-
roteio em vez de atacar o Deimoniano. Se qualquer dessas coisas
chegar aos ouvidos do Comandante, vocé estard bem enrascado.

Infelizmente, voltar a base e digitar no relatério uma mentira
qualquer ndo ¢ facil. Em quase todas as missdes de campo os Agen-
tes sd3o equipados com escutas, transmissores ¢ localizadores — e
enganar esses aparelhos faz parte do jogo. Existe também o lider da
miss@o, um Agente encarregado de acompanhar o grupo e fazer com
que as regras sejam obedecidas. Como saber se ¢ confiavel?

As vezes um lider pode fechar os olhos para pequenas coisas
(“Nao acho que vocé deveria morrer apenas porque almogou
com uma antiga namorada.”), ou mesmo esconder um

erro que foi consertado a tempo (“Desta vez pegamos

o Fobiano que vocé deixou fugir, mas se isso aconte-

cer de novo vocé € um homem morto!”). Infelizmente,

esses sdo casos raros: um lider de missdo é sempre esco-
lhido entre os Agentes mais leais a0 Comandante. Claro

que o grupo poderia apenas eliminar o dedo-duro, mas
quando vocé retomna de uma missdo sem seu lider, isso

sera visto como algo MUITO suspeito. |

Outra desobediéncia comum entre os Ares é &=
mentir sobre sua classificagdo. A vida no NORAD ¢é
muito mais facil para um Neutro, e portanto o Comando
nZo precisa saber que na verdade vocé é um Delta— ou,
como exemplo mais drastico, vocé pode ser um Beta que
deveria viver sempre em cativeiro mas conseguiu esconder
seus poderes o suficiente para fingir ser um Gamma. Isso é
possivel porque nio existem testes exatos para determinar o
poder de um Ares — o tnico meio de fazé-lo é observando esse
poder em agfo. Se um Agente consegue adotar uma Forma Guer-
reira, entdo com certeza ele ndo ¢ um Neutro ou um Delta. Talvez
sejaum Gamma, mas também pode ser um Beta (que tem duas For-
mas Guerreiras) ou mesmo um Alpha (trés Formas).

Técnicos especializados (que dentro do NORAD s#o conhe-
cidos como “carrascos”) submetem os Agentes a testes para medir
seus poderes. Alguns testes sdo simples, como apenas cortar sua
pele para descobrir se tem capacidade de regeneragio; outros, mais
sutis, envolvem colocar o Agente em situagdes de perigo (falsas)
e observar se ele usa poderes que n3o deveria ter.

A desobediéncia maxima no NORAD € a tentativa de fuga.
Quando decide que ser um desertor € melhor que ser seu escravo,
um Agente comega a ter idéias. Escapar da Unidade seré extrema-
mente complicado — mesmo que consiga se afastar do grupo du-
rante uma missdo de campo, o lider da miss#o pode ativar sua
coleira de eletrochoque e fazé-lo voltar. Se puder se livrar da coleira
e outros dispositivos de seguranga, mesmo assim vocé nunca sa-
berd com certeza se ndo existe algum implante localizador preso
em seus dentes ou 0ssos. Se tiver algum poder metamérfico mai-
or, vocé pode mudar seu rosto — mas a Unidade Ares tem o regis-
tro de seu DNA e aparelhos capazes de detecta-lo a distincia.

Quando um Agente novato ¢ recapturado rapidamente,
sua puni¢do costuma ser branda — “apenas” uma sessio de
tortura, para aprender que a fuga € impossivel. Em qualquer outra
situagdo, a punigdo € a morte.




Construir um Personagem de RPG ¢ quase o mesmo que
inventar um Personagem para um conto, pe¢a de teatro ou his-
téria em quadrinhos. A tnica diferenga € que existem regras.

Sua Historia

Ninguém simplesmente surge do nada. Depois de resol-
ver quem ¢ o que ele € (guerrilheiro, detetive, piloto comerci-
al...), vocé precisa determinar como ele chegou até onde esta.

A histéria de seu Personagem pode ser muito simples (ele
surgiu sem memoria apos a aparigdo de um OVNI) ou muito
complexa, cheia de detalhes. Quanto mais rica sua historia, mais
real o Personagem vai parecer. O talento maximo est4 em criar
um Personagem tdo real que as pessoas acreditem realmente em
sua existéncia, como Sherlock Holmes — seu enderego em Lon-
dres, na rua Baker, recebe milhares de cartas todos os anos!

Temos a seguir uma série de perguntas que podem ajudar
vocé a detalhar melhor seu Personagem. A maioria dessas pergun-
tas ndo valem apenas para Agentes Ares, mas também para QUAL-
QUER Personagem, de RPG ou ndo. Vocé NAO precisa responder
todas elas, mas tente! Quando terminar, vocé tera algo muito mais
préximo de uma pessoa real. Tais respostas também vao ajuda-lo
mais tarde, quando chegar o momento de lidar com as regras.

Se quiser, como treino, vocé poderia escolher um her6i (ou
vildo) de cinema, TV ou quadrinhos. Isso também vai ajudar vocé
areconhecer um Personagem bem feito.

Seu Ontem e Hoje

1. Qual o seu nome e idade?

2. Onde nasceu e cresceu?

3. Vocé conheceu seus pais? Eles estdo vivos? O que vocé sen-
te a respeito deles?

4. Vocé tem irmaos, irmas ou outros parentes?

5. Vocé tem amigos? Ainda tem contato com eles?

6. E solteiro, noivo, casado ou vitivo? Como isso aconteceu?

7. Tem filhos? Quem e como eles s30?

8. O que voceé faz melhor (e pior)? Como aprendeu o que sabe fa-
zer? Recebeu educagdo normal? Freqiientou alguma universi-
dade, curso técnico, escola militar, academia de artes marciais...?

9. O que vocé faz para viver? Por que escolheu essa vocagio?

10. Como € sua aparéncia? Vocé tem sinais particulares? Al-

gum detalhe especial, mais facilmente notado?

or“que vocé deseja isso?
- Seu objetivo ¢ constante e inatingivel? Proteger a vida de
alguém, fugir e manter sua liberdade, cagar alienigenas pelo
mundo...? Algo que vocé fard até o fim da vida?

* 4. Ou seu objetivo é mais imediato? Vingar-se de um inimigo,

encontrar uma pessoa, provar algo para si mesmo...? Se sim, 0
que pretende fazer quando cumprir esse objetivo?

5. O que vocé faria se falhasse?

6. Qual o maior obstaculo no caminho de seu objetivo? O que
vocé pretende fazer para superar esse obstaculo?

Sua Atitude e Personalidade

1. Quais sdo suas melhores qualidades?

2. Como ninguém ¢ perfeito, quais séo seus defeitos?

3. O que vocé pensa de si mesmo? Que tipo de pessoa vocé
acredita ser? Sera que tem razio?

4. E as outras pessoas? Como elas descrevem vocé? Serd que
elas estdo certas?

5. O que vocé pensa das outras pessoas? Gosta delas? Ape-
nas algumas? Ndo gosta de ninguém? ;

6. Qual sua atitude com relagdo a outras pessoas? E com rela-
¢d0 ao mundo?

7. Se vocé pudesse mudar o mundo, o que faria?

8. E se pudesse mudar a si mesmo, o que mudaria?

Suas Preferéncias e Aversies

1. O que voceé faz em seu tempo livre?

2. Como gosta de se vestir?

3. Vocé gosta daquilo que faz para viver? Por qué?

4. Prato favorito?

5. Tem algum tipo de colegdo ou passatempo?

6. Algum bicho de estimagdo?

7. Que tipo de companhia vocé prefere? Pessoas? Animais?
Méquinas? Nenhuma?

8. Qual o seu tipo de mulher/homem?

9. Vocé odeia e/ou tem medo de alguma coisa?

Vocé na Unidade Ares

1. Como vocé ingressou na Unidade Ares?
2. Qual sua visdo do mundo, agora que vocé sabe sobre os
Filhos de Marte?




3. Como ¢ sua vida na Unidade? Descreva seu dia a dia. Vocé

acha que pode viver assim?

4. Vocé tem amigos na Unidade? Confia em alguém?

5. Vocé tem um(a) namorado(a) ou amante na Unidade? 0O Co-
mando sabe disso?

6. O que vocé faz na Unidade? E um operativo interno ou um
Agente de Campo? E especializado em alguma coisa?

7. Vocé vive no quartel-general o tempo todo? Ou tem permis-
sd0 para morar em uma casa ou apartamento fora da base?

8. Vocé gosta dos poderes que recebeu? Gosta de ser mais forte,
rapido e selvagem?

9. Ou vocé odeia aquilo que é agora? No que se transformou?
Quer de volta sua humanidade?

10. O que vocé pensa sobre os Fobianos e Deimonianos?
Odeia todos? Tem pena deles?

11. Vocé pensa em fugir? Tem planos sobre como fazé-lo? Se
conseguir, o que fara depois?

12. O que vocé pensa do Comandante Ares? Tem medo dele?
Respeita-0? Admira-0? Ou quer matar o filho da mae, como
quase todo mundo?

13. Vocé ainda tenta manter contato com sua vida anterior, antes
da Unidade? Tem alguma foto guardada? Tenta falar com as
pessoas que ama?

Determine seu Passado

Como ja foi dito, vocé ndo precisa responder todas as
perguntas anteriores — comece apenas pensando, de forma
geral, em tudo que aconteceu com ele até tempos recentes. Es-
colha seu nome, idade e local de nascimento. Pense em como
eram seus pais, como foi seu crescimento, que tipo de educa-
¢do teve, quais suas experiéncias marcantes na infancia e ado-
lescéncia, suas preferéncias, aversdes e objetivos na vida.

A seguir veremos um Personagem bastante simples, sem
grandes sofisticagdes. Quando criar os seus, vocé pode ser
muito mais detaihista.

Nascido.no Texas, EUA, Daniel “Manta” Foxhoven so-
freu muito com a bronquite asmdtica. Seguindo o conselho do
médico, sua familia mudou-se para a Califérnia— bem perto
do litoral, onde o pequeno Danny poderia aprender a nadar
e vencer a doenga.

Foi amor a primeira vista: Danny nunca mais afastou-se
do mar, desde o vice-campeonato mundial juvenil de surfe na
adolescéncia até a faculdade de biologia marinha — e, anos
mais tarde, mergulhador de elite entre os Seals da Marinha.

Danny tornou-se um dos maiores mergulhadores do mun-
do. O apelido “Manta” veio durante uma missdo anti-terro-
rista, quando um grupo fortemente armado dominou uma
plataforma de petrdleo. Danny conseguiu se aproximar agar-
rado ao ventre de uma arraia-gigante, enganando os sentine-
las e sistemas de detecgdo dos terroristas. Os dados tdticos que
colheu sobre a quantidade de terroristas e posi¢do dos reféns
garantiram o sucesso da missdo. Danny recebeu uma conde-
coragdo do prdprio Presidente.

Escolha sua Profissao

Talvez agora vocé seja um Agente Ares, mas provavelmen-
te fazia alguma outra coisa antes. Em INIMIGO NATURAL ha tan-
tas atividades profissionais quanto no mundo real. Talvez mais.

Vocé precisa ter no minimo 30% em uma ou mais Pericias
para ser um profissional naquela area. As Pericias necessarias,
claro, dependem da profissdo.

Como foi decidido durante a historia do Personagem,
Daniel “Manta” Foxhoven é um mergulhador de elite da Ma-
rinha. Mais tarde, durante a escolha das Pericias, seria 16gi-
co dar a ele pelo menos 30% em Mergulho e uma Arma de Fogo.

Enriqueca sua Historia

Até aqui temos apenas uma pessoa comum, que poderia
até mesmo existir no mundo real. Infelizmente, existe a Unidade
Ares — e agora vocé faz parte dela, querendo ou ndo. Vocé€ pre-
cisa decidir como e porqué isso aconteceu.

Depois de destruir langadores de misseis Scud durante
a Operagdo Tempestade no Deserto, Danny voltou do Golfo
Pérsico trazendo um punhado de historias bem estranhas. Seus
relatérios mencionavam uma mulher a 40m de profundidade,
sem aparato de mergulho — e também uma criatura semelhan-
te a um tubardo, mas com carapaga e garras de lagosta! Nin-
guém entre os Seals levou a sério tais aparigdes, provaveis
frutos de narcose — uma espéce de embriaguez provocada por
excesso de nitrogénio no sangue durante mergulhos.

Infelizmente, alguém acreditou nele.

Sedado e segiiestrado durante o sono, Danny foi levado
para um complexo subterrdneo e interrogado. No inicio acre-
ditou que eram terroristas, mas abandonou essa idéia quan-
do comegaram a perguntar sobre as aparigdes no Golfo. Mesmo
seu treinamento para resistir & tortura foi initil — foi violado
por instrumentos que a Convengdo de Genebra nunca ouviu
falar. Disse tudo o que sabia.

Mais tarde, algemado em sua cela, recebeu a visita de um
homem alto, cabelos longos e negros, olhos gelados. Usava uni-
forme da For¢a Aérea, mas de um tipo que nunca viu. Identifi-
cou-se apenas como Comandante Ares e explicou sobre a ainda
recém-formada Unidade Ares. Falou longamente sobre o Proje-
to Filhos de Marte, Fobos e Deimos. Ofereceu duas escolhas a
Danny: ser um Agente Ares, geneticamente transformado em
Fobiano/Deimoniano e trabalhar para a Unidade pelo resto da
vida... ou morrer naquele instante.

Mesmo desejando esganar aquele homem, Danny aceitou
(pensando em escapar na primeira oportunidade, claro). Recebeu
sua dose de bactérias marcianas e tornou-se um Gamma-F, um Agen-
te de poder médio. Para um Seal da Marinha, os testes e o treina-
mento ndo foram problema— mas, para seu desespero, descobriu
que fugir da Unidade era um sonho quase impossivel, pois até mes-
mo seu DNA podia ser rastreado. Com o tempo, Danny desistiu da
fuga e aceitou a missdo de cagar Fobianos e Deimonianos.

S ————————




Um dos mais antigos Agentes da Unidade Ares ainda vivo
(durar mais de cinco anos na Unidade Ares ja torna vocé um “ve-
terano”), Danny ¢ utilizado como Agente de Campo em missdes
de terra e como comandante em missdes no mar. Sua tinica Forma
Guerreira € o Horror dos Mares — o mesmo tubaro monstruoso
que viu no Golfo. Essa coincidéncia (seria mesmo?) torna Danny
atualmente o melhor Agente Ares para missdes submarinas.

Determine os Atributos

Vocé tem 100 pontos para distribuir entre os oito Atribu-
tos béasicos do Personagem, mais 1 ponto por nivel. Nesta eta-
pa inicial, o valor maximo para um Atributo é 18 € 0 minimo é 5.
Mais tarde vocé pode ultrapassar a marca de 18 usando pontos
recebidos com poderes e aumento de nivel. Os numeros de Tes-
te sdo iguais a quatro vezes o valor do Atributo.

Daniel “Manta” Foxhoven era um Seal condecorado da
Marinha. Ele deveria ter todos os seus Atributos acima da média.
Todos exceto, talvez, Destreza e Carisma—, os dois Atributos menos
importantes para um mergulhador. Entdo teriamos algo assim:

Aprimoramentos

‘Vocé tem cinco pontos para gastar em Aprimoramentos.
Como vocé deve ter notado, a histéria do Personagem ja define
alguns deles. Na maioria dos casos é mais facil usar o processo
inverso, escolhendo primeiro os Aprimoramentos e s6 entdo
usando-os para delinear a histéria (e além disto, vocé pode uti-
lizar-se também de Aprimoramentos dos livros INVASAO, TRE-
VAS, ANJOS, DEMONIOS e VAMPIROS, desde,  claro, que o
Mestre autorize o uso destes Aprimoramentos).

* Danny € um Gamma, o terceiro tipo mais poderoso de
Agente (3 pontos).

* Como um “veterano” sem manchas em sua reputagio,
Danny tem uma Ficha Limpa. Conta com a confianga do Coman-
dante Ares (até certo ponto) e, se cometer algum erro grave, n3o
sera imediatamente eliminado (1 ponto).

* Sua 6tima ficha e lealdade ao comando garantem a Danny
o direito de ter um lar longe da base — um luxo normalmente
proibido para os Agentes Gamma. Ele tem um apartamento em
Colorado Springs, a cidade mais proxima do NORAD (1 ponto).

Poderes e Formas

Cada tipo de Agente Ares — Neutro, Delta, Gamma, Beta
ou Alpha — tem sua prépria colegdo de poderes. Alguns aumen-
tam seus Atributos basicos, tornando vocé mais forte, resistente,
rapido ou esperto. Outros s&o habilidades metamérficas, versdes
menores dos incriveis poderes dos Fobianos e Deimonianos.

* Como Agente Gamma, Danny recebe trés niveis de Au-
mento de Atributo. Vamos escolher colocd-los em Forga, Agili-
dade e Inteligéncia— ele recebe um bénus de +3 nesses Atributos,
e agora tem elevados FR 17, AGI 17 e INT 17. Isso significa que
Danny tornou-se muito mais forte, rdpido e inteligente que antes.

. * Um Gammatem cinco niveis para comprar poderes. Danny
tera Sentidos Extras 1 (ele pode ver todo o espectro luminoso),
Metamorfose 1 (pode mudar de cor), Regeneragio 1 (recupera 1
Ponto de Vida a cada 12 horas), Carapaga 1 (Indice de Protegdo
3) e Queimadura Quimica 1 (causa 1d6 de dano com o toque).

* Um Gamma possui uma vinica Forma Guerreira. Para
Danny vamos escolher o Horror dos Mares. Nessa aterradora
Formaeletem CON 19, FR 21, AGI 19, DEX 0, PER 17, WILLS,
CAR 0. Tem também trés ataques por rodada e os poderes Adap-
tabilidade 3, Carapaga 3 (IP 9), Garras 2/4 e Sentidos Extras
3, apenas embaixo d'dgua.

Pontos de Pericias

Aqui vocé deve decidir o que sabe fazer. Pericias sdo com-
pradas com pontos de Pericias, ao custo de um ponto para cada
ponto percentual. A quantidade de pontos depende da Inteligén-
cia, idade e nivel (quanto mais uma pessoa viveu, mais coisas ela
conhece). Néo adianta escolher idades avangadas apenas para
ganhar mais pontos; vocé deve justificar a idade de seu Persona-
gem perante o Mestre, de acordo com sua histdria.

Além disto, ndo importa qual combinagao de idade e Inte-
ligéncia vocé faga, o limite méximo para pontos de Pericia em um
Personagem ¢ de 500 pontos de Pericia.

Atengio: alguns Aprimoramentos podem modificar a In-
teligéncia e isso vai afetar a quantidade de pontos de Pericia.
Calcule os pontos DEPOIS de fazer ajustes nos Atributos.

Danny tem 44 anos, suficiente para alguém que atuou
durante a Guerra do Golfo em 1991. Cada ponto de idade
natural significa 10 pontos de Pericias — entdo ele tem 440
pontos. Sua elevada Inteligéncia 17 lhe da mais 85 pontos
(17x5=85). No total, temos 525 pontos. Como isto excede o
mdximo permitido para um Personagem, Danny fica com um
total de 500 pontos para gastar.

Escolha as Pericias

Agora que vocé ja sabe quantos pontos possui para gas-
tar, escolha Pericias que combinem com o Personagem. Algu-
mas sdo obrigatorias, determinadas por sua profissio, outras
sdo escolhidas por gosto pessoal ou background.




Outras sdo apenas adequadas. E importante escolher Peri-
cias condizentes com sua historia; seria esquisito, por exemplo,
ver um cirurgido profissional com Criptografia 60! O Mestre pode
vetar qualquer Pericia que achar incompativel com o Personagem.

Todos os Personagens ja comegam com INTx4 em um sub-
grupo da Pericia Idiomas. Esse € seu idioma nativo.

Atencio: nesta etapa um Personagem de Nivel 1 ndo pode
ter nenhuma Pericia superior a 50+Valor Inicial (Atributo).

Daniel Foxhoven nasceu e cresceu nos EUA. Ele sabe
falar, ler e escrever em inglés. Depois de trabalhar com mer-
gulhadores franceses, aprendeu um pouco desse idioma. Ele
também sabe dirigir. Como mergulhador condecorado da
Marinha, Danny precisa ter pelo menos 30% em Natagdo,
Mergulho e Metralhadoras. Vamos dar a ele a pontuagdo
maxima permitida nessas Pericias (50+ Valor Inicial). A facul-
dade de biologia (interrompida quando ingressou na Mari-
nha) também poderiam explicar Botdnica e Zoologia.

Outras Pericias podem ser escolhidas com base na historia
da Personagem. Um Seal ndo vive apenas de mergulhar e atirar —
as Pericias Arrombamento, Explosivos, Pistolas, Pesquisa/Inves-
tigacdo, Pilotagem (barcos), Primeiros Socorros e Sobrevivéncia
sdo todas perfeitas para ele. Além disso, apos ingressar na Unida-
de Ares, Danny também foi treinado em Artes Marciais, Disfarce,
Computagdo, Interrogatorio e Rastreio. Ali ele também teve con-
tato com Ciéncias Proibidas.
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sui quando comega a jogar. Eles tornam sethAgent
pouco diferente dos demais. Cada Personagem’s e
pontos de Aprimoramento e vocé pode gasti-los comade

ejar.

DMEGa COME-Somn po

Contatos

* vocé tem um ou mais contatos de confianga no
alto confarido da Unidade Ares. Ele consegue para vocé certas

Atengdo: os Aprimoramentos NAO SAO imutéveis. Efes—informagdes proibidas — vocé pode saber com antecedéncia,

existem quando o jogo comega, apenas para tornar as coisas
interessantes, mas nio ha nenhuma garantia de que vocé vai
continuar com eles. Aprimoramentos podem ser facilmente per-
didos durante a Aventura— sua Ficha Limpa n@o vai continuar
limpa se vocé fizer bobagem e seu Segredo pode ser revelado a
qualquer momento. Como na vida real, conservar suas vanta-
gens depende de seu préprio esforgo.

Da mesma forma, vocé também pode conquistar novos pré-
mios (e problemas) no decorrer das Aventuras. A qualquer ins-
tante o Comandante Ares pode ordenar que atue como uma
Sucubus ou Incubus; vocé pode descobrir um novo Segredo para
ser usado contra o comando; e até mesmo sua propria categoria
como Agente (Neutro, Delta, Gamma, Beta ou Alpha) pode mudar.

Categoria

Este Aprimoramento ¢ obrigatorio para todos os Agentes
Ares. Caso vocé ndo o tenha, ndo poder possuir nenhum dos
poderes dos Filhos de Marte e nem pertencer & Unidade Ares, exceto
em casos especiais. Todos os outros Aprimoramentos deste capi-
tulo também sdo permitidos apenas para Agentes Ares (embora 0s
Agentes possam escolher Aprimoramentos de outros livros tam-
bém). Maiores detalhes sobre Agentes estdo na pagina 20.

1 ponto: vocé é um Neutro. Tem um nivel em Aumento de
Atributo e um nivel escolhido entre os seguintes poderes: Adap-
tabilidade 1, Regeneragdo 1 e Sentidos Extras 1. Um Neutro ndo
tem nenhuma Forma Guerreira.

2 pontos: vocé é um Delta. Tem dois niveis de Aumento
de Atributo e trés niveis entre os seguintes poderes: Adaptabi-
lidade 1, Carapaga 1, Garras 1, Regeneragdo 1, Sentidos Extras 1.
Um Delta nfo tem nenhuma Forma Guerreira.

3 pontos: vocé é um Gamma. Tem trés niveis de Aumento
de Atributo e cinco niveis entre os seguintes poderes: Acido 1,
Adaptabilidade 2, Bioeletricidade 1, Carapaga 2, Chamas 1, Gar-
ras 2, Metamorfose 1, Pegonha 1, Queimadura Quimica 1, Rege-
neragdo 2, Sentidos Extras 2, Teia 1, Tentaculos 1, Véo 1. Um
Gamma tem uma Forma Guerreira.

4 pontos: vocé ¢ um Beta. Tem cinco niveis de Aumento
de Atributo e sete niveis entre os seguintes poderes: Acido 2,
Adaptabilidade 3, Bioeletricidade 2, Carapaga 3, Chamas 2, Gar-
ras 3, Metamorfose 2, Pegonha 2, Queimadura Quimica 2, Rege-
nerag3o 3, Sentidos Extras 3, Teia 2, Tentaculos 2, V60 2. Agentes
Beta tém duas Formas Guerreiras.

por exemplo, quando um Agente ser4 descartado (e talvez fazer
algo para evitar) ou quando parte de uma missdo € na verdade
um teste. Quando uma missdo envolve pequenas chances de
sobrevivéncia, seu contato pode prevenir vocé. E caso sua efi-
ciéncia ou lealdade esteja sob suspeita, seu contato pode avisa-
lo a tempo de corrigir o problema.

Por qug ele faz isso? Talvez por amizade, amor, coragdo-
mole, ou talvez vocé tenha algum segredo para usar contra ele.
Vale lembrar que certas informagdes (especialmente aquelas a
respeito do Comandante Ares) sdo altamente secretas e nenhum
contato tem acesso a elas. Outra coisa: a vida de seu contato
estara em risco por passar-lhe dados confidenciais — cada vez
que faz isso ele pode ser apanhado, levando vocé com ele!

Falso Fobiano / Deimoniano

4 pontos: um Ares possui os dois tipos de bactéria marci-
ana em seu corpo e sera considerado Inimigo Natural tanto por
Fobianos quanto por Deimonianos. Alguns deles, contudo,
conseguem sufocar a presenga de pelo menos uma bactéria em
seus corpos — aquela que existe em menor porcentagem. Com
isso vocé passa a ser considerado um Fobiano ou Deimoniano
“puro”, e terd apenas um Inimigo Natural, em vez de dois.

Digamos que vocé é um Delta-F. Suas células sdo 60% Fobos
¢ 40% Deimos. Sendo um Falso Fobiano, vocé passa a ser consi-
derado um Fobiano “puro” — os Fobianos verdadeiros verdo vocé
como um aliado e apenas Deimonianos vao trata-lo como Inimigo.
Além disso, vocé também n#o entra em Furia Guerreira contra
Fobianos — para suas células, eles no s&o o Inimigo Natural.

Agentes Ares com esta vantagem sdo raros e extremamen-
te valiosos, porque podem agir mais facilmente contra seus “ir-
maos”. Este Aprimoramento é proibido para Neutros: seu
equilibrio impede que um bacilo prevalega sobre o outro.

Aten¢do: um Falso Fobiano ou Deimoniano nunca sera
capaz de enganar os proprios Fobos e Deimos originais.

Ficha Limpa

1 ponto: quase ninguém na Unidade Ares tem uma ficha
completamente limpa, mas vocé faz parte desse “quase”. Desde
os testes e o treinamento até as missdes de campo, voc€ nunca
mostrou uma falha ou desobediéncia seqiier — ou, pelo menos,
conseguiu esconder tudo muito bem. O Comandante Ares vé
vocé como um Agente de extrema confianga e eficiéncia, e pelo




menos por enquanto, vocé ndo corre nenhum risco de ser con-
siderado “dispensavel”. Se algum Agente precisa ser sacrifica-
do durante uma miss3o, com certeza ndo sera voc€. Pequenos
erros durante as missdes podem ser perdoados (““desta vez vou
levar em conta seu desempenho impecével no passado e esque-
cer este incidente.”) e pedidos de pequenos favores costumam
ser levados em conta (“sera que eu poderia levar uma arma mais
pesada nesta miss@o?”).

Mas, como sempre, seja cauteloso. Ter uma ficha limpa ndo
significa que ela vait CONTINUAR limpa para sempre. Um erro
pode ser perdoado e esquecido, mas DOIS erros j& provocam
uma mancha dificil de remover. Se quiser conservar a confianga
do Comandante Ares, vocé vai precisar de muito esforgo, cui-
dado e sorte durante as missdes.

Forma Extra

2 pontos: devido a um desequilibrio em sua proporgdo
bacteriana, vocé possui uma Forma Guerreira adicional além
daquela(s) permitida(s) por sua classificagdo.

Um Agente Delta normalmente ndo tem nenhuma Forma,
mas com este Aprimoramento pode possuir uma; € um Gamma
tera duas Formas, em vez de uma. Neutros NAO podem ter este
Aprimoramento (por razdes 6bvias).

Possuir uma Forma extra tem suas obvias vantagens, mas
também uma grande desvantagem; se vocé ¢ um Gamma (que
devia ter uma unica Forma Guerreira) e exibe sua segunda For-
ma diante de testemunhas, o comando da Unidade Ares pode
acreditar que vocé é um Impostor — alguém que esta escon-
dendo seus poderes e fingindo pertencer a uma categoria supe-
rior. Vocé ainda é na verdade um Gamma, mas o comando vai
acreditar que é um Beta — e ndo existe forma segura de provar
o contrario. Portanto, guarde bem seu segredo.

Impostaor

2 pontos: vocé é aquilo que, na Unidade Ares, chamam de
Impostor: alguém que finge pertencer a uma categoria um nivel
mais baixa que a verdadeira. Um Beta fingindo ser Gamma,
Gamma fingindo ser Delta ou Delta fingindo ser Neutro (vocé
NAO pode ser um Alpha fingindo ser Beta, pelo menos ndo
durante a criagdo de Personagem,; essa chance pode surgir ape-
nas mais tarde, no decorrer da Campanha).

As vantagens em ser classificado como inferior sdo 6bvi-
as: quanto maior o poder de um Ares, mais restrita sera sua li-
berdade — como um Gamma que €, vocé nunca poderia sair do
quartel-general sem uma escolta armada, mas como um Delta que
finge ser vocé tem essa chance. Um Ares sempre paga com sua
liberdade o prego de seu poder, mas ser um Impostor ajuda a
torcer um pouco essa regra a seu favor (desde, € claro, que vocé
nZo seja descoberto).

Obviamente, um Impostor precisa manter vigilia constan-
te — esconder seu verdadeiro poder do Comandante Ares é uma
insubordinagdo punida com a morte, ou a morte de alguém que
vocé gosta. Se puder, vocé deve mostrar em piiblico apenas os
poderes que DEVERIA ter, guarde seus outros poderes para
quando estiver sozinho.

|

Atencfio: mesmo quando vocé ¢ um Impostor, ainda pre-
cisa pagar pontos de Aprimoramento por sua categoria real e
ndo aquela que finge ter. Um Gamma fingindo ser Delta ainda

pagaré 3 pontos (o custo de um Gamma) por sua condigdo e ndo
2 (o custo de um Delta).

Poder Elevado

2 pontos: vocé possui um poder (um apenas) em um nivel

 superior, acima daquele permitido por sua categoria. Se vocé ¢

um Beta, seu nivel maximo em Metamorfose € normalmente 2 —
mas, com Poder Elevado, vocé pode ultrapassar esse limite e
possuir um excelente nivel 3. E redundante dizer que usar esse
poder abertamente pode ser perigoso: um Beta com Metamor-
fose 3 (a capacidade de mudar totalmente de forma, passando
por um estagio de crisalida) pode ser considerado um Impostor
Alpha e tratado como tal (morte ou cativeiro permanente).

O Aprimoramento Poder Elevado ndo apenas aumenta o li-
mite de seu nivel de poder, mas também paga por ele. Considere
que vocé tem um nivel extra, para ser usado apenas neste poder.

Sucrubus ou Incubus

1 ponto: vocé foi designado(a) pelo Comandante Ares para
seduzir um Agente particularmente problemético — quase sem-
pre alguém muito eficiente, mas com pouca forga de vontade.
Além de manter satisfeitas suas necessidades roménticas, sua
missdo é usar os sentimentos dele para manté-lo sob controle.

Ser uma Sucubus (mulher) ou Incubus (homem) é um
trabalho sérdido, mas o Comandante Ares ndo se incomoda
com quaisquer escrapulos morais que vocé possa ter. Essa
condi¢fio ¢ absolutamente confidencial. Ninguém além de
vocé e o proprio Comandante Ares sabem disso. Uma vez
revelada e espalhada pelos corredores do NORAD, essa
informagdo vai arruinar tudo — além de fracassar em sua
missdo, vocé provavelmente nunca mais vai seduzir ou en-
ganar ninguém dentro da Unidade Ares, mesmo que um dia
esteja realmente apaixonado(a). Poucos tormentos s&o pio-
res que uma antiga Sucubus apaixonada por alguém, mas
incapaz de provar que diz a verdade.

A vantagem em ser uma Sucubus ou Incubus ¢ que seu
Personagem tem uma “marionete”: sua vitima est4 completamen-

_ te apaixonada e fara quase tudo que mandar e seu Personagem,

por outro lado, ndo precisa fazer o mesmo em troca. Pode usar
sua vitima para obter pequenos favores pessoais, desde que
isso ndo interfira com as missdes e os regulamentos da Unida-
de. O lado ruim é que vocé fica sendo parcialmente responsavel
pelos atos de sua vitima; se ela fizer alguma bobagem e arruinar
uma misséo, parte da culpa ¢ sua — afinal, seu trabalho seria
manter 0 Agente problematico longe de encrenca...

Ateng¢iio: exceto em grupos de Jogadores experientes, uma
Sucubus ou Incubus ndo deveria ter como vitima nenhum dos
outros Personagens Jogadores. Esta ¢ uma opgdo interessante,
mas também muito complicada — ela exige que o Jogador “viti-
ma” seja totalmente fiel a seu papel. Portanto, no inicio, sua vi-
tima deveria ser apenas um NPC criado pelo Mestre (ou criado
por vocé, mas com aprovagdo do Mestre).
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Uma vez que vocé tenha se tornado u
coisa que possa fazer contra isso. Voceé ndo tem
nem privacidade, nem livre escolha. Sua (inica esc
regulamentos e obedecer ordens — € nem mesmo 1

plesmente como parte da estratégia durante uma missao.
Nenhum Ares estd seguro, mas alguns estdo mais segu-
ros que 0s outros. Quanto maior o poder, maior o perigo que
vocé corre. Os Neutros podem ser os Ares mais fracos, mas pelo
menos eles nunca vAo cair vitimas da Fuaria e nem se transfor-
mar em monstros diante de testemunhas — e isso ja aumenta

muito suas chances de viver.
Os Agentes Ares sdo classificados da seguinte forma:

Neutros

S&o Agentes em completo equilibrio. A células de um Neu-
tro sdo quase 50% Fobos e 50% Deimos. A presenga de uma
bactéria anula quase toda a influéncia da outra.

Um Neutro tipico ndo possui quase nenhum poder extraor-
dinario. Ele costuma estar acima da média humana emuma ou duas
coisas, ou mostrar poderes metamorficos menores. O maior valor
de um Neutro na Unidade Ares esta no fato de que ndo pode mais
ser contaminado — ele agora é imune a ambos os bacilos. Ele tam-
bém pode “sentir” a presenga de Filhos de Marte, através da per-
cepgdo especial que esses seres usam para localizar o Inimigo
Natural. Infelizmente, os préprios Fobianos e Deimonianos tam-

ante

e sempre VAo tratéd-lo como Inimigo Natu-
custa 1 ponto de Aprimoramento.
oderés? como tinicos poderes marcianos, um Neutro
fas um nivel em Aumento de Atributo e um nivel

bém podem sénti-
e

_possui
sua vida, pois o Comandante Ares pode decidir eliminar vocé sim=—escolhido entre os seguintes poderes: Adaptabilidade 1, Re-

generagdo 1 e Sentidos Extras 1. Um Neutro ndo possui ne-
nhuma Forma Guerreira.

Firia Guerreira; Neutros nunca sdo tomados pela Firia.
Mesmo na presenga do Inimigo, eles podem experimentar ape-
nas uma antipatia ocasional.

Situac@o: um Neutro € pouco mais que um Agente Secreto
“comum”. Ele recebe treinamento em combate € espionagem como
os demais, mas essa ndo & sua fungo principal. Muitos Neutros
trabalham no comando do NORAD operando computadores, coor-
denando comunicagdes, dirigindo laboratérios e pesquisando no-
vas armas e equipamentos — mas também existem, claro, Agentes
de Campo Neutros. Quando mostra eficiéncia e lealdade razoéveis,

é permitido aum Neutro ter algo parecido comuma vida particular
— ele pode viver em uma casa ou apartamento fora do NORAD,
ainda que fortemente vigiado por cameras de seguranga.

Embora nunca possam ter relagdes intimas, um Neutro
pode rever seus amigos e parentes de vez em quando. Esse €,
contudo, um jogo perigoso: qualquer pessoa que venha a des-
cobrir seu segredo sera eliminada pelo comando do NORAD —

ou, se tiver potencial, ser também transformada em um Ares.




Agentes Delta

Agentes Delta tém ligeira superioridade de uma bactéria
sobre outra: 60% de Fobos no caso dos Delta-F e 60% de Deimos
nos Delta-D. Mesmo essa pequena diferenga jé exerce grande
influéncia sobre o hospedeiro.

Além da imunidade e percepgdo especial dos Neutros, os Delta
possuem poderes metamorficos menores. Embora ndo sejam capa-
zes de grandes transformagdes, coisas como presas, garras, blinda-
gem natural e a regeneragdo de maiores ferimentos estdo dentro de
seus limites. Ser um Delta custa 2 pontos de Aprimoramento.

Poderes: Agentes Delta possuem dois niveis de Aumen-
to de Atributo e trés niveis entre os seguintes poderes: Adap-
tabilidade 1, Carapaga |, Garras |, Regeneragdo 1, Sentidos Extras
1. Um Delta ndo possui nenhuma Forma Guerreira.

Faria Guerreira: um Delta ainda € psicologicamente hu-
mano, mas ja mostra certa hostilidade com relagao a portadores
do Inimigo Natural. Um Delta pode entrar em Firia Guerreira
apenas em situagdes extremas (quando atacado e/ou ferido por

um Inimigo, por exemplo), e nessa situagdo deve ter sucesso em’

um Teste de WILL se quiser evitar a Furia.

Situaciio: quase todos os Delta sd@o Agentes de Campo.
O comando considera este tipo de Ares o Agente ideal: seu
poder metamorfico é razodvel e seu controle sobre a Firia é
suficiente para evitar incidentes (muito) freqiientes. O fato de
ndo possuirem nenhuma Forma Guerreira também ajuda a man-
ter seu segredo quando agem em publico.

Mesmo assim, os Delta sofrem vigilia mais severa
que os Neutros. Ndo € permitido a eles abandonarem o
quartel-general sem um oficial superior. Quase todos vivem
em alojamentos no préprio NORAD — mas alguns

" tém uma casa ou apartamento. Além disso, enquan-

to um Neutro tem permissdo para rever seus amigos
e parentes de vez em quando, um Delta podera fazé-lo
apenas se tiver uma ficha limpa.

Agentes Gamma

Estes sdo Agentes com 70% de B-fobos e 30% de B-deimos,
ou vice-versa. Mostram poderes metamdrficos ainda maiores que
os Delta, podendo adotar Formas e ataques mais radicais — ten-
taculos, pingas, ferrdes venenosos, carapagas, bioeletricidade e
outras. Os Gamma podem adotar pelo menos uma Forma Guerrei-
ra, uma configuragao bestial com aspecto de animal. Infelizmen-
te, também tendem a perder o controle com maior facilidade.
Agentes Gamma ainda podem tolerar a presenga do Ini-
migo Natural, mas a tensdo entre eles sera grande.

Ser um Gamma custa 3 pontos de Aprimoramento.

Poderes: Agentes Gamma possuem trés niveis
de Aumento de Atributo e cinco niveis entre os se-
guintes poderes: Acido 1, Adaptabilidade 2, Bioele-
tricidade 1, Carapaga 2, Chamas 1, Garras 2, Metamor-
fose 1, Pegonha 1, Queimadura Quimica 1, Regeneragio 2, Sen-
tidos Extras 2, Teia 1, Tentaculos 1, V6o 1. Agentes Gamma podem
adotar apenas uma Forma Guerreira.
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Firia Guerreira: um Gamma ainda pode parecer normal,
mas a proximidade do Inimigo sempre vai torna-lo muito mais
nervoso do que deveria. Situagdes de perigo e tensdo — como
tocaias, perseguigdes, interrogatérios — na presenga do Inimi-
go podem exigir um Teste de WILL para evitar a Fria. Um Gamma
também pode entrar em Firia Guerreira sempre quando atacado
e/ou ferido na presenga do Inimigo, se falhar em um Teste de
WILL (o ataque ou ferimento ndo precisa, necessariamente, ter
sido provocado pelo Inimigo). Quando os unicos Inimigos en-
volvidos na cena sio os companheiros do Gamma, o Teste pode
ser feito com o dobro da porcentagem normal.

Situagfio: com seus poderes maiores, sua maior tendén-
cia ao descontrole e sua Forma Guerreira, os Gamma sdo um
grande risco para a Unidade Ares — mas ainda um risco aceita-
vel. Missdes bem planejadas podem aproveitar o potencial
combativo dos Gamma sem expd-los ao risco de sucumbir Furia
— ou, caso isso acontega, minimizar os prejuizos. Agentes
Gamma s3o usados em missdes de combate e destruigdo, espe-
cialmente em locais vazios, sem testemunhas: perseguir um
Fobiano ou Deimoniano escondido em um prédio abandonado

¢ tarefa ideal para eles.
A vigilancia sobre um Gamma ¢ rigorosa. Dentro do

NORAD, ele niio pode deixar seus alojamentos sem permissdo

ou escolta — pelo menos dois.segurangas com armas
trangiiiliantes. Abandonar a base por motivos pessoais €
impensavel; pouquissimos tém lares fora do NORAD — ape-
nas aqueles com uma excelente ficha conquistam esse luxo e
geralmente sdo impostos a viver em companhia de outro Agen-
te. Mesmo durante as missdes, um Gamma quase nunca é deixa-
do sozinho. Muitos usam dispositivos de controle, como
pulseiras ou colares que disparam choques elétricos para
nocautear o Agente em caso de descontrole.

Agéntes Beta

Sao Agentes com 80% de B-Fobos e 20% de B-Deimos,
ou vice-versa. Tém basicamente os mesmos poderes dos Delta,
mas em maior variedade e niveis superiores. Contudo, seu auto-
controle diante do Inimigo Natural é muito pequeno — conter a
Furia exige deles imensa forga de vontade. Agentes Beta sdo
raros, utilizados apenas em batalhas decisivas, quando seu gran-
de poder metamorfico € realmente necessario. Ser um Beta cus-
ta 4 pontos de Aprimoramento.

Poderes: Agentes Beta possuem cinco niveis de Aumen-
to de Atributo e sete niveis entre os seguintes poderes: Acido
2, Adaptabilidade 3, Bioeletricidade 2, Carapaga 3, Chamas 2,
Garras 3, Metamorfose 2, Pegonha 2, Queimadura Quimica 2,
Regeneragdo 3, Sentidos Extras 3, Teia 2, Tentaculos 2, Voo 2.
Agentes Beta podem adotar duas Formas Guerreiras.

Firia Guerreira: para um Beta, a simples presenga do
Inimigo Natural ¢ quase insuportavel — algo como se ele esti-
vesse perto de uma cobra ou cdo raivoso. Mesmo com relagdo
aos proprios colegas ele serd sempre hostil, rancoroso, sarcas-
tico e irénico. Qualquer situagdo de minima tensdo — at¢ mes-
mo um desentendimento leve ou uma discussao ligeira— pode
despertar a Furia se o Beta falhar em um Teste de WILL. Situa-
¢des de perigo real na presenga do Inimigo exigem um Teste de
WILL com metade do valor normal. Quando atacado e/ou feri-
do na presenga do Inimigo, a Furia s6 pode ser evitada com um

acerto critico no Teste de WILL.
Situacio: os Beta sdo bombas de pavio curto. Insté-
veis demais para o uso regular em missdes, eles ficam reser-
vados apenas para as grandes batalhas; quando um



Deimoniano em forma de dragdo negro ataca o edificio da
Chrysler diante de milhares de testemunhas, a preservagédo
do segredo vem em segundo lugar — o jeito € tratar de en-
viar dois ou trés Beta para destruir o bicho e depois deixar
que a assessoria de imprensa do Pentagono explique tudo.
Esta é, contudo, apenas uma medida de ultimo recurso.

Agentes Beta vivem como feras enjauladas. Confinados
em aposentos blindados, passam a maior parte de seu tempo
sozinhos — sobrevivendo a testes constantes para avaliar sua
saude mental e treinando em simuladores de Realidade Virtual.
Quase todo o contato com eles ¢ feito através de comunicagio
eletrdnica — na verdade, uma vez que telefones e monitores de
video ndo acusam o Inimigo Natural, apenas assim um Beta pode
ser amistoso com seus colegas Ares. Um Beta nunca pode dei-
xar seus aposentos sem estar sedado ou com dispositivos de
controle e também escolta armada.

Agentes Alpha

Agentes com 90% de B-Fobos € 10% de B-Deimos, ou
vice-versa. Na pratica, ndo existe muita diferenga entre um Alpha
¢ um Filho de Marte “puro”: eles sdo quase totalmente
incontroldveis, completos escravos da Fiiria Guerreira — e,
portanto, intiteis como Agentes.

Seus poderes metamérficos, contudo, sdo os mais espan-
tosos: podem alterar quase completamente sua anatomia, adap-
tar-se a quase qualquer ambiente e adotar virias Formas
Guerreiras. A categoria Alpha ndo custa pontos de Aprimora-
mento, porque vocé ndo pode ser um Alpha durante a criagdo
de Personagem: apenas mais tarde, durante a Campanha, essa
oportunidade pode surgir.

Poderes: Agentes Alpha possuem sete niveis de Au-
mento de Atributo e nove niveis entre os seguintes poderes: |f
Acido 3, Adaptabilidade 4, Bioeletricidade 3, Carapaga 4, Cha-
mas 3, Garras 4, Metamorfose 3, Pegonha 3, Queimadura Qui-
mica 3, Regeneragdo 4, Sentidos Extras 3, Teia 3, Tentaculos 3,
Voo 3. Agentes Alpha podem ter trés Formas Guerreiras.

Faria Guerreira: um Alpha ndo tem quase nenhuma
defesa contra a Furia. O simples fato de estar préximo ao
Inimigo — incluindo seus colegas da Unidade Ares —
exige Testes de WILL regularmente. Em qualquer situ-
acdo de minima tens3o, faga Testes dificeis (com meta-
de da porcentagem normal ou um acerto critico, dependendo
do perigo envolvido). Ser atacado, ameagado e/ou ferido des-
perta a Faria automaticamente, sem direito a nenhum Teste.

Situacdo: os Alpha representam risco tdo grande que s3o
sacrificados logo que descobertos, ou mantidos prisioneiros sob
severa seguranca. Os tinicos na Unidade que estdo vivos ficam
presos em maquinas, servindo apenas de material para pesqui-
sa. Nunca sdo utilizados em campo.

Os tnicos Alpha em liberdade sdo aqueles que fingem ser
Beta para continuar vivos — uma vida na corda bamba, sempre
protegendo seu segredo mais precioso. A vida como Beta pode
ser ruim, um verdadeiro inferno... mas ainda é uma vida. E o Alfa
a protegerd usando quaisquer métodos que julgar necessarios.




quase todos derivados de ataques e defesas
contrados no reino animal.

deres e niveis que um Filho de Marte pode possuir depen=
dem de quanto ele estd ocupado por uma tinica espécie de
bactéria. Por isso os Agentes Ares possuem apenas niveis
inferiores, enquanto Fobianos e Deimonianos apresentam
niveis muito elevados. E vale lembrar que Fobos e Deimos,
os Filhos de Marte primordiais, possuem TODOS os pode-
res descritos neste capitulo em nivel maximo!

Um Filho de Marte sempre possui os poderes de seu
nivel e de niveis inferiores (um Personagem com Acido 3 tera
também Acido 1 e 2 automaticamente, podendo dosar sua
rajada de acordo com sua vontade).

Aumento de Atributos

Fobos e Deimos desejam guerreiros mais fortes, mais
rapidos, mais astutos em seus exércitos. E muito comum que
os Filhos de Marte consigam arremessar homens adultos a
grandes distancias, saltar sobre cercas de trés metros e so-
breviver a rajadas de balas, entre outras faganhas extraor-
dinarias. Na maioria das vezes, além de conceder poderes
metamorficos, a presenga marciana também vai ampliar os
Atributos naturais do hospedeiro.

Qualquer aumento de Atributo existe em niveis. Quanto
maior a presen¢a marciana no Filho de Marte, maior serd o nivel
que ele pode atingir. Um Agente Delta, por exemplo, teria aces-
so apenas a Aumento de For¢a 1 — enquanto um Fobiano ou

‘Deimoniano puros podem ter até Aumento de Forga 5.

Aumento de Constitui¢do: quase todos os Filhos de
Marte sdo bastante duros de matar. Eles mostram elevada
resisténcia e excelente satide; cada nivel vale um bonus de
+3 em sua Constituicdo (CON). Seus Pontos de Vida aumen-
tam proporcionalmente.

Aumento de For¢a: ¢ muito comum que os Filhos de Mar-
te mostrem forga extraordinaria. Cada nivel vale um bonus de +3
em Forga (FR). Esse aumento de For¢a ndo implica em ganho
aparente de musculos — apenas muda a estrutura das fibras
musculares, aumentando sua eficiéncia. Todos os Testes e efei-
tos comparativos sdo baseados na Forga aumentada e seus
Pontos de Vida aumentam proporcionalmente.

Aumento de Agilidade: a rapidez e reflexos incriveis de um
grande predador sdo seus agora. Vocé pode correr, saltar, es-
quivar, escalar e atacar como as mais terriveis feras deste mun-
do —talvezmelhor! Cada nivel vale +3 em sua Agilidade (AGI).

is, mas ndo é nem de longe tdo inteligente
ser. Através de mudan(;as na eletroquimica do

€sso a memdrias. Cada nivel vale +3 em Inteligéncia (INT).

Aumento de Percep¢io: os sentidos agugados dos ani-
mais estdo disponiveis para este Filho de Marte, desde o faro e
audi¢do do cdo a visdo da aguia. Sua percepg¢do do mundo tor-
na-se muito maior. Cada nivel vale +3 em Percepgédo (PER).

Aumento de Carisma: a sedugdo é importante nesta guer-

ra; Fobos € Deimos precisam de mais soldados e a bactéria é
transmitida por contato intimo. Através de minudsculas altera-
¢0es metamorficas, secre¢do de feromonios e outros métodos,
vocé aumenta sua capacidade de influenciar pessoas. Cada ni-
vel vale +3 em Carisma (CAR).

Obs: ndo existe a opgdo “Aumento de Destreza”, porque
nenhuma criatura na Terra tem destreza manual superior aos
seres humanos. Também ndo ha nenhum “Aumento de Forga
de Vontade™: disciplina e determinagio sdo qualidades huma-
nas. Além disso, ndo existe nenhum “interesse” na bactéria em
ampliar a forga de vontade do hospedeiro — uma vez que isso
apenas aumentaria sua resisténcia a Furia Guerreira.

Acido

Vocé pode disparar pela boca um jato de enzima digestiva
a base de 4cido cloridrico— uma vers&o mais poderosa do suco
gastrico que temos no estdmago. O alcance é reduzido, apenas
Im por nivel, e o dano é de 1d6 por nivel (Acido 1 tem alcance
de 1m e causa 1d6 de dano; Acido 4, alcance de 4m e 4d6 de
dano e assim por diante).

O écido pode penetrar em quase qualquer coisa: mesmo
que ndo esteja causando dano, cada 10 pontos de dano provo-
cados pelo acido reduz em 1 ponto o Indice de Protegao do alvo.
O écido ndo pode penetrar em campos de forga, certos plésti-
cos e outros materiais determinados pelo Mestre. O jato de 4ci-
do € estreito e pode atingir apenas um alvo por vez.

Infelizmente, produzir tamanha quantidade de 4cido exige
muito de seu organismo: ap6s um disparo, vocé precisa esperar
pelo menos uma hora para utilizar este poder outra vez. Se quiser
vocé pode usar o 4cido antes de passar uma hora, mas vai perder
1 Ponto de Vida para cada 1d6 de dano que sua rajada provocar.

Vocé NAO ¢ imune a seu proprio acido: as paredes de seu
tubo digestivo estdo revestidas com muco protetor que impede
0 cido de derreter vocé por dentro, mas se ele tocar sua pele
vocé sofre dano normal.
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Adaptabilidade

Este poder concede grande tolerdncia ambiental aos Fi-
lhos de Marte. Os Poderes de Adaptabilidade sdo acumulativos:
um Personagem com Adaptabilidade 3 também tem as vanta-
gens de Adaptabilidade 1 e 2.

Adaptabilidade 1: se necessério, vocé pode viver sem dgua
ou comida por longos periodos; depois de fazer uma boa refei-
¢do, vocé ndo precisa mais se alimentar durante um niimero de
semanas igual a sua CON (sem dgua, esse limite cai pela meta-
de). Mas cuidado, o uso de poderes como Acido, Chamas e
especialmente Regeneragdo exige grande consumo de calorias
e proteinas; se vocé ndo come ha muitas semanas, talvez ndo
seja capaz de usar esses poderes.

Adaptabilidade 2: vocé resiste a grandes variagdes climati-
cas. Pode tolerar tanto frio quanto um urso polar e tanto calor
quanto um lagarto do deserto. Quando um ambiente de frio ou
calor extremos obrigaria um Personagem comum a fazer Testes de
CON, vocé ignora esses Testes; em qualquer ambiente de frio ou
calor extremos que mataria um homem normal, s6 a partir de entio
vocé comega a fazer Testes de CON. Cuidado, pois esses ele-
mentos ainda podem mata-lo quando excedem limites: um urso-
polar ainda pode ser congelado em nitrogénio liquido € nenhum
lagarto do deserto resiste a um bom langa-chamas!

Adaptabilidade 3: vocé pode respirar sob a dgua como um
peixe e sobreviver em profundidades tdo grandes quanto uma
baleia cachalote, varios quildmetros abaixo do nivel do mar. Além
disso, quando ndo ha oxigénio no ar ou na dgua para respirar,
vocé pode prender a respiragfo durante 10 minutos para cada
ponto de sua Constituigdo (um Personagem com CON 12 pode
agilentar até 2 horas, por exemplo). ,

Adaptabilidade 4: vocé pode sobreviver no vacuo total
por 10 minutos para para cada ponto de sua Constituigdo (mas
ainda precisa de oxigénio; veja o nivel anterior) e também re-
sistir a grandes doses de radiagdo atdmica, como os escorpi-
des. Caso 0 mundo seja devastado por uma guerra nuclear esta
noite, vocé provavelmente sera um dos sobreviventes.

Adaptabilidade 5: vocé ¢ imune a todos os venenos e
doengas conhecidos. Além disso, vocé sofre apenas metade
do dano normal causado por acidos, fogo, congelamento
e eletricidade, incluindo aqueles provocados por outros
poderes (Acido, Bioeletricidade, Chamas...).

Bioeletricidade

Todos os musculos produzem carga elétrica quando fun- §
cionam, mas em quantidades minusculas. Criaturas como o pei-
xe-elétrico amazodnico (poraqué) e a arraia-elétrica marinha
(treme-treme), contudo, tém musculos especiais que perderam
a capacidade de se contrair, mas podem produzir maior carga
elétrica como forma de ataque.

Alguns Filhos de Marte podem recriar esses musculos
especiais e gerar eletricidade suficiente para causar dano, ou
ser usada em outras aplicagdes, como provocar curto em apare-
lhos eletrénicos ou ressuscitar vitimas de ataques cardiacos
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(vocé funciona como um desfibrilador humano; acrescente um
bonus de 40% a sua Pericia Primeiros Socorros para esta finali-
dade apenas).

Bioeletricidade 1: vocé pode causar dano apenas ao to-
car (acrescente 1d6 pontos de dano a qualquer ataque feito com
as mdos ou armas brancas de metal).

Bioeletricidade 2: permite disparar faiscas a até 3m de
distancia, causando 2d6 pontos de dano em um tnico alvo.

Bioeletricidade 3: vocé pode disparar pequenos relampa-
gos, que alcangam até 10m de distancia e explodem, causando 3d6
pontos de dano em todas as criaturas a até 3m do ponto de impacto.

Bioeletricidade 4: vocé pode disparar terriveis relimpagos,
que viajam a até 30m de distancia e explodem, causando 4d6 pon-
tos de dano em todas as criaturas a até 10m do ponto de impacto.

O uso deste poder ¢ cansativo e exige descanso ap6s cada
utilizagdo; vocé ndo podera disparar outra carga antes de uma
hora. Se quiser vocé pode usar a Bioeletricidade antes de pas-
sar uma hora, mas nesse caso vai perder 1 Ponto de Vida para
cada 1d6 de dano que sua carga provocar.

Filhos de Marte que tenham este poder possuem automati-
camente as vantagens dos niveis anteriores (se vocé tem
Bioeletricidade 3, tem também Bioeletricidade 1 € 2). A Bioeletricidade
NAO torna vocé resistente ou imune a eletricidade — vocé ainda
pode sofrer dano por choques elétricos normalmente.

Carapaca

O poder metamoérfico marciano permite a vocé aumentar a
resisténcia de sua pele, seja de forma sutil (apenas formando
uma pele mais grossa) ou radical (placas feitas de osso prote-
gem vocé como uma armadura). Assim como Aumento de Atri-
butos, Carapaga existe em niveis — cada nivel equivale a 3
pontos de Indice de Prote¢do. Assim, enquanto um Agente
Delta tem apenas Carapaga 1 (IP 3), um Fobiano ou Deimoniano
puro tem até Carapaga S (IP 15).

Apenas o primeiro nivel deste poder pode ser usado sem
despertar suspeitas: Carapaga 1 engrossa a pele, mas ndo mos-
tra sinais externos de metamorfose. A partir de Carapaga 2, a
presenga de escamas e placas podera ser notada por qualquer
pessoa. Filhos de Marte podem dosar a quantidade de blinda-
gem que desejam — se vocé tem Carapaga 3, também pode es-
colher adotar Carapaga 1 ou 2 de acordo com a situagio.

Chamas

Este poder pode lembrar o sopro de chamas de um dra-
gd0, mas ndo tem nada de sobrenatural. Vocé pode expelir um
jato de enzima altamente inflamavel, de composig&o quimica si-
milar ao napalm, que entra em combustdo quando em contato
com ar. Assim como no poder Acido, o alcance & de 1m por ni-
vele o dano € igual a 1d6 por nivel (Chamas 1 tem alcance de Im
e causa 1d6 de dano; Chamas 4, alcance de 4m e 4d6 de dano e
assim por diante).

Além de inflamavel, a substancia que vocé usa para produ-
zir suas chamas € pegajosa: uma vez borrifada, ela adere na roupa
ou pele do alvo e continua queimando até a morte da vitima. Qual-
quer coisa atingida por suas chamas continua sofrendo dano na
rodada seguinte, menos um nivel. Exemplo: se vocé tem Chamas
3, a vitima vai sofrer 3d6 de dano na primeira rodada, 2d6 na se-
gunda e 1d6 na terceira, até que as chamas finalmente apaguem.

Produzir a enzima inflamével exige muito de seu organismo:
ap6s um disparo, vocé precisa esperar pelo menos uma hora para
expelir outro jato de chamas. Em caso de necessidade vocé pode
usar a chama antes de passar uma hora, mas nesse caso vai perder
1 Ponto de Vida para cada 1d6 de dano que sua rajada provocar.

Vocé NAO ¢ imune a seu préprio fogo: uma vez que aban-
dona seu corpo e inflama-se em contato com ar, a enzima incen-
didria ¢ tdo mortal para vocé quanto para suas vitimas.




Com sua grande Forga e Agilidade, a maioria dos Fi-
lhos de Marte escolhe as garras como sua melhor arma para
combate corporal. Elas sdo praticas, facilmente ocultaveis e
mortais. Em alguns casos, especialmente entre as Formas
Guerreiras (veja mais adiante), Garras também pode signifi-
car presas, chifres ou espinhos.

Garras 1: sdo pouco mais que unhas longas, com até 3cm
de comprimento, que causam dano de 1d6 + bonus de Forga.

Garras 2: equivalem a garras de tigre (dano de 1d10 +
bonus de Forga).

Garras 3: cria verdadeiras espadas curtas com até 60cm
de comprimento que causam dano de 2d6 + bonus de Forga.

Garras 4: o nivel mais avangado, transforma seus bragos
em imensas pingas de lagosta ou escorpido, ou coisa equiva-
lente. Quando atingem um ataque, essas garras causam 2d6 pon-
tos de dano + bonus de Forga e também aprisionam o oponente;
ele vai continuar sofrendo 2d6 pontos de dano + bonus de For-
¢a por rodada até se libertar — o que exige vencer um Teste de
Resisténcia contra a Forga do atacante.

Caso vocé possua alguma forma de pegonha (veneno que
precisa ser injetado na corrente sanguinea da vitima; veja em Pe-
¢onha), as garras podem ser usadas como ferrdo, qualquer dano
provocado pelas garras vai automaticamente aplicar o veneno.

Metamorfose

Esta é a habilidade maxima dos Filhos de Marte, sua melhor
arma e também a maior defesa. O disfarce definitivo, aquilo que per-
mite a um Fobiano ou Deimoniano caminhar livremente pelas ruas.
Mesmo que seu rosto seja conhecido, ele pode ter muitos outros!

Pode parecer contraditério mas, sob o ponto de vista
metamorfico, criar uma carapaga ou garras é muito mais simples
que mudar a forma do nariz ou a cor dos cabelos — porque,
enquanto carapagas e garras sio instintivas, a metamotose deve
ser um ato consciente. Exige imenso controle e consciéncia sobre
o proprio corpo. Por esse motivo, os primeiros niveis de Meta-
morfose sdo pouco mais que efeitos especiais; apenas Fobianos
e Deimonianos puros — ou Agentes Alpha e Beta — possuem
a verdadeira metamorfose total.

Metamorfose 1: vocé ndo pode realmente mudar de forma,
apenas de cor, como um camaledo ou siba. Sua pele, olhos e cabe-
lo podem assumir qualquer cor que vocé desejar — incluindo cores
que ndo existem na espécie humana, como cabelos verdes, olhos
rosados e pele zebrada, por exemplo. Além do excelente potencial
para disfarce (aumente em 40% sua Pericia Disfarce), vocé tam-
bém pode se esconder com grande facilidade (aumente em 40%
seus Testes de AGI para mover-se furtivamente).

Metamorfose 2: vocé pode alterar sua forma, mas apenas
de meneira sutil — vocé continua parecido com um ser huma-
no. Pode mudar tragos faciais, estrutura fisica e impressdes di-
gitais. Ndo pode alterar drasticamente sua massa corporal (é
impossivel para um adulto se transformar em crianga, por exem-
plo), mas pode provocar pequenas mudangas de altura ou peso.

Também pode fingir ser do sexo oposto com grande facilidade,
mas nfo mudar realmente de sexo.

Duplicar a aparéncia de uma pessoa que ja tenha visto ¢
possivel, mas também mais complicado. Vocé vai precisar de um
espelho e, caso ndo tenha uma foto ou imagem da pessoa a ser
imitada, um Teste de Inteligéncia.

Metamorfose 3: como o anterior, mas permite mudangas
mais radicais; vocé é capaz de mudar totalmente sua massa cor-
poral — pode se transformar em bebé, crianga, brutamontes,
alguém de sexo oposto e até animais de qualquer tamanho. Na
verdade, vocé pode se transformar em qualquer criatura viva.

O maior inconveniente deste processo € a demora: para
mudar completamente de forma, vocé precisa passar por um
estagio de crisalida. Passara pelo menos duas semanas envol-
vido em um casulo, feito borboleta, esperando o amadurecimento
de sua nova forma. Essa forma possui um conjunto totalmente
novo de Atributos fisicos (mas ndo mentais) e poderes; na pra-
tica, vocé podera construir outro Personagem. A tinica forma
de reconhecer um Filho de Marte apds uma metamorfose com-
pleta é através de um exame de DNA.

Metamorfose 4: igual ao anterior, mas o estagio de crisa-
lida dura apenas duas horas. Além disso, vocé pode alterar tam-
bém seu DNA — nem mesmo um exame genético podera
identificar vocé. Este poder torna extremamente dificil rastrear
os Fobianos e Deimonianos apos perder sua pista.

Peconha

Vocé tem glandulas que podem secretar pegonha de co-
bra ou outro animal. Pegonha é um tipo de veneno que pre-
cisa ser aplicado no interior do corpo para funcionar —
portanto, vocé precisa injetar o veneno no corpo da vitima
de algum jeito. A forma mais eficiente de fazé-lo é com gar-
ras, mas existem outros modos — desde um beijo ou mordi-
da até o préprio ato sexual. O poder e rapidez do veneno
dependem do nivel de Pegonha.

Pecgonha 1: este € o veneno mais fraco. Quando aplicado,
a vitima tem direito a um Teste de Constituigdo para resistir. Se
tiver sucesso, ndo sofre dano algum. Se falhar, o veneno come-
caa agir em dez minutos, a vitima perde 1 Ponto de Vida e con-
tinua perdendo 1 PV a cada dez minutos durante uma hora, ou
até receber cuidados médicos. Um Teste bem-sucedido de Pri-
meiros Socorros detém completamente a agfio do veneno.

Peconha 2: semelhante ao anterior, mas a vitima s6 con-
segue evitar a agdo do veneno com um Teste dificil de Consti-
tuigdo (metade do valor de Teste normal). Se falhar, perde
imediatamente 1 PV e continua perdendo 1 PV a cada dez minu-
tos, até morrer ou receber cuidados médicos. Um Teste bem-
sucedido de Primeiros Socorros detém a agdo do veneno durante
uma hora, mas a cura completa sera possivel apenas com a apli-
cagdo de soro antiofidico.

Pegonha 3: este poderoso veneno é semelhante ao da naja
indiana, uma das cobras mais perigosas do mundo. Caso nio
consiga um acerto critico em um Teste de CON, a vitima perde
imediatamente 1d6 Pontos de Vida e continua perdendo 1d6 PVs
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a cada dez minutos. Primeiros Socorros € inttil, apenas o soro
antiofidico pode salva-la.

Pegonha 4: semelhante ao anterior, mas ainda mais pode-
roso — este € o veneno da serpente-marinha australiana, a co-
bra mais venenosa que existe. A vitima ndo tem direito a nenhum
Teste de CON, perde imediatamente 2d6 Pontos de Vida e con-
tinua perdendo 1d6 PVs a cada dez minutos (ou até receber um
antidoto para o veneno).

Peconha 5: este nivel corresponde a mais mortal
neurotoxina conhecida no reino animal, o veneno da concha
conica dos mares do sul. Este veneno age mais rapido que os
préprios impulsos nervosos do corpo — a vitima morre antes
mesmo de sentir a picada! Ndo existe antidoto; na verdade,
mesmo que houvesse um, ndo haveria tempo para aplicar... Pe-
¢onha 5 causa 5d6 pontos de dano (sem Teste de CON).

Qualquer tipo de Pe¢onha perde suas propriedades mortais
segundos depois que abandona seu corpo; portanto, ndo é pos-
sivel extrai-la para abastecer armas de dardos ou coisa parecida. O
poder Adaptabilidade ndo protege contra Pegonha (exceto em nivel
5), mas um Filho de Marte ¢ automaticamente imune a qualquer
Pegonha que ja possua: se tem Pegonha 4, ndo podera ser vitima
das Pegonhas 1, 2, 3 ou4 — mas ainda pode morrer vitima da 5.

Queimadura Quimica

Vocé possui o toque mortal de uma agua-viva: sua pele
pode criar nematocistos, as mesmas células especiais que re-
vestem os tentdculos das dguas-vivas — cada célula tem um
ferrdo microscopico que injeta veneno na vitima. Seu toque pode
causar 1d6 pontos de dano por nivel, provocando uma queima-
dura quimica grave que provoca dor imensa e sempre deixa
marcas horriveis, como ferro em brasa. Vocé pode agarrar ou
abragar a vitima para provocar dano continuo (este poder & es-
pecialmente eficiente quando combinado com Tentéculos).

Regeneracao

O bacilo marciano pode aumentar sua taxa de regenera-
¢do de células; seus ferimentos se fecham muito mais rapida-
mente. Partes perdidas sempre vao crescer de novo, embora a
velocidade do processo possa variar.

Regeneracio 1: permite a vocé recuperar 1 Ponto de Vida
a cada 12 horas, além da cura normal. Uma parte pequena perdi-
da, como um dedo ou orelha, vai crescer de novo em 3d6 dias;
uma mdo ou pé em 1d6 meses; e um olho perdido, brago ou per-
naem 1d6+2 meses.

Regeneragio 2: Vocé recupera 1 Ponto de Vida por hora.
Um dedo ou orelha vai crescer de novo em 2d6 dias; uma mio
ou pé em 1d6-2 meses; e um olho, brago ou perna em 1d6 meses.

Regeneracio 3: Vocé recupera 1 Ponto de Vida por minuto.
Um dedo ou orelha vai crescer de novo em 1d6 dias; uma m#&o ou
pé em 1d6 semanas; e um olho, brago ou perna em 2d6 semanas.

Regeneragio 4: Vocé recupera 1 Ponto de Vida por roda-
da. Um dedo ou orelha vai crescer de novo em 1d6 horas; uma
méo ou pé€ em 1d6 dias; e um olho, brago ou perna em 2d6 dias.

Regeneragdo 5: Vocé recupera 3 Pontos de Vida por rodada.
Um dedo ou orelha vai crescer de novo em alguns minutos; uma
méo ou pé em 1d6 horas; e um olho, brago ou perna em 2d6 horas.

Sentidos Extras

Enquanto o poder Aumento de Percepgdo apenas aumenta
suas percepgOes normais, este poder acrescenta novos sentidos.

Sentidos Extras 1: vocé pode enxergar todo o espectro
luminoso, desde o ultravioleta (como as abelhas) até o
infravermelho (como os mosquitos e outros insetos noturnos).
Isso significa que vocé pode ver na escuriddo total, detectar
calor (roupas camufladas e outros disfarces ndo signifcam nada
para vocé) e ver raios laser ou feixes de alarme invisiveis para
humanos normais.

Sentidos Extras 2: vocé também possui um radar/sonar
idéntico ao dos morcegos e golfinhos; vocé pode praticamente
tocar tudo a sua volta e perceber qualquer movimento, mesmo
as suas costas. O alcance desse radar € igual a sua Percepgio,
em metros (PER 14, por exemplo, significa um radar com alcance
de 14m). Embaixo d'agua, o alcance é dez vezes maior.

Sentidos Extras 3: além dos poderes anteriores, vocé tam-
bém pode detectar campos elétricos — até mesmo os mais fra-
cos, emanados por seres vivos. Além de perceber fontes de
eletricidade normal como fios e aparelhos, vocé também sabe
onde existem seres vivos — ndo importa se estio ocultos por
disfarces, escondidos atras de paredes ou mesmo transforma-
dos em pegas de mobilia através de metamorfose! O alcance
também € igual a sua Percepgdo, em metros, e embaixo d'dgua o
alcance é dez vezes maior.

Teia
Como as aranhas, vocé pode produzir uma secrego ade-
siva que, em contato com o ar, se transforma em-fios de seda. A
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teia de aranha esté entre as substincias mais fortes' do mundo

— um cabo feito com sua seda chega a ser mais forte que um
cabo de ago do mesmo tamanho. =

A fungdo principal da teia é imobilizar a vitima (se vocé
estava pensando em sair balangando entre os prédios, pode
esquecer). Cada vez que usa este poder vocé pode expelir uma
quantidade de teia suficiente para prender uma pessoa. O al-
cance € igual a 2m por nivel.

Cada nivel deste poder vale 2D pontos de Forga para sua
teia— isso significa que, com Teia 1, cada “dose” terd um Atri-
buto FR igual a 2D. Qualquer criatura que tente romper ou esca-
par de sua teia deve vencer um Teste de Atributo entre sua FR
eaFR da propria Teia. Portanto, vocé s6 pode pensar em pren-
der seres humanos a partir de nivel 2 ou 3.

Assim como outros poderes que exigem grande produgio
de material organico, usar a teia exige descanso apds cada uti-
lizagdo; vocé ndo podera criar outra teia antes de uma hora.

Se quiser vocé pode usar Teia antes de passar uma hora,
mas nesse caso vai perder 1 Ponto de Vida para cada nivel da
teia que pretende criar.




Tentaculos

A criagio de membros articulados verdadeiros, como bra-
¢os e pernas, € dificil e complicada (veja o poder Metamorfose).
Mas formas simples como tentaculos estdo mais ao alcance.

Para cada nivel deste poder vocé pode criar um tentaculo.
Cada um pode realizar um ataque extra por rodada. Um tentaculo
pode golpear normalmente, mas ndo pode segurar armas. Contudo,
se vocé tem também Garras, esse tentdculo serd equipado com es-
pinhos que aumentam seu dano de acordo com as regras do poder
Garras. Da mesma forma, qualquer outro poder que funciona
apenas ao toque pode ser usado com os tentdculos.

O comprimento total de seus tenticulos € igual atrés
vezes seu nivel, em metros, que devem ser distribuidos
igualmente entre os tenticulos. Exemplo: Tentéculos 3
significa que vocé pode criar trés tentaculos com 3m
cada, dois tentdculos com 4,5m cada ou um tnico ten-
taculo com 9m. Vocé escolhe no momento do uso.

Tentaculos também podem fazer ataques
constritivos, como se fossem serpentes amazonicas.
Vocé pode realizar um ataque normal €, em vez de cau- b,
sar dano, apenas prender o oponente — ou entdo \
espremé-lo até a morte. Para escapar a vitima deve ven-
cer um Teste de Resisténcia contra a FR de cada tentdcu-
lo (1D para cada nivel de Tentaculo) usado para prendé-la.

e

Vao ,

O poder de voar também esta disponivel para os Filhos de
Marte. Suas asas podem ser feitas de couro, como as dos morce-
gos e dragdes — ou mesmo cobertas de penas ou escamas.
Voo 1: vocé ndo pode formar asas verdadeiras, apenas
um patégio — uma membrana de couro que se extende entre N\
seus bragos € pernas, como um esquilo-voador. Vocé nunca /AN
pode ganhar altura, apenas planar: a distdncia maxima que pode
atingir € igual ao dobro da altura de onde vocé saltou.
V60 2: vocé pode transformar seus bragos em asas, como
as de um morcego ou pterodactilo. Como esta sem maos, vocé ndo
pode realizar tarefas que exigem destreza manual e nem atacar com
garras. A envergadura (distdncia de uma ponta a outra) das asas
P} sera sempre igual ao dobro de sua altura e vocé precisa de um
espago igual a esse para decolar ou pousar. Vocé pode voar a uma
velocidade igual ao dobro de sua velocidade méxima correndo (isso
¢ definido por sua Agilidade; veja em Atributos Bésicos).
V&o 3: vocé tem asas nascendo de suas costas, como 0s
dragdes e anjos, e portanto suas maos ficam livres enquanto vocé
voa. Como no nivel anterior, vocé precisa de espago igual a sua
envergadura para decolar ou pousar. Vocé pode voar a uma velo-
cidade igual ao dobro de sua velocidade méaxima correndo.
Voo 4: vocé tem asas vibratorias, como as dos insetos e
colibris. Elas sdo menores, mais réapidas (batem até setenta ve-
zes por segundo) e mais poderosas. Sua envergadura € menor,
igual a sua altura, e sua velocidade ¢ igual a quatro vezes sua
velocidade méxima correndo. Estas asas, infelzmente, produzem
um forte zumbido que pode ser ouvido de longe.
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outra criatura requer muito tempo e esforgo. Mesmo aqueles o
aitos niveis do poder Metamorfose podem levar horas ou mes-
mo dias para mudar completamente de forma.

Os Filhos de Marte resolvem esse problema adotando al-
gumas formas “pré-definidas”. Cada Filho de Marte tem certa
quantidade de formas bestiais que ele pode assumir rapidamen-
te, sem esforgo. A anatomia e fisiologia dessas novas criaturas
ja estdo gravadas em seus genes — portanto, a parte mais difi-
cil do trabalho esta feita.

Essas configura¢des sio chamadas Formas Guerreiras.

Uma Forma Guerreira corresponde a um animal, mas de apa-
réncia monstruosa e alienigena. Um Horror dos Mares tem aspec-
to de tubardo, mas nenhum tubarfio da Terra é revestido com placas
de cor metalica ou tem imensas garras de lagosta! Cada Forma tem
uma utilidade 6bvia — algumas s&io melhores para voar, outras
para nadar, outras para perseguir ou espionar, mas quase todas
servem para lutar. Os geneticistas afirmam que ainda podem haver
pelo menos meia centena de formas possiveis ndo catalogadas.

A quantidade de Formas Guerreiras de um Filho de Marte
variam. Os Neutros e os Delta ndo podem ter Formas Guerrei-
ras. Os Gamma possuem uma tinica Forma. Os Beta tém duas
formas, os Alpha tém trés Formas e os Fobianos e Deimonianos
puros tém cinco Formas. O casal Fobos e Deimos original pode
adotar TODAS as Formas Guerreiras aqui descritas e também
algumas ainda desconhecidas (pelo menos nenhum Agente que
as viu sobreviveu para relatar).

Formas de Guerrar

Cada Forma tem seu préprio conjunto de vantagens e
desvantagens. Todas elas modificam temporariamente os Atri-
butos Fisicos (CON, FR, DEX, AGI) e alguns Atributos Men-
tais (WILL, PER, CAR). Quando vocé se transforma sua Forga
aumenta sua Destreza cai, coisas assim. Essas mudangas sdo
tempordrias, e seus Atributos voltam ao normal quando vocé
retorna a forma humana.

O Atributo Inteligéncia (INT) nunca € alterado. Atengio:
a maioria das Formas Guerreiras reduz sua Forga de Vontade
(WILL), tornando mais dificil resistir a Fiiria Guerreira.

Mudar de uma Forma para outra leva apenas duas roda-
das. Vocé pode fazer isso quando quiser, sem a necessidade de
nenhum Teste. Algumas Formas trazem consigo certas habili-
dades especiais, como aquelas descritas no capitulo Poderes.

E: A diferenga entre o poder das Formas ¢ o
Personagens ¢ que uma Forma NAO possui

aquatica), mas ndo possui os niveis 1 e 2 deste poder (resis-
téncia & fome e variagdes de temperatura).

Qualquer Forma Guerreira sabe lutar instintivamente, sem
nenhum treinamento, com suas préprias garras e presas — ou
quaisquer outras armas naturais que tenha. Ela luta com valor
de ataque e defesa iguais a 4x sua AGI (mais detalhes sobre
valores de ataque e defesa no capitulo Testes e Combate).

Quando esta em uma Forma Guerreira, vocé nio pode usar
0s poderes de sua forma natural — a menos, claro, que a Forma
Guerreira também tenha esse poder. Se vocé tem Re generacio e
se transforma em um Hipogrifo, seu poder de cura nfio vai fun-
cionar enquanto estiver naquela Forma; ele volta a funcionar
apenas quando vocé retorna ao normal. Aumento de Atributos
¢ uma excegdo: se vocé tem Forga ampliada, ela vai continuar
ampliada na Forma Guerreira.

Os ajustes de Atributos aparecem na forma +X. Assim,
Anaconda tem FR +8, significando que vocé deve somar 8 pon-
tos a sua Forga.

No entanto, ha casos em que aparecem um valor fixo. Ain-
da usando Anaconda como exemplo, temos DEX 0. Significa
que, enquanto usar essa Forma Guerreira, sua Destreza sera 0 e
seu Personagem estar4 impossibilitado de usar TODAS as Pe-
ricias baseadas nesse Atributo.

Para facilitar as coisas durante a Aventura, vocé deveria

preencher uma Ficha de Personagem separada para cada uma
de suas Formas Guerreiras.

Anaconda

Esta Forma lembra uma imensa serpente amazonica — mas
de corpo segmentado, como uma lacraia ou centopéia. Mede
cerca de 8m de comprimento. Forte, resistente e extremamente
venenosa, esta Forma ¢ adequada para missdes de assassina-
to. A Anaconda pode realizar apenas um ataque por rodada, com
amordida venenosa (Garras 1, Peconha 3). Como opg4o, ela tam-
bém pode usar o préprio corpo para realizar um ataque
constritivo (veja o poder Tent4culos).




Caranguejo

Esta Forma assemelha-se a um grande caranguejo ou uma
lagosta, coberto por uma espessa carapaca esverdeada e com
tragos biomecanicos. Os musculos ficam aparentes sob 0 ema-
ranhado de placas e pontas de queratina que saltam dos 0ssos
do Agente. As mdos da Forma Caranguejo parecem realmente
garras do crustdceo, e podem rasgar canos de chumbo como se
fossem de papeldo.

O Caranguejo possui duas garras e seis patas articuladas,
e é considerada uma das formas mais alienigenas de todas. A
transformagdo demora duas rodadas a mais do que o normal.

‘Garras 4, Adaptabilidade 3, C
partes protegidas,

Cérbero

Provavelmente a mais agressiva das Formas, o Cérbero tem
a aparéncia de um imenso lobo esquelético de trés cabegas. Ele
pode realizar trés ataques ao mesmo tempo, com mordidas (Gar-
ras 3). Cada cabega tem uma forma de ataque especial: uma de-
las pode expelir um jato de fogo (Chamas 3), a outra um jorro de
acido (Acido 3) e a terceira um relampago (Bioeletricidade 3).
Como dizem as regras desses poderes, cada um exige uma hora
de descanso ap6s o uso — ou provoca a perdade de 1 Ponto de
Vida para cada 1d6 de dano. A imensa selvageria desta Forma
torna muito facil perder o controle e ceder a Firia Guerreira.

Couracado

Esta é uma Forma principalmente defensiva. Tem o as-
pecto de um gliptodonte, um grande tatu-tartaruga pré-his-
torico. Sua fortissima couraga pode tolerar quase qualquer
dano e seu alto poder de cura permite se recobrar de feri-
mentos. Como tnica forma de ataque, o Couragado dispde
de uma cauda forte, pesada e espinhosa que ele pode agitar
para golpear inimigos (em termos de Jogo, a cauda espinho-
sa é tratada como um Tentaculo com Garras). Esta Forma ex-
tremamente passiva ndo aumenta a dificuldade para resistir
a Furia Guerreira (nfo ha redutor de WILL). ;




Dragao Negro

Como diz o nome, esta assustadora Forma Guerreira se
parece com um grande lagarto negro (3m de comprimento,
excluindo a cauda) com os bragos transformados em asas
de couro. Excelente combinag@o de agressividade, poder de
voo e fogo, o Dragdo Negro pode fazer um ataque por roda-
da com mordida (Garras 2). Ele também pode expelir uma
poderosa baforada de fogo (Chamas 5). Como dizem as re-
gras deste poder, Chamas exige uma hora de descanso apds
0 uso ou provoca a perda de 1 Ponto de Vida para cada 1d6
de dano. Assim como o Cérbero, esta Forma ¢ facilmente
propensa a ceder sob a Furia Guerreira.

Elder Thing

Esta forma é uma das mais alienigenas e bizarras de todas
as conhecidas. Vista de longe, parece um emaranhado de mus-
culos, grumos, placas e tentaculos, com dezenas de mandibu-
las e dentes enfileirados como os de um tubario.

A Forma Elder Thing néo possui nenhuma simetria, nem
duas Formas sdo sequer semelhantes entre si. Uma Forma pode
possuir trés bragos do lado direito, dezenas de tentaculos
gosmentos no lado esquerdo, espinhos recobrindo as costas,
e assim por diante. Muitas delas nem mesmo possuem uma for-
ma razoavelmente humanoide.

Elder Things crescem de tamanho muito rapidamente, e ja
foram encontrados monstros com mais de dez metros de altura,
com dezenas de bocas, garras e tentdculos. Alguns especialis-
tas do NORAD dizem que esta Forma € adaptada para lutas em
gravidade zero.

Fada do Inferno

Lembrando muito uma estatua indiana, esta Forma lembra
uma mulher de pequena estatura e pele verde-escura, com asas
translicidas de inseto. Dotada de estranha beleza alienigena, é
uma das duas unicas Formas Guerreiras que podem falar e a inica
que ndo provoca nenhuma redugdo no Carisma; na verdade,
através de feromdnios que exala no ar, uma Succubus parece
extremamente atraente para o sexo oposto (CAR +6, apenas com

relagdo a homens). Muitas Fobianas e Deimonianas costumam
usar esta Forma para seduzir e contaminar novas vitimas.

Dentre todas as Formas, a Fada do Inferno parece ser a
menos agressiva. Seu unico tipo de ataque natural € através de
choque elétrico, que consegue aplicar apenas ao toque
(Bioeletricidade 1). Ela também pode envenenar a vitima — mas,
como ndo tem ferrdo ou presas, faz isso através de contato inti-
mo. Ateng¢do: apenas mulheres podem adotar esta Forma.

Hipogrifo

Esta € a mais répida das Formas Guerreiras, propria para
fugas, persegui¢des e longas jornadas — e também para mis-
sdes de busca e vigilancia, por sua Percep¢do ampliada e Sen-
tidos Extras. Nesta Forma vocé se parece com um cavalo com
cabega e asas de d4guia — mas coberto de placas escuras e lus-
trosas com ranhuras, como casca de barata.

O Hipogrifo tem garras no lugar dos cascos dianteiros e
pode realizar trés ataques por rodada (dois com os cascos, um
com o bico). As asas ndo tém penas, sd0 membranosas como as
de morcego. Se vocé ja possui o poder Asas, nesse caso um
segundo par de asas nasce em suas costas, aumentando sua
velocidade em voo. Esta Forma pode transportar cavaleiros
como um cavalo normal.

Horror dos Mares

Nesta Forma aquatica vocé se parece com um tubarao pré-
histérico, com a cabega e parte dianteira do corpo cobertos com
uma forte armadura de osso. Além de terriveis mandibulas, vocé
possui um imenso par de garras de lagosta, podendo realizar
trés ataques por rodada — um com mordida, dois com as gar-
ras. Ataques com as garras sdo considerados Garras 4 (dano de
2d6 +FR, imobilizagdo), enquanto a mordida é apenas Garras 2.

Nesta configuragdo vocé pode nadar com uma velocida-
de igual aquela que correria em Terra.

Desnecessério dizer, nesta Forma, vocé ndo pode se des-
locar ou lutar quando est4 fora d'agua.




Lacraia

Esta Forma foi uma das primeiras a serem desenvolvidas
pelos infectados. Lembra vagamente uma lacraia (uma espécie
de centopéia com garras) gigantesca, com dezenas de peque-
nas patas articuladas que brotam das costelas. As patas sdo
cobertas por um tecido pegajoso e termina em unhas afiadas.

A pele do Agente adquire a mesma dureza da queratina e
rasga a pele original do infectado, formando uma verdadeira ca-
rapaga biomecanica.

Esta Forma é muito réapida e agil, permitindo ao Agente
andar por tineis de esgoto e outros locais inacessiveis com
grande velocidade. Em combate, a Lacraia luta com suas garras
(que podem chegar a até uma dezena!) e patas articuladas. A
Lacraia costuma atacar enrolando-se a vitima, enquanto utiliza
suas patas dianteiras e sua mandibula para retalha-la.

Louva-a-Deus

Uma das mais Formas mais aterrorizantes dos Agentes,
assemelha-se a um louva-a-deus com quase trés metros de altu-
ra. A transformagio deforma os bragos e as pernas do Agente,
enquanto seu corpo torna-se cinza-esverdeado, e farpas biome-
talicas crescem de seu antebrago, enquanto suas maos tornam-
se poderosas pingas.

Esta Forma possui quatro patas finas e extremamente dgeis,
recobertas por iniimeras farpas afiadas, capazes de movimentar
o Agente com grande velocidade, bem como escalar pequenas
elevagdes ou arvores fortes o suficiente para aguentar seu peso,
e realizar grandes saltos, semelhantes a um gafanhoto.

Kaptor

A melhor Forma Guerreira para missdes de captura. Este
horror rastejante lembra um besouro gigante, com 2m de com-
primento, com dois tenticulos nascendo em suas costas atra-
vés de furos na casca. Cada tentaculo tem 6m de comprimento
(essa configuragdo nunca muda). Esta Forma pode fazer até
quatro ataques por rodada, com os tentaculos (a boca do be-
souro ¢ atrofiada e nfio causa dano). Para aumentar ainda mais
seu potencial para capturar presas vivas, o Kaptor também pode
disparar teia adesiva como uma aranha.

Morte Sorrateira

Esta Forma ¢ prépria para missdes furtivas, de espionagem,
reconhecimento e assassinato. Tem a aparéncia de uma pantera
verde-oliva, coberta de manchas camufladas — mas ela pode alte-
rar esse padrdo, pois tem o poder de mudar de cor. O campo
bioelétrico emanado de seu corpo permite 8 Morte Sorrateira per-
ceber guardas, armadilhas, feixes de alarme e outros obstaculos.
Em combate, pode fazer dois ataques por rodada (com as garras).

Uma Forma mais versatil — humanoide, mas bastante
poderosa. Tem a aparéncia de um homem muito alto e forte,
coberto de placas biometalicas e com longos cabelos parecidos
com vermes. Seus olhos sdo vazios e cinzentos, feito esferas
metdalicas. Apesar de monstruosa, essa Forma pode ser disfar-
¢ada de forma relativamente facil com um chapéu, sobretudo e
um pouco de sorte. Além da Fada do Inferno, esta € uma das
duas tinicas Formas Guerreiras que podem falar (mas sua voz €
grotesca, gutural, provocando grande penalizagdo em Carisma).

T-Rex

O nome desta Forma foi dado pela geneticista Alexandra
Corallo, durante um esperiéncia envolvendo um dos Agentes.

A Forma de guerrear T-Rex é realmente parecida com o ter-
rivel dinossauro que habitou a terra milhdes de anos atréas. o T-
Rex possui cerca de 7m de altura (sua transformagdo € mais
demorada, durando cerca de 4 rodadas), pequenos bragos com
garras, patas musculosas e recobertas por misculos biomecénicos,
e diversas placas de queratina e matal, com espinhos e farpas
pontiagudas espalhadas por seu dorso. Sua principal arma ¢ sua
mandibula, capaz de causar 6d6 pontos de dano por ataque.




Este capitulo discute com mais detalhes
ras e equipamentos apenas mencionados em IN
itens sdo especificos para Agentes Ares, mas alg,un
podem ser possuidos por Homens de Preto, membros do v
U.F.O.Team e demais Agentes subordinados as Forgas Especiais.

Outros tipos de Personagens também podem possuir es-
tas pegas, mas algumas exigem pontos de Aprimoramento: a
descrigdo de cada item apresenta um custo em dolares america-
nos (caso a pega seja comum, disponivel & venda, com pregos
do final dos anos 90 e inicio do século XXI) ou em pontos de
Aprimoramento (caso seja uma pega rara ou alienigena).

Armas Brancas

Este grupo inclui todas as armas usadas em combate cor-
poral, algumas empunhadas com as mdos, outras arremessadas.
Algumas podem ser usadas para provocar dano no letal, se o
usudrio assim desejar. Para mais detalhes sobre armas especifi-
cas, consulte o suplemento GUIA DE ARMAS MEDIEVAIS.

Facas: esta categoria inclui facas, adagas e quaisquer la-
minas medindo no minimo 15 no maximo 60cm (acima deste com-
primento ela sera considerada uma espada curta). Uma faca de
combate média tem entre 15 e 30cm e causa dano de 1d4, acres-
centando o bénus pela Forga. Podem custar entre 208 € 6008.

Espadas: inclui uma vasta variedade de armas metlicas
com laminas variando entre 60cm (espada curta; dano de 1d6+
bénus de Forga) e 1,80m (espada de duas mdos; dano de
1d10+bonus de Forga), além de machados e quaisquer outras
armas cortantes (em geral dano de 1d8+bonus de Forga). Uma
espada “normal” mede em média 90cm, pesa cerca de dois qui-
los, causa dano igual a 1d8+Forga e custa 3008 ou mais, depen-
dendo de sua origem e acabamento. No mundo de hoje, a espada
japonesa katana ¢ considerada a melhor do mundo (dano de
2d6+bdnus de Forga; S00$ ou mais).

Bastdes: neste grupo estdo todas as armas de mdo que
causam dano por esmagamento: clavas improvisadas, magas
medievais, cassetetes policiais e a tonfa (um cassetete especial
em forma de “L”). Em geral, todas essas armas causam dano de
1d6 + bdnus de Forga e custam 258 ou mais. Uma arma tipo bas-
tdo pode ser usada para causar dano normal ou para nocautear
sem matar, usando as regras de Chance de Nocaute (veja a caixa
de texto na pagina 36).

Soco-Inglés: esta arma consiste de um grupo de anéis
metalicos interligados, ou uma barra metélica com buracos para
os dedos. Ela aumenta em 2 pontos o dano normal provocado
pela Forga. Como as armas do grupo Bastdes, também possui
Chance de Nocaute. Use a Pericia Boxe ou Artes Marciais. 258.
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nas’¥.M.: com os recursos tecnolégicos adequados,

4 arma cgftante pode ser receber tratamento V.M. (vibratério

¢cular). O processo inclui instalar um dispositivo

Vi ratérlo no cabo, capaz de fazer a lamina vibrar centenas de

vezes por segundo e também um fio de monofilamento, a peca

mais afiada possivel para a tecnologia terrestre. Qualquer faca,

espada, machado ou outra arma cortante com ldmina V.M. acres-

centa 2d6 ao dano normal da arma, mais bonus de Forga. Ela
divide o Indice de Protegdo do alvo por 10. 2 pontos.

Pro jét‘eis e Arremesso

Arcos e Bestas: versdes modernas destas armas sdo
fabricadas com fibra de carbono, cordas de nylon ¢ mecanismos
com roldanas, aumentando muito sua eficiéncia se comparadas as
armas medievais. Um arco ou besta modernos ndo exigem muita
forga para flexionar e podem ser inteiramente desmontados para
facilitar o transporte. Silenciosas, essas armas sao usadas por al-
guns assassinos profissionais (ou excéntricos). Causam dano de
1d6+2 e custam 300$ ou mais. Use a Pericia Arqueiria.

Laminas de Arremesso: nesta categoria estdo as facas
de arremesso (menores e mais leves que as facas de combate,
balanceadas para permitir maior precis@o) e as laminas e estre-
las de arremesso ninja. Causam dano de 1d4 + bonus de Forga.
Use a Pericia Arremesso. Custam entre 10$ e 303 cada.

Granadas de Concussiio: projetadas para atordoar mais
do que para ferir, estas granadas criam uma onda de choque
quando explodem (use as regras para Chance de Nocaute, na
pagina 36). O dano bésico ¢ de 3d6, pulso 2/1 (3d6 no ponto de
impacto, reduzindo em 1d6 para cada dois metros-de distancia:
2d6 acima de 2m, 1d6 acima de 4m, nenhum dano a 6m ou mais).
Use a Pericia Arremesso. 50$ cada.

Granadas de Fragmentagfio: quando explodem, estas gra-
nadas arremessam estilhagos metalicos que provocam dano real.
O dano é de 4d6 pulso 2/1 (4d6 no ponto de impacto, reduzido
em 1d6 para cada dois metros de distancia: 3d6 acima de 2m, 2d6
acima de 4m, 1d6 acima de 6m, nenhum dano a 8m ou mais). Use
a Pericia Arremesso. 508 cada.

Granadas Atordoantes: estas granadas ndo causam dano.
Quando explodem, emitem um forte clardo e uma exploséo so-
nora, com o objetivo de deixar a vitima cega e surda temporari-
amente. Use as regras para Chance de Nocaute na pagina 36,
mas faga dois Testes de Resisténcia separados — um para ce-
gueira, outro para surdez, pois cada um dos efeitos pode levar
a vitima ao ch#o. A duragfio é amesma e o alcance € igual ao de
uma granada de fragmentago (4d6 pulso 2/1). Use a Pericia Ar-
remesso. 503 cada.
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Armas de Fogn .

No mundo de hoje existe uma imensa variedade de armas
de fogo. Aqui elas estdo classificadas em alguns grupos sim-
ples — pistolas, rifles, metralhadoras e assim por diante. Para
mais detalhes sobre armas especificas, consulte o suplemento
GUIA DE ARMAS.

Pistolas: inclui desde revélveres (com munigdo para até
seis tiros) até pistolas semi-automaticas (dezessete tiros). Pis-
tolas em geral s@o faceis de ocultar e causam dano de 1d6+2; 0
dano de certas pistolas mais pesadas chega a 2d6, mas essas
armas sao mais dificeis de esconder. 2008 a 6008.

Rifles: grupo de armas de fogo com cano mais longo que
as pistolas (que aumentam o alcance e poder dos disparos) e
também com um cabo para apoio no ombro (que melhoraram a
sua precisdo). A Unidade Ares utiliza rifles de assalto, um cate-
goria especial semi-automatica com clips de muniggo (30 balas
por clip) que pode disparar tiros normais ou em modo automa-
tico. Dano de 2d6 a 3d6. 20008.

Submetralhadoras: estas armas tém cano mais curto que
um rifle de assalto, mas sua cadéncia de tiro € muito maior. Po-
dem ser usadas para disparar tiros normais (1 d6+2), fogo semi-
automatico (3 balas por disparo; dano de 2d6) ou em modo
totalmente automatico (2d6+2). 9008.

Metralhadoras: maiores e mais pesadas que as
submetralhadoras, estas armas geralmente sdo usadas sobre
tripés. Costumam ser usadas em modo semi-automético (dano
«de 2d6) e totalmente automatico (2d10), mas algumas também
podem fazer disparos simples (1d10). 10008.

Lanca-Granadas: estas armas montadas sobre tripés po-
dem disparar granadas de vérios tipos (veja em “Armas de Ar-
remesso”) a distancias muito maiores. Use a Pericia Artilharia
Pesada. 30.0008.

Lan¢a-Chamas: langa-chamas sdo alimentados com um
combustivel adesivo chamado napalm, que permanece gruda-
do na vitima enquanto queima. Causa dano de 2d6 na primeira
rodada e 1d6 na segunda, quando ento as chamas apagam. Use
a Pericia Artilharia Pesada. 40.0008.

Laser: armas laser de mdo ainda sdo desconhecidas pelo
publico, mas usadas regularmente pelas forgas do NORAD. O
uso dessas armas em publico é proibido, para ocultar o segredo
de sua existéncia. Armas laser existem em versdes pistola leve,
pistola pesada e rifle; todas causam o dobro do dano normal
dessas mesmas armas e sua munigo nunca se esgota. 1 ponto.

Armaduras

A Unidade Ares tem a disposigdo ampla variedade de ar-
maduras de alta tecnologia, incluindo algumas de origem
alienigena. Infelizmente, quase todas sdo apenas para uso in-

terno ou emergéncias graves. Quando agem em misses de cam-

po, Agentes Ares precisam se manter incégnitos — coisa dificil
de fazer quando vocé esta vestido como o Homem de Ferro!
Coletes de Kevlar: estes coletes sdo pesados e incomodos,
mas pelo menos podem ser usados sob um casaco ou capa sem
despertar suspeitas. Usar um colete concede Indice de Protegdo 4
¢ reduz sua Agilidade em 2 pontos (isso vai afetar os Testes de
Pericias baseados em AGI). Ao atirar em alguém que usa colete,




pode-se mirar em uma area desprotegida— mas o Teste da Pericia
¢ feito com metade da porcentagem normal. 6008.
Couro Blindado: presentes em qualquer guarda-roupa,
roupas normais de couro podem ser consideradas um tipo de
“armadura leve”. Umajaqueta comum oferece fndice de Prote-
¢do 1 e custa em média 508. Agentes Ares usam 0 chamado
“couro blindado”, jaquetas e capas confeccionadas com
microfibras metdlicas que aumentam muito sua resisténcia (IP
4); sio melhores, mais eficientes e mais leves que coletes a pro-
va de balas. 1 ponto.
Couro Camalefio: Agentes Ares com poder de Metamor-
fose recebem roupas especiais, feitas com couro clonado a par-
tir de células de sua prépria pele. O Agente pode usar seu poder
para mudar a cor da roupa (Metamorfose 1) ou sua forma (Me-
tamorfose 2). A roupa nunca pode desaparecer ou mudar dras-
ticamente (vocé n3o pode transformar um pé de meia em vestido
de gala!), mas transformar uma jaqueta em camisa ou palet6 ¢
sempre possivel. Jaquetas e outras roupas pesadas de couro
camaledo oferecem apenas IP 2 (elas ndo possuem microfibras
metélicas). Como foi criada para reconhecer o c6digo genético
do usuério, aroupa é inutil para qualquer outra pessoa — exceto,
talvez, para andlise de DNA. 1 ponto.
Traje Isolante: feito de tecido transparente especial si-
milar ao pléstico, este traje alienigena protege contra qual-
quer dano causado por fogo, 4cido, eletricidade e ataques
quimicos: a roupa tem 70 Pontos de Vida contra esses ata-
ques e quando eles se esgotam o traje estard destruido.
Contra outros tipos de ataque (como tiros, garras...) o traje
tem apenas IP 1 e se rasga quando recebe qualquer dano —
mas vai regenerar no turno seguinte. O traje também € um
excelente isolante térmico (considere que o usudrio possui
Adaptabilidade 2, valida apenas para frio). O traje completo
inclui um capacete de plastico transparente. 1 ponto.
Armadura de Combate Propelida (ACP): estaé uma ar-
madura padrdo usada por guardas e soldados em instalagdes
que lidam com aliens, como o NORAD. E confeccionada em
microfibras de titnio-manganés (indice de Prote¢o 20) e mo-
vimentada por servomotores que ampliam a Forga do usuério

para 20. O capacete ¢ equipado com filtros contra gases €
comunicador de curto alcance. A armadura pode ser
despolarizada e dobrada como uma roupa comum, podendo
assim ser guardada em uma mala grande. Na Unidade Ares, a
ACP é usada apenas para garantir a seguranga do quartel gene-
ral — raramente é permitida em missdes de campo. 3 pontos.

Deteccdo e Localizacao
Binoculos e Visores: Agentes Ares usam dispositivos
6ticos especiais equipados com zoom, intensificadores de luz

* (visdo noturna) e sensor infravermelho (visdo termografica).

Bindculos sdo também equipados com amplificadores de som
— concedem bonus de +6 em PER quando olhando em uma
diregdo especifica, mas também -4 em PER para coisas proximas
(vocé ndo consegue prestar muita atengo a sua volta quando
olha através de um bindculo). 1.8008.

Binéculos sdo mais potentes € mais baratos, mas preci-
sam ser seguros diante dos olhos. Visores, por outro lado, fi-
cam presos a cabega e deixam as méos livres. Ddo bonus de +4
em PER (apenas para visdo), sem nenhum redutor para coisas
proximas. 5.000$ ou mais.

Detector de DNA (D-DNA): fundamental na caga dos Fi-
lhos de Marte, este aparelho pode detectar qualquer Fobiano
ou Deimoniano analisando seu DNA a distdncia. Ndo funciona
com humanos que ainda n3o passaram pelo Chamado de Guer-
ra (porque a bactéria ainda esta dormente em suas células e seu
DNA ¢ normal). O detector também pode ser usado para locali-
zar pessoas especificas, desde que a Unidade Ares tenha um
registro completo de seu DNA. (Vale lembrar que todos os
Agentes Ares tém seu DNA registrado no quartel general (e este
aparelho pode ser usado para rastred-los caso decidam fugir...)

Os D-DNA existem em dois tamanhos. Um modelo porta-
til, usado na cintura e disfargado como um telefone celular, com
alcance de apenas 3m (quando a criatura procurada entra no al-
cance, o aparelho toca como um telefone comum). O maior e
menos discreto tem o tamanho de uma mala grande e parece um
tipo de “laptop gigante”; quando aberto, a tampa revela um
monitor de video com fotos de satélite mostrando uma éarea de
2 km quadrados. 1-2 pontos.




“Grilhdo”: geralmente usado por Agentes Gamma ¢ Beta,
esta coleira ou bracelete de eletrochoque serve para nocautear
Agentes que perdem o controle em momentos errados — ou
apenas para punir desobediéncia. Quando ativado, emite uma
carga de alta voltagem que exige do Agente um acerto critico
em um Teste de CON para continuar acordado; se falhar, ele vai
perder os sentidos durante pelo menos 30 minutos, menos sua
¥ Constituigdo (se tem CON 14, vai despertar em 16 minutos). Um
grilhdo também pode ser usado em capacidade méxima (igual ao
anterior, mas pode matar em caso de falha em um Teste normal
de CON) ou minima (apenas atordoamento durante 30 segun-
A dos, menos sua Constitui¢do).

; Para ndo prejudicar o disfarce dos Agentes em missdes
de campo, grilhdes sdo disfargados como colares ou braceletes
= comuns, ornamentados como jéias. O controle dos grilhdes
i permanece com o comandante da missdo, e tem alcance de 2 km.
. I-Com (Implante Comunicador): todos os Agentes Ares
tém um de seus dentes cirurgicamente substituido por um so-
fisticado transmissor-receptor de radio, alimentado pelo préprio
calor corporal. Ele transmite a voz do usudrio e também recebe
mensagens, fazendo vibrar o osso da mandibula de forma que
vocé possa ouvir. Um [-Com permite falar livremente com o co-
mando da missdo e com todos os seus colegas, discretamente e
sem ser notado. Apesar do curto alcance (apenas 100m), o sinal
do implante pode ser captado por uma unidade mével em um
furgdo e retransmitido até o quartel-general do NORAD.
Um I-Com n#o pode ser ligado ou desligado pelo proprio
usuario — apenas o comando da missdo pode fazé-lo. Quando
o0 Agente assume uma Forma Guerreira, o dente ¢ perdido e pre-
cisa ser reimplantado mais tarde. 1 ponto.
I-Loc (Implante Localizador): com o aspecto de um pe-
queno objeto metalico, esta pega é baseada nos mesmos princi-
pios dos implantes encontrados em vitimas de abdugdo —
supostamente raptadas por extraterrestres. Firmemente preso a
um osso (geralmente a quinta ou sexta vértebra, logo atras do

pesco¢o), o implante transmite um sinal constante que pode ser
captado no quartel general da Unidade Ares para informar a
localizagdo de seus Agentes. Quase todos os Ares possuem
tais implantes, mas ndo sabem disso — e nenhum deles pode
sequer pensar em fugir sem antes livrar-se do localizador.

Por utilizar tecnologia alienigena, o sinal emitido pelo im-
plante também pode atrair extraterrestres — colocando uma
colegdo de novos aliados e inimigos no caminho do Persona-
gem (para maiores detalhes sobre outras ragas alienigenes, con-
sulte INVASAO). Remover um implante desses exige um Teste
da Pericia Cirurgia com metade da porcentagem normal. Obvia-
mente, uma pessoa implantada ndo pode tentar remover o pro-
prio implante. 1 ponto.

MiniCom: embora se parega com um laptop comum, este
computador portatil é dez vezes mais potente que a melhor mé-
quina disponivel no mercado. Ligado por satélite diretamente
aos computadores da Unidade Ares, um MiniCom pode ser
conectado a qualquer rede de computador para que os técnicos
do NORAD consigam invadir e decifrar o sistema. Caso a liga-
¢do por satélite ndo seja possivel (devido a mau tempo, interfe-
réncia elétrica, etc...), um Agente de Campo pode ele préprio usar
0 MiniCom para invadir outros sistemas, testando sua Pericia
Computagdo. 2 pontos.

Rastreadores: estes transmissores de radio em miniatura
podem ser colocados em pessoas, veiculos e demais objetos —
e mais tarde rastreados eletronicamente a distancia. Também
conhecidos como bugs, os rastreadores variam imensamente em

~ alcance e custo, desde simples 100 metros até aqueles com al-

cance planetario, ligados ao GPS (Global Positioning Sattellite,
Posicionamento Global por Satélite). Os menores rastreadores
usados pela Unidade Ares s@o adesivos semi-transparentes do
tamanho de uma unha, quase imperceptiveis. De modo geral, ha
uma relagdo entre tamanho e alcance.



eles atravessam qualquer bloqueio e enganam qualquer méto-
do de detecgFo. Duas maquinas de combate bioldgicas capazes
de assumir formas monstruosas, uma tentando destruir a outra,
sem se importar com seres humanos em seu caminho.

E, como se ndo bastasse, elas estdo se multiplicando.

Fobos e Deimos podem transmitir a bactéria marciana que
lIhes deu seus poderes, infectando humanos normais com sua
heranga guerreira. A bactéria sé pode ser transmitida pelo san-
gue ou contato intimo — significa, entdo, que Fobos € Deimos
andam bastante ocupados. Uma doenga de contdgio similar a
AIDS, mas com resultados muito mais perigosos.

Portanto, além de combatentes mortais, Fobos e Deimos
s#0 mestres na arte da sedugdo. Capazes de assumir formas
irresistiveis; ambos se empenham em seduzir e arrebanhar no-
vos soldados para suas fileiras. Seus “herdeiros”, os Fobianos
e Deimonianos, recebem poderes assombrosos — mas nenhum
deles sera capaz de se igualar aos dois Filhos de Marte originais.

Eles podem ser os maiores inimigos da humanidade. E
precisam ser detidos.

OBS: Os poderes descritos em Fobos e Deimos s@o apenas
os conhecidos nos relatérios mais recentes da Equipe ARES, e ¢
claro que podem ter se ampliado com o tempo. Alids, recomenda-
mos ao Mestre que invente novos e desconhecidos poderes para
essas criaturas, além de desenvolver os que elas j4 possuem ao
longo do tempo.

Apds uma infancia de estudo que o levou a Universidade
de Sidney, o australiano Antony “Dingo” Milliken decidiu que
o curso superior de biologia n&o era suficiente para ele. Bem
diante de seu nariz, no litoral australiano, o maior recife de coral
do mundo desaparecia aos poucos — vitima da depredagéo e
poluigdo dos mares. Dentro em pouco nfo haveria mais nada
para estudar e apreciar.

Tomando seu lugar nas fileiras do Greenpeace, Tony Dingo
logo ganhou destaque como um de seus mais ardorosos
ativistas. Durante algum tempo chegou a ser primeiro-imediato
do navio Rainbow Warrior, a nau-capitinia da organizagio, e
em breve seria indicado como seu comandante — até o dia em
que deixou a empolgacdo subir a cabega.

Colocando o barco em curso de colisdo contra um navio-
baleeiro japonés, Tony Dingo provocou um acidente que resul-
tou em trés mortes entre seus tripulantes e quase duas dizias
de feridos nas duas embarcagdes.

O tribunal absolveu Tony das acusagdes, mas ele foi
expulso do Greenpeace. Sentindo-se traido, buscou aliados
mais “corajosos” no Movimento de Libertagdo da Terra —




um grupo de radicais eco-terroristas que pregava a destrui-
¢do da tecnologia avanqada e a salvagio da natureza. En-
fim, sentindo-se entre seus iguais (ou, pelo menos, algo perto
disso), Tony participava regularmente de ataques contra usi-
nas nucleares, inddstrias quimicas, laboratérios farmacéuti-
cos e plataformas petroliferas.

O nome Tony Dingo ganhou fama entre os eco-terro-
ristas, a imprensa chegou até mesmo a considera-lo respon-
savel pela explosdo do onibus espacial Challenger — uma
acusagdo falsa, mas significativa.

Interiadio

— Cara, isto aqui é demais! Como conseguiu?! Vocé é
mesmo f..., Dingo!
Tony aceitava os elogios sem ceriménia. Ele bem que
merecia. Em poucos meses de trabalho teve sucesso onde mi-
lhares de “teéricos da conspirag@o” haviam falhado durante
décadas. Um pouco de investigagdo aqui, chantagem ali,
hacking de computador acold e pronto. La estavam, preto no
branco, espalhadas sobre a mesa.
! As plantas da Area 51 da For¢a Aérea.
— Vocé entende essas legendas? — perguntou um cole-
ga do MLT.
— Algumas. Estes complexos aqui devem ser laboratori-
os. Aqui, cdmaras de contengdo. E aquelas dreas maiores pa-
recem servir para guardar os granddes. Nao duvido que exista
pelo menos um OVNI inteiro e funcional.
— Mas isto é o maximo! Agora, com as plantas, temos
uma chance de invadir o lugar. Acabar com essa merda de
tecnologia alien que estd destruindo a Terra.
Mesmo apos tanto tempo com o MLT, Tony Dmgo amda

eles acreditavam na existéncia de uma poderosa organiz ag:ao
@ interplanetdria — um tipo de “ONU espacial” — com trata-
dos que proibem uma civilizag@o avangada de dominar outra
menor e mais fraca. Entdo, em vez de atacar abertamente, os
- inimigos escolhem oferecer tecnologia avangada aos gover-
nos da Terra para que se destruam sozinhos ou acabem de-
pendentes de tais artefatos.
Bem esquisito, mas Tony ndo ligava. Se historias loucas

sobre ETS faziam seus colegas continuar apoiando e finan-  f; N " ‘ : ‘ J)
ciando suas operagdes, tudo bem. Tony era fiel as causas '// bl ‘ d I%\T‘:‘

ecologicas, sim, mas no fundo sé queria explodir coisas e |
ganhar fama. Estava fazendo progressos significativos.
Queria ainda garantir que seu nome estaria entre 0s...
Tiros. ‘ »
Trés tiros. Trés mortos. 7
Antes que os corpos de seus colegas tocassem o chdo,
Tony sentiu na témpora o cano ainda quente da arma. \
— Duas escolhas — disse o pistoleiro de longos cabe- \}
los castanhos, tapa-olho e cigarro no canto da boca. — Mor-
te agora ou morte depois, como cobaia de testes. O que vai ser?
Tony Dingo escolheu a segunda op¢do. Apenas para se
arrepender mais tarde.
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0 Despertar do Terror

Levado para XenoLab, um centro secreto de pesquisas do
Pentagono, Tony Dingo acreditou que viveria em uma cela branca
pelo resto da vida. Sem contato com qualquer ser humano, levava
a existéncia vazia de um peixe de aqudrio. J4 estava cansado de
gritar, esmurrar paredes e receber choques elétricos como puni-
¢do. Passava seus dias pensando em formas de se matar.

Ninguém se preocupou em comunicar a Tony que uma
entre as muitas injegdes que recebeu trazia contetido alienigena.
O bacilo B-fobos, descoberto em Marte por uma sonda Viking e
recriado na Terra. Sem mostrar quaisquer resultados em testes
com animais, a bactéria seria agora experimentada em humanos.
Em Tony Dingo.

Anos depois, nada havia acontecido. O Projeto Filhos de Marte
foi encerrado, todas as outras cobaias mortas. Mas ndo Tony Dingo.
Apesar de suas preces para morrer, ele seria uma das duas tinicas
pessoas mantidas vivas para observag@o. E assim viveria pelos
proximos anos, levado perto da loucura pelo isolamento...

Até sentir o Chamado de Guerra.

Um chamado para uma guerra maior e mais grandiosa que
seus despreziveis ataques contra ameagas ecoldgicas. Um cla-
mor para destruir o maior perigo de todos, um horror tenebroso
que fazia o lixo nuclear das usinas parecer leite com groselha.
Fazia parecer ridicula a morte de seu tdo amado recife de corais
na Australia. Quem liga para navios baleeiros? Quem liga para
cadéaveres alienigenas escondidos em bases da Forga Aérea?
Quem poderia se incomodar com florestas e mares morrendo,
quando existe alguém muito pior?

Era o Inimigo.

Algo tdo terrivel que precisava ser evitado ou destruido. De
qualquer maneira. Ele faria QUALQUER COISA para acabar com
aquilo — até mesmo coisas que antes nunca seria capaz. Coisas
como quebrar com os préprios punhos o vidro blindado de sua

cela. Coisas como ignorar o gés venenoso nos corredores, curar
em segundos as feridas causadas pelas metralhadoras dos solda-
dos, rasgar homens ao meio com garras animalescas.

Entdo ele a viu. Uma garota. Infestada de garras, espinhos
e tentaculos, como ele proprio.

O Inimigo.

Fobos, Hoje

O primeiro confronto entre a jovem Deimos e Tony Dingo
— agora Fobos — fez suas antigas bombas e ataques terroris-
tas parecerem nada. Foi uma batalha infernal. Seus corpos libe-
ravam forgas primitivas, disparavam chamas, relampagos e
acido. O XenoLab ndo resistiu, muito menos seus ocupantes.

Quando comegava a acreditar que o Inimigo seria venci-
do, Fobos deixou-se atingir nos olhos por um jorro de é4cido.
Segundos depois, quando terminaram de regenerar, estava so-
zinho. O Inimigo fugiu. Ele proprio achou prudente fazer o mes-
mo, uma vez que seus sentidos muito ampliados acusaram o som
de helicépteros ao longe.

Para todos os efeitos, Tony estava morto. Seu DNA rees-
crito pela bactéria de Marte ordenou o surgimento de uma nova
criatura, com novos objetivos. De sua memdria e personalidade
humanas sobraram apenas restos — Fobos ainda era inteligen-
te, mas guiado por um instinto animal irresistivel. Destruir o
Inimigo era tudo que importava.

Seu novo corpo era a arma para isso. Nunca mais usaria
os disfarces mediocres que usava quando era um eco-terrorista
—seu novo poder metamérfico era o melhor disfarce de todos.
Podia ser quem quisesse, matar quem quisesse, transar com quem
quisesse... e fazer outros como ele. Sim, Fobos descobriu que
seu poder podia ser passado adiante. Pessoas com quem ele




transava se tornavam como ele. Ndo totalmente, mas o bastan-
te. E quanto mais pessoas como ele, maiores suas chances con-
tra o Inimigo. Reproduzir e matar.

Os herdeiros de seu poder, os Fobianos, eram cada vez mais
numerosos. Algum vestigio na memoéria de Fobos relembrou o
prazer de comandar o Rainbow Warrior, o prazer de liderar gueirei-
ros contra um oponente que precisava ser vencido a qualquer
prego. Ou seu papel no proprio Movimento de Libertagdo da Ter-
ra, sempre lutando contra poderes além da compreens?o. E, desta
vez, seria preciso mais que um pistoleiro caolho para deté-lo.

Nio, Fobos ndo esqueceu dele. Nunca esquecera.

Nascida em Nova York, a jovem Jennifer Dalton ndo teve
uma infincia das mais saudéveis — a mde morta durante o parto,
o pai incapaz de superar a perda e buscando consolo na bebida.
Demitido do emprego e sem conseguir sustentar o antigo padréo
de vida, mudou-se com a filha para os pordes de um prédio conde-
nado. Fazia Jenny vender flores para sustentar seu vicio.

Criada assim desde o nascer, Jenny nunca conheceu
outra vida. Nunca conseguiu odiar o pai — até onde sabia,
nfio havia motivo nenhum para isso. Tinha dez anos quan-
do um dia, outra vez espancada apés voltar para casa de méos
vazias, escondeu 0 rosto no travesseiro. Esperava a surra
terminar enquanto repetia suas preces, pedindo desculpas
a Deus pela morte da mée.

A surra terminou de repente. Com um som metalico.
Depois, siléncio.

Quando Jenny criou coragem para olhar, encon-
trou o pai morto. Pescogo quebrado, cabega ao con-
trario. Procurando o responsavel, viu perto do corpo
uma figura enorme € sem cor, transparente, Como se
feita de 4gua. As paredes sujas eram visiveis atra-
vés de seu corpo. O fantasma pareceu olhar brevemente
para a garota, acenou com a cabega € sumiu.

Jenny ainda olhava para o nada quando foi encon-
trada pela Policia de Nova York oito horas depois. Leva-
da por dois guardas em uma radiopatrulha, Jenny nunca g\
chegou ao hospital: o carro foi encontrado na metade do {)
caminho, os policiais desacordados. Nem sinal da menina.

Interladio

— Como é, gatinha? — disse o estranho, com boné
dos Yankes sobre o capuz negro, as armas brilhando na
escuriddo do sobretudo. — Conta para o Titio Ninja direi-
tinho o que vocé viu. Nao? Ahn, ndo td muito a fim de papo,
né? Deixa que eu falo, entdo. ’

Caminhando pelo Central Park como quem leva a so-
brinha para dar uma volta, o estranho desfiou um punhado de
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histérias assustadoras. Monstros invisiveis que chegavam do
espago, robs que comiam cérebros, bichos que colavam no
seu corpo e nunca mais iam embora... até explicar que as pes-
soas precisam ser protegidas dessas coisas. Que nunca pode-
riam saber delas, porque do contrdrio ficariam muito, muito
assustadas e tristes.

— E gente triste faz coisas ruins, ndo é verdade? — pergun-
tou 0 mascarado. — Ndo queremos que isso acontega, certo?

— Papai estava triste. Fazia coisas ruins. Por que o fan-
tasma matou ele?

— O fantasma... sabe, eles sdo gente que respeitam as mu-
Iheres. Tém uma rainha, fazem tudo que elamanda. Entdo, quan-
do um homem bate em uma mulher, alguns deles ndo gostam.

— Papai morreu por minha causa? Como mamde?

— Ndo, gatinha. Ndo por sua causa. Nenhum deles.

— Mas mamde morreu por minha causa. Papai disse.

O estranho parou. Jenny ndo podia ver seus olhos, ocul-
tos sob algum tipo de pldstico.

— Quer ver de novo seu papai e sua mamde? Estou aqui
para mandar vocé até onde eles estdo.

— Verdade? Papai sempre pedia a Deus para trazer
mamae de volta. Vocé é Deus?

— Apenas feche os olhos e pense em seus pais, ok?

Jenny obedeceu, esperando que aquele anjo negro de
Deus fizesse sua mdgica. Esperou durante o que pareceram
anos, até ouvir alguém sussurrar.

,— Nado... ndo posso... é muita sacanagem...

Abriu os olhos bem a tempo de ver o estranho guardar

uma faca e apanhar um aparelho.

— Ninja falando. Estou levando a menina para o
XenoLab. Eu soube que estdo precisando de gente no tal Pro-
jeto Filhos de Marte. Ndo, coronel, agora VOCE vai me escu-
tar! Passei os uiltimos anos matando gente que viu demais, mas
ndo hoje! Néo esta aqui! Vocés ndo vdo ficar com o restinho
que sobrou de minha alma, td escutando? Com a bactéria
marciana, pelo menos, a menina tem uma chance.

— Um diavocé vai me odiar pelo que deixei de fazer hoje
— disse o estranho para Jenny, apos desligar o aparelho. —
Vai querer meu sangue. E vai merecer cada gota.

Ele tinha razao.

0 Despertar do Desespero

Jenny foi um dos primeiros seres humanos a receber o
bacilo B-deimos. Era mantida em uma cela branca, sem contato
com ninguém. Podia ver através de uma janela muitos técnicos
em roupas isolantes. As vezes era visitada pelo misterioso ho-
mem de capuz e boné. Ele dizia qualquer coisa, mas Jenny nun-
ca podia ouvir através do vidro blindado. Olhava para Jenny
longamente, suas emogdes indecifrdveis sob a méscara. Entdo
ele baixava a cabega, aplicava um soco no nariz do cientista que
estivesse mais proximo e ia embora.

Jenny nunca entendeu porque o anjo negro ndo cumpriu
sua promessa. Na verdade, ela nunca entendeu nada — os téc-
nicos nfo se preocupavam em explicar o que fazia presa ali.

Foram seis anos de cativeiro desde sua chegada ao XenoLab.
Seis anos de técnicos com pranchetas, luzes estranhas varren-
do seu corpo e agulhas guiadas por bragos mecanicos.

Aquele dia em 1990 tinha tudo para ser como outro qual-
quer, mas ndo foi. Ela despertou com um tremor e viu as paredes
se movendo pela janela. Sua cela estava sendo transportada para
outra parte do complexo. Vivendo de pequenas alegrias, achou
que uma mudanga de cendrio seria bem-vinda...

Até sentir o Chamado de Guerra.

Quando a bactéria marciana despertou em suas célu-
las, Jenny sentiu como se todos os grandes horrores de sua
vida fossem pequenos probleminhas. O pai raivoso sob efei-
to da bebida, o fantasma assassino, o mascarado e sua faca,
suas primeiras semanas neste inferno branco... bobagens
ridiculas. Distantes lembrangas, pertencentes a outra vida.
Aquilo que experimentava agora era muito pior, mil vezes pior.
Um desespero tamanho que ela preferia estar diante dos
portais do Inferno a estar ali. ‘

Era o Inimigo.

Algo tdo terrivel que precisava ser evitado ou destruido. De
qualquer maneira. Ela faria QUALQUER COISA para acabar com
aquilo — até mesmo coisas que antes nunca seria capaz. Coisas
como quebrar com os préprios punhos o vidro blindado de sua
cela. Coisas como ignorar o gas venenoso nos corredores, curar
em segundos as feridas causadas pelas metralhadoras dos solda-
dos, rasgar homens ao meio com garras animalescas.

Entio ela o viu. Um homem. Infestado de garras, espinhos
e tentaculos, como ela prépria.

O Inimigo.

Deimos, Haoje

Apés a destruigdo total do XenoLab durante o combate,
Jenny (ou Deimos, como passaria a ser mais conhecida) fugiu.
Ainda estava confusa, ainda trazia pequenas memdrias de sua
outra vida— uma vida de medo e inseguranga, carregando culpa
pela morte dos pais. Seu ultimo pensamento humano clamou que,
antes de matar o Inimigo, precisava se retirar para pensar melhor.

Os poderes de seu novo DNA se revelavam rapidamen-
te para Jenny/Deimos. Ela logo aprendeu a mudar o préprio
rosto, a cor dos cabelos, dos olhos... tudo que desejava.
Nunca mais seria reconhecida. Uma voz interior, masculina,
soava em sua cabega e dizia tudo que ela precisava saber —
uma voz que ela passou a chamar de “pai”. Guiada por tais
palavras, Jenny/Deimos aprendeu que podia fazer outras
pessoas entenderem quéo terrivel ¢ o Inimigo. Fazendo amor
com elas, Jenny lhes transmitiria parte de seu poder e seu
entendimento. E outros tocados por aquelas pessoas tam-
bém entendiam isso.

Jenny/Deimos prosseguiu criando novos Deimonianos,
espalhando sua mensagem. A urgéncia em destruir o Inimigo
apagou dela qualquer outro desejo. Ela acredita, do fundo do
coragdo, que esta realizando um grande objetivo — o extermi-
nio de um grande horror.

Mesmo quando transforma pessoas em monstros
descontrolados.




Os Herdeiros

Depois que o Chamado se manifesta, um Fobiano ou
Deimoniano jamais serd como antes. Seu grande objetivo passa
a ser a perseguigdo e destrui¢do do Inimigo Natural. Ele ainda
guarda algumas memérias humanas, mas apenas o necessario
para fazer uso eficiente delas. Um dono de empresas e proprie-
dades prefere usar seus recursos financeiros para combater o
Inimigo, em vez de apenas sair pelas ruas rasgando-os com garras
imensas. Da mesma forma, em vez de perseguir um Inimigo re-
cém-descoberto, um chefe de policia pode ordenar sua prisdo e
esperar para mata-lo quando estiver na cela.

Encontros pessoais entre Fobianos e Deimonianos ainda
=¥ 530 raros — mas, quando acontecem, os resultados s@o sempre
tragicos. Mesmo quando se esforga para proteger seu segredo,
um Filho de Marte nunca consegue dominar a Furia Guerreira;
diante do Inimigo, ele sempre vai atacar com todas as armas e
todo o seu 6dio. Todos os Filhos de Marte sabem disso e ten-
tam evitar confrontos diretos ou em piblico, atacando apenas
quando n3o ha testemunhas. Afinal, eles sabem que seu disfar-
ce na sociedade humana ainda é sua melhor arma.

Na prética, ndo existe nenhuma diferenga entre Fobianos
e Deimonianos. Embora nenhum individuo seja exatamente igual
ao outro, seus poderes € métodos sdo os mesmos. Ambos sdo
guerreiros com poderes metamorficos e buscam a destruigdo do
Inimigo Natural a qualquer prego. Todos podem sentir a presenga
do Inimigo e também identificar aliados, humanos que carregam
a mesma bactéria. Diante de Agentes Ares, sempre vdo trata-
los como Inimigos Naturais — ndo importa se também carregam
a bactéria aliada, em qualquer quantidade.

A Forca Aérea suspeita que boa parte da violéncia e hos-
== tilidade no mundo de hoje sdo conseqiiéncias da guerra entre
os Filhos de Marte. Um terrorista Fobiano ndo se incomoda em
explodir um shopping center inteiro apenas para destruir um
tinico Inimigo. Um oficial das forgas armadas n3o hesitaria em
falsificar ordens para bombardear alvos onde sabe estar o Ini-
migo. Os mais parandicos (ou, talvez, os mais sensatos) dentro
do Pentdgono acreditam até na existéncia de pequenas nagdes
governadas por Fobianos ou Deimoianos, que perseguem e
cagam o Inimigo em seu territdrio.

Contagio

Por receberem as bactérias marcianas em sua versdo
pura, Fobos e Deimos s3o considerados os Filhos de Marte
“originais”. O bacilo se reproduziu no sangue, penetrou em
todas as suas células, mudou para sempre seu DNA... ¢ ain-
da estd presente em seu sangue e secre¢des, transmissivel
como qualquer outra doenga.

Os bacilos podem ser transmitidos da mesma forma que a
AIDS — através de relagdes sexuais, agulhas contaminadas,
transfusdo de sangue... ndo pode ser transmitido através do
toque ou saliva. Da mesma forma, os mesmos métodos de pre-
vengdo contra a AIDS (preservativos) também funcionam con-
tra B-Fobos e B-Deimos.

Ap6s o contagio, nada acontece imediatamente com a
vitima. A bactéria passa as semanas seguintes se reproduzindo
no sangue, sem mostrar sinais de sua presenga. As defesas
naturais do organismo n#o conseguem combaté-la eficientemen-
te e nem mesmo detectar sua presenga. Um exame de sangue
especifico vai acusar apenas a existéncia de um bacilo idéntico
a0 Haemophilus ducreyi comum e o uso de antibi6ticos pode
retardar a agdo do bacilo durante uma semana ou duas — mas
nunca elimina-lo por completo. Ndo ha sintomas aparentes que
acusem a presenca de nenhuma das bactérias.

Assim como um HIV positivo, um portador de B-Fobos
e B-Deimos poderia levar uma vida longa e normal sem ja-
mais conhecer a presenga marciana em seu corpo. A bacté-
ria permanece adormecida em suas células, sem tocar em seu
DNA, e poderia permanecer assim para sempre... a menos que
o Inimigo Natural apareca.

A proximidade do Inimigo (ou seja, qualquer portador da
outra espécie de bacilo) acorda a bactéria e desencadeia o Cha-
mado de Guerra. Ela ataca o nucleo celular, modifica o DNA e
provoca mudangas profundas no organismo hospedeiro. Cerca
de duas horas apds o Chamado, a vitima ja é um Fobiano ou
Deimoniano completo. Para o resto de sua vida.



uma campanha centrada na Equipe Ares, no NORAD, MiB, FB
ou qualquer outro Kit presente no livio INVASAO sem nenhu-
ma alterag@o mais profunda.

A seguir, apresentamos algumas idéias béasicas que podem
ser utilizadas e desenvolvidas pelo Mestre em suas Campanhas.
Note que muitas destas idéias podem ser utilizadas em conjunto.

Regra NVamero 1

Mude o que quiser deste livro. Assim vocé garante sempre
que um fator desconhecido esteja presente em sua Campanha.
Nunca deixe os Jogadores pensarem que possuem tudo sob con-
trole e sempre acrescente elementos novos em suas historias.

Unidade Ares

A propria unidade Ares apresenta diversas possibilida-
des de Aventuras. Além de ser um dos empregos mais perigo-
sos da Terra, suas intrigas, conflitos entre os agentes e
politicagem interna fazem com que o trabalho que ja era compli-
cado torne-se tarefa de verdadeiros hero6is.

A principal fungdo da Unidade Ares ¢ cagar Fobianos e
Deimonianos. No entanto, apds o inicio das atividades desse
grupo especial, alguns Alpha-F e Alpha-D conseguiram fugir.
Adivinhe quem € que vai limpar a sujeira?

INVASADO

Além de ser uma Campanha completa, INIMIGO NATU-
RAL pode (e deve) ser usado em conjunto com o RPG INVA-
SAQ. Com esta combinagdo, pode-se ter membros da Equipe
Ares com poderes Psiquicos, equipamentos especiais ou
cibernéticos. Da mesma forma, pode-se utilizar Agentes do FBI,
do NORAD, do MiB, do Majestic-12 e do Umbra Domini enfren-
tando estes verdadeiros monstros espaciais.

TREVAS

Este Suplemento também pode ser utilizado em conjunto
com o clima mistico de TREVAS, desde que com moderagdo. O
que as Ordens secretas pensardo da existéncia destas criaturas
demoniacas? Também pode-se utilizar os Monstros de INIMI-
GO NATURAL como lideres de seitas apocalipticas, que se
consideram descendentes dos Deuses Antigos.

mo tempo aliados e competidores. O NORAD possui sua pré-
pria Forga Tarefa para lidar com estes assuntos, e n3o gosta da
interferéncia do Ares. Mas por outro lado, ndo possui todas as
informagGes necessérias para cagar estas criaturas. O UFO Team
possui uma equipe extremamente qualificada, que pode auxiliar
o Time Ares em momentos de maior dificuldade e finalmente, os
Homens de Preto podem oferecer grande ajuda em casos mais
complicados; suas técnicas de desinformagao, desaparecimen-
to de evidéncias, armamento pesado e controle da situago ja
se provaram eficientes em mais de uma ocasido. O unico proble-
ma em relagdo ao MiB € que eles possuem sua prépria agenda,
ndo obedecendo ordens de ninguém.

Enigma do Outro Mundo

Conta-se que, certa vez, um grupo de exploradores na
Antértica encontrou por acidente um meteorito contendo uma
pequena quantidade do virus B-phobos, durante uma escava-
¢do de rotina. Isolados em uma imensa base naval por causa de
uma grande tempestade de neve, trinta e seis integrantes da
equipe ficaram sem comunicag¢3o com o navio Stardale durante
vinte e quatro horas. Ninguém sabe exatamente o que aconte-
ceu com eles durante este periodo. -

Invasores de Corpos

Algumas mutagdes mais fracas destes virus podem tomar
de assalto uma pequena comunidade no interior, transforman-
do o corpo e a mente de todos os moradores em questéio de
poucos dias. Os Agentes podem estar seguindo a pista de al-
guma cria de Deimos quando deparam com esta cidade. Como
descobrir o que estd acontecendo?

Existe alguma solugdo possivel? Como as pessoas estdo
sendo infectadas? Parece que todos os infectados seguem um
padréo, como se obedecessem as ordens de um ser mais pode-
r0so, que precisa ser encontrado, cagado e destruido antes que
seja tarde demais...

A Bolha

Uma das mutag¢des reportadas deste virus tornou-se um
monstro com dezenas de metros de comprimento, com a forma
semelhante a uma bolha corrosiva, que se instalou nos subter-
raneos dos tiineis de esgoto em uma cidade no interior dos EUA.
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Durante uma viagem em um transatlantico, um dos mons-
tros Deimonianos mais poderosos toma de assalto o navio,
dominando e esquartejando quase todos os membros da tripu-
lagZo. Com o barco a deriva, um pedido de socorro chega a
Guarda Costeira que decide investigar. Nesta Aventura, os Per-
sonagens podem ser membros da Guarda Costeira, da Equipe
Ares (que estavam seguindo a pista deste monstro) ou mesmo
estar na pele de um grupo de turistas sobreviventes.

Fobianos e Deimonianos

Um tipo de Campanha diferente, recomendado para Joga-
dores mais experientes e poucos Personagens no grupo. Os
Jogadores assumem o papel de crias de Fobos ou Deimos, €
precisam jogar com os vildes.

A Campanha comega com a fuga de Fobos (ou Deimos),
sua reunifo e a criagdo das primeiras crias. Neste caso, os Per-
sonagens serdo mais poderosos que o normal, mas as dificul-
dades aumentam na mesma propor¢éo. Se vocé acha que cagar
Marcianos é uma tarefa complicada, experimente ter de fugir da
Equipe Ares, do Norad e do UFO Team, e ainda por cima ter de
enfrentar seu Inimigo Natural!

A tnicarestri¢do desta Campanha (meio 6bvia, por sinal)
¢ que TODOS os Personagens precisam obrigatoriamente per-
tencer a mesma facgéo.

Outros Extraterrestres

O Mestre ndo precisa ficar restrito a Fobos e Deimos. Se
quiser, pode muito bem acrescentar outras ragas extraterrestres
- sejam criadas por vocé, seja aliens de filmes e livros (veja caixa
ao lado). Além de ser estimulante, criar novas ragas também
acrescenta o elemento surpresa 8 Campanhas.

Base em Marte

Também € possivel jogar uma Campanha de Inimigo Na-
tural em um futuro um pouco mais avangado (meados do século
XXII) em bases em Marte, Europa (uma Lua de Jupiter) ou em
grandes naves interplanetarias.

Se em Marte, que era um planeta extremamente hostil a vida
pudemos encontrar bactérias, imagine o que pode haver em
Europa que possui dgua liquida.

Refugiados

Embora a questdo tenha sido aparentemente controlada
no século XXI, jamais houve certeza de que a vacina criada era
100% eficaz. De tempos em tempos apareciam novos contami-
nados e equipes especiais eram postas em ag#o.

O que ndo chegaria aos jornais € que as mutagdes tém sido
cada vez mais profundas. As Formas Guerreiras, cada vez mais
fortes. Os combates, cada vez mais mortais.

Hefestus

Existem boatos circulando nos maiores escaldes da Equipe
Ares sobre a existéncia de um terceiro tipo de Virus Alienigena,
chamado B-hefestus. Seria um virus tdo perigoso e poderoso que
atuaria como uma espécie de predador dos virus B-phobos € B-
deimos em seu planeta natal.

Os cientistas acreditam que este suposto terceiro bacilo
pode ter sido responsével pela extingfio de toda a vida que ou-
trora existiu em Marte.




~ 1€ vocé ja leu ou ouviu sdo verdadeiras.

Agéncias sevretas i o5-de diversos paises estdo empenhadas em escon-
der a verdade da p ¢ 3 g
acobertando a guerra entre duastagas alienigenas.

A Terra seré invadida em 2006. Nada podemos fazer...

INVASAO traz regras para criagdo de Personagens agentes do FBI (incluindo US Marshalls,
Arquivos e DEA), Projeto Majestic-12, NORAD / UFO Team (grupo militar secreto envolvendo
equipes com poderes paranormais), Umbra Domini (fac¢8o moderna dos Cavaleiros Templarios
que emprega alta tecnologia), MiB (Homens de Preto), e Independentes (ufélogos, repérteres, experts

M Cavto Sid e e hackers) que sempre acabam envolvidos nesses casos.

Anjos: A Cidade de Prata

Este RPG explica detalhadamente as cinco castas que habitam a Cidade de Prata, possibilitando
a utilizagao dos Anjos tanto como Personagens quanto como NPC's em sua Campanha: Corpore, os
Anjos da Guarda; Protetore, os Anjos Cabalisticos; Captare, os Cagadores de Demoénios; Recipere,
os Negociantes de Almas e Nimbus, os governantes celestiais.

Traz também regras para construgdo de Personagem em qualquer periodo do tempo (presente,
futuro, Antigilidade ou Idade Média), Poderes Angelicais, itens magicos, armas, Magias e Rituais
utilizados pelos Anjos em suas batalhas contra as for¢as das Trevas. Além de novas Pericias € Apri-
moramentos, hd uma lista com a descri¢@o dos 250 Anjos mais poderosos de todos os tempo, para
serem utilizados como NPC's ou idéias para Aventuras.

IV kb

(N(”W Demédnios: A Divina Comédia

{] Unm Ceive DI’I

Totalmente baseado nos livros 4 Divina Comédia e Paraiso Perdido, DEMONIOS mantém-
se 100% fiel ao texto e as descrigdes de Alighieri e Milton sobre o Inferno.

DEMONIOS traz a descrigdo completa de cada um dos nove Circulos do Inferno, incluindo um
mapa. Descreve todas as criaturas, fortalezas, construgdes e monstros que habitam a dimens3o de-
montiaca. Traz a histéria completa do Inferno, desde a queda de Lucifer até os dias de hoje, explican-
do detalhadamente as razdes da Guerra Celestial.

Regras para criar Personagens € NPCs Demonios, Anjos Caidos, Hellspawns, Death Knight,
Succubi e Incubi, Espectros, Hordas Demoniacas e Gremlins, bem como novos poderes demoniacos.
Novos itens mégicos, regras para a criagdo de Gérgulas, Imps, Homtinculos, Familiares e Mandrégoras.

Vampiros Mitolagicos

Totalmente baseado em culturas reais, VAMPIROS MITOLOGICOS traz a descrigdo completa
das principais ragas de Vampiros, origindrios das diferentes culturas antigas.

Conhega os Strigoi, Vampiros romanos que acompanharam toda a expanso do império; Ekimdu, e ag
Vampiros babildnicos resultado da comunh@o do homem com um espirito maligno; Asimani, os temiveis
feiticeiros imortais africanos que se alimentam de carne humana; Lamiai, os Vampiros serpentes da cul-
tura grega; Vrikolakas, os filhos amaldigoados de Licaon, condenados a vagar pela terra em companhia
de seus irmdos lobisomens; Kiang-Shi, os Vampiros mandarins chineses; e finalmente os Rakshasa, Vam-
piros-Demoénios hindus adoradores da deusa Kali. Conhega seus poderes, costumes e fraquezas.

Inclui abiografia dos principais Vampiros literrios de todos os tempos, incluindo Vlad Teppes (Dréacula), B e
Condessa Bathory, Lestat de Lioncourt, Barnabas Collins, Nicholas Knight, entre outros. " L e

VAMPIROS

M ITOLOGICOS




TREVAS

O Horror da Idade das Trevas ndo esta terminado. Infiltrados em nossa sociedade,
Anjos € Deménios disputam palmo a palmo a vitéria na Guerra entre o Céu ¢ o Inferno,
usando os humanos como pegas em seu jogo de Xadrez Celestial.Neste RPG, vocé sera
convidado a fazer parte dos mortais que sabem a verdade.

Assim como Dem6nios, TREVAS possui todo o seu background baseado nas len-
das, histérias € mitos REAIS relacionados as Ordens Misticas, bem como um sistema de
Formas e Caminhos de magia inteiramente baseado na Cabala, a mae de todas as ciéncias
herméticas, ¢ utilizada da forma como alquimistas e feiticeiros a utilizavam na Idade Média.

Inclui regras completas para criag#o de campanhas em qualquer época e local, historia
das 29 principais sociedades secretas mundiais, incluindo a Golden Dawn, Ordem do Graal,
Ordem de Saloméo, Casa de Chronos, Iluminados, Ordem de Tenebras e muitas outras.

Considerado o melhor RPG nacional de todos os tempos, TREVAS vai sem duvida
nenhuma revolucionar o seu conceito sobre os RPGs!

GUIA DE ARMAS
Guia de Armas de Fogo b
A segunda edigfo do Guia mais vendido no Brasil sobre armas de fogo! Neste Guia vocé
encontrara mais de 350 tipos de armas detalhadas: revélveres, pistolas, armas antigas,
submetralhadoras, escopetas, rifles de caga, fuzis militares, metralhadoras pesadas, granadas e
armas experimentais. E ainda € totalmente ilustrado, cada arma com a sua “foto” junto as estatfs-
ticas, assim vocé saberd que arma seu Personagem esté carregando.
O Guia € compativel com os RPGs: ARKANUN/TREVAS (Arkanun, Trevas, Invasio, Anjos,
Demdnios e Vampiros); GURPS, Shadowrun, Cyberpunk 2020, Era do Caos e Storyteller (Vampiro,
Lobisomem, Mago, Wraith e Changelling).

Acdicvais§ Este € o segundo de uma série de livros que visam auxiliar aos Mestres e dar mais opgdes aos
o Jogadores de RPG. Neste Guia de Armas vocé encontrara quase 200 tipos diferentes de armas detalhadas,
: desde as mais inocentes facas de cozinha e dardos de arremesso até a temida Dragonlance, passando por

machados, espadas, magas e muitas, muitas outras.

Este livro serve para os Mestres darem mais cor as suas Aventuras, bem como seus Jogadores
individualizarem seus Personagens. Inclui descriges, dados de jogo e estatisticas de adagas, macha-
dos, espadas, langas, martelos, manguais, magas, chicotes, arcos, bestas e outras!

E ainda ¢ totalmente ilustrado: cada arma com a sua “foto” junto com as estatisticas. Assim,
vocé saberd que arma seu Personagem est4 carregando.

Guia de Armas Medievais traz os atributos de jogo dos principais e mais jogados RPGs.

e e Guia de Armas Medievais
%,um de Armas
%

Guia de Itens Magicos vol.1 e vol.2

Os aguardados livros sobre Itens Mégicos, Artefatos e Reliquias finalmente
sairam! Este Guia traz para vocé cerca de 500 novos itens, entre anéis, pogdes,
Oleos, elixires, varinhas, cajados, varas, gemas, pedras, amuletos, correntes,
braceletes, bolsas, roupas, botas, capas, armaduras, escudos, espadas, ma-
chados, langas e uma infinidade de outros artefatos misticos.

Os Itens Magicos estdo classificados em: fracos, médios e fortes (aque-
les itens que sempre acompanham os Jogadores) e artefatos, cada um com
sua histéria, descrigdo e caracteristicas exclusivas, além de um desenho para
cada item magico, assim vocé pode saber exatamente que tipo de item seu
Personagem esté carregando.

O Guia € compativel com os RPGs mais jogados do Brasil: ARKANUN/
TREVAS (Arkanun, Trevas, Invasio, Anjos, Demdnios e Vampiros);D&D,
AD&D, GURPS e Storyteller (Vampiro, Lobisomem, Mago, Wraith e Changelling).
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