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“Imagine um deus, e imagine 0 homem que se ajoelha a seus pés. Como ele ousa olhar para a face do deus?
Como ousa rilhar os dentes e rosnar em rebeldia? Nao sao tais coisas a pura definicao da insanidade?” 1

“Mas € isto que pedimos que facam. Somos loucos? Nao! Sempre houve deuses, em toda a historia da
e g d i o0 - ) X o )y Sy ; IESS——
humanidade: soldgdos com armas letais, imperadores com exercitos invenciveis. E agora e a nossa vez.

1‘5\ y . — Lider Sombrio, Comandante Supremo da SOMBRA R | |
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INTRODUCﬁO

oldados herdicos sdao um arquétipo das histérias em quadrinhos

desde a 22 Guerra Mundial, quando revistas como Capitdo América

colocaram supersoldados nas praias da Normandia, travando o bom
combate em nome da liberdade. Seis décadas depois, o género conti-
nua forte. Homens corajosos com fuzis ainda avangam contra as linhas
inimigas, brados de guerra ainda séo ouvidos entre os estampidos de
tiros e os vildes — agora terroristas ao invés de capangas do Eixo —
ainda gritam e recuam ao encarar uma ofensiva implacavel.

Agentes da Liberdade é sobre esses soldados, os herdis de acdo que
vencem guerras e continuam avancando. E sobre vilées que represen-
tam ameacas genuinas a democracia, sobre os planos nefastos que
eles fazem, e sobre como um bando de agentes dispares se junta para
impedi-los. E sobre a SOMBRA — uma das maiores ameacas para o
Mundo da Liberdade — e seus planos de conquista. E também é sobre
vocés, os herdis e heroinas que irdo se colocar diretamente no caminho
de seus estratagemas malignos e deter seu avanco!

COMO USAR ESTE LIVRO

Agentes da Liberdade exige o livro basico de Mutantes & Malfeitores,
um dado de 20 lados e um grupo de jogadores entusiasmados. Algumas
secdes deste livro recomendam opg¢des do Manual do Malfeitor, mas seu
uso néo é obrigatdrio.

Agentes da Liberdade é dividido em trés segdes. O Capitulo 1 apre-
senta um panorama do género de espionagem e agentes secretos, e
como organizar um jogo deste tipo. Os Capitulo 2 a 5 descrevem
algumas das agéncias mais importantes do mundo de Freedom City,
apresentando detalhes histéricos que o mestre pode incorporar em suas
campanhas. O Capitulo 6 apresenta agentes prontos para o mestre e
uma aventura introdutéria.

CAPITULO 1: 0 PERSONAGEM AGENTE

Esta secdo dara inicio a sua campanha, com indica¢ées de niveis de
poder, habilidades, pericias, feitos e poderes, incluindo uma lista de
equipamentos. As regras “ndo escritas” do género sdo apresentadas
aqui, assim como linhas gerais para jogos baseados em agéncias.

CAPITULO 2: ESQUADRAO STAR

Os policiais de elite de Freedom City sdo o Esquadrdo STAR. Alguns
herdicos, outros nem tanto, estes agentes fardados lutam uma batalha
ingrata contra as forcas do mal nas ruas da cidade — ndo séo aclama-
dos, e o salario ndo é la essas coisas. Este capitulo descreve o papel
desempenhado por policiais nos conflitos da nossa época, com suges-
tdes para se realizar jogos policiais em um mundo com superherdis, e
detalhes do Esquadrdo STAR, incluindo estrutura organizacional, equi-
pamento e membros mais importantes.

CAPITULO 3: AEGIS

A AEGIS, Agéncia de Elite Governamental para Intervencéo e Supressao,
esta na linha de frente contra o terrorismo e a violéncia super-poderosa
nos Estados Unidos. Armados com a mais alta tecnologia, estes prote-
tores da liberdade defendem as fronteiras contra os inimigos do pais.
Porém, mesmo os melhores e mais brilhantes as vezes sao corrompidos
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pelas sombras. Este capitulo descreve a organizacdo AEGIS, seus objeti-
vos e agentes, seu arsenal de equipamentos fantasticos, suas operagoes
diarias e oportunidades de aventuras para jovens recrutas.

CAPITULO 4: UNISSONO

UNISSONO ¢é a Unigo das Nacées para Inspecdo e Supervisdo de Seres
e Operagdes Notaveis e Ocultos, um grupo cuja tarefa varia de pais a
pais. Na maioria dos paises, seus agentes sdo detetives ligados a outras
organizagdes de investigacdo criminal, como a Interpol, auxiliando no
rastreamento de criminosos superhumanos e de ameacas extraterrestres
ou extradimensionais ao redor do mundo. Em outros, sdo uma forca de
luta pela paz, com a missdo de impedir que superhumanos utilizem a
forca bruta para tomar poder politico. Assim como os outros capitulos,
inclui informagdes sobre os membros da agéncia, seus armamentos e
tudo de que um UNISSONO precisa para combater o mal.

CAPITULO 5: SOMBRA

Encobertos por uma escuriddo que data do inicio dos tempos e guia-
dos pelo misterioso Lider Sombrio por muitos anos, esses agentes do
mal eram os arquiinimigos da AEGIS e uma ameaca para os heréis de
todos os lugares. Nos Ultimos quinze anos, parecia que haviam sido
finalmente derrotados, permitindo que organiza¢des terroristas meno-
res, como a Subversdo, tomassem seu lugar. Todavia, surgiram do escuro
os sinais de que a agéncia estava apenas reunindo suas forcas, e logo
ird atacar com for¢a suficiente para ameacar todo o globo terrestre.
Este capitulo detalha o ressurgimento da Sombra, o Lider Sombrio, seus
agentes e os métodos bizarros utilizados na preparacdo de seu plano de
conquista definitivo: a Operagdo Inundagéo!

CAPITULO 6: A SERIE DE AGENTES

Entdo vocé estd mestrando para agentes? Este capitulo auxilia vocé
nesta dificil tarefa, descrevendo algumas das armadilhas do género.
Também explica como organizar enredos, criar instru¢des e desenhar
mapas de missdes, além de oferecer variagdes de regras adequadas aos
diferentes tipos de campanha. Finalizando, ha uma lista de arquétipos
de coadjuvantes e viloes.

AVENTURA: A VOLTA DA SOMBRA

Uma aventura introdutdria encerra este livio. Em A volta da SOMBRA,
uma conspiragao para assassinar um vereador de Freedom City anuncia
o reaparecimento do mal extremo: a SOMBRA!

Agentes da Liberdade utiliza o Mundo da Liberdade, detalhado no suple-
mento Freedom City (ainda ndo publicado no Brasil), como cendrio para
as agéncias herdicas e vilanescas e para a aventura do final do livro.
Entretanto, este livro é feito para ser usado mesmo que vocé nédo tenha
acesso a freedom City. Simplesmente transponha as descri¢des para seu
préprio cenario de campanha, e use os novos personagens quando achar
adequado. As descricoes sao genéricas o bastante para serem facilmente
adaptadas para qualquer cenario moderno.

] i LL

S

. g SRR i
AR T




ane

i

I

L%

CAPITULO UM:

a |
[
Hurn
[
I
i
W]

CAPITULO 1: 0 PERSONAGEM AGENTE

ntdo vocé decidiu interpretar um agente? Parabéns! Vocé deu o pri-

meiro passo rumo a um mundo muito maior. Ei, Davi, tem um tal

de Golias querendo falar com vocé. Craques do time de futebol da
escola, preparem-se para seu proéximo jogo contra o... Real Madrid!

Em resumo, vocé deve ser louco para se tornar um agente em um
mundo de superhumanos, mas este é, obviamente, o charme do género.
Né&o é legal uma pessoa comum achar que pode proteger a sociedade?
0O pessoal de uniforme colorido pode ser o centro das aten¢des, mas um
sujeito que enfrenta Talos armado apenas de uma pistola energética
é tdo herdico quanto o Centurido quando enfrenta o Omega (infeliz
mente para o agente, o resultado da batalha pode nao ser o mesmo).
Coragem € coragem, e isso 0s agentes tém de sobra.

No mundo de Freedom City, as pessoas reconhecem e valorizam esse
fato. O préprio Centurido diz aos tiras e agentes da AEGIS que eles sdo
todos parte de uma mesma equipe. E quem discordara dele? Logo, ser
um agente é algo bem bacana — pelo menos enquanto dura.

0 QUE E UM AGENTE?

Para nossos propdsitos, um “agente” é alguém que pertence a uma
organizacdo que lhe fornece armas e um uniforme para que ele faca
0 que a organizagdo precisa que seja feito. Agentes podem trabalhar
para os mocinhos e lutar ao lado de superherdis, ou servir a organi-
zagdes cujo propésito é enriquecer e/ou dominar o mundo. A maioria
dos agentes ndo é superhumana, mas existem agentes deste tipo. Os
Brutamontes, a Power Corps e os Omegadrones sdo superhumanos, e
também sdo agentes. Alguns, como os Cavaleiros Estelares, sdo tanto
agentes quanto superherdéis.

Agentes podem ser de todos os tipos. Powers, agente da AEGIS, pode
ser o padrdo ideal, o modelo a ser seguido no mundo de Freedom City,
mas ndo é o unico. Além de supersoldados como Powers, os agentes
podem ser espides sorrateiros, policiais durdes, detetives particulares,
oficiais do exército, investigadores do sobrenatural e até mesmo um
bando de mercenarios contratados. Nem mesmo precisam ser peritos
em combate: uma equipe composta por jornalistas ou médicos € um
conceito valido para uma série de agentes (ainda que maioria dos joga-
dores deseje armas, muitas armas).

Freqlientemente, mas nem sempre, 0s agentes se opdem a um ini-
migo superior. Eles podem encarar supervilées como Talos ou o Lider
Sombrio, ou enfrentar os capangas comuns da SOMBRA. Podem comba-
ter monstros ou criminosos de rua, sem falar dos burocratas que tentam
atrapalha-los com regulamentos ou sufocé-los com formalidades.

Os agentes valorizam as pericias: a maioria é composta por profis-
sionais talentosos com anos de treinamento, que aperfeicoaram suas

NIVEIS DE PODER EM SERIES DE AGENTES

habilidades inatas. Eles podem né&o ter o poder de voar ou soltar raios,
mas possuem brinquedos legais. Os agentes ndo sé tém acesso a mais
armas do que um filme de faroeste, como também possuem dispositivos
incriveis, como canetas que disparam dardos, gravatas borboletas adap-
tadas com pequenas cargas explosivas e motos voadoras.

Os agentes trabalham para agéncias de todas as formas e tamanhos.
De pequenos grupos como os “Caca-Fantasmas, Ltda." até agéncias
internacionais como a UNISSONO. As agéncias podem ser bem conheci-
das pelo publico em geral, ou podem ser de "operagdes especiais”, cujos
segredos os agentes devem proteger a todo custo!

Assim, uma campanha de agentes pode incluir varios cenarios e pa-
péis distintos. Em Agentes da Liberdade, enfocamos quatro tipos dife-
rentes de jogos com agentes.

Drama policial é uma série onde os personagens dos jogadores sdo
tiras. Pense em séries como Nova York Contra o Crime e Law & Order.
A campanha modelo para este género é Distrito 23, um jogo realista
onde os heréis sdo policiais comuns. Eles trabalham na vizinhanca dos
Charcos em Freedom City, considerada o pior exemplo de deterioragdo
urbana na cidade.

Tiras de elite é uma série em que os herdis sdo “super policiais” —
mais baseados em filmes de a¢do do que na realidade. O capitulo sobre
o Esquadrdo STAR descreve um jogo de tiras de elite em uma cidade
onde a policia tem que lidar com supervildes regularmente.

Agentes de agdo, o foco deste livro, é uma série onde os persona-
gens sdo agentes de uma organizacdo como a AEGIS ou a UNISSONO,
prontos para se opor a organizagdes sinistras como a SOMBRA ou a
Subversdo e seus planos de domina¢do mundial. Os capitulos sobre a
AEGIS e a UNISSONO descrevem os herdis deste tipo de jogo.

Por fim, uma série de superespides aborda aventuras em um nivel
quase superherdico, em que os herdis sdo agentes secretos sorrateiros e
habilidosos, capazes de impedir sozinhos os planos de génios do crime.
Juntando um grupo deles, vocé terd uma forca capaz de lidar com ame-
acas que até superherdis novatos considerariam desafiadoras. Este é o
nivel maximo para uma série envolvendo superagéncias, como a AEGIS
ou a UNISSONO, no estilo de filmes (e de alguns quadrinhos) de acdo e
aventuras que envolvem espionagem.

NIVEL DE PODER EM UMA SERIE DE AGENTES

Obviamente, um agente ndo se equipara com um superheréi, mesmo
que pertenca a uma forca especial, como a AEGIS. Porém, um esqua-
drdo de agentes devidamente coordenado e armado pode ser um pareo
duro contra todo tipo de heréi, com exce¢do daqueles mais poderosos
(mas mesmo contra estes, os agentes podem ser adversarios dificeis).

Drama policial 3 45
Tiras de elite 4 80
Agentes de acédo 5 100
Super-espides 6 120

16 8 6
18 9 8
20 10 10
22 11 12

Apenas para equipamentos e dispositivos. Se poderes naturais forem permitidos, use os modificadores normais para CD de salvamentos, conforme visto no Capitulo 1 de M&M.
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NIVEIS DE PODER E PONTOS DE PODER INICIAIS

Os personagens em um jogo de Agentes da Liberdade comecam com
um nivel de poder menor do que em um jogo tipico de Mutantes &
Malfeitores. Entretanto, agentes bem treinados possuem mais experién-
cia do que superheréis. Por isso, compensam o nivel de poder reduzido
recebendo 20 pontos de poder por nivel, em vez de 15, como mostrado
na tabela Niveis de poder em séries de agentes, na pagina anterior.

OPCAO: PROTECAO DE NICHO

Os personagens em uma série de Agentes da Liberdade sao normal-
mente bons em uma habilidade ou pericia especifica, seu “nicho”. Os
mestres que queiram enfatizar isso podem permitir que um personagem
agente aumente o limite do nivel de poder para uma (e apenas uma)
habilidade ou pericia. Ou seja, +1 de bénus para uma habilidade ou +2
para uma pericia. Contudo, nenhum outro personagem jogador no jogo
pode escolher a mesma habilidade ou pericia para seu nicho.

Por exemplo, "Alce” Moscovitz, agente da AEGIS, encaixa-se no nicho
“fortdo". Normalmente, sua forca estaria limitada a 20 (para um jogo
de NP 5) mas, devido ao seu nicho, que determina que ele é realmente
forte, pode ter Forca 22 (como em um jogo de NP 6), sem violar o nivel
de poder da campanha. Nenhum dos outros jogadores podera escolher
For¢a como seu nicho, pois esta ja pertence a Alce, o fortdo do jogo.

Perceba que a modificacdo devido ao nicho é aplicada antes de qual-
quer troca entre ataque/CD de salvamento ou Defesa/Resisténcia.

CRIACAO DE

Logo, "Alce" serd capaz de aumentar novamente seu limite de Forca com
uma troca por ataque (e com a permissao do mestre).

OPCAQ: EQUIPAMENTO DA EQUIPE

De acordo com o mestre, uma equipe de agentes pode ter um subsi-
dio em pontos de equipamento igual aos pontos de poderes iniciais de
um personagem. Por exemplo, uma equipe em uma série de agentes de
acdo poderia possuir uma reserva de 100 pontos de equipamento. Os
equipamentos da equipe podem incluir armas sobressalentes, veiculos
e talvez até mesmo um abrigo ou quartel-general da equipe. O mestre
também decide se o equipamento pode ser trocado entre as aventuras,
e quais equipamentos estdo disponiveis para a equipe.

AUMENTANDO O NIVEL DE PODER DA CAMPANHA

Existe, obviamente, um aspecto negativo no aumento dos pontos de
poder: a necessidade de se manter os jogos de agentes em uma escala
mais humana. Em vez de se aumentar o nivel de poder de uma campa-
nha sempre que os agentes obtivessem 15 pontos de poder, o nivel de
poder seria a cada 30 pontos ou mais. Para cada aumento no nivel de
poder, o valor maximo de habilidade e o modificador maximo de CD
para salvamento aumentaria em 2, e a graduagdo maxima de pericias
em 1. O mestre também deve pensar em um capitulo final para sua
campanha por volta do NP 9 ou 10, a néo ser que queira transformar os
personagens agentes em superherdis.

UM AGENTE

Esta secdo cobre modificacdes das regras de criagdo de personagens
de Mutantes & Malfeitores, para criar personagens agentes. Se uma
caracteristica nédo for detalhada aqui, assuma que ela é adquirida da
maneira descrita no livro basico de Mutantes & Malfeitores.

HABILIDADES

Agentes da Liberdade é um género de nivel humano, e conseqiiente-
mente as habilidades dos agentes permanecem em uma escala humana.
Normalmente, os agentes nestes jogos ndo sdo superhumanos.

FORCA
Os agentes com valores altos em Forca sdo "armérios” ou brutamontes.
Sao homens e mulheres enormes que parecem halterofilistas, e gastam
boa parte de seu tempo erguendo coisas que “nenhum humano poderia
levantar” (mas que eles conseguem) ou arrombando portas.

CONSTITUICAQ
Os agentes com valores altos em Constituicdo séo caras durdes dignos
de filmes de artes marciais. Eles sofrem uma quantidade quase ridi-
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cula de golpes, mas se recusam a morrer. Mais do que qualquer outra
habilidade, valores altos de Constitui¢do sdo o simbolo do género. Os
agentes tomam surras terriveis, mas de alguma forma conseguem resis-
tir e prosseguir até o final.

DESTREZA

Agentes com valores altos em Destreza sdo pessoas como os acrobatas
do circo ou praticantes de artes marciais que utilizam um estilo acroba-
tico (como um ninja do cinema). Outros podem ser rapidos no gatilho,
mas ndo especialmente 4geis (entretanto, isto é melhor representado
através de feitos como Saque Rapido, Iniciativa Aprimorada e Tomar a
Iniciativa do que através de um valor alto em Destreza).

INTELIGENCIA
Agentes com valores altos em Inteligéncia sdo tipicamente técnicos de
laboratério ou investigadores de campo. Eles podem nao ser os mais for
tes da agéncia (embora investigadores de campo costumem se manter
em boa forma), mas seus cérebros sao fundamentais para as missoes.

SABEDORIA

Talvez esta ndo seja uma caracteristica marcante na maioria dos agen-
tes. Em parte, isso se deve ao fato de que ndo é algo muito sabio
arriscar sua vida colocando-se no caminho de pessoas que podem
facilmente mata-lo. Apesar disso, certos aspectos da Sabedoria — a per-
cepcdo agugada dos arredores e a forca de vontade para seguir mesmo
contra todas as chances — sdo qualidades essenciais a um bom agente.
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CARISMA

Agentes sdo, normalmente, homens e mulheres atraentes. Eles podem
ser lideres naturais extraordinariamente persuasivos. E, em uma sala
trancada, vocé provavelmente preferird estar sozinho com Talos do que
com um Jack Bauer enraivecido.

OPCAO: HABILIDADES E PONTOS HEROICOS

Os personagens de nivel herdico sdo freqlientemente capazes de
"explosdes” de poder que os colocam no terreno dos superhumanos.
Se 0 mestre decidir usar esta op¢do, um agente pode gastar um ponto
heréico para adicionar um bonus de +5 em um Unico teste de habili-
dade ou pericia, em vez do bénus normal de +2 pelo esforco extra.

PERICIAS

A seguir estdo algumas consideracdes sobre pericias especificas, e como
utiliza-las em uma série de Agentes da Liberdade.

ACROBACIA

Os agentes usam esta pericia principalmente para testes de equilibrio,
ou para saltar nas bordas de penhascos e parapeitos, agarrando-se e
puxando a si mesmos para a seguranca. Os agentes mais talentosos em
combate possuem, no minimo, 2 graduagdes nesta pericia.

ARTE DA FUGA

A Arte da Fuga tem uma utilizagdo secundaria no género — reconhecer
o ponto fraco em um sistema de seguranca. Funciona como uma pericia
de sinergia tanto para testes de Demolicdo quanto de Oficio (engenha-
ria) feitos para superar esses sistemas.

BLEFAR

Blefar possui varias utilidades. Pode substituir Performance (atuagao)
quando um agente tenta fingir que esta sob o efeito de drogas, machu-
cado devido a tortura ou dominado mentalmente. Blefar é uma pericia
de sinergia para Jogatina, em jogos como o pdquer e similares (uma
escolha comum para espides).

CONCENTRACAO

Em muitos casos dentro do género de espionagem, Con-
centragdo é uma pericia de sinergia para Demolicdo ou
Desarmar Dispositivo.

C(ONHECIMENTO

A espionagem e o antiterrorismo sdo um mundo a parte.

Para saber o que aconteceu recentemente no mundo da

espionagem, ou para reconhecer agentes bem conhecidos

e atualmente ativos, use a pericia Conhecimento (atuali-
dades). Para conhecer os antecedentes de um velho agente
aposentado, ou de uma agéncia antiga, use Conhecimento (histé-
ria). Para identificar veiculos e armas de determinadas agéncias, utilize
Conhecimento (tecnologia).

Conhecimento (tatica) é uma pericia comum para operagdes. Até
mesmo agentes que ndo participam deste tipo de agdo possuem
algumas graduagdes nela. O mestre pode usar a op¢ao do Manual do
Malfeitor de substituir o teste da pericia Conhecimento (tatica) pelo
teste de Inteligéncia normalmente exigido pelo feito Plano Genial, e
isso se encaixa bem com o género.
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DESARMAR DISPOSITIVO

Esta é uma pericia muito importante no género — agentes sdo acostu-
mados a desarmar bombas quando o cronémetro se aproxima do zero.
Os membros do esquadrdo anti-bomba da policia possuem, no minimo,
4 graduacdes nesta pericia.

DIPLOMACIA

Diplomacia pode ser utilizada em situa¢des com reféns. Trate a situagao
como Hostil; para alguém mudar de postura, deve primeiro ser trazido
a condicdo Amistoso. Certos eventos (apelos de familiares, cumpri-
mento de pequenas exigéncias) podem modificar o teste positivamente,
enquanto outras a¢oes (apelos de alguém que desencadeou o compor-
tamento depressivo, alguém tentando atirar enquanto outra pessoa
negocia) afetam-no negativamente.

DIRIGIR

0O ajuste de um mecanico que faga um teste de Oficio (mecanica) contra
CD 15 pode fornecer um bénus de sinergia de +2 a préxima seqiiéncia
de perseguicdo da aventura. Uma pessoa no banco do passageiro pode
usar Navega¢do como uma pericia de sinergia, porém o mestre pode
exigir um teste de Notar para que ela veja a oportunidade ou o obsta-
culo que se aproxima. Policiais normalmente possuem 2 graduagdes (ou
mais) nesta pericia, e Dirigir € comum também nas forcas armadas.

DISFARCE

Esta é outra marca registrada do género de agentes. Para espides do
subgénero espido elegante, esta pericia é mais do que uma necessi-
dade, e um mestre dos disfarces é um dos oponentes mais mortais que
alguém pode encontrar. Em um mundo onde personagens encontram
freqlientemente metamorfos superhumanos, esta pericia pode perder
muito da sua utilidade. Entretanto, ainda seria dtil, especialmente
quando combinada com uma boa graduacgao na pericia Blefar.

FURTIVIDADE

Todos os personagens agentes deveriam possuir ao menos 2 gradu-
acoes nesta pericia. Alguns agentes do tipo “operagdes especiais”
possuem a graduagdo maxima permitida pelo nivel de poder de sua
série, enquanto os agentes do tipo “ninja" usam prote¢ao de nicho para
aumentar a graduagao a niveis superhumanos.

INTIMIDAR

Discussées entre membros da equipe que possuam uma desavenca é
parte do género. Uma discussdo entre comandante e subordinado
devido a uma ordem termina com um teste oposto de Intimidar. Se o
comandante vencer, o subordinado engole suas reclamagdes e continua
com a missdo (porém, se as coisas derem errado, ele jogara isso na cara
do comandante). Se o subordinado vencer, a decisdo nao se altera, mas
é o subordinado quem dé a Ultima palavra (uma cena de reconciliagdo
pode ser usada para que eles resolvam suas diferencas). A maioria dos
policiais e oficiais das forcas armadas possui, no minimo, 2 graduagdes
em Intimidar, e um lider nato costuma possuir 5 ou mais graduagoes.
Intimidar é a pericia utilizada para tortura, que (infelizmente) é parte
do género. E preciso um dia para torturar uma vitima, e Conhecimento
(ciéncias comportamentais) e Medicina sdo pericias de sinergia. Além
disso, o torturador pode exigir um salvamento de Resisténcia da vitima.
Isto fornece um bonus no teste de Intimidar, de acordo com a CD

PERICIAS OPCIONAIS DO MANUAL DO MALFEITOR

Os mestres podem utilizar as sequintes pericias do Manual do Malfeitor
em um jogo de Agentes da Liberdade: Avaliar, Consertar, Demoli¢do,
Falsificar, Jogatina, Navegacdo e Pesquisar. As pericias sdo mais
importantes que os poderes em jogos com agentes, e todas essas sao
apropriadas para personagens do género. Os exemplos de arquétipos de
agentes do Capitulo 6 utilizam essas pericias.

Os exemplos de personagens em Agentes da Liberdade ndo empregam
a opcdo de pericias especificas do Manual do Malfeitor. Todavia, ela é
apropriada para certos jogos de agentes, e o mestre pode usé-la, se quiser.

Sugestoes sao fornecidas para pericias de sinergia, descritas no
Capitulo 3 do Manual do Malfeitor. Para aqueles que nao tém acesso
a esse livro, a sinergia se aplica quando duas pericias trabalham em
conjunto. Se o agente estiver utilizando uma pericia e possuir 5 ou
mais graduacdes em outra pericia que se encaixa com a que ele estd
utilizando, recebe um bénus de +2 para seu teste. A sinergia permite que
0s agentes, apesar de possuirem niveis de poder baixo, consigam banus
respeitaveis em pericias.

Para personagens atuando em operagdes de longa duragdo (como se
infiltrar em uma agéncia vilanesca), quando nao quiserem interpretar
cada incidente ocorrido, vocé pode utilizar a regra de testes de pericia
estendidos do Capitulo 3 do Manual do Malfeitor.

do salvamento (+1 para CD 15, +2 para CD 20 e assim por diante).
Entretanto, pode fazer com que o torturador mate sua vitima sem que-
rer. O torturador faz um teste de Intimidar oposto pelo salvamento de
Vontade da vitima, e consulta a tabela Resultados da Tortura.

RESULTADOS DA TORTURA

SALVAMENTO DE VONTADE Ererto
Bem-sucedido Sem efeito
Falho Hesitante
Falho por 5 ou mais Abalado
Falho por 10 ou mais Vencido
Falho por 15 ou mais Dominado

Hesitante significa que o personagem ainda resiste a tortura, mas ja
sente seus efeitos. Ele recebe uma penalidade cumulativa de -1 para
salvamentos de Vontade posteriores contra tortura.

Abalado significa que o personagem foi afetado pela tortura, mas
néo foi vencido (ainda). Ele revelara informacées que, segundo acredita,
ndo comprometerdo a seguranga da agéncia ou das pessoas que ama.

Vencido significa que o personagem sucumbiu a tortura. Revelara
qualquer coisa ao torturador. Se as opgdes do Manual do Malfeitor
estiverem sendo utilizadas, as vitimas podem adquirir complicacées
mentais de acordo com as regras de trauma mental.

Dominado significa que o torturador ndo sé venceu a vitima como
também implantou um comando em sua mente. Toda vez que a vitima
se deparar com a situagdo do comando implantado pelo torturador
(transmitir uma informacédo e esquecer, matar alguém que diga uma
palavra-chave), deve fazer um salvamento de Vontade contra o resul-
tado do teste de Intimidar para resistir a programagdo mental.

Um personagem pode utilizar pontos heréicos para resistir a tortura.
Se o inimigo vencer, o gasto de um ponto herdico transforma o resul-
tado da tortura em sem efeito. O mestre pode recompensar os jogadores
cujos personagens sdo torturados com pontos herdicos, especialmente
se eles interpretarem bem um agente vencido ou dominado.
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OPCAO: TREINAMENTO ESPECIAL

Um feito de Treinamento Especial é um “habilitador”, que permite
ao personagem utilizar uma pericia existente de uma forma nova
(normalmente especializada). Isso reflete o tipo de treinamento
especializado que os agentes normalmente recebem, e pode auxiliar a
diferenciar agentes com pericias similares. Os mestres podem permitir
feitos de Treinamento Especial no lugar de pericias especificas (veja
Opcoes para pericias no Manual do Malfeitor).

Um exemplo de Treinamento Especial é o salto de para-quedas: ele
é muito especializado para ser uma pericia nova, mas também é muito
especializado para se adequar ao uso geral de uma pericia ja existente.
Por isso, o mestre decide fazer um feito de Treinamento Especializado,
como o apresentado a seguir.

PARA-QUEDISMO

Qualquer pessoa que realize um salto com para-quedas deve fazer um
teste da pericia Acrobacia ou Pilotar, com a CD baseada nas condicdes.

ConbpicAo CcDh
Salto para recreagéo. 10
Salto de grande altitude ou baixa abertura. 15
Tempo bom (sem ventos, céu aberto). -5
Tempo ruim (ventos fortes, céu fechado). +5
Salto noturno. +5/+15*

*O primeiro modificador representa a penalidade com dculos de visGo noturna. O
segundo, sem este equipamento.

Uma falha resulta em dano por queda, em quantidade igual a metade
do dano normal de acordo com a altura da queda. Uma falha por 10 ou
mais resultam no dano total por queda.

Personagens que ndo possuam Treinamento Especial (para-quedas) s6
podem realizar saltos de recreagdo (ou devem gastar um ponto herdico
para ganhar o feito Treinamento Especial para um salto).

INVESTIGAR

Esta é a pericia essencial dos personagens detetivescos. A pericia lida
com evidéncias forenses; personagens analisando padrées do compor-
tamento criminoso devem escolher também Obter Informacdo. Quando
alguém guarda um segredo que pode ser descoberto por meio de uma
pista, e esta pista é submetida a um exame cientifico, Investigar torna-
se uma pericia de sinergia.

Investigar também é usada como uma pericia de “limpeza”, para
remover evidéncias de um local. Quando alguém usa Investigar para
procurar pistas na cena de um crime, deve fazer um teste oposto pelo
teste de Investigar da pessoa que "limpou” a area. Se o “limpador” plan-
tar evidéncias falsas, ha um bdnus de +5 para o teste do investigador.

LIDAR COM ANIMAIS

Lidar com Animais, combinado com 5 graduagdes em Cavalgar, pode
conceder a alguém destreinado uma graduacao temporaria de Cavalgar
(contanto que o adestrador de animais acompanhe o personagem des-
treinado). Consulte a tabela a sequir para os resultados.

(DS PARA LIDAR COM ANIMAIS

Tipo DE ANIMAL CcD
Animal manso 5

Animal domesticado irritado 15
Animal selvagem 25

MEDICINA

A maioria dos agentes recebe treinamento basico de primeiros socorros.
E razoavel exigir ao menos 1 graduacdo nesta pericia para agentes da
lei, 2 graduacdes para militares e 3 graduagdes para bombeiros.

NADAR

Esta é outra pericia conveniente. A maioria dos agentes possui, no
minimo, 2 graduagdes. Perceba que até mesmo personagens sem a peri-
cia Nadar podem utiliza-la (destreinados). Ser incapaz de nadar é uma
desvantagem de 1 ponto.

NOTAR

Notar é uma das principais pericias para agentes. Em geral, a maioria
dos personagens membros de uma agéncia possui, no minimo, duas
graduacdes nesta pericia.

OBTER INFORMACAO

Esta é uma pericia fundamental para um personagem detetive, pois per
mite obter informagdes sobre os antecedentes de um personagem ou
organizagao.

Vdrias pericias de Conhecimento podem fornecer bonus de sinergia:
em circulos misticos, Conhecimento (arcano); no mundo dos negé-
cios, Conhecimento (negécios); na politica, Conhecimento (educagdo
civica); nas ruas, Conhecimento (manha); no ramo do entretenimento,
Conhecimento (cultura popular), e assim por diante.

OFicI0

Um personagem com Oficio (quimica) e Demolicdo pode improvisar gra-
nadas e armas quimicas (sujeito a disponibilidade de suprimentos). As
pericias Oficio (engenharia) e Demoli¢do podem ser combinadas para
destruir pontes, paredes ou constru¢des. Oficio (mecanica) é uma peri-
cia de sinergia para Consertar.

PERFORMANCE

Performance (oratéria) pode ser usada como uma pericia de sinergia
para controlar multiddes.

PILOTAR

Agentes em jogos com niveis altos de poder (agentes de agdo, super
espides) possuem ao menos alguma familiaridade com esta pericia (o
suficiente para utilizad-la se for necessario, pois ela ndo pode ser utili-
zada destreinadas).

PRESTIDIGITAGAQ

Assim como mencionado no Capitulo 7 de Mutantes & Malfeitores,
esta é a pericia utilizada para plantar escutas e aparelhos de rastrea-
mento, uma habilidade Gtil no ramo da espionagem.

PROCURAR

Esta pericia é extremamente importante para personagens no género
policial ou de agentes, especialmente quando utilizada para a vigilan-
cia. Se o personagem gastar um minuto examinando uma area antes
de comecar sua vigilancia, para detectar entradas, saidas e locais de
esconderijo, receberd um bonus de +2 para seu teste de pericia.

O PERSONAGEY AGENIE . m—
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SOBREVIVENCIA

Esta pericia é adequada a agentes de regides de clima ndo temperado,
especialistas ambientais, cagadores entusiastas ou ao pessoal de opera-
¢Oes especiais.

FEITOS

Na auséncia dos poderes, os feitos sdo vitais para um jogo de Agentes
da Liberdade, tanto para fornecer opgdes aos personagens agentes
quanto para diferenciar os agentes que possuem um bom niimero de
pericias em comum.

BEM-RELACIONADO

Para refletir os diferentes tipos de relagdes no género dos agentes, o
mestre pode permitir outras pericias de interacdo em substituicdo a
Diplomacia para este feito, criando uma variacdo para cada pericia de
interagdo apropriada.

Assim, por exemplo, um personagem pode ser um trapaceiro que uti-
liza Blefar para arrancar beneficios de outras pessoas, ou um brigao que
utiliza Intimidar para dar ordens. Isto reflete o alcance amplo dos perso-
nagens e ajuda a preservar o nicho dos jogadores no jogo.

TABELA: NiVEIS DE BENEFiCIO
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BENEFICIO (HIERARQUIA)

Em um jogo de agéncias, o feito Beneficio (hierarquia) determina a
patente de alguém dentro de uma organizagdo. Personagens com altas
patentes podem dar ordens a subalternos e, em agéncias com influén-
cia militar, devem respeitar protocolos (como bater continéncia para um
agente superior). Além disso, nos testes de pericias de interagdo envol-
vendo a agéncia (requisicdo de equipamento, uma disputa relacionada
a um incidente, etc.), a hierarquia maior concede um bdnus para o teste.

A seguir ha uma lista de graduagdes em Beneficio, com a hierarquia
do Exército, da Marinha e da Forca Aérea como referéncia. As agéncias
nos capitulos seguintes possuem suas préprias estruturas hierarquicas.
Geralmente, é dificil que um personagem avance além da quarta gra-
duacdo, e praticamente impossivel que atinja a sexta, pelo menos na
maioria das séries. O mestre sempre tem a opgao de vetar qualquer pro-
mogédo que um jogador adquira caso a considere inadequada.

Ha varios outros beneficios que poderiam ser aplicados em cam-
panhas de agéncia: prerrogativas de agentes da lei, autorizacdo de
seguranca, etc. E mais facil acrescentar tais melhorias nos niveis hie-
rarquicos da agéncia; assim, cada graduagdo incluiria um pacote de
beneficios. Agéncias federais podem proibir o acesso a informagdes
delicadas para agentes locais, restringindo seu acesso como se suas gra-
duacdes fossem a metade do niimero real.

Como opgdo, os personagens podem adquirir Beneficio (autorizagdo
de seguranca). Para cada gradua¢do em autorizacdo de seguranca,

1 Soldado/Cabo Marinheiro/Cabo Soldado/Cabo +0
2 Sargento Sargento Sargento +1
3 Tenente Tenente Tenente +2
4 Capitdo Capitdo Capitdo +3
5 Major/Coronel Contra-Almirante Major/Coronel +4
6 General Almirante Brigadeiro +5
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recebem +3 em suas graduacoes efetivas para acesso a informagdes
confidenciais. Isto funciona particularmente bem em um jogo de espio-
nagem contemporanea, onde a autorizacdo de seguran¢a de uma
pessoa ndo depende necessariamente de sua patente.

SORTE

Em uma série de agentes, os herdis podem adquirir um niimero de pon-
tos de Sorte igual ao seu nivel de poder, e ndo metade de seu nivel de
poder, como em um jogo padrao de Mutantes & Malfeitores. Os herdis
em séries de agentes podem nao ser tdo poderosos quanto os super-
herédis, mas sdo muito sortudos.

FEITOS DE COMANDO

Ha alguns feitos que qualquer bom comandante de equipe deve pos-
suir, incluindo Inspirar e Lideranca. Comandantes também devem
possuir varias graduagdes no feito Beneficio (hierarquia), para represen-
tar sua autoridade e status na cadeia de comando.

FEITOS PARA FORMACAO DE EQUIPE

Varios feitos fazem parte do repertério de qualquer equipe de agen-
tes bem-entrosada, como Armagdo (para ajudar alguém a preparar um
ataque), Redirecionar (para defender um colega) e Trabalho em Equipe
(para aprimorar a¢oes de auxilio).

ESTILOS DE LUTA

Agentes gostam de brigar, e gastam um bom tempo treinando. Os esti-
los de luta do Capitulo 4 de Mutantes & Malfeitores e do Capitulo 4
do Manual do Malfeitor aparecem freqlientemente nas séries de agen-
tes. Se vocé estiver procurando um estilo de luta padrdo para equipes
taticas, utilize krav maga (Agarrar Aprimorado, Ataque Imprudente,
Ataque Poderoso, Bloquear Aprimorado, Derrubar Aprimorado, De-
sarmar Aprimorado, Estrangular, Foco em Esquiva).

PODERES

Em um jogo tipico de Agentes da Liberdade, os personagens nao pos-
suem poderes. Quaisquer “poderes” sdo provenientes de supertecnolo-
gia, normalmente adquirida através do feito Equipamento. Mestres de
jogos de super-espionagem podem permitir que os agentes redistribuam
seus pontos de equipamento (veja Manual do Malfeitor, Capitulo 5)
para refletir a tendéncia do género de conceder aos agentes uma cole-
¢do nova de engenhocas para cada missao.

Tradicionalmente, os agentes tém acesso a tecnologia que permite
a eles competir em niveis superhumanos. Na maioria das séries de
Agentes da Liberdade, limitar o acesso de personagens a equipamento
com base no seu nivel de poder iria contra as conven¢des do género. Por
isso, em Agentes da Liberdade, aplica-se uma variagdo que aumenta o0s
limites de nivel de poder apenas para dispositivos e equipamento.

Isto torna o género de agentes um pouco mais letal que um jogo
reqular de Mutantes & Malfeitores, mas isto é bem adequado ao género,
além de permitir que os agentes consigam competir mais efetivamente
contra oponentes super-humanos.

O género de espionagem é conhecido por sua tecnologia extra-
vagante, ndo muito além da tecnologia atual, mas miniaturizada e
disfarcada. Com "tecnologia de espionagem”, armas sdo embutidas em
canetas, sobretudos sdo transformados em aeronaves de curta distancia,
e anéis injetam venenos letais. A secao Dispositivos e equipamento
deste capitulo cataloga esses dispositivos em detalhes.

NOVO FEITO DE PODER

0 novo feito de poder a seguir é utilizado para muitos equipamentos
em Agentes da Liberdade, especialmente apetrechos de espionagem.
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DISFARCADO

0O dispositivo ou equipamento com este feito ndo é o que aparenta ser.
Este item estd disfargado como um objeto do dia-a-dia, e nédo sera reco-
nhecido como diferente a menos que um observador faga um teste de
Notar (CD 20). Mesmo que o observador acredite que é algo diferente,
néo identificard a fungdo verdadeira do item a menos que faca um
teste de Conhecimento (tecnologia) contra CD 15.

Este feito também é usado para fabricar objetos que possam enganar
a deteccdo por meios normais. Vocé pode disfarcar com este feito uma
pistola que seria normalmente detectada por um detector de metais ou
aparelho de raio X.

Além disso, um item disfarcado pode ser miniaturizado. Nao ha requi-
sitos especificos para os tamanhos de dispositivos e equipamento, mas,
em geral, cada graduagdo neste feito permite que o item seja reduzido
em uma categoria de tamanho.

Disfarcado também pode ser usado para itens escondidos em objetos
grandes e inofensivos (como canhdes laser embutidos em candelabros
gigantes). Estes itens podem nado estar “disfarcados”, mas ainda séo
dificeis de notar entre os objetos que os revestem até que sejam usados.

NOVAS FALHAS

As falhas de poder a seguir podem ser aplicadas aos varios dispositivos
e equipamentos em Agentes da Liberdade, e seu uso pode ser apro-
priado a outros jogos de M&M.

EXIGE MONTAGEM -1 DE MODIFICADOR POR PASSO

Esta variacdo da falha Acéo significa que o efeito ndo estd imediata-
mente disponivel, mas que deve ser montado antes de ser utilizado.
O tempo base de montagem é 1 minuto por -1 de modificador. Cada
passo na Tabela de Progressdo Universal (5 minutos, 20 minutos, etc.)
€ uma desvantagem adicional de 1 ponto de poder. Um teste de Oficio
(mecanica ou eletronica) contra CD 15 é necessario para montar o item.
0 usuario pode escolher 10 no teste, se as circunstancias permitirem.

EXIGE TRIPULACAO -1 DE MODIFICADOR

Esta falha significa que uma pessoa sozinha ndo pode operar o dispo-
sitivo ou equipamento. Isto poderia incluir um poder que necessite que
as duas metades de um anel sejam reunidas, ou uma arma acoplada em
um veiculo que necessite de duas pessoas agindo em seqiiéncia para
funcionar (enquanto uma atira, a outra carrega a munigdo, por exem-
plo). Ambos os operadores devem escolher a agdo normal necessaria
para utilizar o efeito. Se algum deles ndo puder fazer isso, o efeito ndo
funciona até que seja substituido

AGENTES DE PODER

As convengdes normais do género dizem que agentes e super-poderes
ndo se misturam: eles conseguem habilidades superhumanas através
de seus apetrechos. Isto fixa as séries de agentes em um nivel humano.
Todavia, em um género tdo vasto quanto o dos quadrinhos, havera
excegdes: esquadrdes com super-poderes menores ou superhumanos tra-
tados como agentes. Estes sdo os subgéneros "agentes de poder”.

Os limites de campanha em jogos de "agentes de poder” nao preci-
sam ser modificados. Para superpoderes, utilize os limites normais para
aquele nivel de poder. Séries de agentes de poder ndo devem competir
com jogos de superherdis em niveis de destruicdo, mas em subgéneros
destrutivos é apropriado que se permita as trocas entre Ataque e CD.

Ha trés formas principais de lidar com poderes no subgénero agentes
de poder.
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PODER UNICO

Primeiramente, ha o género poder tnico, em que cada agente possui
um, e apenas um, super-poder. Isto nos remete aos quadrinhos da Era
de Prata como os X-Men originais de Lee/Kirby, mas também inclui
diversos superherdis menos poderosos. Tipicamente, nenhum poder
resolve sozinho todos os problemas, e os personagens devem utilizar
seus poderes em conjunto para atingir um objetivo.

PODERES RELACIONADOS

0 segundo subgénero é poderes relacionados. Personagens costumam
compartilhar de um mesmo histérico e um mesmo conjunto de poderes.
Todos podem ser hibridos alienigenas, ou todos podem ter sido expostos
a mesma fonte de poder estranha. As vezes, os géneros estardo mistu-
rados para que haja um conjunto comum de super-poderes, além de um
poder tnico de cada individuo, que é o poder “marca registrada” do
personagem. Ambos os géneros tendem a confundir a fronteira entre
agentes e superherdis de nivel baixo. A seguir estdo dois exemplos.

Agentes psi, um jogo em que crian¢as sao produtos de experimen-
tos psidnicos secretos. Talvez tenham sido expostas a um agente
mutagénico experimental quando bebés, ou sejam a prole de
superviloes telepaticos mortos em combate contra o governo,
que estabeleceu um lar adotivo especial para educé-las. As
criangas agora usam seus poderes a servico do governo.

Alienigenas exilados, em que os herdis sdo alienigenas
adolescentes angustiados, exilados na Terra para evitar uma
guerra intergalactica. Abengoados com poderes superiores
aos terrestres, eles tentam se misturar com a turma nor
mal do segundo grau. Logicamente, sdo adolescentes,
entdo exigir que demonstrem autocontrole é indtil.
Conseqiientemente, um agente do governo pode des-
cobrir este segredo, e fazer um trato com eles. Ele
guarda o segredo, contanto que possa ocasional-
mente chamé-los para que o ajudem nos casos
mais dificeis. Agora os alienigenas entre nds
sdo defensores secretos da justica. Eles se res-
sentem com a chantagem, mas sentem um
orgulho secreto de sua causa.

SUPER-ESQUADRAQ DA AGENCIA

O terceiro género é um jogo de superherdis completo, o super-
esquadréo da agéncia. Nesta série, a AEGIS, a UNISSONO ou
uma organizagdo similar (incluindo religides organizadas ou o
exército) decide que precisa de sua prépria equipe superherdica.
Assim, os herdis vestem o uniforme da agéncia, e recebem as
mesmas instrugdes que agentes comuns. Mas eles sdo tanto
superherdis quanto agentes, e nao realizam o mesmo trabalho
que os agentes normais (o que pode causar algum ressenti-
mento entre estes Gltimos).

Em histdrias da Era de Ferro, agéncias de superequipes
sdo normalmente descritas como marionetes corrompidas
pelo governo maligno (principalmente superequipes
das forcas armadas, que muitas vezes incorporam todos
o0s esteredtipos negativos dos militares), enquanto os
superheréis independentes e de pensamento livre sdo
0s mocinhos. Nestas campanhas, olhando as coisas
pela perspectiva do agente, o conflito entre super
herdis e agentes é gerado, provavelmente, pelas
acoes temerdrias e irresponsaveis dos superherdis
inconseqtientes, que ndo possuem a disciplina e o
treinamento de suas contrapartes da agéncia.
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Uma variagdo do superesquadrdo da agéncia sdo as séries robds da
agéncia. Talvez um laboratério de tecnologia tenha muito tempo livre,
e a agéncia queira corpos robdticos para servir como invélucros para
as memorias dos agentes humanos mortos. Neste caso, os herdis nao
s6 terdo que lidar com as provagdes de ser um superhumano em um
mundo humano, como também com o trauma de vidas e amores passa-
dos que nunca mais retornarao.
Outra variagdo é o traje de combate da agéncia. A agéncia desen-
volveu trajes supertecnolégicos (como os trajes MAX ou SuperMAX da
AEGIS), mas eles sdo perigosos: talvez o usuario corra o risco de dano
neurolégico ou psicose, ou os trajes possuem uma fonte de poder peri-
gosamente radioativa, instavel ou algo parecido. Todavia (por motivos
que os personagens guardam para si mesmos), estes herdis sentem que
nédo tém nada a perder, e partem para a luta!
O SuperEsquadrdo da Agéncia ndo deve ser muito
superior aos super-espides (NP 8 é um bom nivel de
poder inicial). Porém, em uma agéncia maior, pode-
ria ter NP 10, e em uma equipe militar nacional (que

freqlientemente entra em conflito com heréis e vildes)
poderia ter NP 12 ou mais.

DESVANTAGENS

Algumas desvantagens ndo se aplicam a
agentes, pois eles ndo possuem poderes super
humanos (e as fraquezas que os acompanham)
e provavelmente ndo sdo deficientes fisicos
(a maioria dos agentes é muito capaz fisi-
camente, embora ocasionalmente vocé veja
um nerd de laboratério na cadeira de rodas ou
um comandante durdo que perdeu um olho na
guerra). Mas os agentes podem sofrer “ferimen-
tos irritantes”, que irdo atormenta-los durante
toda a sua carreira.

FERIMENTOS IRRITANTES

Agentes tendem a se machucar mais do
que pessoas normais. Estes ferimentos, en-
tretanto, costumam ser “herdicos” — podem

incomodar em algumas situagdes, mas normal-
mente ndo causam consequliéncias sérias. A seguir
estao alguns exemplos.

ALERGIAS

Isto pode ser um motivo de piada para alguns, mas
aqueles que vivenciaram condi¢des extremas de alergia
pensam diferente. Alergias podem ser tratadas como
uma desvantagem Fraqueza menor ou moderada, por
exposicdo a fonte da alergia (normalmente resultando em
penalidades para testes, rolagens de ataque e Defesa). O
valor total é baseado na freqiiéncia da fonte da alergia.

(OSTAS FRACAS

Sempre que o personagem ergue mais do que sua carga
leve, deve fazer um salvamento de Fortitude: CD 10
para carga média, e CD +5 para cada categoria
acima. Uma falha significa que o personagem esta
abatido até que descanse 48 horas ou receba cui-
dados médicos (teste de Medicina, CD 15, com o
uso de analgésicos apropriados). Esta é uma desvan-
tagem incomum e moderada, que vale 2 pontos.

- SR T i R P
e 1 E A Y i




janiire
i

=
=
=
=
=
=
=

EHCLLEEE]

Counr SCEEny
Ettrmpgr RGN
o [ttt T

O personagem é levemente manco. Sempre que se mover em ritmo
total a pé devera fazer um salvamento de Fortitude (DC 15) por rodada.
Uma falha significa que o personagem perde a acdo de movimento da
rodada. Esta é uma desvantagem incomum e maior, que vale 3 pontos.
MAQ FURADA
Condigdes como artrite ou sindrome de esforgo repetitivo sdo comuns
em personagens mais velhos ou em cargos administrativos: suas maos
nao sdo mais as mesmas. Eles sofrem uma penalidade de -2 em pericias

que exijam destreza manual (como Computadores, Desarmar Dispositivo
e Oficio). Esta é uma desvantagem menor e incomum, que vale 1 ponto.

QUEIXO DE VIDRO

O personagem sofreu muitas pancadas na cabeca. Sempre que se
chocar com um objeto sélido devido a recuo ou um arremesso, devera
fazer um salvamento de Vontade (CD 10) para permanecer consciente.
Mesmo que seja bem-sucedido, o personagem sofre uma penalidade de
-1 em todos os salvamentos de Resisténcia nas proximas 24 horas. Esta
é uma desvantagem incomum e moderada, que vale 2 pontos.

COMPLICAGOES

Agentes também sdo assombrados por algumas das questdes que afli-
gem os herdis.

FAMA

A maioria dos agentes ndo possui esta complicagdo. Ao contrario, eles
sd@0 um grupo andénimo, exceto na comunidade da agéncia. Todavia,
assim como os membros da Familia Real Britanica que servem nas for-
¢as armadas, é possivel que algum aristocrata, atleta famoso ou outra
celebridade fique cansado de sua existéncia fltil e decida fazer algo
positivo com sua vida. Da mesma forma, um agente pode ser filmado
desarmando uma bomba nuclear ou fazendo alguma coisa incrivel
mente herdica, e a midia pode desejar tracar seu perfil ou segui-lo.

HONRA

Todos os personagens pertencentes a agéncias heréicas podem ter esta
complicagdo, pois sdo obrigados a sequir cédigos de ética, regras de
guerra e protocolos policiais. Entretanto, esta complicacdo é mais ade-
quada para agentes verdadeiramente obcecados com sua honra (do
tipo que combatera forca com forga proporcional, mesmo que possua
poder de fogo superior, ou que aceitard um desafio mesmo sabendo
que o outro lado nédo tem intengdo de honra-lo).

INIMIGO

Em um jogo de agéncias, os personagens jogadores possuem inimi-
gos que aparecem na maioria das sessdes. Esta complicagdo ndo pode
designar uma agéncia inimiga. Ao invés disso, deve ser reservada para
um individuo especifico daquela agéncia (um velho parceiro do time de
futebol da faculdade que se juntou ao outro lado, um irmdo maligno,
uma ex-noiva que era uma inimiga infiltrada ou apenas o comandante
de uma forga especial inimiga que néo desiste). O inimigo nao surge em
todas as sessdes — mas, quando aparece, as coisas se tornam pessoais.

PRECONCEITO

Agéncias sdo muito tolerantes, mesmo na Era de Prata (quando o
Comando Selvagem de Nick Fury contava com aleméaes e italianos), e
as minorias sdo bem representadas nas forcas armadas. O preconceito
ndo é um grande problema, mas individuos de regides associadas com
agéncias terroristas, assim como agentes americanos no exterior, podem

encontrar obstaculos. O machismo e a homofobia sdo ainda tracos de
muitas agéncias do mundo real, e podem se manifestar também em
agéncias de quadrinhos, caso o mestre e o jogadores decidam isso.

Em um mundo de superherdis, visitantes alienigenas e extraterrestres
podem se juntar a agéncias terrestres e experimentar também a xenofo-
bia por uma razéo totalmente diferente, mas ainda familiar.

SEGREDO

Os personagens nas séries de Agentes da Liberdade normalmente nao
se preocupam com suas identidades secretas. Todavia, um analista de
defesa ou espido provavelmente precisa esconder sua ocupagéo de seus
amigos, o que pode causar complicacdes quando esses amigos estive-
rem em Téquio e se depararem com o herdi procurando um microfilme
(quando ele deveria estar visitando uma tia doente no interior).

Viclo

Tradicionalmente, os agentes ndo levam vidas sérdidas. Sim, de vez
em quando um agente “enche a cara” de bebida, ou possui problemas
com analgésicos que lhe foram dados quando se recuperava de um feri-
mento (ou se tornou viciado em drogas quando foi forcado a uséa-las em
uma infiltragdo). Todavia, de modo geral, agentes sdo pessoas muito
disciplinadas (esta é uma das maiores diferencas entre as agéncias tra-
dicionais e as da Era de Ferro, onde os agentes possuem diversos vicios).

PONTOS HEROICOS E ESFORCO EXTRA

Além dos pontos herdicos individuais, o mestre pode instituir uma
“reserva de sorte” da equipe. Os personagens podem destinar um ponto
herdico por personagem por sessdo para esta reserva, que pode ser uti-
lizada por qualquer membro da equipe que precisar, enquanto estiver
trabalhando em equipe.

OPGAO: ESFORCO FINAL

Esta opcdo é uma extensao das opgdes esforco extraordinario e tltimo
esforco do Manual do Malfeitor, e é feito para agentes que queiram
morrer. Quando esta opgdo é usada, o agente ganha cinco pontos
herdicos, que pode gastar como quiser. Todavia, em algum momento da
aventura, 0 personagem ird morrer e sera permanentemente removido
do jogo. Este ato ajuda a garantir que a morte do agente ocorra em um
esplendor de gléria. O mestre pode ignorar os limites normais para o
uso de pontos heréicos quando o esforgo final esta em jogo.

REPUTACAQ

"Agente Powers, eu presumo?”. A reputacdo é um elemento significativo
do género dos agentes, e um diferencial entre o agente pé-de-chinelo e
0 superespido. Por esse motivo, o mestre pode utilizar as regras opcio-
nais de reputacdo do Manual do Malfeitor, incluindo a op¢édo de usa-la
para solicitar equipamento da agéncia (Manual do Malfeitor, pagina
103). A reputagdo pode ser baseada nas graduagdes dos feitos Fama ou
Infamia, assim como em recompensas por a¢des durante o jogo.

TESTES DE REPUTACAO

Um teste de reputacdo de 1d20 + o bonus da reputacdo do persona-
gem + a Int do observador (ou a pericia de Conhecimento apropriada)
é feito contra CD 25, para que o personagem possa ser reconhecido.

Um teste bem-sucedido concede um boénus igual a metade do
bonus de reputacdo para testes pericias de interacdo, como Blefar e
Diplomacia, se o observador tiver uma perspectiva positiva sobre a repu-
tagdo do personagem. Se o observador tiver uma perspectiva negativa
sobre a reputagdo, o bonus se torna uma penalidade, mas o persona-
gem ganha um bonus igual para testes da pericia Intimidar.
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DISPOSITIVOS E EQUIPAMENTO

Poucas coisas sdo mais fortemente identificadas com o género do que
0s equipamentos. Desde “armas, um monte de armas!” até armamentos
experimentais de terrivel poder destrutivo feitos por armeiros ranzinzas,
0s espides e agentes especiais adoram os seus brinquedos. Mutantes
& Malfeitores fornece uma boa descricdo do equipamento basico de
aventura, e é suficiente para atender as necessidades da maioria das
campanhas. Todavia, dependendo do género, os agentes terdo acesso a
varios tipos diferentes de equipamento especial.

OBTENDO EQUIPAMENTO

Agentes adquirem equipamentos utilizando o feito Equipamento, como
o normal. Cada agéncia tem uma lista de equipamentos disponiveis.
Para os agentes, itens de supertecnologia como armas energéticas e
mochilas a jato sdo considerados Equipamento, e ndo Dispositivos.
Itens de supertecnologia que nédo estejam na lista da agéncia podem
ser adquiridos como Dispositivos (ou, opcionalmente, com o poder
Engenhocas do Manual do Malfeitor). O Equipamento € um comple-
mento personalizado do equipamento padrdo da agéncia que deve ser
levado em cada missdo. As listas da agéncia sdo mutuamente exclusi-
vas: agentes da UNISSONO n&o tém acesso a Equipamento da AEGIS,
mesmo em missdes em conjunto.

Personagens do género super-espides podem alterar seu Equipamento,
de missdo para missdo, sem pagar pontos extras por isso. Entretanto,
Espides Elegantes em um jogo tipico de Agentes da Liberdade jogam
seguindo as regras dos outros agentes — as regras do subgénero da
série tém precedéncia.

Um agente também pode adquirir temporariamente equipamento
experimental, solicitar equipamento para uma missdo especifica ou gas-
tar um ponto heréico em um flashback de engenhoca

EQUIPAMENTO EXPERIMENTAL

A agéncia (com o consentimento do mestre) pode ocasionalmente
fornecer equipamento experimental para testes de campo. Como os
agentes estdo sendo usados como cobaias, o equipamento é fornecido
gratuitamente (sem custo em equipamento ou ponto de poder). O mes-
tre pode usar o equipamento experimental como uma ferramenta de
trama, se for adequado.

O equipamento experimental é isento dos limites de nivel de poder
da campanha, pois é inteiramente controlado pelo mestre. Ele pode
definir que o equipamento parou de funcionar, funcionou mal ou fez
alguma coisa totalmente inesperada, de forma que se ajuste a histdria.
Os mestres devem ter cautela ao conceder equipamento experimental
poderoso, e 0s agentes sdo normalmente encorajados a reservar tais
itens para quando eles forem absolutamente necessérios (e rezando
para que funcionem como esperado quando o momento chegar).

SOLICITANDO EQUIPAMENTO

O mestre pode usar a op¢do solicitacdo de equipamento do Manual do
Malfeitor nos jogos de Agentes da Liberdade, da sequinte forma.

Os personagens podem rearranjar seus pontos de equipamento entre
as missoes. O personagem faz um teste de Diplomacia (CD 10 + o custo
em pontos do equipamento) para o equipamento desejado. Se o teste
for bem-sucedido, a agéncia ou o patrono concorda em conceder o equi-
pamento. Se falhar, o equipamento é restrito ou estd indisponivel. Como
o0s personagens podem escolher 10 no teste, o equipamento com um

custo em pontos igual ou menor que o bénus de Diplomacia do perso-
nagem esta automaticamente disponivel.

Vocé pode misturar as opgoes, de forma a adequé-las ao seu jogo.
Por exemplo, os personagens podem possuir um equipamento que sem-
pre carregam, alguns pontos de equipamento que redistribuem de uma
aventura para outra e alguns outros equipamentos restritos que devem
solicitar (fazendo um teste de Diplomacia).

FLASHBACK DE ENGENHOCA

Outra forma de obter um item quando ele é necessario é o flashback de
engenhoca. Para isto, o jogador gasta um ponto herdico, e entdo des-
creve 0 momento no passado em que o personagem recebeu o item. O
item ndo pode exceder os pontos de equipamento disponiveis pelo feito
Equipamento. Ele pode, porém, ser um item experimental que emprega
supertecnologia (normalmente, um nerd de laboratério explica seu uso
em uma demonstracdo assustadora e comica envolvendo coisas horri-
veis acontecendo com um manequim). Esta € uma variagao da regra de
itens @ mao da pagina 133 do Mutantes & Malfeitores.

Os flashbacks de engenhoca sdo particularmente dteis para itens
de uso Unico que sé aparecerdo em um momento critico da aventura.
Assim como os usos similares de pontos herdicos, o mestre tem o direito
de vetar qualquer flashback de engenhoca que possa estragar a aven-
tura ou diminuir a diversdo dos outros. Por outro lado, o mestre deve
encorajar os usos criativos deste recurso, que ajudem a trama a avangar
ou deixem o jogo mais divertido.
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A seguir estdo listas e descricdes do equipamento comum do agente e MWMIRALHAMASL

apetrechos de espionagem. Alguns equipamentos, como as armas de ] . ) L

fogo exéticas e veiculos disfarcados, foram projetados levandose em * ESpingarda: uma espingarda pode disparar municdo espalha-
conta o universo dos quadrinhos, enquanto outros foram inspirados chumbo ou cartuchos InteIricos. Municéo espalha-chumbo causa
completamente no mundo real. Escolha o que quiser, e 0 que mais se dano de +5 e fornece um bonus de +2 no ataque, mas causa dano
adequar & sua campanha. de apenas +3 contra alvos com qualquer aumento natural em seu

salvamento de Resisténcia. Cartuchos inteiricos causam dano de +6.

ARMAS DE FOGO PADRKO * Espingarda de cano serrado: serrar o cano de uma espingarda

Uma coisa que distingue agentes de superherdis comuns é a presenca aumenta o impacto de seu tiro, mas diminui sua precisao a longas
de armas de fogo. Agentes gostam de armas — e quanto mais pesadas, distancias.

melhor. Apesar de muitas agéncias dos quadrinhos usarem armas ener-
géticas, forcas convencionais como a policia, o exército e os criminosos
comuns ainda portam armas convencionais.

ARMAS CURTAS (PISTOLAS E REVOLVERES)
e Glock: uma pistola plastica projetada para enganar detectores

de metal. O primeiro custo é relativo a uma Glock com a falha
Montagem Necessdria (tornando-a menos acessivel de imediato).

e Magnum .44: um revélver grande, pesado e de alto poder pene-
trante. Conhecido por emitir um barulho ensurdecedor e um claréo
brilhante quando disparado, além de um coice poderoso.

e Pistola de apoio: uma pistola de baixo calibre, facilmente oculta-
vel, geralmente usada como arma secundaria.

e Pistola automatica: uma arma pequena, utilizdvel com apenas
uma mao. Pistolas automaticas sdo armas automaticas.

¢ Pistola leve: uma arma de fogo comum, encontrada tanto nas
maos de policiais quanto de criminosos.

e Pistola pesada: uma arma de fogo de alto calibre, normalmente
usada por aqueles que querem muito poder de fogo.

e Pistola taser: uma arma de ar comprimido que dispara um par
de dardos. Com impacto, os dardos liberam uma poderosa carga
elétrica, que exige um salvamento de Fortitude (CD15) contra um
efeito de Atordoar.

OPCAO: EQUILIBRANDO ARMAS PESADAS

Agentes da Liberdade fornece op¢oes para limites maiores de NP em relagao a dispositivos e equipamento. Ainda assim, é importante saber como lidar
com armas “encontradas” e coisas como equipamento pesado de combate que ndo aparece em todas as aventuras, mas surge de tempos em tempos.

EQUILIBRIO DINAMICO

Uma opcéo para ajudar a equilibrar ocasiées como quando um agente agarra uma bazuca (ou o que aparecer pela frente) é a troca dinamica. Isto €,
para cada ponto de bonus de dano da arma além do limite do nivel de poder do agente, reduza o bonus de ataque efetivo do personagem em 1 — a
arma é simplesmente muito poderosa (causa um grande recuo, é muito pesada, etc.) e o personagem nao esta acostumado com isso. Assim, um agente
que use uma arma com dano 2 pontos acima do permitido pelo limite de NP sofre uma penalidade de -2 em rolagens de ataque com ela. Isto preserva
o equilibrio do nivel de poder de uma forma justa e pratica.

ARMAMENTO PESADO

Outra opgéo é aliviar o limite do nivel de poder para armas mais pesadas e menos portdteis. Embora agentes ndo possam ter armas de porte pessoal
com dano tdo grande, podem utilizar canhdes e metralhadoras de veiculos para fazer o servico. Como regra geral, uma arma acoplada pode exceder o
nivel de poder em 2 pontos, enquanto uma arma com a falha Exige Tripulagdo pode exceder o limite em 4 pontos. Isto permite uma flexibilidade no
poder das armas que os personagens podem usar sem mudar realmente o seu equipamento de rotina.

Vocé pode até mesmo combinar as duas opg¢des, de modo que armas rea/lmente pesadas tenham o limite extra e, se ainda assim excederem o limite
de nivel de poder, imponham uma penalidade em rolagens de ataque para equilibrar a diferenca.
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CAPITULO UM: O PERSONAGEM AGENTE AGENTES DA LIBERDADE

ARMAS CURTAS

Glock +3 (Disfarcado) 20 9m Pequeno 4/7

Pistola de apoio +2 (Sutil) 20 6m Minimo 5

Pistola leve +3 20 9m Pequeno 6

Pistola taser Atordoar 5 20 1,5m Pequeno 12

ARMAS LONGAS

Espingarda +5/+6 20 12m Grande 11

Fuzil de assalto (M-16, AK-47, FN FAL...) +5 (Automatico) 20 15m Grande 15

Fuzil de precisdo +5 19-20 75m Grande 13

ARMAS PESADAS

Barret M82 +7 19-20 105 m Grande

j—
~

w
o

Lanc¢a-foguetes +10 (Exploséo) 20 30m Grande

—
ul

Lanc¢a-granadas +5 (Exploséo) - 15m Grande

Metralhadora 7.62 mm (M60) +6 (Automatico) 20 18 m Grande

@

RPG +8 (Exploséo) 20 24 m Grande
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Fragmentacéo Raio 5 (Exploséo) 15m Minimo
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Gés lacrimogéneo Pasmar 4 e Nausear 4 (Explosao) 12m Pequeno

Explosivos

Explosivo plastico Raio 10 (Explosdo) 30m 20 Pequeno 30

Esta tabela é uma atualizacdo e expansdo da tabela de armas de fogo do médulo bdsico de Mutantes & Malfeitores.
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Fuzil de assalto: a arma padrdo dos exércitos ao redor do mundo,
com opgao de tiro simples e automatico.

Fuzil de caca: este arma longa e de tiro simples é usada por caga-
dores e fazendeiros.

Fuzil de precisdo: estes fuzis sdo projetados para tiros de longa
distancia, geralmente em conjunto com uma poderosa luneta ou
aparelho de pontaria.

Submetralhadora: armas compactas que disparam municdo de
pistola, submetralhadoras sdo armas militares comuns, também
utilizadas por criminosos com acesso a grande poder de fogo.
Submetralhadoras sdo armas automaticas.

ARMAS PESADAS

Barret M82: este fuzil de precisdo usa munigdo calibre .50, e nor-
malmente é utilizado contra veiculos.

Lanca-chamas: esta arma dispara um jato de fogo com 1,5 m de
largura por 75 m de comprimento. Todos na area sofrem +6 de
dano, com direito a um salvamento de Reflexos (CD 16) para reduzir
o dano a metade (+3).

Lan¢a-foguetes: também chamado de bazuca, esta é uma arma
antitanque (embora alguns usudrios confundam superherdis com
tanques). Um langa-foguetes pode ser mirado em um alvo especi-
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fico. Neste caso, vocé deve fazer uma rolagem de ataque contra
a Defesa do alvo, mas se acertar o alvo n&o terd direito ao salva-
mento de Reflexo para reduzir o dano a metade (outros alvos na
area ainda podem fazer o salvamento de Reflexo).

Lanca-gosma: talvez inspirada em quadrinhos de superherdis, esta
arma dispara um spray quimico que rapidamente endurece ao redor
de seu alvo, causando o efeito de Armadilha 5. Na vida real ainda
€ uma mera curiosidade; esta versdo presume que a tecnologia foi
refinada a ponto de se tornar pratica.

Lanca-granadas: este pequeno canhéo dispara granadas. O custo
deste equipamento aumenta em +1 por tipo adicional de granada
que ele possa disparar (criando assim um repertério de granadas).

Langador SAM: este lancafoguetes dispara um missil terra-ar,
projetado para interceptar alvos como helicépteros (e superheréis
voadores). Um langador SAM pode ser mirado em um alvo especi-
fico, como um langa-foguetes.

RPG: esta é a sigla em inglés para — além do jogo que vocé joga
— granada propelida por foguete. Um RPG pode ser mirado em um
alvo especifico, como um langa-foguetes.

Metralhadora: esta arma é normalmente usada acoplada em
algo. Metralhadoras sdo mais comuns em situagdes com mercena-
rios, pois gangues urbanas preferem tecnologia portatil.
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ARMAS DE FOGO DOS QUADRINHOS

Tiro DA ARMA Erermo Custo
Aterrorizante Controle Emocional (A Distancia, Limitado [medo]). 1/2 graduacdes
Autoenergética Raio (Automatico). 3/graduacdo
Cadtica Confusao. 2/graduacéao
Congelante Armadilha ligado a Atordoar (A Distancia). 5/graduacéo
Derrapante Controle Ambiental (movimento restrito). 2/graduacéao
Desintegradora Desintegracéo. 4/graduacdo
Encolhedora Encolhimento (Ataque, A Distancia). 2/graduacéao
Energética Raio. 2/graduacdo
Entrépica Drenar Resisténcia (A Distancia). 2/graduacéao
Gravitacional Controle Gravitacional (Continuo, Limitado a aumento). 2/graduacdo
Hipnética Drenar Vontade (A Distancia, Salvamento de Vontade). 2/graduacéo
Inercial Drenar Velocidade (A Distancia). 2/graduacdo
Laser Raio (Penetrante). 3/graduacéao
Luminosa Raio ligado a Pasmar (visual). 4/graduacdo
Neuro-paralisante Paralisia (A Distancia). 3/graduacéo
Petrificante Transformacgdo (carne para pedra). 3/graduacédo
Projetora de campo de forca Armadilha ligado a Sufocar (A Distancia). 5/graduacéao
Rede Armadilha. 2/graduacdo
Sanguessuga Drenar Forca (A Distancia). 2/graduacéao
Sénica Atordoar (A Distancia) ligado a Pasmar (auditivo), salvamento de Vontade. 4/graduacdo
Tranqilizante Fadiga (A Distancia, Veneno). 4/graduagao
Vertiginosa Nausear (A Distancia). 3/graduacédo
Vibratéria Raio (Exploséo; Limitado). 2/graduacéao
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Armas nos quadrinhos geralmente apresentam trés tamanhos.

GRANADAS E EXPLOSIVOS

Dinamite: um explosivo comum. O dano na tabela referese a uma
tnica banana de dinamite. Cada aumento na quantidade de explo-
sivos na Tabela de progressdo universal aumenta o dano em +1.

Explosivo plastico: outro explosivo comum, que pode ser mol
dado em diferentes formas. O dano listado refere-se a um bloco de
1 kg. Cada aumento na quantidade de explosivo na Tabela de pro-
gressao universal aumenta o dano em +1.

Granada de fragmentacdo: uma granada militar comum, que
espalha estilhagos em todas as diregdes.

Granada de fumaca: uma granada de fumaca preenche uma area
de 3 m de raio com fumaca densa (da cor desejada), concedendo
camuflagem total contra todos os sentidos visuais, exceto visao
de raio X (veja Camuflagem, na pagina 161 do médulo basico de
Mutantes & Malfeitores).

Granada de gas lacrimogéneo: este tipo de granada libera uma
nuvem de gas que irrita os olhos e pulmdes, causando cegueira
e nausea temporarias (Pasmar visual e Nausear, salvamento de
Fortitude, CD 14).

Granada de gas sonifero: esta granada preenche uma area de 6
m de raio com um gas que induz a fadiga (Fadiga, salvamento de
Fortitude, CD 14).

Granada flashbang: uma granada flashbang emite um forte
clardo de luz e um estouro alto, que pode deixar os alvos tempo-
rariamente cegos e surdos (os alvos fazem salvamentos separados
contra cada efeito de Pasmar; salvamento de Reflexo, CD 14).

ARMAS DE FOGO DOS QUADRINHOS

Em um mundo de superherdis, existem armas de fogo em diversas
formas e tamanhos. Quanto mais tecnoldgicas elas forem, melhor.
Comparadas as armas convencionais, possuem menos problemas com
muni¢do, e causam um menor recuo quando disparadas. Além disso,
fornecem todo tipo de efeitos interessantes.

PISTOLA
ENERGETICA

FUZIL
sONICO

Pistolas possuem graduagdo 5 em seu efeito, um incremento de
alcance de 15 metros e tamanho Médio.

Fuzis possuem graduacdo 8 em seu efeito, um incremento de
alcance de 24 metros e tamanho Grande.

Canhées possuem graduacdo 10 em seu efeito, um incremento de
alcance de 30 metros e tamanho Enorme (ou seja, normalmente sé
podem ser usados acoplados num veiculo ou com tripulagdo).

TIPOS DE ARMAS DE F0GO DOS QUADRINHOS

PISTOLA
CONGELANTE

A arma aterrorizante é um armamento exético que causa panico,
ao estimular os centros de medo no cérebro. O alvo atingido é afe-
tado pelo impulso do medo. Em um efeito total, o alvo foge em um
pavor cego.

Uma arma autoenergética é uma arma energética (veja a seguir)
com o extra Automatico.

As armas caéticas afetam o raciocinio do alvo, tornando-o incapaz
de se concentrar em uma agdo enquanto estiver sob seus efeitos

A arma congelante dispara um jato de dgua pressurizada, sequido
por um jato de nitrogénio liquido. A dgua cobre o alvo, e o nitrogé-
nio liquido o congela, criando uma priséo de gelo instantanea.

Armas derrapantes disparam uma camada de gosma que se fixa
ao pé do alvo, diminuindo sua taxa de movimento em 75%.

Desintegradoras séo armas malignas que desmaterializam um
objeto ou pessoa. Em geral, apenas os vildes as utilizam.

Raios encolhedores séo armas classicas, porém raramente vistas.
0 alvo tem direito a um salvamento de Reflexo para evitar o raio.

Energética é um termo genérico para armas de energia. Disparam
um jato altamente carregado de particulas comprimidas de plasma
que acerta com uma grande for¢a de concussao.

Armas entrépicas atacam a integridade molecular de um objeto,
fazendo-o perder coesao e se tornar mais vulneravel a dano.

FUZIL
VIBRATARIO

FUZIL
DERRAPANTE
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Armamentos gravitacionais sdo projetados para aumentar a
atracdo gravitacional entre um alvo voador e o chéo, causando sua
desaceleragdo ou até mesmo sua queda. A versdo “canhdo” deste
poder possui o feito de poder Alcance Ampliado com 2 graduagdes,
concedendo um incremento de alcance de 75 metros e um alcance

maximo de 750 metros.

Armas hipnéticas produzem um sinal que enfraquece a vontade
do alvo, tornando-o suscetivel a comandos hipnéticos. Pode-se resis-
tir a seus efeitos com um salvamento de Vontade.

Raios inerciais aumentam o atrito superficial, diminuindo o
movimento do alvo. Naturalmente, ndo funcionam contra alvos
voadores.

Laser é um termo genérico para armas de energia que produzem
um feixe concentrado que queima seu alvo.

Raios luminosos envolvem o alvo em um facho de energia bri-
Ihante, queimando-o e cegando-o.

Neuro-paralisante é um termo para qualquer arma que cause
paralisia nervosa involuntéria. E adquirida com o poder Paralisia
com o extra Alcance.

Armas petrificantes transformam o alvo de carme em pedra.
Apenas certas formulas quimicas, poderes de transformagdo mole-
cular similares ou o modo inverso selecionado na arma podem
restaurar o alvo.

Armas projetoras de campo de for¢a sdo armamentos expe-
rimentais que revestem os alvos com lagos de forca, com o efeito
colateral de sufoca-los (até que o campo de forca seja quebrado).

Armas de rede langam uma malha de fios finos e maleaveis para
envolver e enredar seus alvos.

Armamentos sanguessugas disparam um raio debilitante que
drena a Forca da vitima.

Armamentos sonicos utilizam vibracdes ensurdecedoras. Pode-se
resistir ao efeito através de um salvamento de Vontade.

Armas trangqiiilizantes entorpecem seus alvos, causando fadiga
ou inconsciéncia.

Armas vertiginosas atacam a coordenacdo motora do alvo. Esta é
uma grande arma de apoio, que um agente pode usar para literal-
mente desequilibrar uma batalha, tornando um inimigo presa facil
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para outro membro de seu esquadrdo. Porém, alguns agentes sadi-
cos simplesmente apreciam deixar seus inimigos.

Armamentos vibratérios provocam uma reagdo em cadeia em um
objeto, fazendo-o explodir, e causando dano de estilhacos na area
ao redor. O efeito é adquirido com uma falha Limitado; se falhar em
destruir o objeto, nenhum dano ou explosdo ocorrera.

ARMAS QUIMICAS

Embora sejam tanto ferramentas da trama quanto ataques, estas armas
incapacitam mais heréis no género da espionagem do que quaisquer
outras. Armamentos quimicos podem ser disparados de flores em lape-
las, pela boca de uma boneca, bombeadas para dentro de um elevador,
ou por algum outro meio aparentemente inofensivo.

Abotoadura explosiva: esta arma é usada primariamente como
distragdo. O agente remove a abotoadura e a arremessa para causar
os efeitos apropriados. As vezes, produz fumaca, sendo esta versdo
adquirida como uma granada de fumaga com o feito Disfar¢ado.

Anel paralisante: este é um anel de choque disfar¢ado, mas com
um poder muito mais eficaz. Quando alguém aperta a mao do usu-
ario, é afetado por um veneno paralisante.

Batom venenoso A: o deleite da femme fatale, esta maquiagem
enfraquece agentes e outros alvos com um beijo. A usuaria, é claro,
usa labios falsos ou uma pomada protetora para se defender de seu
préprio ataque.

Batom venenoso B: idéntico aos efeitos do anel paralisante, mas
aplicado nos labios.

Bola de gas do sono: uma arma camuflada para a incapacitagéo
inesperada de guardas e oponentes similares.

Bola de gas lacrimogéneo: o flagelo dos recrutas do exército,
esta arma gasosa incapacita pessoas em uma area ampla. O dispen-
sador de gas lacrimogéneo disfar¢ado é normalmente escondido em
objetos inofensivos. Porém, um agente pode possuir um broche com
uma amostra de alta concentragdo de gas lacrimogéneo, que pode
ser arremessado como uma granada.

Colarinho explosivo: normalmente utilizado como um explosivo
para a pericia Demolicdo, o agente remove a parte rigida de seu
colarinho, a alinha e acende, e detonara depois de 6 a 30 segun-

ARMAS QUIMICAS
ARrMAS Dano CriTico Arcance TamaNHO Custo
Abotoadura explosiva Raio 2 (Disfargado; Explosao). 20 6 metros Minimo 7
Anel paralisante Paralisia 7 (Disfarcado; Veneno). 20 Toque = 22
Batom venenoso A Drenar For¢a 5 (Disfarcado; Veneno). 20 Toque - 11
Batom venenoso B Paralisia 7 (Disfarcado; Veneno). 20 Toque = 22
Bola de gas do sono Atordoar 3 (A Distancia, Explosao). 20 9 metros Minimo 12
Bola de gas lacrimogéneo Pasmar 4 (visual; Explosdo) ligado a Nausear = 12 metros Pequeno 28
4 (A Distancia, Exploséo)
Colarinho explosivo Golpe 5 (Condicional, Disfarcado; Exploséao). 20 - Pequeno 12
Gas do riso Nausear 8. 20 3 metros = 17
Gés do sono Atordoar 5. 20 3 metros - 1
Granada silenciadora Obscurecer 4 (auditivo). = 12 metros Minimo 4
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dos. E adquirido como um Golpe com os feitos de poder Condicional
e Disfarcado e o modificador Area.

e Gas do riso: embora Nausear possa parecer uma escolha estranha,
os efeitos incapacitantes simulam bem o efeito do gas.

e Gas do sono: esta é uma névoa quimica que produz um efeito de
Atordoar com o modificador Sono, e pode induzir a inconsciéncia.

¢ Granada silenciadora: estas granadas projetam uma onda de
cancelamento sonoro em um raio de 15 metros, que impede que se
escute quaisquer sons.

KITS DE PERICIA

Um elemento chave do arsenal de um agente é o kit. Todos os kits
permitem a um personagem treinado realizar uma tarefa em nivel pro-
fissional, anulando as penalidades pela falta de ferramentas. Os kits
também fornecem bdnus para certos testes de pericias, assim como as
ferramentas obras-primas (M&M, pagina 136). De fato, em termos de
regras, kits de pericia sdo essencialmente ferramentas obras-primas.

Os itens gerais em um kit sdo listados em suas descri¢des, embora
possam existir algumas variagdes, se o mestre quiser (ou se um jogador
escolher personalizé-lo). Poucos kits listados possuem materiais tteis em
combate, ou equipamentos que custam pontos por si préprios, como um
tanque de oxigénio ou um telefone celular. Estes equipamentos séo cita-
dos onde é apropriado, e o kit tem seu prego estabelecido de acordo.

Os kits s@o praticos, mas ha alguns servicos que séo grandes demais
para eles (como consertar um veiculo que sofreu perda total). Estes ser-
vicos necessitam de uma oficina totalmente equipada. O mestre pode
determinar quando um kit pode ou nao ser usado, mas um jogador sem-
pre pode gastar um ponto herdico para dizer "“N&o esta tdo ruim quanto
pareceu a primeira vista”, e consertar o problema.

¢ Kit de arrombamento: este kit contém ferramentas para invasao
e arrombamento — um gancho para escalada preso a uma corda
de 10 metros, um cortador de vidro, um spray aerosol (para mostrar
alarmes laser), pingas, um estetoscopio (para descobrir segredos de
cofres) e luvas de borracha. Este kit concede um bonus de +2 em
testes de Desarmar Dispositivo quando usado em sistemas de segu-
ranga, e + 2 em testes de Escalar para se infiltrar em um prédio por
uma clarabdia (ou um ponto de acesso similar).

¢ Kit de computagdo: usado para extrair dados deletados de um
sistema ou reparar um sistema danificado, este kit contém ferramen-
tas para abrir computadores, testadores de voltagem, testadores de
memdria RAM, um laptop com o software necessario para se inte-
grar com sistemas, incluindo programas para decifrar criptografia,
uma bateria portatil e um gravador de EPROM. Este kit concede um
bonus de +2 em testes de Computadores.

e Kit de conserto: este kit contém os itens necessarios para conser-
tar um veiculo que tenha estragado durante a agéo, e contém uma
chave inglesa (também Util para bater na cabe¢a de inimigos), um
pé-de-cabra, lubrificante, um martelo, fusiveis e cabos, um voltime-
tro, luvas de seguranga, um kit de chaves de fenda, anticongelante,
um macaco e uma bomba de ar comprimido. Este kit concede um
bonus de +2 em testes de Oficio (mecanica).

e Kit de demoligao: este kit contém temporizadores, cabos e capsu-
las explosivas. E essencial para o uso de Demoli¢éo (veja o Manual
do Malfeitor) ou os usos de Oficio relacionados a explosivos. Os
explosivos de verdade nédo estdo inclusos no prego do kit. O mes-
tre decide o custo de equipamento dos explosivos (geralmente trés
vezes 0 dano base da explosao desejada) ou o agente pode crid-los
usando Oficio (quimica).

Kir BEeNEFicio Custo

Kit de arrombamento *2 em alguns testes de 1
Desarmar Dispositivo e Escalar.

Kit de computacédo +2 em testes de Computadores. 1

Kit de conserto +2 em testes de Oficio (mecanica). 1

Kit de demolicdo +2 em testes de Demoli¢do ou de Oficio 1

para colocagao de explosivos.
Kit de disfarce Reduz o tempo para preparar 1
um disfarce ja planejado.

Kit de eletronica +2 em testes de Oficio (eletronica). 1

Kit de escalada +2 em testes de Escalar. 1

ki alo el +2 em testes de Demoli¢do para iniciar 3
incéndios, nao deixa evidéncias.

Kit do investigador +2 em testes de Investigar. 1

Kit de limpeza +2 em testes de Investigar para limpeza, 3

nao deixa evidéncias.

Kit de medicina +2 em testes de Medicina. 2

Kit de primeiros socorros +2 em alguns testes de Medicina 1

Kit de sobrevivéncia +2 em testes de Sobrevivéncia. 1

» Kit de disfarce: esta é outra marca registrada do género de agen-
tes. O kit do "disfarce impossivel” é um truque de alguns programas
de TV de espionagem, que reduz o tempo de preparagao de 10
minutos para 1 minuto. O kit de disfarce também vem com maquia-
gem (rouge, delineador de olho, etc.), massa para esculpir, narizes e
pélos faciais falsos, perucas, esponjas e outros objetos para aplicar

maquiagem e cola de teatro.

o Kit de eletronica: este kit é a solucdo para trabalhar em sistemas
elétricos, e nenhum eletricista (profissional ou amador) viajaria sem
um. Inclui equipamento basico para acessar um sistema, voltimetros
e outros aparelhos de medicdo, fitas isolantes, ferros de solda, fusi-
veis e transistores sobressalentes e outras pegas. Este kit concede
um boénus de +2 em testes de Oficio (eletronica).

o Kit de escalada: este kit é formado por uma mochila reforcada
contendo uma corda de 60 metros, um altimetro, um arreio, ténis
de escalada (com pregos), grampos, um martelo pequeno, marca-
dores e um picador de gelo. Este kit concede um bénus de +2 em
testes de Escalar.

e Kit do incendiario: este kit contém pequenas quantidades de
capsulas detonadoras ou outros explosivos, produtos quimicos infla-
maveis, temporizadores, material para manipular produtos quimicos
inflamaveis e um tanque de oxigénio no caso do incendidrio ser
pego por seu préprio trabalho. Este kit fornece um bonus de +2 em
testes de Demoli¢do para comegar um incéndio. Sem este kit, um
teste de Investigar pode ser feito para se encontrar evidéncias no
corpo do incendidrio (que podem condené-lo).

o Kit do investigador: este kit contém as ferramentas necessarias
para extrair evidéncias forenses de cenas de crime — luvas de bor-
racha, pin¢as, uma lupa, instrumentos para impressdes digitais,
prancheta, sacolas plasticas, marcadores e etiquetas, fitas adesivas,
fita métrica, testes quimicos de balistica e de residuos sangiiineos,
um esterilizador a vacuo manual, marcadores e outros suprimentos.
Este kit concede +2 em testes de Investigar.




Kit de limpeza: este kit contém produtos quimicos para encobrir
impressdes digitais e impossibilitar a descoberta de evidéncias
genéticas, além de ferramentas como estilete, fitas, sacos para cada-
veres, mapas de depésitos de lixo (ou contatos de supercriminosos
capazes de desintegrar provas) e roupas e luvas descartdveis (para
que o limpador ndo deixe provas em si mesmo). Este kit fornece um
bonus de +2 em testes de Investigar para limpeza. Sem este kit, um
teste de Investigar pode ser feito para se encontrar evidéncias no
corpo do limpador (que podem condena-lo).

Kit de medicina: este kit é similar ao kit de primeiros socorros,
mas também contém materiais cirdrgicos (incluindo um desfibri-
lador) e medicamentos. Concede um bénus de +2 em testes de
Medicina. Personagens espertos podem utilizar os suprimentos de
um kit médico para improvisar invengdes com a permissdo do mes-
tre (e possivelmente com o uso de um ponto herdico).

Kit de primeiros socorros: este kit fornece um bdnus de +2 em
testes de Medicina para reanimar, estabilizar ou prestar cuidados
médicos. Um kit de primeiros socorros contém bandagens, gaze,
anti-sépticos, fitas adesivas, tesouras, luvas de latex, antiacidos,
tabletes de sal, colirios e uma tala para imobilizagao.

Kit de sobrevivéncia: este kit contém os itens necessarios para
sobreviver por dias nos ermos em um clima hostil, enquanto vocé
aguarda o socorro chegar, fornecendo um bénus de +2 em testes de
Sobrevivéncia. Inclui um cobertor térmico, um carregador de bateria
solar, um pequeno radio comunicador, um kit purificador de agua,
duas semanas de racdes, sinalizadores e varios cantis.
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EQUIPAMENTOS DE ESPIONAGEM

Apesar do Capitulo 7 de Mutantes & Malfeitores fornecer boas opgdes
de equipamentos, ha alguns adicionais que combinam bem com uma
campanha de agentes. E facil criar engenhocas de espionagem — basta
escolher um item da lista de equipamentos gerais, adicionar o feito
Disfarcado e transformar itens do dia-a-dia em equipamentos dteis
(como pulseiras com um fecho magnético que podem se juntar e for-
mar uma algema, uma lanterna escondida em uma fivela de cinto, um
sapato que se une a outro e se transforma em um telefone, ou uma
camera escondida em um par de 6culos). Alguns outros equipamentos
de espionagem sdo descritos aqui.

Botas a jato: este item de uso Unico permite a uma pessoa pular 9
metros para cima por uma rodada. Presumindo-se que encontre um
lugar seguro para aterrissar, precisa fazer um teste de Acrobacia (CD
10) para pousar em seguranga.

Colete MOLLE: MOLLE é uma sigla em inglés para Equipamento
Modular Leve para Carregamento de Carga. Este colete pertence a
geragdo atual de equipamentos do exército americano, substituindo
os chamados ALICE, da época da Guerra do Vietna.

Contador Geiger: este é um dispositivo que mede a quantidade
de is6topos radioativos em uma area, e a exibe. Este dispositivo
informa ao usudrio se a radiacéo localizada atingir niveis perigosos.

Cubo holografico: estes cubos projetam uma imagem pré-progra-
mada no ponto onde forem jogados (normalmente é a imagem do
agente, ou de algo ameagador, como um animal selvagem). Um
teste de Notar (CD 15) revela o cubo transmissor no chao, logo
abaixo da ilusdo. A imagem gravada no cubo pode ser alterada em

EQUIPAMENTOS DE ESPIONAGEM

um minuto com um teste de Computadores (CD 10).

ITem Ereito Custo
Botas a jato V60 por 9 metros para cima uma vez. 1
Colete MOLLE +5 de Forga, apenas para 1
carregar equipamentos.
Contador Geiger Mede niveis de radioatividade. 1
Embaralhador de radio Obscurece transmissdes de radio. 3
Paraquedas Faz com que o usuario flutue para o solo 1
em seguranca de grandes altitudes.
Sirellizzdsn Qualquer um que olhe 1
para o céu percebe o sinal.

Telefone calgado Comunicador disfarcado. 2
Traje HAZMAT Protecdo contra ambientes hostis. 1
Traje de voo +2 em testes para momentos bruscos. 2
Vassoura Procura escutas eletronicamente. 1
Alta tecnologia

Cubo holografico Cria a imagem de um dnico objeto. 5
Dispositivo de retorno Aperte um botéo e va para casa. 9
Holo-disfarce Um holograma o encobre para disfar¢é-lo. 8
Manto de camuflagem Mescla-se com os arredores. 4
Manto pessoal Um manto de camuflagem passiva. 6
Detector psi Detecta poderes psionicos usados na area. 1
Zangao de escuta Uma escuta disfarcada, 3

que voa como um inseto.
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Detector psi: este equipamento de alta tecnologia é apropriado
apenas para campanhas em que os personagens psidnicos foram
sujeitos a analise cientifica. Permite ao usuario fazer um teste de
Procurar para detectar se poderes psiénicos foram utilizados na
area. Cada incremento de tempo na Tabela de Progressao Universal
que se passou ap6s o uso do poder aplica uma penalidade cumula-
tiva de -1 ao teste.

Dispositivo de retorno: este dispositivo de alta tecnologia per
mite ao usuario ser teleportado para um determinado local em
qualquer ponto da Terra, como um efeito de Teleporte 9 com a falha
Longa Distancia.

Embaralhador de radio: este dispositivo blogueia sinais de radio
dentro de um raio de 80 metros, como o efeito Obscurecer Radio
com a falha Alcance (toque).

Holo-disfarce: este dispositivo é uma tela hologréfica que cria um
disfarce instantaneo. O holograma pode alterar a pigmentagéo da
pele, cor do cabelo e dos olhos, criar cicatrizes e mudar as cores
e/ou padroes de roupas existentes. Nao pode mudar o tamanho
ou forma do usudrio ou mudar significativamente a textura de
qualquer traje que ele estiver usando. Funciona como um efeito de
Morfar 4 (formas humandides), concedendo um bénus de +20 em
testes de Disfarce.

Manto de camuflagem: este manto se mescla com o ambiente,
criando uma Camuflagem visual com o modificador Camaleéo.

Manto pessoal: este dispositivo, instalado no cinto e controlado
pela fivela, gera um campo que protege o usudrio da visdo e da
audicdo, como um efeito de Camuflagem passiva (que se perde
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quando vocé faz um ataque, e pode ser restaurado como uma agao
livre na préxima rodada).

Para-quedas: um péara-quedas permite chegar ao solo em segu-
ranga, como o efeito Queda Lenta do poder Super-Movimento.

Sinalizador: pode disparar uma chama incandescente e brilhante
no ar. Qualquer um na area de um quilémetro pode vislumbrar a
chama com um teste de Notar contra CD 10.

Telefone calg¢ado: camuflado em um sapato, sapatilha ou mocas-
sim, este calcado é um dos simbolos da espionagem desde os anos
60. As versdes mais modernas também enviam mensagens de texto
através de sapateado (via cddigo Morse). Ele também esta dis-
ponivel como telefone em relégio de pulso (infelizmente, sem as
mensagens dangantes).

Traje HAZMAT: este traje protege seu usudrio dos efeitos nocivos
de residuos toxicos. Nenhum produto quimico, toxina ou lixo biolé-
gico afeta o usudrio.

Traje de voo: este traje pressurizado é projetado para aliviar os
rigores sob condicdes de alta pressdo, e vem com um tanque de
oxigénio de 15 minutos (que podem ser lteis se o lacre da cabine
do avido for rompido). Este traje também concede um bdnus de +2
em testes de Pilotar em situagdes de queda livre (que tipicamente
duram apenas algumas rodadas).

Vassoura: este dispositivo parecido com um cajado "varre” uma
area, buscando dispositivos eletronicos. Permite um teste de
Procurar contra Prestidigitacdo para encontrar uma escuta (sem
nenhum modificador por tamanho ou camuflagem). Algumas escu-
tas avancadas sdo invisiveis a vassoura.

Zangao de escuta: este dispositivo é uma escuta voadora ativada
por controle remoto (com alcance de 1 km). Ele é capaz de voar por
uma sala para alcangar a melhor posi¢do, de forma a evitar detec-
¢do, gravar sons e transmit-los. Normalmente, é feito na forma de
uma mosca ou outro inseto. Uma vassoura ndo consegue detectar
esse dispositivo, a menos que esteja sendo operado ou no meio de
uma transmissao.

icuLos

Os veiculos sdo alguns dos brinquedos mais legais dos agentes. A secdo
de veiculos do livro basico de Mutantes & Malfeitores, do Capitulo 7,
fornece um bocado desses brinquedos para os agentes se divertirem.
Mas brinquedos maravilhosos nunca sao demais.

AD

ICIONAIS

Além dos adicionais normais, alguns veiculos de agentes possuem tam-
bém as opg¢des a seguir.

Assentos ejetores: este veiculo possui um banco capaz de ejetar
uma pessoa. O veiculo pode ser adaptado com um pequeno péra-
quedas, que permite ao personagem flutuar até o solo sem sofrer
dano, ou ele pode cair como uma pedra. Neste caso, o alvo sofre
dano como se tivesse caido de uma distancia de 15 metros (veja
Queda, no Capitulo 8 de Mutantes & Malfeitores), com +1 no
dano por graduacéo de Velocidade do veiculo.

Computadorizado: o veiculo possui um computador avancado
(similar aos que poderiam ser encontrados em um quartel-general)
ou conexao a um computador avangado que estd em algum outro
lugar. Uma inteligéncia artificial pode ser adquiridas como um cons-
truto (permitindo que vocé converse com seu carro).

\
111311
e

ALY
AN
g

i R T A

Comunicacdes: o veiculo possui aparelhos de comunicagao simila-
res aqueles encontrados em quartéis-generais.

Disfarce: o veiculo possui médulos que se encaixam para disfarca-
lo (asas e ornamentos falsos, partes com pinturas diferentes, janelas
escuras, placas giratérias), permitindo que se pareca com um vei-
culo diferente. Este adicional pode ser adquirido varias vezes para
obter outras aparéncias diferentes.

Dobravel: um veiculo com esta habilidade incomum pode se
dobrar quando néo estiver em uso, para ocupar um espago menor
(duas categorias de tamanho) quando estiver guardado.

Envenenado: o veiculo é equipado com um injetor de 6xido nitroso
para o motor, que aumenta a Velocidade em 1. Cada vez que o inje-
tor for utilizado, o condutor deve fazer um teste de Dirigir contra CD
15 para que o veiculo nédo estrague.

Movimento alternativo (aquatico): este poder é adicionado a
um carro, motocicleta ou avido. Quando ativado, as possiveis entra-
das de agua sdo vedadas, evitando seu naufragio, e motores a jato
sdo destravados para impulsionar o veiculo pela agua.

Movimento alternativo (v60): este é um poder adicionado a um
carro ou motocicleta. H4 um compartimento escondido que se abre
e revela asas e pequenos motores a jato capazes de impulsionar o
veiculo pelos ares.

Movimento off road: veiculos normais conseguem transitar por
estradas planas ou (no caso dos veiculos com esteiras) niveis razoa-
veis de elevagdes. Este veiculo também é capaz de movimentos off
road, sem nenhuma redugdo significativa em sua Velocidade.

Movimento na neve: muitas cenas de perseguicdo de filmes mos-
tram agentes secretos esquiando por entre belas paisagens alpinas.
0O veiculo é capaz de se movimentar pela neve sem reducéo signifi-
cativa em sua Velocidade.
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VEICULOS
Nome Forga VELOCIDADE DEFESA RESISTENCIA TAMANHO Cusro (PE/PP)
Veiculos aéreos
Avido de transporte militar 70 7 -2 15 Incrivel 21/5
Blindado de combate voador 45 4 8 12 Enorme 41/9
Caca VSTOL dobravel 50 g 6 11 Descomunal 59/12
Helicoptero dobravel 35 6 6 9 Enorme/Médio 34/7
Helicéptero furtivo 35 6 8 9 Enorme 41/9
Helicdptero militar furtivo 40 7 6 1 Descomunal 44/9
Helicéptero teleguiado 30 5 8 9 Enorme 13/3
Motocicleta voadora 15 5 10 8 Médio 15/3
Plataforma voadora 20 3 10 8 Médio 1/3
Veiculos terrestres
Motocicleta de combate 15 5 10 10 Médio 23/5
Van de combate 35 5 8 13 Enorme 39/8
Van reforcada 35 5 8 12 Enorme 1/3
Veiculos de espionagem
Caminhao furtivo 40 5 8 9 Enorme 15/3
Carro de corrida especial 25 5 9 8 Grande 15/3
Carro disfarcado 25 5 9 8 Grande 10/2
Carro esportivo de espionagem 25 6 9 8 Grande 15/3
Motocicleta de espionagem 15 5 10 8 Médio 1/3
Van de vigilancia e espionagem 35 5 8 9 Enorme 11/3
Outros veiculos
Hovercraft blindado 30 4 8 1 Enorme 28/6
Jetski de espionagem 15 5 10 8 Médio 15/3
Lancha de combate 35 5 8 10 Enorme 19/4
Trend de neve motorizado 20 4 10 8 Médio 9/2

e Pneus inflaveis: se este veiculo for danificado por estrepes, pode ¢

inflar seus pneus como uma agdo completa, e continuar como se
nao estivesse danificado.

Saltador: o veiculo é equipado com um dispositivo pneumatico
para saltar sobre obstaculos. O condutor deve fazer um teste de
Dirigir contra CD 10 +1/3 metros de distancia de salto. O condutor
adiciona +1 no teste por graduacdo de Velocidade do veiculo.

Trocador de uniforme: o veiculo possui um incrivel trocador de
uniforme, que permite ao personagem colocar ou tirar seu uniforme
enquanto dirige na hora do rush.

VEICULOS AEREQS

Avido de transporte militar: este é o maior avido do mundo, e
transporta tanques, equipamento pesado e suprimentos suficientes
para atender as necessidades de um exército.

Blindado de combate voador: blindados de combate voadores
parecem veiculos de transporte de tropas normais, mas quando é
necessario alcancar alvos em terrenos remotos ou acidentados, sur-
gem asas que permitem que voem sobre obstaculos. Possuem um
canhao energético acoplado (Raio 8 [Explosao]).
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Caca VSTOL dobravel: estes cacas de decolagem e aterrissagem
verticais sdo projetados para voos e armazenagem em ambientes
urbanos fechados. Podem decolar de qualquer espago do tamanho
de um heliporto, e podem se dobrar até o tamanho de um helicép-
tero de passeio. Depois de decolar, funcionam como qualquer outro
aviao a jato.

Helicoptero dobravel: este é um pequeno helicoptero militar
que possui o adicional Dobravel para armazenamento eficiente
(mudando de tamanho Enorme para Médio quando ndo estd em
uso). Possui uma metralhadora (Raio 6 [Automatico]) acoplada em
um suporte giratério voltado para a frente, em adi¢do a sua habili-
dade de dobrar.

Helicéptero furtivo: uma versdo menor do helicéptero militar fur
tivo, é invisivel a detecgdo visual, auditiva, por radio e radar, exceto
nas rodadas em que dispara uma arma. Possui uma metralhadora
(Raio 6 [Automatico]), acoplada.

Helicoptero militar furtivo: este helicoptero militar possui a
capacidade de se esconder de detec¢do visual e auditiva, assim
como de radio e radar, exceto nas rodadas em que dispara suas
armas (um efeito de Camuflagem com a falha Passivo).
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e Helicéptero teleguiado: este é um helicéptero normal com uma
camera, sistema de altofalantes e um controle remoto. Bom para
vildes que desejam encontrar um heréi e segui-lo até seu esconde-
rijo, mas que nao querem correr o risco de ser pegos, capturados e
interrogados quando estiverem pilotando.

¢ Motocicleta voadora: estas motos se parecem com as normais,
mas podem fazer surgir pequenas asas e um jato de seu escapa-
mento, permitindo que voem.

¢ Plataforma voadora: este é um veiculo anti-gravitacional para
duas pessoas, de movimento relativamente lento, que serve mais
como uma plataforma mével de artilharia do que como um meio de
transporte propriamente dito. Agentes disparando desta plataforma
recebem cobertura.

!lEIﬂ!I.QS_IERRESIRES

Motocicleta de combate: esta maquina impressionante (e a favo-
rita de todos os agentes impetuosos) é similar a uma motocicleta
esportiva, mas possui adicionais especiais — pneus inflaveis e uma
suspensao reforcada que permite que se transforme em um veiculo
para todos os terrenos, além de um pequeno canhao (Raio 5) aco-
plado em sua frente.

e Van de combate: esta van especial possui um disfarce pronto
(remogdo da pintura e troca de placa faceis), um canhdo automa-
tico (Raio 8 [Automatico]), equipamentos de comunicagdo e um
para-quedas.

¢ Van reforgada: esta van é a forma mais barata de transportar um
prisioneiro superpoderoso. Contém normalmente algemas e gri-
Ihdes pesados para manter o prisioneiro na linha.

’
Os veiculos de espionagem sdo idénticos aos normais, mas possuem
varios adicionais para se adequar ao género.

e Caminhao furtivo: este veiculo de transporte possui Camuflagem
passiva contra sentidos visuais e auditivos (um extra com o custo de
6 pontos). Além disso, € um caminhao pequeno comum, que pode
transportar pessoas e carga sem ser detectado.

e Carro de corrida especial: este carro de corrida possui varios
adicionais especiais, incluindo compartimentos escondidos, comu-
nicagdes, saltador, visdo na penumbra, sistema de navegagdo,
movimento offroad (uma serra corta instantaneamente arvores que
estejam no caminho) e Movimento Alternativo (aquatico).

e Carro disfargado: este é um carro normal, adquirido com o adicio-
nal Disfarce. Isto concede a habilidade de transformacdo em outro
carro completamente diferente, o que o torna perfeito para fugas.
Também vem com compartimentos escondidos.

e Carro esportivo de espionagem: este belo veiculo esportivo
possui varias opgdes que vocé ndo encontrard no patio da fabrica
— alarme, assentos ejetores, cortina de fumaca, envenenado, éleo
derrapante e sistema de navegacao.

e Motocicleta de espionagem: esta motocicleta é idéntica aquela
na secao de veiculos em Mutantes & Malfeitores, mas com dois adi-
cionais — estrepes e cortina de fumaca.

e Van de vigilancia e espionagem: estes veiculos sdo usados para
missdes de observagdo. VEm com seus proprios sistemas de comu-
nicagdo (com antenas visiveis) e microfones parabélicos para ouvir
conversas, assim como o adicional Disfarcado.

QUTROS VEiCuLO0S

Carros, caminhdes e avides ndo sdo os Unicos veiculos usados por espi-
des e agentes. Outros veiculos incluem os seguintes.

* Hovercraft blindado: este veiculo anfibio foi projetado para fun-
cionar com igual eficiéncia na dgua ou em terra (na préatica, concede
SuperMovimento [andar na agua]). Exceto por isso, é idéntico ao
blindado de combate, incluindo seu armamento principal (que é
adquirido como um Raio 6, Explosao). Também é projetado para que
0s agentes possam disparar suas armas pessoais protegidos por uma
cobertura reforcada.

o Jetski de espionagem: basicamente uma motocicleta aquatica.
Esta versao vem equipada com minas langadas pela traseira (Raio
7 [Explosdo 2; Limitado a perseguidores]). Sem esta arma, o veiculo
custa 6 pontos de equipamento.

* Lancha de combate: esta lancha possui um casco blindado e um
canhao acoplado em sua proa (Raio 5).

* Trené de neve motorizado: projetados para transitar em paisa-
gens nevadas onde nenhum veiculo pode chegar, trenés motoriza-
dos sdo metade veiculo off road, metade motocicleta. Ndo andam
em superficies ndo-nevadas, mas possuem um 6timo desempenho
em suas condi¢bes naturais.

QUARTEIS-GENERAIS

As regras para quartéis-generais no Capitulo 7 de Mutantes & Malfei-
tores se aplicam tanto para bases de superherdis e supervildes quanto
para quartéis-generais de agéncias. Entretanto, hd alguns adicionais
que podem ser aplicados a um quartel-general de agéncia para refletir
melhor as instalagdes nos quadrinhos e filmes de espides.

ARENA DE GLADIADORES

Mande-os para a arena! Quando seus agentes se cansarem das vila-
nias cotidianas, faga com que eles tirem as camisas, coloquem shorts
de couro e lutem entre si até a morte — ou contra pessoas normais, alte-
radas por controle mental. A arena de gladiadores ndo possui funcdo
pratica, exceto entreter um vildo, nem qualquer efeito significativo em
jogo, exceto como um tipo de armadilha mortal.

ARMADILHAS MORTAIS

Vildes amam as armadilhas mortais. Embora um bom simulador de com-
bate possa ser transformado em uma armadilha mortal decente, ndo
ha substitutos para o artigo auténtico. Pode ser uma sala que se enche
com &gua, paredes com espinhos que esmagam a vitima, uma mesa
com correias e uma foice descendente presa a um péndulo ou um que-
bra-cabecas chinés gigante em que, caso se puxe uma argola errada, a
vitima é eletrocutada. A regra geral exige um teste de Arte da Fuga (CD
15) para se escapar da armadilha mortal, e mesmo assim é necessario
ter tempo suficiente para isso. Contudo, o mestre pode variar a pericia
ou a habilidade que é posta a prova.

Nao se deixe enganar pelo nome. Na Era de Prata, as armadilhas
mortais serviam normalmente como taticas de retardamento, e ndo
maquinas de morte. O tempo basico para escapar de uma armadilha
mortal é uma hora. Cada 5 pontos acima da CD exigida no resultado
do teste diminuem o tempo de fuga em um nivel na Tabela de progres-
sdo universal (M&M, pagina 70). Cada 5 pontos abaixo da CD exigida
aumentam o tempo de fuga em um nivel, dando ao vildo muito mais
tempo para preparar seus estratagemas!
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Quartéis-generais sao freqiientemente equipados com um sistema de
autodestruicdo. Um dispositivo de autodestrui¢do causa o dobro do
nivel de poder da campanha em dano a qualquer infeliz que ainda
esteja no QG quando explodir. Os vildes usam este adicional para desa-
parecimentos misteriosos, e retornos em uma aventura posterior.

a ,
CAMARA DE INTERROGATORIO

A base mantém um grupo de interrogadores e equipamentos para con-
duzir entrevistas com prisioneiros ou agentes suspeitos de jogo duplo.
Se um agente retornar com um prisioneiro para um quartel-general equi-
pado com uma camara de interrogatério, recebera um bénus de +2 em
testes de Intimidar para interrogatério ou tortura. £ necessario um dia
de interrogatério para receber o bonus.

EQUIPE DE GENIOS
A base possui uma equipe de especialistas que examinam informagées
que lhes séo trazidas, as discutem e desenvolvem teorias. Trabalhar com
a equipe de génios do quartel-general por um dia concede um bénus
de +2 em testes de Conhecimento ou Investigar para responder a uma
pergunta especifica.

FACHADA

As vezes, é melhor se esconder & plena vista. Neste caso, o quartel-
general contém uma se¢do grande que é dedicada a outro negdcio (que
pode ser tdo mundano quanto um banco ou uma firma de seguranga,
ou um escritério imperceptivel do Departamento de Agricultura dos
EUA). Esta base poderia ser considerada Camuflada contra testes de
Obter Informagdo. O adicional tem bdnus inclusos por pagar o salario
dos funcionarios (e beneficios de satde — sim, alguns tém seguro con-
tra queimaduras a laser causadas pelos agentes), assim como por ser o
lugar onde os fundos sdo reunidos para encobrir a operagao.

JAULAS PARA ANIMAIS

Esta base contém cativeiros para animais. £ a instalacdo ideal para
animais capangas, além de montarias (para mocinhos) ou feras de
arena (no caso dos vildes). As jaulas para animais fornecem um boénus
de +1 em testes de Cavalgar com montarias que vivem nelas, além de
um boénus de +2 em testes de Lidar com Animais realizados dentro do
quartel-general.

PRACA DE ARMAS
A praca de armas é um lugar onde os agentes treinam e formam lagos
de amizade. Pragas de armas cultivam o trabalho em equipe e a cama-
radagem, e permitem aos agentes fazer bonito quando marcham em
frente aos superiores em visita. Um quartel-general com uma praga
de armas produz tropas que trabalham bem em conjunto — os benefi-
cios do feito Trabalho em Equipe aplicam-se a todos os agentes do QG
quando lutam em seu terreno.

VEICULOS E QUARTEIS-GENERAIS

Com os quartéis-generais motorizados, a linha que separa o veiculo do
quartel-general pode ser apenas um borrdo. Um quartel-general pode
ser transformado em uma base mével usando o adicional poder para
adquirir um efeito de movimento. Desta forma, vocé pode possuir ilhas
moveis, dirigiveis voadores, asteréides da morte méveis e quartéis-gene-
rais ainda mais exéticos.

EXEMPLOS DE QUARTEIS-GENERAIS
FORTALEZA VOADORA DA AEGIS QUARTEL-GENERAL

Resisténcia: 15; Tamanho: Grande; Velocidade: 8 (vdo); Adicionais: Alojamento,
Biblioteca, Celas de Deten¢do, Comunicacoes, Enfermaria, Funcionarios,
Ginasio, Hangar, Isolado, Rede de Computadores, Sistema de Defesa,
Sistema de Seguranca.

Custo: Habilidades 20 + Adicionais 12 = 32 pontos de equipamento

PIRAMIDE VOADORA DOS FILHOS DE SOBEK  QUARTEL-GENERAL

Resisténcia: 15; Tamanho: Enorme; Velocidade: 5 (voo); Adicionais: Alojamento,
Armadilha Mortal, Biblioteca, Celas de Detengao, Hangar (para esfinges
voadoras), Invisibilidade (todos os sentidos visuais; Falha: Nao pode ficar
invisivel enquanto estiver voando), Isolado, Jaulas para Animais, Sistema de
Defesa, Sistema de Seguranga.

Custo: Habilidades 15 + Adicionais 10 = 25 pontos de equipamento

QG DE CULTO EM UM ARMAZEM ANTIGO  QUARTEL-GENERAL

Resisténcia: 5; Tamanho: Pequeno; Adicionais: Alojamento, Biblioteca, Fachada,
Rede de Computadores.

Custo: Habilidades 0 + Adicionais 4 = 4 pontos de equipamento

G DA SUBVERSAQ EM UMA UNIVERSIDADE  QUARTEL-GENERAL

Resisténcia: 10; Tamanho: Pequeno; Adicionais: Alojamento, Equipe de
Geénios, Biblioteca, Celas de Detencao, Comunicagées, Fachada, Rede de
Computadores, Sistema de Defesa.

Custo: Habilidades 1 + Adicionais 8 = 9 pontos de equipamento
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REGRAS IMPLICITAS, AGORA EXPLICITAS

O género de aventuras com agentes é herdico. Freglientemente, € um
género realista e cruel, no qual coisas ruins acontecem com pessoas
boas, e alguns vildes possuem motivagdes complexas para suas agoes.
Mas, no final das contas, os Mocinhos sdo mocinhos, e os Vildes sdo
bem malvados. Além desta dicotomia pulp extremamente simplista, ha
varias sutilezas que precisam ser respeitadas — as regras implicitas do
género. Esta secdo fala sobre elas, e como usa-las, se vocé quiser.

(OMO SER UM MACHAO

Os protagonistas deste género ndo sdo rapazes sensiveis e gentis. O
apice do heroismo neste género é realizado pelo Machéo (ou badass,
se vocé preferir a versdo em inglés), um homem primitivo com convic-
¢Oes puras e brutais. Ele mata quando deve, sem arrependimentos, mas
raramente mata o homem errado. Ele tortura quando deve, mas nunca
tortura um inocente. Quando |he fazem algum mal, ele ndo mostra a
outra face — pelo contrério, sempre se vinga da forma mais sangrenta
que conseguir imaginar.

Ha trés coisas que os machées ndo sdo. Em primeiro lugar, eles
nao sdo valentdes covardes, e sempre tentam proteger os mais fracos
(mesmo que, quando tudo desaba, nado seja seguro ficar perto deles).
Segundo, machées nunca séo corruptos. Eles ndo trabalham para pes-
soas corrompidas e gananciosas, e ndo tém medo de dar licdes de moral
aquele homem que todo mundo teme. Terceiro, machées nao séo psico-
patas. Eles matam quando necessario, mas reservam a forca letal para
quem merece.

VOCE PODE MATAR, MAS NAO PODE ASSASSINAR

Este é um género em que a morte acontece. Os agentes ndo tém pro-
blemas em utilizar a forga letal, e ndo perdem o sono quando um vildo
morre em um tiroteio. Freqiientemente, nem mesmo parecem ficar abor-
recidos quando transeuntes morrem em uma cena de perseguigao.

Contudo, eles ndo sdo matadores. Os vildes possuem um advogado
irritantemente eficiente que os inocenta através de argumentos técni-
cos? Os herdis ndo séo vigilantes. Nao vao matar o advogado a tiros,
mesmo que ndo haja testemunhas. Agentes ndo fazem execucdes. Séo
0s mocinhos, e tém profissionalismo suficiente para nunca tomar a lei
em suas préprias maos.

Contudo, ha duas excegbes a regra. No subgénero de assassinos,
o0s herdis vdo exterminar seus alvos (quando a ordem for dada). Mas
mesmo aqui ainda ha uma divisdo moral entre eles e os vildes: os prota-
gonistas s6 matam quando for absolutamente necessario para a missao,
ou em legitima defesa, e sempre protegem os reféns. Se alguém pedir
que matem um grande nimero de inocentes, eles irdo se opor a isso
por razées morais (heréis ndo bombardeiam vilas, exceto em cenas de
flashback ou em pesadelos representando eventos de seu passado pelo
qual tentam se redimir).

O outro momento em que os herdis puxam o gatilho é durante o
confronto com o vildo. Quando o vildo diz que eles sdo “moles” e que
nao tém coragem de tomar a decisdo, eles chegam a seu limite. E assim,
aprendem com o erro, quando o sangue escorre entre os olhos do vildo.
Nunca questione a macheza de um machéo.

A tortura é outra questdo delicada. No género dos agentes, é certo
torturar os vildes, aprisiona-los em carcere privado e fazer coisas horri-
veis com eles. Mas os agentes nunca fardo isso com alguém que nao
seja um vildo.

A AMIZADE E MAIS IMPORTANTE
DO QUE A MISSAQ

Quando vocé mestra um jogo em que as pessoas sdo agentes profissio-
nais, ha uma tendéncia de colocar a missdo acima de tudo, tornando a
agéncia uma fera que consome tudo e todos. Isso pode ser apropriado
em um jogo de for¢as especiais, especialmente em campanhas em que
0s personagens sao enviados em uma missdo suicida apds a outra.
Porém, todos os outros jogos sdao governados pelo cédigo pulp, e ele é
simples: amizade sempre vem em primeiro lugar. Se a vida de um amigo
ou (até mais importante) a vida de um comandante esta em risco, entdo
os agentes devem fazer qualquer coisa para salvéa-lo. Eles desobedece-
riam a ordens e roubariam um avido de 50 milhdes de délares para
facilitar a missdo? Claro, em um piscar de olhos! S6 os vildes deixariam
um amigo apodrecer por anos em um buraco no Terceiro Mundo, ou
deixariam um colega de equipe para tras.

Além disso, quando agentes desobedecem a ordens e roubam equi-
pamentos enormes, é raro que sejam punidos com severidade. O sucesso
da missao de resgate (ou o dano colateral causado ao inimigo durante
ela) inevitavelmente limpa qualquer acusacédo contra os heréis. Os per-
sonagens jogadores podem até falar sobre como se preocupam com um
rebaixamento, mas nao devem perder o sono por isso.

Ha apenas uma grande exce¢do a regra. Os agentes levam muito a
sério sua lealdade ao pais e ao governo. Podem desobedecer ordens,
podem desperdicar milhdes de délares do contribuinte, mas nunca,
nunca trair seu pais. Mesmo com uma arma apontada para cabeca de
um amigo.

CORAGEM E SUA PROPRIA RECOMPENSA

O género dos agentes ndo recompensa a cautela. Precaugdo é exi-
gida para a missao apenas quando reféns correm risco ou quando o
comandante suspeita de uma armadilha e decide recuar (para o descon-
tentamento de seus subordinados).

Além dessas duas circunstancias, recuar ndo é uma virtude neste
género. Os agentes nunca se preocupam se estdo em desvantagem.
Esgueirarse para conseguir o tiro perfeito dificilmente funciona, entdo
apenas saque sua metralhadora, ataque pela porta da frente e destrua
a base da SOMBRA, ao velho estilo!

O mestre pode ajudar a encorajar este estilo de jogo ao recompen-
sar com muitos pontos herdicos os agentes que tomarem a iniciativa,
mandarem a cautela para o inferno e agirem! Saber que hd um ponto
herdico (ou dois) esperando por eles no outro lado de uma base inimiga
pode ajudar a encorajar os jogadores a agir.

ERA DE PRATA VS. ERA DE FERRO

0 género dos agentes sempre foi mais realista do que o normal, mesmo
nos dias em que Steranko desenhou Nick Fury, Agente da SHIELD, em
plenos anos 60. Todavia, ha algumas coisas que dividem o género nes-
ses dois periodos.

A maior diferenga entre um jogo na Era de Prata e um na Era de Ferro
€ a postura em relagdo ao governo. Na Era de Prata, o governo é o moci-
nho. Agéncias governamentais da Era de Prata defendem os interesses
de seus agentes e tém boas inten¢des. Mesmo quando a agéncia deve
enviar homens em missdes suicidas, esta é uma decisdo muito dificil.
Quando as circunstancias forcam a agéncia a abandonar um agente em




1
=7 [ .
CAPITULO UM: O PERSONAGEM AGENTE

e
$S===S
SSN=~a~
ST msa
SSSSSS

campo ou negar a responsabilidade por suas a¢des, isto também é um
dilema, e a agéncia tenta compensar o agente o mais rapido possivel
(geralmente quando o agente completou a misséo e precisa realmente
que a cavalaria chegue e salve seu pescoco).

N&o ha boas inten¢des ou delicadeza nos governos dos quadrinhos
da Era de Ferro. As Unicas pessoas piores que 0S governos nacionais sao
as pessoas contra quem eles estdo lutando, e mesmo nesse caso, a linha
diviséria entre ambos ndo é muito clara. As agéncias da Era de Ferro
sdo a escoria. Mutilam e matam pessoas inocentes com a mesma frieza
dos viles, e a lnica diferenga real entre eles é a crenca de que estdo
tentando fazer o melhor para a maioria, preservando a ordem social.
Assim como fazer leis e fabricar salsichas, a inteligéncia e a seguranga
sao negdcios repulsivos.

A segunda mudan¢a em um jogo na Era de Ferro é que as vidas dos
inocentes sdo menos valiosas. Na Era de Prata, nossos heréis sempre
encontram uma forma de proteger inocentes (a menos que estes inocen-
tes ignorem as ordens ou conselhos dos herdis, o que inevitavelmente os
conduz a morte por estupidez, que nao é responsabilidade dos herdis.
Na Era de Prata, os escritores muitas vezes poupavam 0s personagens
das conseqliéncias negativas da compaixao).

A Era de Ferro é muito mais suja. Mesmo aqui, os herdis devem ten-
tar proteger vidas de pessoas inocentes. Contudo, numa escolha entre

ARQUETIPOS

matar um inocente para preservar seu disfarce e fracassar da misséo e
ter uma morte lenta e dolorosa... Bem, é para isso que a agéncia conta
com um psiquiatra de plantdo. A Era de Ferro gosta de testar os heréis
com escolhas moralmente dificeis, e entdo mostrar como esses homens
e mulheres se tornaram fortes por causa disso.

A terceira diferenca em um jogo na Era de Ferro diz respeito a ques-
tdes como tortura, assassinato e sexualidade. Os agentes da Era de
Prata néo torturam. Eles podem ameagar torturar, mas isso é parte de
um plano para intimidar e convencer os vildes. Na Era de Ferro, con-
tudo, é permitido a um agente torturar ou mesmo executar os vilées a
sangue-frio. Na Era de Prata, quando os agentes encontram um inimigo
e ele ndo morre no tiroteio, os agentes o0 amarram e o colocam em um
local seguro, independente da ameaga que possa representar para a
missdo. Na Era de Ferro, por outro lado, deixar um inimigo vivo é bur-
rice, e gente burra vira gente morta bem rapido.

Na Era de Prata, os homens eram sedutores e promiscuos, e usavam
seus corpos sem constrangimento. Entretanto, o sexo ocorria nos basti-
dores, além de ser consensual e (pelo menos na teoria) divertido para
ambas as partes. Na Era de Ferro, o sexo é freqlientemente degradante
e violento. Em ambas as eras, o sexo possui nuances fetichistas e sado-
masoquistas, mas a Era de Prata as expressa na maioria das vezes com
tiradas sarcasticas e insinuacoes.

DE AGENTES

Nada melhor do que um pacote de arquétipos para escolher rapida-
mente um personagem e entrar na aventura. Assim como os demais, o
género de agentes tem seus nichos préprios, apresentados aqui. Eles sdo
apropriados para herdis, PNJs heréicos e alguns vildes. Os arquétipos de
coadjuvantes e outros arquétipos para vildes podem ser encontrados no
Capitulo 6. D& ao herdi um sexo, um nome, um codinome e uma des-
crigdo breve, e vocé ja estéd pronto para a diversao.

As pericias sdo mostradas com o ndmero de graduagdes listado
ap6s o nome da pericia, e 0 bonus total entre parénteses. Por exemplo,
Escalar 6 (+7) significa que o personagem possui seis graduagdes em
Escalar e um bénus total de +7 quando realizar testes desta pericia.

Estes personagens foram todos construidos com nivel de poder 5 e
100 pontos de poder, os niveis padrao para uma campanha de Agentes
da Liberdade. Ajuste suas habilidades e pontos de poder de acordo com
o0s outros niveis de jogo.

0 NICHO DO PERSONAGEM

Assim como os demais, o género dos agentes depende de seus nichos
para transmitir sua personalidade e fazer os jogadores se sentir parte
da equipe. Com a exce¢do dos lideres (o comandante ou o seu subco-
mandante rebelde) ha poucos personagens genéricos em um jogo de
Agentes da Liberdade.

Em um jogo padrdo de Agentes da Liberdade, os herdis podem vir
de todos os estilos de vida, mesclando-se com pouca dificuldade neste
mosaico cultural e profissional. Podem exercer desde fungdes respeita-
veis no sistema legal, como peritos de perfil criminoso ou negociadores
de crises com reféns, até serem desculpas para apelo sexual (“Esta série
de TV é sobre top models que trabalham como agentes secretas") ou
para seqiiéncias de a¢do (apds matar acidentalmente seu parceiro, um
ex-craque de futebol universitario psicético agora é um agente secreto
com licenca para matar!). A tabela na pagina ao lado detalha uma lista
de alguns arquétipos encontrados em quadrinhos e desenhos animados
adequados como nichos.

NICHOS BASICOS

A regra bésica para um nicho especializado é simples: s6 pode haver
um. Um generalista é como o Capitdo América, enquanto que um espe-
cialista é como o Hulk. O Capitdo América é muito mais forte que um
ser humano comum, mas nem de perto tao forte quando o Hulk. Nao
deve surgir nenhuma situacdo em que o Capitdo América rivalize com o
Hulk em termos de forca. Nem mesmo o Thor (que preenche os nichos
de heréi sobrenatural e guerreiro) pode ser apresentado como téo forte
quanto o Hulk. Ndo deve haver rivalidade de nicho entre os jogadores
e 0s coadjuvantes.

A protegao do nicho em séries de Agentes da Liberdade também se estende ao feito Esforco Supremo (e feitos similares relacionados ao nicho do
personagem). Em particular, s o personagem de um determinado nicho deve possuir o Esforco Supremo relacionado. Se ele ou ela ndo o possuir,
ninguém mais pode. Logo, por exemplo, um personagem do nicho fortdo poderia possuir Esforco Supremo (testes de Forca), mas ninguém mais entre os
personagens jogadores ou coadjuvantes poderia, mesmo se o fortdo ndo escolhesse este feito, porque pertence a um nicho especifico.

Os adversarios que ocupam o mesmo nicho podem escolher Esforco Supremo, mas geralmente sé o possuem se o personagem do jogador o possuir.
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NICHOS DE PERSONAGEM

Acrobata de circo/ginasta
transformado em agente

Adestrador de animais/
agente de unidade K9

Advogado

Analista de defesa

As da aviacdo

Astro da luta livre
transformado em agente

Acrobacia.

Lidar com Animais; Parceiro (animal).

Conhecimento (educacéo civica).

Obter Informacao; Bem-Informado.

Pilotar.

Acrobacia, Intimidar;
Estilo de Luta (luta livre).

Franco-atirador

Fortao

Gatuno regenerado

Grandalhdo mal-encarado

Hacker

Jornalista investigativo

Especializagdo em Ataque.

Forca.
Procurar, Furtividade.
Intimidar.

Computadores,
Conhecimento (tecnologia).

Obter Informacao; Contatos.

Ator transformado em agente Blefar.

Capelédo Conhecimento (teologia e filosofia).

Cara-de-pau Blefe, Diplomacia.

Conselheiro de ocultismo Conhecimento (arcano).

Cowboy transformado
em agente

Cavalgar, Lidar com Animais.
Engenheiro de combate Oficio (engenharia).
Especialista ambiental Sobrevivéncia.
Especialista em comunicacdes Conhecimento (tecnologia), Procurar.
Especialista em sobrevivéncia Sobrevivéncia; Rastrear.

Estrela do rock
transformado em agente

Diplomacia, Performance
(canto ou instrumento).

Exjogador de

i Atropelar Rapido, Atropelar Aprimorado.
futebol americano

No inicio da campanha, os jogadores devem decidir se fardo o papel
do generalista, como o comando durédo ou o investigador de campo, ou
um papel de nicho como os listados acima. No caso dos especialistas,
os jogadores devem concordar em respeitar o nicho de outros perso-
nagens, ou entdo dois personagens serdo rivais competindo em um
mesmo nicho, em uma disputa amistosa. Neste caso, ambos o0s jogado-
res concordam em compartilhar o nicho e se divertir com a rivalidade. Se
um dos jogadores ndo estiver se divertindo, 0 mestre pode permitir que
jogue com um personagem que se encaixe em outro nicho.

O importante para o mestre é encorajar os jogadores a desenvol-
ver personagens interessantes e manipular a trama para que ela seja
adequada ao nicho do personagem, de forma a tornar a histéria mais
emocionante. Os nichos existem para que sejam respeitados. Se um

Magico de palco
transformado em agente

Conhecimento (arcano),
Prestidigitacao.

Mecanico Consertar, Oficio (mecanica).

Concentragdo, Conhecimento (ciéncias

Médico de campo o o
bioldgicas), Medicina.

Membro de gangue regenerado Conhecimento (manha), Intimidar.

Mestre do disfarce Blefar, Disfarce.

Modelo transformado em agente  Performance (atuacdo); Atraente.
Conhecimento (ciéncias

Negociador de crises com reféns A ]
comportamentais), Diplomacia.

Nerd de laboratério Conhecimento (ciéncias), Investigar.

Conhecimento (ciéncias

Perito em perfis de criminosos comportamentais), Obter Informacao.

Sentinela Notar, Procurar.

Tira veterano Conhecimento (manha), Investigar.

jogador esta interpretando um especialista ambiental do Artico, e o
mestre ambienta todas as historias nos desertos do México, o nicho
do personagem ndo estd entrando em jogo. Do mesmo modo, a cada
punhado de sessées, o agente adestrador de caes deve ter que invadir
uma propriedade protegida por cdes de guarda, ou encontrar um lobo,
um cdo infectado com raiva ou mesmo um vira-lata mal-encarado.

Também é possivel mestrar uma campanha em que todos os agentes
pertencem a um mesmo nicho. Assim, os personagens jogadores seriam
membros de um esquadrdo de agentes secretos disfarcados de trupe
de circo, ou partes de uma apresentacao itinerante de luta livre, por
exemplo. Pode ser meio chato, mas é uma forma de manter os jogadores
juntos. E, se todos gostarem do papel, isso servird para criar uma campa-
nha divertida.
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AGENTES DA LIBERDADE CAPITULO UM: O PERSONAGEM AGENTE

COMANDANTE DURﬁO NIVEL DE PODER'5
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*sem armadura, desprevenido

Pericias: Acrobacia 3 (+4), Blefar 4 (+7), Computadores 4 (+5), Conhecimento
(atualidades) 2 (+3), Conhecimento (ciéncias comportamentais) 3 (+4),
Conhecimento (educacéo civica) 3 (+4), Conhecimento (manha) 2 (+3),
Conhecimento (tética) 3 (+4), Desarmar Dispositivo 4 (+5), Diplomacia 2
(+5), Dirigir 4 (+5), Escalar 2 (+4), Furtividade 4 (+5), Intimidar 6 (+9),
Intuir Intengdo 3 (+5), Investigar 6 (+7), Nadar 2 (+4), Notar 4 (+6),
Obter Informacéo 4 (+7), Prestidigitacdo 2 (+3), Procurar 5 (+6),

Profissdo (agente) 6 (+8), Sobrevivéncia 2 (+4).

Feitos: Acdo em Movimento, Ataque Imprudente, Ataque Poderoso, Atropelar
Répido, Avaliagdo, Bem-Relacionado, Beneficio (hierarquia) 5, Contatos,
Equipamento 5, Inspirar, Lideran¢a, Rolamento Defensivo, Sem Medo, Tiro
Preciso, Trabalho em Equipe.

Equipamento: algemas, comunicador, fuzil energético (dano +8),
uniforme reforcado (Resisténcia +2).

Combate: Ataque + 5, Dano +2 (desarmado),
Agarrar +7, Defesa 15 (12 desprevenido),
Recuo -3, Iniciativa +1.

Habilidades 22 + Pericias 20
(80 graduacoes) +
Feitos 24 +
Poderes 0 +
Combate 20 +
Salvamentos 14 =
100 PP.

Vocé é o homem atras da mesa, a figura paterna endurecida que lidera a
equipe de agentes, administrando a secdo local, ou até mesmo toda a
maldita organizagao.

Vocé nao leva uma vida feliz — gasta a maior parte do seu tempo
discutindo com burocratas idiotas que nao lhe dao apoio suficiente e
gritando com agentes mimados que ndo viram um décimo do que vocé
ja viu, e ainda acham que podem questionar suas ordens (e, as vezes,
seu carater). Podem chamé-lo de desgragado insensivel, mas vocé se preocupa mais
com a organizagdo e com seus agentes do que qualquer um possa imaginar. Eles
s6 ndo conseguem perceber isso no seu rosto de pedra. Chefes durées se envol-
vem na agdo. Sao lideres que “colocam a mao na massa”. Lideram pelo exemplo, e
esse exemplo freqiientemente envolve liderar um ataque ao covil do inimigo com
uma arma na mao. Também sdo extremamente honestos. Quando um comandante
duréo lidera uma agéncia, sua integridade quase nunca é questionada.

— ) 0 RERSONAGEY] AGENIE - m—



CAPITULO UM: O PERSONAGEM AGENTE AGENTES DA LIBERDADE

COMANDO BRUTAMONTES NiVEL DE PODER 5
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*+4 desprevenido ou sem armadura, +3 para ambos

Pericias: Acrobacia 4 (+6), Blefar 2 (+2), Computadores 2 (+3),
Conhecimento (atualidades) 1 (+2), Conhecimento (ciéncias
comportamentais) 3 (+4), Conhecimento (educagao civica) 2 (+3),
Conhecimento (manha) 2 (+3), Conhecimento (tatica) 2 (+3), Desarmar
Dispositivo 2 (+3), Diplomacia 2 (+2), Dirigir 3 (+5), Escalar 4 (+7),
Furtividade 4 (+6), Intimidar 6 (+6), Intuir Intencdo 2 (+3), Investigar 6
(+7), Medicina 2 (+3), Nadar 2 (+5), Notar 6 (+7), Obter Informagédo 3 (+3),
Oficio (engenharia) 4 (+5), Oficio (mecanica) 4 (+5), Prestidigitacdo 2 (+4),
Procurar 4 (+5), Profissdo (agente) 6 (+7), Sobrevivéncia 4 (+5).

Feitos: Acdo em Movimento, Agarrar Instantaneo, Armacgdo, Ataque
Atordoante, Ataque Defensivo, Ataque Furtivo, Ataque Imprudente,
Atropelar Aprimorado, Avaliagao, Beneficio (hierarquia) 1, Critico
Aprimorado (fuzil), Equipamento 5, Evasdo, Foco em Ataque (a distancia),
Imobilizar Aprimorado, Inspirar, Lideranca, Luta no Chao, Mira

Aprimorada, Rolamento Defensivo, Trabalho em Equipe. "‘

Equipamento: algemas, comunicador, fuzil energético (dano +8), .
granadas de fragmentacédo (Raio 5 [Exploséo]), e g |
uniforme reforcado (Resisténcia +2). e - L

Combate: Ataque +5 (corpo-a-corpo), +7 (a distancia), Dano +3 (desarmado),
Agarrar +8, Defesa 15 (12 desprevenido), Recuo -2, Iniciativa +2.

Habilidades 20 + Pericias 21 (84 graduacées) + Feitos 25 + Poderes O
+ Combate 20 + Salvamentos 14 = 100 PP.

Vocé é a pedra fundamental de todas as campanhas de Agentes da Liberdade. Vocé veste o
uniforme e leva as armas grandes para a batalha. Vocé é jovem, dedicado a sua causa e um
pouco convencido demais para seu proprio bem. Vocé trata o comandante durdo como seu
pai, mas isso ndo o impede de discutir com ele como um adolescente rebelde.

Este arquétipo incorpora alguns subtipos. Os trés mais apropriados para personagens prin-
cipais sdo o “tenente esquentado”, a "amazona moderna” e o “especialista”.

O tenente esquentado é um comandante durdo em treinamento. Vocé adora uma boa briga, e
esta sempre ansioso para que alguém lhe dé um motivo. Vocé é impulsivo a ponto de ser descui-
dado — mas, com um pouco de experiéncia, vocé tem potencial para a grandeza.

A amazona moderna é a garota que briga. Vocé é a mulher téo habilidosa quanto
qualquer homem, e freqlientemente é o interesse romantico do tenente esquen-
tado, e a filha do comandante durdo (metafdrica ou até literalmente).

O especialista é apropriado para jogos inspirados nas agéncias dos desenhos
animados dos anos 80 e 90, onde os agentes eram baseados na arma que car
regavam, no veiculo que dirigiam ou em seu ambiente favorito (este Ultimo é um arquétipo da
secdo Coadjuvantes do Capitulo 6). Especialistas em armas devem trocar um feito de combate
por Especializagdo em Ataque com sua arma predileta.




AGENTES DA LIBERDADE CAPITULO UM: O PERSONAGEM AGENTE

ESPECIALISTA EM ARTES MARCIAIS NiVEL DE PODER 5
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Pericias: Acrobacia 8 (+13), Arte da Fuga 6 (+11), Blefar 4
(+5), Cavalgar 2 (+7), Computadores 2 (+3), Concentragéo 6
(+8), Conhecimento (atualidades) 2 (+3), Conhecimento
(manha) 2 (+3), Conhecimento (tética) 4 (+5), Desarmar
Dispositivo 4 (+5), Diplomacia 2 (+3), Dirigir 2 (+7),
Disfarce 2 (+3), Escalar 6 (+8), Furtividade 4 (+9),

Intimidar 6 (+7), Intuir Intengdo 4 (+6), Investigar 2 (+3),
Lidar com Animais 2 (+3), Medicina 2 (+4), Nadar 2 (+4),
Notar 6 (+8), Obter Informagdo 2 (+3), Oficio (mecanica) 2 (+3),
Prestidigitacdo 4 (+9), Procurar 2 (+3), Sobrevivéncia 2 (+4).

Feitos: Agarrar Aprimorado, Ataque Defensivo, Ataque Domino,
Ataque Poderoso, Beneficio (hierarquia) 1, Bloquear Aprimorado,
Critico Aprimorado (desarmado), De Pé, Desarmar Aprimorado,
Equipamento 2, Quebrar Aprimorado, Rolamento Defensivo 2.

Equipamento: comunicador, nunchaku (dano +2), 6 pontos em outros
equipamentos.

Combate: Ataque +5, Dano +2 (desarmado), +4 (nunchaku), Agarrar +7,
Defesa 15 (12 desprevenido), Recuo -2, Iniciativa +5.

Habilidades 27 + Pericias 23 (92 graduacées) + Feitos 14 + Poderes O
+ Combate 20 + Salvamentos 16 = 100 PP.

Vocé é o especialista em combate desarmado da equipe, um mestre do kung fu, a
antiga arte de luta chinesa. Embora seu passado seja encoberto por uma sombra
que vocé deseja esconder, vocé busca a verdade, a justica e a luz. E dificil imaginar
a razao que o levou a lutar ao lado de um bando de malucos paramilitares — tal-
vez vocé tenha sido recrutado para se infiltrar em um circuito de lutas ilegais da
SOMBRA e todo mundo tenha gostado de vocé. Obviamente, este arquétipo é mais
comum na Era de Prata do que em jogos de militarismo moderno. Contudo, exérci-
tos empregam instrutores de defesa pessoal civis, e interpretar um mestre de artes
marciais como um peixe fora d'agua pode ser divertido. Este arquético é tépico de
um estilo especifico de campanha (veja Subgéneros, no Capitulo 6).

Esta versao do arquétipo usa o estilo de luta kung fu do Manual do Malfeitor.
Outras artes marciais também podem ser apropriadas: troque os estilos de luta
como quiser. Com muita freqiéncia, o nicho do especialista em artes marciais séo
ditados pelo estilo de luta escolhido. Estilos asiaticos como o kung fu ou caraté se
encaixam melhor na linha geral do arquétipo, enquanto que variages incluem o
lutador de sumd ou a estrela da luta livre que se tornaram agentes (troque os valo-
res de Forca e Destreza) e o mestre de armas (troque Agarrar Aprimorado por Foco
em Ataque ou Especializagdo em Ataque).

O RERSONAGEN AGENIE . m—
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CAPITULO UM: O PERSONAGEM AGENTE
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*desprevenido

Pericias: Acrobacia 4 (+7), Arte da Fuga 3 (+6), Blefar 4 (+7), Cavalgar 2
(+5), Computadores 3 (+5), Concentracdo 4 (+5), Conhecimento (arte) 1
(+3), Conhecimento (atualidades) 2 (+4), Conhecimento (cultura popular)
2 (+4), Conhecimento (tdtica) 4 (+6), Conhecimento (tecnologia) 2 (+4),
Desarmar Dispositivo 6 (+8), Diplomacia 2 (+5), Dirigir 1 (+4), Disfarce 1
(+4), Escalar 2 (+3), Furtividade 2 (+5), Intimidar 2 (+5), Intuir Intengdo 5
(+6), Investigar 4 (+6), Jogatina 3 (+5), Nadar 2 (+3), Notar 4 (+5), Obter
Informacao 3 (+6), Oficio (eletronica) 1 (+3), Oficio (mecanica) 1 (+3),
Pilotar 2 (+5), Prestidigitacdo 2 (+5), Procurar 6 (+8), Sobrevivéncia 4 (+5).

Feitos: Atraente, Bem-Informado, Beneficio (hierarquia) 1, Desarmar
Aprimorado, Equipamento 4, Esforco Supremo (salvamento de Reflexo),
Esquiva Fabulosa (auditivo), Evasao, Foco em Ataque (a distancia), Iniciativa
Aprimorada, Rolamento Defensivo 3, Saque Rapido, Sorte 2.

Equipamento: conceda ao espido elegante até 20 pontos em equipamentos
(de preferéncia, equipamento de espionagem).

Combate: Ataque + 6 (corpo-a-corpo), + 7 (a distancia), Dano +1 (desar
mado), Agarrar +7, Defesa 16 (13 desprevenido), Recuo -2, Iniciativa +7.

Habilidades 22 + Pericias 21 (84 graduacoes) + Feitos 19 + Poderes 0
+ Combate 24 + Salvamentos 14 = 100 PP.

Vocé é um lobo solitario glamoroso, que costuma viajar pelo mundo todo a
servico de seu pais. Vocé usa sua boa aparéncia e charme para se envolver
em situacoes interessantes, e sua habilidade, treinamento em combate e
pura sorte para sair delas. Vocé freqlientemente trabalha sozinho, ou com
um parceiro bem apessoado do sexo oposto, enquanto enfrenta uma vasta
colecao de ameacas bizarras.

Normalmente, seu arquiinimigo é um génio maligno com planos para
dominar ou destruir o mundo. Vocé enfrenta capangas e assassinos pelo
caminho — obviamente, sempre nos locais mais paradisiacos. Vocé costuma
ser um velho amigo de agentes comandos brutamontes, mas prefere missées
de infiltragdo as de ataque.

O infiltrador: uma variagdo do espido elegante é o nao-tdo-elegante
infiltrador. Assim como o espido elegante, vocé é um especialista em pene-
trar no territério inimigo e extrair informagoes. Troque o feito Atraente e a
pericia Jogatina por graduacdes em Blefar, Desarmar Dispositivo, Disfarce,
Notar e Procurar.

AGENTES DA LIBERDADE

NIVEL DE PODER 5
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AGENTES DA LIBERDADE CAPITULO UM: O PERSONAGEM AGENTE

FEMME FATALE NIVEL DE PODER 5
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Pericias: Acrobacia 4 (+7), Arte da Fuga 5 (+8), Blefar 5 (+9), Computadores
2 (+5), Concentracdo 5 (+6), Conhecimento (arte) 2 (+5), Conhecimento
(atualidades) 5 (+8), Conhecimento (cultura popular) 2 (+5), Conhecimento
(manha) 4 (+7), Conhecimento (tética) 2 (+5), Desarmar Dispositivo 5 (+8),
Diplomacia 5 (+9), Dirigir 2 (+5), Disfarce 5 (+9), Escalar 2 (+3), Furtividade
5 (+8), Intimidar 1 (+5), Intuir Intencdo 3 (+4), Investigar 5 (+8), Lidar
com Animais 1 (+5), Nadar 2 (+3), Notar 5 (+6), Obter Informacdo 5 (+9),
Performance (dan¢a ou musica) 2 (+6), Performance (canto) 2 (+6), Pilotar 2
(+5), Prestidigitacdo 5 (+8), Procurar 5 (+8), Sobrevivéncia 2 (+3).

Feitos: Alvo Esquivo, Atraente, Bem-Informado, Beneficio (hierarquia) 1,
Defesa Aprimorada, Distrair (Blefar), Equipamento 5, Fascinar (Diplomacia),
Foco em Ataque (a distancia), Rolamento Defensivo, Zombar.

Equipamento: conceda a femme fatale até 25 pontos em equipamentos (de
preferéncia, equipamento de espionagem).

Combate: Ataque +5 (corpo-a-corpo), +7 (a distancia), Dano +1 (desarmado),
Agarrar +6, Defesa 15 (12 desprevenida), Recuo -2, Iniciativa +3.

Habilidades 26 + Pericias 25 (100 graduacoes) + Feitos 15 + Poderes
0 + Combate 20 + Salvamentos 14 = 100 PP.

Vocé é a mulher que todos admiram (queiram ou nao). As pes-
soas podem julga-la por sua aparéncia, mas suas habilidades sao
inigualaveis. Vocé é a garota certa para infiltracdes e sabotagens,
e para seducdo. Seu trabalho exige habilidade e sorte, e também
beleza, ou vocé ndo sobrevivera. Seu oposto é o espido elegante, freqlientemente
um rival e interesse romantico. Na agéncia, vocé permanece bastante afastada de
todos, com excecdo do comandante — agentes femininas heréicas costumam ser
amazonas modernas (a versdo feminina do comando brutamontes) e as duas nor
malmente se enxergam com um misto de desconforto e respeito.

A femme fatale costuma pertencer a um dentre trés tipos: heroina, indepen-
dente e vila. Femmes fatales heroinas sdo mulheres sensuais e seguras de si, que
escondem a dor emocional que este trabalho provoca. Freqlientemente sao agentes
duplas — ou até mesmo triplas. A versao vilanesca costuma ser a agente mais com-
petente, que passa seu tempo com os mais incompetentes, para que possa fazer
tiradas sarcdsticas ou brincar com agentes inimigos (ou porque seu papai é um
génio maligno que ela esta tentando desesperadamente agradar). A versao inde-
pendente é uma mercenaria determinada e durona, cujo Unico ponto fraco é um
dos heréis. Mesmo assim, pode deixa-lo louco com sua frieza e comportamento, se
estiver com vontade de fazer maldades ou travessuras.

O RERSONAGEN AGENIE . m—



CAPITULO UM: O PERSONAGEM AGENTE AGENTES DA LIBERDADE

INVESTIGADOR DE CAMPO NIVEL DE PODER 5
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*+3 sem armadura ou desprevenido, +1 para ambos

Pericias: Blefar 4 (+7), Computadores 6 (+10), Concentracéo 6 (+8),
Conhecimento (atualidades) 4 (+8), Conhecimento (ciéncias biolégicas)
4 (+8), Conhecimento (ciéncias comportamentais) 4 (+8), Conhecimento
(ciéncias fisicas) 4 (+8), Conhecimento (cultura popular) 2 (+6), =
Conhecimento (manha) 4 (+8), Diplomacia 4 (+7), Dirigir 4 (+5),
Furtividade 4 (+5), Intimidar 2 (+5), Intuir Intengdo 6 (+8), Investigar
8 (+12), Medicina 4 (+6), Notar 6 (+8), Obter Informagao 8 (+11),
Prestidigitacdo 4 (+5), Procurar 8 (+12), Profissao (investigador) 8 (+10).

Feitos: Avaliacdo, Bem-Informado, Bem-Relacionado, Beneficio (hierarquia)
2, Contatos, Equipamento 5, Esforco Supremo (Investigar), Ferramentas
Improvisadas, Rolamento Defensivo 2, Trabalho em Equipe.

Equipamento: algemas, colete a prova de balas §iem
(Resisténcia +2), comunicador, kit de ‘—/
investigacao, pistola leve (dano +3), 9 pontos e
em outros equipamentos. A

Combate: Ataque +5, Dano +1 (desarmado),
Agarrar +6, Defesa 15 (12 desprevenido),
Recuo -2, Iniciativa +1.

Habilidades 27 + Pericias 26 (104 graduacdes)
+ Feitos 16 + Poderes 0 + Combate 20 +
Salvamentos 11 = 100 PP.

Vocé é o oposto do comando. Vocé é o agente
frio que vai até o campo, entrevista testemu-
nhas e coleta evidéncias. Como um adivinho
moderno, vocé faz piadas macabras com os
pedacos de corpos que encontra, e utiliza
essas pistas para localizar assassinos, traficantes
de drogas e outros criminosos vis. Vocé possui varias
habilidades médicas e cientificas (teis, e pode
substituir médicos de campo ou técnicos de labo-
ratério em uma emergéncia.
Em jogos de agéncia, vocé também é um luta-

dor capaz — todos precisam ser —, embora nao tdo bom
quanto o comando brutamontes.
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Pericias: Arte da Fuga 2 (+3), Blefar 8 (+11), Cavalgar 2 (+3), Computadores
6 (+10), Concentracdo 6 (+10), Conhecimento (atualidades) 2 (+6),
Conhecimento (ciéncias comportamentais) 6 (+10), Conhecimento (tatica)
6 (+10), Desarmar Dispositivo 2 (+6), Diplomacia 8 (+11), Dirigir 2 (+3),
Disfarce 2 (+5), Escalar 2 (+3), Furtividade 2 (+3), Intimidar 8 (+11), Intuir
Intengdo 8 (+12), Investigar 4 (+8), Nadar 2 (+3), Notar 6 (+10), Obter
Informacdo 8 (+11), Pilotar 2 (+3), Prestidigitacdo 2 (+3), Procurar 6 (+10),
Sobrevivéncia 2 (+6).

Feitos: Avaliacao, Bem-Informado, Beneficio (hierarquia) 4, Contatos,
Equipamento 4, Rolamento Defensivo 2, Sorte.

Equipamento: conceda ao mestre de espides 20 pontos em equipamento, de
preferéncia equipamento de espionagem. .

Combate: Ataque +5, Dano +1, Agarrar +6,
Defesa 15 (12 desprevenido), Recuo -2, Iniciativa +1.

Habilidades 28 + Pericias 26 (104 graduacoes)
+ Feitos 14 + Poderes O + Combate 20
+ Salvamentos 12 = 100 PP.

O mestre de espides é o oposto do comandante Durdo,
um enigma que se preocupa muito mais com os objetivos
da agéncia do que com a integridade fisica dos agen-
tes. E um canalha manipulador, em quem ndo se pode
confiar. O mestre de espides envia-o para a morte certa
e mente descaradamente sobre a missdo. Joga com
seus medos, suas esperangas e seus 6dios como um
carteador. Mas ele vive pelas mesmas regras, e este
€ 0 Unico lado positivo em seu carater. O mestre de
espides morreria pela agéncia, da mesma forma que
manda agentes para a morte.

Embora ndo seja um machao supremo como o comandante
durdo, o mestre de espides também possui uma surpreendente
habilidade em combate. Obviamente, nunca explica onde ou
como a adquiriu.

O mestre de espides raramente coexiste com o comandante
durdo, a ndo ser que esteja lhe supervisionando para um enig-
matico conselho de superiores. Dependendo do género, o
mestre de espides costuma ser mais apropriado como um PNJ
do que como um personagem jogador.
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CAPITULO UM: O PERSONAGEM AGENTE AGENTES DA LIBERDADE

ZE-NINGUEM HEROICO NIVEL DE PODERS
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Pericias: Acrobacia 2 (+5), Blefar 6 (+7), Computadores 4 (+5), Concentragdo
4 (+7), Conhecimento (atualidades) 8 (+9), Conhecimento (cultura popular)
8 (+9), Conhecimento (histéria) 2 (+3), Conhecimento (tecnologia) 2 (+3),
Diplomacia 6 (+7), Dirigir 2 (+5), Disfarce 2 (+3), Escalar 2 (+3), Furtividade
5 (+8), Intimidar 1 (+2), Intuir Inten¢do 6 (+9), Nadar 2 (+3), Notar 4 (+7),
Obter Informagéo 6 (+7), Performance (oratéria) 2 (+3), Prestidigitacao 5
(+8), Procurar 4 (+5), Profissao (escolha uma) 5 (+8).

Feitos: Alvo Esquivo, Beneficio (hierarquia) 1, Distrair (Blefar, Intimidar),
Equipamento 4, Esconderse a Plena Vista, Esquiva Fabulosa (auditivo),
Evaséo 2, Ferramentas Improvisadas, Foco em Esquiva 2, Inspirar 2,
Rolamento Defensivo 2, Sorte 5, Sorte de Principiante, Zombar.

Equipamento: algemas, comunicador, pistola energética (dano +5), uniforme
reforcado (Resisténcia +2), 6 pontos em equipamento adicionais.

Combate: Ataque +4, Dano +1 (desarmado), +5 (pistola energética), Agarrar
+5, Defesa 16 (12 desprevenido), Recuo -1, Iniciativa +3.

Habilidades 24 + Pericias 22 (88 graduacdes) + Feitos 26 + Poderes 0
+ Combate 16 + Salvamentos 12 = 100 PP.

O zé-ninguém heréico é um arquétipo comum de filmes: vocé é a pessoa
comum que foi forcada a se juntar a uma agéncia. Vocé ndo é um agente
secreto. Vocé ndo é um heréi. Talvez vocé seja um ator, um executivo, ou um
sujeito comum que tropecou de alguma forma em um mundo muito maior
(e muito mais perigoso). Talvez sua namorada estivesse trabalhando secre-
tamente para a SOMBRA, e agora a AEGIS espera que vocé lembre de uma
pista importante (enquanto a SOMBRA quer silencia-lo). Talvez vocé seja o
sosia perfeito de um assassino morto que iria receber uma informagao que
poderia salvar o mundo livre de um desastre, e a AEGIS queira que vocé se
passe por esse assassino. Talvez tivesse sido melhor manter a boca fechada
ao invés de mencionar que o corretor de apostas do seu irmao € incrivel-
mente parecido com um dos cinco terroristas mais procurados do pafs.

Felizmente, vocé possui um talento nato maior do que qualquer pessoa
poderia suspeitar, e sorte suficiente para fazer flutuar um transatlantico
naufragado. Enquanto experimenta sua nova vida, vocé descobre coisas
sobre si mesmo que nunca sonhou. Apesar de possuir pouco ou nenhum
treinamento, vocé acabara se tornando um membro precioso da equipe,
defendendo a liberdade e a democracia contra as forcas do mal, trazendo
a visdo do homem comum para a agéncia. Contudo, as vezes sua falta de
seriedade e sua tendéncia a tratar a agéncia como “coisa de filme" podem
enlouquecer os outros agentes.
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les que ficam zunindo pelos ares e arremessando carros por ai. Em

Freedom City, os mais admirados dentre esses herdis séo a policia,
o0s bombeiros e a defesa civil. E, dentre estes, os mais respeitados sdo os
policiais. As pessoas vistas com mais freqiiéncia em agdo contra super-
vildes sdo o Esquadrdo STAR (Supervisdo Tatica de Anormalidades e
Regulamentacdo) de Freedom City.

Algumas pessoas preferem heréis mais mundanos, ao invés daque-
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O Esquadrdo STAR inspirase em fontes como a Unidade de Crimes
Especiais de Metrdpolis, dos quadrinhos do SuperHomem, da DC Co-
mics, Code: BLUE da Marvel, Top 10, de Alan Moore, da America's
Best Comics (embora este seja um mundo totalmente superheréico) e
POWERS, assim como as séries de TV sobre tiras — tanto aquelas onde
0s protagonistas parecem as vezes ser sobre-humanos, como CS/, quanto
as mais tradicionais, como Law & Order.

A histéria da guerra contra o crime super-poderoso em Freedom City
remonta a Segunda Guerra Mundial. Nesta época, o Comité Especial
Contra a Sabotagem, do Comissario Bachle, ajudava a Liga da Liberdade
na luta contra sabotadores e criminosos, como a Liga do Crime original.
Incluia um pequeno grupo de tiras que se autodenominavam ‘A Brigada
Cientifica", aventureiros dos anos 30 que ndo tinham abandonado
inteiramente seus antigos hdbitos (testavam vdrias armas especiais
desenvolvidas pelo Dr. Dingle, um dos maiores inventores
excéntricos de Freedom City). Tanto o Comité quanto
a Brigada Cientifica foram desfeitos apés a guerra
(embora ainda haja algumas invengdes esque-
cidas no porao do quartel-general do DPFC).

Ao longo dos anos, houve varias ten-
tativas de reunir um esquadrdo singular
de policiais que enfrentasse super-crimi-
nosos. Surgiram desde o "Esquadrdo
Carrocinha” de Rae Cachorro Louco,
na década de 60, até a infame SWAT-
PDL (Armas e Taticas Especiais "Preco
da Liberdade") durante a administra-
¢do Moore. Esta Ultima fez parte de um
mau momento para os superherdis e o
DPFC, pois o regime corrupto do Prefeito
Moore cobrou seu pre¢o das agéncias da
lei, assim como de tudo mais na cidade.
Pequenos nédulos transformam-se em can-
ceres terminais, € a SWAT-PDL era um tumor,
emprestando a policia da cidade uma reputagdo
merecida de violéncia excessiva. Infelizmente, com as
taxas criminais atingindo patamares recordes, o ptblico tole-
rava os excessos da policia.

CHEGA A ESCURIDAO

O apogeu da crise do DPFC ocorreu em 1991, quando a SWAT-PDL
assassinou um supercriminoso adolescente indefeso, um membro de
uma gangue de rua, chamado “Capitdo Sangue”. A AEGIS havia cap-
turado-o em uma operagdo na Zona Sul quando a SWAT-PDL apareceu,
levou o prisioneiro e matou-o, sequndo alegag¢des, apds uma “tentativa
de fuga". Quando surgiram filmagens clandestinas que mostravam a
PDL torturando-o e o matando, os membros da divisdo foram proces-
sados. Entretanto, foram inocentados em seguida. E de conhecimento
geral que o Comissario de Policia Roy Alquist comprou suas absolvi¢des,
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ja que o Prefeito Franklin Moore usava freglientemente a equipe como
seu exército particular. S6 uma alianca improvavel entre a AEGIS, os
vigilantes locais e alguns poucos tiras honestos conseguiu impedir um
tumulto maior nas ruas da Zona Sul.

Doze horas apés a derrota eleitoral de Moore, a SWAT-PDL estava
oficialmente desfeita, e seus policiais foram demitidos discretamente,
abandonando Freedom City as escondidas (um padrdo comum para
os lacaios de Moore). A cidade ainda tinha que lidar com
altas taxas criminais e a profunda desconfianca da
populagdo frente aos tiras locais. Era necessario
um evento dramético para mudar essa situagao,
e ele chegou com a Invasédo Terminal. Ela foi
(como disse um especialista muito criti-
cado) “a tragédia errada na hora certa”.

ESTRELAS ASCENDENTES

Com a reconstru¢do da cidade apds o
desastre, o Prefeito O'Connor foi for
cado a dar uma boa olhada no DPFC.
Descobriu muito suborno e corrupgéao,
mas também alguns bons policiais
que ainda faziam o servico de forma
correta, apesar da descrenga publica e
do abuso que sofriam de seus colegas cor
ruptos. Uma policial especialmente corajosa
era Barbara Kane, uma tenente que chamou
a atencdo de O'Connor quando liderou um
esquadrdo contra um bando de Omegadrones, e os
manteve lutando corajosamente, apesar das condigoes.
O'Connor nomeou Kane lider de uma forca-tarefa para reformar o
DPFC, dando a ela uma promocao a capitd, had muito tempo merecida.
Um dos conselhos dados por Kane a seu chefe foi a criacdo de uma
nova organizagdo para confrontar diretamente supervilées. O'Connor
concordou e comecou a reunir imediatamente um grupo de elite, mas
Kane convenceu-o de que a cidade precisava de algo maior do que
apenas um esquadrdo como a antiga “Carrocinha”. Eram necessarios
homens e mulheres suficientes para policiar a si mesmos, além da
cidade. A AEGIS se opds a idéia. O Diretor Powers disse ao prefeito
que a AEGIS poderia se incumbir de todas as obrigacdes propostas para
esse novo esquadrdo, mas o Prefeito O'Connor disse que acreditava
em solucdes locais para problemas locais. Em 4 de Julho de 1996, o
Esquadrdo STAR de Freedom City foi ativado oficialmente.
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TESTADOS PELO MEDO

Logo apds a sua criagdo, o Esquadrdo STAR encarou seu primeiro
grande teste, quando o Mestre do Medo jogou a populacédo de Freedom
City contra os superheréis. Usando um dispositivo experimental para
protegé-los da tecnologia do vildo, o Esquadrdo STAR conseguiu reor
ganizar cidadaos em nimero suficiente para lutar contra seus medos, o
que forcou o Mestre do Medo recuar.

0 efetivo oficial do Esquadrao STAR sempre foi de vinte e trés poli-
ciais, incluindo 3 esquadrdes de 6 soldados (utilize os arquétipos policial
do Esquadrao STAR, da pagina 42, e policial de elite, do Capitulo 11
de Mutantes & Malfeitores) e cinco especialistas (um especialista em
bombas e materiais téxicos, um especialista em demoli¢cdes, um psicé-
logo/perito em perfis criminais, um especialista em comunicagoes e
Gary, "o magico"). O lider original do esquadrdo, Leonard Upton, pro-
vou ser uma das piores escolhas de Kane (bom administrador, péssimo
comandante de campo), e abandonou seu cargo depois de dois anos.

0 BULDOGUE

Entdo, a agora Comissaria Kane percebeu que precisava de alguém
para sacudir o sistema, e encontrou Bill “Buldogue” Maddicks. Apesar
de Maddicks irritar todo mundo, com exce¢do de Kane, era o homem
perfeito para tornar o Esquadrdo STAR uma forca combativa que riva-
lizasse com as melhores equipes profissionais. Ele foi auxiliado pelos
Laboratérios ASTRO, que autorizaram o uso de aparelhos tecnoldgicos
como o Canhao de Descombustdo do Esquadrdo STAR.

O primeiro grande teste do Esquadrdo STAR sob o comando de
Maddick veio em um combate contra o préprio Hades. O deus som-
brio decidiu celebrar o solsticio de inverno seqiiestrando Perséfone
(ndo a Perséfone mitoldgica, mas uma descartavel estrela da mdsica
pop, ligada psiquicamente a amada de Hades). O Esquadrdo STAR néo
pode derrotar o vildo pela for¢a, mas com astlicia e psicologia conse-
guiram manté-lo afastado durante tempo suficiente para que a Liga da
Liberdade surgisse e expulsasse-o.
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Apbs essa luta, o Sr. Infamia e o Mestre do Jogo presentearam a
equipe com seu maior desafio: os dois vildes apostaram entre si que o
Esquadrao STAR poderia vencer os agentes da AEGIS em uma luta. O
Esquadrao STAR venceu a disputa e, apesar de se juntarem aos agen-
tes da AEGIS em seguida para enfrentar o Sr. Infamia, jamais deixaram
0s seus rivais esquecerem da vitéria. A rivalidade entre a AEGIS e o
Esquadrao STAR varia de uma tensao respeitosa — no caso do Diretor
Powers e da Comissaria Kane — a um desprezo ostensivo — no caso do
Comandante Maddicks e o Administrador Bonham (que trocaram socos
longe de testemunhas em trés ocasides) —, mas é sempre intensa. O
estilo de Maddicks é responsavel pela maioria dessas dores de cabeca.
Ele nunca mede palavras: a imprensa, o gabinete do prefeito (apesar de
nunca o prefeito em si), a Liga da Liberdade e a AEGIS sdo todos alvos
de suas criticas. Kane normalmente interpreta o “tira bom", mas aprova
veladamente as tiradas de Maddicks, e se recusa a refrea-lo.

As batalhas do Esquadrdo STAR ja custaram baixas. Cinco policiais
morreram no cumprimento do dever: os policiais Sutherland, Henderson,
Daniel, Boielle e Findley entregaram suas vidas protegendo o povo de
Freedom City. Além deles, seis outros homens e mulheres sofreram feri-
mentos permanentes durante o trabalho (um deles, Martin Ferris, ainda
trabalha para o DPFC, como consultor de informética).

HOJE EM DIA

Hoje em dia, o Esquadrdo STAR esta na linha de frente contra os super
viloes em Freedom City. Embora a imprensa as vezes os caracterize como
inconseqiientes, a maioria das pessoas valoriza o papel que eles exer-
cem no mais perigoso dos trabalhos, mantendo a seguranca da cidade,
e ninguém quer o retorno dos velhos e maus tempos da SWAT-PDL.

Pode ser dificil lidar com o Esquadrdo STAR. Seu lema oficial é
“Curvarse a lei, ndo a homens ou superhomens”, um ditado que encerra
todas as instrugdes didrias. Eles sdo, apesar de sua reputacdo, humildes
em meio as pessoas a quem servem. Sua lendaria teimosia e cabeca
dura s6 transparece quando vocé tenta dar ordens a eles. Essa caracte-
ristica acabou Ihes valendo um respeito relutante.
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ESTRUTURA DO ESQUADRAO STAR

O Esquadrao STAR é uma agéncia do Departamento de Policia de
Freedom City, localizada no 142 Distrito (anexo ao quartel-general do
DPFC). E composto por vinte e trés pessoas, divididas em trés equipes
de seis agentes (com os codinomes Serrote, Cachorro Louco e Moedor) e
cinco funcionarios de apoio. Além desta forca, cinco esquadrdes do 122,
142 e 182 Distritos foram designados como apoio ao Esquadrdo STAR
em crises maiores (normalmente para carregar e operar armamento
pesado de apoio). O Esquadrao STAR também emprega consultores civis
para suporte técnico, e funcionarios administrativos.

Assim como os demais membros do DPFC, os policiais do Esquadrdo
STAR obedecem a uma hierarquia. Os trés lideres de esquadrdo sao
capitdes, enquanto o posto oficial de Maddicks é o de comandante. A
maior patente é reservada para a Comissaria Kane.

HIERARQUIA DO ESQUADRAO STAR

GRAD. EM BENEFicIo Posto Bonus DE AGENCIA
1 Policial +0
2 Sargento +1
3 Tenente +2
4 Capitdo/Delegado +3
5 Comandante/Chefe de policia +4
6 Comissario +5

O Esquadrdo STAR ainda conta com um agente de ligacdo dos
Laboratérios ASTRO, para assuntos cientificos. Também deveria haver
um agente de ligagdo com a AEGIS, mas o Ultimo desistiu apds ser
insultado por Maddicks. O Esquadrdo STAR j& gastou muito tempo
procurando um substituto (alguns poderiam concluir que Maddicks
ndo quer ninguém na posi¢do). O Esquadrdo STAR possui um relaciona-
mento excelente com o Chefe do Corpo de Bombeiros, DuMar, e com o
Diretor Drummer, da prisdo Pedra Negra.

OPERACOES

Segundo sua descricdo oficial, o Esquadrdo STAR é "um esquadrao
tatico de elite composto de policiais dedicados, formado para lidar com
ocorréncias além do escopo de policiais taticos normais”. Isto é um eufe-
mismo para "eles devem enfrentar supervildes".

OPCAO: DISTRITO 23

O dever priméario do Esquadrao STAR é enfrentar supervildes quando
suas habilidades o permitem, ou conter uma ameaga superpoderosa
até que os superherdis cheguem. Seu segundo dever é auxiliar na
extracdo de inocentes das zonas de combate entre superhumanos. O
terceiro € auxiliar no encarceramento de supervildes. Este (ltimo é o
que mais causa problemas com a AEGIS, pois esta agéncia acredita que
o0 encarceramento é seu trabalho. Quando as cabecas frias prevalecem,
os vildes sao postos numa unidade de conten¢do da AEGIS, para entdo
serem levados pelo Esquadrdo STAR para a Pedra Negra ou o “Buraco”
(uma cadeia temporéaria no subsolo do quartel-general do DPFC).

Como outras unidades policiais, o Esquadrdo STAR deve fornecer
apoio durante desastres naturais e outras calamidades. Além disso,
apesar de raramente ser utilizado, ha um sinal de emergéncia da Liga
da Liberdade na sede do Esquadrdo STAR. Quando a Liga precisa de
cobertura (normalmente quando h& muitos oponentes para enfrentar
ao mesmo tempo, mas todos relativamente fracos), o sinal de emer
géncia convoca o Esquadrdo STAR. Talvez o dever mais incomum seja
o Projeto Liberdade. Em varias oportunidades, o programa usou o
Esquadrao STAR como “tiras maus” que visitam um supervildo apés sua
pena e tentam provoca-lo. Se o vildo responder violentamente, entdo o
programa reconhece que ele precisa de aconselhamento adicional para
controlar suas emogdes. E um trabalho sujo e ingrato, mas se pode aju-
dar a regenerar pelo menos um superhumano, Kane considera-o vélido
(Maddicks, que nao gosta de colocar agentes em perigo por causa de
um exame psicolégico, ndo concorda).

0 Esquadrao STAR nao se envolve em operagdes de infiltragdo e nao
age em investigag¢des policiais, mas pode fornecer apoio a investigado-
res que vao para algum lugar considerado de alto risco. Seus agentes
néo realizam servicos de escolta ou guarda-costas para policiais, mas
estdo sempre nas proximidades de locais de um provavel ataque de
supervildes, aguardando a confusdo. Nao respondem a chamados em
que supervildes ndo estejam envolvidos, mas auxiliam no controle de
disttrbios maiores. Ajudam pessoas quando sdo convocados (embora
possuam ordens para chamar a AEGIS caso alguém os chame para res-
gatar um gatinho de cima de uma arvore).

MISSOES INCOMUNS

Muitas vezes, pode-se julgar uma agéncia pelas suas tarefas mais impro-
vaveis. Algumas das missées mais incomuns pelas quais o Esquadrao
STAR se encarregou incluem as seguintes.

0 oposto do Esquadrao STAR € o Distrito 23, uma série no bairro dos Charcos. Este é o lado barra-pesada de Freedom, onde as pessoas abandonaram
suas esperangas em troca de drogas baratas, e trocaram amor e respeito por uma rapidinha com uma prostituta menor de idade. Vigiando esta ante-sala
do inferno estdo os tiras do Distrito 23, que nunca sequer tocaram em um traje de combate ou arma experimental dos Laboratérios ASTRO.

O Distrito 23 é um jogo de drama policial, com nivel de poder 3 e um subsidio de equipamento de equipe que permite apenas armas e veiculos do
mundo real. Os personagens investigam assassinatos, violéncia entre gangues e outras coisas sordidas no coragdo de Freedom.

Se vocé quiser um jogo realmente sombrio, exija que os personagens escolham uma complicagdo entre as seguintes: vicio (alcoolismo, jogos de azar,
pornografia), preconceito (adolescentes, idosos, homens ou mulheres, racial), inimigo (um membro da familia envolvido em uma gangue ou um mafioso
que culpa o personagem por uma tragédia em sua vida), rivalidade (rancor secreto por colegas que recebem mais reconhecimento), segredo (um passado
criminoso, um caso amoroso) ou temperamento (brigando com membros de sua familia).

Se vocé quiser adicionar um elemento sobrenatural, pode mestrar “Distrito 13" na Zona Oeste ou na Colina da Lanterna, onde os tiras de Freedom
City lidam com crimes sobrenaturais como assassinos vampiros ou licantropos, assombragées fantasmaggéricas e assim por diante, possivelmente com a
ajuda de misticos locais, e com coadjuvantes como o misterioso Jack-Lanterna e Maggie Estranha (do suplemento ainda inédito Freedom City).
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ATRAPALHANDO 0S NEGOCIOS

Maddicks estava convencido de que o criminoso “Jdnior" Jurenski estava
traficando armas oriundas de algum lugar estranho. N&o percebeu que
Junior e o Bardo Negociador, o afetado traficante que as forneceu, eram
na verdade oriundos do Terminal. O Esquadrdo invadiram o armazém
enquanto eles tentavam matar o Capitdo Trovejante, e Jurenski foi
enviado através uma fenda dimensional de volta para o Terminal.

INVASAO DOS TUBARQES VOADORES

Neste plano bizarro do Dr. Simio, tubardes receberam dispositivos anti-
gravitacionais e pulmdes artificiais — e uma bomba cheia de sangue

foi detonada sobre o centro de Freedom City. O Esquadrdo STAR foi
forcado a defender a cidade dos tubardes voadores furiosos enquanto a
Liga da Liberdade evitava que a Liga do Crime aproveitasse o caos para
saquear a cidade.

SUBSTITUTOS

Por 24 horas, todos em Freedom City foram trocados por seus equiva-
lentes da Anti-Terra. Uma equipe de tiras do Esquadrdo STAR estava
fora da cidade no momento da troca, e eles tiveram de consertar as coi-
sas. Ao libertar a Fundacdo Coragem (o equivalente da Liga do Crime
na Anti-Terra) de Pedra Negra, os herdis juntaram forcas com Franklin
Moore e salvaram a cidade.

RECURSOS DO ESQUADRAQ STAR

O Esquadrdo STAR é um dos projetos favoritos da Comisséria Kane, e
por isso recebe uma boa verba publica. Embora a maior parte dos equi-
pamentos de alta tecnologia venha de empresas como os Laboratérios
ASTRO, o custo dos veiculos ndo é pequeno (o que ja foi comentado
pela imprensa em varias ocasioes).

EQUIPAMENTO

O Esquadrdo STAR emprega armas do mundo real no servigo: pistolas,
espingardas e fuzis. A agéncia também tem acesso a algumas armas da
lista de armas de fogo dos quadrinhos, fornecidas pelos Laboratérios
ASTRO. Elas sé estdo disponiveis para o Esquadrdo STAR no tamanho
canhdo, e devem ser compradas com a falha Exige Tripulagao.

As armas pesadas do Esquadrao STAR incluem: canh&o tranqiilizante
(pode ser usada apenas contra criaturas Enormes ou maiores), canhéo
congelante, canhao energético, canhao inercial, canhdo laser, canhdo
sanguessuga e canhdo vertiginoso. Ha4 também vdrias armas Unicas
criadas pelos Laboratdrios ASTRO (veja a seguir).

Estas armas costumam ser levadas para a cena do crime em uma van
de transporte, onde sdo desembarcadas por uma equipe de quatro poli-
ciais, preparadas, e operadas por uma dupla (enquanto a outra dupla
dispara tiros de cobertura).

0 Esquadrdo STAR s6 emprega veiculos convencionais: viaturas poli-
ciais, motocicletas, vans reforcadas e helicépteros.

ARMAS ESPECIAIS DOS LABORATORIOS ASTRO

Armas precisam ser testadas em acdo e, no que diz respeito aos
Laboratérios ASTRO, o Esquadrdo STAR é um componente vital de sua
divisdo de pesquisa e desenvolvimento (mesmo que eles nem sempre
percebam isso). As armas mais impressionantes do arsenal do Esquadréo
STAR séo os canhdes pesados. Apesar de muitos destes canhdes serem
cépias de tecnologias de outras agéncias, os Laboratérios ASTRO forne-
cem diversas armas ao Esquadrao, para ajuda-los em seu trabalho.

CANHAO TASER

O canhao taser é um dispositivo desenvolvido para tirar de circulagdo
monstros, robds gigantes e supervildes grandes. Ele se parece com um
lancador de arpédo gigante. Quando acerta seu alvo, cobre-o com uma
rede de aco para prendé-lo no lugar, e entdo (uma rodada depois), o
efeito taser é ativado. O efeito taser continua até que o operador o
desative, ou o alvo se liberte da malha. Alguns reclamam da fraqueza
do efeito taser, e 0 Esquadrdo STAR solicitou o desenvolvimento de um
segundo modelo com uma carga mais poderosa.
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Armadilha 10 (Exige Tripulacdo) Ligado a Atordoar 3 (elétrico; A Distancia,
Sustentado; Exige Tripulagdo, acdo de rodada completa apds Armadilha
para ativar a carga).

CANHAO DE DECOMBUSTAQ

Esta enorme arma de aparéncia bizarra é a ruina dos vildes que fogem
da cena de seus crimes em veiculos sofisticados. Apesar dos rumores de
ter sido capturada do Império Grue, a arma foi na verdade criada pelos
Laboratérios ASTRO. Ela dispara um raio que afeta um motor e o faz
parar. O raio disparado possui um efeito de oscilagdo, e a arma foi apeli-
dada de “raio Buck Rogers" pelo pessoal do Esquadrao STAR.

CANHAO DE
DECOMBUSTADO
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Nulificar 10 (todos os efeitos de movimento oriundos de combustao interna,
como jatos ou motores de missil; Sustentado; Exige Tripulagéo).

, , 0
LANCADOR DE GAS SONIFER
Construidos quando o Mestre do Medo transformou uma grande parte
da populacdo de Freedom City em uma turba parandica, este dispositivo
dispara cartuchos de gas sonifero no centro de uma area de conflito,
espalhando a susbtancia por uma grande drea, na esperanca de fazer os
alvos adormecerem, sem feri-los. Este item foi visto em acdo em varios
tumultos subseqientes, e foi elogiado como uma solugdo mais humana
para problemas de controle de multidées.

Atordoar 7 (Progressdo 1 [Area]; A Distancia, Nuvem, Sono; Exige Tripulacio).
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As vezes chamado de "o Planetario” (mas mais conhecido informal-
mente como “o Zooldgico"), o quartel-general do Esquadrdo STAR é um
anexo do 14° Distrito de Freedom City, préximo ao quartel-general do
Departamento de Policia.

Resisténcia: 10; Tamanho: Grande; Adicionais: alojamentos, celas de
detencédo, comunicacées, enfermaria, garagem, hangar, laboratério, rede
de computadores, simulador de combate, sistema anti-incéndio, sistema de
defesa, sistema de forca.

Efetivo de Agentes: 1 comandante (policial de elite), 3 esquadrdes
(15 policiais do Esquadrdo STAR e 3 policiais de elite), 5 técnicos e 6
funcionarios administrativos.

Veiculos: 2 caminhdes de contengao de superhumanos (vans reforcadas com
o adicional celas de detengao), 12 motocicletas, 12 viaturas, 1 helicdptero,
12 vans, 3 vans reforcadas, 1 van de vigilancia e comunicagéo.

EFETIVO DO ESQUADRAO STAR

0 Esquadrdo STAR é o nivel mais baixo dentre os superagentes. E
recomendado que os personagens do Esquadrdo STAR comecem como
policiais comuns que se juntam para defender a cidade (nivel de poder
3), tiras de elite (nivel de poder 4) ou agentes de acdo (nivel de poder
5). Os personagens seriam membros de um dos esquadres regulares
(0 esquadrao Moedor esta disponivel para esta fungdo) ou membros de
um quarto esquadrao criado recentemente (que os PJs batizardo). Nesta
campanha, a equipe tem acesso a uma reserva de equipamento de 80
pontos, que podem ser gastos em veiculos e armas pesadas.

For 15

Des 14 Con 14 Int 12 Sab 12 Car 12

Pericias: Acrobacia 3 (+5), Arte da Fuga 2 (+4), Blefar 3 (+4), Conhecimento
(atualidades) 2 (+3), Conhecimento (educacdo civica) 1 (+2), Conhecimento
(manha) 2 (+3), Conhecimento (tatica) 3 (+4), Desarmar Dispositivo 2
(+3), Diplomacia 2 (+3), Dirigir 2 (+4), Escalar 3 (+5), Furtividade 4 (+6),
Intimidar 6 (+7), Intuir Intengdo 2 (+3), Investigar 3 (+4), Obter Informacéo
2 (+3), Medicina 2 (+3), Nadar 2 (+4), Notar 6 (+7), Procurar 4 (+5),
Profisséo (policial) 4 (+5).

Feitos: Agarrar Instantaneo, Armacéo, Ataque Atordoante, Beneficio
(hierarquia) 1, Derrubar Aprimorado, Desarmar Aprimorado, Equipamento
10, Luta no Chao, Tiro Preciso, Trabalho em Equipe.

Equipamento: algemas, colete tatico, gas lacrimogéneo, kit de escalada,
mascara de gas, 6culos contra ofuscamento, radio de policia, roupa
camuflada, submetralhadora.

Combate: Ataque +4, Dano +2 (desarmado), Agarrar +6, Defesa 14 (12
desprevenido), Recuo -3, Iniciativa +2.

Salvamentos: Resisténcia +6 (+2 sem armadura), Fortitude +6, Reflexo +6,
Vontade +6.

Habilidades 19 + Pericias 15 (60 graduacdes) + Feitos 19 + Poderes O
+ Combate 16 + Salvamentos 13 = 82 PP.
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EQUIPES DO ESQUADRAO STAR

Ha trés equipes principais no Esquadrdo STAR, cujos nomes sdo Serrote,
Cachorro Louco e Moedor.

EQUIPE SERROTE

A Equipe Serrote (a "Equipe A") é liderada por Hank Warren, um velho
e durdo veterano de guerra. Ele caminha mancando, gragas a um espan-
camento que sofreu de tiras corruptos durante a administragdo Moore.
Atuava na corregedoria anteriormente, mas deixou este papel para tras.
E um militar mais teimoso que o préprio Maddicks, mas prefere derru-
bar um homem com seu olhar mortal, e ndo com palavras.

EQUIPE CACHORRO LOUCO

A Equipe Cachorro Louco (a "Equipe B") é liderada por Hector
Molina, um ex-boxeador olimpico que atendeu ao chamado para se tor-
nar um tira quando o prefeito O'Connor convocou cidadaos honestos
para recuperar a cidade. E nativo da Zona Sul e nio tolera desrespeito
as minorias ou as mulheres. Seus homens o respeitam por sua bravura e
resisténcia, mas reclamam de sua falta de senso de humor.

EQUIPE MOEDOR

A Equipe Moedor estd em crise apds a morte de seu capitdo, Britt
Daniel. Ele sacrificou sua vida para permitir a evacua¢do de um prédio
cheio de pessoas inocentes durante o ataque de Talos. A equipe espera
ser reorganizada sob o comando de um capitdo novo em um futuro pré-
ximo. Os PJs podem assumir a Equipe Moedor, ou uma quarta equipe
pode ser formada para preencher a lacuna.

OUTROS FUNCIONARIOS

Além das trés equipes de policiais do Esquadrdo STAR, a divisdo conta
também com um pequeno quadro de apoio, formado por técnicos e fun-
ciondrios administrativos.
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O quadro técnico é a cereja do bolo, o mais alto nivel para qual-
quer pessoa que trabalhe na Divisdo de Servicos Técnicos do DPFC,
mesmo que isso signifique trabalhar com "o Buldogue”. Os técnicos do
Esquadrdo STAR podem brincar com os melhores brinquedos, incluindo
o equipamento experimental dos Laboratdrios ASTRO e os itens apre-
endidos de supercriminosos. Naturalmente, o nimero de casos de
ferimentos e baixas em servico, sem contar o de transformacdes miste-
riosas, € muito alto.

Os funcionarios administrativos estdo sempre ocupados com papela-
das, preenchendo relatdrios e, mais freqlientemente, respondendo aos
chamados da comissaria, do prefeito, de funcionarios municipais e de
cidadaos preocupados. O quadro faz o que pode para afastar Maddicks
deste tipo de burocracia, porque esta é, provavelmente, a tnica coisa
que o faz perder a cabeca.

MANDIBULA, MASCOTE DO ESQUADRAO STAR

Mandibula é um pastor alemao resgatado de uma rinha de cdes pelo
policial STAR Orlando Baker. O cdo se recuperou, e agora é um membro
do Esquadréo, freqlientemente correndo ao lado de carros e vans para
o combate ao crime. Tao inteligente quanto qualquer humano, cumpre
ordens verbais melhor do que qualquer membro do Esquadrao.
Recentemente, Mandibula se apaixonou por Wilhelminna, uma
cadela chique de exposi¢do, uma fémea de pastor alemao que foi cam-

ped do concurso do Clube dos Canis da Baia Norte, no ano passado.
Apesar de sua condicdo social (sem pedigree), Mandibula conseguiu se
tornar parte da vida dela. A cadela agora esta esperando filhotes. Ainda
nao se sabe se eles herdardo as habilidades de seu progenitor.

For 18 Des 14 Con 14 Int 10 Car 12

Pericias: Acrobacia 2 (+4), Concentracéo 4 (+6), Escalar 4 (+8), Furtividade
2 (+4), Intimidar 6 (+7), Intuir Intencdo 6 (+8), Investigar 2 (+2), Lidar com
Animais 2 (+3), Notar 5 (+7), Procurar 4 (+4), Profissao (policial) 3 (+5).

Sab 14

Feitos: Agarrar Instantaneo, Armacao, Atropelar Aprimorado, De Pé, Derrubar
Aprimorado, Empatia com Animais, Luta no Chéo.

Poderes: Protecdo 2, Super-Sentidos 3 (faro, rastrear, ultra-audicédo),
Velocidade 4.

Combate: Ataque +6, Dano +4 (desarmado), Agarrar +10, Defesa 16 (13
desprevenido), Recuo -2, Iniciativa +2.

Salvamentos: Resisténcia +4, Fortitude +5, Reflexo +4, Vontade +5.

Desvantagens: Deficiéncias (ndo pode falar, ndo possui maos, -8 pontos).

Habilidades 22 + Pericias 10 (40 graduacdes) + Feitos 7 + Poderes 9 +
Combate 24 + Salvamentos 8 - Desvantagens 8 = 72 PP.

ARQUETIPOS DE SERIES POLICIAIS

Para jogadores em uma campanha baseada nas séries policiais da
TV, ha certos arquétipos que devem ser considerados. O jogador que
interpreta um tira pode conferir os arquétipos e escolher um papel apro-
priado. Os tiras freqlientemente trabalham em duplas. Assim, se algum
personagem interpretar o “Tira Certinho", encoraje o outro jogador a
interpretar um "Cowboy" inconseqliente, para gerar um contraste. Cada
personagem tem um parceiro, um outro PJ que sempre o acompanha.

Esta lista cobre apenas os tiras urbanos dos seriados. Texas rangers
lutadores de caraté, xerifes satanicos e seus subordinados infelizes ou
xerifes aparentemente caipiras com seus tenentes negros pertencem a
um subgénero separado, a série de tiras rurais.

0 POLICIAL DE RUA LACONICO
Este individuo é um policial ou detetive competente, mas as vezes seria
melhor manter a boca fechada. A personificagdo da calma, nada pode
abalar este tira, ou evitar que ele faca uma piadinha de humor negro
(muitas vezes inapropriada).

,
APOLICIAL ARROGANTE QUE ESCONDE SUASDUVIDAS
Em um género de ficcdo, dois esteredtipos sdo relacionados muitas
vezes as personagens femininas: elas sdo extremamente competentes e
seguras — mais duronas que o mais durdo dos homens — mas também
normalmente possuem algum segredo que, quando aparece, mostra seu
lado sensivel.

O TIRA CERTINHO

E facil reconhecer este tira, porque ele se casou com o manual. Ele o
memorizou, e entra em estado de choque quando alguém sugere o des-
cumprimento de algum procedimento.
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0 COWBOY

0 oposto do tira certinho, este tira ama arrombar portas, sacar sua arma
e realizar proezas. Ele normalmente ndo exagera demais (o jogador
deve ser flexivel quando o mestre disser que ele estd exagerando).

0 TIRA SUJO

Néo é um arquétipo para PJs. Este sujeito estd a venda. Nas salas de
esquadrées particularmente corruptos, este é um segredo que todos
sabem, e qualquer um que banque o escoteiro ira se arrepender.

0 CAPITAQ PATERNAL
Todo mundo do esquadrdo venera o capitdo paternal. Ele lida com os
problemas de todos, como se fossem seus. Veteranos tratam-no com o
respeito de um irmao mais velho, e todo mundo (especialmente as poli-
ciais femininas) admiram-no como um pai.

0 CHEFE IRADO

Quando o encarregado ndo comanda o esquadrdo como uma familia,
mas como “tiras rebeldes enfrentando o sistema”, o capitdo paternal é
substituido por este esquentado alivio cdmico. Alguns querem arrancar
o couro dos PJs. Outros gostam secretamente dos personagens, e lutam
para salvar suas carreiras (apesar de nunca admitirem).

0 SUBCOMANDANTE AMBICI0S0

Algumas pessoas estdo mais interessadas na “carreira” do que no
“servico”. Este sujeito estd atrds de uma promogdo, relaciona-se com
a clpula e ndo costuma se misturar com policiais de baixa patente.
Poucos gostam dele, mas é um inimigo (politicamente) perigoso.
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Este é um investigador de perfis criminais ou um detetive obcecado com
0 comportamento criminoso. Ele é inevitavelmente atraido por jogos
complicados contra suas presas — ndo importa se queira ou ndo jogar.

0 PEIXE FORA D’AGUA
Este tira ndo é da cidade grande. Talvez seja o xerife de uma cidade do
interior, ou um policial estrangeiro excessivamente nervoso (periodica-
mente, vocé deve ambientar um jogo em sua terra natal, para que haja
as comicas situagdes inversas de interpretagao).

0 TIRA URBANO NATIVO

Normalmente o oposto do peixe fora d'dgua, este sujeito cresceu na
regido pobre da cidade, e ainda mantém suas conexdes familiares
(mesmo que qualquer arquétipo possa possuir um parente trabalhando
para os vildes, isto € mais comum para este tira).

0 LUNATICO INFILTRADO
Este sujeito trabalha disfarcado e infiltrado, normalmente de uma
forma extravagante (freqlientemente travestindo-se, trabalhando para a
delegacia de costumes, investigando uma rede de prostitui¢cdo), o que o
permite agir de forma meio louca. Ele é o tnico que nédo vé problemas
nisso. Mesmo assim, ha alguma coisa estranahmente adoravel nele.

0 NOVATO

Este garoto possui duas coisas: imprudéncia e ideais. Talvez seja o
cacula de uma linhagem de policiais conceituados, ou talvez seja um
bonitdo que nunca teve um revés em sua vida. Este garoto é capaz, mas
arrogante, e uma hora ou outra ele vai encarar esta realidade cruel.

0 novato psicético € um subtipo deste arquétipo. Este sujeito parece
uma crianga meiga mas, sob pressdo, reage com uma for¢a tragica e
excessiva (normalmente esta variagdo tem um colapso nervoso, é for-
¢ada a passar um tempo afastada, e depois retorna para combater seus
demdnios, ou entdo morre tragicamente).

0 VETERANO

Um dos arquétipos mais comuns, com inlimeras variagoes, desde Shaft,
da série de mesmo nome, até Sipowicz, de Nova York contra o Crime. O
que esses personagens tém em comum é sua experiéncia. J& viram de
tudo, e 0o mundo os deixou esgotados. Alguns aprendem a se ajustar as
tragédias que os cercam. Outros tornam-se duros e amargos, deixando-
se de preocupar com seus casos ou com as pessoas que protegem.
Contudo, um novato pode ser capaz de reacender sua paixao.

Relacionado ao veterano, existe o veterano psicético. De alguma
forma, ele esqueceu de tudo que aprendeu nas aulas de prética policial,
e normalmente é surpreendido quando seus suspeitos sdo inocentados
no julgamento — claro, quando eles sobrevivem para um julgamento.

Uma versao deste personagem comum nos filmes é o policial prestes
a se aposentar. E a mesma coisa que dizer que o personagem morrera
de uma forma tragica e violenta, e seus parceiros poderdo vinga-lo.

0 INTRUSO

Por razées que sé o jogador e 0o mestre sabem, ninguém gosta deste
sujeito. Talvez ele tenha envergonhado a forca de alguma forma, ou
tenha causado a vergonha (ou a morte) de um dos policiais favoritos do
esquadrdo, ou talvez seja um tedrico da conspiragdo que todo mundo
considera maluco. Com sorte, uma pessoa no esquadrdo podera conver-
sar com ele.
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Este sujeito ndo convive com as pessoas da policia, porque esta envol-
vido com os vilées. Talvez ele esteja vivendo uma vida glamorosa,
fazendo parte do grupo que investiga a rede de prostituicao e jogos ile-
gais, ou talvez esteja lidando com os marginais mais miseraveis (ou, em
Freedom City, trabalhando como capanga de um supervildo). Ele confia
nos PJs para a manutencdo de seu segredo, mas as vezes tem que ser
tao inescrupuloso quanto os escroques que esta tentando derrubar.

0 PROMOTOR DISTRITAL TIRANO

Esta pessoa é um inimigo da policia, um obstaculo que pode arquivar
um caso ou pressionar os PJs a achar mais provas. Freqlientemente as
séries policiais terminam com prisdes. Nas campanhas com promotores
distritais tiranos, os casos vdo a julgamento, e as vezes estes solicitam
aos PJs mais evidéncias, para garantir a condenagao do juiz. Para causar
mais aborrecimentos, eles podem fazer acordos que colocam o marginal
de volta nas ruas. Este é um papel normalmente reservado a PNJs.

0 SUPER-TIRA IMPROVAVEL

Este sujeito € a Ultima pessoa que deveria se tornar um tira. Talvez ele
seja abertamente gay em um mundo de machdes, talvez seja um cara
quieto e estudioso, mais inteligente que um professor universitério, ou
talvez seja um detetive neurético e cheio de fobias. De qualquer forma,
é peculiar e surpreendentemente competente, o bastante para adquirir
o respeito de seus colegas.

0 ESQUADRAO STAR E 0S SUPER-HEROIS

O Esquadrdo STAR tem uma relagdo um pouco desconfortavel com os
defensores fantasiados de Freedom City. Por um lado, o Departamento
de Policia coopera oficialmente com os superherdis, especialmente com
grupos de boa reputagdo como a Liga da Liberdade. A administracdo
sabe muito bem que néo se pode esperar que tiras comuns combatam
em grupos como a Liga do Crime ou o Fator Quatro de igual para igual.
Logo, eles precisam de ajuda super-poderosa.

Por outro lado, o Comandante Maddicks odeia ter de aceitar ajuda
de "amadores” e “civis”, mesmo que eles possuam super-poderes ou um
quartel-general na orbita da Terra. Muitos tiras compartilham da opinido
de Maddicks, de que "os capas” sao apenas exibidos com a sorte de ter
superpoderes. Claro, sdo Uteis, mas também tomam toda a gléria e o
crédito dos policiais, além de ignorar intencionalmente os procedimen-
tos policiais quando atuam. Naturalmente, pelo menos uma parte do
ciime destes tiras vem de um desejo de poder fazer as mesmas coisas.

Assim, Maddicks e o Esquadrao STAR nédo gostam de solicitar ajuda
super-poderosa. Contudo, ndo sdo estlipidos, e ligam para o Saldo da
Liberdade ou o Nicleo quando as coisas desabam, fazendo seu melhor
para conter as ameacas até a ajuda chegar, e entdo arrumando a confu-
sdo que é deixada para tras. Afinal, o trabalho vem em primeiro lugar,
e este é o significado real de ser um tira e um membro da unidade de
elite do DPFC.
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CAPI'TULO 2: AEGIS

EGIS, os Defensores da Libertacdo, o Escudo da Liberdade. Nao era
dessa forma que as pessoas 0s chamavam no inicio de suas ativida-
des, mas as vezes vocé pode conquistar respeito.

A AEGIS é uma criatura curiosa: uma mistura de investigadores alta-
mente treinados e tropas militares de elite com os armamentos mais
pesados no mundo. Sua missdo: antiterrorismo. Dentro das fronteiras
americanas, a AEGIS é a resposta de seu pais para a violéncia e o crime
super-poderosos. Quando uma ameaga superhumana surge para ame-

acar vidas e a liberdade, a AEGIS é a primeira — e freglientemente a
melhor — linha de defesa.

Embora as pessoas mais cinicas as vezes tenham dificuldade de acre-
ditar, os agentes da AEGIS sdo os mocinhos. Para a maioria, eles séo
patriotas de verdade, prontos a arriscar suas vidas a qualquer momento
para proteger a América e seus cidaddos. Em suma, os agentes da
AEGIS estédo longe da perfeicdo — mas, até ai, mesmo superheréis pos-
suem defeitos.

HISTORIA DA AEGIS

A histéria da AEGIS é a histéria dos conflitos do século XX e do inicio
do século XXI. A organizacdo encarou desafios desde o momento de
sua concepgao, e nem sempre contra os inimigos da América. A AEGIS
também sempre superou todos os obstaculos em seu caminho para
manter a seguranc¢a nacional.

MEU NOME E JACK, E EU SOU UM PATRIOTA...

Para muitos homens que serviram na
Segunda Guerra Mundial, o combate
foi um teste moral, em que eles entra-
ram como garotos e emergiram como
estandartes vivos da coragem. Um dos
homens que permaneceu por mais
tempo neste teste foi Jack Simmons,

o Icone da Liberdade, o Patriota.
Ele participou de intimeras batalhas,
contra as tropas e os supervildes nazis-
tas como NachtKrieger, Totenkopf e o
infame Wilhelm Kantor.

Depois da guerra, Simmons quis per
seqguir Kantor até seu esconderijo na
Ameérica do Sul para terminar seu trabalho
— lembrava-se de como NachtKrieger massa-
crou os Aliados da Liberdade para encobrir
a fuga de Kantor — mas o exército se recu-
sou a acreditar que este escorregadio vilao
valeria o esforgo. Jack foi transferido para o
0SS (6rgéo de inteligéncia que antecedeu a CIA), onde tra-
balhou como agente secreto por vdrios anos. Ainda cumpria
seu papel de superheréi secundariamente, embora Freedom City tenha
permanecido tranqgtila nos anos do pés-guerra.

Nos anos 50, Simmons participou do sangrento impasse na Coréia.
Ele esperava uma vitéria rapida; todavia, o que encontrou foram com-
bates cada vez mais amargos e intensos. O Patriota recrutou uma nova
equipe de superhumanos e treinou-os como uma forca de combate
no espirito dos superheréis da Sequnda Guerra. Batizada de Brigada
Atdémica (pois Simmons esperava que fossem
uma alternativa ao uso de armas nucleares), a
equipe é hoje um dos grupos de superherdis
esquecidos da histéria. Apds varios sucessos,
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“NAO EXISTE “EU’ NOS EUA. EXISTIMOS
N&S, NOS ESTADOS UNIDOS. ”

— JACK SIMMONS, O PATRIOTA.

quatro membros do grupo foram mortos na futil tentativa de defender
0 Reservatério Chosin, em dezembro de 1950. Apesar da dedicacdo de
Simmons, a equipe nunca recobrou sua forca total. A Coréia se transfor-
mou em um lamacal onde os superherdis faziam pouca diferenca.

Apds o cessarfogo, o Patriota voltou para os Estados Unidos, onde
foi recrutado pela CIA. Infelizmente, outros eventos ocuparam sua vida.
Enquanto ele lutava contra comunistas na Asia, um tipo diferente de

inimigo ameacava a América. Era a
época das audiéncias do HUAC (comité
que investigava suspeitas de atividade

comunista nos EUA), e os superherdis
ndo estavam imunes ao escrutinio.

Uma das pessoas convocadas para

depor foi o Soldado Prateado, um

antigo membro da Brigada Atdmica
com inclinagdes esquerdistas assu-
midas. Quando o Soldado deixou a

""" audiéncia e a imprensa afirmou que
- estava "fugindo para se tornar um super
vildo, pois seu pais ndo queria mais esses
herdis", o comité ordenou sua captura.
Jack tentou interceptar seu volatil compa-
nheiro antes que uma tragédia ocorresse,
mas um confronto com a midia provocou
um incidente horrivel. A arma do Soldado
Prateado deu inicio a um incéndio, resul-
tando na destruicdo de varios prédios.
Apesar do pedido de Jack por cleméncia, o HUAC e os

policiais locais foram duros. O Soldado Prateado foi desmas-
carado, e o dramaturgo Todd Montgomery foi condenado a dez anos de
trabalhos forcados. A revelagao de que membros da “"Equipe do Patriota”
eram "comunistas destrutivos” intensificou a pressdo sobre os super-
herdis. Havia até mesmo pedidos para investigar o préprio Patriota e
expor a "elite comunista” nas forgas armadas. Isto levou ao depoimento
do Espectro Escarlate sobre os membros da Liga da Liberdade.

O desmantelamento da Liga da Liberdade desviou a atenc¢do do
plblico para o papel de Jack no processo, mas o Patriota ficou com
um gosto amargo na boca. Quando teve de agir
contra superhumanos, o sistema ndo conseguiu
lidar bem com isso. A América precisava de uma
forca de seguranca especializada em lidar com
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superhumanos, mas que também pudesse estar a altura do que Jack
chamava de "inimigos 6bvios e perniciosos”. Simmons imaginou uma
agéncia que envolveria os maiores talentos das organizagdes milita-
res e de segurancga, que trabalhariam com superherdis respeitaveis e
conceituados para defender o pais. Empregando a mesma habilidade
estratégica que utilizara para enfrentar nazistas, Simmons ideali-
zou um plano para construir um novo e melhor sistema criminal para
superhumanos. Comegou usando suas conexdes com o exército para
selecionar os melhores de cada arma (e das agéncias de seguranca),
buscando aqueles que apresentavam iniciativa e competéncia. “Um sol-
dado com cérebro e um pouco de arrogancia é sempre melhor do que
um escravo obediente”, disse Simmons. Ele ndo fazia idéia da ironia que
iria se mostrar nessas palavras.

Em 1958, o projeto de Simmons comegou a render frutos. Ele recebeu
permissdo da administragdo de Eisenhower para reunir uma for¢a-tarefa
de quarenta agentes para servir em missdes especiais. Algumas pessoas
riram da idéia. Os oficiais superiores diziam que Simmons havia varrido
todas as prisdes militares para recrutar os soldados mais insubordina-
dos de cada forga. Simmons estava escolhendo homens (e algumas
mulheres) que ndo temiam falar o que pensavam e que costumavam
se revoltar contra decisdes erradas do comando. Apds a reunido desta
equipe, seguiram-se dois anos de treinamento intenso.

Em 24 de junho de 1960, a for¢a-tarefa de Simmons foi colocada (por
motivos que s6 faziam sentido para os burocratas) sob a autoridade da
Receita Federal. Recebeu o nome de "Agéncia de Elite Governamental
para Intervengdo e Supressao”, e foi estabelecida no prédio do Tesouro
Nacional. Os criticos de Simmons faziam piadas com esse nome, e profe-
tizavam que a sua "brigada de fracassados” nao duraria seis meses.

PONTO DE PARTIDA

Entretanto, Simmons havia feito varias manobras decisivas “por tras dos
panos” para garantir o sucesso da AEGIS. Primeiro, utilizou seus con-
tatos na CIA e no FBI para recrutar bons profissionais de seguranca
plblica em complemento a seus soldados. A AEGIS teria a melhor inteli-
géncia disponivel antes de atuar, sempre que possivel.

Segundo, usou suas amizades na comunidade dos superseres para
fazer contato com a nova geragdo de superheréis, propondo a eles
uma parceria secreta. Agora, Jack prometeu, alguém do governo lutaria
pelos direitos dos superherdis caso ocorresse outra caga as bruxas. O
Centurido concordou entusiasticamente e, seguindo seu exemplo, varios
outros superherdis também resolveram colaborar. Dentre esses, um
super-heréi de Freedom City chamado Escaravelho acabaria se tornando
uma ajuda inestimavel.

O teste de fogo chegou em 1961, quando a SOMBRA langou sua pri-
meira Operagdo Inundagdo, um plano ambicioso para tomar o controle
simultaneo de todas as maiores instituicdes do mundo ocidental. Os
talentos psiquicos do Escaravelho alertaram sobre o perigo iminente,
mas ninguém do governo ouviu seus avisos, exceto Jack Simmons.
Simmons mobilizou as forcas da AEGIS para que protegessem as prin-
cipais instalagdes americanas quando o momento chegasse. E, mais
importante, contatou amigos das forcas armadas de todo o mundo, e
colocou a sua reputagdo em risco para que todos entrassem em alerta
vermelho. O ataque da SOMBRA foi ainda mais intenso do que o
Escaravelho temia, mas no fim, a AEGIS salvou o dia.

Os investigadores da AEGIS localizaram a mansdo do Dr. Jonathan
Darke, da SOMBRA, na Virginia, acreditando que ele era o comandante
supremo da SOMBRA. Darke foi morto em um tiroteio durante uma
perseguicdo. O mundo celebrava, e as vozes criticas se silenciaram. Os
"Cowboys Antiterroristas” (como a AEGIS foi chamada com escarnio)
venceu naquele dia.

A AEGIS foi elogiada, mas néo era respeitada em todos os meios.
Para silenciar os criticos, Simmons insistiu para que a AEGIS assu-
misse os casos mais dificeis que pudessem ser encontrados (muitos
envolvendo supervildes e paranormais). Por décadas, a AEGIS comba-
teu muitas organiza¢des bizarras: a Cultura Anti-Horaria, a Apocalipse
Hoje!, a Sociedade Secreta Inflamatdria, a Frente da Liberacdo Verde
(uma sociedade secreta de mutantes de pele verde que sentiam que sua
pigmentacgdo os tornava uma “raca” superior), e a Corporagao Invisivel.
Enfrentou criminosos superhumanos como o assassino serial GEmeos, o
catastr6fico Homem Explosivo e o misterioso Sr. Infamia. Os agentes da
AEGIS trabalharam ao lado de herdis como Centurido, o Escaravelho, a
Liga da Liberdade e a Familia Atomo.

Em 1970, a AEGIS expandiuse para um efetivo de mais de mil
pessoas, incluindo um jovem chamado Harry Powers, formado na
Universidade de Georgetown. Suas habilidades investigativas, combina-
das com sua audécia, rapidamente tornaram-no um dos talentos mais
valiosos da agéncia. A AEGIS também estabeleceu um vinculo com o
Canada e o Reino Unido através da Policia Montada Canadense e da
Scotland Yard para coordenar seus esforcos com a Gra-Bretanha e salva-
guardar os aliados dos EUA. Suas aventuras ocupavam as manchetes
de todo o mundo, e alguns agentes, como o portavoz da AEGIS Luke
Bonham, alcancaram o status de celebridade. Em 1983, a investigagao
sobre Gémeos feita por Harry Powers foi adaptada para o cinema no
filme Gémeos e Escorpido, e a série de TV Os Arquivos AEGIS durou
quase uma década. Muitos batizaram o periodo como a era de ouro
da agéncia. Jack Simmons chamava esta cobertura da midia de "uma
enorme dor de cabeca”, e concentrou-se em seus deveres.

Nesta época, A SOMBRA era uma ameaga constante. Liderada por
uma figura misteriosa chamada Lider Sombrio, a organizagdo terro-
rista mostrava sua cara constantemente, através de planos sucessivos.
Construindo maquinas de controle climatico ou erguendo exércitos de
zumbis de elite em cemitérios militares, a SOMBRA cutucou constante-
mente as defesas do mundo ocidental. Eles pareciam ser apenas outra
ameaca bizarra, até que Simmons descobriu o dedo mais maligno, e
por isso familiar, por tras de suas a¢des. Apesar de Wilhelm Kantor ter
presumidamente enlouquecido e morrido nos anos 50, Simmons quase
podia sentir a presenca de seu antigo oponente.

Em 1979, o Lider Sombrio langou a segunda Operacdo Inundagao,
desta vez utilizando um exército de clones. Felizmente, a AEGIS estava
pronta para eles, e arrasou o exército de clones apés o Escaravelho
volta-los uns contra os outros. Infelizmente, os agentes nao conseguiram
localizar o Lider Sombrio, nem estavam preparados para o seu contra-
ataque — a investida dos Filhos de Sobek em Freedom City.

DIVIDIDOS, TOMBAMOS

Quando a noticia do ataque dos Filhos de Sobek chegou a AEGIS, o
chefe de operagdes em Freedom City despachou dois esquadrdes de
soldados para a Praca Piramide. Todos os doze soldados morreram
no massacre. Nao conseguiram evitar as mortes do Escaravelho e de
Tempestade Cerebral, e quando a televisao revelou que o chefe de ope-
racdes em Freedom City, Luke Bonham, havia se recusado a mandar
dois tercos de suas forcas disponiveis para ajudar na batalha, a Liga da
Liberdade foi atingida gravemente.

Bonham defendeu sua decisdo, dizendo que a Liga, mentalmente
dominada, matara dois esquadrdes totalmente equipados da AEGIS
em trinta segundos, e que enviar mais agentes nesta ocorréncia seria
assassinato. O Diretor Simmons apoiou a decisdo de Bonham (apesar
de muitos agentes da AEGIS discordarem). A demonstracdo de apoio de
Simmons causou uma ruptura nas relagdes entre a Liga Liberdade e a
AEGIS, que reverberou por toda a comunidade de superherdis.
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0 CASO GEMEOS

Na década de 80, um dos mais famosos casos da AEGIS envolveu o assassino serial telepatico Gémeos, que aterrorizou pessoas de Washington a
Freedom City. Quarenta e seis pessoas pereceram na matanca. As vitimas de Gémeos eram comandadas telepaticamente a usar mascaras herméticas que
as sufocavam (o sufocamento lento produzia uma reagao de medo da qual Gémeos se alimentava). Quando os corpos de suas vitimas eram encontrados,
elas estavam trajando mascaras sem face que exibiam o signo astrolégico de gémeos. Suas primeiras vitimas eram irmados gémeos. O assassino forcava
um deles a assistir indefeso enquanto o outro morria.

Na Unica vez em que a policia conseguiu encontra-lo, ele se mostrou imune aos disparos das armas de fogo. As autoridades temiam que Gémeos
fosse imparavel.

A trilha de massacre de Gémeos atraiu especialistas em combate ao crime de todo o mundo, incluindo a AEGIS, que enviou seu agente novato Horatio
(Harry) Powers para desvendar o caso. Powers conseguiu identificar GEmeos como o adivinho de parques de diversdo Stefano Vezini. Quando os poderes
de Vezini surgiram, ele matara acidentalmente seu irmdo gémeo Lorenzo, e enlouqueceu. Vezini acreditava que o fantasma de seu irmdo possuia-o
quando ele matava. A mae de Vezini era uma mistica cigana amarga e manipuladora, que tinha seus préprios problemas de sanidade. Powers localizou
primeiro sua mée. Ela o envenenou e tentou apunhala-lo, mas Powers disparou sua arma contra ela. Vendo sua méae morta, GEmeos teve um acesso de
flria e ameacou matar trés reféns, mas Powers desafiou-o a usar seus poderes telepaticos contra o préprio agente.

Este era o plano de Harry Powers desde o principio. Gracas a uma tecnologia anti-psiquica experimental, Vezini esgotou seus poderes tentando fazer
Harry vestir a mascara, o que enfraqueceu as defesas de seu campo de forca a um nivel que a AEGIS conseguiu derrubar, para entdo maté-lo. Quatro
reféns foram salvos, e a coragem e determinacdo de Harry foram exaltadas. Harry se tornou o diretor da AEGIS e, apesar de dizer com modéstia que o
incidente nao foi tdo grande, admite para os mais préximos que a sensacdo de Gémeos fervilhando em sua cabeca ainda causa pesadelos.

O suplemento Freedom City descreve algumas op¢des e tramas para Gémeos. Seu destino derradeiro e estatisticas de jogo sdo deixadas para o mestre

desenvolver como desejar.

A morte do Escaravelho foi s6 o inicio de tempos sombrios. Por toda
a década de 80, organizagdes anti-superherdis se espalharam por todos
os lados, e um esfor¢o combinado foi feito para manchar a reputa-
¢do de muitos superherdis do mundo. Politicos como Franklin Moore
foram eleitos em muitas grandes cidades americanas. Algumas destas,
incluindo Freedom City, decretaram leis anti-superherdis draconianas, e
a midia disparava uma retérica furiosa contra os superherdis. A AEGIS
foi isenta da legislagdo, mas estava sob pressao intensa para cacar qual-
quer um que violasse o Ato Moore.

Para Jack Simmons, a situagdo chegava a um ponto intoleravel. Ele
ndo esquecera de sua prépria carreira de superherdi, nem dos super
herdis que tinham perdido a vida. Também n&o esquecera da promessa
que havia feito, de proteger os superherdis de outra caca as bruxas. Por
tras dos panos, trabalhou para proteger os melhores herdis, aqueles que
ndo haviam se tornado vigilantes. Também pressionou pessoas como
Moore e chefées da méfia como August Roman, que estavam por tras
de muitos dos problemas. A maior parte de suas tentativas de influen-
ciar foi discreta, e alguns jovens superheréis comegaram a se referir a
Simmons como um traidor, e a AEGIS como uma inimiga. As a¢des bru-
tais de muitos vigilantes, que forcaram a AEGIS a tomar uma atitude
contra eles, ndo ajudaram muito.

Em 1990, o sobrecarregado Diretor Simmons sofreu um ataque cardi-
aco, que o forcou a se aposentar da AEGIS. Harry Powers foi indicado
como seu sucessor com o aval de Simmons. Como um insulto final a
seu antigo inimigo, o Lider Sombrio usou a Tapegaria do Destino para
controlar magicamente o QG da AEGIS e ordenar aos amigos mais proé-
ximos de Simmons que o cagassem. Simmons, com a ajuda da costureira
cega Roz King, tomou controle da Tapecaria e, numa batalha corpo-a-
corpo, arremessou seu arquiinimigo para fora da cabine da fortaleza
voadora do Lider Sombrio. Durante este confronto, o vildo alegou ser o
antigo inimigo de Simmons, Wilhelm Kantor, mas a investigacdo subse-
qliente concluiu que ele era na verdade o filho enlouquecido de Kantor,
Heinrich, e que seguia uma orienta¢do dada por seu falecido pai.

Se a SOMBRA continuou existindo nos anos seguintes a morte de
Heinrich Kantor, ndo se mostrou abertamente. Com seus maiores inimi-
gos derrotados aparentemente para sempre, Jack Simmons finalmente
se aposentou em paz, deixando Harry Powers continuar seu trabalho.
A tarefa mais dificil de Powers foi consertar o estrago da relacdo entre
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a agéncia e a comunidade dos superheréis. A reaproximagdo entre os
dois chegaria logo, de uma forma que ninguém suspeitava (ou dese-
java). A situacdo foi chamada de “Invasao Terminal”.

Tropas alienigenas invadiram Freedom City. A AEGIS percebeu rapida-
mente a extenséo da incursdo de Omega em nossa dimensao. O diretor
Powers liberou o arsenal de armas de alta tecnologia que mantinha na
reserva para uma proxima grande invasdo. Luke Bonham, entdo mais
maduro, liderou a primeira geragdo de unidades com armaduras MAX
contra a forca invasora. Atormentado durante anos por acusagoes de
covardia, Bonham recusou-se a recuar durante a luta, e morreu enca-
rando o préprio Omega, pouco antes da chegada do Centurido na
batalha. Assim, o agente Bonham se redimiu de suas atitudes na bata-
Iha que levou a morte de Escaravelho. Apesar do que se seguiu, isso ndo
passou despercebido.

O Centurido lutou contra Omega e enfraqueceu seus poderes,
levando-o de volta a sua dimenséo, pelo prego de sua prdpria vida. Os
sacrificios de Bonham e do Centurido ajudaram o publico (e muitos dos
herdis vigilantes furiosos que se rebelaram contra a AEGIS) a recobrar
a razdo. Powers (e Jack Simmons, que se recusou a ficar fora da acdo
mesmo estando preso a uma cadeira de rodas) estavam determinados a
aproveitar esta oportunidade.

No funeral do Centurido, dez anos de frustracdo vieram a tona, e
Simmons fez um discurso flinebre inflamado em que protestou contra
“porcarias como o Ato Moore" e as pessoas que o decretaram, a quem
chamou de "os piores exemplos da corrupgdo politica”. Convocou a
América a rejeitar qualquer politico que se postasse contra os defensores
da populagdo de bem, e declarou que a Liga da Liberdade seria rece-
bida de bragos abertos por Freedom City. Conclamou os heréis, para que
ficassem ao lado da AEGIS que, ele insistiu, sempre ajudara aqueles que
permaneceram como pessoas de bem e nunca se opusera a qualquer
herdi de escripulos. Este foi, talvez, o ponto alto da vida de um homem
que possuiu mais pontos altos do que qualquer outra pessoa viva.

Na consagracdo da Estatua do Sentinela, os membros sobreviventes
da Liga da Liberdade cumprimentaram Stewart Bonham (filho de Luke
Bonham, e um agente novato da AEGIS), simbolicamente reatando as
relagdes entre a AEGIS e a comunidade dos superheréis. Desde entdo, a
AEGIS e os superherdis do mundo desfrutam de uma relagdo de apoio
mutuo positiva (na maioria dos casos).
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A AEGIS HOJE

Com o pesadelo da Invasdo Terminal deixado para trds, a AEGIS usou
sua boa reputagdo junto ao publico e as verbas federais para recons-
truir a si mesma como uma instituicdo forte. Os anos 90 foram bons
para AEGIS, e Powers causou um surpreendente impacto positivo como
Diretor Sénior, apesar de néo ser respeitado em alguns circulos

Infelizmente, os bons tempos nao duraram, e hoje a AEGIS encara
varios novos desafios. O primeiro deles é a “Investida da Meia-Noite",
o codinome de uma misteriosa onda de assassinatos de agentes da
AEGIS. Nos (ltimos trés anos, um criminoso ainda nao identificado
matou aproximadamente cingiilenta agentes. Além da aterrorizante
perda de vidas, é um desafio direto para as habilidades da organizacao
em defender a si mesma. Isso também forca a AEGIS a recrutar novos
agentes mais rapido do que gostaria.

A inatividade da SOMBRA surge como um segundo problema ines-
perado. A SOMBRA sempre justificou uma cota razoavel do or¢camento
federal para a organizacdo AEGIS, mas com o arquiinimigo sumido, esta
se tornando mais dificil financiar a agéncia nos niveis necessarios para a
vigilancia da América. Ja houve sinais do reaparecimento da SOMBRA,
com NachtKrieger como o novo Lider Sombrio, e o centro de pesquisa
da AEGIS continua alertando sobre ataques maiores. Entretanto, eles
sdo apenas uma voz na multiddo, e alguns acusam a agéncia de inven-
tar uma nova ameaca da SOMBRA para aumentar seu orcamento.

A postura independente da AEGIS nunca foi popular com o governo.
Havia boatos sobre o desdobramento da AEGIS em outras agéncias
governamentais para que fosse regulamentada com mais firmeza, ou
sua substituicdo por uma nova organizagdo chamada Projeto: América,
subordinada diretamente ao alto comando do Pentagono. Ainda nao se
sabe se essa proposta sera desenvolvida.

No que diz respeito ao Diretor Powers, administracdes e congressos
vao e vém, mas ameacas a América permanecem constantes, e por isso
a AEGIS permanecerd vigiando. Seu tempo é gasto em discussées com
burocratas fascinados por papeladas, e ndo ha tempo suficiente para
fazer seu trabalho (e ele estd cada vez mais chegando a concluséo per-
turbadora de que seu trabalho € lidar com burocratas).

Atualmente, a AEGIS possui boas relagdes com o publico em geral e
com a comunidade superherdica. Harry Powers trabalhou com vérios
dos mais proeminentes superherdis e equipes heréicas, e continua
fazendo isso. Apesar de alguns agentes da AEGIS se enfurecerem com a
idéia de serem relegados a funcdo de "apoio”, a maioria seqgue a linha
estabelecida pela agéncia. Mesmo as relacées com a UNISSONO melho-
raram, embora a AEGIS ainda defenda com citimes sua jurisdi¢do sobre
assuntos superhumanos nos Estados Unidos.

A AEGIS é, provavelmente, a tnica organizacdo governamental que
acredita que a SOMBRA ainda é uma ameaca. Entretanto, mesmo eles
nao estdo totalmente cientes do tamanho da ameaca. Pelo menos ndo
ainda (veja o Capitulo 5 para mais detalhes).

ESTRUTURA DA AEGIS

A AEGIS é uma divisdo do Departamento do Tesouro (assim como o
Servico Secreto), mas efetivamente possui autonomia total. Oficialmente
sediada no Prédio do Tesouro em Washington, seu real nicleo de ope-
racoes é o Edificio Espada, em Baltimore, Maryland, em um subterrdneo
grande e fortificado.

Atualmente, existem mais de 8.500 funcionarios servindo a organiza-
¢éo, incluindo 6.200 agentes de campo. Os agentes sdo recrutados das
forcas de seguranca publica, das for¢as especiais militares e dos servigos
de inteligéncia. O programa Escudo Americano da AEGIS é uma exce-
¢do a regra: todo ano, quarenta estudantes do ensino médio, escolhidos
dentre os mais brilhantes da nagdo, competem em um campo de treina-
mento desgastante pela atengdo dos recrutadores da AEGIS. Aqueles
que sdo bem-sucedidos em atingir os padrdes fisicos e mentais recebem
uma bolsa de estudos da AEGIS nas melhores universidades america-
nas, em troca de uma futura carreira como "Cowboy Antiterrorista”.

De tempos em tempos, um recruta é tdo impressionante que se junta
a agéncia logo apés sair do ensino médio. Esses agentes estao freqiien-
temente distantes do nivel desejado, mas com um pouco de experiéncia
e aconselhamento, podem se tornar alguns dos melhores da AEGIS.

A agéncia ndo possui sua propria academia, mas mantém convénios
formais em vérias universidades e academias militares americanas.
Infelizmente, alguns dos melhores e mais brilhantes membros dessas
associagdes estudantis foram atacados recentemente (pela SOMBRA,
obviamente — o Lider Sombrio se refere a esses ataques como “um
pouco de preven¢do”), forcando a AEGIS a repensar o programa. Por
serem, para todos os efeitos, cadetes da AEGIS, alguns membros dessas
associacdes estdo se reunindo para enfrentar a ameaga e provar que
sdo dignos do Escudo da Liberdade.

Algumas escolas de ensino fundamental possuem o programa "AEGIS
Junior", que educa as criangas sobre suas responsabilidades civis. Este
programa se concentra em angariar fundos dinheiro para ajudar vitimas
jovens de violéncia superhumana, criangas que perderam suas casas
durante invasoes extra-dimensionais e vitimas de outras tragédias.

A agéncia AEGIS possui trés divisdes: a Divisao de Agentes (o brago
militar de defesa), a Divisdo de Comando (o brago da inteligéncia e
da administragdo local) e a Diretoria (a burocracia que supervisiona a
organizagdo inteira). Os membros de mais alta patente de uma divisao
podem dar ordens para os de mais baixa patente da mesma diviséo. Os

DIVISOES DA AEGIS
| FCeamisebes ma Beerioo T v oe Adires | Do o Comaon) | Boerom T B M|
1 Agente Jinior Analista Junior Estagiario +0
2 Agente Analista Auxiliar +1
3 Agente Especial Administrador Junior Auxiliar Sénior +2
4 Agente Sénior/Oficial Tatico Administrador Diretor-assistente +3
5 Capitao Administrador-chefe Diretor +4
6 (Nenhum) (Nenhum) Diretor Sénior +5
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membros da Divisdo dos Agentes ndo podem dar ordens para ninguém
de outras divises. Membros de maior ou igual escaldo da Divisdo de
Comando podem dar ordens aos membros da Divisdo de Agentes, e
membros de maior ou igual escaldo da Diretoria podem dar ordens aos
membros da Divisdo de Comando. A maioria dos personagens jogado-
res pertencerd a Divisdo de Agentes.

O diretor sénior é o lider de toda a organizacdo. Atualmente, este é
Harry Powers. Um diretor especial é o contato oficial da organizacao
com o Congresso e o Conselho de Seguranca Nacional.

A AEGIS também possui a Secdo de Tecnologia para realizar pesqui-
sas de novos veiculos e armas, como a armadura SuperMAX. Possui
também a Secdo de Projetos Especiais, que é um eufemismo da agéncia
para investigacdes sobrenaturais. A Secdo de Tecnologia, comandada
pela Dra. Doris Volk, é sediada em Concord, New Hampshire, mas mui-
tos de seus projetos foram terceirizados para os Laboratdrios ASTRO.
A Secdo de Projetos Especiais, comandada por Damantha DeMaurier,
também possui lagos com Freedom City ha dez anos, desde que a agén-
cia comprou secretamente a antiga Casa Gerber, na Colina da Lanterna,

para usar como base de operagdes. Essas terras jazem sobre um nexo
de poder mistico, e a AEGIS serve como um guardido dessas forcas, que
podem ser liberadas se cairem nas méos erradas.

RELACIONAMENTOS

A AEGIS mantém boas relagdes com a maioria das outras agéncias
de seguranga americanas, especialmente o FBI e o Servico Secreto. O
Pentagono, por outro lado, considera seus membros loucos inconse-
qglientes, e ressente-se por ndo poder controla-los (ou por ndo possuir
influéncia na agéncia). Muitos comandantes de campo, sabendo apre-
ciar os antecedentes militares de muitos agentes da AEGIS, sdo mais
respeitosos e cooperativos. Todavia, as duas burocracias ndo se entro-
sam bem. Uma situacdo similar existe entre a AEGIS e a CIA.

A AEGIS mantém um bom relacionamento com a UNISSONO, devido
em grande parte ao respeito e a amizade entre seus comandantes.
Muitos agentes, por outro lado, véem os colegas da outra agéncia com
suspeita e desconfianga. As vezes, surge uma rivalidade intensa quando
os agentes sao forcados a trabalhar em conjunto.

RECURSOS DA AEGIS

A AEGIS é uma organizagdo com muitos recursos (na verdade, alguns
congressistas dizem que sdo recursos demais, e gostariam de limita-los),
que podem significar a diferenga entre a vida e a morte.

Além dos equipamentos listados neste livro, a AEGIS também tem
acesso a outros dispositivos, listados no Capitulo 3 do suplemento
importado Freedom City.

EQUIPAMENTO

Um agente tipico da AEGIS possui um subsidio para Equipamento, que
pode ser utilizado de diversas formas. A seguir estdo alguns pacotes
para os arquétipos principais.

Algemas (1 ponto), armadura corporal (Protegdo 2, 2 pontos), comuni-
cador (1 ponto), pistola energética (Raio 5, 10 pontos), multiferramenta
(T ponto).

INVESTIGADOR DE CAMPO DA AEGIS
(EQUIPAMENTO 4, 20 PONTOS)

Algemas (1 ponto), armadura corporal (Proteg¢do 2, 2 pontos), comu-
nicador (1 ponto), maquina fotografica (1 ponto), palmtop (1 ponto),
pistola energética (Raio 5, 10 pontos), kit do investigador (2 pontos),
multiferramenta (1 ponto), vassoura (1 ponto).

C(OMANDO DA AEGIS (EQUIPAMENT0 5, 5PONTOS)

Algemas (1 ponto), armadura corporal (Prote¢do 2, 2 pontos), biné-
culos (1 ponto), comunicador (1 ponto), fuzil energético (Raio 8, 16
pontos), mascara de gas (1 ponto), multiferramenta (1 ponto), éculos
contra ofuscamento (1 ponto), 6culos de visdo noturna (1 ponto).

ARSENAL DA AEGIS

Os agentes da AEGIS podem ndo possuir poderes superhumanos, mas a
forca dos armamentos no seu arsenal torna-os um desafio para muitos
vildes. O arsenal da liberdade contém um grande nimero de armas e
veiculos, que podem ser pegos (ou requisitados) por agentes que quei-
ram cumprir a missao.
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A disponibilidade das armas esta sujeita ao tamanho da base local.
Armas experimentais e veiculos militares pesados provavelmente exis-
tem apenas em instalacdes com um grande nimero de agentes. A
disponibilidade esta a critério do mestre — mas se alguém gastar um
ponto herdico, bem... Pode ser surpreendente o que aquele outro agente
conseguiu encontrar no campo, algumas missdes atras.

ARMAMENTO PADRAO DA AEGIS

Aguia Pistola energética
Aguia dourada Fuzil energético

Passaro trovejante Canhéo pesado energético

Hoplita Fuzil autoenergético
Serpente Fuzil de rede
Louis Pistola tranqiilizante
Dempsey Fuzil tranqiilizante
Coruja-do-campo Pistola sonica
Mocho Fuzil sénico
Paladino Pistola laser
Cavaleiro Fuzil laser
Lanterna Fuzil luminoso
MAX Traje de combate

ARMAMENTO EXPERIMENTAL DA AEGIS

Maldicao Fuzil sanguessuga
Ciclope Fuzil inercial

Basilisco Fuzil paralisante
Caribdis Fuzil vertiginoso
Repressor Fuzil gravitacional
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Perceba que usar armas capturadas como troféus vai contra as nor
mas da AEGIS, e é uma infracdo sujeita a 30 dias de cadeia e uma
reprimenda. Muitos agentes fazem isso mesmo assim. Alguns centros
de operagdes exibem armas capturadas (desarmadas) em um saguéo
ou em uma sala de troféus, junto com as fotos de inimigos importantes
capturados ou mortos.

ARMAS DA AEGIS

Todos os armamentos militares modernos convencionais estdo disponi-
veis no arsenal da AEGIS. Além deles, as armas de quadrinhos podem ser
pegas ou requisitadas por agentes em busca de algo um pouco diferente.

ARMAS EXPERIMENTAIS

As armas a seguir sdo experimentais. Podem ser fornecidas aos agen-
tes de acordo com o critério do mestre, mas estdo sujeitas a defeitos
e falhas. Agentes que peguem armas experimentais sem a permissao
do comandante estdo procurando problemas. Nenhuma outra arma per-
tence ao arsenal regular da AEGIS, embora um personagem que gaste
um ponto herdico possa ter acesso a outras tecnologias da agéncia,
desde que o mestre as permita na campanha.

VEICULOS DA AEGIS

Apesar do efetivo de agentes da AEGIS ser sua arma mais poderosa, um
hangar cheio de blindados de combate e helicdpteros também ajuda.
Veiculos pessoais como carros, motocicletas, picapes ou furgdes sao
considerados parte do equipamento normal de um agente. Os PJs ndo
precisam pagar pontos por eles. A AEGIS também sempre permite aos
agentes conduzir vans reforcadas, se houver algum vildo que precisa ser
detido, e uma van de vigilancia é padrdo nas campanas.
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VEICULOS DA AEGIS

Hovercraft blindado
(apenas em portos)

Crocodilo

Falcdo cacador Motocicleta de combate

Dragéo Helicoptero de ataque

Cerifalte Motocicleta voadora

Lancha de corrida de combate

Martim-pescador
(apenas em portos)

Rapina Blindado de combate voador

Gavido Helicdptero de ataque dobravel

Falcao Navalha Caca dobravel VSTOL

Condorrei Caca

Outros veiculos comuns (carros esportivos, limusines, dnibus, jetskis,
trenés de neve motorizados e caminhdes) ndo fazem parte da frota nor-
mal da agéncia. Em situa¢des nas quais a necessidade de um veiculo
de fachada é evidente, a AEGIS encontra uma maneira de fornecé-lo a
seus agentes. Entretanto, os agentes devem pagar pontos de equipa-
mento por quaisquer veiculos além daqueles listados anteriormente. Por
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exemplo, se os agentes querem formar uma forca-tarefa para investigar
a atividade de supervildes nas corridas de rua e na inddstria de carros
esportivos de alta performance, podem receber os veiculos necessarios
— entretanto, devem gastar pontos de equipamentos por eles.

As vezes, uma missdo importante exige que a AEGIS saque as armas
grandes. Apesar de certos burocratas odiarem isso, uma condicdo ver
melha (ou pior) autoriza a AEGIS a esvaziar os depdsitos, para que 0s
agentes possam defender a cidade.

TRAJES DE COMBATE

Com certeza, os equipamentos mais impressionantes e caracteristicos
da tecnologia da AEGIS sdo as armaduras MAX e Super-MAX. Todos
os agentes da AEGIS sdo treinados para utilizar a armadura MAX,
enquanto as SuperMAX sdo reservadas aos veteranos. Ambas foram
projetadas e construidas pela equipe de tecnologia da AEGIS, liderada
pela Dra. Doris Volk. Partes dos trajes sdo fabricadas no exterior, mas a
construgdo final é inspecionada nas instalagdes da AEGIS em Maryland,
com uma instalagdo reserva localizada na base de em Freedom City.

ARMADURA MAX DISPOSITIVO

Dispositivo 11 (dificil de perder): Comunicacéo 4 (radio), For¢a
Aumentada 10, Imunidade 9 (suporte vital), Prote¢ao 7 (Impenetravel),
Raio 7 (Poderes Alternativos: Armadilha 7, Pasmar 7 [visual]), Super-
Sentidos 1 (visdo na penumbra).

Custo: 44 pontos de poder.

ARMADURA SUPER-MAX DISPOSITIVO

Dispositivo 14 (dificil de perder): Comunica¢ao 4 (rédio), For¢a
Aumentada 10, Imunidade 9 (suporte vital), Prote¢ao 9 (Impenetravel),
Raio 9 (Poderes Alternativos: Armadilha 9, Pasmar 9 [visual]), Super-
Sentidos 1 (visdo na penumbra), Super-Forca 4.

Custo: 56 pontos de poder.

QUARTEIS-GENERAIS DA AEGIS

Nenhuma organizacdo pode sobreviver sem fortalezas, e os oponentes
da AEGIS possuem defesas igualmente resistentes.

Os quartéis-generais da AEGIS (chamados oficialmente de "Centros
de Operagdes” ou “COs") podem ser encontrados na maioria das cida-
des americanas, em todos os estados. Até mesmo cidades medianas e
remotas possuem pequenas bases, embora as constru¢des mais fortifica-
das sé possam ser encontradas, em geral, nas metrépoles. Conectadas
por uma rede de computadores inviolavel, essas bases trabalham em
conjunto com as demais para formar o verdadeiro escudo da AEGIS, as
fortalezas dos defensores da liberdade americana.

QGS SATELITES DA AEGIS

Mesmo em cidades sem uma base, a AEGIS costuma alugar um escri-
tério para alguns membros, normalmente operando em conjunto com
a policia e o governo locais, ou (em Ultimo caso) em um escritério do
governo como o centro de recrutamento do exército. Estes escritrios,
conhecidos como QGs satélites, servem como base de operagdes para
um pequeno grupo de investigadores e agentes de campo. Seu trabalho
é obter informacdes locais para a AEGIS e estar prontos para apoiar
agentes da AEGIS que visitem a cidade. Na auséncia de super-herdis e
de um esquadrdo especializado anti-superhumanos, esses agentes oca-
sionalmente precisam arriscar a vida contra um supervilao.

QG SATELITE AEGIS QUARTEL-GENERAL

Resisténcia: 5; Tamanho: Minimo; Adicionais: comunicagdes, garagem, rede de
computadores, sistema anti-incéndio, sistema de seguranga.

Efetivo de Agentes: 1 comandante (comando brutamontes), 1 esquadréo (5
agentes da AEGIS), 2 investigadores.

Veiculos: caminhao de contenc¢do de superhumanos, 2 motocicletas de
combate, 1 armadura MAX.

Custo: Habilidades -1 + Adicionais 5 = 4 PP.

BASE DA AEGIS PEQUENA

As bases pequenas da AEGIS séo localizadas na maioria das cidades
americanas. Diferente das bases satélites, possuem agentes postados
permanentemente, e hd uma equipe de agentes disponivel todo o
tempo (em turnos de oito horas). Os agentes vivem provavelmente em
uma casa ou apartamento em algum lugar da cidade onde se passa a
campanha, mas ha espaco na base para os agentes dormirem quando
estdo descansando no meio longos periodos de servico.

BASE DA AEGIS PEQUENA QUARTEL-GENERAL

Resisténcia: 5; Tamanho: Pequeno; Adicionais: alojamentos, comunicagoes,
enfermaria, garagem, hangar, oficina, rede de computadores, sistema anti-
incéndio, sistema de seguranca.

Efetivo de Agentes: 1 comandante (comando brutamontes), 3 esquadrdes
(15 agentes da AEGIS e 3 comandos brutamontes), 4 a 6 investigadores de
campo, 1 técnico de laboratério, 4 a 6 funcionarios administrativos.

Veiculos: caminhao de contengdo de superhumanos, 4 motocicletas de
combate, 2 motocicletas voadoras, 1 helicéptero de ataque dobravel, 2
armaduras MAX, 1 armadura SuperMAX.

Custo: Habilidades O + Adicionais 9 = 9 PP.

BASE DA AEGIS GRANDE
Em regides metropolitanas maiores, a AEGIS ocupa grandes secdes de
imensos prédios publicos ou pequenos prédios préprios (o que é nor-
malmente uma necessidade, devido as celas de detengdo). A AEGIS
classifica como base principal uma base capaz de enviar a campo pelo
menos dois esquadrées de seis homens a qualquer momento, e tenha
seis esquadrées de dois investigadores ocupados ao mesmo tempo. E
exigido que metade das equipes de combate esteja na base em seus
momentos de folga.

BASE DA AEGIS GRANDE QUARTEL-GENERAL

Resisténcia: 10; Tamanho: Grande; Adicionais: alojamentos, biblioteca, celas de
detencdo, comunicagdes, enfermaria, garagem, ginasio, hangar, laboratério,
oficina, rede de computadores, simulador de combate, sistema anti-incéndio,
sistema de forca, sistema de seguranca.

Efetivo de Agentes: 1 comandante (comandante durdo), 7 esquadrdes (35
agentes da AEGIS e 7 comandos brutamontes), 12 a 15 investigadores
de campo, 1 treinador de combate (especialista em artes marciais), 2
a 3 analistas de defesa, 4 a 6 nerds de laboratério, 2 a 3 funcionarios
da oficina (mecanicos), 1 engenheiro de combate, 4 a 6 funcionarios
administrativos.

CAPITULO TRES: AEGIS AGENTES DA LIBERDADE
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Veiculos: 2 caminhdes de contengdo de superhumanos, 6 motocicletas de
combate, 6 motocicletas voadoras, 3 helicopteros de ataque dobraveis,
2 lanchas de corrida de combate (em cidades portudrias), 1 blindado de
combate voador, 1 caca dobravel VSTOL, 6 armaduras MAX, 3 armaduras
SuperMAX.

BASE MILITAR DA AEGIS

A AEGIS néo pode estocar grandes quantidades de equipamentos mili-
tares pesados em centros urbanos. Assim, muitas vezes cidades grandes
possuem em suas adjacéncias uma base militar, projetada primaria-
mente para testar equipamento e enviar reforcos rapidamente para as
bases da AEGIS nas cidades préximas em emergéncias. Concentram-se
em equipes tdticas, ndo em investigadores. Estas ndo sdo bases mili-
tares grandes como a base dos fuzileiros navais em Camp Pendleton.
Séo construidas em dreas de 100 a 200 acres , incluindo uma pista de
pouso. Ha seis bases militares da AEGIS nos Estados Unidos (incluindo
uma a 30 milhas a sudoeste de Freedom City).

Resisténcia: 10; Tamanho: Colossal; Adicionais: alojamentos, biblioteca, celas
de detencéo, comunicagdes, enfermaria, garagem, ginasio, isolada, hangar,
laboratdrio, oficina, praca de armas, rede de computadores, simulador de
combate, sistema anti-incéndio, sistema de defesa, sistema de forca, sistema
de seguranca.

Efetivo de Agentes: 1 comandante (comandante durdo), 7 esquadroes
(35 agentes da AEGIS e 7 comandos brutamontes), 6 a 8 investigadores
de campo, 1 treinador de combate (especialista em artes marciais), 2
a 3 trabalhadores de oficina (mecanicos sujos de graxa),1 engenheiro
combatente, 15 a 25 auxiliares administrativos.

Veiculos: 1 caminhdo de contengdo de superhumanos, 5 blindados de
combate, 5 helicopteros militares, 5 cagas, 2 blindados de combates
voadores, 6 armaduras MAX, 3 armadura SuperMAX.

BASE SECRETA DA AEGIS

Embora a AEGIS ndo seja uma organizacdo secreta, ha vantagens em
ter bases escondidas. Embora estas bases nao sejam voltadas para com-
bate pesado, podem ser usadas por agentes infiltrados, ou como ponto
de reagrupamento caso uma base publica seja dominada pelo inimigo.

Resisténcia: 5; Tamanho: Pequeno; Adicionais: alojamentos, comunicagoes,
enfermaria, garagem, hangar, fachada, oficina, rede de computadores,
sistema anti-incéndio, sistema de seguranca.

Efetivo de Agentes: 1 comandante (mestre de espides), 1 esquadréo (5
agentes da AEGIS e 1 comando brutamontes, fingindo ser segurancas), 4 a
6 investigadores de campo, 1 nerd de laboratério, 4 a 6 auxiliares.

EFETIVO DA AEGIS

A AEGIS é o protétipo das campanhas de agentes de a¢do. E recomen-
dado que os personagens comecem no nivel padrdo de agentes de acdo
(NP 5). Os personagens podem usar os pontos de equipamento compar-
tilhados da equipe para adquirir trajes como a armadura MAX, embora
as armaduras Super-MAX nédo devam estar disponiveis no inicio da cam-
panha (deixem que os herdis as conquistem com esforco).

Os personagens sao recrutas idealistas e patriotas, endurecidos pela
batalha, vindos dos mais diversos estilos de vida e de todas as partes do
pais com um propésito em comum: defender a nagéo de inimigos super
humanos. Inteligente, capaz, versatil, engenhoso e as vezes um pouco
implacavel, um agente tipico da AEGIS, a linha de frente da América,
possui as caracteristicas descritas a seguir.

AGENTE DA AEGIS BASICO

Este arquétipo representa um agente oriundo de um servico de inte-
ligéncia, com treinamento de combate basico. Ndo é o melhor dos
lutadores (use o comando brutamontes do Capitulo 1 para esse papel)
ou o melhor investigador (use o investigador de campo), mas é bem trei-
nado. Este agente é um patriota competente com habilidades variadas,
que ama seu pais e esta disposto a arriscar a vida para protegé-lo.

O agente da AEGIS basico é um personagem de nivel de poder 4,
com quatro pontos ndo-gastos, disponiveis para personaliza¢édo, usando-
se 15 pontos de poder por NP, ou vinte e quatro pontos ndo-gastos
usando-se 20 pontos de poder por NP. Todos os agentes possuem as
caracteristicas listadas, a menos que haja uma razéo para que isso nao
ocorra (por exemplo, um agente que ficou aleijado no campo e foi realo-
cado para uma fung¢adé administrativa porque ficou com Destreza baixa).
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Os arquétipos da secdo Coadjuvantes podem ser usados para repre-
sentar especialistas, especialmente o ds da aviagdo, o engenheiro de
combate, o franco-atirador, 0 mecanico e o médico de campo.

Agentes avangados utilizam os arquétipos do Capitulo 1. Um
comandante normal é provavelmente um comandante durdo ou um
mestre de espides, enquanto que outros agentes de elite podem empre-
gar os arquétipos do Capitulo 6 (provavelmente exigindo um pouco de
customizacdo para se encaixar nos padrdes da agéncia).

For 10

Des 12 Con 13 Int 15 Sab 14

Pericias: Acrobacia 2 (+3), Blefar 2 (+2), Computadores 2 (+4),
Conhecimento (atualidades) 2 (+4), Conhecimento (ciéncias
comportamentais) 3 (+5), Conhecimento (educacdo civica) 2 (+4),
Conhecimento (manha) 2 (+4), Conhecimento (tatica) 2 (+4), Diplomacia
3 (+3), Dirigir 4 (+5), Escalar 2 (+2), Furtividade 2 (+3), Intimidar 4 (+4),
Investigar 6 (+8), Nadar 2 (+2), Notar 4 (+6), Obter Informacéo 4 (+4),
Procurar 4 (+6), Profissdo (agente) 3 (+5), Sobrevivéncia 1 (+3).

Car 10

Feitos: Beneficio (hierarquia) 1, Equipamento 3, Foco em Ataque (a distancia),
Rolamento Defensivo 1, Trabalho em Equipe.

Combate: Ataque +3 (corpo-a-corpo), +4 (a distancia), Dano +0 (desarmado),
Agarrar +3, Defesa 14 (12 desprevenido), Recuo -2, Iniciativa +1.

Salvamentos: Resisténcia +4 (+3 desprevenido, +1 sem armadura), Fortitude
+4, Reflexo +1, Vontade +6.
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A AEGIS EM FREEDOM CITY

Desde sua fundagdo, a AEGIS tem uma presenca forte em Freedom
City. Muitas pessoas chegam a pensar que Freedom City é o verdadeiro
quartel-general da organizacdo — e estdo certas. Jack Simmons, nunca
tendo sido muito apegado a Washington, enxergava Freedom City como
a linha de frente da guerra contra os inimigos de seu pais, e insistiu que
sua organizagdo tivesse uma presenca marcante na cidade das capas e
mascaras enquanto fosse necessario, trabalhando lado a lado com os
super-herdis locais enquanto o pais precisasse.

Mais de quarenta anos depois, a decisdo de Simmons mostrou-se
sabia. Freedom City parece fazer aflorar as melhores qualidades dos
homens e mulheres que vestem o uniforme da AEGIS.

Um legado de desconfianca ainda persiste em algumas areas de
Freedom. Os agentes da AEGIS abusaram de sua autoridade frente aos
agentes da lei locais vezes demais, e isso gerou rancor. Alguns policiais
do Esquadrao STAR sentem um prazer sddico em enganar os membros
da AEGIS para tira-los do caminho. A relacédo entre a Liga da Liberdade
e a AEGIS é igualmente complicada. Colaboram freqiientemente entre
si, mas ambas as organiza¢des suspeitam uma da outra, e permanecem
em alerta constante.

STEWART BONHAM

Stewart “Rock Star" Bonham assumiu recentemente o posto de admi-
nistrador chefe do Centro de Operagdes de Freedom City, comandando
as forcas da AEGIS na regido. Bonham é famoso por ser filho do lenda-
rio agente da AEGIS Luke "Duque” Bonham, que perde apenas para o
Diretor Powers no quesito “atos de bravura”. Criado desde a infancia
para ser o agente perfeito, Stewart se juntou a organizagao e descobriu-
se sempre a sombra (muito grande) de seu pai. Contudo, como ele ja
disse uma vez, "para a AEGIS, sombras sdo moleza".

Sab 13
Pericias: Acrobacia 4 (+7), Arte da Fuga 2 (+5), Blefar 7 (+11), Cavalgar

For 16 Des 16 Con 18 Int 15 Car 18

2 (+5), Computadores 6 (+8), Conhecimento (atualidades) 5 (+7),
Conhecimento (ciéncias comportamentais) 6 (+8), Conhecimento (manha)
2 (+4), Conhecimento (tatica) 5 (+7), Desarmar Dispositivo 4 (+6),
Diplomacia 6 (+10), Dirigir 2 (+5), Escalar 4 (+7), Furtividade 6 (+9),
Intimidar 6 (+10), Intuir Intengdo 7 (+8), Investigar 5 (+7), Medicina 2
(+3), Nadar 3 (+6), Notar 6 (+7), Obter Informacao 6 (+10), Performance
(canto) 4 (+8), Performance (instrumentos de corda) 6 (+10), Pilotar 2 (+5),
Prestidigitacdo 4 (+7), Procurar 7 (+9), Sobrevivéncia 5 (+6).

Feitos: Acdo em Movimento, Agarrar Aprimorado, Agarrar Preciso, Ataque
Dominé, Ataque Imprudente, Atraente, Atropelar Répido, Avaliacdo, Bem-
Relacionado, Beneficio (hierarquia) 5, Bloquear Aprimorado, Contatos,
Critico Aprimorado (pistola), Derrubar Aprimorado, Desarmar Aprimorado,
Equipamento 5, Evasao 2, Inspirar 3, Lideranca, Luta no Chéo, Mira
Aprimorada, Rolamento Defensivo 2, Saque Rapido 2, Sem Medo, Tiro
Preciso, Trabalho em Equipe 2.

Combate: Ataque +5, Dano +3 (desarmado), Agarrar +8, Defesa 15 (12
desprevenido), Iniciativa +3.

Salvamentos: Resisténcia +6 (+4 desprevenido), Fortitude +9, Reflexo +10,
Vontade +8.
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Bonham é jovem, impetuoso, atlético e bonito, e o apelido "Rock Star”
nao estd muito longe da sua imagem pblica. Ele ama os holofotes, e as
vezes aparece no Bom-Dia Freedom para falar sobre sequranca urbana.
Promove sua imagem, e até mesmo ja se apresentou com algumas
bandas de rock famosas, tocando sua guitarra — embora nem sempre
com o objetivo de aumentar sua fama. Certa vez, pulou em uma “roda
punk” para derrubar um terrorista que planejava explodir o concerto. Os
tabldides sugeriram liga¢des romanticas com inimeros superhumanos
disponiveis, desde a Sereia até Johnny Foguete (ele chegou a namorar
alguns deles, mas nunca responde sobre assuntos tdo pessoais).

Ninguém o considera chato. As pessoas odeiam-no ou seguem-no
até o inferno (certa vez, no apenas como figura de linguagem). £ um
erro interpretar seu estilo como uma falta de respeito a AEGIS, mesmo
quando seus excessos fazem a pressdo de Harry Powers subir. A tnica
coisa que realmente o irrita € um agente que nado leva a missdo a sério.

Stewart € um homem simpatico na casa dos 30 anos, com cabelos
castanhos claro, olhos azuis cintilantes e um corpo atlético. Fora de
servico, muitas vezes veste roupas do time de héquei Freedom Blades,
normalmente a camisa n® 19, do capitdo Brent Ironwood (um amigo de
infancia que morreu em um acidente de carro ha oito anos, logo apds
atingir o estrelato na Liga Nacional de Héquei).

OUTROS AGENTES

Outros agentes importantes da AEGIS em Freedom City incluem o
subcomandante de Bonham, Michael Hughes, um tipo sério que é o
oposto de seu chefe. Os dois formam uma equipe forte, mas ha um
ressentimento entre eles. Varios anos atras, Hughes permitiu involunta-
riamente que sua entdo namorada, uma agente da Subversdo chamada
Hilda Reinholdt, roubasse segredos da AEGIS. Hughes foi rebaixado e,
quando chegou o0 momento de um novo diretor da AEGIS ser escolhido,
Bonham foi a opgéo. Aos olhos de Hughes, Bonham roubou seu cargo.

Existem dois amigos préximos e confidentes vigiando Hughes: uma
é a Rita "Dinamite” Reznor, uma agente tatica implacavel, uma das
agentes femininas mais celebradas do mundo todo — entre todas as
agéncias. O outro é Alex Vezini, sobrinho do famoso Gémeos. Como seu
tio, Alex é um telepata (limitado), mas néo sofre da doen¢a mental que
parece ligada a sua familia (pelo menos nao por enquanto).

O chefe nao-oficial dos detetives, lider da divisdo de investigacdo da
AEGIS em Freedom City, é Connor Wayne, um brilhante e excéntrico
exinspetor da Scotland Yard. Infelizmente, ele esta se recuperando de
ferimentos na cabeca sofridos apds uma tentativa de assassinato por
agentes da SOMBRA. Em sua auséncia, o posto é ocupado pela entu-
siasmada legista transformada em detetive Sierra Howell.

Powers, Bonham, Hughes, Reznor, Vezini, Wayne e Howell formariam
uma equipe impressionante sozinhos. Mas, além de muitos agentes
totalmente habilitados, Freedom City possui duas pessoas especiais que
fornecem um apoio técnico valioso (e as vezes perigoso).

DRA. DORIS VOLK

O cérebro da Secdo de Tecnologia da AEGIS, Doris Volk é uma enge-
nheira brilhante e uma das poucas pessoas ja apadrinhadas por Dédalo,
tendo trabalhado como sua protegida. Volk abandonou Dédalo em
1997 para conquistar seus proprios objetivos, mas ele solicitou a AEGIS
que a empregasse. Os dois permaneceram préximos, e alguns temem
que ela seja na verdade os olhos e ouvidos de Dédalo dentro da AEGIS.
Entretanto, Harry Powers ndo parece se preocupar. Viciada em trabalho,
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DRA. DORIS VOLK NiVEL DE PODER 4

For10 | Des12 | con15 [ mt22 | sab1s | car12

Pericias: Blefar 4 (+5), Computadores 9 (+15), Concentracéo 6 (+8),
Conhecimento (ciéncias biolégicas) 4 (+10), Conhecimento (ciéncias da
terra) 6 (+12), Conhecimento (ciéncias fisicas) 9 (+15), Conhecimento
(cultura popular) 6 (+12), Conhecimento (tecnologia) 9 (+15), Desarmar
Dispositivo 6 (+12), Diplomacia 7 (+8), Intimidar 9 (+10), Intuir Intencdo 4
(+6), Investigar 2 (+8), Medicina 6 (+8), Notar 6 (+8), Obter Informagao 9
(+10), Oficio (eletronica) 8 (+14), Oficio (mecanica) 8 (+14), Oficio (quimica)
6 (+12), Pesquisar 8 (+14), Prestidigitacdo 6 (+7), Procurar 2 (+8).

Feitos: Bem-Informado, Bem-Relacionado, Beneficio (hierarquia) 6, Contatos,
Equipamento 5, Ferramentas Improvisadas, Inventor, Memdria Eidética, Sem
Medo.

Combate: Ataque +3, Dano +0 (desarmado), Agarrar +4, Defesa 16 (13
desprevenida), Recuo -1, Iniciativa +1.

Salvamentos: Resisténcia +2, Fortitude +8, Reflexo +2, Vontade +8.

Desvantagens: Deficiéncia (excesso de peso, -1 ponto).

Habilidades 26 + Pericias 35 (140 graduacées) + Feitos 18 + Poderes
0 + Combate 18 + Salvamentos 13 - Desvantagens -1 = 109 PP.

Volk desenvolveu a armadura SuperMAX, e esté liderando o desenvol-
vimento de uma nova geragdo de trajes de combate. Alguns chamam
este projeto de “SuperUltra-Mega-MAX", para irrita-la. Volk disse que
ninguém deve esperar por um protdtipo em breve.

Filha de uma familia de fazendeiros que fugiram da Alemanha antes
da Segunda Guerra Mundial, Doris foi criada sob a égide da ética cal-
vinista do trabalho. Ela €, talvez, a chefe mais exigente da AEGIS e,
embora os resultados sejam bons, ela cobra muito da equipe de pes-
quisa. Os funcionarios da Dra. Volks tém a maior taxa de rotatividade,
e alguns de seus melhores projetistas desistem da AEGIS — para encon-
trar trabalho na Fundicdo.

Doris é uma mulher de aparéncia comum, com quase quarenta anos,
cabelos castanho claros curtos, acima do peso. Esta sempre vestida com
um guarda-pd, mesmo nas reunides da diretoria da AEGIS.

DAMANTHA “DAMA” DEMAURIER NiVEL DE PODER 6

For10 | Des12 | con12 | mt17 [ sab16 | cart6

Pericias: Blefar 7 (+10), Computadores 1 (+4), Concentra¢do 5 (+8),
Conhecimento (arcano) 7 (+10), Conhecimento (arte) 4 (+7), Conhecimento
(ciéncias comportamentais) 6 (+9), Conhecimento (educagdo civica) 6 (+9),
Conhecimento (tatica) 2 (+5), Desarmar Dispositivo 2 (+5), Diplomacia 7
(+10), Furtividade 2 (+3), Intimidar 6 (+9), Investigar 4 (+7), Notar 6 (+9),
Obter Informacéo 6 (+9), Intuir Intengdo 7 (+10), Prestidigitacdo 6 (+7),
Procurar 4 (+7).

Feitos: Avaliacédo, Beneficio (hierarquia) 6, Bem-Informado, Equipamento 3,
Esforco Supremo (Conhecimento [arcano]), Inspirar (Diplomacia), Sorte,
Sorte de Principiante, Ritualista.

Poderes: Magia 6 (Feitos de Poder: Armadilha 6, Controle da Agua 6,
Controle do Ar 6, llusado 6 [visual], Obscurecer6 [visual], Pasmar 6
[visual], Rajada Mental 3; escolha outros seis feiticos adequados como
feitos de poder).

Combate: Ataque +4, Dano +0 (desarmado) ou por poder, Agarrar +4, Defesa
15 (12 desprevenido), Recuo -0, Initiative +1.

Salvamentos: Resisténcia +1, Fortitude +3, Reflexo +5, Vontade +10.

DAMANTHA “DAMA” DEMAURIER

Ninguém tem certeza absoluta sobre a origem de Damantha DeMaurier,
mas certamente ela ndo nasceu nestas vizinhancas. Descreve sua terra
natal como uma dimensao etérea onde bruxas quase imortais flutuam
nas nuvens e distorcem a realidade com um piscar de olhos (ou com um
movimento de seu nariz ou orelha). A Dama (como é chamada comu-
mente) veio desse mundo para se casar com um mortal, abdicando de
grande parte de seu poder sobrenatural no processo.

O marido da Dama era um brutamontes violento que abusava da
esposa, e fazia pouco de sua linhagem. Dama sacrificou quase todo
o0 seu poder para satisfazé-lo, mas nao foi suficiente. Ele voltou seu
veneno para a familia de Damantha. Depois que seus abusos levaram
uma das tias mais gentis de Dama a dissipar sua esséncia no éter (o
equivalente do suicidio para as bruxas), ela abandonou o casamento. A
AEGIS sabia de suas habilidades méagicas ha anos, gracas aos relatos de
vizinhos sobre suas muitas confusdes sobrenaturais. A agéncia entrou
em contato e convidou-a.

Como a Diretora Especial Damantha DeMaurier, Dama usa seu co-
nhecimento em magia juntamente com sua esperteza e charme para
identificar ameagas magicas aos Estados Unidos. Ela e Adrian Arkano
possuem uma amizade cordial. A Dama é uma mulher loura, alta e atra-
ente. Mora na Casa Gerber, na Colina da Lanterna, que é o centro de
sua Se¢do de Operagdes (embora também mantenha um escritério no
QG da AEGIS no centro de Freedom City).

PROJETO OLHO ESPIAQ

0O Projeto Olho Espido é a se¢do de pesquisa psiquica da AEGIS. O obje-
tivo do projeto é identificar jovens com potencial psiénicos e treina-los
para ser responsaveis com seus poderes (o que, obviamente, inclui a
opgao de usa-los para o bem da nacéo, fazendo parte da AEGIS).

O Projeto Olho Espido acredita que os telepatas, especialmente aque-
les jovens e confusos sobre seus poderes, relacionam-se melhor com
outros como eles. Assim, os agentes telepatas freqiientemente lideram
buscas por novos psiquicos. Alguns terminam na Academia Claremont,
enquanto estudam e treinam na agéncia.

A AEGIS possui muitos telepatas a seu servigo. Ocasionalmente
emprega leitores de mentes em operagdes maiores de obtengdo de infor-

AGENTE PSIQUICO DA AEGIS NiVEL DE PODER 3

For10 | Des12 | con13 | mt15s | sab1a [ car10

Pericias: Acrobacia 1 (+2), Blefar 4 (+4), Computadores 2 (+4), Concentragéo
4 (+6), Conhecimento (atualidades) 2 (+4), Conhecimento (ciéncias
comportamentais) 3 (+5), Conhecimento (educacéo civica) 6 (+8),
Conhecimento (manha) 2 (+4), Diplomacia 5 (+5), Dirigir 4 (+5), Disfarce 2
(+2), Furtividade 2 (+3), Intimidar 6 (+6), Intuir Intencdo 6 (+8), Investigar
6 (+8), Lidar com Animais 2 (+2), Notar 4 (+6), Obter Informacéo 4 (+4),
Profisséo (escolha uma) 3 (+5), Procurar 4 (+6).

Feitos: Equipamento 3, Rolamento Defensivo 1.

Equipamento: uniforme reforcado (Resisténcia +2), 13 pontos em outros
equipamentos.

Poderes: Telepatia 5.

Combate: Ataque +3, Dano +0 (desarmado), Agarrar +3, Defesa 14 (12
desprevenido), Recuo -2, Iniciativa +1.

Salvamentos: Resisténcia +4 (+3 desprevenido, +1 sem armadura), Fortitude
+4, Reflexo +1, Vontade +9.

Habilidades 23 + Pericias 22 (88 graduacées) + Feitos 16 + Poderes
24 + Combate 18 + Salvamentos 13 = 116 PP.
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Habilidades 14 + Pericias 18 (72 graduacées) + Feitos 4 + Poderes
10 + Combate 14 + Salvamentos 10 = 70 PP.
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macdo. Contudo, eles sdo utilizados apenas em missoes relacionadas a
seguranga nacional (ou casos locais realmente importantes), para cau-
sar pouca repercussao publica. A AEGIS nem sempre foi tdo cautelosa, e
isso a deixou muito vulneravel no passado, como na ocasido em que 0s
telepatas da agéncia foram dominados pela Mente Césmica. Hoje em
dia, a agéncia é muito mais cuidadosa no uso de seus psidnicos.

PROJETO GORGONA

A mais controversa das operagées da AEGIS (pelo menos internamente)
é o Projeto Gorgona. Esta operagdo muito sigilosa envolve supervildes
regenerados que fingem ser criminosos ativos para se infiltrar na
comunidade dos supervildes, acompanhados de agentes da AEGIS dis-
farcados, atuando como seus “capangas”. Esta relacionado ao Projeto
Liberdade, embora Harriet Wainwright ndo goste do projeto. Mas até
mesmo ela admite que isto pode ser uma boa forma de apaziguar super-
vildes movidos pelo desejo de emogdo, operando em um ambiente mais
controlado socialmente.

Os Gérgonas atacam alvos pré-definidos para manter sua identidade
secreta, ou atacam criminosos (enquanto fingem ser gangsters rivais
atras de uma fatia do bolo). Os Gérgonas querem expandir seus niime-
ros, 0 que é uma boa desculpa para conduzir uma campanha de “vildes
regenerados” (empregue as regras padrdo de Mutantes & Malfeitores
no nivel de poder 10 para a campanha). Da mesma forma, um grupo
de PJs agentes fingindo ser capangas de um tnico supervildo que esta
tentando fazer o bem sem muito entusiasmo pode servir como uma boa
base para uma campanha de comédia.

0 PATRIOTA E 0 PROJETO CORPO DE FERRO

Se 0 mal nunca morre, por que os guardides da liberdade deveriam mor-
rer? Isto motivou o ultra-secreto "Projeto Corpo de Ferro”, que transferiu
as memorias e consciéncia do antigo Diretor da AEGIS Jack Simmons
para um corpo andrdide. Agora, anos depois de sua morte bioldgica
oficial, o Patriota permanece em guarda contra as forcas que desejam
ameacar a nacao.

O Agente Especial Faraday Irons é a identidade secreta do Patriota.
Ele esta em “servico externo”, e é subordinado ao DiretorAssistente
Bonham e ao Diretor Powers, ambos cientes de sua identidade verda-
deira. Havia realmente um Faraday Irons, morto durante o cumprimento
do dever pouco tempo antes de Simmons ser submetido ao processo
de transferéncia. Ele ndo possuia parentes vivos, e os manda-chuvas da
AEGIS acham que esta é uma boa fachada. Alguns agentes da AEGIS
suspeitam do "Agente Irons”, mas sédo disciplinados o suficiente para
nao fazer perguntas embaracosas.

Até agora, a AEGIS estd completamente satisfeita com a eficiéncia
da transferéncia neural: todo o conhecimento e experiéncia do Patriota
foram unidos a uma forma fisica com capacidades superhumanas,
incansavel e eterna. O Diretor Powers estd pensando em uma forma
de arranjar uma “origem” para o Agente lrons e ter um “novo” Patriota
se juntando a Liga da Liberdade, vigiando a equipe. O tnico detalhe
ainda nao decidido é quanto revelar sobre a condigdo fisica do Patriota.
Esconder sua natureza andréide dos membros da Liga poderia ser pro-
blematico, mas esconder que ele é o verdadeiro Jack Simmons nao seria
tao dificil. Uma alternativa possivel é tornar o Patriota o lider de uma
nova equipe de superagentes. O mestre pode escolher qual op¢do mais
adequada a série.

De sua parte, Simmons acostumou-se com sua nova existéncia, e
continua a servir ao seu pais e a agéncia que fundou. Ocasionalmente,
mete-se em confusdes devido a seu antigo “cargo”. Contudo, logo per
cebe que ndo estad mais no comando, e permite que Harry Powers faca
seu trabalho (contanto que esteja “se comportando bem”).
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A Secdo de Tecnologia da AEGIS continua a estudar a tecnologia
Corpo de Ferro, e faz avangos na projecdo e construgdo de andréides,
assim como no processo de transferéncia neural. O ideal é que a AEGIS
seja capaz de oferecer a agentes moribundos ou feridos gravemente
a opgao de transferéncia para corpos andréides. No momento, o pro-
gresso é cauteloso, e uma equipe de especialistas observa as condi¢des
do Patriota. Se o mestre desejar, o Projeto Corpo de Ferro pode ter feito
descobertas suficientes para equipar uma equipe inteira de agentes
andréides para a AEGIS, um enredo bom para um jogo do estilo super-
agentes de nivel de poder 8 ou superior.

OPERACOES EM FREEDOM CITY: 0 ICEBERG

0 quartel-general da AEGIS esté localizado oficialmente em Washington,
mas seu verdadeiro centro de operagdes esta no centro de Freedom City,
no Prédio do Governo Federal da cidade. O escritério da AEGIS ocupa
0 232 andar, mas o verdadeiro quartel-general (apelidado de “Iceberg”)
esta sob o prédio. La, a AEGIS conduz suas opera¢des e coordena
grande parte de sua estratégia nacional.

0 ICEBERG QUARTEL-GENERAL

Resisténcia: 15; Tamanho: Descomunal; Adicionais: alojamentos, biblioteca,
camuflado, celas de detencéo, comunicagdes, enfermaria, garagem,
gindsio, hangar, laboratério, oficina, rede de computadores, simulador
de combate, sistema anti-incéndio, sistema de defesa, sistema de forca,
sistema de seguranca.

Custo: Habilidades 6 + Adicionais 17 = 23 PP.

023 ANDAR
Este é o escritdrio oficial da AEGIS em Freedom City. Aqui o pessoal da
AEGIS se encontra com os agentes da lei locais e os burocratas. Bonham
tem um escritério aqui (com uma vista espetacular, obviamente) com
um exército de secretarias que trabalham no or¢camento. Ha também um
centro de midia que a AEGIS utiliza quando promove visitas de estudan-
tes do ensino médio na agéncia (costumava haver muito mais visitas,
mas a agéncia foi forcada a diminui-las varios anos atras, quando o
Garoto dos Brinquedos utilizou-as como para inserir seus bonecos clan-
destinamente no prédio).

No escritério de Bonham (e em uma diviséria do banheiro com um
cartaz de "em conserto”) ha elevadores escondidos para o terrago e o
subsolo. Existe uma terceira entrada acessivel por um “estacionamento
de emergéncia” especial, no nivel mais baixo do estacionamento de fun-
ciondrios do Prédio do Governo Federal.

TERRACO
Embora a AEGIS ndo mantenha oficialmente nenhuma instalacdo no
terrago, ha seis pequenas torres de artilharia laser (Raio Penetrante 8)
com quatro canhdes energéticos (Raio 10) e duas armas gravitacionais
pesadas (Controle Gravitacional 10) posicionados, que podem ser ope-
rados se o prédio for atacado. Veja Armas de fogo dos quadrinhos,
no Capitulo 1, para mais detalhes. H4 também um pequeno hangar
onde cinco helicdpteros dobraveis e dois cagas dobraveis VSTOL séo
mantidos (veja Veiculos aéreos, no Capitulo 1).

SUBSOLO E

Esta secdo contém uma rampa escondida que liga o nivel inferior do
estacionamento a um estacionamento especial dos agentes (junto a
uma garagem e a uma oficina).

Uma pequena escadaria leva a base de verdade. O subsolo E (apeli-
dado de "Cadafalso”) contém alojamentos para os agentes: um quarto
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com beliches que abriga até 20 agentes visitantes, 30 pequenos dor-
mitdrios que comportam dois agentes cada um, e seis suites completas
para os oficiais e suas familias. Ha também um refeitério comum com
uma cozinha muito moderna — Raymond Bell, um chefe de cozinha
renomado, é o lider da cozinha, e os agentes se alimentam bem.

SUBSOLO F

Este subnivel pequeno e isolado abriga celas para conter prisioneiros
superhumanos temporariamente, até que sejam enviados para outro
lugar. Normalmente, sdo enviados para a Ilha da Pedra Negra.

SUBSOLO G

Aqui é o local onde os agentes vivem, trabalham e treinam quando ndo
estdo em campo ou no escritério do 232 andar. Este nivel inclui uma
biblioteca com um bom acervo, uma sala de comunicag¢do e a sempre
popular sala do suor (um gindsio com aparelhos de musculagdo e ins-
talagdes de treinamento para ginastica, boxe, luta livre e tiro). Nao por
acaso, a enfermaria estad localizada na sala ao lado. Ha também uma
sala de seguranca neste andar, onde esté o arsenal da base.

SUBSOLO H

A "Secdo H" (também chamada de Se¢do 8, em alusdo a clausula de
baixa militar por incapacidade mental) é o complexo de laboratérios
do Iceberg. Abastecida de energia por um pequeno reator nuclear
(totalmente envolvido por um revestimento impenetravel extremamente
resistente), este é o local onde os artefatos alienigenas e as engenhocas
dos supervildes sdo submetidos a analise.

A secdo de laboratérios é dividida em cinco alas, uma para cada
ciéncia: arcana/madgica, comportamental, da Terra, bioldgica e fisica.
O laboratério de ciéncias fisicas possui uma se¢do dedicada a pesquisa
de trajes de combate, e uma instalagdo para reparos e manutencgao dos
trajes SuperMAX da AEGIS.

Também estd localizada no subsolo H "Atenas”, um sistema avan-
¢ado de computadores que armazena as memérias dos agentes mais
importantes da AEGIS, rastreia a atividade criminosa mundialmente,
e coordena as muitas fontes de informacdo da agéncia. A critério do
mestre, Atenas pode ser um sistema completo de inteligéncia artificial
trabalhando para a agéncia. Caso contrdrio, “ela" é simplesmente um
sistema especializado altamente sofisticado.

OPERACOES DA AEGIS

A AEGIS conduz opera¢des em qualquer lugar onde haja suspeitas ou
certeza de atividade superhumana. A fungdo priméaria das operagoes da
organizacdo é obter informagdes: ela envia equipes para monitorar inci-
dentes em andamento, entrevista testemunhas e envia equipes forenses
para vasculhar cenas de crimes em busca de evidéncias.

Sua funcdo secundéria (e mais importante) é o combate a amea-
cas. A politica oficial da organizagdo é evitar confrontos diretos com
superhumanos, a menos que ndo haja nenhuma outra possibilidade
de auxilio e haja uma ameaca iminente ao bem-estar da populagao.
Sempre que possivel, a AEGIS deve obedecer a superherdis locais reco-
nhecidos ao lidar com supervildes. Obviamente, os agentes da AEGIS
ndo adquiriram sua reputacdo de inconseqiientes e malucos ficando
fora dos confrontos. Dentro deles, jazem as sementes da gldria (e oca-
sionalmente da tragédia).

A funcdo tercidria da AEGIS é limpar a bagunca. Os super-herdis pos-
suem o péssimo habito de bater nos oponentes e ir embora, deixando
o corpo do supervildo na cal¢ada. As vezes, quando ninguém os pega,
esses corpos se levantam da sarjeta e comegam a machucar pessoas
mais uma vez. Para impedir que isso ocorra, as agéncias da lei locais
freqiientemente solicitam o apoio da AEGIS para leva-los a prisdo. A
AEGIS utiliza essa tarefa para criticar os agentes da lei locais, o que
irrita alguns deles (especialmente, é claro, o Esquadrdo STAR).

FORCAS ESPECIAIS

Além do trabalho cotidiano, a AEGIS possui varias equipes especiais
e forcastarefa para organizar informagdes sobre ameacas especiais a
América. H4 uma pequena forca-tarefa designada para a SOMBRA,
localizada em Freedom City. Outras forcastarefa da AEGIS sdo dedi-
cadas a varios topicos interessantes: assassinos seriais superhumanos,
cultos apocalipticos, fendas dimensionais, influéncia politica telepatica,
fraudes superhumanas, crimes através da empatia com as maquinas,
torneios de lutas superhumanas ilegais e o Grande Censo Alienigena
(uma tentativa de catalogar cada espécie extraterrestre e extradimen-
sional conhecida).

Os personagens, obviamente, podem fazer parte de diferentes for-
castarefa. Uma forcatarefa pode instruir o personagem sobre uma
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ocorréncia (e introduzir uma informagdo da trama no jogo), e também
servir como um lugar para se enviar agentes quando seus jogadores
chegam atrasados ou faltam a sessao.

0 PERIGO DA SUPER-CIENCIA

A funcdo mais perigosa da AEGIS é, possivelmente, examinar arma-
mentos de supervildes e artefatos alienigenas, para determinar suas
propriedades. Este é o trabalho dos nerds de laboratério da AEGIS e,
devido aos perigos dessa tarefa, geralmente esta é a secdo mais for
temente blindada das bases. Alguns vilées deixam para tras “cavalos
de Tréia". Esses artefatos ganham vida e espalham destruicdo na base,
explodindo de formas espetaculares (um quartel-general de uma grande
cidade foi explodido por uma bomba colocada pela Liga do Crime em
2003), ou causando mutagdo em cientistas (como é tipico do humor
negro dos agentes, ha um grande cartaz em cada laboratério da AEGIS,
onde se & "X dias sem acidentes com criagdo acidental de monstros").

A AEGIS ndo se envolve em assuntos locais. Nao investiga chefes
do crime local, a menos que tenham conexdes com o crime em escala
nacional. Ndo atua como guarda-costas ou escolta, a menos que este-
jam relacionadas a um caso maior. Participa de operagdes de infiltracdo
e sob disfarce, mas s6 quando o alvo principal é um peixe grande.

MISSOES INCOMUNS

No principal mural do QG da AEGIS estd o chamado “Saldo da
Devastagdo”, com os recortes de jornal das missées mais incomuns de
que a AEGIS ja se encarregou.

A CAPA DA BOA ESPERAN(A

A capa do Centurido foi arrancada de seu corpo durante a batalha com
Omega, e percorreu 0 mundo, carregada pelo vento. A capa foi tomada
pelo Garoto dos Brinquedos, que tentou usa-la para fazer roupas para
seus bonecos — e planejou vender o resto para que um assassino a
transformasse em garrotes. A AEGIS frustrou os planos do Garoto dos
Brinquedos e do assassino, e tentou devolver a capa para o memorial
apropriado, mas primeiro teve que enfrentar a prépria capa, quando
Reviravolta trouxe o manto a vida temporariamente.

NI 3335
1te S SEb kb R
e IR il




T e g LA & - > e -~ = J
L - : R - 20 = =1 HTE b BT i

CAPITULO TRES: AEGIS AGENTES DA LIBERDADE
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JULGAMENTO

Um alienigena poderoso capturou um esquadrdo de agentes da
AEGIS e colocou os Estados Unidos, a nagdo mais notdria no pla-
neta, no banco dos réus pelos seus supostos “crimes”. A AEGIS
foi forcada a defender seu pais na corte alienigena, e
adquiriu respeito interestelar para a organizagdo por
suas facanhas.

PRETERITO DA DERROTA
Um esquadrdo da AEGIS se viu transportado
de volta no tempo pela deusa Atenas.
Ela desejava frustrar o plano de Hades,
que planejava utilizar os poderes do tita
Cronos para enviar o arsenal roubado de
Olimpo para si mesmo no futuro. Os agen-
tes foram forcados a competir nos antigos
jogos olimpicos para conquistar uma coroa
de louros (receber a coroa olimpica con-
cedia ao atleta a divindade, e apenas
os deuses podiam entrar no arsenal). E
sim, um dos agentes tinha uma camera

e tirou algumas fotos embaragosas.

A AEGIS E 0S SUPER-HEROIS

Utilizar a AEGIS em jogos de superheréis traz o pro-
blema de usar PNJs capazes de combater: como evitar
que os PJs dependam demais os agentes, e como
evitar que estes ofusquem os PJs, mantendo-os
COmo um recurso interessante para seu jogo?

CAVALARIA

Os agentes ofuscam os PJs quando servem
como uma cavalaria para tirar os personagens
de uma enrascada. Esta ndo é a forma como a
cavalaria deve ser utilizada em qualquer género.
Quando os PJs tiverem se sacrificado para ven-
cer e estdo agora conformados com a morte
certa, é hora de mandar a cavalaria. A cavalaria
recompensa a disposicdo do heréi ao sacrificio,
néo corrige falhas.

QUEBRA-GALHOS DA AEGIS

Os superherdis podem pensar que os agentes da AEGIS

sdo bons "quebra-galhos”, que estdo ao seu lado sempre

que chamados. Em dado momento, faga com que a AEGIS exigija favo-
res horriveis e desagradaveis em troca, ou que seus agentes estejam
muito ocupados para ajudar, ou que concordem em ir, mas serdo distraf-
dos por outra catastrofe no caminho.

Obviamente, ha boas formas de se utilizar a AEGIS em uma campa-
nha. Agentes da AEGIS ajudam a manter os supervildes sob custédia,
depois que os herdis tiverem feito seu trabalho, e certificam-se de que
sabem quem é o responsavel. Oferecem pistas para diversos casos
quando as pistas de um superherdi se esgotam, e os defendem da
imprensa quando alguém estiver declarando guerra contra os herdis.
Até mesmo levam os herdis para tomar um drinque vez ou outra.

COMPLICANDO A AEGIS

Se vocé quiser envolver a AEGIS na série de formas interessantes, enco-
raje seus herdis a liga-la a uma de suas complicagdes. Alguns exemplos
incluem os seguintes.
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IDENTIDADE SECRETA

Talvez seu colega de quarto seja um agente da AEGIS
curioso sobre seus desaparecimentos inexplicaveis.
Talvez a AEGIS suspeite de que sua identidade herdica
esteja atuando como um supervildo, e a unica forma de
ter certeza de sua inocéncia seja descobrir quem vocé é
realmente. Talvez o governo esteja montando secre-
tamente um banco de dados com as identidades
secretas dos superherdis, e vocé seja o proximo da
lista. De qualquer jeito, seu segredo esta em perigo,
e a AEGIS é responsavel por isso.

INIMIGO

Um agente da AEGIS é um traidor. Vocé sabe,
ele sabe, mas vocé nao pode provar, por isso
ndo quer denuncid-lo (ou ja tentou, mas
ninguém acreditou em vocé, porque
todos foram enganados pelas provas
que ele apresentou, mostrando que
foi vitima de uma armacdo). Vocé esta
tentando encontrar meios de provar a
deslealdade. Ele estd tentando encontrar meios de
virar todos na AEGIS contra vocé para maté-lo, antes que vocé
exponha o segredo.

Vé
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Um supervildo matou alguém que vocé amava.. E um agente da
AEGIS comegou o ataque que resultou na tragédia. Para piorar seu sofri-
mento, o comandante daquele esquadrao foi promovido para um alto
cargo na agéncia, e bajulado pela imprensa. Todos esqueceram a morte
que ele causou, menos vocé.

OBSESSAO

Vocé é um tedrico da conspiragdo. Obviamente, a AEGIS € a raiz de um
plano secreto para dominar o mundo! E vocé provara isso! Pois sempre
ha a possibilidade que vocé esteja certo...

PERDA DE PODER TEMPORARIA

Um agente da AEGIS se envolveu em um acidente com uma tecno-
logia alienigena estranha, e agora esta utilizando os seus poderes.
Sempre que um de vocés fica muito estressado, perde o controle de
suas habilidades superhumanas, e elas sdo transferidas para o outro.
Vocés precisam aprender como trabalhar juntos para se manter vivos,
enquanto descobrem como reverter o processo — supondo que o agente
queira isso.

REPUTACAO

Vocé encontra os agentes da AEGIS quando precisa de ajuda mas,
devido a sua reputagao, eles se recusam a ajuda-lo, e podem até mesmo
tentar prendé-lo.

RIVAL

Ha varias formas de interpretar esta complicacdo. Um agente da AEGIS
pode ser um antigo rival do tempo de escola que casou com a mulher
que Vocé amava, e sempre joga isso na sua cara quando tem chance. O
comandante local da AEGIS pode ter o habito de aparecer depois que
vocé quase acabou com o vildo, disparar um tiro final, e levar toda a
fama da prisdo ma imprensa.
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GRITOS DE GUERRA E FRASES-CODIGO DA AEGIS

Uma agéncia pode possuir todos os armamentos e contar com 0s
soldados mais durdes do planeta, mas nédo é oficialmente legal se ndo
tiver um bom grito de guerra. Os gritos de guerra ndo precisam ser
extensos ou complicados. Na verdade, quanto mais simples forem, mais
reconheciveis serdo no campo de batalha, quando bombas explodirem
perto dos herdis e a morte e a camificina estiverem por todo lado.

Aqui ha uma lista de alguns gritos de guerra e frases-cédigo da AEGIS.
Se os personagens jogadores forem agentes da AEGIS, diga a eles que
0s inimigos conseguiram o manual de estratégias da AEGIS, e eles
precisam desenvolver novos cddigos para suas operagoes. Na maioria das
situacdes, porém, as frases-codigo a seguir servem.

e "AEGIS defende!” O grito de guerra caracteristico da organizacao,
proferido por vinte agentes da AEGIS que defendiam o Prédio
do Capitdlio durante a primeira Operacdo Inundacdo. Este é um
daqueles que todo mundo conhece e ama. E o que os agentes
da AEGIS na linha de frente gritam nos filmes, quadrinhos e
desenhos animados. Qualquer um que queira mudar isso acabara
tendo uma "“conversinha" com Harry Powers.

e “Parede de escudos!” Um grito de guerra para os agentes
ficarem firmes e manterem suas posi¢oes.

*  "levantar escudos!” Uma convocagdo para uma carga.

e "Formagdo tartaruga!” Agrupem-se e preparem-se para uma
retirada.

e “Flecha partida!” Um agente estd caido.
e “Contra a parede!” Nao recuem.

e "Formagdo de cerco!” Avance vagarosamente e tente cercar
0 inimigo.

e “Formagdo coruja” Agentes devem se mover com as costas um
para o outro, para que ndo sejam pegos de surpresa.

e "Atenas disse destrua <alvo>"Todos concentrem seus tiros em
um alvo especifico.

e “Chame o Pégaso” AEGIS solicitando apoio aéreo.

e "Escudo quebrado” Um agente foi comprometido telepaticamente.

TEMPERAMENTO

Em um dado momento do seu passado, vocé sofreu uma lavagem cere-
bral, para que entrasse em uma crise psicética sempre que visse um
emblema da AEGIS. A lavagem cerebral ainda nao se apagou completa-
mente, e é necessaria muita forca de vontade para evitar que vocé entre
numa crise furiosa quando vé uniformes da AEGIS.

0 COTIDIANO NA AEGIS

O cotidiano de um agente da AEGIS é muito parecido com o de um
militar ou de um oficial da lei: longas horas de aborrecimento, casos
arquivados como alarmes falsos e confrontos com a ralé mais patética
da sociedade, com um que outro momento de terror absoluto, quando
um vildo super-poderoso levanta o punho em sua dire¢éo.

Os agentes mais jovens da AEGIS devem servir a agéncia 24 horas
por dia, 7 dias por semana, sem tempo disponivel para um segundo
emprego, para estabelecer uma familia, ou para tirar uma licenca para
conseguir um diploma. Os jovens agentes da AEGIS séo destacados para
uma base satélite (onde ha mais liberdade, mas muito menos agao),
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ou moram em uma base maior. A AEGIS tenta criar um sentimento de
unido e camaradagem entre os agentes juniores. Os agentes mais expe-
rientes recebem autorizagdo para morar fora da base, constituir familia
e tirar licengas (autorizadas).

Entre uma misséo e outra, a vida do agente é ocupada com treinamen-
tos, instrugdes de inteligéncia e reunides sociais com seus camaradas (e,
as vezes, planos para fugir da base). A AEGIS néo é tao rigida quanto
as forcas armadas, mas varios incidentes envolvendo agentes da AEGIS
fora de servico foram mostrados pela imprensa nos Gltimos tempos. A
AEGIS é muito cuidadosa com sua imagem (principalmente durante as
audiéncias sobre o orcamento no congresso).

Obviamente, os agentes da AEGIS tém seus hobbies. Agentes com
antecedentes militares sdo entusiastas da boa forma, e luta livre, boxe e
artes marciais sao atividades muito populares. A AEGIS organiza jogos
semestrais onde os agentes participam de competi¢coes de boxe, haltero-
filismo, tiro, corrida e o evento mais popular: arremesso de granadas. A
AEGIS também mantém um time de rtgbi, e participa de uma competi-
¢do semestral “amistosa” com a UNISSONO (conhecida afetuosamente
como "Taga de Sangue e Tripas").

Além disso, os agentes da AEGIS sao aficionados por jogos de simu-
lagdo tatica, de xadrez a jogos de guerra de tabuleiro. Agentes mais
artisticos formam quartetos musicais, corais ou grupos de teatro, ou
fazem performances de hip hop ou shows improvisados de humor.

OPGOES PARA A AEGIS

Algumas pessoas acreditam que a verdade € relativa. Para mestres que
pensam assim, aqui estdo algumas alteragdes que podem ser feitas tor-
nar a AEGIS mais adequada ao tom da campanha.

A CONSPIRACAQ AEGIS

Poucas coisas foram mais repetidas nos quadrinhos do que a agéncia
governamental maligna povoada de agentes de uma maldade burra.
Todavia, alguns mestres gostam dessa caracteristica da Era de Ferro.
Usando esta opgdo, a AEGIS é um bando de trogloditas patriotas que
espalham propaganda ufanista enquanto espancam os mocinhos, o que
torna seus inimigos os mocinhos de verdade.

Isto ndo é a AEGIS, uma agéncia governamental semi-auténoma que
esta interessada em proteger o pais de ameacas internas e externas, e
que coloca o bem-estar do individuo acima do sistema. Todavia, com
algumas alteragdes, um mestre pode retratd-la como uma ditadura em
vermelho, azul e branco.

Esta versdo da AEGIS percebe os superheréis como inimigos, um
poder traicoeiro que se opde ao governo dos Estados Unidos. De acordo
com esta percep¢do, todas as identidades secretas devem ser revela-
das, toda tecnologia superheréica deve ser capturada e dissecada na
busca por segredos e, conseqiientemente, por uma forma de neutrali-
zar permanentemente todos os poderes superhumanos. Assim, a AEGIS
representa a maior ameaga aos superhumanos no mundo atual.

Esta versao da AEGIS emprega a furtividade para obter os segredos
dos herdis, mas prefere a forga bruta para qualquer outra coisa.

AGENTES DE PRETO

A AEGIS é uma organizagdo muito transparente. Mas o que aconteceria
se fosse secreta como a SOMBRA? Esta versdo da AEGIS supostamente
trabalha para uma agéncia menor do governo, e emprega sigilo abso-
luto quando possivel. E o centro de milhares de conspiragdes, mas usa
contra-inteligéncia para esconder suas atividades atras de uma cortina
de fumaca. Seus membros utilizam tecnologia de invisibilidade para
andar invisiveis pela multidao, e técnicas de controle mental para alte-
rar a percep¢do das pessoas sobre a verdade. O objetivo é evitar que os
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humanos (e até os superhumanos) vislumbrem uma verdade chocante,
que a mente humana ainda néo esta preparada para suportar.

Talvez esta verdade esteja relacionada com o Terminal, ou talvez o
Centurido tenha trazido-a consigo de outro mundo, ou resida no cora-
¢do dos homens. Pequenas doses da verdade podem conceder a alguém
poderes superhumanos, mas grandes quantidades transformariam qual-
quer um em uma ameaca insana para a existéncia humana. Apenas
tecendo uma teia de mentiras os veritamantes da AEGIS sdo capazes de
proteger a mente humana — e o planeta — das forgas que certamente
iriam destrui-los.

0 CODIGO DA AEGIS

Para aumentar a disciplina, Harry Powers desenvolveu um cédigo de
maximas que os agentes devem recitar quando aparentarem estar se
esquecendo de seus deveres. Quando um agente é muito desrespeitoso
(ou fica com muita raiva), o comandante é orientado a reunir sua tropa
na préxima oportunidade mais segura, e ordenar que o agente repita o
item relevante.

e A inteligéncia e a habilidade em combate sdo parceiras de igual
importancia.

e O desrespeito nunca se estende a missdo, ndo importa o quao
tediosa e pouco importante ela possa parecer.

e A AEGIS néo é um videogame. Seu objetivo ndo é coletar itens e
armamentos maiores.

e Avida de um dnico refém vale mais do que a vida de centenas de
soldados.

e Nos, da AEGIS, ndo somos Deus. N6s, da AEGIS, ndo julgamos as
pessoas que protegemos. Fornecemos protecao igual a todos.

e A Constituicdo dos Estados Unidos nunca sera desrespeitada
enquanto um agente da AEGIS respirar.

¢ Onde ha problemas, a AEGIS toma a iniciativa. A AEGIS nédo teme
se arriscar.

e Onde ha problemas, a AEGIS usa o cérebro. A AEGIS ndo age como
idiota.

e Para os cidadaos dos Estados Unidos, a ajuda estd sempre a um
agente da AEGIS de distancia (e também somos bons vizinhos).
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ESTADOS DE ALERTA

A AEGIS utiliza uma escala de estados de alerta para comunicar a seus
agentes quando uma crise esta ocorrendo. Um sinal no comunicador do
agente informa se o estado se alterou, e um diodo colorido no comuni-
cador reflete o atual estado de alerta da agéncia. A escala do estado de
alerta vai do normal ao apocaliptico. O comandante local determina o
estado de alerta, mas o diretor pode anular qualquer estado de alerta
em qualquer lugar da organizagao.

¢ Condicao verde: tudo normal.

¢ Condicdo amarela: uma ocorréncia importante é esperada em um
futuro préximo. Todos que nédo estiverem em servico ativo devem
entrar em contato com sua base. Os demais deverdo terminar suas
missoes atuais, e entrar em contato com a base.

¢ Condicao laranja: um ataque esta ocorrendo. Exceto em situacdes
de vida e morte, todos devem se agrupar e entrar em contato com a
base, preferencialmente em equipes. Os agentes devem esperar por
resisténcia armada ao voltar para a base, ou dentro da prépria base.

Condic¢ao vermelha: um grande ataque esta ocorrendo. A cidade
esta ameacada e em perigo iminente. Os agentes devem defender a
regido local com quaisquer meios necessarios.

e Condicdo negra: uma catastrofe maior. Os agentes devem aban-
donar sua base e realizar operagdes de resgate. Se ocorrer desordem
civil, os agentes devem tomar o controle da situacdo sob as condi-
coes da lei marcial.

Condicao ultra: depois da Invasdo Terminal, este nivel foi apeli-
dado de “Condicdo Omega" pelos agentes da AEGIS. A civilizagdo
humana ou até mesmo a realidade como a conhecemos podem dei-
xar de existir. Os agentes devem reunir o maior nlimero possivel de
seres humanos saudaveis e viajar como um grupo para uma loca-
lidade remota, onde devem proteger a espécie contra a extingao.
Se em algum momento os Estados Unidos conseguirem se reerguer
da catéstrofe, a comunidade de agentes deve fornecer apoio, desde
que o governo obedece a antiga Constituicdo. Se vdrias faccoes
compativeis surgirem, devem apoiar a unido e a reconstrugdo de
uma grande nacdo americana. Um mundo pés-"Evento Omega”
poderia ser a base de uma série ndo convencional de Agentes da
Liberdade, em meio aos destrocos da civilizagao.
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Notaveis e Ocultos, ou UNISSONO, é a linha de frente mundial

AUniéo das Nagdes para Inspecéo e Supervisao de Seres e Operacdes
contra os supervildes. Nos Estados Unidos, a AEGIS recebe toda
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a atencdo da midia, mas nos cantos mais distantes do globo, é a
UNISSONO que corre os riscos. Os agentes colocam suas vidas em jogo
contra supervildes, muitas vezes sem arsenais a disposi¢ao.

A UNISSONO é fruto das Forcas de Manutencéo da Paz da ONU criadas
em 1956 para lidar com a crise no Canal de Suez. Quando as primei-
ras forcas da paz foram estabelecidas, as pessoas pensaram em uma
unidade para enfrentar “ameacas a seguranca extra-nacional” como
o0 Kaiser Assassino, um louco que ameagou a Alemanha no inicio da
década de 50. Apesar de supervildes serem menos comuns naquela
época, ja eram uma preocupacdo para as autoridades internacionais.
Assim, quando as primeiras forcas de paz foram criadas,

foi estabelecida uma cldusula para a criagao de
uma forca-tarefa que cagasse supervildes que
atravessassem as fronteiras nacionais.

A forgatarefa ficou inativa por seis anos,
até 1962, quando um superhumano cha-
mado Rei Leopardo decidiu que as nagdes
recém-independentes da Africa estavam
prontas para a conquista. Criou um exér
cito de "Homens-Leopardos” (membros de
vdrias tribos locais que sofreram lavagem
cerebral), e langou um ataque contra diver-
sos paises, incluindo Dakana. A pedido do
rei M'Zale, as Nac¢bes Unidas enviaram uma
forca de paz para intervir no conflito. Esta foi
a primeira missao oficial das tropas das Nagoes
Unidas para enfrentar superviles.

Em 1962, o aparecimento da SOMBRA na pri-
meira Operacdo Inundacdo foi uma ameaga mundial.
Quando o diretor da AEGIS Jack Simmons convocou seus ami-
gos da comunidade militar para enfrentar o inimigo, uma das primeiras
pessoas a receber um telefonema foi Edmond Stahl, o lider dinamarqués
da forcatarefa em Dakana. Gragas em grande parte aos esfor¢os de Stahl,
muitas capitais européias foram poupadas do ataque da SOMBRA.

INVASAO DOS MALFIDIANOS!

Em 1969, as Nacbes Unidas enfrentaram uma nova ameaca: os mal-
fidianos, uma forca expediciondria de Farside City. Eles operavam em
uma pedreira na regido central da Inglaterra. Sua misséo era procurar
certos elementos raros e avaliar o planeta para conquista-lo.

A Uniforca (como era chamada entdo) descobriu a ameaca e, com
a ajuda de uma misteriosa dupla chamada “os Sécios" (viajantes do
tempo vindos do futuro, que podiam se apossar dos corpos de pessoas
no presente e agir contra ameacas que se originaram de um fluxo tem-
poral extraterreno), derrotaram os malfidianos. Os Sécios mostraram que
tal fato ocorreu devido a influéncia do adulterador do tempo Zeitgeist.
Este vildo havia se apossado do corpo do conselheiro-chefe de Lady
Lunar. Com a sua guarda malfidiana derrotada, Lady Lunar se compro-
meteu a manter uma coexisténcia pacifica com a Terra.
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Infelizmente, Lady Lunar tinha suas préprias ambicdes em relacdo
a Terra, que se adequavam inteiramente dentro dos limites normais
do fluxo temporal. Mesmo assim, o incidente solidificou a criagdo da
Uniforca, para a defesa contra ameacas alienigenas. Os Sécios fazem
reapareceram periodicamente na Inglaterra ao longo dos anos, dizendo
que o pais esta situado em um “fulcro dimensional”. Isto torna as ocor-
réncias de incursdes temporais mais provaveis no pais.

A AMEACA DA BRAVATA

Nos anos 60, vérios grupos terroristas e anar
quistas surgiram repentinamente por todo o
mundo para ameacar a liberdade humana
e o cumprimento das leis. A SOMBRA é

a mais infame dessas agéncias do mal.

Todavia, a agora esquecida BRAVATA

(Batalhdo Rebelde Anarquista Vingativo

de Apropriagdo da Terra e Afins) era um

grupo de lunaticos europeus que roubou
os planos para a Arma da Inexisténcia, um
artefato que alterava a causalidade. Isto
provocou a criagdo da Equipe Alfabeto (ins-
pirada por um comentario casual dos Sécios,
de que “Vocés precisam de um agente especial
para cada letra do alfabeto se quiserem deter
a BRAVATA e seus superarmamentos”. A Equipe
Alfabeto é um grupo de elite com 26 superespides
que se gabavam de que, caso fosse lhes dada uma missdo sui-

cida, a equipe poderia resolvé-la “do além-ttimulo”.

Apds varios anos de persegui¢des em cada canto do planeta (e fora
dele), a Equipe Alfabeto conseguiu impedir o acesso da Bravata ao
Arsenal Fora do Tempo, de onde haviam roubado seus armamentos fan-
tasticos, e puseram fim a ameaca.

Apesar do nome esdriixulo, a equipe sempre contou com um con-
tingente qualificado. O subcomandante da Equipe Alfabeto, Agente E
(Anthony Ellis) é pai da atual lider da UNISSONO, Coronel Jennifer Ellis.
Durante seus tempos de mercenario, Jack Wolf permaneceu um ano no
esquadrao, como o "Agente W" (e o W, desde entdo, ganhou a reputa-
¢do de ser a "letra mais azarada”).

CONVERGENCIA

Gragas as maravilhas da subdivisdo, a Uniforca e a Equipe Alfabeto ndo
sdo as Unicas agéncias da ONU investigando ameacas superhumanas.
Em 1970, a burocracia das Na¢des Unidas desenvolveu nada menos que
seis agéncias para lidar com problemas relacionados a ameagas alienige-
nas e superhumanas. Obviamente, uma abordagem mais unificada foi
necessaria para coordenar essas agéncias como uma forca eficaz.
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Durante anos, o Comité Consultivo Ci-
entifico das Nagdes Unidas (UNSAC) ana-
lisou a tecnologia alienigena, e o Comité
de Estudo Paranormal das Nacdes Unidas
(UNPEC) auxiliou nas negociagdes em lu-
gares como Atlantida. Agentes inimigos
interessados em semear dissidéncia infiltraram-se em ambas as agén-
cias. Como resultado, a convergéncia de todos interesses das Nagdes
Unidas nédo ocorreu por mais 25 anos. Contudo, as demais agéncias se
aproximaram, conseguindo uma maior cooperagao.

Em 1993, tudo mudou. A Invasao Terminal foi um sinal claro de que o
mundo precisava organizar uma resposta para ameacas alienigenas em
escala global. A Major Jennifer Ellis, da Gré-Bretanha, e o Major Jahal
Daliwhal, da India, ambos operativos experientes da Uniforca, propuse-
ram mais uma vez uma organizacdo abrangente. Quando a UNSAC se
opds, a Equipe Alfabeto realizou uma operagdo secreta, e descobriu que a
UNSAC estava infiltrada por uma raca de parasitas alienigenas. Com esta
ameaca exposta, ndo havia nada que impedisse a implantacédo da idéia.
A UNISSONO, um nome que pretendia representar o pensamento (nico
da agéncia em proteger a humanidade, foi criada formalmente em 1994,
e 0 espanhol Carlos Santiago foi seu primeiro diretor.

Apesar de ter sido criada em um clima mundial favoravel, a
UNISSONO nio é especialmente bemvinda mundo afora. Seu proce-
dimento padrdo em operagdes é aguardar a aprovacdo de todos os
governos nacionais antes de sua entrada. A UNISSONO deve comparti-
Ihar todas as informagdes com as autoridades locais, e presta relatdrios
regulares. Na maioria dos pafses, como os Estados Unidos, tem permis-
sdo de entrar quando estiver em missdes de obtencdo de informacdes
para investigar ameagas alienigenas ou superhumanas em ambito mun-
dial. Entretanto, deve solicitar permissdo especial para portar armas.

Felizmente, o fato de Harry Po-
wers e Jennifer Ellis terem traba-
Ihado juntos em intimeras
missdées no passado
diminuiu as barrei-
ras entre a AEGIS
e a UNISSONO.

“SUPER-CRIMINOSOS NAO TIRAM BOAS NOTAS
EM GEOGRAFIA. NAO RESPEITAM FRONTEIRAS.

- CHALCEDONY JOHNSON,
OPERAGOES SECRETAS, UNISSONO
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Mesmo assim, seus agentes possuem uma
rivalidade mais intensa. Na Europa e no
Canada, a UNISSONO goza de boas relacées
com a Interpol. Em grande parte da Aftica e
em partes da América do Sul, atua com inde-
pendéncia quase total. A UNISSONO nunca
teve permissdo para entrar na Republica Popular da China, exceto em
alguns poucos encontros privados entre Ellis e oficiais chineses.

E até mesmo Powers respeita a especializacdo da UNISSONO em
lidar com uma ameac¢a mundial especifica: a Subversao.

NOVAS AMEACAS

No final dos anos 80, uma nova ameaca terrorista surgiu para desmo-
ralizar o mundo na auséncia da SOMBRA e da BRAVATA: a Subversao,
uma alianca entre células terroristas européias organizadas em uma tnica
superorganizagdo terrorista. Esta reunido desajustada de anarquistas e
extremistas politicos comegou uma campanha de atentados a bomba e
assassinatos na Alemanha, que logo se espalhou para a Franca, Espanha,
Italia e Grécia, e chegou a atingir o Leste Europeu e a América.

Contrarios veementemente a globalizagdo e a outras for¢as de mercado
que guiavam a economia conjuntamente, a habilidade da Subversdo em se
esconder era comparavel apenas a crueldade de seus ataques. Em 1999, a
Subversao assassinou o Diretor Santiago, da UNISSONO, e no ano seguinte
0s terroristas assassinaram seu sucessor, um competente jamaicano cha-
mado Harry Smith. Em 2002, Jennifer Ellis, do Reino Unido, foi indicada
como diretora da UNISSONO, e conseguiu evitar os atentados a bomba e
tiros de assassinos (a Subversdo ndo poupou tentativas de mata-la).

Além da ameaca da Subversdo, a UNISSONO ajudou no combate &
invasdo Grue em 2003, enviando a Uni-Tempestade, uma frota de dez
cacas adaptaveis ao espaco que a UNISSONO criou apés a Invasdo
Terminal. A existéncia de uma pequena frota espacial independente caiu
como uma bomba sobre os membros do Conselho de Seguranga, e gerou

debates intensos sobre o papel da UNISSONO na defesa planetaria.
Até agora, Ellis foi capaz defender sua organizagdo das tentativas de
restringir sua capacidade militar, gragas em parte aos amigos da
UNISSONO, como o Rei M'Balla de Dakana (que patrocinou secre-
tamente o programa Uni-Tempestade), a Familia Atomo

e (mais notavelmente) a Liga da Liberdade.
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Atlantida também tem sido um problema constante para a UNISSONO,
desde que as poténcias mundiais perceberam anos atras que os atlantes
s6 aceitariam a UNISSONO como uma agéncia independente de moni-
toramento. Apds negociagdes longas e exaustivas com os atlantes, eles
finalmente concordaram em permitir que a UNISSONO mantivesse trés
estagdes de monitoramento num raio de 50 quilémetros das fortalezas
atlantes. Porém, gracas a tecnologia atlante, estas estagdes provaram-se
praticamente inlteis na vigilancia de suas atividades. Contudo, tal fato
nao evitou que elas fossem alvo de trés ataques atlantes, durante recen-
tes impasses com o império do fundo do mar.

Outro grande teste para a UNISSONO ocorreu em 2004, quando a
nacdo do oeste africano de Cote de Liberté tentou envolver a UNISSONO
no controle de sua guerra civil. A UNISSONO atuou como um destaca-
mento avan¢ado das forcas de paz e se envolveu em trocas de tiros com
vérios grupos rebeldes. Contudo, a UNISSONO recusou-se a revidar o ata-
que, pois, se o fizesse, iria se envolver em um conflito civil. Apds varias
mortes, a UNISSONO foi duramente criticada. Mas, nos bastidores, a
agéncia conseguiu negociar um cessarfogo que perdura até hoje. A com-
binacéo efetiva de forca comedida e diplomacia se tornou um dos tragos
marcantes do mandato de Ellis como diretora, mas mesmo ela admite que
estava a um passo em falso de um desastre maior.

A UNISSONO HOJE

Hoje em dia, a UNISSONO parece ter miiltiplas personalidades, devido
a seus variados objetivos, que dependem da parte do globo em que
esteja operando. A UNISSONO é muito mais agressiva em &reas que
nado possuem uma presenca militar forte ou uma autoridade central. Em
outros lugares, seus membros sdo investigadores que lidam com ame-
acas internacionais como a Subversdo. Seu curriculo é excelente, mas
eles estdo sob observacdo intensa em muitas frentes.

A Subversdo tem se provado uma grande fonte de frustracdes. Os
agentes da UNISSONO desmantelaram intimeras células e puseram
fim a dezenas de planos, mas ndo conseguiram atingir a lideran¢a da
organizagédo ou descobrir o segredo por tras de seu financiamento. Anos
atras, Jennifer Ellis percebeu que a Subversao deveria contar com alguém
influente no cendrio mundial, abastecendo-a com mercadorias e informa-
¢Oes. Apds uma longa investigacéo, Ellis descartou o apoio de governos

MAS AS NAGOES UNIDAS SAO MAS!

Em certos lugares, as Nagdes Unidas tém uma reputacdo de ineficiéncia
e corrupgdo. Ha razdes para isso: mesmo na melhor das hipdteses, a
diplomacia anda com passos cautelosos. Todavia, o cinismo excessivo pode
ser um problema para uma série — especialmente na Era de Prata, em que
as Nacdes Unidas representavam um ideal de governo mundial unificado.
A ONU representava a esperanca de que todos os homens, uma vez
reunidos, pudessem superar suas naturezas e resolver seus problemas de
forma pacifica e imparcial. Muitas agéncias internacionais dos quadrinhos,
como a THUNDER, a UNCLE ou a UNIT, refletem essa filosofia idealista.

Jogos nas Eras de Bronze e de Ferro permitem perspectivas diferentes
(e mais realistas). Estas perspectivas podem gerar bons testes de moral e
esperteza. A forma como uma agéncia lida com a burocracia das Nagdes
Unidas — grandes paises tentando proteger seus clientes, outros paises
assustados demais para utilizar a forca em operagées de baixa prioridade
para si mesmos, ou que possam evoluir para um conflito maior — pode se
tornar um elemento desafiador dentro do jogo.

Da mesma forma que a AEGIS, os agentes da UNISSONO s&o os mocinhos.
Eles existem para derrubar os vildes e trazer justica aos oprimidos. Embora
iSs0 possa soar como um arquétipo, muitos que trabalham nas agéncias
reais da ONU, especialmente as agéncias de satide e assisténcia social, sdo
profissionais dedicados, interessados em ajudar as pessoas. Isso também é
verdade em relacdo aos membros da ficticia agéncia UNISSONO. Devido a
pelo menos duas invasoes alienigenas nos Ultimos quinze anos, a politica
internacional do mundo de Freedom City estda um pouco mais aberta a
cooperagdo e a necessidade de apresentar uma frente global unida. Em um
dos momentos mais delicados da Guerra Fria nos anos 80, Ronald Reagan
especulou que uma invasdo alienigena poderia reunir as superpoténcias
da Terra. No mundo de Freedom City, esta coopera¢do desconhecida em
nosso mundo € a realidade.

do mundo. Nao ha pistas, exceto pela possibilidade de uma conexao com
o Dr. Pecado. Derrotar a Subversdo tornou-se uma obsessdo para Ellis,
mas ela ndo conhece a maior ameaga por tras do grupo.

ESTRUTURA DA UNISSONO

A UNISSONO é sediada em Genebra, na Suica, e esta subordinada
ao sub-comité de Seguranca Global Especial (SGE) do Conselho de
Seguranga das Nagoes Unidas. Este comité, composto por membros do
Conselho de Seguranca, examina as propostas de missoes importantes
apresentadas pela UNISSONO, aprova verbas e reporta as atividades
da UNISSONO para o Conselho de Seguranca e para a Assembléia-
Geral. Como a UNISSONO recebe grande parte de seus fundos de fontes
“externas” como Dédalo, possui uma autonomia maior do que seria de
se esperar. O Conselho de Seguranga, geralmente compreendendo a
complexidade da tarefa da UNISSONO, raramente cria problemas.

Os membros da organizagdo vém de duas fontes: as forcas armadas
dos estados-membros, que se apresentam como voluntdrios para mis-
sdes de paz e servicos de seguranga, e os chamados “extra-nacionais”,
pessoas que se apresentam ao servico na UNISSONO de modo seme-
Ilhante a Legido Estrangeira francesa. Esta “forca variavel” permite
que a UNISSONO tenha uma flexibilidade maior na organizacdo de
missoes militares, mas é alvo de controvérsias no mundo ocidental. Na
tentativa de auxiliar a UNISSONO, Dakana concordou em patrocinar
generosamente esses soldados, o que permite que a UNISSONO nao
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se aprofunde nessas controvérsias. Contudo, nem mesmo Dakana per-
mite sua entrada em seu territério, a menos que permane¢am no QG
UNISSONO de Defesa da Terra (a maior base militar da UNISSONO no
mundo, localizada no Monte Mgaya, na fronteira sudeste da nagao).
Isto gera questionamentos sobre sua legitimidade.

DIVISOES DA UNISSONO

GRADUAGOES EM BoNUS NA
BENEFicIO MiLitar INVESTIGAGAO ComANDO AGENncIA

1 Recruta Policial Estagiario +0

2 Cabo Tenente Auxiliar +1

3 Tenente Delegado Auxiliar Sénior +2

4 Capitdo Inspetor Diretor +3

assistente
5 Major Inspetor-chefe Diretor +4
6 Coronel (Nenhum) (Nenhum) +5
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A UNISSONO possui trés ramos de atividade: militar, investigacéo e
comando. O ramo militar trabalha em conjunto com as forcas de paz da
ONU para lidar com ameacas alienigenas ou com supervildes. O ramo
de investigagcdo combate ameacas terroristas e obtém informagées dos
“inimigos comuns da humanidade”. O ramo de comando supervisiona a
burocracia e trabalha para obter os recursos necessarios 8 UNISSONO.

A Diretora-Geral da UNISSONO é a Coronel Jennifer Ellis. O suple-
mento Freedom City oferece detalhes sobre a coronel.

OPERACOES

Dentre os deveres da UNISSONO estdo as missées de paz (apenas em
areas onde ha atividade de supervilées e as autoridades locais ndo con-
seguem enfrenta-los), preparagdo para batalhas contra ameacas globais
como o Terminal, e o controle de locais de perigo paranormal.

DIPLOMACIA ALIENIGENA

A Organizacdo de Contatos Extraterrestres das Nagdes Unidas (UNELO)
é uma agéncia das Nagdes Unidas criada para permitir comunicagoes
entre a humanidade e civilizagoes extraterrestres, e proteger os direitos de
cidados alienigenas na Terra. A UNISSONO serve como o braco armado
dessa organizacdo, fornecendo seguranca nas situacdes de contato inicial
e realizando operacbes de resgate quando alienigenas sdo ameagados
pela xenofobia humana (o que, depois de duas invasdes alienigenas,
ocorre com mais freqliéncia do que a maioria gostaria de admitir).

CRUZANDO FRONTEIRAS

As tarefas mais politicamente delicadas da UNISSONO s&o as mis-
sdes envolvendo supervildes que cruzam fronteiras, atacam um estado
vizinho e voltam para seu pais de origem. Na maior parte das vezes,
compete ao pais natal do supervilao capturéa-lo e extradita-lo. Contudo,
algumas nagées ndo possuem recursos para lidar com isso, e o super-
vildo se torna uma ameaca maior a vida e a liberdade.

Nesta situagdo, o pais natal pode admitir que ndo esté apto a lidar com
a situacdo e solicitar o apoio da UNISSONO. Este sistema esta longe da
perfeicdo, pois nenhuma nacédo gosta de admitir que ndo consegue lidar
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com seus proprios problemas, e os vizinhos, compreensivelmente, enfure-
cem-se quando se tornam vitimas. Para isso, existe o UNBIT, o Tratado de
Intervencdo em Fronteiras das Nagdes Unidas, que permite & UNISSONO
acesso livre a estes paises. Durante as incursdes de supervildes, quando
ambas as nagdes sao membros do UNBIT, a nagdo queixosa pode levar
seu caso diretamente ao Conselho de Seguranca e conseguir aprovagao
para que as forcas da UNISSONO lidem com a ameaca.

Estas missdes sdo freqiientemente a pior parte do trabalho da
UNISSONO, especialmente quando o supervildo é um operativo militar
infiltrado da nacdo fronteirica e conta com o apoio de seu pafs natal.

INVESTIGACAQ

E muito mais comum que a UNISSONO empregue suas forcas em seu
setor investigativo. Quando sdo incumbidos de investigar uma agéncia
terrorista internacional ou um caso que atravessa as fronteiras, os agentes
contatam as autoridades locais e solicitam acesso ao caso, na qualidade
de consultores. Quando a solicitacdo é aprovada, o agente da UNISSONO
junta-se ao policial encarregado do caso, trabalhando como seu subordi-
nado. Isso permite ao policial local conduzir a investiga¢do (coordenando
a coleta de evidéncias, conduzindo depoimentos, etc.), enquanto a
UNISSONO observa. Em algumas vezes, o policial local tenta obstruir a
investigagdo. Contudo, muitas vezes o treinamento superior do agente da
UNISSONO coloca-o no comando. No fim da investigacdo, o agente da
UNISSONO prepara um relatério sigiloso para o Conselho de Seguranca.

ASSASSINATO

0 segredo mais devastador da UNISSONO é o Tratado H, um pacto
entre os membros do Conselho de Seguranca que autoriza assassinos
mercenarios chamados “solo” (trabalham sozinhos) a “punir” inimigos.
Estas missdes ocorrem apenas com o consentimento unanime dos
membros do Conselho, para lidar com ameagas de ambito mundial
(mantendo discricdo e podendo negar qualquer envolvimento). Estas
missdes normalmente atingem lideres terroristas ou ditadores (que nédo
sdo apoiados por qualquer uma das poténcias mundiais). Mercenarios
contratados e agentes secretos sdo a escolha normal para essa tarefa.

RECURSOS DA UNISSONO

Assim como as outras agéncias da ONU, a UNISSONO opera em grande
parte pela caridade de seus membros. Benfeitores particulares conce-
dem a agéncia alguma flexibilidade, mas a maioria de seus membros
depende do pais sede para suprir suas necessidades. Como resultado, os
recursos disponiveis para um agente UNISSONO variam de acordo com
o local onde a sede esta localizada.

EQUIPAMENTO

Assim como os outros agentes, os operativos da UNISSONO dependem
de seu subsidio de equipamento para receber suas ferramentas de tra-
balho. Pacotes de equipamento tipicos incluem os seguintes.

, ’

AGENTE DA UNISSONO TIPICO (EQUIPAMENTO 2,10 PONTOS)

Celular (1 ponto), gravador de video (2 pontos), laptop (1 ponto), pis-
tola leve (6 pontos).

’ ,

SOLDADO DA UNISSONO TIPICO (EQUIPAMENTO 4, 19 PONTOS)

Armadura corporal (Prote¢do 2, 2 pontos), celular (1 ponto), fuzil de
assalto (15 pontos), éculos de visdo noturna (1 ponto), T ponto em
equipamento adicional.
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AGENTE DA UNISSONO SOLO (EQUIPAMENTO 10, 47 PONTOS)
Bindculos (1 ponto), bolas de gés sonifero (12 pontos), comunicador
disfarcado (2 ponto), fuzil de precisdo (13 pontos), gravador de video (2
pontos), kit de arrombamento (1 ponto), kit de disfarce (1 ponto), lap-
top (1 ponto), mascara de gas disfarcada (2 pontos), multiferramenta
disfarcada (2 pontos), 6culos contra ofuscamento disfarcados (2 pontos),
6culos de visdo noturna (1 ponto), pistola de apoio (5 pontos), receptor
GPS (1 ponto), vassoura (1 ponto), 3 pontos em equipamento adicional.

ARSENAL DA UNiSSONO

Diferente da AEGIS, a UNISSONO é uma agéncia mais realista. A tecno-
logia dos quadrinhos é rara (ou inexistente). Em vez disso, a UNISSONO
utiliza quase que exclusivamente tecnologia do mundo real. Agentes
solo podem possuir equipamento de espionagem, devido ao mundo
mais colorido onde atuam. Todavia, agente da UNISSONO comuns
utilizam pistolas e fuzis de assalto (quando tem autorizacdo de portar
armas). Os agentes também podem utilizar armas pesadas, nos lugares
onde a UNISSONO desempenha um papel de combate.

Da mesma forma, a UNISSONO utiliza meios de transporte conven-
cionais (com placas das Nagées Unidas) em missdes investigativas nos
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Estados Unidos e na Europa, e veiculos militares do mundo real quando
empenhados em missoes militares (embora, na maioria das vezes, a utili-
zacdo de helicopteros de combate e blindados seja restrita). A UNISSONO
ndo tem acesso a tanques e cagas, com excegdo dos treze cacas espaciais
posicionados na Base UNISSONO de Defesa da Terra em Dakana.

QUARTEIS-GENERAIS DA UNISSONO

Por se tratar de uma agéncia das Na¢des Unidas, os quartéis-generais
da UNISSONO costumam ser pequenos, imperceptiveis e/ou méveis, ou
operam em outras instalacdes das Nagdes Unidas (ou, em caso de emer-
géncia, no consulado de Dakana local).

COMANDO MILITAR MOVEL

AGENTES DA LIBERDADE

BASE SECRETA DA UNISSONO QUARTEL-GENERAL

Resisténcia: 5; Tamanho: Grande; Adicionais: alojamentos, comunicagoes,
enfermaria, garagem, hangar, fachada, laboratério, oficina, rede de
computadores, sistema anti-incéndio, sistema de seguranca.

Efetivo de Agentes: 1 comandante (mestre de espides), 2 esquadres
(10 agentes da UNISSONO), 1 a 4 analistas de defesa, 1 a 4 nerds de
laboratério, 4 a 6 funcionarios administrativos.

Veiculos: 1 carro disfarcado, 1 carro esportivo de espionagem, 1 motocicleta
de espionagem, 1 van de vigilancia.

Esta é uma base tipica para um acampamento militar da UNISSONO,
para aqueles que encontram a agéncia em campo. A maior parte des-
tes acampamentos estd atualmente localizada na Africa, estabelecida
como bases de operagdes para missdes segundo o Tratado da UNBIT.

COMANDO MILITAR MOVEL QUARTEL-GENERAL

Resisténcia: 5; Tamanho: Enorme; Adicionais: alojamentos, celas de detencao,
comunicacoes, enfermaria, garagem, hangar, isolado, laboratério, oficina,
sistema de defesa, sistema de forca.

Efetivo de Agentes: 1 comandante (comandante durdo), 20 esquadrdes (50
agentes da UNISSONO e 50 soldados da UNISSONO), 2 a 3 investigadores
de campo, 2 especialistas em comunicagdes, 2 a 3 mecanicos, 3
engenheiros de combate, 10 a 20 funcionarios administrativos.

Veiculos: 5 blindados de combate, 5 helicépteros militares.

Custo: Habilidades 3 + Adicionais 11 = 14 PP.

BASE SECRETA DA UNiSSONO

A UNISSONO mantém bases secretas para apoiar agentes solo. Estes
escritérios sao centros da rede de inteligéncia da UNISSONO, e as infor-
macdes dos agentes de campo sao depositadas aqui para analise inicial.

COMANDOS ESPECIAIS DA UNISSONO

Custo: Habilidades 2 + Adicionais 11 = 13 PP.

QUARTEL CENTRAL DA UNiSSONO

O quartel central da UNISSONO fica em Genebra, na Suica. Esta proprie-
dade espagosa é um castelo do século XVIII que pertenceu a uma familia
de nobres suicos. Ela é assombrada por fantasmas da familia, embora Ellis
tenha conseguido fazé-los se comportar ao torné-los agentes honorarios.

QUARTEL CENTRAL DA UNISSONO

QUARTEL-GENERAL

Resisténcia: 10; Tamanho: Enorme; Adicionais: alojamentos, biblioteca,
comunicagdes, enfermaria, garagem, ginasio, hangar, fachada, oficina,
rede de computadores, equipe de génios, sistema anti-incéndio, sistema de
defesa, sistema de forca, sistema de seguranca.

Efetivo de Agentes: 1 comandante (mestre de espides), 20 esquadroes (100
soldados da UNISSONO), 1 esquadréo de elite (5 comandos brutamontes), 10
a 20 analistas de defesa, 5 a 10 especialistas em comunicagdes, 5 a 10 nerds
de laboratério, 4 mecanicos, 30 a 50 funcionarios administrativos.

Veiculos: 10 blindados de combate, 10 helicdpteros militares.

Custo: Habilidades 4 + Adicionais 15 = 19 PP.

Dependendo de quéo influente a UNISSONO for na sua série, um ou mais dos comandos a sequir podem existir como parte da organizacdo. S&o todos
opcionais, e geralmente sigilosos o bastante para que a maioria das pessoas ndo tenha conhecimento de sua existéncia.

UNICORNIO

— UNISSON

UNICORNIO (Uniao das Nacoes para a Coordenacdo Operacional de Riscos ao Nexo Interdimensional e a Ordem) é uma agéncia pouco
conhecida dedicada a combater ameacas vindas de outras dimensdes ou eras. Para sua prépria protecéo, os agentes da UNICORNIO sé&o condicionados
a esquecer das operacoes, pois exposicdo prolongada as forcas que alteram o fluxo temporal causa psicoses. Quando sdo necessarios, as memdrias
sdo reativadas telepaticamente. Nas demais situacoes, acreditam que sdo burocratas da ONU em um escritdrio de analise de informagdes em Londres.

UNCORT

UNCORT (Unido das Nacdes para Contencdo e Repressdo ao Terrorismo) ¢ um ramo da UNISSONO especializado em combater agéncias
terroristas como a Subversdo. Seus agentes sdo algumas das pessoas sem super-poderes mais competentes do mundo, mas seu estilo de vida glamoroso
(derrotar terrorismo internacional muitas vezes exige que os agentes se infiltrem em circulos de ricos e privilegiados) e a licenca para matar sao fontes de
controvérsia. A UNICORT é constituida principalmente de agentes britanicos, americanos e russos que, apesar das antigas desavengas, trabalham juntos.

UNICOS

UNICOS (Unido das Nacées para Coordenacdo Operacional de Superhumanos) é um regimento de forcas especiais de superhumanos a
disposicdo da UNISSONO. Estes homens e mulheres corajosos sdo especialistas em lidar com crises no terceiro mundo, mas as vezes atuam como guarda-
costas em eventos e conferéncias importantes da ONU. Se vocé quiser que a UNISSONO tenha sua prépria superequipe, vocé tem a UNICOS. Sua filiacdo
e seu relacionamento com grupos independentes como a Liga da Liberdade ficam a critério do mestre.
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EFETIVO DA UNISSONO

Os operativos da UNISSONO se apresentam de vérias formas. Enquanto
os PJs encontrardo mais provavelmente agentes basicos, aqueles que
viajam muito encontram uma variedade maior.

Os comandantes das bases usam o arquétipo mestre de espides.
Os agentes da UNISSONO usam o arquétipo “agente da UNISSONO”,
descrito abaixo. Os soldados da UNISSONO usam o arquétipo soldado,
descrito no livro basico de Mutantes & Malfeitores, ou (em raras oca-
sides) o arquétipo comando brutamontes. Outros operativos incluem
analistas de defesa, nerds de laboratério, especialistas em comunica-
¢oes e engenheiros de combate. Por fim, sempre ha a possibilidade de
um agente solo (descrito abaixo), de um espido elegante ou de uma
femme fatale estar visitando a base.

Sab 14

For 10 Des 12 Con 13 Int 15 Car 10

Pericias: Computadores 3 (+5), Conhecimento (atualidades) 2 (+4),
Conhecimento (ciéncias comportamentais) 2 (+4), Conhecimento (educa¢ao
civica) 2 (+4), Diplomacia 4 (+4), Conhecimento (manha) 2 (+4), Dirigir 4
(+5), Idiomas 1 (Inglés), Intimidar 4 (+4), Investigar 8 (+10), Notar 4 (+6),
Obter Informacao 4 (+4), Procurar 5 (+7), Profissao (agente) 3 (+5).

Feitos: Beneficio (hierarquia) 1, Equipamento 2, Rolamento Defensivo.

Combate: Ataque +3, Dano +0 (desarmado), Agarrar +3, Defesa 14 (12
desprevenido), Recuo -1, Iniciativa +1.

Salvamentos: Resisténcia +2 (11 desprevenido), Fortitude +4, Reflexo +1,
Vontade +6.

Sab 12

For 12 Des 16 Con 12 Int 14 Car 16

Pericias: Acrobacia 2 (+5), Arte da Fuga 4 (+7), Blefar 4 (+7), Cavalgar
2 (+5), Computadores 4 (+6), Concentragdo 4 (+5), Conhecimento
(atualidades) 2 (+4), Conhecimento (manha) 2 (+4), Conhecimento (tética)
4 (+6), Desarmar Dispositivo 8 (+10), Disfarce 2 (+5), Dirigir 2 (+5),
Escalar 2 (+3), Furtividade 2 (+5), Intimidar 6 (+9), Intuir Intengdo 4 (+5),
Investigar 4 (+6), Notar 4 (+5), Obter Informagdo 4 (+7), Pilotar 2 (+5),
Prestidigitacdo 2 (+5), Procurar 4 (+6), Sobrevivéncia 2 (+3).

Feitos: Bem-Informado, Beneficio 1, Contatos, Desarmar Aprimorado,
Equipamento 10, Evaséo, Foco em Ataque (a distancia) 1, Memdria Eidética,
Rolamento Defensivo 3, Saque Répido, Sorte.

Combate: Ataque +5 (corpo-a-corpo), +6 (a distancia), Dano +1 (desarmado),
Agarrar +6, Defesa 14 (12 desprevenido), Recuo -2, Iniciativa +3.

Salvamentos: Resisténcia +4 (+1 desprevenido), Fortitude +7, Reflexo +10,
Vontade +7.
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Ha cinco opcdes principais para a campanha da UNISSONO. Em pri-
meiro lugar, um jogo padrdo de agentes de acdo situado em Freedom
City. Os personagens devem ser criados de acordo com as normas
padrdo (NP 5), mas sem equipamento de espionagem. Para os propé-
sitos dessa campanha, os agentes da UNISSONO terdo a permissao de
utilizar armas de fogo. Contudo, os PJs devem estar cientes de que um
comportamento irresponsavel resultard na perda desse privilégio.

A segunda opcdo é a forca de paz da UNISSONO, situada em um
pais estrangeiro. A missdo dos agentes é derrubar um supervildo que se
estabeleceu na nacédo, localizar sua fortaleza escondida, arranca-lo de 1a
— e entdo lidar com a confuséo politica subseqiiente. Este jogo também
é feito para personagens de NP 5. Porém, ndo ha nenhuma limitacdo de
NP para as armas da reserva de equipamento da equipe.

A terceira possibilidade é um jogo da UNICORNIO situado em
Londres. Os herdis sdo uma equipe da UNICORNIO ligados & UNISSONO,
vivendo vidas comuns até que os Sécios aparecem novamente com outra
ameaca contra a natureza da realidade, e a equipe € reativada. Esta cam-
panha é feita para o NP 5. Assim como a campanha de for¢ca de paz, ndo
ha nenhum limitacédo para a reserva de equipamento.

A quarta é o jogo de superespionagem. Os jogadores sao super-espi-
6es charmosos que vagam pelo mundo, combatendo criminosos bizarros
em lugares exéticos. O jogo deve comegar no NP 6. Para a reserva de
equipamento da equipe, qualquer arma convencional e qualquer equi-
pamento de espionagem estdo disponiveis, e os personagens podem
trocar seus pontos de equipamento apds cada sessdo de jogo.

Finalizando, a opcdo da série de superherdis da UNISSONO. Os
jogadores fazem os papéis de membros da UNICOS, a superequipe da
UNISSONO. Esta é uma série padrdo de Mutantes & Malfeitores com
Nivel de Poder 10 ou maior. Os personagens provavelmente sao recruta-
dos de paises membros da ONU diferentes, ao redor do mundo. Isto da
um tempero internacional a equipe e a série.

AGENTE DA UNiSSONO

O agente basico da UNISSONO é um investigador, freqiientemente
servindo a uma organizacdo nacional de manutencdo da lei. Contudo,
alguns agentes trabalham em tempo integral para a agéncia.

UNISSONO SOLO

“Solo" é um outro nome para assassino. Embora a UNISSONO n&o soli-
cite seus servicos com freqliéncia, os agentes solo viajam para qualquer
parte do globo para completar sua missdo. Este é outro lado do espido
elegante, um assassino racional e frio que trabalha para os mocinhos.
Equipado com os mais modernos equipamentos de espionagem, o solo
despreza os modos espalhafatosos, em prol da sutileza — e dos resultados.

CHALCEDONY JOHNSON

A lider da divisdo de operacbes secretas da UNISSONO em Freedom
City é Chalcedony Jonhson, uma mulher de aparéncia jovem, na ver
dade bem mais velha. Ela é filha do Capitdo Griff Johnson, um capitdo
da marinha americana na Segunda Guerra Mundial, e de Auriana, uma
utopiana. Quando o navio de Johnson foi destruido em um ataque
japonés, uma mulher utopiana que navegava pelas dguas encontrou-o
e resgatou-o. Eles se apaixonaram, e a natureza seguiu seu curso. Ela
guardou o segredo sobre sua linhagem de seu marido e sua filha, mas
educou Chalcedony com os ideais utopianos.
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CHALCEDONY JOHNSON  NiVEL DE PODER 8

MIKOS WEST NiVEL DE PODER 5

Ocupacao: Chefe de Operacdes
Secretas da UNISSONO em
Freedom City.

Identidade: pliblica. O publico em
geral ndo sabe que é meio-utopiana.

Base de Operacdes:
Freedom City, EUA.

Altura: 1,80 m.

Olhos: castanhos.

Afiliagdo: UNISSONO.

Peso: 84 kg.

Cabelos: castanhos escuros.
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*desprevenida

Pericias: Acrobacia 10 (+14), Arte da Fuga 8 (+12), Cavalgar 2 (+6),
Computadores 2 (+4), Concentragdo 8 (+12), Conhecimento (ciéncias
comportamentais) 2 (+4), Conhecimento (educacéo civica) 4 (+6),
Conhecimento (histéria) 2 (+4), Conhecimento (tatica) 2 (+4),
Conhecimento (teologia e filosofia) 2 (+4), Desarmar
Dispositivo 2 (+4), Diplomacia 4 (+7), Dirigir 2 (+6),
Escalar 6 (+13), Furtividade 6 (+10), Intimidar 6 (+9),
Intuir Intengdo 3 (+7), Investigar 2 (+4), Lidar com Animais
4 (+7), Medicina 2 (+6), Nadar 6 (+13), Notar 4 (+8),
Obter Informacéo 2 (+5), Pilotar 2 (+6), Prestidigitacao 2
(+6), Procurar 4 (+6), Profissao (agente) 3 (+7),
Sobrevivéncia 6 (+10).

Feitos: Acdo em Movimento, Agarrar Instantaneo,
Atraente, Avaliagao, Beneficio (hierarquia) 4,
De Pé, Equipamento 4, FazTudo, Rolamento
Defensivo, Sem Medo, Tiro Preciso,

Trabalho em Equipe, Transe.

Poderes: Escudo Mental 2, Imunidade 2
(doengas, envelhecimento, Limitado para
a metade dos efeitos normais),
Super-For¢a 1 (carga pesada: 700 kg).

Combate: Ataque +8, Dano +7 (desarmado),
Agarrar +15, Defesa 18 (14 desprevenido),
Recuo -3, Iniciativa +4.

Habilidades 53 + Pericias 27
(108 graduacdes) + Feitos 19 + Poderes 5 +
Combate 32 + Salvamentos 18 = 154 PP.

Quando Chalcedony cresceu, uma carreira na
UNISSONO pareceu ser o que melhor se adequava
as suas crencas. Ela é uma idealista (as vezes nao
medindo palavras, especialmente quando ouve ex
pressdes de cinismo), mas ndo ha dividas de que se
dedica verdadeiramente a seus ideais. Estd preocupada
com o desaparecimento de sua mée: Auriana foi forcada
a retornar para seu povo quando este resolveu cortar
relagdes com o mundo exterior. Auriana nunca teve opor-
tunidade de dizer adeus a seu marido e sua filha.
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Pericias: Acrobacia 4 (+5), Arte da Fuga 4 (+5), Blefar 8 (+10), Computadores
8 (+12), Concentracdo 4 (+6), Conhecimento (tecnologia) 8 (+12), Desarmar
Dispositivo 8 (+12), Diplomacia 4 (+6), Dirigir 6 (+7), Escalar 4 (+7),
Furtividade 4 (+5), Idiomas 2 (alemé&o, francés), Intuir Intencéo 6 (+8),
Investigar 6 (+10), Notar 4 (+6), Oficio (eletronica) 8 (+12), Oficio (mecanica)
8 (+12), Obter Informacéo 8 (+10), Pilotar 4 (+5), Procurar 4 (+8).

Feitos: Alvo Esquivo, Armacdo, Beneficio (hierarquia) 2, Equipamento 4, Faz
Tudo, Ferramentas Improvisadas, Foco em Ataque (corpo-a-corpo) 2, Inventor,
Luta no Chao, Rolamento Defensivo 2.

Combate: Ataque +7 (corpo-a-corpo), +5 (a distancia), Dano +3 (desarmado),
Agarrar +10, Defesa 17 (13 desprevenido), Recuo -3, Iniciativa +1.

Salvamentos: Resisténcia +4 (+2 desprevenido), Fortitude +7, Reflexo +6,
Vontade +7.

Habilidades 31 + Pericias 28 (112 graduacdes) + Feitos 16 + Poderes 0 +
Combate 24 + Salvamentos 15 = 114 PP.

Em Freedom City, Chalcedony trabalha no consulado de Dakana, em
um prédio adjacente reservado & UNISSONO (o quartel-general extra-
oficial em Freedom City). Ela é extremamente encantadora, mas nao
se relaciona bem com pessoas pragmaticas e praticas demais.
Chalcedony é uma mulher bonita que aparenta ainda estar
na casa dos vinte anos, apesar de ja ter atingido os 50. Com
1,80 metro, agil e em forma, possui cabelos castanhos escuros
na altura dos ombros, olhos amendoados e pele bronzeada.
Nas poucas ocasides em que estd sem uniforme, veste camise-
tas e calcas jeans.

MIKOS WEST

O subcomandante de Chalcedony é peculiar. Mikos West,
apesar de sofrer de nanismo (herdado de sua familia
materna) é um brilhante inventor e um 6timo lutador em
corpo-a-corpo. Mikos é surpreendentemente tranqtiilo em
relagdo a seu tamanho, fazendo piadas sobre si mesmo, e
chamando-se de "O maior menor homem de acdo do mundo”.
Mikos é uma pessoa mais pratica do que Chalcedony,
ajudando-a freqlientemente em situagdes em que
seu idealismo pode criar problemas.
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5: SOMBRA

infame Lider Sombrio, o objetivo desta organizacédo é terminar o que

0 nazismo alem&o comegou: nada menos do que a dominagao total

do mundo! Apoiada por uma legido de soldados clones e alguns dos

dispositivos mais diabdlicos ja inventados, a SOMBRA luta para jogar o

mundo na escuridao, e roubar da humanidade as dadivas da justica, da
democracia e até mesmo da liberdade de pensamento.

Muitos acreditam que a SOMBRA decaiu devido a conflitos internos

durante a década de 80, e foi finalmente destruida pela AEGIS em 1990.

CUidado com a SOMBRA, o novo Reich do Terror! Sob a lideranca do

A verdade terrivel é que a SOMBRA esta aguardando, oculta, planejando
e conspirando durante anos quase sem oposicdo. Com o mundo emba-
lado por um falso sentimento de seguranca e concentrado em outras
ameacas (como o grupo terrorista Subversao), o dia em que a SOMBRA
reaparecera para mais uma vez obscurecer a luz estd se aproximando.

A SOMBRA é a personificacdo dos barbaros nos portées do mundo
moderno. Como seu nome ja diz, esta organizacdo maligna projeta uma
sombra imensa que ameaca engolfar os ideais do mundo livre e os direi-
tos de seus povos.

HISTORIA DA SOMBRA

A Segunda Guerra Mundial, assim como a Primeira, deixou muitas cica-
trizes. Um dos homens cujos sonhos fascistas foram transformados em
p6 foi Sir Jonathan Darke, um nobre britanico e colaborador nazista que
foi preso como espido aleméo durante a guerra. Durante os anos 50,
Darke encontrou bandos de exfascistas descontentes e reuniu-os em um
exército secreto chamado SOMBRA. Darke assumiu a identidade do uni-
formizado Lider Sombrio. No inicio dos anos 60, a organizagdo atacou,
langando uma ofensiva simultanea contra alvos importantes ao redor
do mundo. Gragas aos esforcos da AEGIS e de alguns superherdis, seu
plano foi detido. Darke foi persequido e morto.

A SOMBRA sobreviveu a morte de Darke — mas nao muito bem.
Liderada por um conselho secreto chamado Penumbra, a organizacédo
levou anos reconstruindo suas forgas, usando o DNA do campedo olim-
pico alemao Holtz Hellman para fazer um exército de clones. Em 1978,
este exército foi liberado para agir, mas a organizacdo foi novamente
derrotada pela AEGIS, e quase completamente destruida.

Novamente, a SOMBRA se reconstruiu. Embora tenha quase se des-
mantelado no final dos anos 80, um homem chamado Heinrich Kantor,
filho do falecido criminoso de guerra nazista Wilhelm Kantor, apos-
sou-se do nome e do uniforme do Lider Sombrio, e tomou o
controle da organizagéo.

Em 1990, como parte de um plano louco de vin-
gar seu pai, Kantor usou um traje de combate de
alta tecnologia e um artefato mistico chamado
Tapecaria do Destino para invadir o quartel-
general da AEGIS, onde tomou o controle da
agéncia. A vinganca nao foi tdo doce quanto
Kantor esperava. Ele foi derrotado e morto
em uma luta contra o diretor aposentado
da AEGIS Jack Simmons. Desde a morte de
Kantor, a SOMBRA nao possui uma lideranga,
e agora ndo é nada mais do que um conjunto
disperso de células locais cometendo roubos,
seqliestros e assassinatos. Certamente, ndo mais
representa uma ameaga terrorista como a Subverséo.
Alguns até mesmo acreditam que a SOMBRA ja nao
existe mais como organizagéo.

Entretanto, ha relatos de que o supervildo
nazista NachtKrieger esta na ativa novamente,
e trabalhando para (ou mesmo dirigindo) a
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SOMBRA. Além disso, a AEGIS acredita que o Ultimo membro sobrevi-
vente da antiga Penumbra, o especialista em relagdes publicas Franklin
Folkes, estd escondido em uma base secreta no leste dos Estados
Unidos. Criminosos americanos relataram contatos recentes com supos-
tos agentes da SOMBRA. A hierarquia do mal, a SOMBRA, pode nao
estar tdo morta quanto algumas pessoas acreditam.

A HISTORIA REAL DA SOMBRA

E interessante como relacées piiblicas cuidadosas e boas campanhas
de desinformacdo podem distorcer a verdade. A histdria acima é uma
ficgdo cuidadosamente fabricada. Aqui esta a histéria real da SOMBRA.
0 ano era 1938. O mundo estava a beira da batalha mais terrivel
e sangrenta da histéria da humanidade. Um dos personagens-chaves
no conflito vindouro era o Major Wilhelm Kantor da SS, o brago direito
de Himmler. Desconhecido até mesmo no Alto Comando Nazista, este
jovem e elegante major também devia lealdade a outro ideal, como
membro de alta patente da Sociedade Thule.
Esta sociedade era composta de talentosos pra-
ticantes de magia ocultista!
Uma vida de rituais arcanos guiou Kantor aos
desertos da Libia, onde seu destino aguardava. Com
um ritual em que derramou o sangue de uma dizia
de soldados aleméaes, Kantor fez com que uma
cidade morta se erguesse da areia. Era a cidade
perdida de Set-Ab, local onde foi sepultado o
lendario feiticeiro Tan-Aktor.
Entoando antigas maldi¢des egipcias
que ninguém ousava declamar ha milénios,
o maligno nazista abriu a tumba do mago.
Quando o Ultimo selo foi quebrado, um
abutre negro desceu dos céus do deserto e
pousou sobre o ombro do major. Este abutre
era um ka, o receptaculo da alma pervertida do
antigo feiticeiro, capaz de retornar da morte ape-
nas para se juntar a reencarnacdo de Tan-Aktor, o
préprio Wilhelm Kantor!
Milhares de anos atrés, o feiticeiro Tan-Aktor tentou
matar o Principe Heru-Ra e tomar o trono do Egito. O principe,
mortalmente ferido, enfiou uma adaga no coragdo do feiticeiro, e eles
morreram juntos. Julgado pelos deuses, o ka de Tan-Aktor alimentou o
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grande Devorador, que consumia as almas de todos que violavam as
leis de ma‘at. Mas nem mesmo isso foi suficiente para Heru-Ra. O jovem
principe declarou que ninguém a néo ser ele deveria ter permissao de
destruir Tan-Aktor, e suplicou para ser o instrumento da justica divina.

Os deuses, tanto impressionados quanto ultrajados pela presungao de
Heru-Ra, cumpriram seu desejo. As duas almas nunca morreriam. Como
um par de escaravelhos renascidos no esterco, os dois estavam destinados
a reencarnar de tempos em tempos, para se enfrentar por toda a eterni-
dade. Em uma epifania cegante, Wilhelm descobriu sua origem. Também
visualizou centenas de suas vidas passadas, em que fez o mal.

Armado com este conhecimento acumulado, Kantor jurou ser bem-
sucedido onde suas encarnacdes anteriores haviam falhado. Iria se tornar
0 mestre do mundo. Olhou para as sombras da cidade gravadas na areia
e jurou que o mundo iria tombar diante seu khebit, sua sombra poderosa.

SABEDORIA ULTIMA

Apbs reduzir Seti-Ab a escombros para proteger seus segredos, Kantor
retornou a Alemanha. Como um nazista de alta patente que incorpo-
rava os maiores ideais da raca ariana, Wilhelm usou de sua posi¢do
para construir seu préprio império do mal. Até mesmo os deuses da
nova era tombariam diante de sua sombra. Foi indicado a Subsecretario
de Projetos Militares Especiais, o que lhe concedeu acesso a alguns dos
superhumanos aleméaes: Nacht-Krieger, Nosferatu, der Roter Adler, die
Walkiire e muitos outros. As vezes diretamente, s vezes através de inter
mediarios, Kantor comandava todos.

Apenas um deles permaneceu fora de sua autoridade: der Ubermensch,
0 campedo supremo do poderio nazista. Conduzindo investigagoes através
de meios misticos e mundanos, Kantor descobriu que der Ubermensch, na
verdade, se chamava Kal-Zed e era um membro da raca chamada “ultima”,
descoberta pela Sociedade Thule. Nem mesmo era ariano!
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Kantor possuia informagdes que poderiam desacreditar e humilhar o
poderoso der Ubermensch. Mas por que se envolver em rivalidades mes-
quinhas quando existe oportunidade de obter conhecimento que pode
mudar o mundo? Kantor fingiu se rebaixar ao poderoso heréi do Reich.
Gradualmente, arrancou do superhumano os segredos dos ultima, e o que
nao pdde aprender pela trapaca foi revelado pela magia. Em 1944, Kantor
possuia todo o conhecimento da raga ultima, mas ja era tarde. Kantor per-
cebeu que, mesmo que pudesse explorar esses segredos, os Aliados e seus
superhumanos iriam toma-los antes que fossem totalmente utilizados.

Em 1945, abandonando a Alemanha em chamas e ruinas, Wilhelm
Kantor caminhou a passos largos sobre os corpos dos Aliados da
Liberdade e fugiu para a América do Sul, determinado a construir um
novo império. Um império que aprenderia com os erros do nazismo
alemédo e de Tan-Aktor, um novo reich que nunca tombaria, e que iria
coroé-lo como o Mestre da Terra pela eternidade!

A SOMBRA AVAN(A

Apenas uma coisa poderia afastar Wilhelm Kantor de seu caminho: o
clamor de seu coracao.

Em 1945, Kantor se apaixonou por uma jovem médica e pesquisadora
alema, Dra. Greta Goessler. Greta foi uma das mentes mais brilhantes
trabalhando no Projekt Zeugung, a primeira geragcdo de experiéncias
com clonagem a seu servico. Como um presente para sua amada,
Kantor quis conceder a ela superpoderes, realizando o mesmo ritual
que transformou Ingrid Hildebrandt na maior vila nazista, a Valquiria.

Infelizmente, os poderes dos Aesir haviam feito um pacto de nao-
interferéncia com o Mestre da Magia da Terra, e ndo permitiram que
uma segunda Valquiria caminhasse sobre o mundo. Eles transformaram
Goessler em uma dos Coletores de Mortos, mas declararam que ela deve-
ria pagar um alto tributo, e levaram-a para servir aos Aesir em Valhalla.
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Kantor ficou enfurecido com sua prépria fraqueza. Permitira a si
mesmo amar, e para qué? Concluiu que o amor era um atributo de
homens inferiores, e devotou-se inteiramente a construir seu novo Reich.
Em 1948, suas experiéncias com clonagem comecaram a render fru-
tos. Ele cultivou centenas de duplicatas de si mesmo, e colocou todas,
exceto uma, em uma enorme incubadora.

Em 1950, Kantor fez um de seus clones envelhecer rapidamente até a
idade adulta, e treinou-o como seu sucessor. Vestindo-o com o uniforme
de gala do Império Alemao e batizando-o de "Kaiser Assassino”, o génio
nazista apresentou ao mundo seu doppelganger como se fosse ele pré-
prio, mas enlouquecido. O infeliz clone voou até a Alemanha em um
"Zeppelin de Batalha" e ativou um protocolo condicional que Kantor
implantara em milhares de exsoldados da SS, transformando-os apds a
lavagem cerebral em um “exército do Novo Reich”.

Apesar de sua loucura, o "Kaiser Assassino” possuia quantidade sufi-
ciente do intelecto de Kantor para aterrorizar a Europa por dois anos,
mais tempo do que Kantor acreditava. Alguns dos oponentes de Kantor
finalmente destruiram o Zeppelin de Batalha em um espetacular com-
bate sobre Dresden. O Kaiser pereceu nas chamas e o mundo respirou
aliviado, acreditando que Wilhelm Kantor havia finalmente morrido.

MOVIMENTOS REPENTINOS

Enquanto o mundo exterior se digladiava na Guerra Fria, o monstro
amoral ficou livre para elaborar seus estratagemas e maquinagdes. Com
o poder de sua feiticaria enfraquecido pela contra-mégica lancada por
Adrian Arkano no final da guerra, Kantor se voltou para a tecnologia e
o0s segredos dos ultima. Seu exército de clones amadurecia em tanques
sob os Andes, e ele tinha tempo para desenvolver outros projetos.

A Monarca, uma fortaleza voadora trés vezes maior do que qualquer
coisa no mundo naquela época, bombardeou fabricas na costa leste dos
Estados Unidos antes de ser derrubada por um esquadrdo de ases da
aviagdo. Apesar de ocupar todas as manchetes, aquele era so o teste
para o terror do Lider Sombrio.

Durante a década de 50, Kantor comegou a treinar pelotdes de sol-
dados utilizando condicionamento mental e engenharia genética, para
que lutassem no “confronto vindouro”. Estes homens seriam a Umbra,
a vasta escuriddo que inundaria o mundo, e a organizagdo inteira
seria chamada de SOMBRA (Secreta Organizagdo Mundial Bélica para
Reclame da Autoridade).

Kantor delegou sua autoridade quando recrutou seu “estado-maior”, a
Penumbra. Os primeiros dentre estes eram os sobreviventes da Sociedade
Thule, liderados por um velho e enrugado feiticeiro romeno, o Méascara
Rubra. O Coronel Jargon Reinholdt, o nazista que havia sido seu aju-
dante-de-ordens desde o inicio da guerra, comandou sua ala militar, e
foi auxiliado por um bando de jovens e brilhantes oficiais sulamerica-
nos. Estes homens liderariam as for¢as do Lider Sombrio na Operacédo
Inundacdo, o dia em que a SOMBRA subjugaria o ocidente num ataque
repentino, e tomaria o controle do mundo! Para aumentar a influéncia
da agéncia, o Lider Sombrio incorporou os sobreviventes do Império
Invisivel, um movimento de fascistas americanos dos anos 30 e 40. As
bases secretas do Império Invisivel concederam a SOMBRA uma rede de
quartéis-generais nos Estados Unidos cuja construgdo demoraria anos.

Como um grande mestre de xadrez, Kantor planejou erguer suas for-
¢as de maneira lenta e cuidadosa. Esperou até que sua primeira geragao
de clones ficasse pronta para o cumprimento do dever. Em 1961, um
fator forcou sua deciséo: o Escaravelho apareceu em Freedom City. Para
o0s outros, o Escaravelho era apenas outro heréi com um uniforme colo-
rido, o retorno dos misteriosos homens mascarados da Segunda Guerra
Mundial. Kantor, no entanto, reconheceu-o pelo que realmente era: a
reencarnagao de Heru-Ra! Apesar suas repetidas alega¢des de que “as
emogdes eram para as massas”, o 6dio preencheu a alma negra do Lider
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Sombrio. Ele sabia que devia destruir o Escaravelho (e a sociedade que
ele protegia) o mais rapido possivel!

A OPERACAO INUNDACAO E SEU RESULTADO

Concedendo a Penumbra menos de uma semana para reunir suas
forgas, Kantor ordenou que a Operacdo Inundagéo tivesse inicio. Em
Washigton, em Freedom City e em trinta capitais ao redor do mundo,
a SOMBRA mobilizou suas tropas e atacou os maiores centros gover-
namentais, comerciais e midiaticos. Foi um plano audacioso e, por
algumas horas, o mundo livre foi langado ao caos. Varias cidades
européias importantes foram forcadas a se render para a SOMBRA. Na
América, trés das maiores bases militares estavam em chamas, e mais
de dois tergos dos principais recursos militares foram destruidos.

Infelizmente para Kantor, a célula da SOMBRA em Freedom City ja
estava comprometida com o Escaravelho, que denunciou-a a recém-
fundada organizacdo chamada AEGIS. Kantor havia subestimado a
AEGIS, por pensar que era um bando de encrenqueiros e desajustados.
Os "cowboys antiterroristas” (como a primeira geragao da AEGIS foi cha-
mada) provaram que ele estava errado. Como resultado de suas a¢ées, a
SOMBRA foi incapaz de obter o controle do arsenal nuclear americano,
a Unica coisa que teria garantido seu sucesso.

Por fim, a SOMBRA capturou menos de 15% de seus alvos, e nédo
conseguiu manter o controle sobre aqueles que capturou por mais do
que poucos dias. A intensidade inesperada do contra-ataque forcou sua
retirada em todas as frentes.

O Lider Sombrio nédo teve tempo para refletir sobre sua derrota.
Percebendo seu momento de fraqueza, um dos membros da Penumbra,
um nobre britanico desonrado chamado Dr. Jonathan Darke, aproveitou a
oportunidade. Outrora subcomandante do Império Invisivel, Darke acredi-
tava que era seu destino governar a SOMBRA (e, através dela, 0 mundo).
Mobilizou as forcas sobreviventes e langou uma ofensiva contra o quartel-
general de Kantor. Encurralado e com uma arma encostada na cabega, o
Lider Sombrio sobreviveu apenas porque transferiu sua mente para um
dos clones imaturos no momento em que Darke puxou o gatilho.

Exibindo o corpo de Kantor como um troféu, o Dr. Darke assumiu
o controle da SOMBRA. Infelizmente, ndo havia como se recuperar do
fracasso da Operacédo Inundacdo, e a vitéria de Darke provou-se initil.
Em um ano, a AEGIS demoliu a versao de Darke da organizagdo, e o
Diretor da AEGIS Jack Simmons declarou que “Nao ha mais sombras
onde esses asquerosos possam se esconder”. Quase todos pensavam
que o Dr. Darke era o misterioso “Lider Sombrio" que comandava a orga-
nizacdo e, com sua morte, o mundo acreditou que a SOMBRA nunca
mais poderia se recuperar. S6 o Escaravelho permaneceu desconfiado de
que a ameaca nao havia terminado.

0S PLANOS DA SOMBRA

Menos de dois anos depois da Operagdo Inundagdo, os temores do
Escaravelho foram comprovados por uma nova campanha de terror.
Uma SOMBRA rediviva reapareceu nos Estados Unidos e na Europa
ocidental, usando i-bots (robds impostores) para substituir seu pessoal
militar e fomentar o conflito. Os abomindveis andrdides levaram os
Estados Unidos e a Unido Soviética a beira de uma aniquilagdo nuclear,
antes que os planos da SOMBRA fossem frustrados pela alian¢a impro-
vavel entre o Centurido e Bogatyr.

Apesar dos reveses, o Lider Sombrio (agora que pensava-se que
Wilhelm Kantor estava tdo morto quanto suas encarnagdes anteriores)
continuou a ordenar estratagemas grandiosos. Tomou o controle de
cidades ao poluir o reservatério de dgua com uma droga de controle
mental. Transformou as usinas nucleares locais em bombas gigantes,
criou bandos de animais mutantes que entéo soltou, e comandou veicu-
los militares por controle remoto. Nenhum plano era louco demais.
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Esta historia supde que a SOMBRA néo reapareceu no mundo de campanha. Se, por outro lado, a SOMBRA for um vildo ativo na sua campanha,
simplesmente altere os acontecimentos para que, alguns anos apés a suposta morte de Heinrich, quando se acreditava que a SOMBRA estava destruida,
a organizacdo tenha ressurgido (com um novo Lider Sombrio) antes de sua campanha comecar. Este é um desvio menor da histéria “oficial”, cujo tnico

propésito é manter uma aura de mistério ao redor da organizacéo.

Obviamente, se ndo houver segredo sobre a identidade do Lider Sombrio como Wilhelm Kantor, ndo ha problema. A histéria “oficial” é sempre menos

importante que a diversdo dos jogadores.

A AEGIS e outros superherdis sempre acabavam com esses planos em
seus estagios embrionarios, normalmente com investidas perigosas de seus
agentes. Mas, enquanto a AEGIS celebrava vitdria apds vitdria, os objetivos
verdadeiros do Lider Sombrio avancaram livremente: o furto de informa-
¢bes, a aquisicdo de novas tecnologias e a construcdo de um traje de
combate que iria transforma-lo em um deus. O Lider Sombrio se dedicava
ao truque de ilusionismo mais elaborado da histéria. Com a Penumbra
como fachada, ninguém chegou perto de descobrir sua identidade.

A QUEDA DO ESCARAVELHO

No inicio da década de 70, o Lider Sombrio recebeu uma visita do via-
jante do tempo mais descolado do universo: o "Doutor Tique-Taque” e
seus companheiros de viagem no tempo, a Cultura Anti-Horaria. O vilao
tomou o controle da “maquina do tempo mais viajante do universo”
e tentou modificar suas derrotas passadas. Mltiplas encarnagées do
Escaravelho detiveram-no, com a ajuda do Dr. Amanha, mas o génio do
mal aprendeu o suficiente sobre manipulagdo do tempo para reduzir
pela metade o periodo de maturagdo de seu exército de clones.

Em 1978, o Lider Sombrio tentou uma segunda Operacdo Inundagao,
desta vez usando seu primeiro exército de clones. Infelizmente, muitos
dos clones se consideravam o préprio Lider Sombrio ao invés de meros
soldados rasos. Seu exército, ao invés de obedecer aos comandos de seu
mestre, separou-se. A segunda Opera¢ao Inundagao foi um fiasco ainda
maior do que a primeira. Muitas pessoas resistiram heroicamente ao
exército de clones, mas o herdi do dia foi o Escaravelho. O antigo algoz
do Lider Sombrio descobriu o ponto fraco dos clones e, utilizando seus
poderes telepaticos até o limite, fomentou divergéncias em milhares de
soldados, o que garantiu a derrota da SOMBRA no mundo todo.

O Lider Sombrio percebeu que precisava aprimorar as técnicas de
doutrinagdo de seus clones. Também sabia que, antes de ter qual-
quer chance de sucesso, teria de eliminar seu antigo oponente, o
Escaravelho, a qualquer custo.

Retornando as suas raizes ocultas, o Lider Sombrio invocou os Filhos
de Sobek, ancestrais feiticeiros que haviam sido rivais tanto de Tan-
Aktor quanto de Heru-Ra, e ordenou que destruissem o Escaravelho.
Afirmando que néo recebiam ordens de ninguém, exceto de Sobek ou
Set, os Filhos imediatamente atacaram o Lider Sombrio e destruiram seu
corpo clonado. Obviamente, o Lider Sombrio previra essa traicdo, e mais
uma vez transferiu sua consciéncia para outro corpo.

O Escaravelho nao tinha os mesmos recursos. Nao havia se recupe-
rado do esforco extremo durante a segunda Operagdo Inundagdo, e
estava despreparado para um ataque de oponentes tdo poderosos ou
determinados quanto os Filhos. Investindo contra Freedom City como os
gafanhotos da antiguidade, os Filhos deixaram um rastro de carnificina
enquanto se dirigiam ao centro da cidade.

A Lliga da Liberdade interveio, mas os Filhos os controlaram. Os
defensores da cidade se tornaram a linha de frente no ataque ao quar-
tel-general do Escaravelho, a Praga Piramide. O herdi novato Tempestade
Cerebral foi capaz de usar seus poderes mentais para retardar os Filhos,
mas ndo era pareo para as capacidades dos inimigos. O Escaravelho,
chegando ao combate quando Tempestade Cerebral deu seu tltimo sus-
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piro, finalmente quebrou o controle que os Filhos tinham sobre a Liga
da Liberdade. Entretanto, o esforgo foi grande demais, e ele morreu ao
libertar seus aliados.

Utilizando a magia de Arkano para proteger suas mentes de uma
segunda dominacdo, a Liga da Liberdade perseguiu os Filhos. Os vildes
estavam realizando um ritual para enviar Freedom City de volta no
tempo, para o antigo Egito, onde eles utilizariam a tecnologia avancada
para governar o mundo antigo. Na batalha que se seqguiu, a Liga des-
truiu quase todos os Filhos.

Apesar de ter perdido seu corpo, o Lider Sombrio estava satisfeito.
A morte de seu arquiinimigo (e a humilhagdo de seus outros inimigos)
foi uma compensac¢do adequada pela perda de um corpo. Infelizmente
para o Lider Sombrio, um arquiinimigo foi substituido por outro.

RAGNAROK

O maior objetivo do Lider Sombrio era alcancar a divindade. Ele empre-
gou ciéncia avan¢ada de maneiras inimaginaveis, fazendo manipulagéo
genética com o corpo de Kantor para torna-lo o mais poderoso possivel
sem alterar sua aparéncia fisica. Muitos intelectuais ficariam orgulho-
sos de tal faganha, mas o Lider Sombrio estava insatisfeito, por saber
que “deuses maiores do que eu ainda caminham pela Terra". O Lider
Sombrio, como previsto, ndo poupou esfor¢os para alcangar seu obje-
tivo. Em dado momento, chegou a dominar o corpo do Centurido, mas
a transferéncia se mostrou instavel. Se o Centurido nao servia, haveria
algum corpo hospedeiro poderoso mais adequado?

Mais uma vez, o Lider Sombrio se voltou para a magia negra para locali-
zar a forma compativel mais poderosa, e a convocou. O ritual se completou,
uma figura se mostrou ao Lider Sombrio, vinda de mundos do além, e um
belo homem enorme com cabelos loiros esvoagantes apareceu.

“Pail”, o estranho chamou, reconhecendo instintivamente Wilhelm Kantor.

O Lider Sombrio ignorou o que o homem dissera, e realizou a trans-
feréncia psiquica. De fato, ele era o filho de Wilhelm Kantor. O Lider
Sombrio ndo sabia, mas Greta Goessler estava gravida quando os Aesir
levaram-na como serva. Em Valhalla, ela deu a luz um garoto, Albrecht.
As valquirias educaram a crianga, amamentando-o com o leite de cabras
divinas, e o poder de Asgard o fortaleceu. Criado como um deus, o
garoto ganhou poderes extraordinarios, incluindo for¢a de vontade sufi-
ciente para resistir a tentativa de seu pai de se apossar de seu corpo.

Um violento conflito edipiano se seguiu. Correndo para defender seu
lider, trés pelotdes de agentes da SOMBRA se sacrificaram para garantir
a fuga do Lider Sombrio. Deixando as ruinas da base da SOMBRA para
tras, Albrecht Kantor declarou guerra a traicoeiro seu pai, e assumiu o
nome de Ragnarok, o Creptsculo dos Deuses. Sempre que se deparava
com uma base da SOMBRA, deixava para tras apenas devastacgdo, e
nunca se preocupou com inocentes que estivessem em seu caminho.
Infelizmente para o Lider Sombrio, Ragnarok (juntamente com a AEGIS
e uma geracdo emergente de superheréis) custaram a sua organizagao
qualquer vantagem obtida com a morte do Escaravelho.

Sem se deixar abalar, o Lider Sombrio permaneceu concentrado em
seu objetivo de conquista mundial. Em 1984, o génio do mal fez con-
tato com o Curador, e tentou se conectar com ele para acessar todo o
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conhecimento do cosmos. Gragas a um superheréi intrometido, o fluxo
de informacao resultante fritou o cérebro do vildo, deixando-o em coma
por anos.

Com seu lider fora de acéo, a Penumbra foi forcada a tomar as rédeas
da SOMBRA. Até o final da década de 80, a SOMBRA operou mais
como um negécio do que uma organizacdo de conquista mundial, e
os membros da Penumbra encheram seus bolsos com bens roubados.
Mas ganhar dinheiro ndo era o Unico interesse da SOMBRA. Utilizando
um génio em relagdes publicas chamado Franklin Folkes, a SOMBRA
embarcou na Operagdo Infamia, que visava a destruicao sistematica da
reputacdo de cada superherdi no planeta. Este foi o maior catalisador
do declinio de popularidade dos superheréis durante os anos 80.

0 CARTEL SOMBRA

O "Periodo Corporativo” da SOMBRA foi, talvez, seu momento mais
bem-sucedido. Os homens experientes da Penumbra compraram fabri-
cas de munigoes, redes de transporte rodoviario e maritimo, companhias
de comunicagdo, bancos e até firmas de seguranca. Isto era a "“infra-
estrutura do mal" que permitiu a expansdo da organizagdo, de forma
imperceptivel, a niveis além de qualquer coisa que Kantor imaginara.
Por motivos ébvios, o Lider Sombrio preferia a centralizacdo do poder. A
nova postura trouxe a SOMBRA uma nova prosperidade.

Mas isso nao durou. Dentro da Penumbra, a forma mais simples e
mortal da corrup¢do — a cobiga absoluta — mostrou sua face e, no final
da década, a SOMBRA estava a beira da destruicdo em conflitos inter
nos. Esta foi a chamada "Guerra Sombria”, em que bases da SOMBRA
lutaram entre si nos coracoes das cidades americanas — com a AEGIS e
muitos superherdis pegos no fogo cruzado.

Para salvar a SOMBRA, o Mascara Rubra roubou o Espelho das Almas
do santudrio de Arkano e usou-o para restaurar a mente fragmentada do
Lider Sombrio. Ele readquiriu facilmente o controle de sua organizacéo,
e removeu imediatamente aqueles que haviam “enchido seus bolsos"
e maculado a "pureza” da SOMBRA com o "vil comércio”. Obviamente,
o Lider Sombrio estava satisfeito por adicionar as fortunas dos mem-
bros agora falecidos aos cofres da SOMBRA. A organizacdo manteve a
infra-estrutura que a Penumbra construira e, apesar de ser o centro da cor
rup¢ao, Franklin Folkes permaneceu como um conselheiro de confianga.

Na SOMBRA, o sucesso &, as vezes, mais do que sua prépria recompensa.
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A SOMBRA SE APROFUNDA

Em 1990, o Lider Sombrio tentou entrar em contato com Greta Goessler
em Valhala. O amor desta mulher ndo era nada além de uma memé-
ria desagradavel para ele, mas Greta alcancara um alto status entre as
Valquirias. Assim, ele explorou o antigo amor dos dois (que ela ndo havia
esquecido) para ludibriar Norn a Ihe dar acesso a Roda da Meada, a fonte
de seus poderes. Entdo o Lider Sombrio seqtiestrou uma costureira cega
chamada Roz King, e forcou-a a tecer a Tapecaria do Destino. Este arte-
fato concedia a seu dono controle quase ilimitado sobre a realidade.

Armado com a Tapecaria, o Lider Sombrio foi ao quartel-general da
AEGIS durante festa de aposentadoria de seu antigo inimigo, o diretor
da AEGIS Jack Simmons. Forcou os agentes da AEGIS a se curvar a ele.
O Lider Sombrio estava satisfeito com seu triunfo, mas nao o bastante.
Queria ver Simmons sofrer, por té-lo desafiado. Ordenou que os agentes
mais graduados da AEGIS (os amigos mais préximos de Simmons) cagas-
sem-no e matassem-no. Contudo, Simmons ainda tinha alguns truques em
sua manga e, com a ajuda de Greta Goessler e Roz King, o antigo lider da
AEGIS conseguiu tomar o controle da Tapecaria do Destino.

Simmons usou o artefato para ficar mais jovem, e para retirar o traje
de combate do Lider Sombrio. Em condi¢des iguais, os dois partiram
para um confronto fisico na cabine de um Zeppelin de Batalha recons-
truido. Este dirigivel havia sido transformado em uma devastadora
arma de guerra pelo Lider Sombrio, usando a Tapecaria. Na luta o Lider
Sombrio caiu para sua morte (obviamente, transferiu sua mente para
outro clone). Simmons destruiu a Tapecaria (“Obrigado pelo presente,
Lider Sombrio, mas ele ndo combina com nenhuma pega da minha
casa"), aceitou sua mortalidade e aposentou-se em grande estilo.

O mundo acreditava que, seguindo suas origens, a SOMBRA havia
finalmente sido destruida, como em um velho seriado de cinema.
Abalado mas ainda de pé, o Lider Sombrio percebeu que o fato de que
o mundo acreditava que ele morrera era uma vantagem. Novamente,
voltou sua atengdo para a reconstrugdo de seu império e utilizou a
riqueza acumulada para expandir a organiza¢do. Recrutou novos mem-
bros para a Penumbra, aperfeicoou seu traje de combate e autorizou um
programa ambicioso para construir bases em cada continente.

Mas seu programa foi interrompido por uma ameaca mais grave do
que a AEGIS: uma invasao alienigena.
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0 TERMINAL

A Terra ja sofrera invases antes, e o Lider Sombrio tratara-as como um
abutre trata um cadaver: oportunidades para buscar nova tecnologia
entre os restos. Mas a Invasdo Terminal era diferente. N&o era um mero
exercicio militar ou brincadeira. Era uma batalha pelo destino do universo.

No inicio da crise, o Lider Sombrio reconheceu a extensao do poder
de Omega. Tentou conquistar seu apoio, apenas para perder outro
corpo na mesa de negociagdes. Percebendo que a diplomacia nunca
seria bem-sucedida com uma entidade tdo niilista, o Lider Sombrio
empregou discretamente alguns dos recursos da SOMBRA na tentativa
de terminar com a ameaca. Obviamente, mesmo em uma luta por sobre-
vivéncia, o Lider Sombrio permaneceu fiel as suas origens — roubou um
esquadrdo de Omegadrones capturados pela AEGIS e dissecou-os para
descobrir os segredos da tecnologia de Omega.

Havia varios oficiais competentes na Penumbra, mas o Lider Sombrio
precisava de alguém conhecido por sua crueldade para servir como seu
executor. O vildo se voltou para seu passado e encontrou seu carrasco:
NachtKrieger, abaixo apenas de der Ubermensch na escala de infamia
dos supervildes nazistas. O Escaravelho havia aprisionado NachtKrieger
sob Praca Piramide em 1967. O Lider Sombrio fez contato com seu
antigo lacaio, e persuadiu-o a destruir o anel que concedia seus poderes.
Este ato libertou NachtKrieger da prisdo, mas condenou-o a existéncia
como uma sombra viva.

Enlouquecido por décadas de soliddo, NachtKrieger foi facilmente
manipulado para se juntar novamente a SOMBRA. Desde sua apari¢ao,
Nacht-Krieger liderou a maioria das operagdes mais importantes da
SOMBRA, e assassinou dezenas de agentes da AEGIS. O mundo sabe
que NachtKrieger esta livre novamente, mas ninguém (ainda) ligou sua
reapari¢do ao Lider Sombrio. A AEGIS acredita que NachtKrieger esteja
utilizando alguns dos antigos recursos da SOMBRA, mas ninguém sus-
peita de seu verdadeiro nivel de envolvimento.

SUBVERSAQ

A solugdo da SOMBRA para atingir seus objetivos foi colaborar com a
Fundicdo no inicio dos anos 90, para desenvolver sua tecnologia de
teleporte. O Lider Sombrio utilizou esta tecnologia para conectar suas
bases, pois assim poderia transferir secretamente mercadorias e mate-
riais sem ser detectado. O transporte eficiente de mercadorias reduziu
a necessidade da SOMBRA de cometer roubos ostensivos, permitindo o
saque de recursos em localidades remotas, longe dos olhos do publico.

Durante os anos 80, a SOMBRA desviara-se de suas raizes de “con-
quista mundial”, tornando-se um bando de ladrées. O Lider Sombrio

HOLTZ HELLMAN

optou em perpetuar essa fachada, porque ladroes sdo uma prioridade
menor para as agéncias de seguranca publica, em relagdo a outras ame-
acas a seguranga nacional. Contudo, a SOMBRA ainda precisava de um
ramo terrorista. O Lider contatou vérias células terroristas européias e
reuniu-as em uma nova organizagao: a Subversao. Aparentando ser um
grupo anarquista de alta tecnologia, a Subversdo deveria realizar a¢es
que servissem aos objetivos da SOMBRA, mas néo atraissem a atengdo
da AEGIS ou da UNISSONO para si. A Subversdo distrairia o mundo,
permitindo a SOMBRA trabalhar em seus objetivos secretamente.

A SOMBRA HOJE

A Subversdo desempenha seu papel com perfeicdo. Hoje em dia, a
maioria das pessoas acredita que a Subversdo representa uma ameaca
maior do que a SOMBRA (e muitos duvidam de que a SOMBRA ainda
exista) — que é exatamente o que o Lider Sombrio deseja.

Desde 1990, a SOMBRA se refugiou na escuridao e desapareceu dos
olhos do publico. Apenas a AEGIS continua a avisar que (apesar de sua
inatividade) a SOMBRA permanece como uma das mais perigosas ame-
acas mundiais. Entretanto, a cada ano que passa, menos pessoas dao
ouvidos a esses alertas. E incrivel como até mesmo algo tao terrivel quanto
a SOMBRA possa sumir com tamanha rapidez da mente do publico.

RECURSOS

No final dos anos 90 e no inicio do novo milénio, o Lider Sombrio
se tornou obcecado por trés projetos que eram fundamentais para seu
plano de conquista mundial. Primeiro, precisava de uma base de opera-
¢6es impenetravel. Segundo, desejava criar seu exército de clones em
grande escala. Terceiro, queria realizar muta¢ées de uma forma segura
em agentes clones, para transforma-los em superhumanos.

A construcdo de Nifelheim, a enorme fortaleza da SOMBRA escon-
dida na Antartida, foi a realizagdo de seu primeiro objetivo. Nifelheim
é a coroa¢do do avango tecnoldgico da SOMBRA. Nunca mais (pelo
menos € o que Lider Sombrio espera) inimigos derrubardo as portas de
sua fortaleza e interromperdo um plano prestes a ser executado. Agora
seus projetos podem ser desenvolvidos em perfeita seguranca.

Em cada continente, a SOMBRA usou sua vasta riqueza acumulada
durante os anos 80 e 90 para adquirir empresas de fachada, cujos
maiores propdsitos sdo esconder os tanques de clones da SOMBRA. O
segundo objetivo foi assim atingido. Uma nova geracdo de soldados
clones aguarda a Terceira Operacdo Inundagao.

Muitos dos recursos da SOMBRA sao dedicados a pesquisas bioldgi-
cas. Com um exército de milhares de voluntarios leais a sua disposi¢ao,

Nascido em 1922, Holtz Hellman foi o esportista mais excepcional da Alemanha no final dos anos 20 e nos anos 30. Alto, loiro e dotado de um corpo
perfeito, Hellman era uma pessoa de muitos talentos: estudioso, filésofo, musico e atleta (no boxe, era o parceiro de treino preferido de Max Schmeling).
Secretamente, Hellman era também um membro da Sociedade Thule. Obcecado com o sucesso, fez um pacto com for¢as diabélicas para conquistar a
medalha de ouro nos jogos de Berlim em 1936. Mas seu desempenho foi ofuscado por Jesse Owens em vdrias modalidades.

Um nazista dedicado, Hellman foi um coronel notével da SS durante a guerra (gostava particularmente de lutas de boxe com prisioneiros de guerra
subnutridos, até ser nocauteado por um jovem piloto). No fim da guerra, Hellman fugiu para a América do Sul com Kantor e varios outros nazistas.

De varias formas, a carreira de Hellman se assemelhava a de Kantor — os dois pareciam irmaos — embora Hellman gostasse dos holofotes mais que
o futuro Lider Sombrio. Na América do Sul, Hellman ajudou na criagdo da SOMBRA. Também tentou se vingar de Tim Quinn, depois que o americano
se tornou o segundo Arqueiro, mas sua armadilha mortal o atingiu, e o ex-atleta aleméao ficou aleijado.

Apesar de sua enfermidade, Hellman permaneceu como uma peca importante na SOMBRA até a primeira Operagdo Inundagao, quando convocou
deménios para ajudar no plano. Seu antigo oponente, o Arqueiro, rompeu o circulo de invocacdo com uma flecha anti-magia fornecida por Arkano, e
um deménio agarrou o feiticeiro da SOMBRA, levando-o para o inferno. Hellman néo foi visto desde ent&o.

O DNA de Hellman foi substituido pelo de Kantor nos registros da experiéncia de clonagem da SOMBRA, e os especialistas identificaram os clones
como sua prole genética. A crenca equivocada garantiu que o nome de Holtz Hellman continuasse vivendo na infamia.
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a SOMBRA é o local perfeito para explorar o mundo maravilhoso da
genética superhumana. A organizacdo fez um avango notdvel na cria-
cdo de mutagdes a curto prazo em clones, embora essas mutagoes
sempre acabem destruindo a cobaia.

ALIANCAS E OPERAGOES

NachtKrieger ndo € o Unico supervildo na Penumbra. O Mascara Rubra
recrutou jovens feiticeiros para reconstruir a Sociedade Thule. Além
disso, incentivado pelo Mascara, o Lider Sombrio se reconciliou com seu
filho. Cansado de ser cacado pelas autoridades como um vigilante des-
trutivo, Ragnarok aceitou o convite para se juntar a seu pai. O mundo
ainda ndo sabe da mudanca de ideais de Ragnarok, motivada por sua
nova noiva, Anya Datsyuk, a neta russa da Valquiria original, que her
dou uma pequena parte dos poderes de sua avd (e mais do que apenas
uma parte de sua beleza, arrogancia e ambicéo, o que o Lider Sombrio
considera encantador).

Desde a Invasdo Terminal, o Lider Sombrio vem prestando mais
atencdo a diplomacia. Percebeu que os senhores do crime na Terra
compartilham inimigos em comum, assim como ambi¢des comum, e
assim ele estabeleceu relages com alguns de seus rivais mais sociaveis.
Taurus e o Dr. Pecado sdo ambos considerados “membros associados”

da Penumbra, consultados nas opera¢des mais importantes, e seus
planos sdo respeitados (e até auxiliados) pela SOMBRA. Além disso, o
Lider Sombrio esta cortejando ativamente o Superior — 0 antigo nazista
Ubermensch (que ndo sabe que o Lider Sombrio é o mesmo Wilhelm
Kantor que ele desprezava durante a Segunda Guerra Mundial).

Uma recente tentativa de alianca falhou desastrosamente. Varios
anos atras, o Lider Sombrio reuniu o Dr. Pecado, Taurus, Mestre Mental,
Una, Gama, Barao Samedi, Lady Lunar e Talos, para formar uma organi-
zacado conhecida como “O Concilio do Mal”. Esta organizagdo poderosa
mas instavel separou-se gragas aos esforcos da Liga da Liberdade e a
traicdo de Talos. O génio do mal tentou criar a "Quimera do Mal”, um
andréide com os poderes combinados de todos os viloes.

Para o futuro préximo, o Lider Sombrio planeja duas operagdes prin-
cipais. Ainda acredita que a Unica forma de conquistar o mundo é
esmagar suas defesas com um devastador ataque relampago. Por isso,
planeja uma terceira Operagao Inundagdo. Mas primeiro pretende remo-
ver um dos maiores empecilhos. Planeja destruir cada mecanismo de
apoio que o Escaravelho deixou para seu sucessor — mesmo que tenha
que destruir Freedom City inteira. Autorizou a ampliagdo da atividade
da SOMBRA em Freedom City para preparar a operagdo, mesmo que
isso exponha a presenca da SOMBRA a seus velhos inimigos.

ESTRUTURA DA SOMBRA

A estrutura organizacional da SOMBRA é simples: uma piramide com
um vasto ntimero de soldados clones doutrinados na base, a Penumbra
e o Diretério no meio, e o Lider Sombrio no topo. A Subversdo e a
Sociedade Thule também sdo controladas pela SOMBRA.

Diferente de outras agéncias, a SOMBRA n&o possui uma estrutura
hierarquica ou cadeias de comando complicadas. Na SOMBRA, as pes-
soas sabem seu lugar, e quem o esquece, seja Jonathan Darke ou até o
infeliz membro da Penumbra que morreu na Guerra Sombria, ndo sobre-
vive por tempo suficiente para se arrepender de seu erro.

0 LIDER SOMBRIO

No topo da pirdmide estd o Lider Sombrio, o clone de Wilhelm Kantor
que carrega sua mente e espirito distorcidos. Ele é o comandante abso-
luto da SOMBRA, e um dos supervildes mais poderosos da Terra.

O publico geral conhece a alcunha “Lider Sombrio" desde 1962,
quando a AEGIS descobriu-a apés a primeira Operacdo Inundagéo.
Contudo, gracas ao truque de transferéncia mental de Kantor (com-
binado com o programa de desinformacdo), a identidade do Lider
Sombrio é coberta de mistério. Mesmo hoje, sua identidade verdadeira
é conhecida por apenas alguns membros mais antigos da Penumbra.

A opinido publica afirma que muitas pessoas vestiram o uniforme do
Lider Sombrio durante os anos. A AEGIS acredita que o Dr. Darke era
o Lider Sombrio original, e outros supostos Lideres Sombrios incluem
o atleta alemdo e garoto-propaganda nazista Holtz Hellman, varios
membros da Penumbra e até mesmo o filho vingativo de Heinrich (uma
identidade falsa ficticia inventada postumamente para o Lider Sombrio
que foi derrotado por Jack Simmons).

Desde o inicio dos tempos, o Lider Sombrio teve centenas de faces do
mal. Foi um comandante filisteu que saqueou a antiga Canaa, um prin-
cipe cruel da Russia medieval, um lider da Inquisi¢do Espanhola, o tltimo
(e mais sanguinario) alto sacerdote do deus asteca Huitzilopochtli, um
capitdo mercendrio durante a Revolugdo Americana, um sadico latifun-
diario durante a guerra civil americana e varios outros. Apenas quando
se tornou Wilhelm Kantor, usando a magia da Sociedade Thule para
explorar suas raizes misticas, percebeu seu infame papel na histéria.
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O Lider Sombrio é o eterno conquistador, o inimigo da liberdade.
Governando a SOMBRA de seu trono em Nifelheim, o Lider Sombrio
monitora o mundo, procurando fraquezas e preparando uma centena de
planos tiranicos. Afeito a lutas injustas, o Lider Sombrio prefere supervi-
sionar suas operagdes de uma distancia segura. Deixa Nifelheim apenas
para sua inspegdo anual das suas bases principais (provavelmente a
melhor oportunidade para um confronto direto com os heréis), para ter
reunioes presenciais com a Penumbra ou para lidar com emergéncias que
nao podem ser resolvidas por Nacht-Krieger ou seus outros oficiais.

Além de zelar pelos seus planos de conquista, o Lider Sombrio tam-
bém gasta seu tempo com pesquisas técnicas (normalmente analisando
o trabalho de outras pessoas) e estudos arcanos (debrugando-se sobre
tomos antigos roubados). O Lider Sombrio é um analista brilhante, mas
ndo particularmente criativo: os anos e os fracassos repetidos desgasta-
ram sua mente, e ele se tornou muito melhor em implantar as idéias de
outras pessoas do que em criar as suas préprias.

O Lider Sombrio também mantém:se vigilante para o retorno de Heru-Ra.
Sabe que uma reencarnacdo do Escaravelho existe em algum lugar. O
vildo pretende mata-lo antes que se torne uma ameaga ou que encontre
0S recursos que seu antecessor certamente deixou. Entretanto, devido a
magia de Arkano (que, conforme a promessa feita ao Escaravelho, langou
um feitico de defesa no momento de sua morte), todas as tentativas de
localizar o paradeiro dessas reencarnagdes provaramse flteis.

Os aliados mais proximos do Lider Sombrio sdo NachtKrieger e
0 Mascara Rubra. Ele aprecia a companhia do Dr. Pecado (os dois ja
travaram varios debates filoséficos). Taurus conheceu varias de suas
encarnagdes passadas, e as conversas dos dois sobre histéria possuem
tracos agradaveis (e algumas vezes repulsivos) de nostalgia. O mestre
da SOMBRA nio considera ninguém como um igual. E por isso que ele,
e apenas ele, esta destinado a governar o mundo como seu imperador
imortal, e ninguém ficara em seu caminho.

0 DIRETORIO

O Lider Sombrio ndo administra as opera¢des cotidianas da SOMBRA.
Esta tarefa é deixada para o Diretdrio. O Diretério € um conjunto de buro-

NI 3335
- 1#&':#:55%‘3&55’-‘:3’

= ~= S L
(e g e i




CAPITULO CINCO: SOMBRA AGENTES DA LIBERDADE

cratas, analistas e génios, amontoados no frio antartico de Nifelheim. i &
Seu trabalho principal é servir as células da SOMBRA ao redor do mundo, I.IDER SOMBRIO NIVEI- DE PODER 15

administrando as financas da organizacdo e monitorando o globo em

X . - . Identidade: publica. Ocupacao: lider de organizago terrorista.
busca de situagdes dignas da atencdo do Lider Sombrio. .
Além disso, o Diretério comanda o programa de espionagem da  Base de Operacdes: Afiliacdo: Subversdo, SOMBRA.
SOMBRA. Se a agéncia necessita que alguém obtenha informagdes furti- ~_Munique, Alemanha.
vamente ou realize um seqiiestro, entdo o Diretério da as ordens. Se uma Altura: 1,77 m. Peso: 87 kg.

célula local da SOMBRA esté presente na area, o Diretério chama o oficial
da Penumbra responsavel, e a operacéo é delegada a ele. Se ndo existem

células locais, entdo a SOMBRA deixa a Subversao fazer o trabalho sujo. m E m m m m

Se a Subversdo néo estiver disponivel, a SOMBRA emprega agentes ou +1== +== T +7

supervildes de aluguel (ou agentes clones treinados como espides). - - - - - -
HILDA REINHOLDT )\ = ETEN R

A lider do Diretdrio é Hilda Reinholdt, neta do ajudante-

de-ordens do Kantor original. Apesar de ndo +17/+=*

ter superpoderes (e ter recusado oportu- *sem o traje de combate
nidades de adquiri-los), € uma mulher
extraordinariamente competente, uma
excelente organizadora, e fisicamente
pareo para os melhores agentes da AEGIS.
Isto ndo é surpresa: Hilda foi uma
operativa de alto nivel da AEGIS
(envolvida romanticamente com
o Capitdao de Campo da AEGIS
Michael Hughes, antes de ter
sua identidade dupla des-
coberta). E uma serva leal
do Lider Sombrio, mas seu
6dio contra a AEGIS nédo tem
limites: freqlientemente, usa
recursos da SOMBRA para pro-
mover sua vinganga particular
sem o conhecimento ou con-
sentimento do Lider Sombrio.
Até agora, conseguiu esca-
par impune.

Hilda também é a lider
do quartel-general da SOM-
BRA em Freedom City, via-
jando entre Nifelheim e
Freedom City via tele-
porte. A medida que
a base em Freedom
City se torna cada vez
mais ativa, ela passa
mais tempo na cidade.
Para suas estatisticas, use
0 arquétipo comandante
durdo. Hilda é uma mulher
branca no comeco da casa dos trinta anos, linda — exceto pelas queima-
duras que cobrem o lado esquerdo de seu rosto e sua mao esquerda. Tem
longos cabelos loiros que utiliza para cobrir o lado marcado de seu rosto.

Olhos: azuis.. Cabelo: ruivo.

Pericias: Computadores 16 (+30), Conhecimento (arcano) 8 (+22),
Conhecimento (tecnologia) 16 (+30), Desarmar Dispositivo 16
(+30), Diplomacia 8 (+15), Dirigir 5 (+7), Intimidar 8 (+15), Intuir
Intencdo 8 (+15), Investigar 4 (+18), Notar 8 (+15), Obter
Informacdo 4 (+11), Oficio (eletrdnica) 16 (+30), Pilotar 5
(+7), Procurar 6 (+20).

Feitos: Avaliacdo, Equipamento 20, Ferramentas Improvisadas,
Inventor, Maestria em Pericia (Computadores, Oficio
[eletrdnica], Desarmar Dispositivo, Investigar), Plano Genial,
Ritualista, Segunda Chance (salvamentos contra efeitos de
controle mental).

Poderes: Dispositivo 24 (traje de combate, dificil de perder):
Campo de Forca 10 (Continuo, Impenetravel), Forca
Aumentada 20, Imunidade 9 (suporte vital), Prote¢ao

5, Raio 15, Super-For¢a 5 (carga pesada: 50 toneladas),
Super-Sentidos 14 (infravisdo, radio, senso de dire¢do, senso
de distancia, sentido temporal, visdo cega [radial, estendido
x2], visdo no escuro).

Equipamento: conceda ao Lider Sombrio até 100 pontos
em equipamentos, principalmente um quartel-general
e vefculos.

Combate: Ataque +15, Dano +12 (desarmado),
+15 (feixes de energia), Agarrar +32 (+17 sem
armadura), Defesa 23, Recuo -13, Iniciativa +2.

Habilidades 68 + Pericias 32 (128
graduacoes) + Feitos 27 + Poderes 96 +
Combate 56 + Salvamentos 21 = 300 PP.

As agéncias do sistema de justica suspei-
tam de suas conexdes com a SOMBRA
e 0 submundo criminoso europeu, mas
até agora ninguém conseguiu compro-
var nada. Devido a seu perfil altamente
publico, Dowd €, provavelmente, a conexdo mais acessivel com a

DOMINI( DOWD Penumbra, e alguns herdis podem seguir seu rastro até o circulo interno
Executando mui@as ordens de Reinholdt, estd seu assistente-chefe, da SOMBRA.
Dominic Dowd. E um jovem perito em finangas, e um dos mais bri- Por outro lado, qualquer um que ja o tenha desafiado acabou desa-

Ihantes negociantes e consultores financeiros do mundo. Dowd é um  parecendo em circunstancias misteriosas, incluindo uma dupla de
playboy inescrupuloso, que passa metade do ano viajando pelo mundo,  superherdis franceses. Assim, Dowd deve ser levado a sério.
freqientando cassinos, bebendo, conquistando mulheres e festejando. Para suas estatisticas de jogo, use o arquétipo espido elegante.
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JACQUES “SINISTRO” DELACOURT

Os assuntos militares sdo deixados para o Lider Sombrio. Porém, o
Diretério participa deles na pessoa de Jacques “Sinistro” Delacourt, um
traidor da Legido Estrangeira francesa e arquiinimigo do atual diretor
da AEGIS, Harry Powers (uma inimizade originada de diversas traicoes
— uma delas forcou Delacourt a utilizar uma mao artificial, o acessério
perfeito para exmercendrios amargos que perderam uma luta acima de
um poco de crocodilos). Para suas estatisticas de jogo, use o mercenario
duréo, no Capitulo 6.

A PENUMBRA

A Penumbra é o conselho da SOMBRA. A Penumbra é composta por
quarenta e nove membros, sendo vinte e dois lideres de células ao
redor do mundo, dezessete administradores regionais e o Conselho dos
Dez, os conselheiros-chefes do Lider Sombrio. A Penumbra coordena
as atividades diarias das células da SOMBRA, e mantém a organiza-
¢do funcionando unificada. A Penumbra normalmente se corresponde
através de transmissdes seguras, a internet ou (em situagdes extremas)
telepatas, como os do Projeto Mimir.

Os dezessete lideres regionais e os vinte e dois lideres de células
conduzem as faccoes da SOMBRA em grandes cidades e capitais do
mundo. S&do normalmente ex-militares ou profissionais do sistema de
justica demitidos justamente, ou ainda descendentes dos antigos nazis-
tas de Kantor ou associados a Sociedade Thule.

Os dez membros do Conselho da Penumbra néo séo lideres de célu-
las. Sdo pessoas que o Lider Sombrio vé como conselheiros ou aliados
valiosos, mesmo sabendo que muitos deles tém seus préprios interesses.
Os conselheiros sdo descritos a seguir.

DR. PECADO
Anos atras, o Dr. Pecado veio ao Lider Sombrio com um desafio: quem
perdesse em um jogo de xadrez seria servo do outro. O Lider Sombrio

¥ !’t’s’_l;\

>

SUCLTEE
COunrpgec-Clity [gaui Mgy
trmgr M tacryy 27100
S TR e

concordou e venceu o jogo, mas decidiu ser generoso (ou seja, quer
manter Pecado a uma distancia segura e continuar vigiando-o) e, ao
invés de forca-lo a trabalhar como servo, tornou-o um “conselheiro” da
Penumbra, tratando-o como um aliado respeitado.

Dr. Pecado é o lider da SOMBRA e da Subverséo na Asia, promovendo
e protegendo suas células (exceto, claro, quando isso atrapalha seus
interesses pessoais). Pecado, agindo de acordo com o trato, manipula as
células com uma eficiéncia excepcional (porém, ndo por bondade, mas
por se divertir ao abusar dos soldados clones). Dentro da SOMBRA, Dr.
Pecado é conhecido como o Imperador Flagelo (se os PJs encontrarem a
SOMBRA do extremo oriente, ndo reconhecerdo o verdadeiro manipula-
dor por trés de tudo até um momento dramatico adequado).

TAURUS
Outro supervildo considerado um aliado, mas ndo um membro da orga-
nizacdo. Taurus vé a SOMBRA como um aliado dtil e uma boa fonte de
cobaias. Assim como Pecado, usa sua posi¢do na SOMBRA para evitar
que a agéncia interfira em seus planos, e quando o Lider Sombrio fizer
seu proximo movimento, a lealdade de Taurus néo estara garantida.

Contudo, Taurus e o Lider Sombrio querem deixar esse confronto para o
futuro. No momento, séo colaboradores. Taurus compartilhou amostras de
seu brilhantismo genético com a SOMBRA, ajudando a desenvolver algu-
mas das mutagdes a curto prazo que a SOMBRA utilizou para transformar
clones em mutantes. Em troca, a SOMBRA néo interfere, e ocasional
mente auxilia, nos planos do Labirinto.

NACHT-KRIEGER
Apesar de ndo ser especialmente respeitado por seu intelecto, este vildo
nazista é o principal simbolo de terror na SOMBRA, e é absolutamente
leal ao Lider Sombrio. Sua presenga na Penumbra reforca o controle do
arquivildo sobre sua agéncia. As vezes, outros membros da Penumbra uti-
lizam NachtKrieger como assassino, mas ninguém aprecia trabalhar com
ele. O Méascara Rubra, que conhecia-o e gostava dele nos velhos tempos,
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demonstra uma frieza surpreendente. Sabe que ha poderes no Shattenwelt
que podem corromper até mesmo um servo leal como NachtKrieger, e
preocupa-se que, mesmo com ele sendo leal a SOMBRA agora, as forcas
daquela dimensdo podem encontrar um meio de usa-lo como fantoche.

HILDA REINHOLDT

A lider do Diretério, é leal ao Lider Sombrio. Veja sua descri¢do acima.
MASCARA RUBRA
O lider da Sociedade Thule, e também leal ao Lider Sombrio. Veja sua
descricdo na secdo A Sociedade Thule.

| UEL

O maior aliado da SOMBRA entre o povo-serpente, esta criatura inu-
mana diz apoiar a Irmandade do Signo Amarelo, mas serve apenas a
si mesmo. E o embaixador designado pelo povo-serpente para 0 nosso
mundo (v&é a SOMBRA como a Unica coisa no nosso mundo digna de
contatos diplomaticos). O Unico interesse de Vultorr na SOMBRA é
utilizd-la para ganhos pessoais, especialmente ouro, jdias, conforto e
artefatos magicos. Vultorr € um feiticeiro poderoso que usa seus poderes
e suas aliangas para montar uma base em nosso mundo. Nao é surpresa
que ele seja rival do Mascara Rubra, pois cobica a magia e as conexdes
ocultistas deste. As estatisticas de jogo de Vultorr e seus antecedentes
sdo deixados deliberadamente vagos. Assim, o mestre pode crid-lo da
forma que for mais adequada a trama.

DOMINIC ASHE

O lider da Subverséo, suas opinides provavelmente sdo menos respei-
tadas até mesmo do que as de Nacht-Krieger. Mesmo assim, utiliza sua
fanfarronice, bravura exagerada e modos espalhafatosos para encober-
tar seus planos mais insidiosos, e é um dos poucos membros que pode
algum dia liderar uma revolta contra o Lider Sombrio. Veja sua descri-
¢do na secao Subversao.

ERANKLIN FOLKES
Outrora o menino-prodigio da SOMBRA, este experiente mestre das
relagdes publicas passa a maior parte de seu tempo no Capitdlio. L&,
fazendo-se passar por um importante lobista, cultiva politicos corruptos e
trabalha contra as agéncias mais importantes do sistema de justica, prin-
cipalmente a AEGIS. Téo astuto quanto corrupto, tornou-se ainda mais
apto a evitar conseqiiéncias de seus atos do que era nos anos 80. E leal
ao Lider Sombrio, mas iria abandona-lo se achasse que ele pudesse ser
deposto. Esta atualmente no comando da Investida da Meia-Noite.

RAGNAROK

O filho prédigo e antigo adversario de Kantor, Ragnarok reconciliou-se,
e agora faz parte da Penumbra. E mantido na reserva como um reforco
de alto nivel. Veja sua descri¢cdo a seguir neste capitulo.

0 DECIMO HOMEM
Este é o nome dado ao Ultimo (décimo) e misterioso membro da
Penumbra. E tdo misterioso, na verdade, que nem o autor deste livro
tem idéia de quem seja o "Décimo Homem". Apenas o mestre conhece
sua verdadeira identidade (ou a influéncia misteriosa que ele tem sobre
a organizacdo e o Lider Sombrio). Em outras palavras, esta vaga pode
ser preenchida pelo mestre como desejar. O Décimo Homem pode ser
outro clone de Wilhelm Kantor. Talvez seja o "verdadeiro” Lider Sombrio,
governando por detrds dos panos, um corpo hospedeiro possuido por
Zeitgeist, 0 génio nazista viajante do tempo (veja o suplemento impor-
tado Golden Age para mais detalhes), uma marionete do Dr. Pecado ou
de Taurus, ou qualquer outra pessoa que Vocé quiser.
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0S CLONES

A grande maior parte das forcas da SOMBRA é composta de legi-
6es de soldados clonados. Os clones sdo criados por um processo
rigoroso. Concebidos em laboratério, sdo mantidos em estase nos
tanques até que tenham alcan¢ado a idade bioldgica de sete anos.
Neste ponto, sdo retirados dos tanques por um periodo de duas
semanas de aclimatagdo e avaliagdo. O processo de clonagem produz
varias imperfeicdes, e 0s clones que ndo se encaixam nos padrées
sdo destruidos. Sdo colocados novamente nos tanques, e testados
novamente na idade bioldgica de 14 anos. Depois, retornam para
os tanques mais uma vez, e sdo liberados finalmente aos 21 anos.
Apenas 10% dos candidatos a clones sobrevivem até a fase adulta.
Ha tanques de clonagem escondidos nas instalagées da SOMBRA em
todos os continentes. O niimero de clones em todas as instalacées
chega as dezenas de milhares.

Enquanto em estase, os clones recebem treinamento subliminar
e muita doutrinagdo. Aqueles que entrevistaram clones capturados
os descrevem como inteligentes, mas superficiais. Sdo, em essén-
cia, rob6s humanos que sofreram lavagem cerebral, mais fanaticos
do que os piores membros de cultos. A maioria dos clones é progra-
mada para injetar um veneno letal em suas veias em caso de captura
(ou se alguém tentar fazer contato telepatico com qualquer um dos
segredos da SOMBRA escondidos em suas mentes). Assim, essas
entrevistas séo raras.

Os clones levam vidas reclusas e sem alma, como membros de uma
célula da SOMBRA. Seus dias sdo gastos com treinamento, e as noites
com as sessdes de oito horas de doutrinacdo durante o sono. Os clo-
nes ndo possuem conhecimento suficiente para esperar qualquer outra
coisa de suas vidas. Contudo, ha pelo menos dois casos de clones fugi-
dos que se rebelaram contra o sistema.

O publico estd ciente de que a SOMBRA usa clones, mas (gracas a
campanha de desinformacdo realizada pela agéncia maligna) acredita
que eles sdo originados do corpo do atleta e estrela nazista dos anos
30, Holtz Hellman.

Uma grande quantidade de clones excepcionais é retirada do pro-
cesso de desenvolvimento para receber treinamento especial. Formam o
ramo de espionagem da SOMBRA, especializados em infiltracdo e sabo-
tagem. A aparéncia dos clones é alterada cirurgicamente para a missao,
as vezes radicalmente (incluindo mudancas de sexo e etnia).

Alguns poucos clones sdo programados extensivamente e colocados
como agentes infiltrados. Nao tém meméria de suas vidas como agen-
tes, e parecem pessoas normais e capazes — até que sua programagao
seja ativada.

0 ATAQUE DOS CLONES?

Uma razédo pela qual os soldados da SOMBRA séo clones é permitir que
o0s herdis possam abaté-los em grande nimero sem culpa. Os clones
ndo sao pessoas ‘reais”, mas pouco mais do que robds bioldgicos
programados para lealdade irracional a SOMBRA. No estilo de jogo
leve e de quatro-cores tipico de freedom City, vocé nao precisa se
preocupar com a origem ou o destino dos soldados da SOMBRA: eles
sdo capangas descartaveis.

Se vocé estiver jogando em um estilo mais pés-moderno, e quiser lidar
com soldados clones capazes de desenvolver consciéncia ou moralidade,
ou se quiser que abaté-los em combate seja ruim, fique a vontade. Caso
contrario, ndo se preocupe.
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SOMBRA MUNDIAI. uti[iz_a religides populares para recrutar nativos para o trabalho escravo. O
Brasil € um centro de pesquisa genética da SOMBRA.

A SOMBRA tem bases em todos os continentes, e em todas as capitais ’

mais importantes do mundo. Cada regido do mundo tem um coorde- VI: REINO UNIDO; HOLANDA E ESCANDINAVIA

nador, que é um membro ativo da Penumbra. A SOMBRA é realmente  Este é o lugar onde o maior volume das operacdes européias da SOMBRA

uma ameaca global. Eles tendem a descentralizar suas bases onde seus  ocorre, e a agéncia é uma figura importante no submundo britanico. A

aliados estejam ativos (como na Europa continental, onde sdo subordi- SOMBRA estd construindo também uma base reserva do tamanho de

nados a Subversdo, ou no extremo oriente, onde ndo interferem com o Nifelheim, sob a ilha de Soroya, préxima a Hammerfest, na Noruega.

Dr. Pecado). As "dezessete partes da SOMBRA' sdo as seguintes.
) VII: EUROPA OCIDENTAL CONTINENTAL
L_QESIE_D_QS_ESIAD_QS_UNID_QS_E_D_O_CANADA Aqui, a SOMBRA tenta controlar a Subversdo. Pelo menos um velho

As instalagdes da SOMBRA se resumem a poucas bases convencionais, magnata da industria alema é sécio antigo de Kantor, e colabora ativa-
assim como bases escondidas para armazenagem de veiculos no deserto  mente com a SOMBRA, fornecendo a agéncia instalagdes industriais e
ou em regides selvagens. Suas atividades aqui incluem infiltragdo no  de armazenagem. O Lider Sombrio tem um carinho surpreendente por
trafico de drogas canadense, lavagem de dinheiro ou intromissdes em  essa base.
empresas de recursos naturais. Além disso, algumas fazendas industriais
suprem a necessidade de alimentos de centenas de milhares de clones. IX: LESTE EUROPEU
, Neste local, as operacdes da Subversdo sdo prioritarias. Além disso, a

JL_LESIE_D_QS_ESIAD_QMID_QS_E_D_O_CANADA Sociedade Thule esta recrutando ativamente feiticeiros de pequenos cul-
A SOMBRA possui grandes bases espalhadas por todo litoral leste. HA  tos e clds ciganos remanescentes na regido.
grandes bases de armazenagem de clones escondidas sob instalagdes 2
industriais falidas nos anos 80 e 90. Algumas das maiores sidertrgicas X: ORIENTE MEDIO
americanas funcionam (no prejuizo) apenas para servir de fachada a  Aqui as forcas da SOMBRA sao lideradas por um alto sacerdote egipcio
uma base da SOMBRA enterrada de 15 a 30 metros abaixo do local.  do Culto de Set, com liga¢des intimas ao povo-serpente. Estes seres pos-
Como estas cidades tradicionalmente vivem em torno de industrias, suem comunidades na area.
as pessoas ndo costumam fazer muitas perguntas sobre seu chefe, ;
contanto que consigam pagar a hipoteca. Nao percebem que estao tra- XI: ORIENTE E INDIA
balhando para inimigos de seu pais. A SOMBRA tem interesse pelo setor crescente de alta tecnologia da

, , India. Alguns centros de suporte técnico da India sdo, na verdade, célu-
MMMEREA_CENIRAI. las da SOMBRA, que obtém informagdes de corporagdes multinacionais
Ha muitas bases de armazenagem de clones, assim como fabricas de muni- e de seus clientes para abastecer os bancos de dados da SOMBRA.
¢ao, no México. A SOMBRA também esta envolvida no abastecimento de

armas e veiculos para os traficantes de drogas da América Central. XII: ANTIGA UNIAQ SOVIETICA
. A Assim que a Russia e as antigas republicas soviéticas se abriram, a
V. (AR'BE, VENEZUELA E COLOMBIA SOMBRA tentou se infiltrar em suas redes criminosas. A operagéo foi

A SOMBRA ¢é apenas uma figura menor no trafico de drogas da regido, um fracasso (embora a Subversao tenha sido muito bem-sucedida com
mas fornece armas e veiculos, e também utiliza depdsitos de drogas e  os veteranos militares e das forcas de seguranga), mas houve grandes
esconderijos de traficantes como reftigios. sucessos no saque a alguns dos tesouros misticos russos.

V: AMERICA DO SUL XIlI: SUDESTE ASIATICO E OCEANIA

A SOMBRA possui bases importantes no Brasil, no Paraguai e na O maior volume da inddstria pesada da SOMBRA pode ser encontrado
Argentina. As células da SOMBRA operam em dreas rurais, e a agéncia  nesta drea, especialmente na Malasia e na Indonésia.

POR TRAS DAS CORTINAS

As encarnagoes e divisdes da SOMBRA refletem os quadrinhos das eras correspondentes de sua histéria. Entretanto, levam em conta o fato de que gibis
sobre agéncias, como Nick Fury, Agente da S.H.I.E.L.D., tendem a ser um pouco mais realistas e violentos do que outros quadrinhos da mesma era, e
seus herdis costumam estar mais dispostos a usar de forca letal contra seus inimigos.

e O Kaiser Assassino do periodo proto-SOMBRA é um vildo bobo no estilo dos quadrinhos do final da Era de Ouro e do inicio da Era de Prata.
e Os fracassos grandiosos da SOMBRA dos anos 60 refletem as tramas de agéncias nos quadrinhos da Era de Prata (especialmente Nick Fury, Agente
da S.H.LE.L.D., escrito por Steranko), com um toque de Comandos em Ag¢do dos anos 80 e dos filmes mais exagerados de James Bond.

e A Subversdo é um grupo arquetipico da Era de Ferro. Sdo cruéis, ndo pegam leve com seus oponentes e deixam uma trilha de mortos pelo caminho.
Este também €é o caso do periodo “corporativo” da SOMBRA, nos anos 80.

e A histéria da Sociedade Thule é um cruzamento entre os quadrinhos de horror como Drdcula ou Homem-Coisa e os primeiros titulos da Vertigo (ou
os quadrinhos britanicos pré-Era de Ferro, como o Capitdo Britdnia e o Marvelman, publicado como Miracleman nos Estados Unidos).

Dentro da linha do tempo da SOMBRA, ha espaco para cenarios com diferentes tons. Os jogos ndo precisam se passar no presente. Apenas estabeleca
sua campanha na era histérica apropriada, e divirta-se! E ha sempre a possibilidade de flashbacks e viagens no tempo para visitar as outras eras, de
uma cena até uma série inteira.
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XIV: CHINA E JAPAO

Este é o dominio do Dr. Pecado, embora a SOMBRA esteja ativa na
industria chinesa de informatica. A organizacdo usa esta industria para
desenvolver programas de computador para combate. A agéncia também
obteve recursos com a recente explosao industrial da China e transferiu-os
para seus préprios projetos de construgdo (incluindo Nifelheim).

XV AFRICA OCIDENTAL

A SOMBRA esta envolvida no comércio de diamantes e metais precio-
sos, usando trabalho escravo (e mercendrios para manter as forcas do
governo a distancia). A SOMBRA também explora algumas tradi¢ées
magicas tribais para facilitar seus préprios objetivos.

XVI: AFRICA ORIENTAL

A SOMBRA vé os conflitos regionais com desgosto, mas possui apenas
um interesse na regido: cristais daka. Estes cristais roubados foram usa-
dos na construcdo da armadura de combate do Lider Sombrio, e ele
adoraria ter um suprimento permanente, pois assim poderia construir
dispositivos ainda mais poderosos.

XVII: AUSTRALIA E NOVA ZELANDIA

A SOMBRA utilizou os ermos da Australia como uma base importante
nos anos 70 e no inicio dos anos 80. Porém, quando tentou tomar o
controle de varios locais misticos poderosos, seus agentes foram derrota-
dos pelos superherdis da Australia. A SOMBRA transferiu seus recursos
para a Antartica, e ainda esta se reconstruindo na Austrélia.
A Antértida constituiria uma 182 zona regional. Todavia, é o

dominio completo do Lider Sombrio, assim como
o local do principal quartel-general da SOMBRA.

SUBVERSAQ

A Subversdo, um cartel terrorista fanatico, é
uma ala secreta da SOMBRA. A SOMBRA
costuma utilizar uniformes coloridos, ope-
ragdes enormes e grandes planos. J4 os

agentes da Subversdo ndo possuem uni-

formes, nenhum plano enorme, e desejam

causar devastacdo e desorganizar a socie-

dade. Sob a lideranca de Dominic Ashe,
um terrorista esquerdista europeu dos anos
80, a Subversdo vé a sociedade moderna
com descrédito. Anarquistas modernos, eles
utilizam armas de alta tecnologia (espe-
cialmente explosivos) na sua luta contra a
corrupgdo da vida do século 21. Depois que
a sociedade for destruida, Ashe promete que a Subverséo

surgira das cinzas e reconstruird o mundo de uma forma mais “pura”.

Quando seu movimento sacudiu os anos 80 apés o colapso da Unido
Soviética, Ashe recebeu uma oferta da SOMBRA para lutar pela sua
causa. O Lider Sombrio disse que compartilhava de sua preocupagdo
com a diregdo que a sociedade tomava e prometeu que, caso Ashe
cooperasse, a SOMBRA ajudaria a reorganizar as células terroristas
esquerdistas dissidentes espalhadas pela Europa, e trazé-las sob seu
comando. Ashe aceitou o acordo.

Em 1991, a revitalizada Subversdo fez seu primeiro ataque, des-
truindo um monumento parisiense dedicado aos superherdis franceses
da Segunda Guerra Mundial. Este foi o primeiro ataque de uma campa-
nha de atentados a bomba que varreu a Europa. Por todos os anos 90,
e nos primeiros anos do novo milénio, a Subversédo foi responsavel por
centenas de atos de violéncia: assassinatos de generais, ministros de
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gabinete e professores de faculdades, atentados a bomba e armadilhas
para os superherdis europeus, assim como varios seqiiestros. Estas ativi-
dades atrairam a atencdo da UNISSONO. Claramente, a Subversdo era
mais do que mais um pequeno grupo de extremistas.

Em 1998, a Subversao expandiu-se para fora da Europa de uma
forma grandiosa, plantando uma grande quantidade de explosivos em
uma conferéncia sobre globalizacdo em Freedom City. Este ataque teria
matado centenas de pessoas, se ndo houvesse a intervengdo de um
herdi iniciante corajoso. Desde entédo, a Subversdo (com a bén¢édo da
SOMBRA) estabeleceu uma célula na grande metrépole, e atacou inte-
resses comerciais ao redor da cidade.

Hé dezenas de células da Subversao ao redor do mundo. Embora a
imprensa exagere algumas vezes sobre a ameag¢a que a organizacdo
representa, ndo ha dividas de que a Subversdo é perigosa. Suas séo
pequenas, constituidas por 6 a 12 operativos (ou por um tnico homem-
bomba suicida que sofreu lavagem cerebral e carrega varios explosivos).
Eles preferem furtividade, sabotagem e ataques cirlrgicos ao invés
de invasdes chamativas (que é o estilo da SOMBRA — a Subversao é
adequada para aventuras de espionagem tensas e aterrorizantes).
O quartel-general da organiza¢do, chamado Principio da Subverséo,
localiza-se em Munique, escondido dentro do departamento de estudos
politicos de uma pequena universidade alema.

As células comunicam-se entre si através de codigos ou chats seguros
na internet. Elas raramente usam um quartel-general central, mas frequien-
temente alugam espagos para armazenar seu equipamento. A Subversdo
controla varias companhias de transporte e redes de comunicagdo. O
grupo possui apenas um toque melodramatico: na cena de cada um de
seus crimes, a Subversdo deixa sua marca, um
simbolo de um "S" dentro de um circulo, pintado
com spray em uma parede ou piso.

A confidente mais intima de Ashe na
Subversédo é Rebecca Ward. Esta antiga terrorista
européia possui ligagdes na mafia russa e em
varias células terroristas do antigo bloco sovi-
ético. Ward é uma recrutadora da Subverséo,
capaz de perceber com um olhar voluntérios
dispostos, seja um competente ex-agente
russo das forgas especiais ou um fanatico
disposto a explodir. Ward estd procurando
novos recrutas: aqueles que querem entrar
no grupo de elite do Principio da Subverséo
devem cometer trés atos pela causa: um sequies-
tro, um assassinato e um atentado terrorista.
Nao apenas a habilidade de recrutamento
de Ward faz com que os operativos da
Subversdo sejam bem-treinados. Isso tam-
bém se deve ao dispositivo de inteligéncia da Subversdo, que
insere conhecimento na meméria de curto prazo do usudrio. Os agentes
da Subversdo avangados podem utilizar o arquétipo femme fatale do
Capitulo 1, e o0 arquétipo espido tecnolégico do Capitulo 6.

DOMINIC ASHE

Com vinte e poucos anos, o estudante universitario Dominic Ashe envolveu-
se no mundo violento do ativismo politico europeu. Tornouse um lider de
protestos de estudantes, e dedicouse a “acordar” a sociedade de sua com-
placéncia. Alguns supervildes e a teoria marxista foram suas inspiragdes.

Em 1989, Ashe se tornou lider de um pequeno mas violento circulo
terrorista, que batizou de "A Subversdo da Civilizagdo Ocidental”.

Apbs a queda do muro de Berlim, seus ataques se intensificaram. Ele
tentava "punir” o leste europeu por se juntar ao ocidente decadente,
atraindo membros descontentes de organiza¢des esquerdistas como a
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NiVEL DE PODER 6

Ocupacao: lider de organizacéo terrorista.

DOMINIC ASHE

Identidade: piiblica.

Base de Operacdes:
Munique, Alemanha.

Altura: 177 m.

Afiliagao: Subversao, SOMBRA.

Peso: 87 kg.

Olhos: castanho-escuros. Cabelo: preto.
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*Apenas o braco direito. **Desprevenido.
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Pericias: Arte da Fuga 4 (+6), Blefar 6 (+10), Computadores 6 (+10),
Concentracdo 6 (+9), Conhecimento (atualidades) 6 (+10),
Conhecimento (educagao civica) 6 (+10), Conhecimento
(manha) 6 (+10), Conhecimento (negdcios) 6 (+10),
Conhecimento (tética) 6 (+10), Diplomacia 6 (+10),
Dirigir 4 (+6), Disfarce 4 (+8), Furtividade 6 (+8),
Idiomas 4 (alemao, francés, italiano, russo), Intimidar
6 (+10), Intuir Intengdo 6 (+9), Investigar 6 (+10),
Lidar com Animais 4 (+6), Notar 6 (+9),

Obter Informagdo 6 (+10), Pilotar 4 (+6),
Procurar 4 (+8), Sobrevivéncia 2 (+5).

Feitos: Capangas 10, Equipamento 20 (100 pontos,
incluindo equipamento pessoal e quartel-general),
Esforco Supremo 2, Iniciativa Aprimorada,
Lideranca, Meméria Eidética, Plano Genial,
Rolamento Defensivo 2, Sorte 2, Sorte
de Principiante, Tomar a Iniciativa.

Poderes: armadura subcutanea
(Protegdo 3), braco cibernético
(Forca Aumentada 12, Super-
Forga 1, Limitado a um brago),

Combate: Ataque +6, Agarrar +13
(+6 sem o braco cibernético), Dano +6
(desarmado), Defesa 16 (13 despreve-
nido), Recuo -3, Iniciativa +6.

Habilidades 30 + Pericias 30
(120 graduacoes) + Feitos 42 +
Poderes 10 + Combate 24 +
Salvamentos 13 = 149 PP.

Brigada Vermelha para sua causa. Este comportamento atraiu a aten-
¢ao do Lider Sombrio, e o vilao decidiu se tornar o patrono de Ashe.
Administrar uma agéncia terrorista global nao tem sido facil. Embora
Ashe se deleite com pequenas vitérias e a infamia que obteve, esta
frustrado, pois ndo parece que esteja vencendo sua batalha contra a
sociedade ocidental. Pior, j& percebeu que seus patronos na SOMBRA
estdo usando-o (e usando seu ideal) para seus préprios projetos deca-
dentes. Nas reunides da Penumbra, Ashe é tratado como um fanatico
irrelevante para os grandes planos da SOMBRA. Contudo, Ashe ndo é o
tolo que a SOMBRA pensa. Esta interpretando um papel, e esperando

CAPITULO CINCO: SOMBRA

SHCCEtEEFE e L as
! ‘é’::ggg-msz.‘.’,’; A8
. ktt“i T o

0 momento propicio até que possa fazer um movimento para conquis-
tar sua independéncia da SOMBRA ou (se confiar muito em si mesmo)
tomar o controle da organizagéo.

Ashe estd com quase cinqilenta anos, mas se mantém em boas
condicoes fisicas. Tem cabelos negros comegando a rarear, olhos cas-
tanho-escuros, uma barba pontuda e (o mais notdvel) um brago direito
cibernético, cortesia de um acidente em um prédio com um grande
relégio no topo (quando a UNISSONO quase o capturou). Os poucos
super-poderes que possui sdo cortesia deste braco e de alguns implantes
subcutaneos de armadura.

A SOCIEDADE THULE

Em 1918, arrasados pela derrota na Grande Guerra, treze oficiais ale-
maes se reuniram para formar um circulo com o intuito de rogar uma
maldi¢do sobre a Franga, na hora em que o armisticio fosse assinado.
Para facilitar sua magia terrivel, os soldados reviveram os espiritos
de trés magos ancestrais: o vampiro htingaro Conde Varney Orloff,
o espirito do inverno escandinavo chamado Rei do Inverno e o feiti-
ceiro assombrado conhecido como Mascara Rubra.

Mas os trés queriam fazer mais do que rogar uma
maldicdo contra a Franga. Desejavam permanecer no
mundo mortal, e tomar o controle da comunidade
ocultista da Terra. Para impedir que os soldados os des-
cartassem da mesma forma que haviam convocado,
fizeram um pacto mistico com os oficiais em troca

de sua ajuda. Se qualquer um dos Trés fosse dis-
b pensado, todo o circulo morreria. Entretanto, os
feiticeiros souberam oferecer recompensas,
e o circulo desfrutou de riqueza e poder
politico, mesmo durante os desastres
dos anos 20 e inicio dos 30. Os Trés
encontraram conforto na Alemanha, e
a alianca perdurou por décadas.
Uma vez estabelecidos, os Trés passaram
a perseguir ambicdes maiores. O Rei do Inverno
falava de um enclave de superhomens que per
turbava seus sonhos, os lendarios hiperboreanos.
Acreditava que a conquista alema poderia ser
atingida se os Trés formassem uma alianga com
este povo, pois o Rei acreditava que os hiperbo-
reanos eram os Progenitores do Povo Ariano.
Viviam em um local escondido, chamado
Ultima Thule, e o circulo passou a se
dedicar a essa descoberta. Passaram
a se chamar de Sociedade Thule.
No periodo entre as guer
ras, a Sociedade Thule tinha
dois objetivos principais: expan-
dir seu poder misticos e incentivar a
expansdo alema. Em especial, financia-
vam aventureiros e exploradores alemées,
aumentando seu conhecimento, para que pudessem encontrar Ultima
Thule. A Sociedade desejava ser o poder por trés do trono, e aqueles que
demonstravam aptiddo mégica eram levados diretamente para suas fileiras.
Obcecada com o espirito da lendaria Era de Ouro Teutdnica, a
Sociedade Thule rapidamente se uniu ao partido nazista, vendo-o como
a forca que mais incorporava o espirito do nacionalismo. Antes de tra-
balhar diretamente com Hitler, a Sociedade procurou um intermedidrio
que seria leal a ela em primeiro lugar. Encontrou um jovem feiticeiro e
aventureiro austriaco chamado Wilhelm Kantor.
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A Sociedade Thule atingiu seu objetivo
quando descobriu Ultima Thule em 1938.
Infelizmente, os hiperboreanos nédo foram
receptivos aos argumentos do Rei do Inverno
para a formacdo de uma alianga que garantiria
a supremacia ariana. Os hiperboreanos apaga-
ram todas as suas memorias desse encontro, e
mandaram os intrusos seguir seu caminho.

Aquele ano foi memoravel por outra razdo:
Wilhelm Kantor visitou a cidade perdida de
Seti-Ab e descobriu sua natureza verdadeira
como um uma cria do mal eternamente reen-
carnada. Armado com o conhecimento de
centenas de vidas, Kantor dirigiu-se aos Trés,
exigiu a supremacia e a reveréncia dos demais.
Os Trés, reconhecendo Kantor como o que
realmente era, ofereceramse para comparti-
lhar seu poder com um semelhante. Kantor
concordou, e os Trés se tornaram Quatro sem
derramamento de sangue ou rancor.

A Segunda Guerra Mundial testemunhou
inimeros triunfos da Sociedade Thule, mas
no final os feiticeiros aliados os derrotaram.
O Conde Orloff foi morto pelo Arqueiro como
o vampiro Nosferatu. Apés a tentativa de provocar o mitico Inverno
Fimbul nas ilhas britanicas, o Rei do Inverno foi derrotado e aprisionado
por Arkano e Spitfire Jones em um artefato chamado Rosa do Verdo
(uma flor imortal plantada pela Rainha Elizabeth | no inicio de seu
reinado). Proximo ao final da guerra, Arkano conjurou uma magia que
desfez o trabalho da Sociedade Thule, anulando os poderes de véarios
nazistas superhumanos. Kantor fugiu para a América do Sul. O contra-
feitico de Arkano também anulou a magia que impedia que o Mascara
Rubra fosse perseguido pelo espirito de Stefan Bathory, e ele foi forcado
a fugir até o fim do mundo para escapar de sua ira.

A maioria dos feiticeiros que pertenciam a Sociedade morreu na
guerra. Os poucos sobreviventes exilaram-se com Kantor, e lutaram para
recuperar seus poderes anulados pela magia de Arkano. Eram pouco
mais que lacaios de Kantor durante a primeira escalada rumo ao poder
da SOMBRA, nos anos 50. Progrediam devagar, mas continuamente, na
reconstrugdo do que haviam perdido.

Em 1962, apds o fracasso da primeira Operacdo Inundacdo, o Lider
Sombrio percebeu que precisava recuperar seus recursos (inclusive os
magicos), e ele formou uma nova Sociedade Thule. Localizou o Mascara
Rubra, e realizou um ritual que libertou-o da maldicdo de Bathory. O
Mascara Rubra foi encarregado da tarefa de reconstrucdo da Sociedade.

Nao mais assombrado pelo principe da Transilvania morto ha séculos,
Mascara Rubra estava finalmente livre para se dedicar a sua prépria
ambicdo — tornarse o novo Mestre da Magia. Foi aumentando suas
forcas vagarosa e cuidadosamente, quebrando meticulosamente as
amarras que Arkano colocara sobre sua antiga magia. Mesmo leal
ao Lider Sombrio, ele imagina se os anos teriam tido um impacto téo
grande caso Kantor ndo tivesse sacrificado sua paixdo pela precisdo
exata da tecnologia e da alquimia genética. O Mascara estd prepa-
rado para abandonar a SOMBRA e estabelecer um curso préprio para a
Sociedade Thule, assim que o Lider Sombrio comegar a titubear.

Sediada em um pequeno castelo nos arredores de Budapeste, a
moderna Sociedade Thule é composta de trinta magos, trés arquivistas,
varios alquimistas e um oraculo. Sua busca primaria é por conhecimento
arcano, mas eles também viajam pelo mundo para capturar deménios
e elementais. Planejam libertar tais criaturas em massa durante a pré-
xima Opera¢do Inundacdo. Também raptaram pelo menos cingiienta

SOMBRA

criancas ao redor do mundo, e as treinam
a forca na Academia de Hurstboer para os
Possuidores do Dom, uma academia de artes
negras escondida em um bolsdo dimensional.
Varias centenas de clones da SOMBRA foram
enviadas para as “industrias de magia“, onde
recitam certos encantamentos que acabam
matando-os. A entoagdo desses feiticos magias
mortais aumenta o poder da Sociedade.

A cada ano, dezessete magos da Socie-
dade Thule sdo escolhidos como agentes
ndmades. Eles viajam por todas as comuni-
dades ocultistas para descobrir o que anda
acontecendo no mundo ocultista, para utilizar
tal conhecimento em seus planos.

Mais perturbadora é sua pesquisa em RDM
("Rituais de Destruicdo em Massa"). No ano
passado, uma cidade alema quase foi destru-
ida quando um anti-pentagrama experimental
enfraqueceu as barreiras dimensionais, provo-
cando uma invasdo de deménios. Isto chamou a
atencdo de varios magos proeminentes da Terra,
mas eles ainda nédo identificaram o responsavel.

A Sociedade Thule estd se expandindo. A
cada ano, cinco feiticeiros sdo indicados para suas fileiras. O vencedor de
um teste de magia € iniciado (o teste é quase sempre fatal para perdedo-
res). O iniciado tem seu sangue drenado e substituido por linfa demoniaca.
Embora o corpo substitua o sangue perdido, 0 Mascara Rubra acredita que
poucos feiticeiros brancos estariam dispostos a macular suas veias com o
sangue dos demonios, o que torna este um eficiente teste de lealdade.

A Sociedade Thule esta se tornando uma ameaga importante no
mundo mistico, uma sombra dentro da SOMBRA.

FEITICEIRO DA SOCIEDADE THULE NIVEL DE PODER 8

For10 | Des10 | con12 | mnt16 | sab16 | car1s

Pericias: Concentracdo 8 (+11), Conhecimento (arcano) 8 (+11),
Conhecimento (atualidades) 4 (+7), Conhecimento (teologia e filosofia) 2
(+5), Diplomacia 4 (+5), Disfarce 4 (+5), Intimidar 8 (+9), Intuir Intencdo
8 (+11), Obter Informagéo 8 (+9), Oficio (arte) 4 (+7), Notar 6 (+9),
Prestidigitacao 4 (+4), Procurar 4 (+7).

Feitos: Bem-Relacionado, Foco em Ataque (a distancia) 4, Ritualista.

Poderes: Controle Vital 5 (Poderes Alternativos: Cura 5, Drenar 3
[uma caracteristica bioldgica qualquer, a Distancia], Fortalecer 3 [uma
caracteristica biolégica qualquer, a Distancia]), Escudo Mental 3,
Magia 8 (Feiticos: Aprisionamento Mistico 8, bruma do esquecimento
[Transformac&o Mental em Area 8], cegueira mistica [Pasmar Visual
8], escudo mistico [Campo de Forga 8], olho da coer¢do [Controle Mental
8], Passagem Mistica 8, Raio Mistico 8, verdade da noite [Telepatia 8]),
Regeneracao 1 (crescimento de membros, recuperacéo +1).

Combate: Ataque +4 (corpo-a-corpo), +8 (a distancia), Agarrar +4, Dano +0
(desarmado), +8 (raio mistico), Defesa 17 (13 desprevenido), Recuo -4 (-0
sem o escudo mistico), Iniciativa +0.

Salvamentos: Resisténcia +9 (+1 sem o escudo mistico), Fortitude +6,
Reflexo +2, Vontade +8.

Habilidades 17 + Pericias 18 (72 graduacées) + Feitos 6 + Poderes 50
+ Combate 22 + Salvamentos 12 = 125 PP.
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0 MASCARA RUBRA NiVEL DE PODER 14

Nome Real: Alexandru Movila Identidade: secreta.

Base de Operacdes: movel. Afiliacao: A Sociedade Thule, SOMBRA.
Altura: 1,82 m. Peso: 87 kg.
Olhos: vermelhos. Cabelo: branco.

+0 +1 += +5 +E +1

+12[+2* +1 +1L]

*Sem o Campo de Forca

Pericias: Blefar 4 (+5), Cavalgar 2 (+3), Concentragdo 12 (+18),
Conhecimento (arcano) 11 (+20), Conhecimento (atualidades) 2
(+11), Conhecimento (tética) 1 (+10), Conhecimento (teologia e
filosofia) 2 (+11), Diplomacia 8 (+9), Furtividade 10 (+11),
Intimidar 12 (+13), Intuir Intengdo 12 (+18), Investigar 4
(+13), Notar 10 (+16), Oficio (arte) 4 (+13), Procurar 4
(+13), Sobrevivéncia 2 (+8).

Feitos: Artifice, Bem-Relacionado, Foco em Ataque (a dis-
tancia) 5, Inspirar 2, Presenca Aterradora 5, Ritualista.

Poderes: Escudo Mental 4, Imunidade 3 (envelheci-
mento, efeitos necromanticos), Magia 10 (feiticos:
Campo de For¢a 10, Controle Mental 10, Leitura
Mental 10, Passagem Mistica 10, Raio Mistico
10), Nausear 14 (A Distancia; Poderes Alternativos:
Cura 9 [A Distancia], Desintegragdo 7, Drenar 9
[uma caracteristica biolégica qualquer de cada vez,
A Distancia], Fadiga 9 [A Distancia), Fortalecer
9 [uma caracteristica biolégica qualquer de cada
vez, A Distancia]), Regeneragéo 1 (crescimento
de membros, recuperagéo +1)

Combate: Ataque +7 (corpo-a-corpo), +12 (a distan-
cia), Agarrar +7, Dano +0 (desarmado), +10 (Raio
Mistico), Defesa 19 (14 desprevenido), Recuo -6
(-1 sem o Escudo Mistico), Iniciativa +1.

Habilidades 40 + Pericias 25 (100 graduacées)
+ Feitos 15 + Poderes 94 + Combate 32
+ Salvamentos 22 = 228 PP.

0 MASCARA RUBRA

Principe de Bucareste do século XV, Alexandru
Movila envolveuse na luta desesperada para
manter o leste europeu sob o controle do cristianismo. Ndo era um bom
homem, e cobrou um preco alto por seus servigos, na forma de dinheiro e
favores dos principes coroados da Cristandade e da propria Santa Sé.

Movila se envolvia com o ocultismo, desenvolvendo maldi¢des para
seus (varios) inimigos, assim como meios de preservar sua vida e
aumentar sua influéncia. Também era um vizinho extraordinariamente
ruim: era um aliado em que nao se podia confiar, e um inimigo repulsi-
vamente cruel, mesmo para os padrdes daquela época.

Na batalha mais desesperada, a defesa da Transilvania contra os tur
cos, Alexandru aceitou o suborno dos turcos e traiu seu senhor, Stefan

Bathory, que acabou morrendo. Infelizmente, Bathory era um feiticeiro
de grande poder que, segundo diziam, iria se sentar ao lado do préprio
Sata no inferno, e rogou uma maldigéo terrivel sobre Movila. Alexandru
ndo morreria, mas viveria eternamente, para que o espirito de Bathory
pudesse atormenta-lo. Movila era perseguido todas as noites por uma
terrivel aparicéo, e seus poderes ndo eram suficientes para resistir.

Movila fugiu — para cair direto nas méos do aliado mais préximo de
Bathory, Vlad Dracula. O monstro puniu Movila com a morte por dez
mil talhos. A cada dia, durante cem dias, cem cortes precisos e peque-
nos eram feitos no rosto de Alexandru, e entdo lavados com vinagre. As
pessoas acreditaram que Alexandru havia enlouquecido devido a dor, e
morrido em conseqiiéncia da infeccdo. Sua face se tornou um aglome-
rado de chagas repleto de pus, sempre sangrando por suas feridas.

Ele era chamado zombeteiramente de “Méascara Rubra”.
Entretanto, a morte nunca che-
gou. Alexandru sobreviveu.

Quando Dracula colocou-o
em uma arvore e empalou-

o, Alexandru rastejou pela

langa e fugiu noite aden-
tro, ainda perseguido pelo
espirito que o assombrava. Onde
quer que fosse, ouvia a voz de
Stefan Bathory, sussurrando “traidor,

traidor” em seu ouvido. Em desespero,
Alexandru emterrou-se e colocou-se a dor
mir "até a chegada daquele cujo poder
pudesse quebrar a maldi¢do”. Ndo sabia
se tal dia iria chegar, pois Bathory era mais
poderoso do que qualquer feiticeiro havia
sido por geragdes.

Movila acordou em 1918, quando

os fundadores da Sociedade Thule pre-
cisaram de trés mestres arcanos para
fortalecer a maldicdo do Dia do Armisticio
na Franca. Sua desfiguracdo nao foi
curada pelos séculos. Entdo, quando os
feiticeiros modernos perguntaram seu
nome, Alexandru respondeu simples-
mente “O Mascara Rubra"”. Assumiu uma
posicao de poder dentro da Sociedade,
usando os demais feiticeiros para manter
o fantasma de Béathory afastado.

Por vinte e cinco anos, a Socie-dade
aumentou gradualmente seu talento
magico, apenas para ser destruida por Adrian

Arkano no final da Segunda Guerra
& ¢/ Mundial. O fantasma de Bathory afli-
giu mais uma vez o Mascara Rubra,
e Alexandru fugiu da Alemanha,
abrigando-se dentro de um artefato
conhecido como o Armario do Siléncio Austero, onde a voz de Bathory
ndo podia atormentd-lo. Permaneceu dentro do objeto durante uma
década inteira, até que Wilhelm Kantor libertou-o e acabou com sua
maldi¢do. Kantor fora um Bathory em uma de suas malignas vidas ante-
riores, e naquela familia, o sangue é mais forte do que a magia. Apds
quinhentos anos, Stefan Bathory se calou.

O Mascara Rubra jurou nunca mais ser atormentado ou humilhado.
Desde sua libertagao, todas as suas energias sao devotadas ao objetivo
de se tornar o novo Mestre da Magia da Terra — o que ele vé como uma
posicao incontestavel. Que os céus ajudem quem entrar em seu caminho.
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0 HALO

O Halo é um ramo do Diretério, cinco cientistas que se juntaram ao
Lider Sombrio para formar um conselho devotado ao avanco das capaci-
dades tecnoldgicas da SOMBRA. Seus membros sdo os seguintes.

¢ Dr. Ibn Al-Assad ¢ o lider do programa de alta tecnologia da
SOMBRA, e pesquisa computacdo, robética e trajes de combate.
Vive em uma importante base escondida da SOMBRA, sob as areias
do deserto da Tunisia. Supostamente a ovelha branca de uma fami-
lia saudita presa por atividades contra a Familia Real Saudita, este
jovem pesquisador ganancioso e amargo sonha com o dia em que o
Oriente Médio estiver unido a seus pés.

¢ Dra. Gemini Jones é a lider do programa genético da SOMBRA.
Seu laboratério esta localizado em um atol escondido no Pacifico.
Ela acredita no governo mundial prometido pelo Lider Sombrio, e
suas experiéncias médicas aterrorizariam a maioria dos psicopatas.

¢ Dr. Winston Baker encabeca o projeto de materiais especiais da
SOMBRA. Seu laboratério esta disfarcado como uma instalacao de
pesquisa na Pensilvania de uma empresa legitima. Baker é um enge-
nheiro que foi despedido pelos principais fornecedores do Ministério
da Defesa depois que a AEGIS descobriu suas vendas secretas para
ditaduras militares estrangeiras.

¢ Rudolf Heinz é o lider do grupo de engenharia de veiculos da
SOMBRA. E um ex-piloto da Forca Aérea Alemd, que se tornou imor-
tal através de um pacto de feiticaria.

O quinto membro do Halo é o lider do grupo de armas energéticas. A
identidade e localizagdo exata desta pessoa sdo deixadas em aberto,
para se adequar as necessidades do mestre.

Estas ndo sédo as Unicas dreas em que a SOMBRA conduz pesquisas
(had rumores de um laboratério em Téquio dedicado a desenvolver novos
venenos, por exemplo) — apenas as mais importantes.

A GUARDA DO ECLIPSE

A Guarda do Eclipse é composta por NachtKrieger e seus servos pessoais,
um esquadrdo de seis mutantes: quatro mutantes tipo Sombra-na-SOMBRA,
um mutante Olho-naSOMBRA e um mutante PortalnaSOMBRA. Seu traba-
lho é obter informagdes dos operativos da AEGIS, escolher o agente mais
valioso estrategicamente, atralo para uma armadilha e mata-lo sem cha-
mar atencdo ou deixar pistas que possam levar a SOMBRA.

Mesmo pouco conhecida (mas igualmente importante para a
SOMBRA), a Guarda do Eclipse armou silenciosamente as mortes de apro-
ximadamente uma duzia de estudantes de arqueologia e histéria (que
demonstraram aptiddo nos estudos sobre o Egito) e outros dez jovens
homens e mulheres que nasceram entre 1978 e 1979 e se mudaram do
Egito para Freedom City. O Lider Sombrio acredita que, ao mata-os, cor
tara pela raiz o retorno do Escaravelho.

Estes assassinatos sdo a espinha dorsal da campanha “Investida da
Meia-Noite", mas sdo apenas o comego — agora que afiou as técnicas
de seu esquadrdo, NachtKrieger deseja testar seus métodos mortiferos
em presas mais desafiadoras.

0S FILHOS DE SOBEK

Apesar de serem associados apenas tangencialmente a SOMBRA, estes
feiticeiros sdo ferramentas Uteis para a agéncia. Seu lider, Ka-Khemet,
era um feiticeiro que fez acordos com varios poderes da Terra Negra, de
Set até a grande serpente Apep.

Set disse que realizaria seu desejo, desde que Ka-Khemet corrompesse
o crocodilo guardido Sobek para seus servicos. Sobek era uma divindade
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benigna, mas nao acima da ambicédo. Sobek desejava poder igual ao dos
filhos de R4, e assim determinou que Ka-Khemet roubasse o Leite do Sol,
cujo consumo elevaria um semi-deus ao status dos Oito Grandes Deuses. Em
troca do Leite, Sobek botaria uma ninhada de ovos, nos quais Ka-Khemet e
seus companheiros poderiam colocar seus ka, suas almas. Quando os ovos
chocassem, as almas renasceriam como os Filhos de Sobek.

Ka-Khemet fez o que foi pedido, e roubou o Leite do Sol do grande
templo de Ra. O furto do leite atraiu a atencdo de Heru-Ra, Principe do
Reino, e de seu bom amigo, Tan-Aktor, o campeao-feiticeiro. Eles inter
romperam o ritual de Ka-Khemet, derrotaram um exército de crocodilos
e evitaram que a boca do guardido crocodilo fosse alimentada com o
Leite do Sol. Um duelo magico entre Ka-Khemet e Tan-Aktor se seguiu.
Ka-Khemet foi vitorioso, mas o duelo enfraqueceu o campeéo de Sobek
a ponto de Heru-Ra consequir atingi-lo. Ka-Khemet e sua guarda foram
forcados a fugir de seus corpos, e seus ka entraram nos ovos divinos
postos por Sobek, onde eles esperavam se unir a progénie divina e ser
chocados pelo poder dos deuses. Contudo, Tan-Aktor rogou uma maldi-
¢do sobre a ninhada, evitando que fosse chocada. Os Filhos de Sobek
ficaram presos dentro dos ovos pela eternidade.

A cooperagdo entre Tan-Aktor e Heru-Ra provou ser breve, e foi substitu-
ida por uma inimizade eterna. Milénios mais tarde, recordando os poderes
que os Filhos possuiam, a reencarnagdo de Tan-Aktor removeu a maldi¢ao
dos ovos e permitiu que chocassem. Quando isto ocorreu, eles de fato toma-
ram a forma dos Filhos de Sobek, feiticeiros com cabecas de crocodilo.

Sentindo a presenca de Tan-Aktor, os Filhos imediatamente mataram (e
devoraram) o corpo do clone que tentou negociar com eles. Mas o Lider
Sombrio contou sobre a existéncia de Heru-Ra como o Escaravelho. Os
Filhos atacaram seu antigo inimigo. Invadiram Freedom City e utilizaram
a Liga da Liberdade como marionetes, o que levou a morte do Escaravelho.
Quando conseguiram se libertar da dominagéo, os herdis contra-atacaram,
destruindo todos os Filhos, exceto Ka-Khemet e seus dois oficiais chefes.
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Ka-Khemet fugiu para onde fora o sudoeste do Egito (agora o Sudéo).
L4, escravizou inGmeras aldeias, e os habitantes destas construiram
para ele uma torre mdgica escondida no meio dos pantanos do Nilo.
Comecou a procurar artefatos magicos pelo mundo, usando uma pira-
mide voadora indetectdvel como sua base. O Lider Sombrio sabe sobre
Ka-Khemet, conhece seu paradeiro e suas aliangas, e nao é dificil enviar
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mensagens para seus inimigos antigos e manipular seus édios para que
os Filhos dancem de acordo com sua misica. Os Filhos sdo, e provavel-
mente continuardo sendo, uma arma Util no arsenal da SOMBRA.

0 arquétipo feiticeiro corrompido, do livro basico de M&M pode ser
usado para Ka-Khemet. Para os outros Filhos de Sobek, reduza o nivel de
poder e as caracteristicas principais, como Magia, em trés.

OPERACOES DA SOMBRA

As maos do mal raramente ficam ociosas. Os vastos campos de interesse
da SOMBRA — robética, energia, genética e ocultismo — mostram que
a organizacdo se intromete em tudo. Com sua combinagéo de ciéncia e
feiticaria, a SOMBRA abrange uma grande variedade de tramas possiveis.
Eles podem ser nazistas modernos procurando pelo Santo Graal ou pela
Lanca Longinus, ou construtores de satélites de controle mental ou de
raios letais. Podem ser espides que se infiltram na vida dos herdis, sabo-
tam seu quartelgeneral e revelam seus segredos, ou cientistas loucos
que constroem dispositivos apocalipticos que planejam utilizar quando o
mundo menos espera. Ou tudo isso a0 mesmo tempo!
As operagdes tipicas da SOMBRA incluem as seguintes.

ARTEFATOS MiSTICOS

A SOMBRA, especialmente a Sociedade Thule, ndo acredita que exista
qualquer coisa que o homem nao deva conhecer. Conhecimento, par-
ticularmente o conhecimento arcano, é poder, e a SOMBRA quer
aproveita-lo. Logo, a organizacdo esta interessada em fontes de sabedo-
ria oculta e poder mistico, particularmente artefatos antigos.

Se um artefato estiver em uma escavacdo de um sitio arqueoldgico,
a SOMBRA seqiestrara um arquedlogo (talvez a identidade secreta de
um heréi, ou um amigo). Se os arqueélogos rivais estiverem tentando
se apossar de algo que a agéncia queira, seus agentes podem tentar
amedronta-los (se estiverem tentando passar despercebidos) ou mata-
los (se eles nédo se preocuparem em chamar a atengao).

Quando os pesquisadores da SOMBRA néo conseguem entender algo
que descobriram, a agéncia seqliestra especialistas que sejam capazes
de fazer o servi¢o (ou de servir como bucha de canhdo ou sacrificios
acessiveis no caso de um demonio se libertar inesperadamente).

Os artefatos podem vir em todos os tamanhos e formas: livros, esta-
tuas, reliquias de santos, vasos, urnas, selos, chamas eternas, armas que
nao enferrujam, idolos que compelem as pessoas a adotar determinado
comportamento, cajados de magos e coroas de reis-deuses. A tética que
a SOMBRA emprega para tomar posse desses artefatos varia, mas nor-
malmente eles enviam uma equipe de recuperagdo com seis homens,
um especialista técnico (um arquedlogo para escavagdes ou um especia-
lista em seguranga caso seja preciso invadir um museu) e um feiticeiro
da Sociedade Thule. Se a SOMBRA esperar por problemas — ou se o
Lider Sombrio realmente quiser o artefato — o grupo é aumentado.

SEGREDOS TECNOLOGICOS

A SOMBRA ama engenhocas. Os pesquisadores da SOMBRA sdo um
espertos, e a SOMBRA nunca fica sem tecnologia para desenvolver, tes-
tar ou contrabandear para suas células.

Os dispositivos tecnolégicos variam do convencional (armamentos
que podem ser montados e desmontados facilmente, aparatos para
interceptar sinais de comunicacdo) ao insidioso (dispositivos que trans-
formam telefones celulares em bombas de controle remoto, dispositivos
de lavagem cerebral ligados a televisoes, “raios da discordia” para trans-
formar pessoas normalmente calmas em beligerantes e irritadas, ou
mesmo "“raios de reversao comportamental” desenvolvidos para transfor-

mar superherdis em psicopatas), bizarro (armas congelantes, armas de
involugdo, raios de encolhimento) e terrivel (maquinas de controle do
clima, geradores de terremotos, campos de paralisia temporal ou imas
gigantescos desenvolvidos para puxar asteréides para a Terra).

Estes dispositivos exigem trés coisas: desenvolvimento (através de
pesquisa ou furto), teste e implementagdo. Quanto mais mortifero for
o dispositivo, mais importante é para os herdis interromper seu desen-
volvimento. Com dispositivos em pequena escala, como novas armas,
a base da trama sera impedir sua distribuicdo (normalmente com a
invasdo de um armazém ou doca) ou deter sua produgdo (normalmente
em um ataque direto a fabrica). Com dispositivos bizarros, se o mestre
quiser demonstrar seus efeitos, pode escolher um personagem jogador
ou um personagem ndo-jogador como vitima, e o foco da trama sera
impedir que a SOMBRA utilize o dispositivo novamente.

As instalagdes laboratoriais mais importantes da SOMBRA estéo loca-
lizadas sob as bases, e utilizam as instalagdes da base como seguranca.

Quando um armamento é testado, a SOMBRA precisa ser cautelosa.
Quanto maior e mais ostensivo for o efeito, maior € a probabilidade de
que alguém perceba (um observador casual ou um satélite) e informe as
autoridades de que algo incomum esta acontecendo (claro, como os per-
sonagens precisam de informagdes para se envolverem, o mestre quer que
algumas informagdes vazem). Obviamente, um cientista louco pode deci-
dir testar um dispositivo especialmente bizarro em um alvo superhumano.

ESPIONAGEM

A espionagem € a razdo de ser da SOMBRA. Eles se envolvem em
sabotagem industrial, roubando planos e sabotando as indUstrias que
constroem os maiores projetos de defesa. Ja conseguiram atrasar alguns
projetos importantes por anos, sem ser detectados (ou culpando outros
vildes ou contratantes rivais). Sdo particularmente ativos na espiona-
gem por computador e por satélite, e as vezes alteram gravacdes de
satélites espides para fornecer informacdes falsas a seus inimigos.

A INVESTIDA DA MEIA-NOITE

Se a SOMBRA estivesse interessada exclusivamente na dominacdo
mundial, ndo seria tdo perigosa. Infelizmente, o Lider Sombrio é tdo vin-
gativo quanto obcecado por poder. Qualquer um que tenha se oposto a
ele ja esté sentenciado a morte. O maior alvo, claro, é a AEGIS.

Com a ajuda do sempre confidvel Franklin Folkes, o Lider Sombrio
engendrou um plano em trés frentes para destruir a AEGIS. Este plano
é a Investida da Meia-Noite, a eliminacdo sistemética dos inimigos da
SOMBRA, um agente por vez, se for necessario. Nos Ultimos trés anos,
a SOMBRA assassinou ou armou secretamente as mortes de quase cin-
gilenta agentes da AEGIS (e uma duzia de agentes da UNISSONO).
Alguns foram emboscados durante “missdes de rotina”, outros foram
forcados telepaticamente a cometer suicidio. Alguns se aproximaram
demais de homens-bomba, outros foram estracalhados por um atacante
misterioso (ou seja, mortos por Nacht-Krieger). Os agentes atacados esta-
vam entre os mais competentes da AEGIS, aqueles que provavelmente
seriam os professores das préximas geracoes de agentes operacionais. A
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SOMBRA esté reduzindo as liderancas intermediarias da AEGIS, aqueles
que tomariam o controle no momento de crises maiores.

A segunda parte da Investida da Meia-Noite é mais sutil. Gragas aos
feiticos do Méascara Rubra, agentes da AEGIS de folga estdo perdendo o
controle em espacos piblicos, o que resulta em ferimentos e danos a pro-
priedade, normalmente quando a imprensa esta por perto. A maioria das
pessoas acredita que isto é simplesmente agentes sendo arruaceiros, e
ninguém até agora detectou um padrdo neste comportamento. Ninguém
percebeu que isto sempre parece ocorrer quando a imprensa esta por
perto, ou quando o orcamento da AEGIS estd em debate no congresso.
Com a combinagdo de midia negativa e influéncia da SOMBRA dentro
dos escritérios do governo, alguns memorandos estrategicamente distri-
buidos ameagam reduzir o orcamento da AEGIS pela primeira vez desde
a Invasdo Terminal. Obviamente, este plano leva a assinatura de Franklin
Folkes. O membro mais astuto da Penumbra espera que a AEGIS seja for-
cada a fechar metade de suas bases nos préximos cinco anos.

A terceira parte da Investida da Meia-Noite envolve manipular o pro-
cesso de selecdo para novos agentes da AEGIS. Os agentes da AEGIS
sempre tiveram um jeito inconseqiiente, mas, gracas a interferéncia da
SOMBRA, os recrutadores estdo freqiientemente selecionando os mais
indisciplinados e rebeldes que encontram. Pessoas que certamente
abalardo as estruturas da organizagdo, pelo lado de dentro. Isso quase
parece um grupo de heréis personagens de jogadores...

PROJETO MIMIR

O Projeto Mimir é o incipiente programa de psionicos da SOMBRA,
baseado no programa de parapsicologia de uma importante universi-
dade americana (deixada para ser definida pelo mestre). O programa
utiliza um detector especial de psidnicos para separar telepatas reais de
charlataes, e realizar experiéncias com eles.

O objetivo da SOMBRA é desenvolver detectores de psiénicos mais
poderosos, campos neutralizadores de psidnicos para suas bases, drogas
para ampliar ou diminuir as habilidades psionicas de um alvo e técnicas
que possam enganar leitores de mente com memérias falsas implanta-
das. O dltimo projeto causou uma séria falha de seguranga, quando um
telepata perdeu o controle de seus poderes e comegou a substituir cons-
ciéncias de um corpo para outro em uma festa de faculdade. A SOMBRA
encobriu o incidente, colocando alucindgenos nas bebidas da festa e
envenenando aqueles cujas mentes ndo puderam ser restauradas.

Outras prioridades do Projeto Mimir sdo aumentar as habilidades dos
mutantes Olho-na-Sombra e recrutar videntes e precognitivos. Um desses
mercendrios telepatas, também chamado Mimir, j& esta ativo em locais
probleméticos da SOMBRA. A organizagdo confia nele o suficiente para
que ocupe uma préxima vaga da Penumbra, desde que haja um jeito de
protegé-los de forma segura contra seus poderes telepaticos.

I-BOTS

Umas das armas mais antigas no arsenal da SOMBRA s&o os robds impos-
tores, ou |-Bots. Eles foram usados vérias vezes para personificar inimigos da
SOMBRA e realizar ataques internos. Robds impostores estdo em uso desde
0s anos 60. Os primeiros modelos eram moldados com uma aparéncia espe-
cifica, e tinham um operador remoto. Desde os anos 80, os |-Bots podem
alterar seu formato entre varias formas humanas, e operam sem necessitar
de controle humano (embora ainda possam ser operados remotamente).

Robds impostores séo caros, e por isso raros. Sdo encontrados as vezes
como prisioneiros, nas celas de bases da SOMBRA, esperando serem
levados como cavalos de Tréia ao coragdo de uma base inimiga. Uns
poucos foram capturados e reprogramados pela AEGIS. Ja houve uma
tentativa de assassinato contra Harry Powers que foi frustrada devido
ao alvo atingido ser, na verdade, uma duplicata I-Bot (infelizmente, a
AEGIS ainda néo capturou um robd impostor para substitui-lo).
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O criador original dos robds impostores deve ser definido pelo mestre,
para atender as necessidades de sua série.

AGENTE DA SOMBRA DORMENTE

Como em qualquer boa agéncia de espionagem, o sucesso da SOMBRA
depende de sua habilidade de colocar agentes em lugares importantes.
Para atingir esse objetivo, a SOMBRA desenvolveu um tipo especial de
operativo: 0 agente dormente.

Muitos agentes dormentes ndo sabem que sdo agentes da SOMBRA.
Trabalham até alcancar uma posicdo onde possam acessar informagdes
importantes (segredos governamentais, militares ou corporativos). A
informacdo é armazenada em seus cérebros até que sejam acessadas
por um Olho-na-Sombra, que aciona o gatilho telepatico apropriado por
meio de comunicacdo mental.

Ha casos de operativos que ficaram tao aterrorizados com a descoberta
de que eram agentes da SOMBRA que acabaram se alistando na luta
contra a organizagao. Este agente pode servir como modelo da mais rara
das criaturas: o agente da SOMBRA renegado.

ROBO IMPOSTOR NIVEL DE PODER 8

For 26 | Des 14 | Con — | Int 14 | Sab 14 | Car 16

Pericias: Acrobacia 3 (+5), Arte da Fuga 2 (+4), Blefar 6 (+9), Escalar 3 (+11),
Computadores 6 (+8), Concentragdo 3 (+5), Conhecimento (atualidades)
2 (+4), Conhecimento (cultura popular) 4 (+6), Conhecimento (manha)
2 (+4), Conhecimento (tética) 2 (+4), Conhecimento (tecnologia) 2 (+4),
Desarmar Dispositivo 3 (+5), Diplomacia 2 (+5), Dirigir 3 (+5), Disfarce 6
(+9), Furtividade 6 (+8), Intimidar 2 (+5), Intuir Intengdo 6 (+8), Investigar 2
(+4), Notar 6 (+8), Obter Informacéo 6 (+9), Oficio (eletronica) 6 (+8), Oficio
(mecanica) 6 (+8), Procurar 2 (+4), Profissdo (escolha uma) 5 (+7).

Feitos: Ataque Atordoante, De Pé, Foco em Ataque (a distancia) 1, Memdria
Eidética, Tiro Preciso.

Poderes: Comunicagao 5 (radio), Imunidade 30 (Efeitos de Fortitude),
Morfar 5 (qualquer humandide), Protecéo 8.

Combate: Ataque +8, Dano +8 (desarmado), Agarrar +16, Defesa 18 (14
desprevenido), Recuo -4, Iniciativa +2.

Salvamentos: Resisténcia +8, Fortitude —, Reflexo +10, Vontade +10.

Habilidades 24 + Pericias 24 (96 graduacdes) + Feitos 5 + Poderes 53
+ Combate 32 + Salvamentos 16 = 154 PP.

AGENTE DA SOMBRA DORMENTE NIVEL DE PODER 6

For10 | Des12 | con12 | mt1a | sab1a | cart6

Pericias: Acrobacia 3 (+4), Arte da Fuga 2 (+3), Blefar 6 (+9), Computadores 2
(+4), Concentracdo 3 (+5), Conhecimento (atualidades) 2 (+4), Conhecimento
(cultura popular) 4 (+6), Conhecimento (manha) 2 (+4), Conhecimento
(tatica) 2 (+4), Conhecimento (tecnologia) 2 (+4), Desarmar Dispositivo 3
(+5), Diplomacia 4 (+7), Dirigir 3 (+4), Escalar 3 (+3), Furtividade 6 (+7),
Intimidar 2 (+5), Intuir Intengdo 6 (+8), Investigar 2 (+4), Notar 6 (+8), Obter
Informacdo 6 (+9), Procurar 2 (+4), Profissdo (agente secreto) 5 (+7).

Feitos: Ataque Atordoante, De Pé, Fascinar (Blefar), Foco em Ataque (a distancia)
1, Memoéria Eidética, Rolamento Defensivo 3, Tiro Preciso, Trabalho em Equipe.

Combate: Ataque +5 (corpo-a-corpo), +6 (a distancia), Dano +1 (desarmado),
Agarrar +5, Defesa 16 (+3 desprevenido), Recuo -2, Iniciativa +1.

Salvamentos: Resisténcia +4 (+1 desprevenido), Fortitude +7, Reflexo +6,
Vontade +7.

Habilidades 18 + Pericias 19 (76 graduacdes) + Feitos 10 + Poderes O
+ Combate 22 + Salvamentos 16 = 85 PP.
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RECURSOS DA SOMBRA

Tanto a SOMBRA quanto a Subversdo desenvolveram enormes arsenais
de armamentos e dispositivos incomuns para ajudé-los a cometer crimes.
A Subversdo usa armamentos balisticos e algumas engenhocas de espio-
nagem de alta tecnologia, desenvolvidas para mascarar sua presenca.

EQUIPAMENTO

Um agente da SOMBRA tipico tem um subsidio de Equipamento que
pode ser gasto de varias formas. Aqui estdo alguns pacotes para cada
um dos principais arquétipos.

AGENTE DA SOMBRA TiPICO (EQUIPAMENTO 3, 15 PONTOS)

Armadura corporal (Protegao 4, 4 pontos), comunicador (1 ponto), pis-
tola energética (10 pontos).

AGENTE AVANCADO DE COMBATE (EQUIPAMENTO 4, 20 PONTOS)

Armadura corporal (Prote¢do 4, 4 pontos), fuzil energético (16 pontos).

AGENTE AVANCADO DE INFILTRACAO (EQUIPAMENTO 5, 25 PONTOS)

Armadura corporal (Proteg¢do 2, 2 pontos), comunicador (1 ponto),
gravador de video (2 pontos), kit de arrombamento (1 ponto), kit de
investigacao (1 pontos), kit de limpeza (2 pontos), manto de camufla-
gem (4 pontos), multiferramenta (1 ponto), palmtop (1 ponto), pistola
energética (10 pontos).

TERRORISTA DA SUBVERSAO (EQUIPAMENTO 6, 30 PONTOS)

Comunicador (1 ponto), embaralhador de radio (3 pontos), granadas de
gas sonifero (11 pontos), holo-disfarce (8 pontos), kit de arrombamento
(1 pontos), mascara de gas (1 ponto), pistola de apoio (5 pontos).

ARMAMENTOS DA SOMBRA

Duende Pistola energética
Demdnio Fuzil Energético
Hades Canhao energético pesado
Tartaro Fuzil autoenergético
Carrasco Fuzil entrépico
Covarde Pistola aterrorizante
Exilado Fuzil aterrorizante
Viking Fuzil projetor de campo de forca
Empalador Pistola sanguessuga
Vampiro Fuzil sanguessuga
Corvo Pistola neuro-paralisante
Abutre Fuzil neuro-paralisante
Tarantula Fuzil de rede
Noturno Pistola tranquilizante
Pesadelo Fuzil tranqiilizante
Morfeu Bolas de gas sonifero
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ARMAMENTOS DA SOMBRA

Todos os armamentos militares convencionais estdo disponiveis no arse-
nal da SOMBRA. Além deles, ha armas dos quadrinhos, destinadas aos
agentes de acordo com o perfil da missdo (armas letais para missdes de
assassinato, armas de imobilizacdo para missoes de captura, etc.).

Algumas outras armas sdo listadas como experimentais. Sdo permiti-
das, mas podem apresentar defeitos, a critério do mestre.

Nenhuma outra arma exética esté presente no arsenal da SOMBRA,
embora, se 0 mestre desejar, a organizacdo pode ter roubado alguma
coisa de outra agéncia. A Subversdo s6 possui armamentos convencio-
nais, além de equipamentos de espionagem (veja Capitulo 1).

VEICULOS DA SOMBRA

A SOMBRA, por ser uma organizagdo secreta, ndo utiliza muitos vei-
culos militares pesados, a menos que esteja lancando uma operagdo
maior (ou mesmo outra Opera¢do Inundagdo). Como seu nome ja diz,
a SOMBRA aprecia veiculos com capacidades furtivas. Recentemente,
porém, a SOMBRA tem planejado uma forma de usar sua tecnologia de
teleporte para transportar veiculos de suas bases até pontos de teleporte
escondidos em pequenas bases seguras. Ainda que a rede de teleporte
ndo esteja testada, o Lider Sombrio espera que isso permita a agén-
cia utilizar forcas aéreas e terrestres com relativa seguranca (embora a
maior parte destes veiculos ainda ndo consiga retornar intacta).

ARMAMENTO EXPERIMENTAL DA SOMBRA

Omega Pistola desintegradora
Terminal Fuzil desintegrador
Queda Fuzil gravitacional
Calice Fuzil hipnético
Ciclope Fuzil inercial
Caribde Fuzil vertiginoso
Sussurro Granada silenciadora
VEICULOS DA SOMBRA

Dagon Hovercraft blindado (apenas em portos)

Sata Helicptero militar

Tiamat Lancha de corrida de combate (apenas em portos)
Caronte Blindado voador

Estigio Plataforma voadora

Nyx Caminhéo furtivo
Cérbero Van de combate

Tufao Caca

Apep Helicdptero de ataque furtivo
Sobek Helicéptero militar furtivo
Sutekh Tanque
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EQUIPAMENTO DA SUBVERSAQ

A Subversao nédo possui tanques de clonagem, méaquinas de teleporte,
ou raios da morte, mas possui todos os itens da lista de equipamento de
espionagem. Além disso, possui vdrias invengdes fantasticas que colo-
cam seus agentes no topo do mundo da espionagem.

MAQUINA DE INTELIGENCIA

Esta ferramenta de trama justifica o treinamento avangado que os
agentes da Subversdo possuem, e que ndo deveriam possuir. O dispo-
sitivo pode implantar as seguintes pericias, com qualquer graduagéo
que o mestre achar apropriada: Computadores, Desarmar Dispositivo,
Investigar, Conhecimento (atualidades, educacéo civica, histdria e tec-
nologia), Notar e Sobrevivéncia.

p
MAQUINA DE LAVAGEM CEREBRAL
As vezes, 0 ponto mais fraco de um oponente é sua mente. A maquina
de lavagem cerebral da Subversdo explora isso. Bombardeando os sen-
tidos com mensagens subliminares, explicitas e obscenas, a maquina
de lavagem cerebral ja conseguiu distorcer muitas mentes frageis de
acordo com sua vontade. Possui um efeito de Transformacdo Mental 10,
e exige pelo menos uma hora para funcionar contra um alvo.

PLANADOR DE FUGA ORIGAMI

Esta é a ferramenta preferida dos operativos que invadem prédios altos e
precisam de rotas de fuga. O planador é armazenado em um cinto. Depois
que a fivela é acionada e o cinto é retirado, ele se expande em poucos
segundos, e se torna um pequeno planador de mao, com um revestimento
de plastico. O planador ndo pode ser dobrado e colocado novamente no
cinto depois de usado, o que o torna um item de uso Unico.

Origami é o apelido do dispositivo, mas os pesquisadores da
Subversédo de fato desenvolveram um pedaco de papel que rapidamente
se expande quando molhado com uma substancia quimica especial. E
teoricamente possivel fazer uma escultura de origami apropriada (como
uma cesta), molh&-la, e usé-la como um meio de fuga. O dispositivo pos-
sui V6o 3 com o modificador Planar, e o adicional Dobravel.
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(CAIXA DE SOBRECARGA ELETRICA

Esta pequena mas poderosa bomba é conectada a um sistema elétrico,
a no maximo 10 metros da instalacdo elétrica mais préxima. Quando
ativada, gera um pulso de eletricidade que causa pane em todos os sis-
temas elétricos, com exce¢do dos mais protegidos (Nulificar Eletricidade
8 [Acdo Completa, Limitado a alvos conectados]). Tanto a Subverséo
quanto a SOMBRA usam este dispositivo para tirar do ar sistemas elétri-
cos, antes de enviar uma equipe de invasao.

Tamanho Pequeno, Resisténcia: 8; Custo: 4 pontos de Equiparento.
QUARTEIS-GENERAIS DA SOMBRA

As células da SOMBRA existem para executar as ordens do comando
da agéncia. Cada célula é administrada por um lider, que se reporta ao
oficial da Penumbra de sua regido. Ha vinte e dois lideres espalhados
pelo globo, cada um administrando uma célula situada em uma grande
cidade, e também varias células adjacentes menores.

A SOMBRA possui ordens de ndo chamar a atencdo, até a préxima
Operagao Inundagdo. Os regulamentos determinam que as células limi-
tem-se a crimes menores, como obtencédo de informacdes, sabotagem e
lavagem cerebral. Todavia, muitas vezes o lider de uma célula ou o ofi-
cial local da Penumbra ndo consegue resistir a usar seus homens para
um assalto, e enche seus bolsos em siléncio. Enquanto o lider em ques-
tdo néo atrapalhar os planos de longo prazo da SOMBRA — e conceder
ao Comando uma parte do lucro — o Comando finge que nao viu nada.

A SOMBRA possui dois adicionais a mais em seus quartéis-generais.
Um é o tanque de clonagem, onde os clones sdo manufaturados, tes-
tados e amadurecidos até a fase adulta. O segundo é o teleportal,
um sistema de portais de teleporte controlado pela base principal, na
Antartida. Os teleportais possuem Teleporte 9, com os modificadores
Apenas Longas Distancias e Portal.
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CADA AGENCIA COM SUA TECNOLOGIA

Combinar equipamento e tecnologia com cada agéncia para adequé-la ao o que se deseja é uma tarefa complicada, especialmente no caso da SOMBRA

e da Subversdo, que possuem muito em comum, mas ndo suas tecnologias.

Se algo parecer muito bizarro e sobrenatural para uma edicdo moderna de Batman, ndo é adequado para a Subversdo. A SOMBRA, por outro lado,
emprega qualquer tecnologia que tiver em maos. Se algo existe no mundo da campanha, faz parte do arsenal ou da lista de desejos da SOMBRA.

Uma aventura da Subversao deve se parecer com um drama de espionagem estilo Alias (sem o cientista renascentista miraculoso), um dos filmes de
James Bond mais realistas ou um filme de Jason Bourne. Os enredos da Subversdo sdo sobre equipes de mocinhos investigando o que os vildes andam
aprontando, para deté-los antes que alguém se machuque (ou, se demorarem demais, captura-los antes que possam fugir). As aventuras com a Subversao
giram em torno de investigacdes, para garantir que vocé esteja no lugar certo na hora certa.

As aventuras envolvendo a SOMBRA, por outro lado, séo oportunidades para vocé se esgueirar por todo lado, até que consiga participar de um

gigantesco e divertido tiroteio, ou uma batalha épica.

CELULA DA SOMBRA PEQUENA

Células da SOMBRA pequenas, encontradas em cidades pequenas ou
sem importancia, em geral possuem poucos operativos, que recebem
instrugdes via computador de um oficial da Penumbra posicionado em
outra cidade. Estas células possuem pequenos escritérios para encon-
tros e armazenagem de seus registros, protegidos por fachadas. Estes
escritérios sdo usados para conduzir operagdes em pequena escala, ou
como local de fuga quando uma base maior é comprometida.

CELULA DA SOMBRA PEQUENA QUARTEL-GENERAL

Resisténcia: 5, Tamanho: Minimo, Adicionais: rede de computadores, comunica-
¢oes, garagem, fachada, sistema anti-incéndio, sistema de seguranca.

da Penumbra, seu assistente pessoal e quatro equipes de combate
sempre de prontidao.

Estas bases secretas sdo localizam-se em areas isoladas, normalmente
em subterrdneos, sob algum complexo industrial ou um terreno desocu-
pado. Servem de depdsitos de armamentos altamente tecnoldgicos, a
marca registrada da SOMBRA.

CELULA DA SOMBRA GRANDE QUARTEL-GENERAL

Resisténcia: 10; Tamanho: Enorme; Adicionais: alojamento, biblioteca, celas de
detencédo, comunicagdes, rede de computadores, dispositivo de autodestruicao,
enfermaria, garagem, ginasio, hangar, isolado, jaula para animais, laboratério,
oficina, simulador de combate, sistema anti-incéndio, sistema de defesa, sistema
de forca, sistema de seguranca, tanques de clonagem, teleportal.

Efetivo de Agentes: 1 comandante (soldado avangado), 1 esquadréo (5
soldados basicos).

Veiculos: automével (tamanho Médio), caminhonete, motocicleta.

Custo: Habilidades -1 + Adicionais 6 = 5 PP.

CELULA DA SOMBRA MEDIA

As células da SOMBRA de tamanho médio, encontradas em cidades maio-
res, possuem uma base pequena com um lider local e algumas equipes de
combate em prontidao, assim como uma equipe de combate de reserva.
Em geral, as bases sdo armazéns ou complexos industriais afastados.
Recebem suas instrugdes via computador — mas, nas operagdes mais
importantes, um oficial da Penumbra instrui os agentes pessoalmente
(freqlientemente trazendo seu esquadrao de combate pessoal consigo).

CELULA DA SOMBRA MEDIA QUARTEL-GENERAL

Resisténcia: 10; Tamanho: Grande; Adicionais: alojamento, biblioteca,
celas de detencéo, rede de computadores, comunicagdes, dispositivo de
autodestruicdo, enfermaria, garagem, ginasio, hangar, fachada, oficina,
simulador de combate, sistema anti-incéndio, sistema de forca, sistema de
seguranca, tanques de clonagem.

Efetivo de Agentes: 1 comandante (assistente de um oficial da Penumbra),
4 esquadrodes de soldados basicos da SOMBRA, 1 esquadrao de soldados
avancados, 1 esquadrao de infiltradores, 1T mutante.

Veiculos: 2 caminhdes furtivos, 2 carros disfarcados, 2 vans de vigilancia e
espionagem, 5 plataformas voadoras, 3 helicdpteros de ataque furtivos, 2
vans de combate.

Efetivo de Agentes: 1 oficial da Penumbra, 8 esquadrdes de soldados
basicos, 2 esquadrdes de soldados avangados, 2 agentes umbrais (adidos de
Nifelheim), 3 esquadrées de infiltradores, 3 Mutantes.

Veiculos: 4 caminhdes furtivos, 2 carros disfarcados, 4 vans de vigilancia
e espionagem, 6 helicopteros de ataque furtivos, 2 vans de combate, 2
helicopteros militares furtivos, 4 tanques, 10 plataformas voadoras, 1
blindado voador.

Custo: Habilidades 4 + Adicionais 21 = 25 PP.

ARMADILHA MORTAL DA SOMBRA

Quando a SOMBRA rapta um alvo e coloca-o em uma armadilha mor-
tal, seus agentes normalmente levam as vitimas para uma instalacao
longe de suas operagdes, onde serdo mastigadas pelas mandibulas
da morte, afogadas em pogos que se inundam lentamente ou des-
cidas vagarosamente em um pogo de crocodilos ou um tanque de
bronze derretido. Lideres da SOMBRA mais insanos (ou criativos)
podem amarrar agentes capturados a uma mesa de metal ligada
a um para-raios gigante, enquanto uma tempestade se aproxima.
Os equipamentos de comunicagdo transmitem os resultados para a
base da SOMBRA. As estatisticas seguintes representam uma instala-
¢do de armadilha mortal da SOMBRA tipica.

ARMADILHA MORTAL DA SOMBRA ~ QUARTEL-GENERAL

Resisténcia: 10; Tamanho: Pequeno; Adicionais: armadilha mortal,
comunicagdes, fachada.

Efetivo de Agentes: nenhum.

Custo: Habilidades 3 + Adicionais 17 = 20 PP.
As grandes células da SOMBRA, encontradas nas maiores capitais ou
cidades mais importantes, como Freedom City, possuem um oficial

Veiculos: nenhum.

Custo: Habilidades 1 + Adicionais 3 = 4 PP.

As estatisticas do quartel-general principal da Sombra na Antartida,
Nifelheim, podem ser encontradas no suplemento Freedom City.

SONMBRA
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EFETIVO DA SOMBRA

Se existe algo que a SOMBRA possui em abundancia, sdo agentes. Em
todo o mundo, tanques de clonagem estdo repletos de soldados trei-
nados para se tornar pedes sem mente, alguns destes selecionados e
treinados para as tarefas mais complexas.

Os agentes da SOMBRA n&o sdo uma boa escolha para um jogo de
agentes, porque interpretar pedes sem mente ndo é muito divertido. Caso
os jogadores queiram um jogo de "bandidos”, seria melhor interpretar
um grupo de mercendrios associados com a Subversédo (que enfrentariam
tanto a AEGIS quanto a UNISSONO). Os “herdis" iriam se infiltrar em
negdcios, realizar sabotagens, assassinar politicos e competir com seus
rivais em todo o mundo para por as maos em varios tesouros.

Assim como qualquer jogo de superespides, seria melhor comecar no
NP 6. Para a reserva de equipamento da equipe, qualquer arma con-
vencional e qualquer equipamento de espionagem estariam disponiveis
para o uso dos PJs, e seria possivel alterar a reserva a cada sesséo.

AGENTES

A SOMBRA emprega varios agentes em suas operagoes, e as vezes apri-
mora-0s através de processos mutagénicos avan¢ados.

Sempre que possivel, os agentes da SOMBRA sdo organizados em
esquadrdes com seis componentes. Cada membro do esquadrdo tem um
parceiro. Os parceiros devem vigiar as costas um do outro, enquanto
cada dupla vigia as outras duas.

Todos os soldados da SOMBRA sdo programados com o “Protocolo
Umbral”: se um agente se rebelar contra o Lider Sombrio, ou forne-
cer informagées que possam comprometer a SOMBRA (incluindo ndo
resistir a interrogatdrio telepatico), uma toxina é liberada no cérebro
do agente, e ele morre instantaneamente. Esta é uma Desvantagem de
0 ponto, pois é compensada pelo beneficio a organizagdo. Em Ultima
anélise, é uma ferramenta de trama. Soldados da SOMBRA devem
ser considerados capangas. O mestre pode criar outros agentes da
SOMBRA, capangas ou ndo, de acordo com a necessidade.

’
Estes sdo os pedes da agéncia, legionarios sem rosto que o Lider Sombrio
envia para a batalha. Sao facilmente treinados e mantidos, e compreen-

dem cerca de 95% dos agentes da SOMBRA.

For 12 Des 12 Con 12 Int 10 Car 10

Pericias: Conhecimento (Tatica) 5 (+5), Intuir Intencdo 5 (+5), Notar 5 (+5),
Profisséo (soldado) 5 (+5).

Sab 10

Feitos: Equipamento 3.

Equipamento: armadura corporal (Resisténcia +4), comunicador, pistola
energética (Raio 5).

Combate: Ataque +5, Dano +1 (desarmado), +5 (pistola energética), Agarrar
+6, Defesa 15 (13 desprevenido), Recuo -2, Iniciativa +1.

Salvamentos: Resisténcia +5 (+1 sem armadura), Fortitude +3, Reflexo +2,
Vontade +1.

Desvantagem: protocolo umbral de autodestruicao (O pontos).

AGENTE AVANCADO DE COMBATE

Os agentes avancados de combate sdo os lideres dos agentes tipicos.
Estes modelos recebem mutag¢des de curto prazo, sacrificando longevi-
dade em troca de poder répido, pelo bem de sua causa.

For 14

Des 14 Con 14 Int 14 Sab 14 Car 10

Pericias: Acrobacia 3 (+5), Concentragdo 3 (+5), Conhecimento (tatica) 6
(+8), Conhecimento (tecnologia) 2 (+4), Desarmar Dispositivo 3 (+5), Dirigir
4 (+6), Escalar 3 (+5), Furtividade 6 (+8), Intimidar 6 (+6), Intuir Intencéo 6
(+8), Medicina 2 (+4), Nadar 2 (+4) Notar 6 (+8), Procurar 4 (+6), Profissdo
(agente) 5 (+7), Sobrevivéncia 3 (+5).

Feitos: De Pé, Equipamento 4, Foco em Ataque (a distancia) 1, Tiro Preciso 1,
Trabalho em Equipe 1.

Equipamento: armadura corporal (Resisténcia +4), fuzil energético.

Combate: Ataque +5 (+6 a distancia), Dano +2 (desarmado), +8 (fuzil
energético), Agarrar +7, Defesa 15 (13 desprevenido), Recuo -2,
Iniciativa +1.

Salvamentos: Resisténcia +6 (+2 sem armadura), Fortitude +7, Reflexo +5,
Vontade +5.

Desvantagem: protocolo umbral de autodestruicéo (O pontos).

AGENTE AVANCADO DE INFILTRACAQ
Os infiltradores da SOMBRA s&o pedes com treinamento especial. Seu
trabalho é invadir e espionar. Equipados com dispositivos furtivos para
se mesclar as sombras, vigiam alvos da organizacédo, determinando pon-
tos fracos, descobrindo segredos que podem ser usados futuramente em
chantagens e implantando explosivos para invasao e distracéo.

For 12 Des 12 Con 12 Int 10 Car 10

Pericias: Acrobacia 2 (+3), Concentracéo 2 (+2), Conhecimento (tatica) 5
(+5), Desarmar Dispositivo 2 (+2), Dirigir 2 (+3), Escalar 2 (+3), Furtividade
5 (+6), Intimidar 4 (+4), Intuir Intengdo 5 (+5), Notar 5 (+5), Procurar 2
(+2), Profissao (agente) 4 (+4).

Sab 10

Feitos: De Pé, Equipamento 5.

Equipamento: armadura corporal (Resisténcia +2), comunicador, gravador de
video, kit de arrombamento, kit de investigacdo, kit de limpeza, manto de
camuflagem, multiferramenta, palmtop, pistola energética.

Combate: Ataque +5, Dano +1 (desarmado), Agarrar +6, Defesa 15 (13
desprevenido), Recuo -1, Iniciativa +1.

Salvamentos: Resisténcia +3 (+1 sem armadura), Fortitude +2, Reflexo +2,
Vontade +1.

Desvantagem: protocolo umbral de autodestruicéo (O pontos).
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GUARDA UMBRAL DA SOMBRA

Os agentes da Guarda Umbral sdo os melhores dentre os melhores,
clones que receberam treinamento intenso e aprimoramento genético.
Estes sdo os corpos que o Lider Sombrio utiliza quando deseja transferir
seu intelecto para um novo corpo. A maioria é mantida em estase, mas
alguns sdo usados como guardas de elite em Nifelheim.

GUARDA UMBRAL DA SOMBRA
NIVEL DE PODER 6/GRADUACAO DE CAPANGA 6

For14 | Des14 | con14 | mt12 | sab12 | carn2

Pericias: Acrobacia 3 (+5), Concentracdo 3 (+4), Conhecimento (atualidades)
2 (+3), Conhecimento (tatica) 6 (+7), Conhecimento (tecnologia) 2 (+3),
Desarmar Dispositivo 3 (+4), Dirigir 4 (+6), Escalar 3 (+5), Furtividade 6
(+8), Intimidar 6 (+7), Intuir Intencdo 6 (+7), Medicina 2 (+3), Nadar 2
(+4), Notar 6 (+7), Pilotar 2 (+4), Procurar 4 (+5), Profissao (agente) 5 (+6),
Sobrevivéncia 3 (+4).

F0GO-NA-SOMBRA

0 fogo-na-SOMBRA é o mutante que um grupo de agentes terd maior
probabilidade de encontrar. E um soldado auxiliar que usa seus poderes
de controle de fogo para fornecer distragdes e dar cobertura a soldados
(especialmente se puder encontrar algo inflamavel para incendiar).

FOGO-NA-SOMBRA NiVEL DE PODER 7

For14 | Des14 | Con14 | mt14 | sab1a | car12

Pericias: Acrobacia 3 (+5), Blefar 2 (+3), Concentragéo 3 (+5), Conhecimento
(atualidades) 2 (+4), Conhecimento (ciéncias comportamentais) 6 (+8),
Conhecimento (tética) 6 (+8), Conhecimento (tecnologia) 2 (+4), Desarmar
Dispositivo 3 (+5), Dirigir 3 (+5), Escalar 3 (+5), Furtividade 6 (+8), Intimidar
2 (+3), Intuir Intengdo 10 (+12), Medicina 2 (+4), Nadar 1 (+3), Notar 6 (+8),
Pilotar 2 (+4), Procurar 4 (+6), Profisséo (agente) 5 (+7), Sobrevivéncia 1 (+3).

Feitos: De Pé, Equipamento 4, Foco em Ataque (a distancia) 1, Inspirar 1,
Lideranga, Tiro Preciso, Trabalho em Equipe.

Feitos: De Pé, Equipamento 5, Foco em Ataque (a distancia) 1, Inspirar 1,
Lideranca, Tiro Preciso 1, Trabalho em Equipe 1.

Equipamento: armadura corporal (Resisténcia +4), 21 pontos em outros
equipamentos.

Combate: Ataque +6, Dano +2 (desarmado), Agarrar +8, Defesa 16 (13
desprevenido), Recuo -3, Iniciativa 2.

Salvamentos: Resisténcia +6 (+2 sem armadura), Fortitude +9, Reflexo +7,
Vontade +7.

Desvantagem: protocolo umbral de autodestruicdo (O pontos).

Habilidades 18 + Pericias 17 (66 graduacdes) + Feitos 11 + Poderes O
+ Combate 24 + Salvamentos 18 = 88 PP.

MUTANTES DA SOMBRA

Os agentes da SOMBRA comuns, embora formidaveis contra for¢as con-
vencionais, caem como pinos de boliche diante dos punhos poderosos
de seu superheréi mediano. Para eliminar este problema, a SOMBRA e
Taurus uniram-se para desenvolver um processo de aprimoramento dos
clones da SOMBRA, concedendo-lhes super-poderes. Estes agentes espe-
ciais da SOMBRA compdem apenas uma fragdo mindscula do efetivo
da agéncia, mas podem ser uma surpresa terrivel para os heréis que
esperam uma luta facil.

Entretanto, ndo sdo perfeitos. Ndo desejando minar seus préprios (e
obviamente superiores) planos, Taurus certificou-se de que os mutantes
da SOMBRA fossem desenvolvidos com duas falhas graves. Em primeiro
lugar, apenas um clone dentre cinco sobrevive ao processo de mutagao.
Ter um superhumano a disposicdo é pratico, mas a SOMBRA prefere ter
hordas de agentes do que alguns superhumanos de segundo escaldo, e
assim seus ndimeros sdo limitados.

Segundo, se eles rolarem 1 natural em uma rolagem de ataque ou um
teste de poder, morrem. Para poderes sem rolagem de ataque (como um
poder com alcance de percep¢do), um 20 natural no salvamento do alvo
causa o mesmo efeito. Usos casuais de poder (como a comunica¢do mental
de um Olho-na-SOMBRA) néo estdo sujeitos a este efeito drastico, embora
0 mestre possa assumir, para os propésitos da histéria, um mutante morre
devido ao uso casual de poderes uma ou duas vezes por ano.

Assim, todos os mutantes da SOMBRA vivem em uma constante
roleta-russa. Felizmente, quando vocé é um clone doutrinado comple-
tamente desde o nascimento, coisas pequenas como vida ou morte ndo
importam muito, comparadas com a gléria de sua causa. Embora Lider
Sombrio queira reduzir suas taxas de mortalidade, os mutantes (e todas
as formas de vida, exceto ele préprio) sdo descartaveis.

SOMBRA

Poderes: Controle de Fogo 7 (Poderes Alternativos: Raio 7, Raio 5 [Area:
linha], Raio 5 [Area: trilha], Teleporte 7 (Meio: chamas), Intangibilidade 3
[forma de chamas]), Imunidade 5 (dano por fogo), Véo 3 (planar).

Combate: Ataque +5 (corpo-a-corpo), +6 (a distancia), Agarrar +7, Dano +2
(desarmado), +7 (raio de fogo), Defesa 17 (14 desprevenido), Recuo -3,
Iniciativa +2.

Salvamentos: Resisténcia +6 (+2 sem armadura), Fortitude +8, Reflexo +7,
Vontade +7.

Desvantagens: protocolo umbral de autodestruicdo (O pontos), sentenca
de morte (-1 ponto).

Habilidades 22 + Pericias 18 (72 graduacoes) + Feitos 10 + Poderes 28 +
Combate 26 + Salvamentos 17 - Desvantagens -1 = 120 PP.

OLHO-NA-SOMBRA
O mundo dos psidnicos é um mistério para a SOMBRA — mas, onde ha
poder, a agéncia se intromete. O dever primario de um olho-naSOMBRA
é transmitir mensagens telepaticas entre suas bases e Nifelheim. Devido
a distancia, é necessaria uma rede de retransmissao com varios telepatas
para que as informagdes alcancem seu destino final.

OLHO-NA-SOMBRA NiVEL DE PODER 8

For14 | Des14 | Con14 | mnt14 | sab14 | car1a

Pericias: Acrobacia 3 (+5), Blefar 2 (+3), Concentragéo 3 (+5), Conhecimento
(atualidades) 2 (+4), Conhecimento (ciéncias comportamentais) 6 (+8),
Conhecimento (tética) 6 (+8), Conhecimento (tecnologia) 2 (+4), Desarmar
Dispositivo 3 (+5), Dirigir 3 (+5), Escalar 3 (+5), Furtividade 6 (+8), Intimidar
2 (+3), Intuir Inten¢do 10 (+12), Medicina 2 (+4), Nadar 1 (+3), Notar 6 (+8),
Pilotar 2 (+4), Procurar 4 (+6), Profissao (agente) 5 (+7), Sobrevivéncia 1 (+3).

Feitos: De Pé, Equipamento 4, Foco em Ataque (a distancia) 1, Inspirar 1,
Lideranca, Tiro Preciso 1, Trabalho em Equipe 1.

Poderes: Compreender 1 (Idiomas), Telepatia 8 (Poderes Alternativos:
Confusdo 8, Fadiga 5 [A Distancia], Rajada Mental 4, lluséo 8 [visual]).

Combate: Ataque +6 (corpo-a-corpo), +7 (a distancia), Agarrar +8, Dano +2
(desarmado), Defesa 18 (14 desprevenido), Recuo -2, Iniciativa +2.

Salvamentos: Resisténcia +5, Fortitude +7, Reflexo +8, Vontade +12.

Desvantagens: protocolo umbral de autodestruicdo (O pontos), sentenca
de morte (-1 ponto).

Habilidades 22 + Pericias 18 (72 graduacdes) + Feitos 10 + Poderes 22
+ Combate 28 + Salvamentos 21 - Desvantagens -1 = 120 PP.
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PORTAL-NA-SOMBRA
A rede tecnoldgica de portais da SOMBRA é uma das chaves para seu
sucesso recente. Naturalmente, seria bom reinventd-la com poderes
naturais. O portal-na-SOMBRA é o meio de transporte perfeito para que
os agentes da SOMBRA se movimentem evitando perseguidores.

PORTAL-NA-SOMBRA NiVEL DE PODER 6

RODA-NA-SOMBRA
Quando a roda-na-SOMBRA gira, a destrui¢do néo tarda. Outro agente
que trabalha bem em conjunto, o roda é a ruina das forcas militares

convencionais, pois seus poderes podem proteger agentes facilmente
da maior parte dos armamentos balisticos convencionais.

RODA-NA-SOMBRA NiVEL DE PODER 8

For14 | Des14 | Con14 | mt14 | sab14 | carn2

For14 | Des14 | Con14 | mt14 | sab1a | car12

Pericias: Acrobacia 3 (+5), Blefar 2 (+3), Concentragdo 9 (+11),
Conhecimento (atualidades) 2 (+4), Conhecimento (tética) 6 (+8),
Conhecimento (tecnologia) 2 (+4), Desarmar Dispositivo 3 (+5), Dirigir 3
(+5), Escalar 3 (+5), Furtividade 6 (+8), Intimidar 2 (+3), Intuir Inten¢éo
10 (+12), Medicina 2 (+4), Nadar 1 (+3), Notar 6 (+8), Pilotar 2 (+4),
Procurar 4 (+6), Profissdo (agente) 5 (+7), Sobrevivéncia 1 (+3).

Pericias: Acrobacia 3 (+5), Blefar 2 (+3), Concentragdo 3 (+5), Conhecimento
(atualidades) 2 (+4), Conhecimento (ciéncias comportamentais) 6 (+8),
Conhecimento (tética) 6 (+8), Conhecimento (tecnologia) 2 (+4), Desarmar
Dispositivo 3 (+5), Dirigir 3 (+5), Escalar 3 (+5), Furtividade 6 (+8), Intimidar
2 (+3), Intuir Intengdo 10 (+12), Medicina 2 (+4), Nadar 1 (+3), Notar 6 (+8),
Pilotar 2 (+4), Procurar 4 (+6), Profisséo (agente) 5 (+7), Sobrevivéncia 1 (+3).

Feitos: De Pé, Equipamento 4, Foco em Ataque (a distancia) 1, Inspirar 1,
Lideranga, Tiro Preciso 1, Trabalho em Equipe 1.

Feitos: De Pé, Equipamento 4, Foco em Ataque (a distancia) 1, Inspirar 1,
Lideranca, Tiro Preciso 1, Trabalho em Equipe 1.

Poderes: Imunidade 5 (efeitos do teleporte), Teleporte 6 (Exato, Portal;
Feitos de Poder. Progresséo 2 [tamanho do portal]).

Combate: Ataque +5, Agarrar +7, Dano +2 (desarmado), Defesa 15 (13
desprevenido), Recuo -3, Iniciativa +2.

Salvamentos: Resisténcia +6 (+2 sem armadura), Fortitude +6, Reflexo +8,
Vontade +6.

Desvantagens: protocolo umbral de autodestruicdo (O pontos), sentenca
de morte (-1 ponto).

Habilidades 22 + Pericias 18 (72 graduacées) + Feitos 10 + Poderes 37 +
Combate 20 + Salvamentos 14 - Desvantagens -1 = 120 PP.

PUNHO-NA-SOMBRA
Também conhecido como tanque de guerra Hellman (devido ao atleta
nazista que € erroneamente tido como o pai de todos os clones da
SOMBRA), este mutante é uma fortaleza humana, que lidera as investi-
das da SOMBRA em confrontos abertos.

PUNHO-NA-SOMBRA NiVEL DE PODER 8

Poderes: Telecinesia 5 (Dano, feitos de Poder. Preciso, Poderes Alternativos:
Raio 8, Deflexdo 5 [todas as armas de arremesso e projéteis, a Distancia],
Desintegracdo 4, Armadilha 8), Voo 5.

Combate: Ataque +6 (corpo-a-corpo), +7 (a distancia), Agarrar +8, Dano +2
(desarmado), +8 (raio), Defesa 18 (14 desprevenido), Recuo -3, Iniciativa +2.

Salvamentos: Resisténcia +6 (+2 sem armadura), Fortitude +5, Reflexo +6,
Vontade +8.

Desvantagens: protocolo umbral de autodestruicdo (O pontos), sentenca
de morte (-1 ponto).

Habilidades 22 + Pericias 18 (72 graduacédes) + Feitos 10 + Poderes
30+ Combate 28 + Salvamentos 13 - Desvantagens -1 = 120 PP.

SOMBRA-NA-SOMBRA
Para as ocasides em que a SOMBRA precisa de total discricdo, o sombra-

na-SOMBRA é o ideal platdnico do operativo. As vezes, estes agentes
sdo designados para os esquadrdes de assassinato de Nacht-Krieger.

SOMBRA-NA-SOMBRA NiVEL DE PODER 7

For18/26| Des14 | Con12 | mt12 | sab12 | car12

For14 | Des18 | Con12 [ mt12 | sab12 | cart0

Pericias: Acrobacia 6 (+8), Arte da Fuga 2 (+4), Computadores 2 (+3),
Concentracéo 5 (+6), Conhecimento (manha) 4 (+5), Conhecimento
(tatica) 4 (+5), Desarmar Dispositivo 2 (+3), Dirigir 2 (+4), Escalar 4 (+12),
Furtividade 6 (+8), Intimidar 10 (+11), Intuir Intencdo 5 (+6), Investigar 2
(+3), Nadar 2 (+10), Notar 5 (+6), Obter Informacgao 2 (+3), Prestidigitacao
4 (+6), Procurar 4 (+5), Profissao (agente) 5 (+6).

Pericias: Acrobacia 6 (+10), Arte da Fuga 10 (+14), Computadores 2 (+3),
Concentragédo 2 (+3), Conhecimento (manha) (+6), Conhecimento (tética) 5
(+6), Desarmar Dispositivo 2 (+3), Dirigir 2 (+6), Escalar 6 (+7), Furtividade
10 (+14), Intimidar 10 (+10), Intuir Intengdo 5 (+6), Investigar 2 (+3),
Nadar 2 (+3) Notar 6 (+7), Obter Informacdo 2 (+2), Prestidigitacdo 6
(+10), Procurar 6 (+7), Profissao (agente) 5 (+6).

Feitos: Agarrar Aprimorado, Agarrar Instantaneo, Desarmar Aprimorado, De
Pé, Equipamento 3, Imobilizar Aprimorado, Maestria em Pericia (Acrobacia,
Arte da Fuga, Intimidar, Nadar).

Poderes: Forca Aumentada 8, Protegao 8, Super-Forca 8 (carga pesada:
117 toneladas; Onda de Choque, Palma Trovejante , Super-Sopro).

Combate: Ataque +8, Dano +8, Agarrar +24, Defesa 17 (14 desprevenido),
Recuo -4, Iniciativa +2.

Salvamentos: Resisténcia +8, Fortitude +7, Reflexo +8, Vontade +5.

Desvantagens: protocolo umbral de autodestruicdo (O pontos), sentenca
de morte (-1 ponto).

Habilidades 20 + Pericias 19 (76 graduacdes) + Feitos 9 + Poderes 35 +
Combate 30 + Salvamentos 16 - Desvantagens -1 = 128 PP.

Feitos: Ataque Atordoante, De Pé, Desarmar Aprimorado, Equipamento 4,
Maestria em Pericia (Arte da Fuga, Procurar, Prestidigitacéo, Furtividade).

Poderes: Controle de Escuriddo 8 (Poderes Alternativos:Raio 8, Drenar
Constituicdo 8 [a Distancia], Fadiga 5 [a Distancia], Golpe 8, Teleporte
8 [Meio: sombras]), Invisibilidade 2 (Passiva), Regeneragao 8 (bonus de
Recuperagéo +8, Fonte: sombras).

Combate: Ataque +7, Agarrar +9, Dano +8 (desarmado), Defesa 18 (14
desprevenido), Recuo -3, Iniciativa 4.

Salvamentos: Resisténcia +6 (+2 sem armadura), Fortitude +8, Reflexo +10,
Vontade +7.

Desvantagens: protocolo umbral de autodestruicdo (O pontos), sentenca
de morte (-1 ponto).

Habilidades 16 + Pericias 24 (94 graduacées) + Feitos 8 + Poderes 29
+ Combate 30 + Salvamentos 19 - Desvantagens 1 = 125 PP.
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RAGNAROK

Desde o momento de sua concepgdo, Albrecht Wilhelmsson esteve ligado
a um destino grandioso e terrivel. Sua mae, Greta Goessler, recebeu os
poderes de uma Valquiria enquanto ele ainda estava no seu ventre, e
Albrecht compartilhou desses poderes de certa forma. Entregue aos Aesir
quando bebé e criado como um deles, os poderes dos Nove Mundos late-
jam em suas veias, tornando-o forte como os préprios deuses.

Mas a vida néo foi facil para um garoto vivendo entre os Aesir. Ele foi
feito de servo pelos deuses jovens, e maltratado como uma “cria dos mor-
tais”. Para se defender, tornouse um guerreiro, um lutador enlouquecido
e soturno, e aprendeu sozinho a bater em seus opressores. Depois que as
criangas comegaram a voltar para casa machucadas e humilhadas por
alguém que possufa apenas um pouco de sangue divino, Albrecht foi devol
vido silenciosamente as Valquirias, passando a ajuda-las com seus deveres.

Sua maée ficou satisfeita ao ver o filho. Ensinou a ele sobre as grandes
cidades de Midgard, e a grande nacédo alema. Também ensinou sobre seu
pai, 0 homem mais belo e inteligente da Terra, um pai que daria todo
0 amor e respeito que ele sempre quis, se eles se reencontras-
sem. Isso despertou o interesse de Albrecht, que empreendeu
uma jornada perigosa até Norn, com o intuito de descobrir
uma forma de chegar a Midgard sem que
o0s Aesir soubessem. Norn aconselhou
que ficasse longe, pois isso pode-
ria custar sua alma. Ele ndo deu
ouvidos ao conselho.

Anos mais tarde, Albrecht ja
crescido e vigoroso como um
verdadeiro principe dos Aesir,
foi convocado pelo seu pai
a Midgard. Quando aten-
deu aos chamados da Terra,
estava muito satisfeito — até
0 momento em que seu pai
tentou roubar seu corpo.

Para um homem cuja vida
fora sempre uma batalha con-
tra o abuso e a traicdo, isto foi
a gota d'agua. Albrecht jurou
vinganga contra o Lider Sombrio e
contra sua mae, que havia mentido
sobre seu pai. Denominou-se “Ragnarok”,
o creptsculo dos deuses. Era
uma forca de ddio e des-
truicdo, em grande parte
direcionada contra a SOM-
BRA, mas ndo necessaria-
mente respeitosa contra qualquer coisa (ou pessoa)
que se pusesse a sua frente.Os Aesir, citando a heredi-
tariedade meio-humana de Albrecht, decidiram que ele
nao estava sujeito ao pacto de nao-interferéncia entre os
Aesir e o Mestre da Magia da Terra, e optaram por lavar
suas maos de qualquer obrigagao.

Apds uma década, a flria que consumia
Albrecht diminuiu. Ele passava menos tempo
perseguindo a SOMBRA, e mais tempo fugindo
das autoridades, que consideravam-no um justiceiro destrutivo, assim
como um ladrdo (ele roubava quando precisava de algo). Compreendeu
por que a SOMBRA e seu pai se opunham as autoridades de Midgard.

Nos Ultimos recentes, Ragnarok se apaixonou por Anya Datsyuk, a
neta da Valquiria original, quando investigava as conexdes entre o Lider
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NIVEL DE PODER 15

Identidade: secreta.
Afiliagcao: SOMBRA.
Peso: 168 kg.

RAGNAROK

Nome Real: Albrecht Wilhelmsson.

Base de Operagoes: mével.

Altura: 1,95 m.

Olhos: azuis. Cabelos: loiros.
+15 += +1

+1= +17

Pericias: Acrobacia 2 (+5), Cavalgar 6 (+9), Concentragao 4 (+5), Conheci-

mento (arcano) 3 (+5), Conhecimento (atualidades) 3 (+5),

Diplomacia 2 (+6), Escalar 1 (+12), Furtividade 1 (+4),
Intimidar 14 (+18), Intuir Inten¢do 10 (+11), Lidar
com Animais 2 (+6), Nadar 1 (+12), Notar 12 (+13),
Performance (canto) 1 (+5), Sobrevivéncia 10 (+11).

Feitos: Agarrar Aprimorado, Agarrar Instantaneo, Agarrar
Preciso, Ataque Atordoante, Ataque Dominé 1, Ataque
Poderoso, Estrangular, Firia 5 (+8 For, +4 Fort por 15
rodadas), Imobilizar Aprimorado, Luta Cega, Sem Medo.

Poderes: Forca Aumentada 15, Constituicao Aumentada 8,

V6o 5 (750 metros por rodada), Imunidade 18 (acertos criticos,

efeitos de alteracdo, envelhecimento, magia),
Escudo Mental 4, Resisténcia Impenetravel

10, Protecio 4, Super-Forca 5 (carga pesada:

102 toneladas), Regenera¢ao
1 (Ressurrei¢do).

Combate: Ataque +15,
Agarrar +31 (+35
enquanto furioso), Dano
+11 (desarmado, +15 enquanto
furioso), Defesa 25 (18 Desprevenido,
16 enquanto furioso), Recuo -12,
Iniciativa +3.

Desvantagens: Perda de Poder (sacrificio
mensal ou perde todos os poderes, -3 pontos).

Habilidades 42 + Pericias 18 (72 graduacoes)
+ Feitos 15 + Poderes 80 + Combate 60 +
y Salvamentos 19 - Desvantagens 3 = 231 PP.

Sombrio e a Subversdo no leste europeu. Anya,
aproveitando a oportunidade de obter poder dentro

da SOMBRA, convenceu Ragnarok de que um “mal-
entendido” néo justificava uma vinganca de uma década, e
ajudou-o a negociar um acordo com a SOMBRA. Ragnarok iria
se juntar a Penumbra, garantindo a organizagdo a presen¢a de um
dos superhumanos mais fisicamente poderosos da Terra. Daria tudo a seu
pai, exceto seu corpo. O Lider Sombrio concordou.

Agora, uma centena de “Filhos da Matan¢a” ainda bebés cresce em
uma creche escondida em Nifelheim. Com a tecnologia de aceleracéo
temporal da SOMBRA, estes clones, talvez as armas secretas mais mor-
tais ja criadas pela SOMBRA, estardo prontos dentro de uma década.
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A SOMBRA EM FREEDOM CITY

TALOS

Freedom City interessa muito 8 SOMBRA, pois é o lar do falecido arquii-
nimigo do Lider Sombrio, o Escaravelho. H4 uma dnica grande base
localizada no Porto Real, sob um canteiro de obras chamado Projeto
Torre Valus. Dez anos atras, uma empreiteira roubou milhées em verbas,
e a propriedade estd no limbo enquanto a justica decide seu destino.
Liminares judiciais evitam que o projeto seja desenvolvido (o que for
nece a fachada perfeita).

Hilda Reinholdt, que viaja freqlientemente pelo teleportal na base na
Torre Valus até Nifelheim e vice-versa, lidera as operacdes da SOMBRA
em Freedom City. Sua base ndo é a Unica importante em Freedom
City, pois a agéncia também mantém um quartel-general no centro
da cidade (assim como detalhado na aventura A Volta da SOMBRA),
e a Sociedade Thule opera secretamente nos pordes da Bagatelas &
Bugigangas , uma loja de antiguidades na Colina da Lanterna.

A SOMBRA E OUTRAS AGENCIAS

A SOMBRA ¢ atualmente um todo unificado e perigoso, esperando em
segredo pelo momento certo para atacar um mundo distraido. Mas o
que os outros vilées sabem de seus planos? Irdo ajuda-los ou se opor?

TAURUS & DR. PECADO

Taurus e Dr. Pecado, como ja foi dito, sdo aliados e membros titula-
res da Penumbra. Conhecem a maior parte dos segredos da agéncia,
mas nem mesmo eles ndo suspeitam do tamanho atual da organizagao.
Qualquer ajuda que oferecem a SOMBRA é provavelmente um esforco
moderado, na melhor das hipdteses. Nenhum deles quer que a préxima
Operacdo Inundacédo seja bem-sucedida — mas, caso seja, desejardo
colher seus frutos.

IRMANDADE DO SIGNQ AMARELO

A Irmandade do Signo Amarelo considera a SOMBRA um rival em
potencial, que pode ser manipulado para cumprir seus objetivos. Eles
véem o Principe Vultorr como seu lider, e ndo percebem que ele nao
compartilha de seus objetivos. Além disso, a relagdo do povo-serpente
com a SOMBRA parece uma danca estranha. Eles reconhecem o Lider
Sombrio como Tan-Aktor renascido, e respeitam-no como um agente
de Set, deus que muitos deles ainda reverenciam. Da mesma forma,
o simbolismo da sombra possui um significado profundo nas praticas
ocultistas do povo-serpente. Por outro lado, a SOMBRA é ainda consti-
tuida em grande parte por humanos, intrusos na superficie do grande
mundo-ovo, destinados & morte ou & escravidao.

ALIGA DO CRIME

Talos esta atualmente afastado da SOMBRA, devido a suas acdes du-
rante o fiasco da Liga do Mal. Entretanto, o Lider Sombrio respeita a
habilidade de Talos, e é quase certo que eles irdo se reconciliar quando
Kantor precisar de mais tecnologia da Fundicéo. Talos é um dos poucos
individuos com uma vantagem sobre a SOMBRA, pois pode dominar a
tecnologia de teleportais da Fundicdo que a SOMBRA emprega. Sempre
que o Lider Sombrio usa um teleportal, Cila, a leal serva de Talos, fica
sabendo, e registra o fato. A SOMBRA é um dos melhores clientes da
Fundicdo, e uma vitéria da organizacéo seria lucrativa para Talos.

0S PSIONS

Os Psions sempre foram inimigos ferrenhos da SOMBRA. N&o apenas
porque o Professor Psion reconhece as raizes nazistas da organizagao,
mas também porque a SOMBRA é uma grande ameaca a utopia sob
dominio psiénico que ele planeja, assim como qualquer governo ou
superheréi. O Professor suspeita de que a organizagdo néo esté extinta
como parece, mas ndo sabe sobre suas operagdes atuais.

0 CARTEL DA TIRANIA

O Cartel da Tirania reconhece a SOMBRA como a versdo deste mundo
da LUZ (Libertacdo pela Unido e Zelo). Mesmo sabendo que a SOMBRA
é mais compativel com seus objetivos do que a LUZ, e que o Lider
Sombrio é o oposto total do Iluminado (o verdadeiro lider da LUZ), o
Cartel simplesmente ndo consegue aceitar a idéia de juntar forcas com
uma versao de um grupo ineficaz que eles esmagaram completamente
em seu proprio mundo. Além disso, seus membros ndo gostam da idéia
de qualquer rival em potencial.

HADES

Hades vé a SOMBRA como uma agéncia indigna de sua atencdo.
Contudo, possui um interesse mediano em Ragnarok, devido a sua
conexdao com os Aesir e seu potencial como "deus-matador” (com a
orientagdo e a motivagdo corretas).

LADY LUNAR

Lady Lunar vé a SOMBRA como um dos varios aliados terrestres em
potencial que poderiam ajudé-la a recuperar seu trono de direito. Ela
gostaria de cair nas boas gracas da agéncia, mas se recusa a implorar.
Se for necessario, ela pode oferecer uma alianga ao Lider Sombrio.

MALADOR

A Liga do Crime (em qualquer uma de suas encarnagdes) nunca respei-
tou a SOMBRA (em qualquer uma de suas encarnagdes). A SOMBRA
nem mesmo surge atualmente no radar da Liga do Crime. Sua reacdo
a uma nova Operagdo Inundagdo seria esperar que os herdis a deti-
vessem, e entdo tirar vantagem do caos (especialmente se a Liga da
Liberdade sofresse algumas perdas).

FATOR QUATRO

Malador é um rival do Mascara Rubra (embora ele ndo admita a exis-
téncia de alguém que rivalize com seu poder ocultista). Eles buscam
destruir um ao outro. Malador é s6 mais uma pessoa que deseja destruir
0 Méscara Rubra e qualquer um da Sociedade Thule que o ajude na sua
tentativa de se transformar no Mestre da Magia. Malador se preocupa
muito com a SOMBRA.

MESTRE MENTAL

O Fator Quatro fez trabalhos mercendrios para a SOMBRA no passado,
mas ndo possui ligacdes fortes com a agéncia. No que diz respeito a
eles, a SOMBRA é um bando de fracassados. Mas trabalhariam nova-
mente para a agéncia, por um prego justo.
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Mestre Mental vé o Lider Sombrio como uma imitagao barata. Observa
os esforcos deste em conquistar o mundo, e diverte-se com eles, apre-
ciando sua forma patética. Também é um dos poucos que reconhecem a
extensdo do poder atual da SOMBRA, mas ndo acredita que a agéncia
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seja capaz de dominar o mundo, quanto mais consolidar essa conquista.
Prefere deixar a agéncia em seus joguinhos.

SR, INFAMIA

Sr. infamia? Como saber? Alguém realmente quer saber o que aquela
criatura acha? A dnica “relagdo” digna de nota é que o Sr. Infamia
nunca ofereceu nenhum de seus famosos acordos a qualquer um da
SOMBRA, incluindo a Lider Sombrio. As razdes disso ele guarda para si.

(OMEGA

Omega encara a SOMBRA como pouco mais do que grdos de poeira
no grande redemoinho que é o Terminal. Caso alguém perguntasse,
ele expressaria espanto por alguém querer saber sua opinido sobre um
ninho de insetos. A SOMBRA serd varrida, assim como o resto da cria-
¢do, quando a hora chegar.

REI-TERRA

O Rei-Terra considera a SOMBRA como outro em intruso potencial em
seu reino subterraneo. Nao sabe nada sobre a agéncia.

UNA

Una vé a SOMBRA como um aliado (ou um fantoche) em potencial em
seu grande plano para destruir Arkano. Mesmo assim, seu destino é ser
subjugada e descartada depois que o Mestre da Magia seja removido
como um obstaculo na conquista da Terra. Felizmente, o Lider Sombrio
conhece muito bem sua natureza traicoeira, e recusou sabiamente qual-
quer oferta de alian¢a com o Submundo.

0 MAIOR DESAFIO DA SOMBRA

Vocé ja percebeu como os vildes dos quadrinhos se degeneram com o
passar do tempo? Um vildo que parecia o maioral invencivel em sua
primeira apari¢do pode, apds a quadragésima vez que for usado como
saco de pancadas do heréi, parecer incrivelmente fraco.

A SOMBRA — assim como qualquer organizagdo que seja "uma agén-
cia conspiratéria de dominagdo mundial fracassando continuamente ha
décadas” — tem este problema. E a SOMBRA foi criada para perder. A
menos que o0 mestre queira conduzir uma campanha em um “Mundo da
SOMBRA", onde a terceira Operag¢do Inundagédo foi um sucesso total, a
agéncia deve perder. A SOMBRA existe em parte para que os jogadores
possam sentir a emogdo de ter seus personagens lutando contra hor
das de agentes. Entretanto, se os jogadores ndo respeitarem a ameaca
interna do jogo (e vocé ndo estiver interpretando-os intencionalmente
como um bando de bufées incompetentes apenas para dar umas risa-
das), seu jogo tera um problema.

MISTERIO

Ha vérias formas de impedir que isso ocorra. Em primeiro lugar, retrate
a SOMBRA com uma aura de mistério, especialmente se os herdis estao
comecando suas carreiras. Os agentes da SOMBRA que proclamam sua
lealdade eterna séo forcados a engolir seus segredos, e morrem antes
que possam dizer o que os jogadores precisam saber. Esta é uma forma
maravilhosa de separar a SOMBRA das outras agéncias de jogos de
super-heréis. Os jogadores encontraram a base local da SOMBRA? Na
primeira vez em que eles a encontram, o comandante local da SOMBRA
a explode logo antes que eles entrem. Prolongue a antecipagdo daquele
primeiro encontro. Nao retarde-o a ponto de que os jogadores percam o
interesse, mas ndo dé aos seus jogadores o que eles querem tao cedo.
Faca-os esperar e trabalhar para isso.

" nns o 19
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Nao esquega de que os herdis nao [éem os livros de M&M — as infor-
macoes deste capitulo (e de outros suplementos), ébvias para vocé,
ainda sdo um mistério para os heréis (e, talvez, para os jogadores,
dependendo de quanto tiverem lido). Assim, além de nado saber que
a SOMBRA ainda existe, eles podem nao saber que suas tropas sao
em grande parte clones, que sdo clones do Lider Sombrio (ou que ele
mesmo é um clone), podem nédo conhecer a composi¢cdo da Penumbra,
a localizacédo das bases da SOMBRA e muito mais. Ha varios mistérios
em potencial a serem interpretados onde a SOMBRA estd envolvida.

APERFEICOAMENTO

O que vocé faz quando o mistério acaba? Ha duas respostas. Uma é
reiniciar, com uma agéncia diferente. A Subversdo é uma possibilidade,
claro. E se 0 Omega pudesse projetar clones energéticos na Terra (que
desaparecessem assim que fossem nocauteados)?

A segunda forma de fazer os PJs respeitarem a SOMBRA é renovéa-
la e aperfeicoa-la. Ndo faca com que os agentes comuns crescam em
poder junto com os personagens jogadores; isso causa muita insatisfa-
¢do. Contudo, vocé deve revelar uma parte da agéncia de cada vez. Seu
primeiro arco de histérias ndo deve terminar com uma invasao climatica
a Nifelheim, a morte simultdnea do Lider Sombrio e de todos os seus
clones e a dissolucdo completo da organizagdo. Quando os herdis der-
rotam a célula local da SOMBRA pela primeira vez, surgem pistas sobre
outros elementos da organizagdo, como a Sociedade Thule ou o Halo.
Construa a expectativa para o proximo estagio do conflito.

Um bom gancho para o préximo estagio € a introducdo de um "adver
sario de elite". Um lendario comandante, esquadrdo especial ou um
supervilao que veio a cidade para reforcar a célula local da SOMBRA e
lidar com alguns heréis problematicos. O vildo realiza alguns atos cruéis
longe das cameras, e constréi sua reputagdo. Apés um tempo, usa suas
forcas diretamente contra os herdis. Se a SOMBRA for uma ameaca sem
nome e sem rosto no primeiro encontro, entdo o trabalho do adversario
de elite é dar um rosto para o conflito, tornando as coisas pessoais.

Sempre que possivel, demonstre que a SOMBRA mobilizou seus recur-
s0s seriamente apenas duas vezes na histéria. Eles foram derrotados em
varias ocasides, mas seu plano real permanece inalterado apesar dos
contratempos. Ao dizer que "a SOMBRA néo esta empregando todos os
seus recursos desta vez", nds podemos justificar a maioria destas derro-
tas e manter a credibilidade da organiza¢do por algum tempo.
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CAPITULO 6: A

RIE DE AGENTES

venturas sobre agentes podem dar trabalho. Apresentam desafios

especiais que, se forem ignorados, podem resultar em uma sessao

de jogo desastrosa. Este capitulo fala de alguns desses desafios, e
propde solugdes que, além de tornar sua aventura menos problematica,
sugerem variacdes interessantes. Como fazer com que agentes sejam
uma ameaca? Como mestrar boas batalhas com agentes? Como lidar
com reféns? As respostas estdo aqui.

Os arquétipos para os principais tipos de agentes dos quadrinhos,
filmes e desenhos animados estdo todos representados aqui. Se vocé
precisar de um heréi PNJ instantdneo, um personagem de improviso
para um jogador visitante ou o vildo da sessdo, apenas pegue um dos
arquétipos, modifique algumas caracteristicas e adicione algum pacote
de equipamento.

NIVEL DE PODER VS. TOM

Mutantes & Malfeitores tenta reproduzir o tom dos quadrinhos, enfa-
tizando o clima da Era de Prata cléssica. Infelizmente, os agentes sdo
apresentados de duas formas contraditdrias no material-base.

As vezes, 0s agentes eram um desafio real. Quando o heréi via-se em
uma batalha contra um dnico capanga, especialmente quando havia
um obstaculo letal convenientemente préximo (um precipicio, uma
serra circular, um prédio em chamas — os elementos tipicos de histérias
de aventura), o agente inimigo tornava-se uma ameaca concreta e dra-
matica. Neste caso, a tensdo dramatica da luta era mais importante do
que fazer o heréi parecer legal ou impressionante.

Em outras circunstancias, especialmente quando restavam poucas
paginas e um monte de agentes entre Nosso Herdi e seu objetivo final
(o vildo, o mecanismo de destruicdo global, etc.), os capangas repentina-
mente perdiam todas as suas habilidades de combate (e provavelmente
poderiam ser vencidos pelo elenco de Scooby Doo).

A intervengdo do mestre ajuda a fazer essas coisas acontecerem em
M&M. Nas cenas iniciais de uma aventura, vocé pode usar sem medo
a intervencdo do mestre para dar aos herdis um desafio adequado,
mesmo contra agentes que normalmente seriam café pequeno. Os agen-
tes inimigos tém um plano, e muitas vezes uma vantagem secreta de
algum tipo — seja um novo dispositivo, um espido infiltrado na agéncia
dos heréis ou simplesmente um estratagema engenhoso. Isto permite a
vocé tornar as coisas mais dificeis para os heréis, dando a eles a chance
de exibir suas habilidades e realmente se esforcar pela vitéria.

Nas dltimas cenas da aventura, especialmente no climax, os herdis ja
terdo obtido um ntmero respeitavel de pontos heréicos. Esta é a hora
da maré mudar: faca menos uso da interven¢do do mestre, e encoraje 0s
jogadores a gastar aqueles pontos heréicos, fazendo o que heréis fazem
melhor: chutar a bunda do inimigo!

0 JOGO DOS NUMEROS

As vezes, as coisas que prometem ser mais divertidas acabam sendo as
mais chatas. Uma campanha de agentes, maravilhosa na teoria, pode
ser uma dessas coisas. Aventuras com um grande nimero de agentes
podem produzir duas situagdes que atrapalham o jogo.

A primeira é o acerto por sorte. Quando vocé tem um monte de agen-
tes, e 0 mestre estd com muita sorte nos dados, os herdis podem perder
uma luta que normalmente venceriam.

A N T e 1
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A segunda é o pesadelo de logistica. Mesmo que vocé néo esteja jo-
gando com tabuleiros, miniaturas e ataques de oportunidade (op¢des
detalhadas no Manual do Malfeitor), se colocar de 20 a 40 agentes no
combate, controlar todos eles serd uma tarefa ardua.

A regra de capangas do Capitulo 8 de Mutantes & Malfeitores pode
ajudar a controlar esses problemas. Outra forma de lidar com essas situ-
acbes é através das regras de batalha campal do suplemento Golden
Age (ainda inédito no Brasil).

A resisténcia dos capangas depende de uma combinagao das regras
utilizadas, da tatica de jogo do mestre e da sorte nos dados. Se vocé
quer capangas mais dificeis e ndo se importa com batalhas lentas, nao
use a regra de capangas nem a regra de batalha campal, e use a regra
de acdes combinadas. Se vocé quer batalhas mais rapidas e dar ao
heréis a emocdo de derrubar capangas como bonecos de plastico, entdo
use a regra de capangas ou a regra de batalha campal.

DERRUBEM ELES!

Outro problema com os combates com agentes surge quando o mestre
decide narrar a seguinte cena: “os heréis sdo atacados por um niimero
aparentemente infinito de agentes. Mesmo lutando heroicamente,
a desvantagem numérica é grande demais, e eles caem um a um...".
Entdo, o mestre decide conduzir a cena em jogo... E os dados néo cola-
boram com o roteiro — ou pior, o resultado demora uma eternidade.

Hé& formas melhores de lidar com esta situacdo. A mais ébvia é dizer
aos jogadores que eles foram nocauteados, e dar um ponto heréico a
cada um. Isto néo é satisfatdrio, mas, no minimo, estd dentro do género,
e é mais divertido do que uma luta cujo resultado ja foi definido. Mas
ha outras coisas que vocé pode fazer para conseguir este resultado.

Uma alternativa € uma cota de pontos herdicos pela luta. Diga aos
jogadores o seguinte: “Vocés vdo perder a luta. H4 muitos agentes, e
vocés ndo vao conseguir vencer. Depois de derrotar vinte deles, vocés
serao cercados por uma verdadeira horda, e entdo vamos cortar a cena.
Mas até isso acontecer vamos fazer uma pequena competi¢do...".

Esta competi¢cdo poderia incluir coisas como:

e O personagem que derrubar mais agentes inimigos ganha um ponto
herdico (ou, menos competitivamente, qualquer um que permaneca
de pé apds o combate ganha um ponto heréico).

¢ 0 jogador que fizer a descri¢do mais divertida de como derrotou um
capanga — ou de como apanhou — ganha um ponto heréico.

e Ha um agente muito resistente no campo de batalha. Quem der
rota-lo ganha um ponto herdico.

e Um dos inimigos é na verdade um agente duplo, que precisa
entregar uma mensagem aos herdis. Ele planeja usar a luta como
cobertura. Se ele conseguir entregar a mensagem sem ser Visto,
todos ganham um ponto herdico.

e Em algum lugar da batalha ha um objetivo secreto. Talvez um
dos lideres esteja usando um dispositivo para disfarcar sua identi-
dade. Talvez um dos agentes esteja fazendo leituras dos poderes
dos herdis. Diga aos jogadores que algo esta acontecendo, mas
deixe que eles descubram o que por si s6. Quem resolver o objetivo
secreto ganha um ponto herdico.
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Outra alternativa é o classico plano de "entregar” a luta, perdendo de
propdsito. Os herdis precisam entrar no QG de uma agéncia inimiga
para descobrir informagdes cruciais, mas ndo conhecem sua localiza-
¢do. O lider da agéncia é do tipo que captura pessoas, prende-as em
celas, tortura-as e discursa sobre a propria superioridade. Assim, os
herdis precisam entregar a luta de maneira convincente, para que sejam
capturados. O desafio da missdo torna-se escapar com as informagées
necessarias para resolver a aventura. Além disso, os jogadores precisam
imaginar formas criativas de derrota para si mesmos.

DRAMA COM REFENS

Certo, os heréis estdo prontos para liquidar os vildes.. Quando, de
repente, vocé percebe que eles estdo apontando suas armas para o 0s
reféns que deveriam salvar. O que fazer?

Ha dois problemas em potencial com uma aventura envolvendo um
impasse com reféns. Primeiro, um jogador pode dizer "Quem disse que
eu me preocupa com reféns?” e disparar, ignorando o fato de que seu
personagem deveria ser um heréi e um profissional que segue as regras
do combate. O segundo problema ocorre quando a situagdo fica com-
pletamente paralisada, e ninguém age. Para remediar essas situagoes,
tente algumas das sugestdes a seguir.

0 TESTE DE MISSAO

Se os jogadores estdo ignorando os riscos para os reféns e seus perso-
nagens tém ordens de salva-los, o mestre tem a opgdo de perguntar
ao lider da equipe se quer forcar um teste de missdo para controlar a
situacdo. O lider da missdo deve estar presente e ciente da situagao.
Um teste de missdo forca o herdi atacante a fazer um salvamento de
Vontade contra CD 10 + o modificador de Intimidar do lider. Em caso
de falha, ndo age durante a rodada.

Os testes de missdo ndo sdo aplicaveis apenas em situa¢des com
reféns. Podem ser aplicados em qualquer situagdo em que realizar uma
acdo agressiva prejudique a missao, e alguém na cadeia de comando
nao queira que isso aconteca. Vocé esta negociando com um inimigo e
alguém fica entediado e faz algo idiota? O lider da equipe pode forcar
um teste de missdo para manter o esquentadinho na linha.

A opgdo do teste de missdo ndo significa impedir que os jogadores
ajam de forma estlipida. £ um lembrete ao jogador de que sua inter
pretacao exige um profissionalismo que precisa ser levado a sério, e de
que os compromissos de sua profissdo ndo devem ser quebrados por um
capricho. E um quebra-molas, ndo um muro de tijolos.

REVIRAVOLTAS

Como alternativa, um jogador sempre pode gastar um ponto herdico
para criar uma reviravolta que forneca uma desculpa razoavel para
disparar sem fazer o teste de missdo. Vocé esta em uma situagdo com
reféns e realmente quer atirar? Gaste um ponto herdico, e uma das situ-
acoes a sequir (ou algo parecido) ocorre.

e Um refém faz um contato visual com o jogador, sinaliza sua aprova-
¢do, esquivando-se assim que o herdi atira.

+ Vocé percebe que um refém é um terrorista famoso. E tudo uma farsal

e 0 vildo engatilha sua arma, e esta prestes a atirar. A menos que
vocé ataque agora, o refém sera morto.

0 TESTE DE DESGASTE

As vezes, a situacdo com reféns dura muito tempo, e a indecisdo dos
jogadores acaba com a emocao. Nestes casos, 0 mestre pode forcar um
teste de desgaste para garantir que as pessoas nao entrem em surto
e comecem a atirar. Um teste de Concentracdo ou um salvamento de
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CAPITULO SEIS: A SEBIE )3 AGENTES

Vontade (o que tiver o bénus maior, CD 5) é exigido de todos os partici-
pantes da situagdo. Se todos forem bem-sucedidos, a situagao continua,
mas testes de desgaste posteriores (com aumento cumulativo na CD)
podem ser exigidos para forcar a situagao.

Novamente, um ponto herdico pode ser gasto para que ocorra algo
que justifique o uso da forca, ou para proteger o refém.

(OMO 0S HEROIS PODEM SURRAR 0S CAPANGAS

Os herdis podem lidar com os agentes de forma bem eficiente, se o
mestre usar as regras de capangas. Além disso, certifique-se de que os
jogadores saibam que estdo em uma campanha com muitos agentes
— assim, eles podem ajustar seus personagens para lutar com mais efi-
ciéncia (especialmente com ataques de area e o feito Ataque Domind).
Herdis com Resisténcia Impenetravel podem lutar contra oponentes de
nivel de poder baixo durante o dia inteiro sem qualquer risco de dano,
desde que os agentes ndo facam nada além de atirar inutilmente, com
ataques que ndo podem feri-los. Dé a alguns agentes um azar que vocé
normalmente nédo daria aos jogadores. Mutantes & Malfeitores nédo se
preocupa muito com falhas criticas ou municées, mas deixe os capan-
gas ficarem sem muni¢do depois de rolagens de ataque com resultado
“1" (ou faca a arma engasgar, se for o inicio da luta e acabar com a
muni¢do nao fizer sentido).

Escolhas taticas ruins podem tornar batalhas contra agentes mais
faceis: posicione os capangas juntos quando os herdis tiverem ataques
em area, ou (mais cinematografico) préximos a obstaculos que podem
se quebrar convenientemente, para eliminar vérios capangas de uma
vez, como pilhas de canos ou depdsitos de muni¢des. Para outros toques
cinematograficos, use coisas como celas com campos de forca eletrifica-
dos (contra os quais arremessar os agentes).

Contudo, o verdadeiro classico é a técnica de esquiva com fogo cru-
zado. Isso ocorre quando dois agentes estdo posicionados de lados
opostos do herdi. Quando disparam, o herdi se esquiva, e os dois agen-
tes atiram um no outro, caindo ao mesmo tempo. Esta é uma aplicagdo
da opgdo truque da pericia Blefar (M&M, pagina 42). Encoraje os joga-
dores a gastar pontos herdicos em testes de Blefar.

COMO OS AGENTES PODEM VENCER 0S HEROIS

Se vocé realmente quiser tornar as lutas entre superheréis e agentes
mais competitivas, aqui vao alguns conselhos.

Primeiro, hd uma técnica bésica de trabalho em equipe: a técnica
de "neutralizar/ferir". Um agente acerta seu oponente com um ataque
que neutraliza a defesa do heréi (como Pasmar ou Armadilha), e entdo
outros agentes atacam quando o oponente ndo consegue se defender.
Como alternativa, use ataques como Drenar ou Nulificar para anular
um pouco da resisténcia do herdi, e entdo ataque.

Além disso, auxilio e ataque combinado sdo os melhores amigos dos
participantes de combates em massa. Ataques combinados sdo muito
eficientes em algumas circunstancias, tornando um combate contra
diversos inimigos mais realista.

Um agente que estéd sendo atacado pode conseguir uma boa defesa,
assumindo uma postura defensiva e recebendo auxilio de outro agente.
Da mesma forma, se os agentes estdo em maioria, mas tém dificuldade
em acertar, por que nao tomar uma postura agressiva?

A técnica mais suja é forcar os herdis a se interporem. Por que mirar
em um herdi, quando eles podem mirar em um refém e fazer com que o
idiota fantasiado se jogue na frente, para levar o tiro?

Por fim, vocé pode trapacear. Os agentes possuem algum tipo de
arma "ferramenta de trama" que anula a principal vantagem do PJ
(campos anti-teleporte, capas anti-invisibilidade). Se vocé der aos agen-
tes um destes dispositivos, conceda ao jogador um ponto herdico, por
ter anulado sua vantagem.
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SUBGENEROS

Ha varios subgéneros de histdrias de agentes dignos de nota. Alguns
deles fazem certos arquétipos brilhar. Vocé pode conduzi-los como
uma aventura voltada para um personagem (com os outros jogadores
no papel de coadjuvantes). Por exemplo: um personagem piloto pode
acabar passando a maior parte das aventuras a pé. Para lhe dar uma
chance de usar suas habilidades, o mestre pode criar uma aventura em
que seu antigo comandante de esquadrao é baleado em um pais hostil,
e ele deve pegar seu avido para uma missao de resgate nao-autorizada
(os outros jogadores jogam com antigos parceiros de esquadrao).

ARTES MARCIAIS

Esta é a campanha dos filmes de luta. Este género envolve personagens
mestres em artes marciais viajando pelo mundo, lutando contra merce-
narios, ninjas e artistas marciais malignos. Ha lutas dramaticas, em que
os personagens sao forcados a lutar entre si em combates até a morte
(naturalmente, acabam escapando e surrando os inimigos). Ou entdo
eles encararam o Artista Marcial Invencivel em uma luta até a morte.
Locais populares nesta campanha incluem o jardim zen local (junto
a casa do mestre de artes marciais da regido), o dojo e a arena. O
chefe do crime local sempre tem uma gangue de artistas marciais a
disposicdo. Os torneios realmente grandes, como o kumite, acontecem
no exterior. A Tailandia é uma terra proibida, cheia de artistas marciais
malignos, onde as pessoas cobrem suas maos com cacos de vidro (o que
faz os socos causarem dano letal) e lutam até a morte.
Nesta campanha, artistas marciais sao reis. O limite para um ataque
é o dobro do nivel de poder da campanha, desde que o ataque faca
parte de um feito associado a um estilo de luta. Armas que nao fazem
parte de um estilo de luta marcial, especialmente armas de fogo, séo
limitadas, e ninguém usa uma arma quando pode lutar com as maos.
Arquétipos: especialista em artes marciais, cara-de-pau.
Inspiragao: filmes de artes marciais, como Kickboxer — O Desafio do
Dragdo e, mais recentemente, Ong Bak — O Guerreiro Sagrado.

ASES DO CEU

Neste género os heréis sdo um esquadrao de aviadores, enviado para
lidar com problemas em todo o mundo. Como esquadrdes aéreos do
mundo real sdo sujeitos a pesadas regulamentac¢des, esta campanha
muitas vezes situa-se em um futuro préximo, no qual pilotos merce-
narios assumem uma postura semelhante aos aviadores da Primeira
Guerra Mundial, trabalhando para corporacdes e outras entidades
semi-feudais. Também retrata esquadrées em épocas de guerra, especial-
mente as duas guerras mundiais.

Esta é, em esséncia, uma campanha de mercenarios/for¢as especiais
nos céus. Os obstaculos incluem mercenarios inimigos, empregadores
que ndo pagam ou ditadores que tentam forcar os herdis a fazer seu
trabalho sujo, para depois trai-los na primeira oportunidade.

Entre uma missédo e outra, ha rivalidades ferrenhas entre esquadroes
mercenarios, que freqlientemente envolvem cenas de novela com o
jovem piloto corajoso, os aviadores rivais e a garota.

Arquétipos: 4s da aviacdo, comandante durdo, especialista em
comunicagdes/vigilancia, mecanico.

Inspiracdo: Blackhawks, As Inimigo, Robotech, Top Gun: Ases
Indomdveis, Area 88, Battlestar Galactica (até certo ponto).

ASSASSINOS

Esta € uma variagdo sombria do género de agentes, em que os persona-

gens sdo agentes secretos profissionais que realizam assassinatos.
Mesmo nesta campanha, ha varios tons (compare os filmes de James

Bond mais realistas, da fase de Sean Connery, com algumas das maiores
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esquisitices da época de Roger Moore). O que unifica o género é apre-
sentar os PJs como matadores frios com um servico a fazer. Em jogos
mais realistas, todos os armamentos balisticos causam dano letal, e os
personagens sdo limitados a um ponto herdico cada. Em cendrios mais
fantasticos, apenas os principais vildes e seus comandantes possuem
armas letais, e os personagens possuem os mesmos limites de pontos
herdicos de um jogo padrdo de Agentes da Liberdade.

Arquétipos: espido elegante, femme fatale (a heroina
padrdo do género), franco-atirador.

Inspiragao: 24 Horas, os filmes mais realistas de
James Bond, os filmes da série Bourne, La Femme Nikita.

OPERACOES MILITARES

Os personagens sao soldados, uma forca de missdes
especiais como os SEALs da marinha americana, a SAS

do Reino Unido ou o JTF-2 do Canada. Enfrentam os

inimigos de seus paises, muitas vezes sendo mais brutais
que seus oponentes.

A vida tem menos valor do que cerveja ou gasolina adul-
terada. Vocé conhece seus parceiros de esquadrao por tempo
suficiente apenas para lamentar quando um deles morre.
Seu pais envia-0 em missdes ingratas, e recebe-o com des-
prezo quando vocé retorna.

A idéia de um cdédigo de conduta que proiba matar faz
vocé rir. Sua Unica lealdade é para com o regimento, e
seu unico cédigo moral é ndo deixar ninguém para tras.
Se vocé tiver um bom comandante, ele se torna seu deus.
Oficiais ruins sao tratados como leprosos, ou sdo abatidos,
caso tornem-se um perigo para o esquadréo.

Para usar Mutantes & Malfeitores para narrar um jogo mili-
tar pesado, comece usando as diretrizes a seguir.

e Todos ataques com armas causam dano letal. Se vocé estiver
mexendo com armas, as pessoas morrem.

e Habilidades superhumanas estdo presentes apenas
se vocé estiver conduzindo um jogo militar de terror
— e mesmo assim, ndo estdo disponiveis para os per
sonagens jogadores. Os vilées podem ter poderes
sobrenaturais e perturbadores. Vocés tém armas. Isso
é tudo de que precisam.

Arquétipos: comando brutamontes, engenheiro de
combate, especialista em comunica¢des, analista de
defesa, franco-atirador, SEAL.

Inspiragao: romances de Tom Clancy e filmes de
operagdes militares especiais.

FORA-DA-LEI

Eles sdo.. Mercenarios Fora-da-lei, Fugindo por um Crime que Né&o
Cometeram. Neste subgénero, os personagens sdo um bando de foras-
dalei que decidiram usar suas explosivas habilidades para ajudar
pessoas necessitadas contra cultos malignos e executivos corruptos
locais. Nos intervalos entre as missoes, sdo perseguidos pelos oficiais
mais ineficientes e estereotipicos que as forcas armadas tém a oferecer.
O objetivo é descobrir os planos dos vildes, deter seus capangas que
aterrorizam pessoas inocentes e conseguir elaborar planos que, inevita-
velmente, resultam em um tiroteio com explosivos improvisados.

Neste subgénero especifico, ninguém se machuca. As armas nao infli-
gem dano normal. Ao invés disso, um resultado machucado impde uma
penalidade de -1 para salvamentos posteriores, um resultado atordo-
ado resulta em seu efeito normal, um resultado abatido significa que o
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alvo foge (se for um vildo — se for um mocinho, ele diz “Nao podemos
aglientar por muito tempo..." e recua heroicamente), enquanto um resul-
tado inconsciente significa rendigao (veiculos capotam e explodem). As
explosdes resultam em testes para todos que estiverem na area afetada,
e explosdes improvisadas recebem bdnus substanciais.

Se os jogadores enjoarem dessa dinamica, declare que o episddio é
da "dltima temporada” — ou seja, funciona como um jogo normal de
Agentes da Liberdade, em que ferimentos reais acontecem e o militar
que persegue a equipe é um pouco mais competente, e ndo s6 um
boneco de papeldo.

Arquétipos: cara-de-pau, comando brutamontes, engenheiro de
combate, fortdo.
Inspiragao: Esquadrdo Classe A e, em menor grau, séries anti-
gas como Alias Smith and Jones.

SUPER-ESPIOES

Nestas campanhas, os herdis sdo agentes charmosos que via-
jam pelo mundo, seduzindo lindas mulheres (e homens) e
fazendo tiradas inteligentes enquanto combatem males abo-
mindveis de todas as formas e tamanhos. Isto ndo tem nada
a ver com a espionagem do mundo real.
Elementos importantes neste jogo incluem vildes grotescos
com planos grandiosos, tenentes brutamontes com enge-
nhocas brutais (chapéus com abas de navalha, mandibulas
de metal, etc.), cenas de perseguicdo elaboradas (veja
as regras de perseguicdo no Manual do Malfeitor),
\ mulheres bonitas, viagens para locais exéticos e gran-
des batalhas em covis secretos nas montanhas. Os
personagens adotam disfarces luxuosos, e vivem o
estilo de vida dos ricos e famosos.
Veja as diretrizes dos superespides no
Capitulo 1 para este tipo de jogo, geralmente
com nivel de poder 6, com a opgado de troca de equi-
pamento entre aventuras e uso do equipamento de
espionagem como equipamento normal.
Arquétipos: espido elegante, femme fatale, nerd de
laboratério.
Inspiragao: 007, Alias, Agente 86 (para jogos comicos).

ORGANIZANDO MISSOES

Para a vida de aventuras de um agente uniformizado,
mesmo missdes emocionantes podem ser organizadas
para que sejam facilmente conduzidas. Esta secdo fala em detalhes
sobre os elementos de uma missdo bem-sucedida.

ESTAGIO UM: A INSTRUCAQ

Nem todas as missdes comegam com uma instrugdo (varias missoes de
patrulha policial comegam com algo simples como um cédigo numérico
para o tipo de incidente e sua localiza¢éo, por exemplo). A maioria das
missdes de agéncia possui, no minimo, uma nota de instru¢do para os
jogadores lerem, para que entendam o que se espera de seus agentes.
Uma instrugdo inclui os itens a seguir.

* Nome da missdo: este é o nome da missdo, normalmente um codi-
nome como “Opera¢do Grama Verde", "Operagdo Luvas do Garoto”,
"Operagdo Hocus Pocus”, etc. O nome deve ser inteligente e estar,

pelo menos, vagamente relacionado a algum elemento da missao.

* Panorama geral da situacdo: o panorama geral responde a ques-
toes basicas — quem, onde e quando? Fornece informacdes, e alerta
0s agentes se essas informagdes forem baseadas em especulagao.
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CAPITULO SEIS: A sE[uE DE AGENTES

e Objetivos da missdo: isto é 0 que a agéncia espera que 0s perso-
nagens facam e (igualmente importante) o que ndo fagam. Quando
uma missao tem varios objetivos, a instru¢do informa aos agentes
quais tém maior prioridade. Também sera informado neste ponto se
a missdo deve ser abortada caso um objetivo ndo seja alcangado.

Um mapa da missdo é uma boa ajuda. Faga um mapa do local e
dos desafios esperados.

Muitas missdes envolvem recuperacdo/obtengdo de itens. Em
jogos modernos mais realistas, isto inclui a busca por discos ou
documentos de informacédo, agentes quimicos, materiais radioati-
vos, protétipos de armas ou patogénicos. Em jogos estilo “Era de
Prata”, podem ser planos ou componentes para um dispositivo de
juizo final (maquina de controle do clima, arma para derreter o gelo
das calotas polares, imas gigantes que puxam asterdides para a
Terra, armas que estragam motores a jato e foguetes no céu). Tudo
isso pode ser usado para chantagear nagoes.

e Oposicado esperada: a instrucao identifica a oposi¢do que se espera
haver, e seu armamento (ou apoio de supervildes). Além disso, lugares
onde a seguranga e a vigilancia devem ser problemas sao destacados.
Da mesma forma, deve haver informagdes sobre PNJs importantes
(mesmo que ndo representem uma ameaca direta).

ESTAGIO DOIS: A INVESTIGACAQ

Algumas missdes exigem que os personagens obtenham informacdes
(“inteligéncia”, no jargdo dos agentes) ou confirmem informagdes ja
recebidas. As missoes de investigagdo geralmente envolvem trés tipos de
cenas: vistoriar o local do crime em busca de pistas, entrevistar testemu-
nhas ou partes envolvidas ou topar com um plano em desenvolvimento
por acidente. Investigacdes em cenas de crime revelam anomalias nas
pistas, fornecem novas evidéncias ou envolvem confrontos entre a teste-
munha e as partes envolvidas.

Para organizar uma investiga¢do, faca uma tabela com as anota-
¢Oes a sequir.

e O crime. Qual foi o crime, quem o cometeu, quem era a vitima,
onde aconteceu, quando aconteceu? Instrumentos, como uma
arma, foram usados? Caso tenham sido, onde estdo agora?

e Os criminosos. Como eles agiram, quais eram seus motivos?
Quando planejaram o crime? Ele foi cometido em etapas? Caso tenha
sido, inclua as testemunhas dessas etapas na lista de testemunhas.

¢ A cena do crime. Qual era o sistema de seguranca, como os crimi-
nosos conseguiram passar por ele? Que evidéncias estdo disponiveis
na cena do crime? Quais Pericias/Equipamento serdo necessarios
para analisa-las?

OPCAO: A CENA “APERITIVO”

* As testemunhas. O que elas viram? Elas querem colaborar? Onde
estdo agora? Seriam consideradas confidveis em um julgamento?

e Obstaculos externos. Alguém esta tentando encobrir o crime,
através da destruicdo de evidéncias, ameaca e assassinato de tes-
temunhas ou pressao politica? Alguém estd sendo manipulado?
Algum promotor ou advogado estd usando um caso de grande
apelo publico para aparecer na midia?

Consequéncias continuas. O crime é parte de um crime maior
ainda nado solucionado, como um tiroteio que é parte do tréfico
local de narcéticos? Ele se desdobra no tempo, como um seqiestro
em que a vitima ainda estd em cativeiro ou um roubo de diamantes
em que o lucro sé serd dividido daqui a algumas semanas, para
encobrir o crime? Este crime é parte de uma série de crimes que
serao repetidos? Caso sejam, quando ocorrerd o préximo?

Testemunhas tanto confirmam os registros de evidéncias quanto produ-
zem contradi¢des que precisam ser investigadas. Algumas testemunhas
relutam em falar e, para conseguir a verdade, sera necessario usar de
intimidagdo (fazendo com que a testemunha pense que a morte de
alguém ocorrerd a menos que ela fale) ou a trapaca (enganando a tes-
temunha, para que abra o bico acidentalmente).

Os acidentes sdo a forma mais grosseira de dirigir a histéria, mas
podem ser necessarios quando os PJs se fixam em uma tarefa impro-
dutiva. Eles também podem ser bons usos de pontos herdicos para
inspiragao, quando os investigadores chegarem a um beco sem saida.

ESTAGIO TRES: A VIRADA NA TRAMA

Ha quase invariavelmente uma virada na trama neste género: o objetivo
do inimigo acaba sendo surpreendentemente diferente do que se espe-
rava, ou possui peculiaridades que ninguém conhecia. Isto inclui viradas
como um objeto do dia-a-dia revelado como um artefato alienigena, o
alvo de uma investigagao revelado como um membro do Programa de
Protecdo de Testemunhas ou a revelagdo de que o objeto que estava
sendo buscado é falso (o que obriga os PJs a localizar o verdadeiro).

Trai¢do é uma virada de trama comum: alguém que deveria ser um
amigo se revela como um inimigo (seja por malicia ou covardia) ou
alguém que é supostamente um inimigo esta, na verdade, do lado dos
PJs. Os herdis podem também encarar oposi¢do inesperada dos buro-
cratas e politicos que entram em seu caminho, ou de rivais, ou ainda de
agéncias inimigas que surgem repentinamente. A armadilha inesperada
é outra virada de trama. Os herdis chegam a um local, e hd um desastre
ou uma armadilha natural que os aprisiona.

Esses contratempos normalmente permitem aos jogadores ganhar
um ou dois pontos herdicos, que os ajudam a adquirir confianca para...

Vocé pode iniciar uma aventura de agentes com uma cena “de aperitivo” (ou teaser), ao invés de seguir direto a cena de instrugdo. Este é o tipo de cena
que costuma aparecer antes dos créditos de um programa de TV ou de um filme, e estabelece a a¢édo da histéria. Ha trés tipos principais de teasers:
O pressagio fornece uma visao do inicio do plano maligno do vildo. Aqui nés vemos o primeiro passo, 0s eventos que acionam a agéncia, seja

um assalto, um sequestro ou o roubo de um veiculo. Este tipo de de cena

normalmente ndo permite interagdo dos jogadores. O mestre apenas da

informacdes. Todavia, vocé pode dar aos jogadores os papéis de coadjuvantes na cena, para colocéd-los “em acdo”, deixando que interpretem guardas,

espectadores inocentes ou mesmo os vildes, se vocé quiser.

In media res é uma técnica que inicia com a acdo em uma cena de uma parte posterior da aventura. Entdo, apds esta cena, as coisas voltam para
a instrugdo, e nds vemos como 0s agentes se envolveram naquela situa¢do. A parte complicada é combinar o que acontece na cena inicial com o modo
como os agentes chegam |4 durante o jogo. Isso pode exigir alguma intervencdo do mestre, para fazer as coisas se encaixarem bem.

A cena de agao coloca os agentes em uma seqiiéncia de acdo curta e independente, pouco antes de receberem a missdao. Pode ser a conclusdo da
missdo anterior, pode estar conectada com um pressagio, pode ser uma aparicdo de um antigo oponente ou uma ponta solta que precisa ser resolvida e
assim por diante. Seu propdsito é comecar a aventura com uma explosao, ao invés de uma cena com agentes sentados ao redor de uma mesa de reunides.
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ESTAGIO QUATRO: A LUTA FINAL

No género de agentes, todos os caminhos levam a um grande confronto.
O cenario é tudo, e locagbes exdticas sdo ainda mais importantes. Nao
planeje uma batalha final em um antigo armazém abafado no meio da
cidade. As pessoas devem lutar em estufas, parques de diversées ou no
topo de monumentos enormes, como a Estatua da Liberdade.

Sempre que possivel, ndo utilize uma locagdo estatica. Dois agentes
lutando em um armazém parece estlipido se comparado a lutas em
uma serraria, onde o zumbido da serra circular pode ser ouvido. Faca
as batalhas em lugares arriscados, como o terraco de um arranha-
céu, um prédio em chamas ou a lateral de uma geleira se derretendo,
pronta para cair no oceano. E dai se apenas um tolo luta em uma casa
pegando fogo? Quem diz isso ndo joga RPG!

Finais falsos sdo também uma marca registrada do género (mas tome
cuidado para ndo exagerar). Os PJs lutam contra o vildo que cagaram
pelos dois Ultimos anos, e entdo descobrem que ele é apenas o seguidor
do vildo real. O vildo possui um irmdo gémeo ou clone. O vildo tem
poderes miraculosos de regeneracdo que ninguém conhecia. O vildo
tem uma armadilha preparada para 0 momento de sua morte. Permita
que os herdis recuperem o félego por um segundo, e entdo choque-os
com uma mudanga inesperada.

Mortes irbnicas e violentas também sdo marca registrada do género.
Os vildes devem morrer com estilo. Planeje batalhas em que o herdi seja
jogado préximo a langa de Alexandre, o Grande, posicionada conve-
nientemente para que o vildo empale a si mesmo quando investir para
um golpe fatal. Ndo deixe que seu maior vildo seja simplesmente alve-
jado — faga-o cambalear, cair no fosso de piranhas e morrer berrando,
enquanto um agente espirituoso diz: "Eu prometo alimentar os peixes
enquanto vocé estiver fora". Faga com que coisas gigantescas caiam
sobre ele, esmagando-o. Quanto mais piadas de humor negro seus PJs
fizerem sobre a morte do vildo, melhor!

ESTAGIO CINCO: A CONCLUSAO

Logicamente, missdes devem terminar com um relatério. Se os herdis
precisarem de um pouco de repreensdes severas ou elogios, um relatério
da missdo é solicitado. Caso contrario, encontre um bom final cinema-
tografico (os agentes a frente de um pdr-do-sol ou de uma bandeira, um
herdi beijando uma femme fatale libertada que os ajudou na cena final)
e finalize o enredo aqui.

NIVEL DE CRISE DA CAMPANHA
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OPCAO DE CAMPANHA: NiVEL DE CRISE

Diferente da maioria dos quadrinhos, na mesa de jogo nao ha garan-
tia do sucesso do heréi. Os momentos climéaticos sao resolvidos pelo
raciocinio dos jogadores e pela sorte dos dados (junto com alguns
pontos herdicos). Isto cria um problema para a narrativa da campanha.
O que acontece se os personagens forem surrados, e ninguém evitar
que o Lider Sombrio aperte o botdo do Raio Transdimensional Omni-
Destruidor? A menos que o mestre tenha planejado antecipadamente
cada eventualidade, o apocalipse é um problema a ser pensado. A
tltima coisa que vocé quer é um vildo que néo esteja preparado para
executar seu plano.

O nivel de crise da campanha marca a repercussdo das missoes dos
heréis, fornecendo ramificagdes dentro do jogo para seus sucessos e fra-
cassos. Antes que o jogo comece, o mestre seleciona o estilo de jogo,
estabelecendo um fio condutor para a série. Geralmente é uma boa idéia
conversar sobre o estilo da campanha com seus jogadores, para que eles
nao se desapontem quando comegarem a lutar com desenhos animados
vivos ou vampiros chupadores de sangue. Veja Estilo, no Capitulo 10 de
Mutantes & Malfeitores, para algumas discussoes sobre estilos.

Os estilos de campanha no sistema de nivel de crise vao do utépico,
em que os herdis solucionaram a maioria dos problemas mundiais, ao
terminal, em que eles provavelmente ajudaram a acelerar a destruicdo
do planeta. A maioria das campanhas tem tom realista, quatro-cores ou
sombrio. No inicio da campanha, a postura do ptblico e as condi¢des
pessoais, sociais e globais sdo ditadas pelo estilo da campanha. Depois
do inicio do jogo, entretanto, o destino do mundo esta verdadeiramente
nas maos dos personagens jogadores.

MUDANDO CONDICOES

Sempre que os heréis finalizarem uma grande aventura, ganham uma
quantidade de "pontos de vitéria” igual ao nivel de poder do oponente
de maior nivel na aventura (derrotar o Lider Sombrio, com seu NP
15, concede aos herdis 15 pontos de vitéria). Os heréis podem, como
uma equipe, gastar pontos de vitéria para aprimorar condi¢des pesso-
ais, sociais ou globais em um passo para cada 10 pontos de vitéria.
Quaisquer pontos restantes sdo guardados para uso posterior.

O mestre é livre para ndo conceder nenhum ponto de vitdria por aven-
turas pouco desafiadoras ou irrelevantes (os maiores superherdis do
mundo ndo devem adquirir 5 pontos de vitéria porque bateram em um
ninja solitario, por exemplo). Também tem a op¢édo de nédo permitir certas

NiveL DE CRISE  TIPO DE CAMPANHA POS:I’URA 20 CONDIGOES PESSOAIS CONDICGES SOCIAIS CONDIGCGES GLOBAIS
PUBLICO
Verde Utépico Prestativa Herdis reyerenoados e geralmente Cnmle raro; crime o Desastres raros.
considerados autoridades. organizado ocasional.
Amarelo Quatro-cores Amistosa Problemas pessoais raros. Crime ocasional; crime Desastres ocasionais.
organizado raro.
Laranja Realista Indiferente Problemas pessoais ocasionais. Crlmg comum, crime Desastres comuns.
organizado ocasional.
Vermelho Sombrio Inamistosa Problemas pessoais comuns. Crime didrio; crime Desastres diarios.
organizado comum.
Preto Contra tudo Hostil Herdis considerados viloes, mas Crime constante; crime Desastres constantes.

e todos

Fundo do pogo. Herdis
considerados um mal na historia.
Fracasso absoluto.

Terminal/Ultra

Sem esperanca -

podem ainda ter colaboradores.

organizado diario. Cenario pré-apocaliptico.

0 mundo é destruido,
juntamente com todas as
pessoas.

Anarquia completa e faléncia
do sistema. Volta aos tempos
dos homens das cavernas.
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0 GRANDE GOLPE

De todas as aventuras em que um agente pode embarcar, o grande golpe esta entre as mais memoraveis. O objetivo de tal operagdo é o roubo.

Grandes golpes ocorrem por diversas razdes. Agéncias de mocinhos, como a AEGIS, podem suspeitar que vildes possuam um item perigoso, sem ter provas
suficientes para um mandado de busca e apreensdo. Assim, os agentes devem furtar secretamente o item. Os personagens podem ser mercenarios amorais
que desejam roubar algo, embora a vitima do roubo seja muitas vezes o lider de um cartel do trafico ou um executivo corrupto, diminuindo a imoralidade
deste ato. As vezes, o item a ser roubado esta sob posse de alguém que prejudicou o personagem. Neste caso, a operacdo é motivada por vinganca.

O objeto pode ser qualquer coisa, de uma jéia valiosa a um tomo arcano perdido. De alguém amado pelo vildo (que sera trocado por alguém que foi
sequiestrado por ele) ao livro contébil que pode enviar um criminoso supostamente intocavel para a prisdo por sonegagdo de impostos, ou as fotografias
que um vildo estd usando para chantagear um personagem.

0O grande golpe tem trés estagios: a fase de obtencdo de informacao, o servico e a fuga.

O estédgio de obtencdo de informagdo envolve a descoberta da existéncia de um objeto, seu paradeiro, a planta do local onde ele estd mantido e a
forca da seguranc¢a que o guarda. O conhecimento da existéncia de um objeto pode vir de varias fontes, como de didrios empoeirados de um tataravo
desrespeitado em sua época. Isto pode envolver localizacdo e entrevista de testemunhas (e manté-las vivas quando os assassinos aparecerem). Pode
exigir que se engane uma testemunha cabeca-dura para que ela revele alguma informagao, ou infiltrarse disfarcado em uma festa, para tentar ouvir
algumas conversas particulares entre os viloes, ou invadir uma camara selada para fotografar o sistema de seguranca.

A segunda fase, o servico, € o roubo de fato. Se os personagens tiverem acesso as plantas, mostre algum tipo de esquema para os jogadores (plantas
de prédios séo facilmente encontradas na internet; baixe algumas e adicione cameras, uma sala de seguranca e “armadilhas” (alarmes a laser, ou salas
com piso sensivel a pressao). Os jogadores entram e fazem seus testes. Para um tempero adicional, inclua algo inesperado — a caixa-forte foi aprimorada
inesperadamente, alguém também esta tentando invadir e roubar o mesmo objeto e assim por diante.

O terceiro estagio, a fuga, envolve deixar o prédio a salvo com o objeto, e retornar para um local seguro. Muitas vezes, algo acontece no fim da
operagdo, e uma equipe de seguranca é alertada. Assim, uma cena de persegui¢ao se inicia.

Se os personagens sao ladrées, podem ter complicacdes adicionais no momento de dividir o produto do roubo, possivelmente devido a cobica e a

traicdo. Neste caso, um golpe pode ser apenas o inicio de outra aventura.

mudancas de condi¢do que nao pare¢am apropriadas. Interromper uma
série de roubos de j6ias, por exemplo, pode mudar as condi¢des sociais,
mas provavelmente ndo tera impacto sobre as condi¢des globais.

Vilées que derrotam os PJs concedem ao mestre pontos de vitéria
iguais ao nivel de poder do vildo (o Lider Sombrio, por exemplo, recebe
15 pontos de vitéria por derrotar um grupo de herdis). Estes pontos
podem ser gastos para alterar condi¢des pessoais, sociais ou globais,
causando mais problemas para os PJs. Tente alterar o nivel de crise de
uma forma apropriada para um crime bem-sucedido.

A postura do publico representa a postura inicial do "homem comum”,
que pode dar o tom das interagdes entre os personagens e aqueles que eles
prometeram proteger. Para mais testes de interacdo, veja a pagina 175 de
Mutantes & Malfeitores. Apds o inicio do jogo, a postura do publico reflete
o nivel de crise das condigdes pessoais ou sociais (o que for menor).

Os aprimoramentos para o nivel de crise que excedam os niveis iniciais
ditados pelo estilo da campanha nao duram mais de uma aventura. Heréis
que consigam melhorar em dois niveis o nivel de crise de um mundo ao
qual ndo pertencem ganham o beneficio do feito Fama quando o visitarem.
Diferente das mudancas no nivel de crise do mundo natal dos herdis, as
mudangas em mundos estrangeiros duram indefinidamente.

Em todos os casos, mudancas no nivel de crise da campanha ocorrem
durante o intervalo entre as aventuras.

EFEITOS DO NiVEL DE CRISE

Quando a tensdo global aumenta, os herdis podem ter de lidar com
varias calamidades simultaneas. Eles devem salvar a ilha vulcanica ou
consertar o desgaste de sua imagem pblica? A freqliéncia apropriada
dos eventos de cada nivel de crise é descrita a seguir.

RARO

Eventos aleatérios acontecem uma vez em um periodo de alguns meses,
e sdo considerados andémalos. A condi¢do ndo preocupa a populagéo.

OCASIONAL

Os eventos acontecem uma vez em um periodo de poucas semanas.
Os sintomas da condi¢do sdo noticias desinteressantes. O publico
sente que os problemas estdo sendo solucionados adequadamente
pelas partes envolvidas.

(OMUM

Os eventos acontecem uma vez em um periodo de poucos dias, e sdo
relatados constantemente por uma midia insaciavel. O publico esta pre-
ocupado, mas a vida didria continua normalmente. Conversas sobre o
assunto e desinformacdo estdo aumentando.

DIARIO

Um evento ocorre diariamente, no minimo. Os herdis comecam a se sen-
tir sobrecarregados. As condi¢des ocupam a cabeca das pessoas, e a
populacdo estd amedrontada. A midia cobre as noticias 24 horas por
dia, com grande alarmismo.

CONSTANTE

Eventos criticos estdo acontecendo em todos os lugares, a todo
momento. Assim que os her6is apagam um incéndio, outro comeca
imediatamente. O mundo estd em estado de emergéncia, e as pessoas
temem deixar suas casas. As autoridades fazem pedidos desesperados
por socorro. Os servigos basicos sdo interrompidos freqlientemente.

NIVEL DE CRISE E ESTADO DE ALERTA

Os niveis de crise se comparam ao estado de alerta da AEGIS (veja o
estado de alerta no Capitulo 3). Vocé pode utilizar cada nivel de crise
como um guia para o tipo de desafios que os personagens enfrentarao
ou o ponto em que o comando da AEGIS provavelmente aumenta (ou
diminui) seu estado de alerta.

N SEIE DE AGTEIES - —
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COADJUVANTES: ARQUIVO DE ARQUETIPOS

Nenhum jogo pode existir sem personagens ndo-jogadores memoraveis,
sejam eles aliados ou vildes. O género de agentes possui um rico elenco
de coadjuvantes, apresentados nos arquétipos a seguir. Para usar um
dos arquétipos, apénas lhe dé um nome, descri¢éo fisica e de um a trés
tragos de personalidade.

Estes arquétipos sdo inspirados em varios tipos de midias: filmes,
seriados, desenhos, quadrinhos... Nem todos combinam — escolha os
mais adequados ao tom da campanha, e ignore o resto.

Com poucas excegdes, os arquétipos sao planejados para uma cam-
panha de agentes de agdo: NP 5, 100 pontos de poder. Pericias com 8
graduacdes sdo pericias primdrias, pericias com 6 ou 7 graduagdes sdo
secundarias, pericias com 3 a 5 graduagdes sdo terciarias, e pericias
com 1 ou 2 graduagdes sao triviais. Quando ajustar um arquétipo, deixe
as pericias primdrias na graduacdo maxima, as pericias secunddrias de
dois tercos a trés quartos da graduagdo maxima e as pericias terci-
rias de um quarto a metade da graduagdo méxima. As pericias triviais
podem ser descartadas, ou compradas com 1 graduacao.

Normalmente, os arquétipos apresentados no Capitulo 1 serdo os
protagonistas, enquanto que os arquétipos apresentados a seguir serdo
o0s coadjuvantes. Entretanto, de acordo com a série, isso pode variar. Por
exemplo, no subgénero de ases do céu, a maior parte dos PJs serdo ases
da aviagdo, enquanto que num jogo realista sobre a CIA, analistas de
defesa podem ser o arquétipo predominante.

ADESTRADOR DE ANIMAIS
Algumas pessoas ndo podem viver sem um animal de estimacdo. Certo,
vocé é um comando de alto nivel, recebeu o melhor treinamento mili-
tar do mundo, e pode se garantir em uma luta... Entdo por que vocé
tem que ir para todo lado com esse macaco pendurado no seu ombro?
Daqui a pouco vocé vai estar falando com o macaco... H3, esquece...

Este arquétipo pode ser visto como bobo, adequado apenas para
campanhas bem especificas, ou se vocé estiver jogando com um dese-
nho infantil em mente, ou ainda como um ex-agente que se tornou um
PNJ naturalista, caso os herdis sejam despachados para investigar uma
disputa ambiental.

Sab 12

Pericias: Acrobacia 2 (+5), Blefar 4 (+8), Cavalgar 4 (+7), Concentracdo

For 12 Des 16 Con 13 Int 14 Car 18

5 (+6), Conhecimento (atualidades) 2 (+4), Conhecimento (ciéncias
biolégicas) 1 (+3), Conhecimento (ciéncias comportamentais) 1 (+3),
Conhecimento (tatica) 2 (+4), Diplomacia 2 (+6), Escalar 2 (+3), Furtividade
2 (+5), Intimidar 4 (+8), Intuir Intencéo 4 (+5), Lidar com Animais 8 (+12),
Medicina 1 (+2), Nadar 2 (+3), Notar 4 (+5), Obter Informacéo 2 (+6),
Sobrevivéncia 4 (+5).

Feitos: Avaliacdo, Empatia com Animais, Equipamento 4, Falar com Animais*,
Inspirar, Parceiro 10 (companheiro animal), Tolerancia, Trabalho em Equipe.
*Uma versdo limitada do poder Compreender (animais) transformada em
feito. Veja o Manual do Malfeitor para mais detalhes.

Combate: Ataque +5, Dano +1 (desarmado), Agarrar +6, Defesa 15 (12
desprevenido), Recuo -0, Iniciativa +3.

Salvamentos: Resisténcia +1, Fortitude +4, Reflexo +8,Vontade +6.
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Varios arquétipos neste livro possuem graduagoes no feito Equipamento,
mas nao possuem todos (as vezes, nenhum) de seus pontos de
Equipamentos alocados. Os pontos ndo gastos sdo deixados intencio-
nalmente para que o mestre ou o jogador gaste como achar melhor. As
varias agéncias neste livio possuem alguns pacotes de equipamentos
como sugestdes, ou vocé pode escolher o equipamento da melhor forma
que se adequar as atividades da agéncia e a missao atual.

ANALISTA DE DEFESA

Este técnico de laboratério trabalha em departamentos de inteligéncia,
analisando informacées para determinar o melhor plano para atacar
um inimigo oculto. Enquanto a maioria dos analistas permanece nos
seus cubiculos no QG, alguns dos analistas de defesa mais famosos vao
para o campo e investigam as evidéncias pessoalmente.

For 12 Des 12 Con 12 Int 18

Sab 16

Pericias: Blefar 4 (+5), Computadores 4 (+8), Concentragdo 2 (+5),

Car 12

Conhecimento (atualidades) 4 (+8), Conhecimento (ciéncias comporta-
mentais) 2 (+6), Conhecimento (educacéo civica) 8 (+12), Conhecimento
(manha) 2 (+6), Conhecimento (tatica) 2 (+6), Conhecimento (tecnologia) 4
(+8), Diplomacia 3 (+4), Dirigir 2 (+3), Furtividade 3 (+4), Intuir Intengdo 3
(+6), Investigar 2 (+6), Medicina 2 (+5), Notar 6 (+9), Obter Informacédo 6
(+7), Prestidigitacdo 2 (+3), Procurar 4 (+8), Profisséo (agente) 3 (+6).

Feitos: Avaliacdo, Bem-Informado, Bem-Relacionado, Beneficio (hierarquia)
1, Contatos, Equipamento 4, FazTudo, Maestria em Pericia (Computadores,
Conhecimento [tatica], Intuir Intencéo, Investigar), Plano Genial, Zombar.

Combate: Ataque +4, Dano +1 (desarmado), Agarrar +5, Defesa 14 (12
desprevenido), Recuo -0, Iniciativa +1.

Salvamentos: Resisténcia +1, Fortitude +5, Reflexo +5, Vontade +8.

Vocé é um &s da aviacdo, o rei dos céus. Todos na agéncia tém seu
nicho, e este é o seu. Seu trabalho é transportar seus superiores para
conferéncias importantes (e pousar o avido razoavelmente intacto
quando ele é invariavelmente abatido), fornecer cobertura aérea para
as tropas terrestres e aparecer do nada quando os agentes precisam que
a cavalaria se apresente. Ocasionalmente, vocé tem que entrar em com-
bate aéreo contra um &s inimigo, mas parece que vocé sempre esta em
um papel coadjuvante (mesmo quando seu ego lhe diz que é a estrela
do jogo). Vocé se comporta, obviamente, de acordo com as leis da avia-
¢do (mesmo se vocé for um dos vildes).

Como herdi, vocé é um egocéntrico elegante, filho de um piloto de
teste dos anos 50 com uma piloto de circo aéreo. Este arquétipo tam-
bém pode ser um vildo, um mercenario envelhecido ou um piloto da
ex-Unido Soviética (em jogos estabelecidos na era moderna) ou de uma
das duas Guerras Mundiais (em jogos histéricos) desesperado por um
tltimo desafio no céu.
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CARA-DE-PAU NiVEL DE PODER 5

For12 | Des12 | con12 | mt12 | sab12 | carte

Pericias: Computadores 6 (+9), Concentra¢do 6 (+8), Conhecimento (ciéncias
fisicas) 2 (+5), Conhecimento (tatica) 6 (+9), Conhecimento (tecnologia) 6
(+9), Dirigir 2 (+5), Escalar 4 (+5), Intimidar 2 (+3), Medicina 2 (+4), Nadar
2 (+3), Notar 6 (+8), Oficio (mecénica) 4 (+7), Pilotar 10 (+13), Procurar 6
(+9), Profissao (Pilotar) 4 (+6).

Feitos: Avaliacédo, Beneficio (hierarquia) 1, Equipamento 4, Iniciativa
Aprimorada, Maestria em Pericia (Computadores, Conhecimento [tatica],
Notar, Pilotar), Rolamento Defensivo 1, Sem Medo, Sorte.

Combate: Ataque +5, Dano +1 (desarmado), Agarrar +6, Defesa 15 (12
desprevenido), Recuo -1, Iniciativa +7.

Salvamentos: Resisténcia +3 (+2 desprevenido), Fortitude +5, Reflexo +8,
Vontade +6.

Pericias: Arte da Fuga 6 (+7), Blefar 7 (+10), Computadores 2 (+3),
Concentracéo 2 (+3), Conhecimento (atualidades) 5 (+6), Conhecimento
(cultura popular) 5 (+6), Conhecimento (manha) 6 (+7), Diplomacia 6 (+9),
Dirigir 2 (+3), Disfarce 2 (+5), Escalar 2 (+3), Furtividade 6 (+7), Intimidar
2 (+5), Intuir Intencdo 5 (+6), Investigar 4 (+5), Lidar com Animais 1 (+4),
Nadar 2 (+3), Notar 4 (+5), Obter Informacéo 7 (+10), Prestidigitagao 7
(+8), Procurar 4 (+5), Sobrevivéncia 1 (+2).

Feitos: Avaliacdo, Bem-Relacionado, Beneficio (hierarquia) 1, Contatos, Distrair
(Blefar), Foco em Esquiva 2, Sorte 2.

Combate: Ataque +4, Dano +1 (desarmado), Agarrar +5, Defesa 14 (11
desprevenido), Recuo -0, Iniciativa +1.

Salvamentos: Resisténcia +0, Fortitude +5, Reflexo +6, Vontade +6.

Habilidades 25 + Pericias 17 (68 graduacées) + Feitos 11 + Poderes 0
+ Combate 20 + Salvamentos 12 = 85 PP.

CARA-DE-PAU

Vocé é parte alivio comico, parte parceiro. Vocé é um étimo contrapeso
para os PJs altruistas e sérios demais. Vocé pode ser um membro da
equipe, mas tem sempre um esquema por fora e, quando estd prestes a
ser pego, consegue negar sua culpa convincentemente. Seu egoismo e
sua imprudéncia inevitavelmente causam problemas a todos que vocé
conhece, mas as pessoas ainda sentem pena de vocé (exceto os vildes,
que espancam-no com regularidade preocupante).

Habilidades 16 + Pericias 22 (88 graduacées) + Feitos 9 + Poderes 0 +
Combate 12 + Salvamentos 14 = 72 PP.

ENGENHEIRO DE COMBATE

As pessoas consideram os agentes loucos, mas vocé é aquele que os
outros agentes acham maluco. Vocé se diverte entrando em construcdes
com bombas escondidas e desarmando os mais diabélicos explosivos.
Isto ndo é um trabalho, é um desafio, e um jato de adrenalina.

Vocé é bem treinado em outras areas. Vocé é um investigador compe-
tente e se garante em um tiroteio. Mas vocé realmente brilha quando é
convocado para desarmar uma bomba — ou para explodir uma ponte.
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CAPITULO SEIS: A SERIE DE AGENTES

ENGENHEIRO DE COMBATE NIVEL DE PODER 5

For12 | Des16 | con13 | nt18 | sab13 | car12

AGENTES DA LIBERDADE

PACOTES DE EQUIPAMENTO DAS AGENCIAS*
POLICIAL DO ESQUADRAO STAR (EQUIPAMENTO 10, 50 PONTOS)

Pericias: Blefar 2 (+3), Computadores 4 (+8), Concentracdo 6 (+7),
Conhecimento (atualidades) 2 (+6), Conhecimento (ciéncias fisicas) 6 (+10),
Conhecimento (cultura popular) 2 (+6), Conhecimento (tecnologia) 4 (+8),
Desarmar Dispositivo 6 (+10), Dirigir 4 (+7), Furtividade 2 (+5), Intimidar
2 (+3), Intuir Intengdo 2 (+3), Investigar 2 (+6), Notar 2 (+3), Obter
Informagao 2 (+3), Oficio (engenharia) 8 (+12), Oficio (mecanica) 4 (+8),
Oficio (quimica) 8 (+12), Prestidigitacao 2 (+5), Procurar 6 (+10).

Feitos: Beneficio (hierarquia) 1, Duro de Matar, Equipamento 5, Ferramentas
Improvisadas, Maestria em Pericia (Desarmar Dispositivo, Oficio [engenhar
ia], Oficio [mecanica], Oficio [quimica]), Sorte 2, Sorte de Principiante.

Combate: Ataque +5 , Dano +1 (desarmado), Agarrar +6, Defesa 15 (12
desprevenido), Recuo -0, Iniciativa +3.

Salvamentos: Resisténcia +1, Fortitude +4, Reflexo +7, Vontade +5.

Habilidades 24 + Pericias 19 (76 graduacdes) + Feitos 12 + Poderes 0
+ Combate 20 + Salvamentos 11 = 86 PP.

ESPECIALISTA AMBIENTAL

Vocé é o mestre em seu habitat (normalmente selvas, desertos, monta-
nhas ou pantanos). Quando a aventura ocorre no seu elemento, vocé
surge e brilha — e boa sorte para quem nao ouvir seus conselhos. Os
vildes podem ter uma fortaleza inexpugnavel nas redondezas, mas este
é 0 seu mundo, nao o deles, e vocé vai se divertir.

Este arquétipo ndo é muito comum nos livros classicos do género,
mas é predominante em desenhos animados baseados em agentes.

ESPECIALISTA AMBIENTAL NIVEL DE PODER 5

For 15 | Des 14 | Con 17 | Int 12 | Sab 13 | Car 12

Pericias: Blefar 4 (+5), Computadores 3 (+4), Conhecimento (atualidades)
4 (+5), Conhecimento (ciéncias comportamentais) 2 (+3), Conhecimento
(educacao civica) 4 (+5), Conhecimento (tatica) 3 (+4), Conhecimento
(tecnologia) 2 (+3), Desarmar Dispositivo 4 (+5), Diplomacia 4 (+5),
Dirigir 6 (+8), Escalar 8 (+10), Furtividade 6 (+8), Intimidar 4 (+5), Intuir
Intencdo 6 (+7), Investigar 6 (+7), Lidar com Animais 2 (+3), Medicina 2
(+3), Nadar 4 (+6), Notar 6 (+7), Obter Informacao 4 (+5), Pilotar 2 (+4),
Prestidigitacdo 6 (+8), Procurar 2 (+3), Sobrevivéncia 10 (+11).

Feitos: Acdo em Movimento, Adaptacdo ao Ambiente (escolha um), Beneficio
(hierarquia) 1, Duro de Matar, Equipamento 4, Ferramentas Improvisadas,
Foco em Ataque (a distancia) 1, Inspirar 1, Rastrear, Rolamento Defensivo T,
Sorte 3, Tiro Preciso 1, Tolerancia 1.

Combate: Ataque +4 (corpo-a-corpo), +5 (a distancia), Dano +2 (desarmado),
Agarrar +7, Defesa 15 (12 desprevenido), Recuo -2, Iniciativa +2.

Salvamentos: Resisténcia +4 (+3 desprevenido), Fortitude +8, Reflexo +7,
Vontade +6.

Habilidades 23 + Pericias 26 (104 graduacoes) + Feitos 18 + Poderes 0
+ Combate 18 + Salvamentos 15 = 100 PP.

ESPECIALISTA EM COMUNICACOES
Vocé é um dos agentes de apoio mais valiosos, pois a informagdo que
vocé obtém é freqlientemente a diferenca entre o sucesso e o fracasso
em uma missao. Vocé passa longas horas espionando pessoas e ouvindo
conversas. E pelo seu pais, entdo ndo é errado.

0 especialista em comunicagdes deve ser discreto e furtivo, e a habi-
lidade em disfarces é um toque a mais. Além disso, vocé passa horas
em vans de vigilancia. Assim, ser capaz de fugir rapidamente também é
uma habilidade de sobrevivéncia util.

Algemas, colete tatico (4 pontos), gas lacrimogéneo (28 pontos), kit de
escalada, mascara de gas, 6culos contra ofuscamento, radio de policia,
roupas camufladas, submetralhadora (12 pontos).

AGENTE DA AEGIS (EQUIPAMENTO 3, 15 PONTOS)

Algemas, armadura corporal (Prote¢do 2, 2 pontos), comunicador, pis-

tola energética (10 pontos), multiferramenta.

INVESTIGADOR DE CAMPO DA AEGIS (EQUIPAMENTO 4, 20 PONTOS)

Algemas, armadura corporal (Prote¢do 2, 2 pontos), comunicador,
maquina fotografica, palmtop, pistola energética (10 pontos), kit do
investigador (2 pontos), multiferramenta, vassoura.

C(OMANDO DA AEGIS (EQUIPAMENTO 5, 25 PONTOS)

Algemas, armadura corporal (Prote¢do 2, 2 pontos), binéculos, comu-
nicador, fuzil energético (16 pontos), mascara de gas, multiferramenta,
Aculos contra ofuscamento, 6culos de visdo noturna.

AGENTE DA UNISSONO (EQUIPAMENTO 2, 10 PONTOS)

Celular, gravador de video (2 pontos), laptop, pistola leve (6 pontos).

SOLDADO DA UNISSONO (EQUIPAMENTO 4, 19 PONTOS)

Armadura corporal (Prote¢do 2, 2 pontos), celular, fuzil de assalto (15
pontos), 6culos de visdo noturna, 1 ponto em equipamento adicional.

AGENTE SOLO DA UNISSONO (EQUIPAMENTO 10, 47 PONTOS)

Bindculos, bolas de gés sonifero (12 pontos), comunicador disfarcado
(2 ponto), fuzil de preciséo (13 pontos), gravador de video (2 pontos),
kit de arrombamento, kit de disfarce, laptop, méscara de gas disfarcada
(2 pontos), multiferramenta disfarcada (2 pontos), éculos contra ofusca-
mento disfarcados (2 pontos), 6culos de visdo noturna, pistola de apoio
(5 pontos), receptor GPS, vassoura, 3 pontos em equipamento adicional.

AGENTE DA SOMBRA (EQUIPAMENTO 3, 15 PONTOS)

Armadura corporal (Prote¢do 4, 4 pontos), comunicador, pistola ener
gética (10 pontos).

AGENTE DE COMBATE DA SOMBRA (EQUIPAMENTO 4, 20 PONTOS)

Armadura corporal (Protecdo 4, 4 pontos), fuzil energético (16 pontos).

AGENTE INFILTRADOR DA SOMBRA (EQUIPAMENTO 5, 25 PONTOS)

Armadura corporal (Prote¢do 2, 2 pontos), comunicador, gravador de
video (2 pontos), kit de arrombamento, kit de investigagao, kit de limpeza
(2 pontos), manto de camuflagem (4 pontos), multiferramenta, palmtop,
pistola energética (10 pontos).

TERRORISTA DA SUBVERSAQ (EQUIPAMENTO 6, 30 PONTOS)

Comunicador, embaralhador de radio (3 pontos), granadas de gas
sonifero (11 pontos), holo-disfarce (8 pontos), kit de arrombamento,
méscara de gas, pistola de apoio (5 pontos).

*Equipamentos cujo custo ndo esta listado custam 1 ponto.
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ESPECIALISTA EM COMUNICACOES NIVEL DE PODER 5

For 12 | Des 12 | Con 12 | Int 18 | Sab 14 | Car 12

FORTAO NIVEL DE PODER 5

For 20 | Des 12 Con 18 Int 12 | Sab 12 | Car 12

Pericias: Arte da Fuga 2 (+3), Computadores 4 (+8), Concentracdo 6 (+8),
Conhecimento (atualidades) 2 (+6), Conhecimento (ciéncias comportamen-
tais) 2 (+6), Conhecimento (educagéo civica) 2 (+6), Conhecimento (manha)
2 (+6), Conhecimento (tecnologia) 6 (+10), Desarmar Dispositivo 2 (+6),
Diplomacia 2 (+3), Dirigir 2 (+3), Disfarce 4 (+5), Escalar 4 (+5), Furtividade
4 (+5), Intuir Intencéo 4 (+6), Investigar 6 (+10), Medicina 2 (+4), Notar 8
(+10), Obter Informacéo 6 (+7), Oficio (eletronica) 4 (+8), Procurar 6 (+10).

Feitos: Avaliacdo, Bem-Informado, Bem-Relacionado, Beneficio (hierarquia)
1, Contatos, Equipamento 5, Ferramentas Improvisadas, Sorte 2, Sorte de
Principiante.

Pericias: Arte da Fuga 4 (+5), Blefar 4 (+5), Concentracéo 6 (+7),
Conhecimento (atualidades) 4 (+5), Conhecimento (tética) 2 (+3), Desarmar
Dispositivo 2 (+3), Dirigir 4 (+5), Escalar 8 (+13), Furtividade 4 (+5),
Intimidar 8 (+9), Intuir Intencdo 2 (+3), Medicina 2 (+3), Nadar 8 (+13),
Notar 6 (+7), Obter Informacéo 2 (+3), Pilotar 2 (+3), Prestidigitacao 2
(+3), Procurar 6 (+7), Sobrevivéncia 4 (+5).

Feitos: Acdo em Movimento, Agarrar Aprimorado, Agarrar Instantaneo,
Armacao, Ataque Imprudente, Ataque Poderoso, Atropelar Aprimorado,
Beneficio (hierarquia) 2, Duro de Matar, Equipamento 4, Foco em Ataque
(corpo-a-corpo) 1, Imobilizar Aprimorado, Tolerancia 1, Trabalho em Equipe 1.

Combate: Ataque +5, Dano +1 (desarmado), Agarrar +6, Defesa 15 (12
desprevenido), Recuo -0, Iniciativa +1.

Combate: Ataque +5 (corpo-a-corpo), +4 (a distancia), Dano +5 (desarmado),
Agarrar +10, Defesa 15 (12 desprevenido), Recuo -2, Iniciativa +1.

Salvamentos: Resisténcia +1, Fortitude +4, Reflexo +7, Vontade +6.

Salvamentos: Resisténcia +4, Fortitude +10, Reflexo +6, Vontade +6.

Habilidades 20 + Pericias 20 (80 graduacdes) + Feitos 14 + Poderes O
+ Combate 20 + Salvamentos 13 = 87 PP.

FORTAQ

Vocé é o parceiro grandalhdo que surpreende seus colegas com suas
faganhas de forca fisica. Vocé ndo é o mais esperto da equipe, e é sem-
pre alvo de algumas piadas. Mas ndo ha divida que todos o respeitam,
e ninguém quer que vocé fique muito nervoso com essas brincadeiras.
Afinal, passar uma semana na enfermaria nao é muito divertido. Vocé
é como o irmao mais novo de todo mundo, o sujeito com quem as pes-
soas podem contar. Vocé fica cheio de tudo isso de vez em quando, mas
faz parte da equipe, e gosta de ajudar.

Seu maior rival no lado dos vildes é o assecla brutamontes, e vocés
sempre se envolvem em luta corpo-a-corpo quando se encontram.
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Habilidades 26 + Pericias 20 (80 graduacdes) + Feitos 18 + Poderes O
+ Combate 20 + Salvamentos 16 = 100 PP.

ERANCO-ATIRADOR
Vocé é o melhor atirador do seu estado, exceto por aquele atirador
mutante (que ndo conta, ndo € mesmo?). Este arquétipo é freqliente-
mente um escoteiro com uma pitada de malicia, que esta feliz em servir
a seu pais e ainda mais feliz por ter as chaves do arsenal da nagao. Vocé
pode néo ser a linha de frente como o pessoal das metralhadoras e os
comandos, mas todos eles sentem-se um pouco mais seguros devido ao
fogo de cobertura que vocé fornece.

Vocé foi treinado como um generalista. Vocé normalmente fica para
tras, onde estd vulneravel a ataques inimigos inesperados pelos flancos.
Assim, vocé tem que ser capaz de se defender em qualquer situagao.
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FRANCO-ATIRADOR NiVEL DE PODER 5

For 14 | Des 18 | Con 14 | Int 12 | Sab 12 | Car 10

CAPITULO SEIS: A SERIE DE AGENTES AGENTES DA LIBERDADE

MEDICO DE CAMPO NIVEL DE PODER 5

For 10 | Des 15 | Con 13 | Int 14 | Sab 18 | Car 14

Pericias: Computadores 2 (+3), Concentracdo 6 (+7), Conhecimento
(atualidades) 2 (+3), Conhecimento (cultura popular) 2 (+3), Conhecimento
(manha) 2 (+3), Conhecimento (tatica) 6 (+7), Conhecimento (tecnologia)

2 (+3), Consertar 2 (+3), Desarmar Dispositivo 2 (+3), Diplomacia 2 (+2),
Dirigir 2 (+6), Escalar 2 (+4), Furtividade 2 (+6), Intimidar 6 (+6), Investigar
2 (+3), Medicina 2 (+3), Nadar 2 (+4), Notar 6 (+7), Obter Informacéo

2 (+2), Pilotar 2 (+6), Prestidigitacdo 2 (+6), Procurar 2 (+3), Profisséo
(instrutor de fuzil) 2 (+3), Sobrevivéncia 6 (+7).

Feitos: Assustar, Ataque Furtivo, Ataque Imprudente, Beneficio (hierarquia)
1, Critico Aprimorado (fuzis), Equipamento 4, Foco em Ataque (a distancia)
3, Lideranca, Mira Aprimorada, Quebrar Aprimorado, Saque Rapido 2, Tiro
Preciso 2, Trabalho em Equipe.

Combate: Ataque +5 (corpo-a-corpo), +8 (a distancia), Dano +2 (desarmado),
Agarrar +7, Defesa 15 (12 desprevenido), Recuo -1, Iniciativa +4.

Salvamentos: Resisténcia +2, Fortitude +6, Reflexo +9, Vontade +6.

Habilidades 20 + Pericias 17 (68 graduacées) + Feitos 20 + Poderes O
+ Combate 20 + Salvamentos 14 = 89 PP.

2
MECANICO
Vocé é um fanatico por maquinas, sempre metido na oficina e coberto
de graxa. Vocé carrega uma caixa de ferramentas e, diferente daqueles
palhagos que brincam de soldados, vocé trabalha de verdade. Eles ndo
cuidam direito de suas coisas, e estdo prontos para culpa-lo sempre que
a maquina apresentar o menor defeito. Vocé pode até ser um engraga-
dinho, mas é um membro valioso e respeitado da equipe, mesmo que
0s outros tratem-no como algo em que pisaram por acidente. Também

existem mecanicos vildes, brutamontes traicoeiros que fumam como
chaminés e acertam a cabeca de inocentes com suas chaves inglesas.

MECANICO NiVEL DE PODER 5

For14 | Des12 | con13 | mnt1s | sab12 | carn2

Pericias: Computadores 5 (+9), Conhecimento (ciéncias fisicas) 1 (+5),
Conhecimento (manha) 1 (+5), Conhecimento (tecnologia) 5 (+9), Desarmar
Dispositivo 6 (+10), Dirigir 4 (+5), Notar 5 (+6), Oficio (mecanica) 8 (+12),
Prestidigitacdo 5 (+6).

Pericias: Computadores 4 (+6), Conhecimento (ciéncias biolégicas) 5 (+7),
Conhecimento (ciéncias comportamentais) 2 (+4), Concentragdo 5 (+9),
Diplomacia 2 (+4), Intimidar 2 (+4), Intuir Intencdo 2 (+4), Investigar 2
(+4), Medicina 8 (+10), Notar 4 (+6), Obter Informacao 2 (+4), Procurar 2
(+6), Profissao (médico) 4 (+6).

Feitos: Avaliacdo, Bem-Informado, Bem-Relacionado, Beneficio (hierarquia) 1,
Equipamento 8, Esforco Supremo (testes da pericia Medicina), Ferramentas
Improvisadas, Sorte 2.

Combate: Ataque +4, Dano +0 (desarmado), Agarrar +5, Defesa 14 (12
desprevenido), Recuo -0, Iniciativa +2

Salvamentos: Resisténcia +3, Fortitude +5, Reflexo +6, Vontade +5.

Habilidades 24 + Pericias 11 (44 graduacées) + Feitos 15 + Poderes 0 +
Combate 16 + Salvamentos 11 = 74 PP.

MESTRE DO DISFARCE

Vocé é o agente infiltrado supremo, um ator que vive para ver a cara
do inimigo quando percebe que foi enganado. Vocé deve ter o traba-
Ilho mais perigoso do mundo — indo ao coragdo do territério inimigo,
comendo sua comida, olhando em seus olhos sem demonstrar medo,
aprendendo seus segredos sombrios — e voltando para contar a histéria.

Claro, os inimigos tém seus préprios mestres do disfarce. Por isso,
vocé deve ficar atento ou, no grande jogo de gato e rato das agéncias,
vocé pode acabar como o roedor da histdria.

MESTRE DO DISFARCE NiVEL DE PODER 5

For12 | Des16 | con12 | nt16 | sab1a | carte

Pericias: Blefar 6 (+7), Computadores 3 (+6), Conhecimento (atualidades)
4 (+7), Conhecimento (ciéncias comportamentais) 2 (+5), Conhecimento
(educacdo civica) 4 (+7), Conhecimento (histdria) 1 (+4), Conhecimento
(tecnologia) 2 (+5), Demoligao 4 (+7), Desarmar Dispositivo 6 (+9),
Diplomacia 4 (+5), Dirigir 3 (+6), Disfarce 8 (+9), Escalar 6 (+7),
Furtividade 6 (+9), Intimidar 2 (+3), Intuir Intencdo 6 (+8), Investigar 6
(+9), Medicina 1 (+3), Nadar 4 (+5), Notar 6 (+8), Obter Informacéo 6
(+7), Performance (atuagéo) 6 (+7), Pilotar 2 (+5), Prestidigitacao 6 (+9),
Procurar 2 (+5), Sobrevivéncia 2 (+4).

Feitos: Avaliacao, Beneficio (hierarquia) 1, Ferramentas Improvisadas, Inventor,
Maestria em Pericia (Desarmar Dispositivo, Dirigir, Oficio [eletrdnica], Oficio
[mecanical]), Sorte 2.

Feitos: Agarrar Instantaneo, Atraente, Beneficio 1 (hierarquia), Desarmar
Aprimorado, Derrubar Aprimorado, Equipamento 4, Evaséo, Mira
Aprimorada, Sorte 3.

Combate: Ataque +5, Dano +2 (desarmado), Agarrar +7, Defesa 15 (12
desprevenido), Recuo -0, Iniciativa +1.

Combate: Ataque +5, Dano +1 (desarmado), Agarrar +7, Defesa 15 (12
desprevenido), Iniciativa +3.

Salvamentos: Resisténcia +1, Fortitude +4, Reflexo +3, Vontade +5.

Salvamentos: Resisténcia +1, Fortitude +6, Reflexo +7, Vontade +8.

Habilidades 21 + Pericias 10 (40 graduacées) + Feitos 7 + Poderes 0 +
Combate 20 + Salvamentos 9 = 67 pp.
P

MEDICO DE CAMPO

Vocé é o "doutor”, um médico de campo. Os comandos podem achar
que vocé estava louco quando fez o juramento hipocratico — quem iria
se preocupar em salvar a vida de um inimigo, ou mesmo de um clone
ou um demdnio? — mas vocé vive segundo seus principios, porque este
é 0 Unico jeito de se viver. Isso ndo significa que vocé nao se defenda,
ou que nado defenda seus amigos. Vocé apenas deve se lembrar de con-
sertar o dano que causou. Isso significa que vocé deve ser uma pessoa
de carater irrepreensivel, o tipo de gente a quem qualquer um confiaria
a prépria vida, porque essa € sua responsabilidade diaria.

Habilidades 26 + Pericias 27 (108 graduacdes) + Feitos 14 + Poderes 0
+ Combate 20 + Salvamentos 15 = 102 PP.

NERD DE LABORATORIO

Vocé ndo é um cientista louco; vocé é o CDF do setor de Pesquisa &
Desenvolvimento. Vocé é brilhante, e desenvolve engenhocas e dispo-
sitivos legais para a guerra contra o mal, mas ninguém quer conversar
com vocé por mais de trinta segundos. As pessoas acham vocé estra-
nho. E vocé nem mencionou ainda a sua campanha de RPG! Talvez os
outros confundam-no com um daqueles cientistas loucos que deixam
suas invengdes espalhadas por ai, para vocé tropecar.

Este é, primariamente, um arquétipo para PNJs. Todavia, quando a
sua agéncia precisar de alguém mais especializado do que um investi-
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gador de campo em uma cena de crime, vocé as vezes sai do escritério
e vai a locais perigosos. Afinal, vocé é um patriota (e podera contar
suas aventuras legais na sala de bate-papo secreta da agéncia), e esta
disposto a correr o risco.

Personalizagdo: o jogador deve escolher uma drea de especializagdo
em uma das seguintes pericias: Computadores, Conhecimento (ciéncias
biolégicas), Conhecimento (ciéncias da Terra) ou Conhecimento (cién-
cias fisicas), e adicionar 4 graduagdes a ela.

NERD DE LABORATORIO NIVEL DE PODER 5

For10 | Des12 | con12 | mt1s | sabm | cart0

Pericias: Computadores 4 (+8), Concentra¢do 7 (+7), Conhecimento
(ciéncias bioldgicas) 4 (+8), Conhecimento (ciéncias da Terra) 4 (+8),
Conhecimento (ciéncias fisicas) 4 (+8), Conhecimento (cultura popular) 5
(+9), Conhecimento (tecnologia) 8 (+12), Desarmar Dispositivo 6 (+10),
Intuir Intencdo 4 (+4), Investigar 6 (+10), Medicina 4 (+4), Notar 4 (+4),
Obter Informacéo 8 (+8), Oficio (mecanica) 6 (+10), Oficio (quimica) 6
(+10), Procurar 4 (+8).

Feitos: Bem-Informado, Beneficio (hierarquia) 1, Ferramentas Improvisadas,
Inventor, Meméria Eidética.

Combate: Ataque +1, Dano +0 (desarmado), Agarrar +5, Defesa 12 (11
desprevenido), Recuo -0, Iniciativa +1.

Salvamentos: Resisténcia +1, Fortitude +2, Reflexo +2, Vontade +5.

Habilidades 13 + Pericias 22 (88 graduacoes) + Feitos 5 + Poderes 0 +
Combate 9 + Salvamentos 7 = 56 PP.

SEAL

Vocé é a elite dos machdes dos mares, o equivalente da marinha do
comando brutamontes, e também seu maior rival nas forgas especiais.
Agéncias como a AEGIS freqlientemente realizam operagdes de recupera-
¢do de itens e outras missdes no mar, e é de praxe possuir um SEAL como
um oficial ou consultor.

Assim como outros especialistas, vocé nunca tem missdes suficien-
tes em seu ambiente favorito para que fique feliz de verdade. Contudo,
vocé se orgulha de servir a seu pais mesmo sem usar todas as suas capa-
cidades. Mesmo que todos esses pés-de-poeira da infantaria realmente
lhe déem nos nervos.

SEAL NiVEL DE PODER 5

For16 | Des18 | con16 | mt12 | sab12 | carn2
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VILOES: ARQUETIPOS DE DESTRUICAQ EM MASSA

Obviamente, os vilées também possuem sua equipe. Muitos dos tipos
profissionais (como os engenheiros de combate, investigadores de
campo e mestres do disfarce) podem ser colocados ao lado dos vilées
sem mudangas significativas. Além disso, alguns arquétipos heréi-
cos precisam apenas de um nome diferente para se tornar vildes (um
mecanico se torna o "brutamentes traicoeiro com uma chave inglesa”,
uma amazona moderna se torna uma "dominatrix descontrolada” e um
tenente esquentado se torna um “"chordo incompetente”).

Contudo, ha alguns arquétipos vilanescos que podem dar aos vilées
um tempero a mais, incluindo os seguintes.

ADVOGADO MALIGNO

“WOSSA EXCELENCIA, NAO TIVE NADA A VER COM A
TESTEMUNHA QUE FOI ESTRIPADA. HA? ESSE FATO AINDA
NAO HAVIA SIDO DIVULGADO? ORA, VOSSA EXCELENCIA, VAMOS
CHAMAR ISSO DE UM PALPITE DE SORTE.”

Eles fazem piadas sobre a sua profissdo, e vocé garante que algumas
dessas piadas sejam verdadeiras. Vocé zomba das leis, e usa a balanca
da justica como escarradeira. Vocé acha que a confidencialidade entre
advogado e cliente é 90% da diversao da profissdo, e os outros 10%
vém da visdo das carcagas dos promotores publicos que vocé destruiu,
tremendo em seus bancos em um estupor bébado, incapazes de esque-

cer o que vocé fez com eles na sala de audiéncias.

Obviamente, vocé precisa se preocupar com as investigagdes governa-
mentais, o tribunal e os vigilantes que colocaram seu nome no topo da
lista de execugoes. Esta é uma das razées que fez vocé se voltar para a
agéncia maligna: protecéo. £ uma relacio de beneficio mituo. Também
ha advogados malignos que participam de células terroristas, mas pou-
cos deles misturam negdcios com prazer. Alguns de vocés sdo velhos
e indolentes, mas ha alguns jovens defensores que sdo treinados em
combate, e capazes de sacar uma arma e participar de um tiroteio.

ADVOGADOQ MALIGNO NiVEL DE PODER 3

For10 | Des10 | con11 | mt16 | sab12 | car1s

Pericias: Blefar 8 (+12), Computadores 2 (+5), Concentra¢do 4 (+5),
Diplomacia 8 (+12), Intimidar 6 (+10), Conhecimento (ciéncias compor-
tamentais) 3 (+6), Conhecimento (cultura popular) 2 (+5), Conhecimento
(educacao civica) 8 (+11), Conhecimento (histéria) 2 (+5), Conhecimento
(negdcios) 3 (+6), Intuir Intencdo 8 (+9), Notar 4 (+5), Obter Informacao 4
(+8), Performance (oratéria) 8 (+12), Profissdo (advogado) 10 (+11).

Pericias: Acrobacia 4 (+8), Arte da Fuga 3 (+7), Concentracdo 6 (+7),
Conhecimento (atualidades) 1 (+2), Conhecimento (cultura popular) 1 (+2),
Conhecimento (manha) 1 (+2), Conhecimento (tética) 6 (+7), Conhecimento
(tecnologia) 2 (+3), Demolicao 3 (+4), Desarmar Dispositivo 4 (+5), Escalar
2 (+5), Furtividade 7 (+11), Intimidar 6 (+7), Investigar 2 (+3), Medicina 2
(+3), Nadar 8 (+11), Notar 6 (+7), Pilotar 2 (+6), Procurar 2 (+3), Profissdo
(soldado) 2 (+3), Sobrevivéncia 6 (+7).

Feitos: Assustar, Ataque Imprudente, Beneficio 1, Critico Aprimorado (fuzil,
soco), Duro de Matar, Equipamento 5, Especializacdo em Ataque (fuzil) 1,
Foco em Ataque (a distancia) 2, Inspirar 2, Lideranca, Mira Aprimorada,
Quebrar Aprimorado, Saque Rapido, Tiro Preciso 1.

Combate: Ataque +5 (corpo-a-corpo), +7 (a distancia), +9 (fuzil), Dano +3
(desarmado), Agarrar +8, Defesa 15 (12 desprevenido), Recuo -1, Iniciativa +4.

Salvamentos: Resisténcia +3, Fortitude +8, Reflexo +9, Vontade +5.

Habilidades 26 + Pericias 19 (76 graduacGes) + Feitos 21 + Poderes O
+ Combate 20 + Salvamentos 14 = 100 PP.
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Feitos: Bem-Informado, Bem-Relacionado, Beneficio (licenca para advogar),
Distrair (Blefar), Lideran¢a, Meméria Eidética, Plano Genial, Sorte 2.

Combate: Ataque +1, Dano +0, Agarrar +0, Defesa 14 (12 desprevenido),
Iniciativa +0.

Salvamentos: Resisténcia +0, Fortitude +2, Reflexo +0, Vontade +4.

Habilidades 17 + Pericias 20 (80 graduacdes) + Feitos 9 + Poderes 0 +
Combate 10 + Salvamentos 5 = 61 PP.

ASSECLA BRUTAMONTES

“SUNAMI ESMAGA VOCE!”

Quem tem cérebro normalmente recruta capangas para servir como forca
bruta. E é ai que vocé entra! Vocé é uma montanha humana, que faz a terra
tremer apenas passeando pela rua, e sem superpoderes. Com seu conhe-
cimento de sumd, vocé é um combatente temivel — e é um soldado de
confianga para um monstro.
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— A SERE DE AENES

Ha outros tipos de asseclas brutamontes — o grandalhdo russo, o
gigantesco tailandés mestre de muay thay, o imenso criminoso fora-
gido cujas terminagdes nervosas foram amortecidas em uma cirurgia,
o lutador de boxe peso-pesado condenado cujos socos devastadores ja
mataram cinco pessoas — mas o lutador de sum6 é um dos exemplos
mais antigos do arquétipo, e seu chefe adora os classicos.

ASSECLA BRUTAMONTES NiVEL DE PODER 5

For20 | Des10 | con20 | mt10 | sab12 | cario

Pericias: Concentracdo 4 (+5), Conhecimento (tatica) 4 (+4), Intimidar
8 (+8), Intuir Intengdo 4 (+5), Lidar com Animais 4 (+4), Notar 4 (+5),
Performance (Atuagao) 4 (+4).

Feitos: Agarrar Aprimorado, Agarrar Instantaneo, Arremessar Aprimorado,
Ataque Atordoante, Ataque Domind, Ataque Poderoso, Atropelar Aprimorado,
Avaliagéo, Beneficio (hierarquia) 3, Derrubar Aprimorado, Duréo 2, Duro de
Matar, Estrangular, Imobilizar Aprimorado, Presenca Aterradora 3, Tolerancia 2.

Combate: Ataque +5, Dano +5, Agarrar +10, Defesa 13 (11 desprevenido),
Recuo -2, Iniciativa +0.

Salvamentos: Resisténcia +7, Fortitude +5, Reflexo +0, Vontade +1.

Habilidades 22 + Pericias 8 (32 graduacdes) + Feitos 22 + Poderes O +
Combate 16 + Salvamentos 0 = 68 PP.

BUROCRATA DO INFERNO

“A CIVILIZAGAO OCIDENTAL ENTRARA EM COLAPSO A MENOS
QUE VOCE PREENCHA ESSES FORMULARIOS EM TRES VIAS.”

Diferente de outros arquétipos de vildes, este nao precisa se aliar com
os inimigos dos herdis para conseguir tornar as vidas deles um inferno.
Vocé pode pegar qualquer coisa que seja simples e boa e torna-la
impraticavel se tiver os regulamentos a disposi¢cdo. Vocé se aborrece
com qualquer coisa que nao seja completamente cercada de burocra-
cia, e malucos como agentes secretos, comandos e mercenarios gostam
mesmo é de violar regras. Entretanto, quando vocé se alia a vildes,
torna-se um terror profano, bloqueando a ajuda governamental, dei-
xando frotas aéreas em terra para verificar se estdo de acordo com as
normas de aviagdo e exigindo que se respeite cotas de minorias e sexos
antes de poder operar dentro dos limites da cidade.

Para a maioria, burocratas como vocé sdo nerds pomposos que ndo
chegam a menos de trés quildmetros de um bom tiroteio. Vocé se sente
mais confortavel nos bastidores. Todavia, vocé é capaz de pegar uma
arma e calcar um refém quando sua mascara finalmente cair.

BUROCRATA DO INFERNO NIVEL DE PODER 3

For10 | Des10 | con11 | mt1a | sab12 | caria

Pericias: Blefar 8 (+10), Computadores 2 (+4), Concentracdo 4
(+5), Conhecimento (atualidades) 2 (+4), Conhecimento (ciéncias
comportamentais) 2 (+4), Conhecimento (educacdo civica) 8 (+10),
Diplomacia 4 (+6), Intimidar 8 (+10), Intuir Inten¢do 8 (+9), Investigar 2
(+4), Notar 4 (+5), Obter Informacgao 6 (+8), Profissao (burocrata) 6 (+7).

Feitos: Bem-Informado, Bem-Relacionado, Contatos, Distrair (Blefar, Intimidar),
Meméria Eidética, Plano Genial, Sorte 2.

Combate: Ataque +0, Dano +0 (desarmado), Agarrar +5, Defesa 10, Recuo
-0, Iniciativa +0.

CAPITULO SEIS: A SERIE DE AGENTES AGENTES DA LIBERDADE

CIENTISTA LOUCO
“VOCE CHAMA DE LOUCURA. EU CHAMO DE... GENIALIDADE!"

Vocé é um cientista louco. Vocé mora no seu laboratério, testa substan-
cias em seus amigos mais intimos, e o zunido caloroso do acelerador
nuclear portatil é tdo prazeroso quanto uma lareira em um dia de
inverno. Com seu parceiro leal (um robd, uma bela filha, um clone da
bela filha ou um corcunda) ao seu lado, vocé acorda todos os dias ima-
ginando quais novas fronteiras da ciéncia cruzara.

Além de seus poucos entes queridos, vocé ndo possui preocupacdes
éticas — os tolos bonzinhos empurraram-no para o caminho do mal! A
culpa é deles! A culpa é de todos, ndo sua... E eles vao pagar por isso!

CIENTISTA LOUCO NiVEL DE PODER 5

For10 | Des10 | con10 | mt20 | sab13 | car2

Pericias: Arte da Fuga 4 (+4), Computadores 5 (+10), Concentra¢do 5
(+6), Conhecimento (ciéncias biolégicas) 4 (+9), Conhecimento (ciéncias
comportamentais) 2 (+7), Conhecimento (ciéncias da Terra) 4 (+9),
Conhecimento (ciéncias fisicas) 4 (+9), Conhecimento (tecnologia) 6 (+11),
Desarmar Dispositivo 6 (+11), Diplomacia 2 (+3), Intimidar 2 (+3), Intuir
Intencdo 4 (+5), Investigar 4 (+9), Lidar com Animais 6 (+7), Medicina 4
(+5), Notar 4 (+5), Obter Informagéo 6 (+7), Oficio (eletrénica) 5 (+10),
Oficio (quimica) 5 (+10), Prestidigitacdo 6 (+6).

Feitos: Bem-Informado, Capangas 10, Duro de Matar, Equipamento 10, Ferra-
mentas Improvisadas, Inventor, Meméria Eidética, Parceiro 10, Plano Genial.

Combate: Ataque +5, Dano +0 (desarmado), Agarrar +5 Defesa 15 (12
desprevenido), Recuo -0, Iniciativa +0.

Salvamentos: Resisténcia +0, Fortitude +1, Reflexo +1, Vontade +6.

Habilidades 15 + Pericias 22 (88 graduacoes) + Feitos 36 + Poderes O
+ Combate 20 + Salvamentos 7 = 100 PP.

DUQUE DE FERRO

“WAMOS FESTEJAR COMO SE FOSSE 1939...”

Vocé é um guerreiro do Terceiro Reich, nascido tarde demais. Vocé lidera
um bando desencontrado de agentes determinados a estabelecer o
Quarto Reich. Vocé os trata como cées, porque € isso que sdo. Mas eles
sdo suas Unicas ferramentas para a reconstrugdo de um império em rui-
nas (além da propensado natural que os fracos tém a admirar e seguir os
fortes, independente do que os moralistas digam), e vocé faz o que pode.

Como Duque de Ferro, vocé veste a Manopla da Agonia, um artefato
de tortura que deve ser (juntamente com sua cole¢do de bugigangas
nazistas) a Unica coisa que vocé realmente ama.

DUQUE DE FERRO NiVEL DE PODER 8

For16 | Des16 | con18 | mnt13 | sab1s | carte

Pericias: Acrobacia 2 (+5), Blefar 8 (+11), Computadores 6 (+7), Concentragdo
2 (+4), Conhecimento (arte) 2 (+3), Conhecimento (atualidades) 8 (+9),
Conhecimento (ciéncias comportamentais) 6 (+7), Conhecimento (histéria) 8
(+9), Conhecimento (tatica) 8 (+9), Desarmar Dispositivo 4 (+5), Diplomacia
6 (+9), Escalar 4 (+7), Furtividade 8 (+11), Intimidar 10 (+13), Intuir Intengao
10 (+12), Nadar 2 (+5), Notar 8 (+10), Obter Informagdo 5 (+8), Oficio
(engenharia) 4 (+5), Oficio (mecanica) 4 (+5), Performance (oratéria) 8 (+11),
Pilotar 2 (+5), Prestidigitacdo 5 (+8), Procurar 5 (+6), Sobrevivéncia 5 (+7).

Salvamentos: Resisténcia +0, Fortitude +3, Reflexo +2, Vontade +6.

Habilidades 11 + Pericias 16 (64 graduacées) + Feitos 9 + Poderes O +
Combate 0 + Salvamentos 10 = 46 PP.

Feitos: Acdo em Movimento, Ataque Imprudente, Atropelar Rapido, Avaliagao,
Bem-Relacionado, Contatos, Critico Aprimorado (Manopla da Agonia),
Equipamento 10, Inspirar 2, Lideranga, Luta no Chéao, Mira Aprimorada,
Rolamento Defensivo 1, Sem Medo, Tiro Preciso.




Equipamento: uniforme blindado (Resisténcia +3), 47 pontos em equipamentos
adicionais.

Poderes: Dispositivo 6 (Manopla da Agonia, dificil de perder): Nausear 8
(a distancia).

Combate: Ataque +8, Dano +3 (desarmado), Agarrar +11, Defesa 18 (14
desprevenido), Recuo -4, Iniciativa +3.

Salvamentos: Resisténcia +8 (+7 desprevenido, +5 sem armadura), Fortitude
+10, Reflexo +10, Vontade +8.

Habilidades 34 + Pericias 35 (140 graduacdes) + Feitos 24 + Poderes
24 + Combate 32 + Salvamentos 19 = 168 PP.

ESPIAO TECNOLOGICO
O DISCO COM AS lNFORMACéES‘é MEU, SR. REED. SINTO
MUITO PELO SEU OLHO. ATE A PROXIMA VEZ...”

Todos precisam de um adversario, até mesmo os espides elegantes. Vocé
€ um dos membros mais competentes da agéncia de espionagem rival, e
o0 oposto dos PJs. Freqlientemente vocé age como um sadico impiedoso
que tortura e mata quem precisar para prejudicar os objetivos dos PJs, e
também para se divertir. Alguns espides tecnoldgicos sao fanaticos pela
sua organizacdo, outros sao pessoas esquivas e escorregadias que traem

seus empregadores num piscar de olhos.

AGENTES DA LIBERDADE CAPITULO SEIS: A SERIE DE AGENTES

ESPIAO TECNOLOGICO NiVEL DE PODER 5

For12 | Des14 | con12 | mt14 | sab12 | car1a

Pericias: Arte da Fuga 4 (+6), Blefar 4 (+6), Cavalgar 2 (+4), Computadores
4 (+6), Concentragdo 4 (+5), Conhecimento (arte) 1 (+3), Conhecimento
(atualidades) 1 (+3), Conhecimento (tatica) 4 (+6), Conhecimento
(tecnologia) 2 (+4), Desarmar Dispositivo 8 (+10), Diplomacia 2 (+4),
Dirigir 2 (+4), Disfarce 2 (+4), Escalar 2 (+3), Furtividade 2 (+4), Idiomas
(escolha 2), Intimidar 4 (+6), Intuir Intencdo 4 (+5), Investigar 4 (+6),
Nadar 2 (+3), Notar 4 (+5), Obter Informacéo 4 (+6), Oficio (eletronica)

1 (+3), Oficio (mecanica) 1 (+3), Pilotar 2 (+4), Prestidigitacao 2 (+4),
Procurar 6 (+8), Sobrevivéncia 4 (+5).

Feitos: Bem-Informado, Bem-Relacionado, Critico Aprimorado (pistolas),
Desarmar Aprimorado, Duro de Matar, Equipamento 8, Esforco Supremo
(salvamentos de Reflexo), Esquiva Fabulosa (auditivo), Golpe Critico, Luta
Cega, Memoéria Eidética, Rolamento Defensivo 3, Saque Rapido, Sorte 2.

Combate: Ataque +5, Dano +1, Agarrar +6, Defesa 15 (12 desprevenido),
Recuo -2, Iniciativa +2.

Salvamentos: Resisténcia +4 (+1 desprevenido), Fortitude +6, Reflexo +9,
Vontade +6.

Habilidades 18 + Pericias 21 (84 graduacoes) + Feitos 24 + Poderes 0
+ Combate 20 + Salvamentos 17 = 100 PP.

EXECUTIVO IMPLACAVEL

“MAL POSSO ESPERAR PARA

EXPLORAR AS CRIANGAS AMERICANAS.”
Dizem que o crime ndo compensa... Mas suponha que alguém decida
ndo chamar um crime de crime. Esta é a sua resposta ao problema da
criminalidade. No que lhe diz respeito, seu envolvimento em uma orga-
nizagdo criminosa abominavel é s6 mais um negdcio. Embora vocé seja
um jovem motivado que é capaz de se virar sozinho em uma luta, vocé
brilha no mundo dos negdcios, e nele vocé fornece os melhores servigos
para sua organizagao.

Claro, vocé tem dois patrées: sua agéncia e o dinheiro. Alguns consi-
deram-no um oportunista indigno de confianga, mas seu conhecimento
do mundo ndo vem apenas de uma arma. Seus talentos podem ser
muito Uteis para que sua organiza¢do se torne financeiramente sauda-
vel, sem que vocé tenha que correr grandes riscos.

EXECUTIVO IMPLACAVEL NiVEL DE PODER 5

For12 | Des12 | con13 | mt1s | sab1s | carie

Pericias: Blefar 6 (+9), Computadores 2 (+6), Concentragdo 4 (+6),
Conhecimento (atualidades) 4 (+8), Conhecimento (ciéncias
comportamentais) 2 (+6), Conhecimento (educacdo civica) 4 (+8),
Conhecimento (negdcios) 8 (+12), Conhecimento (tecnologia) 2 (+6),
Desarmar Dispositivo 2 (+6), Diplomacia 6 (+9), Dirigir 2 (+3), Furtividade
2 (+3), Intimidar 4 (+7), Intuir Intencdo 6 (+8), Investigar 4 (+8), Notar
4 (+6), Obter Informagéo 4 (+7), Prestidigitagdo 2 (+3), Procurar 2 (+6),
Profissao (negécios) 6 (+8).

Feitos: Avaliacdo, Bem-Informado, Equipamento 3, Esforco Supremo (Blefar,
salvamentos de Vontade), Ferramentas Improvisadas, Inspirar 1, Lideranca,
Maestria em Pericia (Blefar, Diplomacia, Obter Informagéo, Intimidar), Sorte
2, Sorte de Principiante.

Combate: Ataque +2, Dano +1 (desarmado), Agarrar +3, Defesa 12 (11
desprevenido), Recuo -0, Iniciativa +1.

Salvamentos: Resisténcia +1, Fortitude +3, Reflexo +5, Vontade +5.

Habilidades 26 + Pericias 19 (76 graduacées) + Feitos 14 + Poderes 0 +
Combate 8 + Salvamentos 9 = 76 PP.
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“WOCES TEM QUE FAZER TANTA BAGUNCA, SEUS IDIOTAS?
VOU DEMORAR HORAS PARA ENCOBRIR TUDO.”

Vocé ja viu aqueles programas de televisdo em que os sujeitos acham
uma pista mindscula, fazem os raciocinios mais absurdos e ainda conse-
guem desvendar o crime? Bem, sdo esses caras que vocé deve enganar.
Vocé remove cadaveres e armas das cenas de crime, e garante que nin-
guém saiba o que aconteceu. Sem vocé, os vildes gastariam muito mais
com os honorarios dos advogados.

A pericia mais importante deste arquétipo é Investigar, mas Disfarce
é util para entrar em lugares sem ser percebido, e Blefar ajuda a sair
de um trabalho sem chamar aten¢do. Os mocinhos também podem ter
limpadores, mas este € um cargo mais comum no outro lado.

LIMPADOR

For 12 | Des 12 | Con 15

NiVEL DE PODER 5

int18 | sab16 | car13

Pericias: Blefar 3 (+4), Computadores 4 (+8), Concentracdo 4 (+7),
Conhecimento (ciéncias biolégicas) 2 (+6), Conhecimento (ciéncias
comportamentais) 4 (+8), Conhecimento (ciéncias fisicas) 2 (+6),
Conhecimento (cultura popular) 2 (+6), Conhecimento (manha) 4 (+8),
Desarmar Dispositivo 4 (+8), Diplomacia 3 (+4), Dirigir 2 (+3), Disfarce 8
(+9), Escalar 2 (+3), Furtividade 4 (+5), Intimidar 2 (+3), Intuir Intencéo 4
(+7), Investigar 8 (+12), Medicina 2 (+5), Notar 8 (+11), Obter Informacéo
6 (+7), Oficio (engenharia) 4 (+8), Oficio (quimica) 4 (+8), Prestidigitacdo 2
(+3), Procurar 8 (+12), Profissao (perito forense) 4 (+7).

Feitos: Avaliacdo, Bem-Informado, Equipamento 5, Ferramentas Improvisadas,
Inventor, Maestria em Pericia (Investigar, Procurar, Intuir Intengdo,
Prestidigitacao).

Combate: Ataque +4, Dano +1 (desarmado), Agarrar +5, Defesa 15 (12
desprevenido), Iniciativa +1.

Salvamentos: Resisténcia +2, Fortitude +7, Reflexo +5, Vontade +8.

Habilidades 26 + Pericias 25 (100 graduacdes) + Feitos 10 + Poderes 0
+ Combate 18 + Salvamentos 14 = 93 PP.

LUNATICO DAS DEMOLICOES

Feitos: Avaliacdo, Equipamento 6, Ferramentas Improvisadas, Inventor,
Sorte 2.

Combate: Ataque +5, Dano +0 (desarmado), Agarrar +5, Defesa 15 (12
desprevenido), Recuo -1, Iniciativa +1.

Salvamentos: Resisténcia +3, Fortitude +7 Reflexo +4, Vontade +3.

Habilidades 11 + Pericias 25 (100 graduacdes) + Feitos 11 + Poderes O
+ Combate 20 + Salvamentos 11 = 77 PP.

MERCENARIO DURAQ

“TUDO BEM, NOS VAMOS DETER AQUELE PELOTAO.
MAS |SSO VAl CUSTAR UM EXTRA!”

Vocé trabalha por dinheiro, e por muito dinheiro. Este grupo de agentes
pode ndo ser o bando mais profissional com quem vocé ja trabalhou,
mas, sejamos realistas, o mundo estd cheio de desajustados, e este pes-
soal paga bem. As pessoas chamam-no de vildo, mas lealdade a esse
tipo de coisas — bondade, verdade, justica e sua nagdo — sdo para esco-
teiros. A Unica vez em que vocé se aproximou de escoteiros foi quando
ainda era crianca. Vocé bateu neles e roubou seus distintivos de mérito.

Vocé tende a ser leal a seu empregador, e as pessoas que tentam
suborna-lo para que mude de lado ficardo desapontadas — vocé sabe
que o “outro lado" aproveitaria qualquer desculpa para jogéd-lo numa
cela pelo resto de sua vida. Assim, vocé ndo possui nenhuma boa razéo
para trabalhar com “os mocinhos". Contudo, quando seu empregador
néo o trata como um profissional, vocé se aborrece.

MERCENARIO DURAO NIVEL DE PODER 5

For16 | Des1s | con16 | mt12 | sab1o | car13

Pericias: Arte da Fuga 2 (+4), Blefar 4 (+5), Cavalgar 2 (+4), Computadores
2 (+3), Conhecimento (atualidades) 4 (+5), Conhecimento (histéria) 6
(+7), Conhecimento (negdcios) 2 (+3), Conhecimento (tética) 4 (+5),
Conhecimento (tecnologia) 2 (+3), Demoligdo 4 (+5), Desarmar Dispositivo
4 (+5), Diplomacia 4 (+5), Dirigir 4 (+6), Disfarce 2 (+3), Escalar 6 (+9),
Furtividade 6 (+8), Intimidar 8 (+9), Intuir Intengdo 2 (+2), Investigar 2
(+3), Medicina 2 (+2), Nadar 2 (+5), Notar 6 (+6), Obter Informagéo 2 (+3),
Pilotar 2 (+4), Prestidigitacdo 4 (+6), Procurar 6 (+7), Sobrevivéncia 6 (+6).

“VOCE VAl FAZER BUM, BABY!”

O mal ndo é emocionalmente estavel, apesar do que alguns de seus
defensores podem dizer. Vocé é um sociopata,/psicético, que sé se diverte
quando assiste a explosdes que fazem o chao tremer. Vocé nao é um dos
maiores estrategistas do mundo, e todo mundo sabe disso, desprezando-
0. Contudo, vocé nao liga, desde que possa exercer seu oficio.

Vocé ndo é tao idiota quanto as pessoas pensam. A demoli¢do exige
muita habilidade técnica, e vocé faz um servico muito bom quando tem
chance — para o espanto do inimigo. Os oponentes também possuem
seus préprios Lunaticos das Demoli¢des, mas eles costumam ser um
pouco mais controlados.

LUNATICO DAS DEMOLICOES NIVEL DE PODER 5

For11 | Des13 | con16 | mt1a | sabs | caro

Pericias: Arte da Fuga 2 (+3), Blefar 4 (+3), Computadores 2 (+4),
Concentracédo 8 (+7), Conhecimento (ciéncias fisicas) 1 (+3), Conhecimento
(tatica) 3 (+5), Conhecimento (tecnologia) 3 (+5), Desarmar Dispositivo 8
(+10), Disfarce 2 (+1), Escalar 4 (+4), Furtividade 6 (+7), Intimidar 8 (+7),
Intuir Intengdo 2 (+1), Investigar 4 (+6), Notar 6 (+5), Oficio (engenharia) 8
(+10), Oficio (mecanica) 8 (+10), Oficio (quimica) 8 (+10), Prestidigitacdo 4
(+5), Procurar 2 (+4), Profissao (Demoligao) 3 (+2).

Feitos: Acdo em Movimento, Armacédo, Ataque Atordoante, Ataque Defensivo,
Ataque Furtivo, Ataque Imprudente, Avaliagdo, Bem-Relacionado, Contatos,
Critico Aprimorado (fuzil), Equipamento 4, Evasdo, Mira Aprimorada,
Rolamento Defensivo 1, Tiro Preciso, Trabalho em Equipe.

Combate: Ataque +5, Dano +3 (desarmado), Defesa 15 (12 desprevenido),
Recuo -2, Iniciativa +2.

Salvamentos: Resisténcia +4 (+3 desprevenido), Fortitude +8, Reflexo +6,
Vontade +5.

Habilidades 22 + Pericias 25 (100 graduacdes) + Feitos 19 + Poderes O
+ Combate 20 + Salvamentos 14 - Desvantagens = 100 PP.

NINJA RENEGADO
SVOCE LUTA COM HONRA. MAS EU LUTO COM EFICIENCIA!”

Por algum motivo, os vilées sempre parecem ter um ninja renegado ao
seu lado. Vocé pode ser o agente de um vildo vindo do sinistro oriente
(embora o oriente ndo seja tao sinistro para vocé), inflitrado na opera-
¢do dos mocinhos. Vocé pode ser simplesmente um agente contratado.
Vocé pode ter abracado a causa de derrubar o irritante caos da socie-
dade moderna e substitui-la por uma Nova Ordem Mundial.

Independente de seu passado, vocé estéd afastado do seu cla ninja, e
caiu nas boas gracas de um novo grupo de vildes. O que quer que eles
estejam pagando esta valendo a pena.
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NINJA RENEGADO NiVEL DE PODER 5

For 12 | Des 18 | Con 14 | Int 12 | Sab 14 | Car 10

Pericias: Acrobacia 8 (+12), Arte da Fuga 8 (+12), Computadores 2 (+3),
Concentragéo 8 (+10), Conhecimento (atualidades) 2 (+3), Conhecimento
(manha) 2 (+3), Conhecimento (tatica) 4 (+5), Desarmar Dispositivo 6 (+7),
Dirigir 2 (+6), Disfarce 4 (+4), Escalar 4 (+5), Furtividade 10 (+14), Intimidar
6 (+6), Intuir Intengao 2 (+4), Lidar com Animais 2 (+2), Medicina 4 (+6),
Nadar 2 (+3), Notar 6 (+8), Obter Informagao 4 (+4), Oficio (mecanica) 2
(+3), Prestidigitacédo 4 (+8), Procurar 4 (+5), Profisséo (assassino) 4 (+6).

AGENTES DA LIBERDADE CAPITULO SEIS: A SERIE DE AGENTES

como um "vildo champanhe”, em contraste com Indiana Jones, o “heréi
cerveja”) é uma variagdo do espido elegante. Com charme e aparéncia de
cavalheiro, este sociopata revela sua verdadeira face quando alguém se

torna inconveniente, e ele age com a dignidade de um matador de rua.

VILAO REFINADO NIVEL DE PODER 5

For12 | Des16 | con12 | int16 | sab1a | caris

Feitos: Assustar, Ataque Defensivo, Bloquear Aprimorado 2, De Pé, Derrubar
Aprimorado, Desarmar Aprimorado, Equipamento 10, Maestria em Pericia
(Acrobacia, Escalar, Arte da Fuga, Furtividade), Quebrar Aprimorado,
Rastrear, Rolamento Defensivo 3, Transe.

Combate: Ataque +5, Dano +1 (desarmado), Agarrar +6, Defesa 15 (12
desprevenido), Recuo -2, Iniciativa +4.

Pericias: Arte da Fuga (+3), Blefar 4 (+8), Cavalgar 2 (+5), Computadores
2 (+5), Concentracédo 2 (+4), Conhecimento (arte) 4 (+7), Conhecimento
(atualidades) 4 (+7), Conhecimento (cultura popular) 2 (+5), Conhecimento
(tatica) 2 (+5), Conhecimento (tecnologia) 2 (+5), Desarmar Dispositivo
(+3), Diplomacia 8 (+12), Dirigir 2 (+5), Disfarce (+4), Escalar 2 (+3),
Furtividade 2 (+5), Intimidar 4 (+8), Intuir Intengdo 6 (+8), Investigar 2
(+5), Lidar com Animais (+4), Nadar 2 (+3), Notar 4 (+6), Obter Informagao
4 (+8), Prestidigitacdo 4 (+7), Procurar 2 (+5), Sobrevivéncia 2 (+4).

Salvamentos: Resisténcia +5 (+3 desprevenido), Fortitude +5, Reflexo +8,
Vontade +6.

Feitos: Atraente 1, Bem-Informado, Bem-Relacionado, Contatos, Desarmar
Aprimorado, Duro de Matar, Equipamento 4, Esquiva Fabulosa, Evasao 1,
Fascinar 1, Memdria Eidética, Sorte 2.

Habilidades 20 + Pericias 25 (100 graduacdes) + Feitos 24 + Poderes 0
+ Combate 20 + Salvamentos 11 = 100 PP.

SENHOR DO CRIME

“SOU APENAS UM SIMPLES HOMEM DE NEGOCIOS. MATE-O.”

Vocé estd sentado no centro de uma teia criminosa, comendo as moscas
que captura com sua armadilha. Vocé é um lutador competente, mas
prefere um jogo de xadrez com pegas humanas do que sujar suas maos.
Os agentes podem achar que vocé é apenas um bandido local que deve-
ria obedecer as ordens que recebe, pelo bem da nagdo. Mas vocé nao é
um patriota, embora reverencie presidentes falecidos mais do que qual-
quer pessoa no mundo.

O senhor do crime é um jogador que usa seu envolvimento no sub-
mundo para manipular situagoes em seu préprio beneficio. Seus favores
sdo disputados por mocinhos e vildes, embora ambos os lados saibam
que vocé é o mais repulsivo dos aliados.

SENHOR DO CRIME NiVEL DE PODER 5

For12 | Des10 | con1s | nt18 | sab1a | car1a

Pericias: Blefar 8 (+10), Computadores 6 (+10), Concentragdo 6 (+8),
Conhecimento (atualidades) 6 (+10), Conhecimento (ciéncias comporta-
mentais) 6 (+10), Conhecimento (educacdo civica) 2 (+6), Conhecimento
(histéria) 2 (+6), Conhecimento (manha) 8 (+12), Conhecimento (negdcios)
6 (+10), Diplomacia 8 (+10), Furtividade 4 (+4), Intimidar 8 (+10), Intuir
Intengdo 8 (+10), Investigar 4 (+8), Notar 6 (+8), Obter Informacdo 8 (+10),
Prestidigitacédo 4 (+4), Procurar 6 (+10), Profissao (criminoso) 6 (+8).

Feitos: Avaliacdo, Bem-Informado, Bem-Relacionado, Capangas 5, Contatos,
Equipamento 3, Sorte 2, Tiro Preciso.

Combate: Ataque +5, Dano +1, Agarrar +6, Defesa 15 (12 desprevenido),
Recuo -1, Iniciativa +0.

Salvamentos: Resisténcia +2, Fortitude +7, Reflexo +5, Vontade +8.

Habilidades 23 + Pericias 28 (112 graduagdes) + Feitos 15 + Poderes 0
+ Combate 20 + Salvamentos 16 = 102 PP.

“SOMOS TODOS CAVALHEIROS AQUI, NAO?", ELE SUSSURA.

“QUANDO ELE VIRAR AS COSTAS, ATIREM.”

0 vildo refinado, ou "vildo champanhe” (termo tirado do filme Indiana
Jones e os Cagadores da Arca Perdida — Steven Spielberg descrevia Bellog

Combate: Ataque +5, Dano +1 (desarmado), Defesa 15 (12 desprevenido),
Iniciativa +3.

Salvamentos: Resisténcia +5, Fortitude +6, Reflexo +8, Vontade +7.

Habilidades 28 + Pericias 17 (68 graduacoes) + Feitos 16 + Poderes 0
+ Combate 20 + Salvamentos 15 - Desvantagens 0 = 96 PP.

VILAO
REFINADO

N SEIE DE AGTEIES - —
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NOMES DE GUERRA/CODINOMES

Nos desenhos e nos quadrinhos, os personagens possuem codinomes,
similares aos “nomes de guerra” da aviagdo, que sdo gravados nas tarje-
tas de identificacéo, costurados nas roupas, &/ou usados em transmissoes
para esconder a identidade do comunicador. Os codinomes tendem a se
enquadrar em duas categorias: trocadilhos com o nome real do persona-
gem e comentdrios sobre as habilidades ou fun¢es do personagem.

Um inglés alto e ruivo chamado Robert Costello trabalha como enge-
nheiro de combate da UNISSONO. Ele poderia receber o codinome
‘Abade"” (referéncia a dupla de comediantes Abbot & Costello), Cenoura
(em alusdo a seu fisico esguio e cabelo ruivo), ou Ponte de Londres
(uma referéncia a seu emprego e seu pais de origem).

Os agentes ndo escolhem seus codinomes. Eles sdo escolhidos por
seus colegas, ou por seus oficiais comandantes. Os agentes acreditam
que da azar escolher seu préprio codinome. As designacdes freqiien-
temente ndo sdo muito elogiosas (especialmente aquelas dadas por
comandantes cruéis no inicio da carreira do agente). Contudo, sempre
é possivel, apés uma atuacéo corajosa no campo de batalha, ser rebati-
zado pelos outros agentes com um codinome mais honroso.

Em uma campanha de Agentes da Liberdade em que os PJs formam
um grupo unido de agentes, faga a equipe escolher os codinomes de
cada um até o final da terceira ou quarta sessdo. Se vocé estiver em
busca de codinomes rapidos, aqui hd algumas sugestdes de codinomes
para os arquétipos do Capitulo 1 e Capitulo 6.

ARQ!!EIIBQS_DE_HEROIS

Comandante durao: Capitao, Ceifador, Chefe, Dia de Azar, Feitor,
Hardcore, Lobo Mau, Pesadelo, Senhor Respeito, Terror, Zeus.

* Comando brutamontes (tenente esquentado): Ataque Frontal,
Atropelo, Chefinho, Gatilho Solto, Incéndio, Insolente, Janior, Lobi-
nho, Maluco, Menino Prodigio.

e Comando brutamontes (amazona moderna): Belezinha, Bruxa,
Cinderela Sangrenta, Cinta-Liga, Diana, Docinho, Donzela em Apuros,
Espinho de Rosa, Flama, Magnélia, Miss.

e Comando brutamontes (em geral): Alamo, Automatico, Bazuca,
Bomba Atémica, Cabeca de Martelo, Cachorro Quente, Cdo de
Guerra, Chumbo Grosso, Espingarda, Fim da Linha, Gatilho, Kong,
Metranca, Normandia, Parafuso Solto, Sobrevivente, Tigre.

¢ Especialista em artes marciais: Bruce Chi, Caratg, Kiai, Jet Chi,
Psicopata, Redemoinho, Rei do Ringue, Soco Louco, Supremo.

e Espido elegante: Amigo da Onga, Bonitdo, Carteador, Caviar,
Dado Viciado, Idolo, Jéia da Coroa, Lobo em Pele de Cordeiro,
Moleza, Playboy, Roleta Russa, Zero Zero.

¢ Femme fatale: Dama da Morte, Diabdlica, Feiticeira, Mata Harriet,
Rosa Negra, Satana, Sedutora, Sticubo, Veneno, Vespa.

¢ Investigador de campo: CSI, Doutor House, Lupa, Oréculo,
Paciéncia, Post-Mortem, Sessao Espirita, Sherlock, Visdo, Vodu.

e Zé-ninguém herdico: Cara de Bebé, Carne Fresca, Cuecdo, Disco
Riscado, Estrepe, Latrina, Novato, Olhos Azuis, Ovo Cru, Pedra no
Caminho, Reprovado, Sortudo, Tiro ao Alvo, Turista.

ARQUETIPOS DE COADJUVANTES

e Adestrador de animais: Cdes,/Lobos: Cagada, Cachorro Louco,
Canil, Focinho, Lobisomem, Matilha, Raiva, Rex, Scooby, Vira-Lata;
Gatos: Erva de Gato, Gato de Rua, Leo, Noturno, Rabo de Tigre;
Pdssaros: Aquia, Galinheiro, Galo, Ninho, Homem-Passaro, Rapina.

¢ Analista de defesa: Almofadinha, Clancy, Design Inteligente,
Guarda-Livros, Isca, Olho Vivo, Ornitélogo, Regulamento.

+ Asda aviacdo: Alado, Altitude, Brigadeiro, Céu Azul, Doze Horas,
Elevador, Jato, Nuvem Negra, Serpente a Bordo, Teto, Turbina.

Cara-de-pau: nenhum. Caras-de-Pau possuem codinomes de outros
tipos de personagens (para disfarcar sua verdadeira natureza).
Engenheiro de combate: Armadilha, Beberrdo, Brecha, Carpinteiro,
Castor, Demolidor, Desabamento, Entulho, Explosdo, Obra, Pedreiro.
Especialista ambiental: Deserto: Abutre, Arenoso, Beduino,
Corcova, Duna, Insolacdo, Némade, Odsis, Saara; Artico: Artico,
Boneco de Neve, Gelado, Invernal, Picolé, Pingiiim, Pélo Norte,
Nevado, Noel.

Especialista em comunicac¢ée: Antena, Bate-Papo, Cambio,
Estéreo, Observador, Onda de Radio, Radar, Rede, Sintonia Fina,
Sonar, Tagarela, Transmissao.

Fortao: Anabol, Armério, Biceps, Caminh&o, Guindaste, Halteres,
Hércules, Musculos, Pedreira, Sansdo, Schwazenegger, Tanque,
Tijolo, Troll, Urso.

Franco-atirador: Alvo Duro, Carabineiro, Clint, Espingarda,
Mira Mortal, Moicano, Novo Paladino, Olhos de Aguia, Pistola,
Pontaria, Remington.

Mecanico: Chave de Boca, Cilindrada, Engraxado, Escapamento,
Garantia, Marcha Lenta, Oficina, Parafuso, Pé-de-Cabra, Pit Stop.
Médico de campo: Acougueiro, Banco de Sangue, Cédigo Azul,
Cruz Azul, Cruz Vermelha, Doutor, Farméacia, Magro, M*A*S*H,
Pulsacdo, S.0.S., UTI, Vacina.

Mestre do disfarce: Amigdo, Diablo, Duas Caras, Espelho,
Inofensivo, Mascarado, Procurado, Salteador, Sem Rosto, Solitério,
Sombra.

Nerd de laboratério: Atomo, Cabeca de Omelete, CDF, Conta-
Gotas, Equacao, Log In, Matemégico, Professor, Reagdo em Cadeia,
Telescépio, Tubo de Ensaio.

ARQUETIPOS DE VILOES
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Advogado maligno: Honesto, Juiz Comprado, Luz Vermelha, Por-
ta-Voz, Rabula, Tentagdo, Tramdia, Trapaca, Veredicto.

Assecla brutamontes: Atila, Barba Ruiva, Brutus, Chacina,
Dracénico, Gigante, Martelo do Reich, Moedor, Ogro, Pulverizador.
Burocrata do inferno: Papelada, Quebra-Mola, Traca.

Cientista louco: Cagliostro, Dr. Damocles, Dr. Lucifer, Dr. Stur
mundrang, Dr. Terror, Fator Fébico, HiperTecndlogo, Nostradamus,
Professor Fehr, Técnico Mestre, Vincent Frankenstein.

Duque de ferro: Armeiro de Satd, Bardo Blitzen, Conde Pavor,
Dr. Cérbero, Duque, Eisenpanzer, Hammermueller, Hellmeister,
Manopla de Ferro, Reichdrakken, Rottensturm, Senhor Agonia.
Executivo implacavel: Acionista, Capitalista, CEO, Cinglienta
e Um por Cento, Especulador, Industrial, Investidor, Peixe Grande,
Sécio Majoritéario, Tomada Hostil.

Limpador: Ajax, Detergente, Encarregado, Faxineiro, Perito, Salvo-
Conduto, Sanguessuga, Zelador.

Lunatico das demoli¢des: Anarko, Billy Bum, Bombardeio, Brasa,
Destructor, Destruicdo em Massa, Dinamite, Estrondo, Granada,
Infernox, Mensageiro, Molotov, Nitro, Rajada.

Mercenario durdo: Barba Negra, Cachorro Louco, Cifrdo,
Contracheque, Forasteiro, Omega-2, Recém-Chegado, Sangue,
Silenciador, Turista.

Ninja renegado: Kami, Matador Sombrio, Roninja, Shiro Negro,
Shonen, Shurikenja, Sombra Infernal, Sombra Veloz, Umbral.
Senhor do crime: Aranha, Cheféo, Corruptor, Mau Elemento, O
Cara, Peixe Grande.
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AVENTURA:

AVolta da SOMBRA é uma aventura inicial para uma campanha

de agentes de acdo. Introduz os personagens jogadores como um

novo esquadrdo da AEGIS em Freedom City. Ndo é necessario o
suplemento importado Freedom City, mas ele pode ajudar nesta aven-
tura (e em qualquer jogo nesse cenario).
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LTA DA SOMBRA

A Volta da SOMBRA é apropriada para uma equipe de quatro a seis
agentes, com Nivel de Poder 5 e 100 pontos de poder. Existem algumas
sugestoes para mestrar esta aventura para superheréis de Nivel de Poder
10 (veja a caixa de texto da pagina 119), mas A Volta da SOMBRA foi
projetada primariamente para jogos no nivel de agentes.

T

(OMECANDO

Se vocé for jogar esta aventura, ndo continue lendo. Vocé vai estragar
sua diversdo, e possivelmente a diversao de outras pessoas.

Se vocé é o mestre, leia a aventura cuidadosamente. Sinta-se sempre
a vontade para adicionar, subtrair e modificar elementos da trama, para
melhor se adequar a sua campanha. Sempre que possivel, amarre o his-
térico dos vilées com o dos personagens dos jogadores. Isto tornard o
jogo uma experiéncia mais intensa e memoravel.

Antes que a aventura comece, tenha certeza de que os personagens
se conhecem. Deve haver um personagem designado como lider da
equipe, disposto a encarar esta responsabilidade. Garanta que haja
na equipe um personagem habilidoso em investigacdes, e pelo menos
dois personagens com boas habilidades de combate (no nivel de um
comando). Se vocé quiser comecar rapidamente, os jogadores podem
escolher um dos arquétipos de agentes do Capitulo 1.

SINOPSE DA AVENTURA

Os her6is foram designados para proteger o empresario e vereador
Ray Gaglardi, cuja proposta de renovacdo da drea conhecida como os
Charcos de Freedom City foi um raio de esperanga para os moradores da
area. Mas este projeto também gerou preocupacéo sobre o impacto que
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esta renovacao teria sobre os desabrigados, gangues de rua, andarilhos
e negdcios indesejaveis desta regido.

Gaglardi recebeu vérias ameacas de morte. Nenhuma teria atraido a
atencdo da AEGIS, se néo fosse o fato de que varias delas foram escri-
tas em um papel que entrava em combustao poucos segundos apds ser
aberto. A AEGIS acredita que isto é obra de Pira, um mercenario super-
criminoso incendiario.

Os agentes devem investigar as ameacas de morte e agir como
guarda-costas de Gaglardi e sua familia. Durante a investigagdo, des-
cobrem que Gaglardi tem um passado sombrio, na época do desonesto
prefeito Franklin Moore, e que o antigo sécio de Gaglardi é Bobby
Bennett, auxiliar de Moore. Sem que ninguém saiba, Bennett planeja
usar a controvérsia para colocar Gaglardi na cadeia, enviando agentes
da SOMBRA para plantar evidéncias de corrupgdo nos seus arquivos

pessoais, debaixo do nariz da AEGIS,

" e seqlestrando seu filho para
o chantagea-lo.
\ A SOMBRA ndo é vista em
Freedom City ha anos. Quando
seus agentes aparecem, os PJs
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recebem ordens de rastrea-los até sua origem, para que a AEGIS possa
determinar o nivel de ameaca que representam para a cidade. Ao vascu-
Ihar as propriedades de Bennett, os PJs encontram uma pequena base
da SOMBRA sob uma construcdo. Eles terdo a chance de deter a opera-
¢do de Bennett e descobrir outras pistas que podem ser desenvolvidas
em uma campanha de longa duragao.

ELENCO

Além de nossos herdis, a aventura conta com os seguintes personagens.

RAY GAGLARDI

Ray é membro de uma familia mafiosa que detinha certo poder em
Freedom City, até a morte do patriarca da familia, "Rico Rude" Gaglardi,
em 1972. Ray Gaglardi comegou sua carreira como um vendedor deso-
nesto de carros usados, e fez fortuna com trambiques envolvendo bens
imdveis nos anos 80. Apesar de seu passado, sempre teve escripulos
e, quando superheréis salvaram a vida de sua filha das garras de um
mafioso rival, Gaglardi repensou sua vida. Voltouse contra o regime
corrupto de Franklin Moore, e apoiou a Michael O'Connor na disputa
municipal. A eleicdo de O'Connor valeu-lhe o respeito do publico.
Gaglardi testemunhou contra seus antigos sécios, o que lhe garantiu
uma sentenca mais branda, e permitiu que se langasse em uma carreira
politica bem-sucedida.

Gaglardi é (talvez compreensivelmente) extremamente relutante em
falar sobre as antigas conexdes de sua familia com a méfia e a época som-
bria de seus negdcios. Mas a maioria de seus inimigos se origina desse
periodo em sua vida. Seus dois maiores inimigos sdo Mark “Musculoso”
Marcelli (o filho de um falecido chefdo da mafia, que Gaglardi mandou
para a cadeia) e Bobby Bennett (um antigo sécio nos negécios e aliado
de Moore que ficou apenas seis meses na cadeia porque conseguiu adul-
terar as provas do governo).

Gaglardi tem duas filhas adultas, ambas morando fora de Freddom
City. Ele mora em uma casa confortavel de classe média alta com sua
esposa Patricia e seu filho lan, de dezessete anos.

0 melhor amigo de lan, Tony Duke, é um transeunte. Use as estatisti-
cas do Capitulo 11 de Mutantes & Malfeitores.

“PEDRA-D” E 0S C DOS CHARCOS

Esta uma gangue de rua é mais cruel e violenta do que o normal. Seus
membros levam vidas torpes em lugares torpes, e a maioria é viciada
em drogas ilegais. Use as estatisticas do bandido e do lider de gangue
do Capitulo 11 de Mutantes & Malfeitores.

Pedra-D e sua gangue servem como uma distracdo e uma desculpa
para lutar contra membros de gangues de rua.

MARK “MUSCULOSO” MARCELLI

Os Marcelli eram capangas do chefdo mafioso August Roman durante
os anos 80. Também tinham fortes ligagdes com o prefeito corrupto
Franklin Moore e, quando ele perdeu o poder, a policia descobriu arqui-
vos que resultaram na condenagdo de muitos membros dessa familia.
Rumores dizem que Ray Gaglardi foi o responsavel pelos arquivos terem
caido nas maos da policia, e o filho de Marcelli, Mark, jurou vinganga.

Mark, depois de um tempo como fisiculturista profissional, voltou para
os negécios da familia, sequndo os boatos. Ele possui uma academia
no bairro de Riverside, e seus clientes cheios de esterdides (os “Ratos de
Academia”) passaram a servir como uma gangue néo oficial, quando ele
entrou para a vida de crime através do trafico de drogas, contando com
protecdo da méafia. E um sujeito enorme com um ego do mesmo tamanho,
e com habilidfade de luta suficiente para representar um problema sério
para quem desafid-lo em uma luta corpo-a-corpo (provavelmente um PJ).

O propésito de Mark no enredo é fornecer uma distragdo para a inves-
tigacdo dos agentes.

SOMBRA

Use as estatisticas de jogo do Capitulo 5 para as forcas da SOMBRA
envolvidas no enredo. Para o lider da SOMBRA Bobby Bennett, use o
arquétipo executivo implacavel, no Capitulo 6.

A aparicdo da SOMBRA pode ndo ser uma grande surpresa para joga-
dores familiares com o cendrio de Freedom City. Mas, a menos que ela
ja esteja ativa antes desta sessdo, seria uma surpresa para os agentes
perceber que a SOMBRA estd mais uma vez agindo em Freedom City,
apd6s um sumico de quase quinze anos.

INTRODUCAO

Os personagens sao uma equipe da AEGIS que trabalha na base da agén-
cia em Freedom City. Coloque os personagens no meio de algum tipo
de agdo, quando entdo sdo convocados para a instrugdo. Cenas de agao
apropriadas incluem: treino de artes marciais, treino de tiro ao alvo, uma
peca em outro esquadrdo que ja pregou uma pe¢a nos PJs ou 0 meio de
uma instrucao de informacgdes rotineira (e muito tediosa).

De qualquer forma, hd uma convocacdo através dos alto-falantes,
ordenando que o esquadrdo dos PJs se dirija a sala de reunies ime-
diatamente, para instru¢cdo sobre uma missdo. Aqueles que chegarem
atrasados serdo repreendidos.

A INSTRUCAO

"0ld, equipe. Bem-vindos a Operagdo Alfinete de Seguranga. Durante
a ultima semana, o vereador Ray Gaglardi recebeu trés ameagas de
morte. O que torna isto um assunto para a AEGIS e ndo um trabalho
rotineiro da policia é o tipo de papel em que as ameagas de morte
estavam escritas. O papel entrou em combustdo poucos segundos
apds ter sido aberto. Esta é a marca registrada do supervildo cha-
mado Pira”.

“Pira € um mercendtrio que surgiu pela primeira vez hd cinco anos. E
acusado dos vinte principais casos de incéndio criminoso em todo o
pais, incluindo o incéndio em River Arms, aqui em Freedom City. As
pessoas so o viram de longe, e nenhum super-herdi jd lutou contra ele.
As testemunhas descrevem-no como uma fogueira em forma humana,
com dois metros e meio de altura. Ele deixa mensagens lacradas nos
lugares que planeja destruir — ou para assinar sua obra quando ter-
mina o sewvico. O pessoal do laboratdrio imagina que ele tenha algum
superpoder que permite que crie produtos quimicos combustiveis a
partir do nada. Provas forenses sugerem que ele também possua trei-
namento em demolicéo. Adorariamos saber um pouco mais sobre esse
elemento, especialmente quem o estd patrocinando”.

“Todavia, sua prioridade nimero um é proteger Gaglardi. Ray tem
um passado um pouco sombrio e, trinta anos atrds, seu pai traba-
lhava para a mdfia local. Contudo, Ray jd estd limpo hd anos. Ele
ajudou o Prefeito O'Connor nos anos em que fazer isso ndo era muito
sauddvel, e ajudou a denunciar o antigo prefeito Moore e seus com-
parsas. Hoje, Gaglardi € um empreiteiro com grandes planos para o
desenvolvimento dos Charcos. Apesar de ser um projeto controverso,
ndo hd evidéncias que ele seja corrupto”.
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AGENTES DA LIBERDADE CAPITULO SETE: A VOLTA DA SOMBRA

RAY GAGLARDI NiVEL DE PODER 3

For 12 | Des 10 | Con 12 Int 17 | Sab 14 | Car 13

Pericias: Blefar 6 (+7), Computadores 2 (+5), Concentragéo 4 (+6), Conhecimento
(ciéncias comportamentais) 2 (+5), Conhecimento (educagéo civica) 6 (+9),
Conhecimento (histéria) 2 (+5), Conhecimento (manha) 2 (+5), Conhecimento
(negdcios) 8 (+11), Diplomacia 8 (+9), Dirigir 2 (+2), Disfarce (+1), Furtividade
2 (+2), Intimidar 6 (+7), Intuir Inten¢do 6 (+8), Notar 4 (+6), Obter Informagao
4 (+5), Prestidigitacdo 2 (+2), Procurar 2 (+5), Profissdo (executivo) 6 (+8).

Feitos: Bem-Informado, Bem-Relacionado, Beneficio (vereador) 1, Contatos,
Memodria Eidética, Sorte 2.

Combate: Ataque +4, Dano +1 (desarmado), Defesa 14, Recuo -0, Iniciativa +0.

Salvamentos: Resisténcia +1, Fortitude +4, Reflexo +1, Vontade +6.

Habilidades 18 + Pericias 20 (77 graduacdes) + Feitos 7 + Poderes 0 +
Combate 16 + Salvamentos 8 = 69 PP.

PATRICIA GAGLARDI NIVEL DE PODER 1

For 8 | Des 10 | Con 10 | Int 14 | Sab 14 | Car 14

Pericias: Blefar 5 (+7), Concentragdo 4 (+6), Conhecimento (atualidades) 2
(+4), Conhecimento (educacéo civica) 1 (+3), Conhecimento (histéria) 1
(+3), Conhecimento (negécios) 1 (+3), Diplomacia 5 (+7), Dirigir 1 (+1),
Furtividade 1 (+1), Intimidar 2 (+4), Notar 2 (+4), Obter Informacéo 2 (+4),
Prestidigitacdo 1 (+1).

Feitos: Bem-Informado, Bem-Relacionado.

Combate: Ataque +0, Dano -1 (desarmado), Defesa 11, Recuo -0, Iniciativa +0.

Salvamentos: Resisténcia +0, Fortitude +1, Reflexo +1, Vontade +5.

Habilidades 10 + Pericias 7 (28 graduacdes) + Feitos 2 + Poderes 0 +
Combate 2 + Salvamentos 5 = 26 PP.

IAN GAGLARDI NiVEL DE PODER 2

For 12 | Des 12 | Con 10 Int 11 | Sab 8 | Car 12

Pericias: Arte da Fuga 1 (+2), Blefar 1 (+2), Computadores 2 (+2),
Conhecimento (atualidades) 1 (+1), Conhecimento (cultura popular)
2 (+2), Conhecimento (manha) 1 (+1), Dirigir 1 (+2), Escalar 2 (+3),
Furtividade 4 (+5), Intimidar 1 (+2), Nadar 1 (+2), Obter Informagéo 1 (+2),
Prestidigitacéo 2 (+3).

Feitos: Estrangular, Sorte.

Combate: Ataque +2, Dano +1 (desarmado), Defesa 11, Recuo -0, Iniciativa +1.

Salvamentos: Resisténcia +0, Fortitude +3, Reflexo +4, Vontade +0.

Habilidades 5 + Pericias 5 (20 graduacdes) + Feitos 2 + Poderes 0 +
Combat 6 + Salvamentos 7 = 25 PP.

“Gaglardi sabe das ameacas de morte. Ele permitiu que uma equipe
da AEGIS se posicione em sua casa — estes sGo vocés. Seu esquadrédo
tem dois objetivos: primeiro, investigar as ameacas de morte e desco-
brir quem estd por trds delas. Segundo, servir de guarda-costas — néo
digam ‘babds’, respeitem a missdo — do Sr. Gaglardi, sua esposa,
Patricia, e seu filho adolescente, lan”.

"Patricia Gaglardi é professora, e uma importante ativista social. E
plausivel que se torna um alvo”.

“lan € um garoto problemdtico, esperto o suficiente apenas para
entrar em enrascadas. Jd teve problemas disciplinares na escola, e
alguns de seus amigos séo usudrios de drogas. Hd indicios de que
ele seja um usudrio casual, que deixa seu nariz limpo em casa, mas
suja-o nas festas”.

“Gaglardi € o principal financiador da campanha para a recupera-
¢do dos Charcos. Logo, ndo preciso dizer o quanto é importante que
nada aconteca com ele ou sua familia. Este é um projeto com poten-
cial para melhorar a vida de muitas pessoas”.

CONHECENDOQ 0S GAGLARDI

A primeira tarefa dos agentes é conhecer o lar dos Gaglardi e se familia-
rizar com a familia e sua residéncia.

A CASA

A casa de dois andares e quatro quartos fica no bairro de Colinas da Batia,
em Freedom City. E uma casa moderna construida no inicio dos anos 90.
A decoracdo é moderna, mas é acolhedora, devido a toques tradicionais.

ERENTE

A propriedade é situada no topo de uma colina moderadamente
ingreme, voltada para a rua. Possui uma fachada pequena com um gra-
mado bem podado e um pequeno jardim de roseiras. H4 uma pequena
cerejeira japonesa nos limites da propriedade.

QUINTAL

O quintal desce até uma &rea cercada que faz divisa com outra proprie-
dade. Dois pinheiros altos (20 metros de altura), uma cerejeira de 15 metros
e uma macieira menor (5 metros) estdo espalhados pela propriedade.

ANDAR TERREQ

Esta é a drea comum. Ha uma sala de visitas, um estldio, uma cozinha,
uma copa, um banheiro, uma suite e um escritério (Gaglardi leva muito
servico para casa). Entradas: porta da frente, porta traseira, entrada da
garagem. Também ha janelas grandes na sala de visitas e na copa.

ANDAR SUPERIOR

Aqui ficam os quartos. Ha trés quartos, dois vazios, reservados para as
filhas de Gaglardi quando vém da faculdade para visita-lo, e o quarto
de lan, além da sala de estudos/de computador de lan, um banheiro e
uma dispensa (com caixas cheias de registros de campanha). O telhado
€ inclinado para que as janelas dos quartos se abram para ele. Seria
facil entrar ou sair da casa através de uma janela em um dos quartos.

ASSUNTO DE FAMILIA

Ray vé a chegada da AEGIS como uma invasdo, mas leva a ameaca do
supervilao a sério. Trata os agentes com respeito, mas é reservado quanto
a sua privacidade, e nao fala muito sobre seu passado, a menos que fique
claro que este é um caso de vida ou morte para sua familia. Ele é esquen-
tado, mas devotado a sua familia, apesar de gritar bastante com eles.

SUMARIO DA MISSAO

Titulo da missao: Operacao Alfinete de Seguranca.

Prioridade principal: proteger Gaglardi e sua familia das ameacas
de morte.

Prioridade secundaria: descobrir quem esta por tras das ameacas de
morte, e deté-lo.

Prioridade terciaria: obter mais informacées sobre o supervilao
mercendario chamado Pira.

Alvo: Ray Gaglardi, branco, sexo masculino, 49; Patricia Gaglardi,
branca, sexo feminino, 47; lan Gaglardi, branco, sexo masculino, 17.

Operativos conhecidos: nenhum.

Operativos suspeitos: Pira, as gangues dos Charcos.

Possibilidade de complicacdes: alta.
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Patricia Gaglardi esta bancando a anfitria. Como seu marido, é reser
vada e tem uma personalidade forte. Fica claro que a relagdo do casal
estd um pouco desgastada, e ela admite em particular que o projeto de
renovacdo dos Charcos é uma ma idéia, que atrapalhard muitas vidas. Ela
também pode ficar atraida por algum agente bonitao e podera flertar um
pouco, para deixar seu marido enciumado (flertar com ela concede um
bdnus de +2 em testes de Obter Informagao envolvendo Patricia).

lan é um osso duro. Nos seus melhores momentos, é um chordo arro-
gante e esquivo. Ficou um pouco apavorado com a presen¢a da AEGIS
em sua casa no inicio, mas, apés a primeira impressao, entra em um
frenesi alucinado. Quer ver as armas de todo mundo, pergunta qual
agente é o melhor em lutas (e quer ver isso na pratica) e quer saber
quais drogas de combate as pessoas andam tomando. Em algum ponto,
lan desafiara o agente que parecer mais forte para uma luta simulada,
em que o agente tem de deixar lan fingir que esta vencendo (isto é
necessario para qualquer teste de Obter Informagdo com lan — ele é um
grande fa de competicdes de valetudo). lan também possui o talento
iritante de interomper conversas para atender chamadas telefénicas
longas (com seu melhor amigo, Tony Duke, em geral para falar sobre o
péssimo estado de suas vidas amorosas), agir escondido de todos e sair
de casa sem supervisdo para vadiar com seus amigos.

A INVESTIGACAO

Apds poucos dias examinando os antecedentes de Gaglardi, os inves-
tigadores devem ser capazes de compilar uma lista de inimigos. Isto
pode ser feito com um teste de Obter Informacao realizado ao longo de
varios dias de entrevista com a familia Gaglardi. Trés nomes encabecam
a lista: a gangue de rua "C dos Charcos", Mark “Musculoso” Marcelli e
Bobby Bennett.

0S CDOS CHARCOS

Os C dos Charcos sao uma ramificacdo dos “C da Zona Sul”, uma gangue
de rua liderada pelo carismético e brutal "Pedra-D". Eles passam o tempo
na regido norte, perto do extremo norte da Ponte da Rua Pensilvania.
L4, ficam em conjuntos habita-
cionais decadentes, conhecidos
pelos moradores como “Central da
Ruina”. Defendem seu territdrio de
qualquer um, até mesmo a AEGIS.

Qualquer tentativa de Obter
Informacdo com Pedra-D revelara
que seu quartelgeneral estd no
Rubicdo, um cinema abandonado
nos Charcos. Nos anos 40, este
era um dos grandes cinemas de
Freedom City, mas decaiu nos
anos 70, quando a cidade come-
¢ou a construir varios cinemas
com mudltiplas salas. Agora, é uma
ruina parcialmente destruida. Pe-
dra-D é fa de cinema, especial-
mente de filmes relacionados a
gangues violentas, como Scarface
e Warriors — os Selvagens da
Noite, ou filmes de guerra como
Apocalipse Now. Sempre ha entre
8 e 12 membros da gangue (dois
por PJ) ao redor do lider. Ele cos-
tume comer refei¢des entregues no
cinema. Restaurantes e pizzarias
locais cozinham para ele e seus
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rapazes em troca de prote¢do. O lugar esta cheio de entulho, e possui
varios ninhos de ratos (“Do jeito que a gente gosta aqui nos Charcos").

Se os PJs se intrometerem em seu territério, Pedra-D ird convida-los
para conversar no cinema. £ uma emboscada: trés membros da gangue
para cada PJ estardo esperando para fuzila-los, armados com submetra-
Ihadoras (Raio 4 [balistico], Automético). O cinema estara iluminado
apenas nas fileiras da frente (onde Pedra-D e dois guardas-costas esta-
rao esperando), e a outra metade dos bandidos estara deitada entre as
fileiras, esperando um sinal para a emboscada.

Quando os membros da gangue forem subjulgados, Pedra-D admitira
que fez alguns telefonemas (ha varias semanas), mas eles ndo “mexem
com pessoas que podem tosta-los com um olhar”. Eles ndo estdo envol-
vidos no crime, mas, trés dias atrds, Pedra-D recebeu um telefonema de
alguém com uma voz que parecia cascalho, perguntando se eles nao
queriam sequiestrar o filho de Gaglardi, lan. Pedra-D recebeu um ntimero
de telefone para retornar a ligagdo, mas acabou perdendo-o quase ime-
diatamente. Procurando no cinema (cheio de lixo), um teste de Procurar
(CD 20) encontrara o ntimero sob uma caixa de pizza. Se alguém tele-
fonar para o niimero, uma voz gravada (abafada) diré: “Desculpe, Sr.
Pedra. A AEGIS se envolveu. Ndo hd mais espago para amadores”.

A gravacdo pode ser rastreada até uma central telefénica, e assim a
trilha termina em um beco sem saida.

MARK “MUSCULOSO” MARCELLI

Mark é o ultimo membro de uma familia de matadores entregues para
a policia nos anos 90. Ele possui uma academia na Zona Sul, e ja foi
processado duas vezes (mas nunca condenado) por vender esterdides.
Era culpado por isso, e por muito mais: esté traficando max, a droga dos
superpoderes, e comecou um pequeno negécio de “protegdo” (extorsao).

Se for encurralado em sua academia, ele contard com uma gangue de
halterofilistas, fisiculturistas e outros tipos musculosos (1 por PJ) segu-
rando halteres para atacar. Ele ndo estava envolvido na ameaga de morte,
mas tem seus proprios planos. Se os PJs invadirem seu escritério e abrirem
o cofre para acessar seus arquivos pessoais, encontrardo (juntamente com
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MARK “MUSCULOSO” MARCELLI NIVEL DE PODER 4

For18 | Des10 | con1a | mnt10 | sab1o | car1s

Pericias: Acrobacia 2 (+2), Blefar 2 (+3), Concentragdo 4 (+4), Conhecimento
(cultura popular) 1 (+1), Conhecimento (educagao civica) 1 (+1),
Conhecimento (manha) 3 (+3), Conhecimento (negdcios) 1 (+1), Diplomacia
2 (+3), Escalar 2 (+6), Intimidar 5 (+6), Nadar 1 (+5), Notar 2 (+2), Obter
Informagao 2 (+3), Profissao (fisiculturista) 2 (+2), Sobrevivéncia 2 (+2).

Feitos: Agarrar Aprimorado, Agarrar Instantaneo, Ataque Atordoante, Ataque
Dominé, Ataque Poderoso, Bem-Relacionado, Derrubar Aprimorado,
Estrangular, Imobilizar Aprimorado, Tolerancia.

Combate: Ataque +3, Dano +4 (desarmado), Agarrar +7, Defesa 13 (11
desprevenido), Recuo -1, Iniciativa +0.

Salvamentos: Resisténcia +2, Fortitude +4, Reflexo +1, Vontade +1.

Habilidades 15 + Pericias 8 (32 graduacdes) + Feitos 10 + Poderes 0 +
Combate 12 + Salvamentos 4 = 49 PP.

RATOS DE ACADEMIA NiVEL DE PODER 3

For16 | Des10 | con12 | mt10 | sab1o | car2

Pericias: Acrobacia 1 (+1), Concentragdo 1 (+1), Conhecimento (cultura
popular) 1 (+1), Conhecimento (manha) 2 (+2), Escalar 1 (+4), Furtividade
1 (+1), Intimidar 4 (+5), Nadar 2 (+5), Notar 1 (+1), Obter Informagao 1
(+2), Profissao (fisiculturista) 1 (+1).

Feitos: Ataque Poderoso, Estrangular, Tolerancia.

Combate: Ataque +3, Agarrar +6, Dano +3 (desarmado), Defesa 13 (11
desprevenido), Recuo -0, Iniciativa +0.

Salvamentos: Resisténcia +1, Fortitude +3, Reflexo +0, Vontade +0.

Habilidades 10 + Pericias 4 (16 graduacées) + Feitos 3 + Poderes O +
Combate 12 + Salvamentos 2 = 31 PP.
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esterdides, anabolizantes ile-
gais, max e aproximadamente
cem mil délares em dinheiro)
fotos da casa dos Gaglardi e
tabelas sobre cada membro
da familia, principalmente lan.
Marcelli estava planejando
um seqliestro. Declarard que
os PJs plantaram essas pro-
vas. Todavia, através de muita
intimidagdo, admitira que con-
tratou um detetive particular
chamado Victor Walsh para
vigiar o garoto, e que pensava
em seqilestrd-lo, mas nunca
levou isso adiante.

Se os PJs tentarem localizar
Walsh, irdo encontrd-lo morto
em seu escritorio, vitima de
overdose. Se checarem o0s
antecedentes de Walsh, des-
cobrirdo que o detetive era um
canalha, mas ndo era usuario
de drogas, e nem estlpido.
Alguém queria silencia-lo, e
simulou um acidente.

Se vocé precisar de uma cena dramética apds toda essa investigagao,
quando os PJs estiverem no escritério de Walsh, tranque as portas atras
deles e acione dispositivos incendiarios nas lixeiras.

BOBBY BENNETT

Bobby Bennett foi influente durante o mandato de Franklin Moore, e era
sécio de Gaglardi em varios projetos de desenvolvimento. Bennett estava
envolvido em corrupgdo com membros da administracdo de Franklin
Moore, e ficou seis meses preso devido a acusagdes de corrupgdo, gragas
ao testemunho de Gaglardi. Bennett conseguiu recuperar suas licengas,
e ainda esta nos negdcios imobilidrios: possui muitas propriedades nos
Charcos. Ele trabalha em um escritério imobilidrio no centro, em uma
torre de 12 andares que construiu com fundos de reconstrugdo. Sempre
que um supervildo a destréi, ele busca dinheiro dos fundos de compen-
sacao da Agéncia Nacional de Emergéncias para aumenta-la um pouco.

Ele também possui propriedades em outras cidades. Coinciden-
temente, algumas destas também foram destruidas e reconstruidas
ap6s um ataque de Pira. Bennett pode ser encontrado na cobertura de
sua torre. Antes que SOMBRA se torne ativa no enredo, ele fingird estar
contente em responder perguntas e permitir que a AEGIS o visite. Nao
deixara o escritério sob quaisquer circunstancias, e acionara um botao
de emergéncia em seu cinto se os PJs tentarem leva-lo a forca, para cha-
mar uma equipe de segurangas (e convocar um advogado; este rapto
também sera filmado). Aqueles que fizerem um teste de Notar contra
CD 20 perceberdo que todos os segurangas compartilham das mesmas
caracteristicas: tém a mesma faixa etdria, possuem a mesma altura e
biotipo, e possuem caracteristicas faciais muito semelhantes. Aqueles
que rastrearem os movimentos de Bennett descobrirdo que ele nunca
deixa o escritério por qualquer saida publicamente acessivel. Para
mais informagdes sobre os arredores de Bennett, veja o Escritério de
Bennett, na secdo sobre a base da SOMBRA.

Bennett diz que apdia o projeto de renovacdo dos Charcos, e que
perderia uma fortuna se alguma coisa acontecesse com “seu velho
camarada”. Ele diz que tudo sdo aguas passadas, e costuma olhar para
o futuro, ndo para o passado.
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Apesar de sua fala macia, deve ser ébvio que ele ainda odeia Gaglardi.
Além disso, ha alguns dispositivos de seguran¢a incomuns no escritorio
de Bennett: suas paredes e janelas emitem uma leve vibragcéo, que anula
dispositivos de escuta. Ele nunca usa celulares, e possui uma linha telefd-
nica em seu escritdrio que nao pode ser acessada pelos canais normais.

Ele também contratou os advogados mais caros e bem-sucedidos do
pais. Se os personagens jogadores decidirem investigar sua base, recorra
a secdo Base da SOMBRA desta aventura.

Se os PJs tiverem chegado em um veiculo da AEGIS, e o veiculo ndo
for vigiado durante a visita, um mecanico da SOMBRA cortard os cabos
do freio. Em algum lugar do caminho de volta ao QG da AEGIS ou a
residéncia dos Gaglardi, os PJs descobrirdo isto, quando estiverem no
meio de um transito intenso. Deverdo fazer um teste de Dirigir contra
CD 20 para conseguir parar o veiculo de forma segura. Um teste falho
resulta em dano devido a uma colisdo. Os agentes deverdo fazer um
salvamento de Resisténcia contra CD 10, mais a diferenca entre a CD
do teste de Dirigir e o resultado do teste do motorista. Assim, um resul-
tado de 10 no teste de Dirigir significa CD 20 para o salvamento de
Resisténcia contra o dano da colisao.

Premie com um ponto herdico cada jogador apés a colisdo, devido as
complicagdes do corte no cabo de freio.

PIRA

As fontes estdo estranhamente silenciosas a respeito do vildo mercena-
rio. Ninguém nunca ouviu falar de um vilado chamado Pira chegando a
cidade. Qualquer um que use suas pericias de investigacdo para vas-
culhar a regido barra-pesada pode tentar um teste de Conhecimento
(manha) contra CD 13. Um teste bem-sucedido significa que o perso-
nagem encontra uma testemunha de um dos incéndios criminosos, um
traficante de drogas chamado Stan Walker, que estava préximo ao pré-
dio de River Arms quando Pira supostamente incendiou-o. Por 25.000
délares, ele contara tudo que sabe.

Ele dird que ndo viu nenhum supervildo, mas viu dois homens obser
vando o prédio e entrando com muitos equipamentos. Ele ndo esta
100% certo, mas eles pareciam agentes da SOMBRA!

Stan Walker é um canalha criminoso, e a policia local pode confirmar
que, quando ele ndo estd na prisdo, vende drogas na regido de River
Arms. Assim, ele talvez seja uma testemunha idonea.

DE VOLTA A CASA

Enquanto as investigacdes progridem, varias coisam comegam a ocorrer
na casa dos Gaglardi.

CIUMES

Ray Gaglardi comecara a ficar muito enciumado. Mesmo que os persona-
gens jogadores ndo tenham dado qualquer motivo para isso, ele ficara
furioso com olhares demorados de sua esposa para os agentes mais
bonitos. Se houver alguma agente feminina bonita no esquadréo, ele
comegara a flertar com ela, o que despertara a firia de Patricia Gaglardi.

IAN

lan usa seu telefone celular para tirar fotos dos agentes e envia-las a seu
amigo Tony Duke. Ele fotografard os agentes comendo, conversando,
dormindo e até tomando banho, se puder. Exibird uma engenhosidade
quase admiravel para se portar como uma peste. Também possui tele-
fones celulares escondidos em varios locais da casa, para o caso dos
agentes confiscarem seu aparelho.
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TESTES DE OBTER INFORMACAQ

Informacdes adicionais podem ser obtidas através de um teste de Obter
Informacéo.

Informacao

Gaglardi possui varios inimigos e um passado sombrio, mas
mudou de vida um pouco antes de O'Connor se tornar prefeito,
e agora é quase um cidadao modelo. Seus trés maiores inimigos
sdo os C dos Charcos, Mark "Musculoso” Marcelli e Bobby
Bennett. Os C dos Charcos mais ladram do que mordem, mas
um ou dois deles podem ser loucos o suficiente para tentar algo.
Marcelli é um pouco mais perigoso. Ele esta comegando a reunir
um grupo de traficantes e a preparar um negdcio de extorsao,
e provavelmente ndo estd fazendo nada — ainda. Bennet
sempre quis vinganc¢a. Alguns de seus lucros sdo provenientes
do dinheiro de seguros e das doagdes da Agéncia Nacional de
Emergéncias para os prédios incendiados por Pira.

Gaglardi estava envolvido com Franklin Moore, mas mudou de
lado quando o Arqueiro salvou a vida de sua filha. Ele esta
limpo. Os C dos Charcos estdo muito ocupados em guerras por
territérios para mexer com Gaglardi, e ndo estdo envolvidos.
Marcelli estd ocupado reunindo sua gangue, mas contratou
um detetive particular para observar Gaglardi e sua familia.
Algumas pessoas da comunidade de vilées duvidam que Pira
realmente exista — ele é discreto demais. A Ultima torre-escritério
de Bennett extrapolou seu orcamento, e alguns dos empreiteiros
teriam ligagdes com o submundo. Ha discrepancias entre o
projeto e o que supostamente foi construido.

Hé rumores que agentes da SOMBRA foram vistos na drea
supostamente incendiada por Pira. Bennett estd subornando
pessoas da companhia de energia para fazer vista grossa ao
avaliar as necessidades energéticas de seu prédio. Ele usa
300% da energia que seria necessdria para uma construcdo
desse tamanho. O detetive particular contratado por Marcelli
foi mais tarde contratado por Bobby Bennett, para repassar as
informagdes que descobriu. Bennett também contratou-o para
descobrir onde Marcelli mantinha tais informacdes escondidas.
Ele estava provavelmente armando uma armadilha.

Bennett era assistente de Ralph Bernard, um membro da
Penumbra, assassinado pelo Lider Sombrio na Guerra Sombria
do final dos anos 80. Ha rumores de que ele nunca tenha
cortado relagdes com a organizagdo, mesmo apés a morte do
Lider Sombrio. Alguém inventou supervildes falsos para cometer
crimes no intuito de fraudar o governo e arrancar dinheiro da
Agéncia Nacional de Emergéncias, e Pira é um deles. Cometa
um crime, use um holograma para que testemunhas enxerguem
um suposto supervildo, e voilal Ha grandes investimentos do
governo em fundos de reconstrucdo, gracas as leis decretadas
ap6s a Invasdo Terminal. Ninguém sabe ao certo quem esta
por tras dos viloes falsos, mas um membro antigo da Penumbra
acha que isso tem o toque de Franklin Folkes, o tnico membro
conhecido da Penumbra que ndo esta preso. A AEGIS ha muito
tempo teme que Folkes tenha se aliado a NachtKrieger para
trazer a SOMBRA de volta a vida. Fazer com que governo federal
financie isso é tipico do senso de humor de Folkes.
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As coisas devem chegar a um limite com lan. Ele ficard cansado de
ser maltratado (mesmo quando for a causa dos problemas) e tentara
fugir. Apds vdrias tentativas, ird tirar vantagem de alguma distracdo
para escapar e ir encontrar seus amigos (veja Situa¢ao com Reféns).

A OPERACAO DA SOMBRA

No terceiro dia de vigilancia, um carteiro vira entregar correspondéncias.
Sem que ele saiba, sua sacola contém um pacote que, quando ativado, ird
sobrecarregar todos os circuitos elétricos da casa, e iniciar um incéndio. O
carteiro serd incinerado. De repente, faiscas sairdo de todos os eletrodo-
mésticos e tomadas, e a residéncia sera tomada por chamas.

Este € o plano da SOMBRA. Se os PJs monitorarem a correspondéncia
e mantiverem o carteiro longe da casa, o plano de sabotagem ira falhar.
Entdo a SOMBRA colocara em pratica o plano B. Eles enviardo um cami-
nhao lotado de explosivos para a entrada da casa, e irdo explodi-lo por
controle remoto. Enquanto os agantes da AEGIS estiverem distraidos,
uma equipe de insercdo da SOMBRA (dois agentes infiltradores, com
quatro agentes padrao como reforco — veja Capitulo 5) entrara na sala
de estudos de Gaglardi, abrira seu cofre, plantard alguns documentos
comprometedores e iniciard um incéndio antes de fugir.

Esse é o primeiro estagio da operagdo. O segundo estagio é o seqiies-
tro de lan. Uma segunda equipe da SOMBRA capturarad alguns dos
amigos de lan, e ird for¢a-los a telefonar para o jovem Gaglardi com
seus celulares. Isto permitird que uma van de vigilancia e espionagem
da SOMBRA, estacionada na rua, localize lan via telefone celular. Se
uma equipe de invasdo da SOMBRA puder capturé-lo, isto acontecera.

Poucos minutos ap6s a detonagdo das bombas incendiarias, a policia
chegara com um mandato. Receberam uma dentincia de fonte confiavel,
dizendo que Gaglardi estaria tentando destruir documentos que pode-
riam incrimindlo por fraude. Estes documentos indicariam que o projeto
de Gaglardi € um esquema para roubar milhdes de délares da cidade, das
seguradoras e do governo federal. A policia vai querer investigar a casa
assim que o corpo de bombeiros diga que estd segura. Eles terdo um man-
dato, com o qual podem agir. Nao aceitardo “ndo" como resposta e, se a
agéncia for consultada, dird que este é um direito das autoridades locais.

e Se ambas as fases da operacdo da SOMBRA forem bem-sucedidas
(os agentes plantaram os documentos e seqiiestraram lan), entdo
Gaglardi recebera um telefonema. Bennett estara na linha, infor
mando a ele que estd com seu filho e, se ele quiser vé-lo vivo,
Gaglardi precisa confessar para as autoridades que os documentos
sdo genuinos e aceitar sua condenagdo. Gaglardi concorda imedia-
tamente com a chantagem, e se entrega para a policia. Cabera aos
PJs limpar seu nome.

e Se os PCs interceptarem os documentos antes que a SOMBRA os
plante, a policia abrira o cofre e ndo encontrara nada. Percebendo

que ndo possuem motivos para uma prisao, os policiais pedirdo des-
culpas mornas e olharado feio para os PJs quando deixarem a casa.

e Se os PCs interceptarem a equipe da SOMBRA que estd atrds de lan,
entdo o garoto, amedrontado, ainda tentara escapar. Se ele fugir, a
situacdo ird se transformar em uma corrida dos PJs contra a SOMBRA,
para encontrar lan — mas a SOMBRA j& encontrou os amigos mais
intimos de lan e os fez de reféns (veja Situa¢do com Reféns). Os
agentes da SOMBRA estdo esperando lan se entregar, e é isto que
ele fara. Se ele nao fugir, receberd um telefonema de Tony Duke, reve-
lando que estd aprisionado e que, a menos que lan se entregue na
préxima meia hora, Duke e sua familia serdo mortos. A esta altura,
lan pedira para seus “amigdes da AEGIS" se encarregarem de salvé-os.
Infelizmente, ele desejara servir de isca (ele acha que vai ser legal).

Se o enredo emperrar neste ponto (os documentos foram inter-
ceptados e os PJs mantiveram os Duke sob protecdo, ou lan esta
amordacado sem conseguir falar com ninguém), o mestre precisara
recorrer a métodos mais radicais para manter a aventura em movi-
mento. Se os PJs continuarem a investigagdo sobre Bennett, deixe-0s
guiar a histéria. Se os PJs estiverem com dificuldades, entdo Bennett
perdera a paciéncia. Mais tarde na mesma noite, dois esquadrdes de
combate da SOMBRA serdo enviados a casa de Gaglardi, com ordens
para matar qualquer pessoa que estiver na casa.

Em geral, deixe que os PJs controlem os rumos do enredo, a menos que
estejam completamente perdidos.

SITUACAO COM REFENS

Tony Duke, o amigo de lan, serd mantido como refém em sua casa na
regido de Colinas da Baia, em Freedom City. E uma casa pequena e
antiga, de um andar, construida nos anos 20. Tony mora com sua avo,
e ambos sdo mantidos reféns na sala de estar por um esquadrao de trés
agentes (padrdo) da SOMBRA.

Se lan for capturado, estara la também. Ele estara esperando nossos
herdis para agir e, se eles fizerem um contato visual com o rapaz, lan
aguardara poucos minutos para que eles tomem suas posi¢des, entdo
acenara com a cabeca, e fard um sinal para distrair os sequiestradores.

Se os PJs forem bem-sucedidos no resgate, o envolvimento da
SOMBRA com a operacéo ficard aparente. Os reféns resgatados podem
confirmar que os agentes da SOMBRA davam informacdes via telefone
para um chefe na “torre”, e prometiam que ele teria sua vinganca. Isto
deverd levar os personagens de volta a Bennett, se eles ainda néo tive-
rem percebido seu envolvimento.

Entretanto, se o resgate falhar, a AEGIS tera problemas, especialmente
se lan for morto. Foi o resgate de sua filha que trouxe Gaglardi de volta a
luz, mas a morte de seu filho poderia envia-lo de volta as trevas.

A BASE DA SOMBRA

A base da SOMBRA est4 situada em uma grande area em um subsolo
escondido, sob a Torre Bennett, no centro de Freedom City. Ha duas
formas de acessa-la: um elevador privativo que esté localizado na cober-
tura da torre e um teleportal ligado a Nifelheim, a principal base da
SOMBRA. A qualquer momento, os herdis poderao relacionar as infor-
macdes, ligar Bennett aos ataques da SOMBRA e voltar a torre, para
uma grande luta final.

Esta ndo é a maior base da SOMBRA na cidade, mas Bobby Bennett
é um membro da Penumbra e uma personalidade importante na
SOMBRA. Tira-lo de circulagao definitivamente causara estragos.
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ESCRITORIO DE BENNETT

O escritério de Bobby Bennett é grande, e localiza-se no canto da cons-
trugdo, com enormes janelas com vista para o leste de Freedom City.
Ele se senta em uma escrivaninha de carvalho escuro, com um com-
putador posicionado em outra mesa, atrds. Ha uma mesa de reunides
redonda, também de carvalho escuro, & frente de sua escrivaninha. Ha
um pequeno bar no canto mais distante da sala, e uma grande maquete
fora de escala da cidade (com os projetos de Bennett marcados com
construgdes vermelhas) ocupando a maior parte do restante da sala.
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AGENTES DA LIBERDADE

A chave para encontrar a base da SOMBRA esta disfarcada a plena
vista. Se alguém derrubar a estatua do Centurido na maquete da cidade
(qualquer um que fizer um teste de Investigar contra CD 10 percebera
que este objeto é manuseado com freqliéncia), um painel na parede
mais distante ira se abrir, revelando um pequeno elevador.

Apés a SOMBRA ser exposta, Bennett recuara para a base da
SOMBRA para preparar suas defesas. Ele acha que os agentes AEGIS
podem ir atras dele, e assim aguardara na base e deixara que os herdis
venham pegéa-lo em seu préprio elemento.

ELEVADOR

0O elevador comporta confortavelmente seis pessoas, e pode suportar até
1.400 quilos. O elevador privativo possui apenas dois botdes, “C" e “B".
O botao "B" leva até o pordo onde a base principal da SOMBRA esta
localizada. Ha duas cameras no teto em cantos opostos: essas came-
ras monitoram o elevador para o sistema de seguranca da base. Os PJs
tém uma rodada para lidar com elas antes que acionem os sistemas de
seguranca. Se eles prepararem um sistema de repeticdo de imagem para
fazer o elevador parecer vazio (teste de Desarmar Dispositivo contra CD
15, um kit de eletronica ou de arrombamento é necessario), entdo pode-
rdo passar incélumes. Caso contrdrio, a base emite um alarme e varias
armadilhas sao preparadas. Se o alerta for emitido no elevador, entdo
sua armadilha sera acionada: gas sonifero. Qualquer um sem prote¢ao
deve ser bem-sucedido em um salvamento contra Sono 6 a cada rodada,
até que o elevador chegue ao subsolo.

Sao necessarios 60 segundos (10 rodadas) para que o elevador
alcance o subsolo. O fosso do elevador (os PJs poderm abrir a porta e
escalar) possui 100 metros de profundidade. E necessario um teste de
Escalar contra CD 10 para transitar em seguranca. Nao ha cameras ou
seguranga interna dentro do fosso.

Os PJs podem descer o fosso, encontrar a base, dizer “Eu sabial
Uma base da SOMBRA!" e chamar a cavalaria. Neste caso, a SOMBRA
detectard a invasdo e abandonard a base antes que a equipe de ata-
que seja reunida (se o mestre quiser ser especialmente maligno, pode
armar armadilhas antes que os PJs saiam do local, ou acionar a auto-
destruicdo quando os agentes tiverem uma de suas melhores equipes
de investigagao no nivel inferior).

0 NIVEL INFERIOR

Este é o nivel inferior do complexo, uma base da SOMBRA de tamanho
pequeno ou médio.

E 0S SUPER-HERQIS?

Se vocé estiver mestrando esta aventura para super-herdis e ndo agentes,
faca as alteragoes a seguir.

e Aumente o NP de todas as armadilhas para 12.

* Dobre o niimero de agentes. Inclua um mutante Fogo-na-SOMBRA,
Punho-na-SOMBRA ou Sombra-na-SOMBRA com todos os agentes
defensores.

e Inclua um sensor por radar no elevador, para ajudar a detectar
herois invisiveis.

e Aumente a Resisténcia de todas as paredes para 15.

e Na central de comando, aumente os defensores para um mutante
por PJ, mais dois esquadres de seis. Se isto for insuficiente para
desafiar os heréis, adicione um supervildo mercenario com o mesmo
NP dos superherdis.

ALARME E SEGURANCA

Ha cameras no canto superior de cada parede, monitoradas na sala de
seguranca (3). Se o alarme néo for acionado, entdo a cada rodada em
que a equipe da AEGIS estiver no complexo, a equipe de seguranca tera
a chance de realizar um teste de Notar (bdnus de pericia de +5 para o
teste) contra uma CD igual a 1d20 mais a menor pericia Furtividade
dos PJs. Se a equipe de seguranca for bem-sucedida, o complexo soara o
alarme. As cadmeras podem ser desarmadas pelos mesmos métodos das
cameras do elevador, mas um novo teste serd exigido a cada vez que os
PJs caminharem 10 metros rumo ao fim do corredor.

Os agentes da SOMBRA usam armas energéticas e os equipamentos
mais basicos. Quando ficam inconscientes, morrem, independente do
tipo de dano da arma. Cada agente é tatuado com um cédigo de bar-
ras, FC1993, sequido por seis digitos alfanuméricos, e ha um pequeno
chip implantado no seu cerebelo: quando o agente morre, é marcado
como "morto” no banco de dados da SOMBRA, e todos os seus registros
sdo apagados.

ENERGIA

A base utiliza a energia elétrica da cidade, mas ha um gerador sob o
complexo, para caso os PJs desliguem a energia. Ele é acessivel através
de uma pequena portinhola na sala dos tanques de clonagem.

COMUNICACOES

Como as comunicag¢des por radio dentro da base sdo bloqueadas, sera
impossivel para os agentes entrar em contato com o mundo exterior
pelos meios convencionais, enquanto estiverem no nivek inferior do
complexo. Contudo, ha terminais de comunica¢ées na sala de segu-
ranca (3) e na central de comando (12) que podem ser acessadas para
alcancar o QG da AEGIS.

Se os PJs pedirem reforcos, a agéncia enviara uma equipe de vigi-
lancia para monitorar a situacdo e tentard reunir uma equipe de
ataque. Entretanto, suas outras forcas estdo comprometidas com
outras operagdes, e os PJs devem fazer um reconhecimento do com-
plexo de forma tdo meticulosa quanto possivel, recuando apenas em
caso de oposi¢do pesada.

L. ELEVADOR

Este é o elevador que conduz para a base principal.

Se a base estiver em alerta, dois soldados da SOMBRA (veja o
Capitulo 5) irdo se deslocar para a posi¢do 2. Eles sdo iscas para atrair
as pessoas para a armadilha na sala 2.

2. ARMADILHA DE SEGURANCA

Se a base estiver em alerta, e alguém entrar em combate corpo-a-corpo
com os dois agentes — ou se duas pessoas entrarem na zona e a base
estiver em alerta — entdo portas de aco surgirdo de cada lado, e pren-
derdo os instrusos. Um salvamento de Reflexo contra CD 16 é exigido
para evitar a armadilha. Os agentes pegos nela serdo alvejados por um
campo de Raio 10 (elétrico) a cada rodada até que se libertem. As pare-
des sdo compostas de liga de titanio (Resisténcia 13). Desarmar uma
das paredes acabara com a armadilha. Também ha um painel em cada
lado da armadilha, onde se pode desarmar a armadilha ao digitar o
cédigo correto (o que pode ser feito em uma rodada completa com um
kit de eletrdnica e um teste de Desarmar Dispositivo contra CD 16). Se
o teste falhar, o painel ficara eletrificado (Raio 10 contra qualquer um
que realize o teste).

Se nado houver sinal de alerta, entdo um Unico soldado estara posi-
cionado aqui. A menos que ele fique inconsciente antes de agir pela
primeira vez, um alerta sera transmitido.
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3. SALA DE SEGURANCA

Esta sala € um ninho de monitores e controles computadorizados. Dois
agentes da SOMBRA estdo postados aqui, sentados em cadeiras de
couro, observando os monitores. Atras dos monitores, ha trés pequenas
celas com portas com um campo de for¢a luminoso — as celas de deten-
cdo da SOMBRA.

Se o local estiver em alerta, entdo uma porta de seguranca sera
fechada violentamente (novamente, uma liga de titanio com Resisténcia
13). Um agente tipico e um agente avancado de combate (veja o
Capitulo 5) estardo posicionados aqui. Assim que virem os PJs, gri-
tardo "Para a SOMBRA!" e atacardo com suas armas energéticas. Se a
base estiver em alerta, os protocolos de seguranca serdo transferidos
para a Central de Comando (sala 12).

Com um teste de Computadores contra CD 12, os herdis podem obter
uma planta do complexo (que, dentre outras coisas, revela a parede
falsa na sala 7).

Ha trés celas de deten¢do (Resisténcia 17). Os campos de forca
podem ser desligados por um botao nos controles de seguranga ou por
um interruptor ao lado das celas. Elas estardo vazias — mas, se 0 mestre
quiser colocar um prisioneiro na base para utilizd-lo em alguma trama
futura, este é o lugar perfeito.

4, ALOJAMENTO

Este é o alojamento dos agentes. Trinta beliches estdo alinhados em trés
fileiras de dez, com um bat sob cada beliche. A sala esta desocupada (a
menos que os PJs cheguem tarde da noite e a base néo esteja em alerta).

Um exame cuidadoso na sala indica que apenas 25 beliches foram usa-
dos recentemente. Esta base esta sendo preparada para mais agentes, ou
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Base da
SOMBRA I

1. Elevador.

2. Armadilha de Seguran¢a
3. Sala de Seguranca

4. Alojamento

5. Salade Espetaculos

6 Refeitorio/Cozinha

1. Barreira

8. Sala/de Treinamento

9. (entral/de Controle da
Salaide Treinamento
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ja foi uma base maior, mas
seus agentes foram transfe-
ridos para outros lugares.
Cada agente tem um
bai onde mantém seus
objetos pessoais. Dentro,
ha o equipamento bdsico
do agente, uma roupa civil
e um uniforme para o ser
vico de seguranca da torre.

5. SALA DE
ESPETACULOS

Este cinema possui 120 as-
sentos. Os filmes exibidos
sdo pérolas como Lider
sombrio, lider do mundo,
Nédo hd luz sem sombra,
Minha irmandade especial

(como os clones podem
contar uns com os outros,
mas com mais ninguém)
e Clube da luta (o filme
verdadeiro,apresentadoco-
mo a confirmacdo da de-
cadéncia da sociedade).

10 Arsenal/Depadsito
11.Quarto de Hospedes
12. Central de Comando
13. Sala do Teleportal

14. Tanques de Clonagem

,
6. REFEITORIO/COZINHA
Aqui é o local onde os
agentes fazem suas refei-
¢Oes. Ha aproximadamente
20 mesas com cinco cadei-
ras cada estdo espalhadas pela sala. Hd uma cozinha no fundo, onde as
refeicbes sdo preparadas, com um congelador para guardar os alimentos.

1. BARREIRA
Quando o sinal de alarme é ativado, uma parede falsa desce nesta
secdo. Esta parede forma uma esquina que leva os intrusos a Sala de
Treinamento. Um teste de Notar contra CD 18 (utilize o teste do pri-
meiro herdi que aparecer aqui, ou de qualquer um que procure algo
ativamente na area) denunciara a parede falsa. Para tentativas de que-
bré-la para passar ao outro lado, a Resisténcia da parede é 10.

8. SALA DE TREINAMENTO

Esta sala de treinamento possui piso de pedra e paredes de metal. Aqui
os agentes aperfeicoam suas habilidades de luta. Grandes blocos de
concreto foram colocados no meio da sala. Assim que os heréis entra-
rem, a porta (Resisténcia 13) sera fechada violentamente atras deles, e
0s agentes vao surgir de seus esconderijos, atirando.

Ha cinco agentes tipicos e um agente avancado de combate posi-
cionados na sala. Os blocos de concreto fornecem a eles cobertura (+4
em Defesa). Para piorar, ha dois canhdes pesados de defesa (ataque
+5, Raio 10) posicionados em cantos opostos da sala, disparados por
controle remoto pelos defensores na central de controle. Os agentes
controladores podem disparar um tiro de canhdo a cada rodada, ou
gerar uma llusdao 10 de uma imagem holografica de um agente da
SOMBRA em qualquer lugar da sala, para confundir os PJs. Como alter-
nativa, podem usar a imagem holografica de um vildo flamejante que
tenha a mesma descricdo de Pira. Este é o holograma de Pira que foi
Visto nos incéndios criminosos.
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Esta é outra central de controle, que parece ter alta tecnologia. Dois
agentes basicos da SOMBRA estao controlando as maquinas da Sala de
Treinamento. Se os PJs entrarem, eles sacam pistolas e atacam.

10. ARSENAL/DEPOSITO
Este é o depdsito do quartel-general. Se o alarme for ativado, esta porta é
selada magneticamente (Resisténcia 13, Desarmar Dispositivo contra CD

13). Em uma das paredes ha uma prateleira de armas e armaduras corpo-
rais da SOMBRA e, no outro lado, ha alimentos e outros equipamentos.

11. QUARTO DE HOSPEDES

Este € um dormitdrio extremamente requintado, para convidados muito
especiais (como o Lider Sombrio em suas visitas de inspe¢do). A menos
que 0 mestre queira que a SOMBRA tenha um héspede muito especial,
este quarto esta, por enquanto, desocupado.

12, CENTRAL DE COMANDO
Esta sala com varios monitores de computador e uma grande drea
central é utilizada por Bennett como seu escritério verdadeiro. Murais
revestem as paredes, repletos de relatérios confundindo-se com fotos
dos inimigos locais da SOMBRA (incluindo Gaglardi). H4 também um
mapa hologréafico dos Estados Unidos, com Freedom City e outros alvos
importantes da SOMBRA marcados com luz vermelha pulsante.

Este é o centro da base inteira, onde os defensores estardo prontos
para resistir a ofensiva. Dois mutantes fogo-na-SOMBRA e um punho-na-
SOMBRA lideram o ataque, acompanhados por um agente avangado de
combate por PJ.

No final da sala ha um grande computador central, um terminal de
dados que estd ligado a rede principal da SOMBRA. Quando a base
entrar em alerta, seus canais de acesso serdo cortados, mas Nifelheim
ird monitorar sua seguranga enquanto a base estiver nesta situagao.
Nifelheim também tomara o controle direto caso a SOMBRA parega
estar sendo ameacada. Duas areas privativas foram isoladas por
Bennett: um pequeno escritério onde ele mantém seus arquivos pesso-
ais (incluindo as provas de sua trama contra Gaglardi, assim como seus
planos para a criagdo de supervildes impostores como Pira, para fraudar
seguradoras) e seu quarto.

Os arquivos pessoais também contém um memorando:

Para o Membro Junior da Penumbra Bennett,

Vocé estd autorizado a usar a forga que julgar necessdria
para completar sua tarefa. O sigilo completo ndo é mais
essencial para nossas operacées em Freedom City. Faca
deste conselheiro um exemplo. Jogue-o na SOMBRA.

O memorando é assinado por Hilda Reinholdt, Oficial Sénior da
Penumbra, lider das Operagdes em Freedom City. Isto sugerird o envolvi-
mento direto de Reinholdt em aventuras futuras, e dird aos PJs que eles
nao atingiram a base principal da SOMBRA. Se vocé tiver outro lider em
mente, substitua o nome de Reinholdt.

13, SALA DO TELEPORTAL

Nesta sala ha uma mesa de controle e um campo de forca enorme em
formato de piramide (3 metros de altura e 5 metros de largura na base)
envolvendo uma plataforma.

A mesa aciona um portal para a base da SOMBRA em Nifelheim.
Bennett estd nesta cdmara. Quando os herdis chegarem, ele berrara "Ja
é tarde! A SOMBRA é eternal”. Se os PJs atacarem, ele sera nocaute-
ado. Metade de seu corpo ficara na parte interna do portal, e a outra
metade caird fora do campo de teleporte assim que o portal for ati-

vado — metade de Bennett é teleportada, e ele morrera. Um resultado
similar o aguarda se os controles forem atingidos por tiros (causando
um defeito no funcionamento do portal). Caso contrério, ele escapa
uma rodada apds o encontro. Se os PJs tentarem evitar que ele entre
no teleportal, o aparelho explode, sangue comeca a jorrar do corpo de
Bennett, e ele tem tempo de arfar “Nao, eu nao!" antes que o veneno
que estd inundando seu organismo o mate.

Em qualquer das hipéteses, os controles entram em curto, e a locali-
zacdo do alvo se torna insondavel.

14, TANQUES DE CLONAGEM
Esta area estd preenchida por vinte tanques metélicos em forma de
sarcfago. Se os PJs entrarem nesta se¢do, os tanques irdo se abrir, e
dezesseis clones emergirdo, cambaleantes, de seus tanques, e ataca-
rdo o intruso mais préximo. Os agentes estdo nus, exceto pela gosma
que cobre convenientemente as partes de seus corpos que ndo podem
ser mostradas, de acordo com o Cédigo de Etica dos quadrinhos. Eles
ndo possuem armas, e tentardo agarrar espancar os herdis, agindo
em grupo. Eles ainda estardo em choque devido ao processo de nasci-
mento. Use as estatisticas dos soldados da SOMBRA, mas reduza suas
Defesas para 10 e suas taxas de movimento para 20.

SE 0S HEROIS FALHAREM

Em algum momento da aventura, os herdis podem cair para um poder
de fogo superior. Neste caso, os herdis sdo aprisionados com malhas
metdlicas grossas que envolvem seus corpos como mortalhas, deixando
apenas suas cabecas livres. Sdo jogados na Sala de Treinamento (8),
onde ficam presos sobre os blocos de concreto. Independente de quanto
estiverem machucados, todos acordardo na mesma hora. Bennett apa-
rece via holograma e discursa:

“Eu poderia ter executado vocés. Provavelmente deveria fazer isso,
mas qual é a graga? Um servico bem feito ndo traz tanta satisfagdo.
Quero que vocés experimentem o medo da SOMBRA antes de morrer.
Acionei o dispositivo de autodestruicdo desta base. Em cinco minutos, a
torre inteira serd destruida, e vocés serdo menos do que uma mancha, ou
mesmo uma memoria. A SOMBRA mudard suas atividades para outra
base, e seus esforgos ndo fardo diferenca alguma”.

Neste ponto, surge um crondmetro com uma contagem regressiva, e
os her6is tém cinco minutos (50 rodadas) para escapar ou desativar o
dispositivo de autodestrui¢cdo. Os PJs podem se desvencilhar das malhas
com um teste de Arte da Fuga contra CD 18. O dispositivo de autodes-
truicdo esta localizado na Central de Comando (sala 12), e é necessario
um teste de Computadores contra CD 20 para desativa-lo. De qualquer
forma, a base da SOMBRA ja foi esvaziada.

Se o prédio for destruido (quer os PJs escapem, quer ndo), isto sera
algo importante. A explosdo pode, dependendo da hora do ataque,
matar centenas de pessoas que ocupavam escritérios nos outros anda-
res, e que nado tinham nenhuma relagdo com a SOMBRA.

Quando os PJs escaparem desta armadilha mortal, Bennett caird em
desgraga, mas nao sera destruido. Contudo, seus esforcos para destruir
Gaglardi ficardo em segundo plano, enquanto ele contabiliza suas per-
das e comega a pensar em formas de recuperar seu império (e se vingar
da AEGIS, claro).

DE VOLTA A0 QG...

Com a ameaca de morte de Bennett contra Gaglardi resolvida, a vida
retorna a relativa normalidade. Se ndo houver mortes ou danos signi-
ficativos a propriedade, as coisas voltardo a seu normal. A renovagao
dos Charcos nédo esta relacionada a SOMBRA, e continuarad sendo uma
controvérsia para a AEGIS e o Esquadrdo STAR na cidade.
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AVENTURAS FUTURAS

A grande virada desta aventura é a prépria volta da SOMBRA, agindo
abertamente em Freedom City. A agéncia possui uma grande base em
algum lugar da cidade, comandada por Hilda Reinholdt. Uma investiga-
¢do sobre seus antecedentes revelard que ela é uma antiga agente da
AEGIS (veja o Capitulo 5 para mais detalhes).

Além disso:

e lan pode xeretar nos arredores do QG da AEGIS, procurando por
seus “"amigos”, e acabar entrando para a equipe como uma espécie
de mascote.

e Se um PJ comegou um caso com Patricia Gaglardi, ela pode querer
continua-lo, mesmo apés a missao, dependendo do charme pessoal
do PJ.

e Um PJ que tenha se mostrado particularmente competente pode
receber uma oferta de Gaglardi para deixar a AEGIS e receber um
alto salario trabalhando para a cidade.

e Se Bennett tiver escapado com vida, ele oferece uma recompensa
de 10.000 délares pela cabeca de cada agente da AEGIS na cidade.

e 0Os Cdos Charcos (ou os C da Zona Sul que os financiam) come¢am
a perseguir a AEGIS, atacando monumentos e casas de supostos
agentes, na tentativa de mostrar quem é que manda no pedaco.

e Os arquivos de Mark Marcelli ddo aos PJs a chance de investigar e
desbaratar o trafico de max local.

PREMIOS

Os PJs recebem um ponto de poder se solucionarem o caso sem que
ninguém da familia Gaglardi morra, e sem que ocorra algum dano mate-
rial significativo. Recebem um segundo ponto de poder caso consigam
chegar até a Central de Comando da base e confrontar Bennett (sem
fugir da briga).
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BIOGRAFIAS DOS COLABORADORES

SCOTT BENNIE, DESENVOLVIMENTO

Enquanto o resto do mundo acha que ele é s6 mais um escritor de
jogos resmungédo de meia-idade, Scott Bennie trabalha uma luta inces-
sante em busca da verdade, justica e do pagamento em dia das contas.
Trabalhando em uma fortaleza secreta no coragdo do Fraser Valley, no
Canada, este bastido do processador de textos tem combatido as for-
¢as da escuriddo por vinte e cinco anos. Suas outras contribui¢cdes para
a luta contra o mal incluem Testament, para a Green Ronin, diversos
suplementos para a Hero Games (incluindo o premiado Villainy Amok),
Old Empires, para a TSR, e diversos jogos classicos de computador,
como Castles, Lord of the Rings, Starfleet Academy.

BEN ROBBINS, DESENVOLVIMENTO ADICIONAL

Muitas luas atrds, os pais de Ben lhe encorajaram a revisar e publicar
um artigo para RPG em vez de trabalhar para conseguir seu diploma.
Agora, ele gasta todo seu tempo escrevendo aventuras para Lame Mage
Productions (www.lamemage.com), ou bolando dicas para mestres.
Onde eles estavam com a cabeca?

STEVE KENSON, DESENVOLVIMENTO

Steve é o autor do premiado RPG Mutantes & Malfeitores, e do cenario
Freedom City, assim como um fa de quadrinhos desde criancinha. Steve
escreve RPG desde 1995, e ja trabalhou em duzias de produtos. Seu site
é www.stevekenson.com. Steve mora em Merrimack, New Hampshire,
com seu parceiro, Christopher Penczak.

JOANNA G. HURLEY, EDICAQ

Joanna G. Hurley é uma editora freelancer de Nova Jersey. Embora
trabalhe atualmente para companhias como Green Ronin e Dark
Quest Games, comecou sua carreira editando a dissertacdo de sua tia,
enquanto ainda estava no colégio. Mais tarde, em seu trabalho de
engenheira, era freqiientemente chamada para escrever os documentos
dos projetos. Desde 2004, Joanna combinou sua experiéncia com seu
amor por jogos e assumiu o papel de editora freelance.

HAL MANGOLD, PROJETO GRAFICO

Hal esta envovido com RPGs desde seus 9 anos de idade, e ndo demons-
tra sinais de parar tdo cedo. Suas habilidades de design grafico ja
foram aplicadas a mais de sessenta produtos de RPG, e ele j& escreveu
material para a Pinnacle Entertainment Group, White Wolf Publishing,
Atlas Games, Twilight Creations e Green Ronin Publishing. Hal vive em
Alexandria, Virginia.

JIM PINTO, DIRECAQ DE ARTE

jim pinto nasceu sem iniciais maitsculas. Diversas tentativas de trans-
plante foram feitas, mas seu corpo rejeitou os doadores. Os médidos
dizem que ele pode viver sem elas, como um apéndice. Ele vive em Long
Beach, Califérnia, que, ironicamente, tem trés letras maitsculas.

ATTILA ADORJANY, ARTE

O quadrinista Attila Adérjany nasceu e vive no Canadd, mas passou
muitos anos na Austrdlia, antes de voltar para cursar a OCAD. Desde
1995, trabalha como ilustrador, artista conceitual, designer gréfico e
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escultor. Ja trabalhou em todas as areas das ind(strias de publicagdo
e entretenimento, desde revistas, gibis e RPGs até filmes, TV e videoga-
mes. Seus créditos incluem trabalhos para a revista Dungeon, a Wizards
of the Coast, Image Comics, Udon Entertainment, White Wolf, Warner
Bros, Miramax, Sony Entertainment, EA Games e BBDO. Seus projetos
de quadrinhos futuros incluem Breathe e The Night. Attila colabora
regularmente com seus amigos Tom Fowler, Eric Kim e Ramon Perez
em um grupo chamado “The Hive" ("a Colméia"). O website de Attila é
www.600poundgorilla.com.

STORN A. COOK, ARTE

Storn trabalhou como freelancer durante a faculdade, Columbus College
of Art and Design, devido a um amor insano por RPGs, com os quais
estd envolvido desde 1978. Ele luta para ser um pouco melhor a cada
dia, e continua trabalhando como freelancer, desejando ter seus dese-
nhos em todos os RPGs de super-herdis (ou vildes) possiveis.

JEFF CARLISLE, ARTE

Jeff Carlisle projetou e ilustrou revistas, RPGs, jogos de cards e ambien-
tes de entretenimento para clientes como Alderac Entertainment Group,
COSI Studios, Green Ronin Publishing, LucasFilm, Ltd., Paizo Publishing,
Presto Studios, The Scarefactory, Inc. e Wizards of the Coast. Seu tra-
balho apareceu nas revistas Dragon, Dungeon, Polyhedron e Star Wars
Gamer, assim como nos card games Warlord e Legend of the Five Rings
e nos RPGs Star Wars: Power of the Jedi e Mutantes & Malfeitores. Ele
vive em Columbus, Ohio, com sua esposa e seu gato.

ANTHONY GRABSKI, ARTE

Anthony Grabski é um artista auto-didata que trabalha como ilustrador
ha mais de 10 anos. Ele ja trabalhou para Alderac Entertainment, Z-man
Games, Sabertooth Games e Fleer.

JONATHAN HUNT, ARTE

Jonathan Hunt nasceu em 30 de julho, 1966, em New Haven, CT. Ele
gosta de desenhar coisas e costuma ficar acordado até (bem) tarde.
Ninguém sabe direito o que ele faz quando fica sozinho no estlidio
toda a noite, mas todo mundo tem medo de perguntar. Ele quer ser
um artista quando crescer, para poder ficar brincando com seus crayons
todo o dia. Jon publicou 11 livros infantis, com editoras como Houghton
Mifflin e Simon & Schuster. Atualmente, além dos seus trabalhos com
RPG, esta publicando livros e revistas através do red eeyeestudio. Visite-o
em www.huntillustration.com.

SCOTT JAMES, CAPISTA/ARTE

Scott formou-se na Northern lllinois University em 1995, e nunca se
arrependeu. Comegou como freelancer logo apés a faculdade. Comecou
trabalhando para Battletech, Shadowrun e Earthdawn, da Fasa. Nessa
época, comecou a trabalhar também para a White Wolf e Pinnacle
Entertainment Group. Entdo, comegou a trabalhar para a AEG, e por
um ano trabalhou fixo em todas as linhas da editora. Depois disso, fez
design conceitual para a Hasbro, no filme Pequenos Guerreiros, com
designs de personagens, e criou o visual para a série de animagédo
Action Man. Continua como freelancer, trabalhando para uma multidao
de empresas, além de lecionar arte na universidade.
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JAKE PARKER, ARTE

CRAIG TAILLIFER, ARTE

Jake Parker abandonou o colégio para seguir uma carreira na indus-
tria de animagdo, e agora trabalha como diretor de arte para a Reel FX
Creative Studios. Ele vive em Dallas com sua esposa Alison e suas filhas
Tate e Lucy. Seu tempo livro é gasto trabalhando em projetos como
FLIGHT (www.flightcomics.com) e em seu site (www.agent44.com).

TONY PARKER, ARTE

Tony Parker € um artista que vive em Phoenix, Arizona. Ele trabalhou
com ilustragdes de RPG, albuns, cards e capas de livros. Ele ainda adora
dar abracos.

Nascido em 29 de novembro de 1968 em Ottawa, Canada, Craig foi
criado com uma dieta de lapis de cera, massa de modelar e quadri-
nhos. Uma exposi¢do precoce a Tio Patinhas, Asterix, Turok e as obras
de Edgar Rice Burroughs deixaram uma marca indelével na psique do
jovem artista. Tropecando em trabalho profissional muito cedo, Craig
vive de desenhar ha duas décadas. Atualmente, Craig trabalha em ani-
macdo para TV e ilustracdo para RPGs, e publica de forma independente
Wahoo Morris, através de sua companhia, Too Hip Gotta Go Graphics.
Divide seu tempo entre trabalho e sua obsessdo por quadrinhos, discos
velhos e redes de dormir.

OPEN GAME LICENSE

The following text is the property of Wizards of the Coast, Inc. and is Copyright 2000
Wizards of the Coast, Inc (“Wizards"). All Rights Reserved.

1. Definitions: (a)"Contributors” means the copyright and/or trademark owners who
have contributed Open Game Content; (b)"Derivative Material” means copyrighted mate-
rial including derivative works and translations (including into other computer languages),
potation, modification, correction, addition, extension, upgrade, improvement, compilation,
abridgment or other form in which an existing work may be recast, transformed or adapted;
(c) "Distribute” means to reproduce, license, rent, lease, sell, broadcast, publicly display,
transmit or otherwise distribute; (d)"Open Game Content" means the game mechanic and
includes the methods, procedures, processes and routines to the extent such content does
not embody the Product Identity and is an enhancement over the prior art and any addi-
tional content clearly identified as Open Game Content by the Contributor, and means any
work covered by this License, including translations and derivative works under copyright
law, but specifically excludes Product Identity. (e) "Product Identity” means product and
product line names, logos and identifying marks including trade dress; artifacts; creatu-
res characters; stories, storylines, plots, thematic elements, dialogue, incidents, language,
artwork, symbols, designs, depictions, likenesses, formats, poses, concepts, themes and
graphic, photographic and other visual or audio representations; names and descriptions
of characters, spells, enchantments, personalities, teams, personas, likenesses and special
abilities; places, locations, environments, creatures, equipment, magical or supernatural
abilities or effects, logos, symbols, or graphic designs; and any other trademark or regis-
tered trademark clearly identified as Product identity by the owner of the Product Identity,
and which specifically excludes the Open Game Content; (f) “Trademark” means the logos,
names, mark, sign, motto, designs that are used by a Contributor to identify itself or its pro-
ducts or the associated products contributed to the Open Game License by the Contributor
(g) "Use", "Used" or "Using" means to use, Distribute, copy, edit, format, modify, translate
and otherwise create Derivative Material of Open Game Content. (h) "You" or "Your" means
the licensee in terms of this agreement.

2. The License: This License applies to any Open Game Content that contains a notice
indicating that the Open Game Content may only be Used under and in terms of this
License. You must affix such a notice to any Open Game Content that you Use. No terms
may be added to or subtracted from this License except as described by the License itself.
No other terms or conditions may be applied to any Open Game Content distributed using
this License.

3. Offer and Acceptance: By Using the Open Game Content You indicate Your accep-
tance of the terms of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use this License, the
Contributors grant You a perpetual, worldwide, royalty-free, non-exclusive license with the
exact terms of this License to Use, the Open Game Content.

5. Representation of Authority to Contribute: If You are contributing original
material as Open Game Content, You represent that Your Contributions are Your original
creation and/or You have sufficient rights to grant the rights conveyed by this License.

6. Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT NOTICE portion
of this License to include the exact text of the COPYRIGHT NOTICE of any Open Game
Content You are copying, modifying or distributing, and You must add the title, the copyri-
ght date, and the copyright holder's name to the COPYRIGHT NOTICE of any original Open
Game Content you Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product Identity, including as an indi-
cation as to compatibility, except as expressly licensed in another, independent Agreement
with the owner of each element of that Product Identity. You agree not to indicate compa-

SRR i

ST

DI J-E e -
T Wi I,

Tt = [

tibility or co-adaptability with any Trademark or Registered Trademark in conjunction with
a work containing Open Game Content except as expressly licensed in another, indepen-
dent Agreement with the owner of such Trademark or Registered Trademark. The use of any
Product Identity in Open Game Content does not constitute a challenge to the ownership of
that Product Identity. The owner of any Product Identity used in Open Game Content shall
retain all rights, title and interest in and to that Product Identity.

8. Identification: If you distribute Open Game Content You must clearly indicate which
portions of the work that you are distributing are Open Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may publish updated ver-
sions of this License. You may use any authorized version of this License to copy, modify
and distribute any Open Game Content originally distributed under any version of this
License.

10. Copy of this License: You MUST include a copy of this License with every copy of the
Open Game Content You Distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise the Open Game
Content using the name of any Contributor unless You have written permission from the
Contributor to do so.

12. Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with any of the terms of this
License with respect to some or all of the Open Game Content due to statute, judicial order,
or governmental regulation then You may not Use any Open Game Material so affected.
13. Termination: This License will terminate automatically if You fail to comply with all
terms herein and fail to cure such breach within 30 days of becoming aware of the breach.
All sublicenses shall survive the termination of this License.

14. Reformation: If any provision of this License is held to be unenforceable, such provi-
sion shall be reformed only to the extent necessary to make it enforceable.

15. COPYRIGHT NOTICE

Open Game License v 1.0 Copyright 2000, Wizards of the Coast, Inc.

System Reference Document, Copyright 2000, Wizards of the Coast, Inc., Authors Jonathan
Tweet, Monte Cook, Skip Williams, based on original material by E. Gary Gygax and
Dave Arneson.

Modern System Reference Document, Copyright 2002-2004, Wizards of the Coast, Inc.
Authors Bill Slavicsek, Jeff Grubb, Rich Redman, Charles Ryan, Eric Cagle, David
Noonan, Stan!, Christopher Perkins, Rodney Thompson, and JD Wiker, based on material
by Jonathan Tweet, Monte Cook, Skip Williams, Richard Baker, Peter Adkison, Bruce R.
Cordell, John Tynes, Andy Collins, and JD Wiker.

Mutants & Masterminds, Copyright 2002, Green Ronin Publishing, LLC; Author Steve
Kenson.

Advanced Player's Manual, Copyright 2005, Green Ronin Publishing, LLC: Author Skip
Williams.

Silver Age Sentinels d20, Copyright 2002, Guardians of Order, Inc.; Authors Stephen
Kenson, Mark C. Mackinnon, Jeff Mackintosh, Jesse Scoble.

Freedom City, Copyright 2003, Green Ronin Publishing, LLC; Author Steve Kenson.

Mutants & Masterminds, Second Edition, Copyright 2005, Green Ronin Publishing, LLC;
Author Steve Kenson.

Freedom City, Second Edition, Copyright 2005, Green Ronin Publishing, LLC; Author Steve
Kenson.

Agents of Freedom, Copyright 2007, Green Ronin Publishing, LLC; Author Scott Bennie.




#~  ALIBERDADE
PRECISA DE VOCE!

Ha momentos em que os superherdis simplesmente nao estao disponiveis — e entao
vocé entra em ac¢ao. Voce é a primeira linha de defesa contra traficantes, terroristas
e superviloes. Afinal, vocé pode nao ter superpoderes ou um uniforme colorido,
mas isso nunca impediu-o de manter a salvo a cidade, a nacao e o mundo.

Agentes da Liberdade detalha personagens e aventuras realistas para Mutantes &
Malfeitores, trazendo sugestoes de nivel de poder para quatro estilos de jogo, regras
para personagens agentes — incluindo novas pericias e feitos — e arquétipos de
personagens agentes, como o espiao elegante e o comando brutamontes. Também

inclui novos equipamentos, de armas de fogo reais a engenhocas mirabolantes.

\ Agentes da Liberdade ainda apresenta trés agéncias heréicas e uma agén-
O y. cia maligna para uso em sua campanha.

Esquadrao STAR: os membros deste departamento da policia

. * de Freedom City recebem treinamento especial para prender

. ./ criminosos superpoderosos... Que nunca estao dispostos a se
entregar pacificamente!

AEGIS: a Agéncia de Elite Governamental para Intervencao e Supres-
sao é o departamento do governo norte-americano encarregado de lidar com superviloes. Apren-
da sobre sua historia, sua estrutura, seu arsenal e, é claro, seus agentes de elite.

UNISSONO: a Unido das Nacdes para Inspecéo e Supervisdo de Seres e Operacoes Notaveis e
Ocultos, ou UNISSONO, é a resposta das forcas de paz da ONU as ameacas alienigenas e super-
-poderosas de nivel mundial.

SOMBRA: nascida do Terceiro Reich, esta organizacao sinistra ira desafiar seus personagens jogadores

t o de todas as maneiras possiveis. Das legioes de clones doutrinados ao misterioso Lider Sombrio, passando
— pelos membros secretos da Penumbra, a SOMBRA fornece material suficiente para uma campanha inteira!
' b Vocé pode usar as informacgoes de Agentes da Liberdade para aprimorar seu jogo de superheréis de Mutantes
a:@ & Malfeitores, ou para comecar uma nova campanha policial, militar ou de espionagem.

Vista seu colete e carregue sua arma, agente.
Freedom City e 0 mundo precisam de voce!
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