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PRELUDIO

A histdria de Freedom City comegou com a publicagédo de Amazing Comics 1 em 1938, que apresentava a cidade
ao mundo como o lar do super-poderoso Centurido. Ela continuou a crescer e se desenvolver por titulos como
Liberty Stories, Smash Comics, Freedom Adventures e Crime-Busters. No momento em que titulos como Atomic
Comics 1 apareceram (apresentando a primeira aparicio da Familia Atomo), Freedom League, The Raven e Po-
wers: Agent of AEGIS, Freedom City estava bem estabelecida nas mentes de fas de quadrinhos de todo lugar.

Bom, tudo bem, esta ndo é realmente a histéria de Freedom City, mas poderia ser. Em algum universo alterna-
tivo, separado do nosso por uma vibragéo planar diferente, talvez seja.

Para mim, Freedom City comegou na infancia, quando comprei minhas primeiras copias de quadrinhos como
O Quarteto Fantastico, Os Vingadores, A Liga da Justica América e, é claro, Superman e Batman. Algo para um
entediado garoto de 11 anos fazer com sua mesada num veréo se transformou num caso amoroso com quadri-
nhos que continua até hoje (poucos anos depois). Essas centenas (logo seriam milhares!) de histérias em quadri-
nhos se tornaram as sementes de algo proximo das campanhas de RPG de super-herdis para mim alguns anos a
frente. Continuei um fa de historias em quadrinhos e RPG’s de super-herois até hoje.

A histéria de Freedom City comeca realmente ha alguns anos quando eu trabalhava num suplemento sobre
uma cidade para um jogo da linha de super-herdis. O projeto faliu, mas me divertia trabalhando na cidade mesmo
assim. Continuei a brincar com ela no meu tempo vago, acrescentando um pouco mais de cada vez. Revisei va-
rias vezes e expandi a historia da cidade e seu elenco de personagens. Ela-cresceu muito além de seu projeto
original, tomando vida propria até que tivesse um cenario completo em minhas maos. Apesar de haver muito que
eu pudesse (e pude).fazer com Freedom City por conta propria, eu queria abrir a cidade para outras pessoas a
aproveitarem também.

Ocorreu que mencionei a idéia para Chris. Pramas na Editora Green Ronin e ele me fez uma oferta: eu-projeta-
ria um jogo de' RPG de super-herois e Freedom City se tornaria seu primeiro cenario. Embarquei na chance e o
RPG de Mutantes & Malfeitores nasceu. Enquanto trabalhava em M&M, revisei Freedom City para ser-um Cenario
para aventuras super-herdicas.

Tanto Mutantes & Malfeitores quanto Freedom City foram incrivelmente bem recebidos, ganhando varios pré-
mios e criando uma linha inteira de jogos. Eventualmente, a Green Ronin me contratou para dirigir e desenvolver
esta linha de jogos, e para criar uma nova e mais polida edi¢ao do jogo e da cidade que se tornaram seu lar pri-
mario. Vocé possui os resultados deste trabalho, com a vantagem de alguns anos de idéias e desenvolvimento
em suas maos.

Jack Kirby, talvez o mais renomado artista de historias em quadrinhos, certa vez disse: “Acreditamos em he-
rois, por fim, porque acreditamos em n6s mesmos.” Em Freedom City, vocé pode fazer justamente isto. Por pouco
tempo, vocé pode viver num mundo de maravilha que € um pouco mais brilhante (€ um pouco mais escuro em
alguns lugares) do que o0 nosso. Vocé pode possuir poderes fabulosos e proteger o mundo do mal. Vocé pode
ganhar a confianga e admiracdo de milhGes, e voar entre os arranha-céus da Cidade da Liberdade. Vocé pode
acreditar em herois, e em si proprio.

Bem vindo a Freedom City. Seja vocé um recém-chegado ou um morador de longa data, espero que goste de
sua estadia.

— Steve Kenson






INTRODUGAD

Freedom City é um cenario para aventuras de super-herdis que usa o
RPG de super-herois Mutantes & Malfeitores, apesar de ser adequavel
para se usar com qualquer RPG de super-herois. Freedom City é uma
metropole ficcional em algum lugar da costa leste dos Estados Unidos
da América. Na tradi¢do das grandes cidades das historias em quadri-
nhos ficcionais, a localizagdo exata de Freedom City é deixada vaga,
permitindo que os Mestres a coloquem onde achem melhor em seu
proprio mundo (Para algumas idéias de possiveis localizagdes de Free-
dom City, vide o Capitulo 7).

O objetivo primario deste livro é prover um recurso para jogadores e
Mestres. Jogadores podem usar este livie como uma fonte de idéias
para personagens, elementos de fundo, subplots, personagens nao
jogaveis (particularmente personagens de apoio), e inimigos para seus
herdis. Eles também podem usar os personagens neste livro como
exemplos quando criarem seus proprios herois.

Mestres podem usar Freedom City como ambiente para uma série
de Mutantes & Malfeitores, ou pegar elementos da cidade e transplan-

ta-los para uma nova localizagdo ou cenario diferente. O livro é cheio
de pessoas que vao desde assistentes sociais e personalidades da
midia a chefes da Méfia e prefeitos, todos prontos para serem usados
num ambiente ou aventura.

Freedom City oferece uma série de localizagbes, que podem ser
usadas como parte da cidade ou incorporadas em outra cidade na
campanha do Mestre. Existem negdcios, escritorios do governo, hotéis,
cassinos, hospitais, restaurantes, atragbes turisticas e varios outros
lugares que os Mestres podem pegar emprestado para usarem em
seus proprios jogos.

Finalmente, Freedom City tem duzias de personagens: heréis, vi-
Ies e aqueles entre os dois. Existem também equipes de super-herois,
vildes solo e equipes de vildes, organizagdes criminais € uma supera-
géncia do governo, todos prontos para o uso em qualquer jogo de
Mutantes & Malfeitores.

PREMISSAS BASICAS

Ao longo deste livro, certas inferéncias s&o feitas sobre 0o mundo de
Freedom City e como ele funciona. Mestres devem se sentir a vontade
para lidar com essas premissas basicas como desejarem, mas devem
estar certos de que muda-las pode e deve alterar o carater e ar do
cenario. Essas premissas basicas sao paralelas aos classicos mundos
de quadrinhos de super-herois em varios sentidos.

Pessoas com superpoderes tém existido por toda a histéria da Ter-
ra, mas se tornaram mais proeminentes e mais numerosas desde o
final da década de 30. Freedom City em particular & um epicentro de
super-humanos, mas eles podem ser encontrados em outras cidades e
lugares ao redor do mundo.

Praticamente qualquer tipo de superpoder ou aparelho encontrado
nos quadrinhos pode e existe no mundo de Freedom City. H4 magia,
superciéncia e aliens, mundos perdidos, deuses, supervildes megalo-
maniacos, € mais. Apesar disso, 0 mundo da superficie ainda é muito
parecido com o0 nosso e muito da historia e sociedade de nosso mundo
também existe 1a.

Apesar de todos ouvirem sobre super-heréis e vildes, e provavel-
mente os terem visto (na TV, ao menos), muitas pessoas em Freedom
City ainda levam suas vidas normais, apesar de ocasionais invasdes do
espago ou ameagas similares.

COMO USAR ESTE LIVRO

Freedom City oferece um completo e detalhado cenério para aventuras
de Mutantes & Malfeitores, incluindo as aventuras introdutérias do livro
basico de Mutantes & Malfeitores. Este livro € divido em sete capitulos.

Capitulo 1 é uma introdugdo a Freedom City, seus alicerces, histo-
ria, eventos importantes, e arredores importantes e distritos. Também
oferece uma grande colegéo de mapas da cidade e das areas ao redor
dela.

Capitulo 2 & um olhar a diferentes aspectos da vida em Freedom
City, dos maiores estabelecimentos as artes, cultura popular, associa-
¢bes privadas, educagdo e assisténcia médica. Pelo capitulo vocé
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encontrara idéias para histérias de personagens, aventuras e cenas
cotidianas para seus jogos.

Capitulo 3 cobre o governo de Freedom City, agentes da lei e sequ-
ranca publica, incluindo os departamentos de bombeiros e policia, o
escritério do prefeito, advogados locais, e outras pessoas com quem
super-herois possam lidar numa base regular.

Capitulo 4 aborda a visdo do mundo ao redor de Freedom City, e 0s
mundos além dele. Ele aborda o mundo inteiro, incluindo nagdes, e
terras escondidas, as profundezas do espaco e outras dimensdes além
da nossa.

Capitulo 5 detalha os herois de Freedom City, incluindo a Liga Fre-
edom, a Familia Atomo e a Nova Geragdo. Esses herdis podem ser
usados como personagens de apoio, arquétipos prontos para jogar ou
exemplos para os jogadores criarem seus proprios herdis.

Capitulo 6 prevé quase uma centena de vildes, indo de equipes
como a Liga do Crime até agentes solo, e destruidores de mundos
como Omega e Khan Estelar a adversarios ao nivel das ruas como
Enigma, Mestre do Medo e o Silenciador.

Capitulo 7 detalha como fazer suas préprias séries de Freedom City
para M&M, incluindo origens de personagens e opgdes, estruturas de
campanhas e idéias de aventuras. Ele também revela vérios segredos
do cenario destinados apenas aos olhos dos Mestres.

O livro conclui com um Apéndice listando todos os maiores perso-
nagens e grupos, junto com um indice para uma facil referéncia.

BEM-VINDO A FREEDOM CITY






Freedom City é uma agitada metrépole de construgdes e arquitetura
modernas. E o lar de milhdes, e muitos mais ainda se mudam para sua
area todos os dias, atraidos pela promessa de uma nova vida numa
cidade cheia de novos empregos e novos desafios. Freedom é uma das
maiores cidades dos Estados Unidos, e com um futuro promissor.

Freedom City tem uma rica e longa histéria. Ela tem sido o centro de
atividades super-humanas no mundo desde o0 comego e a presenga de
super-herois e vildes na cidade formou seu desenvolvimento e carater
por quase um século.

PRE-HISTORIA

H& milhdes de anos, a vida inteligente evoluiu na Terra — n&o homini-
deos, mas o Povo Serpente. O auge da evolugdo sauria, o Povo Ser-
pente caminhava ereto e construiu uma civilizagdo quando os primeiros
ancestrais da humanidade corriam sob os pés para evitar os predado-
res de um mundo selvagem e primitivo.

Por incontaveis milénios, a civilizagdo do Povo Serpente ascendeu
e caiu. Impérios se ergueram e cairam e os saurios desenvolveram
avangada ciéncia e feiticaria. Eles eram criaturas impiedosas, sem
moral, meramente com uma necessidade de satisfazerem suas curiosi-
dades e desejo de controlar seu ambiente. Entre as varias ciéncias que
dominavam estava a engenharia genética, usada para criar varias
ragas escravas e “animais de estimagao”, incluindo experimentos com
0s primeiros primatas.

A sociedade do Povo Serpente entrou em decadéncia e sumiu. Eles
ja eram impossivelmente antigos quando as primeiras civilizagdes
humanas se ergueram, e o conflito entre humanos e o Povo Serpente
era inevitavel. A humanidade estaria sentenciada a continuar escrava e
brinquedos dos saurios, ndo fosse por intervencado externa.

OS PRESERVADORES

Durante a época dos primeiros verdadeiros humanos, aliens conhe-
cidos como “os Preservadores” visitaram a Terra. Os Preservadores
interferiam e encorajavam a evolugdo da vida pela galaxia. Na Terra,
eles fizeram experimentos genéticos em tribos humanas primitivas e
coletavam vérios exemplos genéticos, usados para “semear” outros
planetas na galaxia com a vida humana. Os Preservadores criaram um
ambiente auto-sustentado no lado oculto da Lua da Terra e dissemina-
ram uma coldnia humana Ia, onde ela desenvolveu-se em isolamento
do resto da raga humana.

Apesar de seu nome e de sua devogdo em promover a vida, 0s
Preservadores ndo eram gentis. Eles eram aliens, e normalmente
tratavam seus exemplares humanos no maximo como animais de
laboratério. Eles ndo mostravam interesse no Povo Serpente, se pela
civilizag&o saurica ou pela genética, ninguém sabe. Uma vez que seu
trabalho havia sido completado, os Preservadores partiram, levando
com eles inimeras amostras de DNA, deixando para tras exemplos
espalhados de sua tecnologia e 0 ambiente lunar artificial que criaram.
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Este capitulo fornece um planisfério sobre Freedom City, incluindo
sua historia, geografia, arredores e fatores Unicos. Uma vez que o
tenha lido, vocé terd uma boa nogdo sobre a cidade, o que ha nela e
como navega-la. Os detalhes da vida em Freedom City (juntamente
com varios lugares de interesse) séo tratados no Capitulo 2.

A intervengao alienigena deu a humanidade um vital apoio. Os hu-
manos avangados pelos Preservadores eventualmente fundaram a
nagédo insular de Atlantida, que rapidamente rivalizou com o Império
Serpente Lemdria, em tecnologia e poder méagico. As duas nagdes
lutaram uma série de guerras, terminando na destrui¢do de ambas € no
naufragio de Atlantida e Lemuria no Grande Cataclismo. Assim findou a
Primeira Era da humanidade assim como a Ultima Era de Lemiria.

Apesar de haver evidéncias dos Preservadores e suas intervengoes
pela galéxia, o real destino dos aliens continua indeterminado. A teoria
mais popular é de que os Preservadores transcenderam este plano de
existéncia — e quaisquer interesses nele — ha muito tempo.

APQS 0 DILUVIO

Apesar de haver sobreviventes atlantes e lemurianos ao Grande Cata-
clismo, eles estavam espalhados e isolados. O Povo Serpente rumou
ao subsolo pelo naufragio de Lemuria, onde tém permanecido desde
entdo, exceto por ocasionais excursdes ao mundo da luz do sol. Anti-
gos herdis humanos enfrentaram o selvagem Povo Serpente e seus
feiticeiros corrompidos.

A humanidade retrocedeu a barbérie e a Era Dourada de Atlantida
sumiu nas lendas. A feiticaria recolheu-se as sombras, onde permane-
ceu, talvez por algum elo memorial na raga humana que a ligava ao
Povo Serpente e a ruina de Atlantida. Por milhares de anos, a humani-
dade lentamente retomou a escala da civilizagdo. Houve herdéis e vildes
nessas eras, alguns dotados de habilidades além dos mortais comuns,
mas demorou até a era moderna que essas pessoas se tornassem
amplamente conhecidas como algo além de lendas.

SOMBRA SOBRE A TERRA NEGRA

No antigo Egito, as forcas da luz e trevas colidiam com Apdfis, a devo-
radora Serpente das Trevas tentando engolir a luz de R4, enquanto
Hoérus, o Vingador de Seu Pai lutava contra a méo negra de Set. O
nobre principe Heru-Ra liderava a causa da luz até ser abatido pelo
traigoeiro feiticeiro Tan-Aktor. Ambos renasceriam no futuro para conti-
nuar seu combate.

O heréi Pharos foi imbuido com o poder mistico da luz, enquanto
cultos secretos adoradores de Set proviam chances do Povo Serpente
espalhar sua influéncia. Os cultos investiram seu campe&o com o poder
da sombra viva, capaz de passar por quaisquer guardas e matar com
um toque.
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O feiticeiro morto-vivo atlante Malador tentou conquistar o
mundo conhecido até que os magos da luz, liderados pelo
Mago Mestre da Terra, o prenderam numa tumba escondi-
da no Templo de Sirrion. Ele permaneceria preso por (
milhares de anos, até a década de 1930.

A ERA DOS HEROIS

Na Era Dourada da antiga Grécia, surgiram herdis como
Hércules, Jasédo, Teseu, Perseu e os argonautas. Eles en-
frentaram monstros como Medusa e o gigante de bronze
Talos, os planos do deus das trevas Hades, e lidaram com
feiticeiras como Circe e Medéia. Os deuses eram mais
ativos no mundo nesses dias, antes de seus cultos
comegassem a diminuir e Zeus decretasse que néo
mais interviriam diretamente nos afazeres mortais.
Certamente, a interferéncia divina na Guerra de
Tréia e a viagem de Odisseu causaram
problemas sem fim para a humanidade.

Um dos romances de Zeus entre as
mortais criou o monstruoso Minotauro.
O Rei Minos de Creta convocou o genial
inventor Dédalo para construir um labirinto para
conter a criatura. Ele entdo aprisionou Dédalo
e seu filho icaro para impedi-los de revelar
os segredos do labirinto. Dédalo construiu
asas para fazé-los escapar, mas lcaro,
desobedecendo aos conselhos de seu pai, caiu
para sua morte no mar. Os deuses fizeram Dédalo
imortal, apesar da recusa pelo seu presente, e ele
rumou o mundo por séculos antes de escolher
usar suas invengdes para ajudar os ou-
tros novamente. g

Apesar de morto pelo her6i Teseu, o Mi-
notauro foi devolvido & vida como instrumento de vinganca
de Hades contra Dédalo. A uma vez bruta criatura aprendeu
varias coisas pelos séculos, se tornando o lider da organizagéo
criminosa secreta conhecida como o Labirinto.

Exploradores de Atlantida descobriram que a superficie do
mundo ndo havia sido inteiramente submersa pelo
Grande Cataclismo como criam. Isso levou
a guerra entre atlantes e o povo de Atenas
no Mar Egeu. A astucia dos atlantes (secre-

A CRUZADA DE PROPHET

No final do séc. XVII, Freedom foi lar do reverendo
Elijah Prophet, um famoso “caga-monstros” e “acha-
bruxas”. Prophet foi a forca lider por trés da caga as
bruxas em Freedom em 1694 que durou quase dois
anos. Entre os acusados estava Henri “Lupus” LeBlanc, um
francés acusado de ser um licantropo, que supostamente
fugiu das autoridades com a ajuda de “espiritos malignos e
demdnios”.
Apesar de LeBlanc nunca ter sido capturado, uma du-
zia de outras pessoas foram presas e enforcadas por
feiticaria e associagdo ao Diabo. O promotor Lucius
Cabot argumentava eloqlientemente e forgosamente
para convencer os acusados, apesar dos historiado-
res acreditarem que as vitimas eram inteiramente
inocentes. Felizmente, a histeria de bruxas de
Freedom se extinguiu com o virar do século, e
Elijah Prophet se mudou para outro lugar, e
outras cagas.

FREEDOM E A
INDEPENDENGIA: 03
1700

A metade do séc. XVIII, Freedom havia

crescido consideravelmente, o acam-

pamento original expandia-se entre com

novos acampamentos na area como Bayview,

Hanover, Kingston e Port Regal. A area se tornou um
foco do sentimento anti-britanico entre os colonizadores.
Fazendo jus ao seu nome, Freedom esteve firmemente ao
lado da Revolugdo Americana.

A Guerra Revolucionéria trouxe & cidade e ao mundo os
primeiros herois uniformizados. Uma misteriosa jovem mu-
lher conhecida como Lady Liberdade lutava contra espides

de Tory e soldados britanicos, vestindo um distinto
uniforme vermelho, branco e azul de um
soldado colono completado com um
chapéu de trés pontas e uma mascara

domind para esconder sua identidade. Ela se tornou um

tamente ajudados por Dédalo) permitiu que se livrassem LADY LIBERDADE | ito de vitéri ; loniai Historias del

dos atlantes, que n&o entrariam em contato com o mundo gnlo g v obrlszpara ads'd orgas co Orl‘r']a's' ens O”?S ela

da superficie novamente por algum tempo. t salvando rebeldes perdidos se espalhavam como fogo na
mata.

A FUNDAGAD DE FREEDOM: 08 1600

Freedom City comegou sua busca por independéncia quando colonos
puritanos da Inglaterra e Holanda chegaram ao Novo Mundo em 1630.
Eles fundaram uma pequena cidade murada na confluéncia de dois rios
numa grande baia que chamaram de Freedom. Eles comegaram a
comercializar com as tribos nativo-americanas locais como os Happa-
nuk. Eventualmente, os colonos entraram em conflito com os nativos
quando Freedom cresceu, € eles travaram varias lutas. O acampamen-
to deu certo, atraindo mais pessoas para fazer a dura viagem cruzando
0 oceano da Europa, e trazendo problemas com elas.
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Havia contos de Jack Lanterna, que assombrava as ruas noturnas
de Lantern Hill carregando uma fantasmagérica e brilhante candeia
com ele. As histdrias diziam que ele era o fantasma de um patriota
enforcado pelos britanicos e sua lanterna brilhava com a luz da vingan-
¢a e da liberdade. Outros diziam que ele foi um traidor da Revolugao,
amaldicoado a vagar na Terra. Essas historias eram normalmente
encaradas como boatos, mas mais do que algumas pessoas viram uma
figura sombria carregando uma lanterna na névoa a noite, e encontra-
ram “casacas vermelhas” mortos na manhé& seguinte, com olhares de
terror em suas faces.

Das colénias da Nova Inglaterra, as pessoas falavam sobre Homem
Minuto, um solado colonial mascarado com a forga de dez homens, que
sempre parecia chegar na Ultima hora, sumindo rapidamente e misteri-
osamente em seguida.



Esses herois desapareceram no fim da guerra € com a conquista
da independéncia americana, mas suas histérias foram lembradas,
inspirando geragdes futuras.

Em 1779, o major colono Joseph Clark venceu vérias batalhas de-
cisivas contra as forgas britanicas em Freedom e seus arredores, even-
tualmente expulsando os britanicos e assegurando a area para 0 exér-
cito colonial. Em seguida a guerra de 1789, Freedom e os acampamen-
tos vizinhos formalmente se incorporaram como Freedom City.

FREEDOM A LUZ DE GAS: 08 1800

O século dezenove viu continuo crescimento e desenvolvimento para a
cidade. A Universidade de Freedom City foi estabelecida em 1825 e a
cidade se tornou um agitado porto assim como centro de aprendizado e
artes. Neste mesmo ano, Henry Beaumont comegou a publicar o Razéo
de Freedom, o primeiro jornal diario da cidade. Os distritos limitrofes da
cidade foram definidos e os novos arredores de West End e Southside
comegaram a crescer com o fluxo de imigrantes da Europa.

Histdrias chegavam a Freedom City sobre a fronteira ao oeste. Elas
incluiam contos de folhetins das aventuras do misterioso homem mas-
carado conhecido como Patrulheiro Pélido, o Xerife Prateado e mago
indigena Corvo Quebrado de Mesa Magica, juntamente com o Demé-
nio-P6, Cavaleiro Aguia, el Gatcho, Madame Colt e outros. Histérias
similares vinham da Europa sobre as aventuras de extraordinarios
cavalheiros como Professor Challenger e Arthur Gordon Pym exploran-
do mundos perdidos,
incluindo Dakana na
Africa negra, as profun-
dezas do interior da
Terra e um planalto da
América do Sul onde
dinossauros ainda rugi-
am. Super-Homem chegou.”

Em 1890, uma série
de brutais assassinatos
ocorre em West End em Freedom City. Um assassino dilacerou quatro
mulheres entre o verédo e o outono, identificando-se apenas como “Jack
das Facas” em cartas para a imprensa local, similar aos assassinatos
do “Estripador” em Londres dois anos antes. Apesar dos melhores
esforgos da policia, 0 assassino nunca foi pego, apesar das mortes — e
cartas — eventualmente terem parado. Rumores atribuem o fim do
reinado de terror ou a uma aparigao de Jack Lanterna relatada préxima
a Lantern Hill, ou & presenca de um famoso detetive consultor e seu
associado, num feriado em Freedom City na época.

AMANHECER DO NOVO SECULD: 1900-
1940

O comego do vigésimo século viu Freedom City como uma moderna
metropole, mas o abandono gay dos anos 20 rapidamente deu espago
a violéncia e a Proibicdo. Depois disso, a Grande Depresséo viu fortu-
nas arruinadas e a cidade afundou no desespero econdmico e social. A
cidade e os governos federais instituiram programas de trabalho para
as legides de desempregados de Freedom City, incluindo varios proje-
tos de construgao e embelezamento.

O comego do vigésimo século testemunhou um evento que alterou
para sempre o futuro de Freedom City e do mundo, apesar de ninguém
estar ciente na época. Muitos viram cometas e pressagios, mas em
1918, o espetacular “cometa” que apareceu sobre Freedom City era de
fato uma incubadora de um universo alternativo chegando num clardo

“Oficiais e clientes que estavam do lado de fora do Primeiro Banco
Nacional de Freedom City ontem, testemunharam o fim de uma era
guando viram um homem de azul, branco e dourado erguer um
carro em fuga com as maos nuas, com balas ricocheteando em sua
brilhante armadura. A era do homem mistério terminou. A era do

— A Razéo de Freedom City, Junho de 1938

de fogo e energia cdsmica. Cientistas especulavam que a chegada da
incubadora liberaria uma cascata de energias extradimensionais, mas
talvez algo incomum sobre a cidade tivesse a atraido para la. Qualquer
que tenha sido o caso, Freedom City rapidamente se tornou o foco para
o inesperado e o estranho.

Nos anos 30, aventureiros e “homens mistério” como Homem Blu-
es, Doutor Prophet e John Danger operaram em Freedom City, com
aventuras relatadas nas revistas. Embora suas aventuras fossem nor-
malmente fantasticas, era facil para o publico dispensa-las como meras
historias, e seus poderes incomuns como invengdes ou exageros.

O primeiro a verdadeiramente carregar o manto de “super-heréi” foi
o Centurido, que revelou sua presenga ao mundo quando impediu um
assalto ao Primeiro Banco Nacional de Freedom City em 1938. Balas
ricocheteavam de sua armadura peitoral dourada enquanto ele levanta-
va um carro em fuga no ar como um brinquedo. O Centurido pareceu
iniciar a aparicdo de varios herdis, incluindo Meia-Noite, o Arqueiro,
Aguia da Liberdade, e Johnny Foguete. Houve rumores de que Jack
Lanterna havia retornado as suas velhas assombragdes na colina,
apesar de continuarem sem confirmagdes por mais de um ano.

N&o muito tempo depois, na Alemanha, as pessoas olharam pela
primeira vez ao der Ubermensch, o “super-homem” de Hitler, garoto
propaganda da ‘raga mestra” ariana. Com poderes que rivalizavam com
os do Centurido, Ubermensch deixou varias nagdes preocupadas com
o futuro. O que ninguém sabia na época era que o assim chamado
“super-homem ariano” ndo era alem&o, e nem mesmo humano, na
verdade, mas um
membro clandestino de
uma raga secreta de
super-humanos conhe-
cidos como os ultima-
nos (vide Capitulo 4 e
Capitulo 5 para maio-
res informagdes).

Como manchete de
primeira  pagina da
Razéo de Freedom City dizia: “A Era do Super-Homem” chegou. Com-
batentes uniformizados do crime ndo eram mais “homens mistério”,
eles eram “super-her6is” e seus inimigos era “supercriminosos” ou
“supervildes”. O termo “super” entrou no uso comum para se referir a
alguém com poderes ou habilidades além daquelas das pessoas co-
muns. Apesar dos cientistas preferirem termos como “meta-humano” ou
“paranormal’, para a maioria das pessoas, eles eram supers, e assim
permaneceram.

0 MUNDO EM GUERRA: 19411845

Apesar de varios super-homens estarem ativos na década de 40, o
verdo de 1941 viu a primeira aparigdo de uma super-mulher, com o
mesmo nome e figurino que a Lady Liberdade da Era Revolucionéria,
mas esta Lady Liberdade podia voar pelo ar e parar tanques com suas
maos nuas. A polémica Sirene apareceu ndo muito depois, dotada com
os poderes do mar, incluindo uma voz cantante supersonica.

Em 7 de dezembro de 1941, o império do Jap&o fez um ataque fur-
tivo contra a Base Naval dos Estados Unidos em Pearl Harbor. Um dia
depois, um estranho visitante apareceu em Freedom City — ele ficou
conhecido como Doutor Amanh&. Conseguindo um encontro com 0
presidente Roosevelt, Doutor revelou que veio de aproximadamente
cinglienta anos no futuro — um futuro onde as poténcias do Eixo derro-
taram os Aliados e governavam o mundo sem liberdade ou justica. Ele
ofereceu sua ajuda para mudar este futuro, e 0 presidente imediata-
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mente ordenou a formagdo de uma equipe de homens-mistério ameri-

cana, liderada pelo Dr. Amanh& e chamada de Liga da Liberdade.

Freedom City abrigava o quartel general plblico 2=
da Liga, apesar de terem espalhado suas atividades ‘
entre o fronte natal e os palcos de guerra europeus
e do Pacifico, arruinando planos de espides, sabota-
dores e super-soldados do Eixo. A América tam-
bém estava infestada com criminosos e bandi-
dos locais, alguns dos quais se tornaram
inimigos da Liga da Liberdade e vieram a
formar a primeira Liga do Crime.

A Liga da Liberdade ndo era o Unico gru-
po de herdis durante a guerra. Varios herdis de
diferentes nagdes se reuniram como os Aliados
da Liberdade. Eles eram mais ativos atrds das
linhas européias, com a Liga da Liberdade operan-
do baseada nas incomuns previsées do Dr. Ama-
nha. Uma coisa que Dr. Amanha nao contava (pois
ele mesmo n&o estava ciente) era a influéncia da
mistica Sociedade Tule na Alemanha e da Socieda-
de do Dragao Verde no Jap&o, operando nos basti-
dores e usando seus poderes ocultos para ajudarem
o Eixo.

A LIGA DA LIBERDADE

A Liga da Liberdade foi o primeiro verdadeiro grupo
de super-herdis e a melhor equipe durante as déca-
das de 40 e 50. Vérios herois se reuniram sob or-
dens do presidente Roosevelt e a orientagdo do Dr.
Amanha, o Homem do Futuro.

Para maiores informagdes sobre esses herdis e
os legados que deixaram para trés, vide o Capitulo 5.

DR. AMANHA (T0M MORGAN/TOMAS MORGEN):

Um viajante do tempo de um futuro onde o Eixo
venceu a 2% Guerra Mundial.

FAROL (LANGSTON ALBRIGHT):

Posterior adi¢do & Liga, manipulador de uma
mistica luz branca.

ARQUEIRO & FLECHA (FLETCHER BEALMONT & TIM QUINN):

AGUIR DA LIBERDADE (MICHAEL 0'CONNOR):

SARGENTO METRALHA

Um ousado repdrter e seu jovem escudeiro, que usavam suas especia-
lidades em arquearia e um arsenal de flechas com truques para lutar
contra o crime.

CENTURIAO (MARK LEEDS):

Estranho visitante de outra Terra com poderes de super-forca e resis-
téncia.

DR. ATOMO (ALEXANDER ATOM):

Engenheiro que projetou um traje voador alado que os nazistas tenta-
ram roubar.

JOHNNY FOGUETE (JOHNNY WADE):

Jovem assistente de laboratério exposto a produtos quimi-
cos que lhe deram rapidez super-humana.

LADY LIBERDADE (DONNA MASON):

Secretaria do FBI investida com o poder do Espirito

da Liberdade depois que descobriu um plano de
sabotagem dos nazistas. Liberdade possuia super-
for¢a e manipulava “a Luz da Liberdade”.

Combatente do crime de trajes negros e impeca-
vel detetive com uma “névoa da meia-noite” capaz de
escurecer uma area.

PATRIOTA (JACK SIMONS):

Alvo de um programa de supersoldado do governo, possuindo
habilidades fisicas quase perfeitas e treinamento de comba-

te.
SIRENE (LYNN SIDON):

Cantora famosa perdida num ataque de barcos nazis-

ta. Resgatada pelo principe Thallor, de Atlantida, que

lhe deu poderes misticos sbnicos e aquaticos de
acordo com uma profecia atlante.

0S ALIADOS DA LIBERDADE

Os Aliados da Liberdade eram mais um time de linha
de frente de guerra além da Liga da Liberdade.
Enquanto a Liga agia sob ordens do presiden-
te e viajavam pelo mundo protegendo os
interesses aliados e o fronte natal, os Alia-
dos lutavam primeiramente na Europa,
onde eles eram bem conhecidos. Nao foi
sendo depois da guerra que as histérias de

seus feitos e heroismo alcangaram os Estados Unidos.

Muitos dos membros dos Aliados foram mortos por seus arquiinimi-
gos, Wilhelm Kantor e o vildo-sombra Nacht-Krieger durante os dias
finais da guerra. O vildo japonés Katana Escarlate matou o Tanque
Humano e o Canhoneiro, o ultimo sobrevivente do time, no Japéo, em
1946.

LE REYNARD ROGUE (AMELIE DUTEMPS):

Brilhante cientista e explorador, que mais de uma vez trabalhou como
conselheiro a Liga.

ELDRICH (ADRIAN ELDRICH):

Lutadora mascarada da resisténcia francesa famosa por sua astucia, a
“Raposa Furtiva” era o terror dos nazistas que ocupavam a Franga e a
lider dos Aliados.

TANQUE HUMANO 8 CANHONEIRO (HANK & TOMMY GRIFFIN):

Misterioso mestre das artes arcanas que aconselhava a Liga nos as-
suntos misticos, mas atuava muito por si sé no resto do tempo.

ENVIADO (SARLYN):

Irmaos americanos que ganharam super-poderes numa exploséo de
laboratdrio; Hank (Tanque Humano) foi transformado num “metal vivo”
enquanto Tommy (Canhoneiro) podia disparar jatos de metal e absor-
ver armas metélicas, incluindo balas, em seu corpo.

LADY CELTA (AMANDA PHIPPS-GORDON):

Enviado de Utopia, mandado para melhor compreender a humanidade
e, posteriormente, prevenir o Eixo de ameacar sua terra natal.
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mente esposa de Hank Griffin.



SARGENTO METRALHA (TONY GORMAN):

Soldado americano abduzido por aliens que lhe deram o poder de fazer
objetos metélicos, particularmente maquinas, pararem de funcionar ou
explodirem.

COSPE-FOGO JONES (HORATID "DAVID" JONES)

Piloto da Real Forga Aérea Britanica capaz de voar, e exercer conside-
ravel forca quando o fazendo. Ele era um dedicado adversario do ale-
mé&o Aguia Vermelha.

ROSA & ESPINHO BRANCOS (SOPHIE & WOLFGANG SHAAL)

Alemé&es manipuladores da mistica “Luz Branca” cagados pelo oficial da
SS Wilhelm Kantor e Nacht-Krieger. Rosa Branca e Espinho Branco
aprisionaram Nacth-Krieger no mar préximo a Freedom City e seus
poderes passaram para Langston Albright, o Farol.

FREEDOM NO POS-GUERRA: 1945-1959

Em 1945, a 22 Guerra Mundial veio ao fim com as bombas atdmicas de
Hiroshima e Nagazaki. Apesar de Dr. Amanha retornar ao futuro, a
Liga da Liberdade permaneceu unida. Aguia da Liberdade se tornou
seu novo chefe e eles continuaram sediados em Freedom
City. Com a guerra terminada, eles lutaram contra aprovei-
tadores no Japao e Alemanha ocupados, ajudaram na
reconstrugdo da Europa, e lutaram contra a Liga do
Crime e outros malfeitores na América.

O primeiro contato moderno com vida extrater-
restres na Terra aconteceu em 1947, quando uma
nave de exploragdo da Unidade Grue colidiu no
sudoeste americano depois de ser danificada numa
luta no espago contra inimigos da Republica Lor. O
governo dos EUA encobriu a colisdo e tomaram posse
dos destrogos e do resto da tripulagéo.

Na década de 50, o espectro do comunismo estava
crescendo nas mentes americanas, e alguns comega-
ram a questionar se o0s herdis uniformizados
vam a imagem correta para os cidaddos _
nos, particularmente as impressionaveis criangas. |
Politicos acusavam heréis fantasiados de /(
rajar o vigilantismo e promover a imoralidade. O \
governo também se tornou crescentemente
preocupado com a independéncia dos super-
herdis e tentou conter seu controle, especial-
almente sob a altamente visivel Liga da
Liberdade. Durante este tempo, a Liga ope-
va por doagdes privadas — em grande parte oriundas de Fletcher
Beaumont (0 Arqueiro) — e n&o dependiam da autoridade ou
¢ao governamentais.

As atividades de um grupo de patrulha Grue na Terra ndo ajuda-
vam. Os aliens metamorfos disseminavam a paranoia e suspeita nos
Estados Unidos. Apesar da verdade de sua presenga nunca ter sido
revelada ao publico geral, e dos Grue terem sido derrotados e expos-
tos, eles fizeram um racha entre herois como a Liga da Liberdade e um
ja desconfiavel governo. Um Grue clandestino, posteriormente
conhecido para os humanos como Pseudo, permaneceu na Terra sob 0
disfarce do jornalista Rich Fox.

Em 1955, o Comité de Atividades Domésticas ndo-Americanas
convocou 0s membros da Liga da Liberdade para testemunharem,
levantando acusagdes de simpatia ao comunismo e atividades imorais.

O VINGADOR NEGRO

O Comité exigiu o desmascaramento da Liga e revelagdo de seus
verdadeiros nomes e identidades assim como submiss&@o a supervisao
do governo. Quando os membros da Liga se recusaram em fazé-lo, o
governo declarou o time dissolvido e a Liga relutantemente dispensada.
Alguns de seus membros continuaram a operar por conta propria por
alguns anos, enquanto outros calmamente desvaneceram em
tadoria. Custaria uma crise maior ainda para reuni-los. Apenas
do e poucos outros herois permaneceram ativos no fim da década.

HEROIS RETORNAM: 1960-1972

No comego dos anos 60, muito do fervor do Susto Vermelho das
éncias do CADA e do banimento da Liga da Liberdade havia morrido.
Herdis como Centurido e Lady Liberdade continuaram a operar,
rando em muito as criticas as suas atividades. A prosperidade na
rica parecia trazer tanto bem quanto mal, pois supervildes retornavam
da inatividade e novas ameagas apareciam nos céus e de outras
mensdes. Felizmente, herois antigos e novos responderam

ao chamado, e super-herois retornavam para Freedom

City.

Em 1960, o deus grego Hades invadiu Freedom
City com um exército de mortos do Tartaro. Varios
her6is se uniram para se opor a ele, incluindo

Centurido, Lady Liberdade, Dédalo e o Corvo.
Eles tiveram sucesso e Zeus proibiu
Hades de interferir diretamente nos afaze-
res mortais novamente. Em seguida, os

her6is escolheram permanecer juntos como um

time para lidar com ameagas similares que poderiam surgir,

ameacas grandes demais para qualquer um deles, um

time como a Liga da Liberdade. Ja que a Liga da

Liberdade n&o existia mais, eles ficariam conhecidos
como a: Liga Freedom!

O publico reagiu positivamente ao retorno dos
herdis, e equipes como a Liga Freedom e a
posterior Familia Atomo se tornaram celebrida-

des para uma nova geracgao de herdis. Enquanto
novos herdis comegavam a vir para Freedom City ou
para qualquer outro lugar, novos e antigos supervildes
faziam suas presencas conhecidas também. Os mais perigo-
sos e odiados desses vildes foram os super-a-gentes sobrevi-

ventes do Eixo como Katana Escarlate e Nacht-Krieger,
sem mencionar a renascida Liga do Crime e a SOMBRA.

Ja que poucos super-herois desejavam trabalhar sobre a supervi-
sdo do governo, o0 governo dos Estados Unidos criou a Agéncia de Elite
Governamental de Intervencéo e Servico (AEGIS) em 1962 para lidar
com ameagas super-humanas e paranormais. Jack Simons — outrora o
Patriota da Liga da Liberdade — foi apontado como o primeiro diretor
da agéncia.

Nos anos 60, a atividade super-humana continuou a aumentar,
como se o0 passar dos anos concentrassem as vontades de herdis e
vildes juntas. Invasdes do espaco e de outras dimensdes se tornaram
quase comuns, mas diferentemente das décadas anteriores, a fé da
humanidade em seus herdis durou muito. Omega e o Terminus
tentaram pela primeira vez invadir Freedom City em 1965, e alguns
especulam que os efeitos colaterais da incursdo possam ter contribuido
para aumentar a atividade super-humana na area.

o
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CREPUSGULD DE FREEDOM: 1972-1992

Os anos 70 viram o comego de outro declino para os super-
herois uniformizados. Herdis caiam presas de vildes
e de suas proprias falhas humanas. Outros sumiam
por longos periodos ou deixavam a Terra para outros
ambientes, enquanto ainda mais comegavam a sentir
suas idades e se aposentaram ou morreram.

Um crescente numero de surtos de ocultismo ocor-
reu durante a década de 70, incluindo a chegada de
lorde vampiro Dracula a Freedom City e a revelagao
de varios cultos “saténicos”, muitos deles conectados
ao ha muito escondido Povo Serpente. Os assassina-
tos de Jack das Facas se tornaram uma chacina no
verdo de 1977 enquanto a Familia Atomo se engalfi-
nhava com o lupino Wolfjack (na verdade, seu antigo
colega de grupo Jack Wolf, sob a influéncia da césmica
Pedra Lunar). Figuras misticas como Jack Lanterna e Eldrich
eram freqlientemente associadas com esses acontecimen-
tos, apesar de poucos lhes darem créditos.

Nos anos 80, o publico se sentia abandonado pelos
mesmos herdis com quem contava nos anos passados.
Novos her6is caminhavam as ruas de Freedom, mas mais
sombrios e violentos, capazes de usarem forga mortal para
lutar com seus oponentes. Seus excessos pareciam se
adequar aos modos da nagdo. Mesmo hoje, socitlogos
debatem se a escuriddo do final dos 80 e comego dos 90
em Freedom City foi resultado dos herdis sombrios da época ou se
eles meramente estavam se tornando mais sombrios pelos reflexos da
sociedade.

Em 1984, Freedom City elegeu Franklin Moore como prefeito numa
plataforma de “tolerancia zero” ao vigilantismo. Ele era apoiado pelos
Cidaddos da Ordem, Decéncia e Etica (CODE), e secretamente susten-
tado por algumas influentes familias criminosas. O prefeito Moore
rapidamente tirou das leis o “vigilantismo fantasiado” de “sua” cidade.
Herdis uniformizados se tornaram ilegais, e seriam presos se continu-
assem a operar fora da lei. Alguns herois, como Centurido, sentiram
que nao tinham escolha sendo obedecerem a lei e se aposentarem ou
deixarem Freedom City. Outros novos herdis escolheram desafiar a lei,
e Arqueiro (Ethan Keller, antigamente o terceiro Flecha) reuniu alguns
deles numa equipe chamada Ops FORCE (Operativos Freelancers
ORientados para Combate Erratico).

Pelo resto da déca-
da, vigilantes macabros

ARQUEIRO 4%

“A primeira coisa que ele disse para aqueles Guardas Nacionais parali-

invadiram Freedom City, mas dessa vez havia menos heroéis para para-

los e eles rapidamente estabeleceram uma base.
Apesar de a Ops FORCE contra-atacar, eles ndo foram pareo
para um exército de Omegadrones, muito menos para o pré-
prio Omega. Os heréis do mundo se uniram contra Ome-
ga, resultando numa frenética batalha em Freedom City,
devastando a érea do centro da cidade. Varios herdis
pereceram no combate, incluindo Andréa Atom, Men-
tac, membros da Ops FORCE, e o préprio Centurido,
que sacrificou sua vida num duelo com Omega,
rachando a armadura-suporte do louco niilista e

jogando-o de volta ao Terminus.
Apbs a invasdo, muitas areas de Freedom

City estavam danificadas ou destruidas, o centro

estava todo desabado, e alguns dos maiores herdis
do mundo estavam mortos, mas a bravura e sacrifi-
cio daqueles herois impediram coisas muito piores.
/" Freedom City sofreu um terrivel golpe, e podia nunca
ter se recuperado se nao fossem duas figuras: Doutor
' Metrépole e Michael O’Connor.
Uma misteriosa entidade de concreto, vidro e ago se
ergueu dos destrogos da cidade apés a derrota de Ome-
ga. Conhecido como Dr. Metrépole, este “espirito urbano”
usou seus incriveis poderes para restaurar Freedom City,
fazendo-a melhor e mais forte que nunca. Ele dificilmente traba-
lhava sozinho, pois herdis como Dédalo (que havia retornado de
suas viagens no espago para ajudar na luta contra Omega)
ajudavam no que podiam. Alguns inicialmente acreditavam que
Metrépole era a alma ou reencarnagdo do Centurido, apesar
disso ter sido provado como né&o mais que um rumor.

A cidade também encontrou nova lideranga na forma de Michael
O’Connor Jr., filho do Aguia da Liberdade. Eleito prefeito apenas meses
antes da invasao Terminus, O’Connor trabalhou incansavelmente para
limpar a politica da cidade, fortalecer o departamento de policia, com-
bater o crime e criar nova prosperidade e empregos, com grande su-
cesso. Mais importante, ele supervisionou a dissolugao do Ato Moore,
tornando Freedom City um lugar receptivo novamente aos herdis que a
salvaram e ao mundo.

A confianga publica seguiu esses bravos homens e suas agoes.
Freedom City viu avangos na economia e tecnologia pelos anos 90 e
sua populagdo aumentou proporcionalmente. Novos herdis comegavam
a aparecer tao intensamente quanto nos anos 40 e 60, e varios herdis
veteranos retornavam
publicamente ou em

lutavam uma guerra
sombria contra crimino-
S0s psicoticos e gangs-
teres, opostos por uma
altamente forga policial
corrupta e a prefeitura,
ambos  intensamente
influenciados pelos
mais poderosos chefes
criminais.

UMA NOVA FREEDOM: 1893-PRESENTE

sados foi: “Eu sou Metrépole”. Eles disseram que era como se a propria
cidade falasse com eles. Ele deu duro conosco, e estavamos muito acos-
tumados a nos referir uns aos outros por patentes. Ja que ele era tao
inteligente, demorou pouco para ir de “Metropole” para “Dr. Metrépole”. O
apelido pegou e ele virou Dr. Metropole. Ele parecia feliz e satisfeito ao
mesmo tempo pelo nome.”

— Dr. Arthur Trent, Universidade de Freedom City,

numa entrevista para o livio Renascimento de Freedom.

segredo, para guiar uma
nova geracdo, e Freedom
City estd orgulhosa em
ser o lar de mais super-
herdis do que qualquer
outra cidade no mundo.
Os anos recentes tém
visto uma expansdo da
Liga Liberdade diante do

risco de uma nova invasao alien, para melhor proteger a Terra de todo

o tipo de ameaga.

Agora, Freedom City caminha confiante ao vigésimo primeiro sécu-

O destino de Freedom City parecia minguar por um longo tempo, mas o
comego da década de 90 viu mudangas grandes e pequenas anuncian-
do que um novo dia estava por vir na cidade. A mais negra hora da
cidade foi a invasdo de Terminus. Omega e suas forgas novamente
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lo. A cidade e seus herois prosperam no espirito de cooperagéo e
muUtuo entendimento. Apesar do mundo e a cidade ainda enfrentarem
varios desafios, o futuro de Freedom parece de fato brilhante.



O povo Serpente funda o Império de Lemuria.

Os alienigenas Preservadores visitam a Terra
pela primeira vez e alteram a genética huma-
ndide, levando vérios exemplos com eles, que
usariam para “semear’ outros mundos com
vida humanoide.

Os Preservadores fazem sua Ultima visita a

Terra. Eles constroem uma cidade no lado

oculto da Lua e colocam uma col6nia humana
|& antes de partirem.

Humanos avangados pelos Preservadores
fundam a nagdo insular de Atlantida.

\
|

Guerra entre a Atlantida controlada por hu-
manos e Lemdria controlada pelos serpentes
dispara um grande cataclismo, afundando
ambas ilhas continentais. Os sobreviventes
atlantes se espalham, alguns encontrando a
sociedade utopiana, outros a cidade escondi-
da de Ultima Thule.

Os atlantes redescobrem o mundo da superfi-
cie e travam uma guerra com Atenas.

|

O feiticeiro egipcio Tan-Aktor trai e assassina
o principe Heru-Ra. Os deuses gregos conce-
dem a imortalidade a Dédalo depois da morte
de seu filho Icaro.

O lorde inglés Richard Beaumont, famoso por
sua pericia na arquearia, encontra seu des-
cendente deslocado no tempo, Fletcher Be-
aumont Il (o Arqueiro).

Jamestown, Virgina, o primeiro assentamento
inglés no Novo mundo ¢ fundado.

Chegada dos colonos na Grande Baia e
futuro local de Freedom.

Bucaneiros reclamam Tortuga, afastada a
noroeste da costa espanhola no Caribe. Con-
tos do lendario Corsario Escarlate se espa-
lham na distante Freedom.

Freedom oficialmente fundada com a constru-
¢ao de sua primeira cassa comum e prefeitu-
ra.

Fundagéo de Bayview.

Cruzada de Prophet, caca as bruxas na area
de Freedom.

Elijah Prophet deixa Freedom, encerrando a
infame caga as bruxas.

Fundagcéo de Port Regal.

Fundagcéo de Kingston.

Fundag&o de Hanover.

Protestos iniciais contra os excessos das
tropas britanicas em Freedom, Boston e Nova
lorque.

A Festa do Cha de Kingston (uma demonstra-
¢ao de solidariedade com os rebeldes colonos
em Boston).

|

Batalha em Lexington Green e comego da
Guerra Americana de Independéncia.

A Declaragédo de Independéncia assinada.
Tropas americanas e britanicas relatam as
primeiras visbes de uma misteriosa mulher
mascarada conhecida como “Lady Liberdade”.
O Homem Minuto faz sua primeira aparigao
na érea de Boston.

O prefeito americano Joseph Clark vence
decisivamente sobre os britanicos, levando-os
para fora de Freedom e das areas ao redor.

Rendigéo britanica ao exército americano em
Yorktown.

Constituicdo dos Estados Unidos composta e
ratificada.

Incorporagao de Freedom City.

Fundagéo do Colégio Freedom nos limites da
cidade.

Fundagdo da Universidade da Cidade de
Freedom.

Primeiro jornal di&rio de Freedom City — o
Razéo de Freedom — inicia a publicag&o.

Comega a Guerra Civil Americana.

Termina a Guerra Civil Americana.

Freedom City celebra seu centenario.

Jack das Facas aterroriza os distritos da luz
vermelha de Freedom City.

O lorde vampiro Dracula aterroriza Londres.

O xama sioux (e Mago Mestre) Corvo Que-
brado morre em Wounding Knee, Dakota do
Sul.

Rituais ocultos pela Irmandade do Sinal Ama-
relo frustrados pelos magos da Ordem da Luz.

Uma grande explosdo em Tunguska, Sibéria,
destroi tudo num raio de 56 km. A causa
permanece desconhecida, com teorias indo
desde um cometa errante ou meteoro ou um
veiculo alienigena ou buraco negro microscé-
pico.

0 S.S. Titanic afunda em sua viagem inaugu-
ral. Apesar de o barco ter batido num iceberg,
alguns estudiosos posteriores sugerem que
os atlantes foram responsaveis, apesar nao
haver qualquer evidéncia que apdie esta
teoria.

12 Guerra Mundial travada na Europa.

A nave vital de Centurido entra na dimensdo
da Terra e pousa a oeste de Freedom City.
Sociedade Thule fundada na Europa baseada
nas antigas lendas da “terra perdida” de Ulti-
ma Thule.

Relatérios policiais e jornais atribuem ativida-
des interrompidas de gangues locais a um
misterioso combatente do crime chamado
Fantasma.

Johnny Danger entrega “Seis Dedos” Scocci
para a policia e desmantela a mafia Tomo.

Aurora Press produz as aventuras em revista
de Johnny Danger, o Fantasma, Homem
Blues e outros.

O arqueologista Adrian Eldrich descobre o
templo perdido de Sirrion e desperta Malador,
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0 Mistico. Eldrich se torna o novo Mago Mes-
tre da Terra.

Wilhelm Kantor se torna um iniciado da Soci-
edade Thule e comega a estudar magia ne-
gra.

Centurido aparece pela primeira vez, preve-
nindo um roubo ao Primeiro Banco Nacional
erguendo um carro em fuga do chdo com as
proprias maos, balas ricocheteavam dele sem
fazer dano algum.

Meia-Noite previne um assalto por falsos
“marcianos” durante a transmisséo de Guerra
dos Mundos, de Orson Well.

A Sociedade Thule faz contato com os
super-humanos habitantes de Ultima Thule,
que apagam suas memorias do encontro apds
rejeitarem a nogao de “superioridade ariana”.
Porém, um ultimano rebelde chamado Kal-
Zed escolhe iniciar contato com os nazistas,
posando como um super-humano “casual’.

Aguia da Liberdade aparece pela primeira
vez.

O primeiro “homem mistério” ndo americano
surge quando der Ubermensch (Kal-zed)
aparece na Alemanha. Varios supers alemaes
surgem em seguida.

O primeiro Arqueiro faz sua inauguragdo
publica, seguido por Johnny Foguete.
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-' Jack Lanterna faz sua primeira aparigéo

confirmada na era moderna.

Uma nova Lady Liberdade faz sua primeira
apari¢do em Washington, capital.

A mente criminosa Wilhem Kantor concede a
Nacht-Krieger seus poderes das sombras e
atrai um grupo de her6is numa emboscada na
Polonia. Trés sdo mortos mas os sobreviven-
tes formam os Aliados da Liberdade.
Torpedos de um barco alemdo afundam um
cruzador de luxo europeu. A cantora america-
na Lynn Sindon esta entre os desaparecidos e
é dada como morta.

O ataque japonés a Base Naval de Pearl
Harbor, Havai.

Dr. Amanha chega do futuro com a previsao
de que o Eixo vencerd a guerra se a histéria
que ele conhece continuar sem mudangas.

O presidente Roosevelt anuncia a formagéo
da Liga da Liberdade.

O Patriota aparece pela primeira vez em
Boston e se junta a Liga da Liberdade.
Primeira aparigéo da Sirene junto & costa de
Freedom City.

O Tanque Humano e Canhoneiro aparecem
em Port Regal e logo lutam além do mar na
Europa, juntando-se aos Aliados da Liberda-
de.

L TET R : .
Formagdo da primeira Liga do Crime em
Freedom City, composta de criminosos uni-
formizados ameagados pelas atividades da
Liga da Liberdade.

Nacht-Krieger mata muitos dos membros dos
Aliados da Liberdade. Rosa Branca e Espinho
Branco o aprisionam no fundo do oceano
préximo & costa de Freedom City ao custo de
suas proprias vidas.

Alemanha se rende aos Aliados.

Os Estados Unidos joga duas bombas atomi-
cas no Japdo em Hiroshima e Nagazaki. O
Jap&o se rende, encerrando a Segunda Guer-
ra Mundial.

O Katana Escarlate assassina Tanque Huma-
no e Canhoneiro no Jap&o ocupado.

Sirene casa com o principe Thallor de Atlanti-
da e deixa 0 mundo da superficie por seu
novo lar.

Vérias visdes de OVNI relatadas como resul-
tado de um combate Grue/Lor no sistema
solar da Terra. Uma nave de exploragdo Grue
cai proxima a Roosevelt, Novo México. Os
destrogos e os corpos da tripulagdo séo pe-
gos em custddia do governo.



Um grupo de exploradores Grue comega a se
infiltrar e espionar o governo dos Estados
Unidos.

Gato de Rua, poeta radical e vigilante, come-
ca a operar na area do Fens de Freedom City.
Herdis impedem uma invasdo Grue secreta a
Terra.

As audiéncias do CADA forcam ao consciente
desmantelamento da Liga da Liberdade.
Aguia da Liberdade e Arqueiro se aposentam.
Depois de deter King Cole e seus Passaros
Negros, Meia-Noite cai no esquecimento e
nunca mais se ouviu dele.

Hades, deus grego do submundo, invade
Freedom City com um exército de morto-
vivos. Varios heréis se unem para deter a
invasdo. Os her6is permanecem juntos para
combater ameagas similares, fundando a Liga
Freedom.

Dr. Alexander Atom muda-se para Freedom
City, comprando o recém-construido Edificio
Goodman e la reside com sua esposa Anne e
sua filha Andrea.

O governo dos EUA estabelece a AEGIS (a
Agéncia de Elite Governamental de Interven-
¢do e Servigo), apontando Jack Simons (ex-
Patriota) como seu primeiro diretor.

AEGIS inaugura a Penitenciaria Blackstone
longe da costa de Freedom City, uma prisao
especialmente projetada para conter super-
humanos condenados, tirando os criminosos
das pris0es existentes.

Freedom City enfrenta a invaséo britanica
quando os Beatles visitam a cidade. A Liga
Freedom impede o mestre musical Maestro
de usar a banda para controlar mentalmente
milhares de fas gritantes.

Omega e as forgas de Terminus atravessam
as barreiras dimensionais e invadem Freedom
City. Omega e seu exército séo repelidos pela
Liga e Dr. Atomo.

Rei do Mar (filho de Sirene e do principe
Thallor de Atlantida) se junta a Liga Freedom.

As matinés de Amigos de Freedom, um dese-
nho bem vagamente baseado nas aventuras
reais da Liga Freedom. Apesar de infantil e
cafona, 0 show é um sucesso, mas dura até
1970, quando questdes legais e “diferencas
criativas” com a Liga levam ao seu cancela-
mento. Ele permanece um classico cult.

A Terra faz seu “grande salto para a humani-
dade” com o primeiro pouso lunar, que chama
a ateng&o dos habitantes de Farside City.
Freedom City chora a morte de Chester
Brown, musico de blues e ex-herdi caga-
gangster Homem Blues. O prefeito Herbert
Huntington o honra com uma estatua no
Liberty Park.

Estrela Negra e Cavaleiro Estelar chegam a
Terra. O Cavaleiro Estelar viria a ser juntar a
Liga Freedom.

Um grupo de exploragdo de uma unidade
Grue chega a Terra. Eles tentam enfraquecer
as defesas da Terra persuadindo a Liga Free-
dom. Apesar dos Grue terem sido logo expos-
tos e repelidos, a decepgao abala a confianca
publica na Liga.

Fletcher Beaumont Jr., parceiro do segundo
Arqueiro se aposenta como Flecha devido a
problemas com abuso de alcool. Apesar da
histéria nunca ir a publico, Arqueiro se apo-
senta ndo muito depois.

O primeiro festival anual Chester Brown ou
“C. B.” Blues Festival ocorre em Freedom City
no Liberty Park.

O Corvo confronta seu arquiinimigo Dr. Peca-
do e sofre ferimentos permanentes ao destruir
a frota aérea de Pecado. Ele se casa com a
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filha de Dr. Pecado, Jasmine, ao final do ano
e pendura sua mascara e capa. Sua filha,
Callie Summers, nasce no ano seguinte.

Os poderes de Lady Liberdade somem e
eventualmente desaparecem completamente.
Ela continua a operar por um tempo sem eles,
mas eventualmente escolhe se aposentar.

Dracula, senhor dos vampiros, assombra as
ruas de Freedom City.

Fletcher Beaumont Jr., agora em recupera-
¢do, adota a identidade de Arqueiro com
Ethan Keller como o novo Flecha, os dois os
terceiros a continuarem o legado da Dupla
Ousada.

Dédalo deixa a Terra a bordo da nave estelar
[caro para explorar a galéaxia.

Vingador Negro sai da Liga Freedom, deci-
dindo que pode ser tdo bom ou melhor como
herdi solo.

Quatro prostitutas dos arredores de Fens em
Freedom City sdo assassinadas. O assassino
viria a ser Jack das Facas, apesar do publico
acreditar ser um imitador recriando os crimes
do assassino serial do séc. XIX.

A Familia Atomo, incluindo o ousado Jack
Wolf e um jovem desmistificador do paranor-
mal chamado Mentac, o Magnifico, exploram
outras dimensdes, espago sideral e os pro-
fundos confins da Terra. Apesar de terem
impedido invasbes alienigenas, dinossauros
furiosos, e possiveis conquistadores ao explo-
rar mundos perdidos, ruinas fantasticas e o
interior da Terra, muitas das aventuras da
Familia Atomo ndo véem a ser inteiramente
conhecidas pelo publico.

Devido a pressbes em seu trabalho e vida
pessoal, Arqueiro secretamente comeca a
beber de novo.

Cavaleiro Estelar deixa a Terra e retorna a
Cidadela, levando Estrela Negra para julga-
mento e prisao.

A Dupla Ousada sofre uma humilhante derro-
ta publica por causa de um Arqueiro bébado,
que se aposenta em desgracga. Flecha derrota
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o Sindicato Tubardo sozinho, e continua a
operar sO, recusando a adotar o nome e
uniforme do Arqueiro.

Lucius Cabot retorna a Freedom City pela
primeira vez num século e muda a firma de
Cabot, Cunningham & Crowley de Nova lor-
que para Freedom City.

Tempestade Cerebral e Escaravelho sacrifi-
cam suas vidas para salvar a Liga Freedom
do dominio mental dos Descendentes de
Sobek, feiticeiros sacerdotes egipcios ha
muito mortos, despertos pelas maquinagdes
da SOMBRA. A Liga Freedom comega uma
série de reorganizagdes e mudangas.

Ethan Keller adota o codinome de Arqueiro e
comega uma intensa guerra com os trafican-
tes e crime organizado. Diferente de seus
predecessores, Arqueiro as vezes usa forga
letal para colocar medo nos criminosos da
cidade.

Dois membros da Liga Freedom — Tecténico
e Halogénio — morrem impedindo um levante
dos Katanarquistas, liderados pelo Katana
Escarlate. Centurido desmonta a Liga Free-
dom antes que mais vidas sejam perdidas.

|

O casamento de Andrea Atom e Principe
Mentac marca o fim da carreira de aventuras
da Familia Atomo original. Jack Wolf deixa
Freedom City para se tornar um mercenario.
Franklin Moore eleito prefeito de Freedom City
com a plataforma de “tolerancia zero” para o
crime e o vigilantismo. Herdis uniformizados
s8o considerados criminosos e mesmo 0s
poderosos como Centurido sdo forgados a
pararem de operar em Freedom City.

Castle Comics inaugura na cidade de Nova
lorque e compra os direitos das revistinhas e
histérias em quadrinhos da ha muito falida
Aurora Press e Aurora Publishing Group.
Maximus Atom nasce. Anne Atom morre de
complicagdes de cancer.

Indo de encontro ao Ato Moore, Arqueiro
forma a Ops FORCE, unindo um jovem (e por
vezes brutal) grupo de herdis para lutar contra

a maquina politica do prefeito Moore assim
como outras ameacgas padrdes € inimigos.
Esses novos herois sdo considerados foras
da lei.

Tess Atom nasce.

Victoria Atom nasce.

Harry Wiseman assume o leme da Castle
Comics e imediatamente planeja mudar sua
central de publicagbes e escritdrios para
Freedom City.

Chase Atom nasce.

Freedom City celebra seu bicentenario.

A campanha “Sem Moore” de Michael
O'Connor Jr. vence com a maior elei¢do por
uma virada — particularmente apds a Ops
FORCE expor alguns dos lagos criminais de
Franklin Moore. O prefeito O’Connor direciona
seus esforcos (e consideravel fortuna pesso-
al) a reconstrugdo da confianga das pessoas
em seus lideres e em Freedom City.

A Invasdo Terminus. Os exércitos de Omega
invadem Freedom City. A maior alianga de
herois ja vista ¢ feita para repelir os invasores.
Muitos herdis morrem ou s&o seriamente
feridos na batalha. Centurido se sacrifica para
destruir a armadura de suporte de Omega,
forcando o overlorde a recuar com as forgas
de Terminus. Freedom City e 0 mundo cho-
ram a perda de seu maior heroi.

Dr. Metropole faz sua presenga conhecida em
Freedom City. Ops FORCE n&o existe mais
apos a invasao, deixando Freedom City sem
um time de herois.

Jack Wolf retorna a Freedom City, com An-
drea Atom e Mentac desaparecidos e dados
como mortos apés a derrota de Omega. Dr.
Atomo, mesmo morrendo de céncer, transfere
seu intelecto para um sistema holografico de
computador. Jack se torna o guardido legal
das criangas Atom.

O prefeito O’Connor desintegra o Ato Moore,
tornando os super-herois legais em Freedom
City novamente. Uma grata cidade salda
seus retornos de bragos abertos.



Um grupo de herdis re-estabelece a Liga
Freedom, e rapidamente se tornam a melhor
equipe de super-heréis do mundo.

Prefeito O’Connor estabelece o Dia de Honra,
o feriado municipal para comemorar a derrota
de Omega e o sacrificio do Centurido e de
outros her6is mortos,com a dedicacdo da
Estatua Sentinela no Parque Riverside.

Malador, o Mistico assume o controle de Dr.
Metropole e sela cinco edificios ocupados
para um sacrificio ritual de escala em massa.
Eldrich, Lanterna Jack e Sirene derrotam o
herdi possuido e o maligno feiticeiro. Malador
parece morto quando Dr. Metrépole joga um
prédio nele, mas reaparece para lutar contra
Eldrich no ano seguinte.

Prefeito O’Connor vence a reeleigao.

A Nova Geragdo da Familia Atomo se torna
bem conhecida quando os quatro netos do Dr.
Atomo desenvolvem super-poderes.

Apesar do medo geral do caos computadori-
zado, a Liga Freedom derrota o Bug do Milé-
nio e seus robds Y2K.

Prefeito O'Connor Jr. vence a reeleicdo a um
terceiro mandato.

O Bug do Milénio, com ajuda extradimensio-
nal de Terminus instaura o caos libertando os
detentos de Blackstone. Enquanto o Bug e

muitos outros s&o derrotados nesta noite, 0s
herois levam mais de seis meses para recap-
turar todos os fugitivos, o Ultimo sendo o
Homem Verde, que foi derrotado pela Nova
Geragao.

Jack Simons, o Patriota, morre num hospital.
Suas memérias e personalidade sao baixadas
por um avangado andréide, permitindo que
Simons continue trabalhando como agente do
governo nos bastidores.

Uma alianga de supervildes destréi a Saguédo
Freedom e fere seriamente ou incapacita a
maioria da Liga Freedom. Dédalo derrota os
vildes aparentemente por si s6, apesar de
rumores ndo confirmados sugerirem que ele
teve ajuda do misterioso Antesombra. A Liga
reconstréi o Saguéo Freedom ao seu atual
esplendor dentro de um ano.

Duncan Summers, o Corvo original, abre a
Academia Claremont em Bayview. Ele come-
¢a a lecionar a Nova Geragdo de jovens
super-poderosos sobre os feitos e sacrificios

de todos aiueles iue vieram antes deles.

O Centurido reaparece, dizendo ter sido preso
em Terminus por anos. Ele viria a ser um
impostor criado por Omega para se infiltrar
nos herdis da Terra. Chase Atom expde a
farsa e o falso “Centurido Alfa” é derrotado e
preso na Zona Zero.

A Liga Freedom e a Familia Atomo se erguem
contra atlantes que se preparavam para inva-
dir o mundo da superficie. A Nova Geragao
viaja para Atlantida com sua colega Nereida
para ajudar a libertar seu pai e o resto da

familia real das garras dos Distantes, que
tomaram o controle de Atlantida usando o
Cetro Serpente. Os atlantes s&o libertados e
os invasores detidos.

Omega tenta destruir o multiverso com uma
série de bombas cdsmicas. Apenas a inter-
vengdo no Ultimo minuto de um pequeno
grupo de herois e a entidade césmica conhe-
cida como Norna salva toda a criagdo da
aniquilag&o.

Com a fuga do maligno Estrela Negra, Mentor
aponta a oficial de policia Maria Montoya
como a nova Amazona Estelar do setor espa-
cial da Terra.

Fletcher Beaumont Ill, o quarto Arqueiro, se
forma na Academia Claremont e se junta a
Liga Freedom.

A Unidade Grue langa uma invaséo a Terra. A
Liga Freedom e seus aliados — incluindo
varios membros reservas e inativos — conse-
guem conter a frota alienigena. Chase Atom
derrota a Meta-Mente Grue em combate
psiquico com a ajuda da Pedra Lunar e dos
psiquicos e misticos da Terra reunidos. Ama-
zona Estelar oficialmente se junta a Liga
Freedom apds a invaséo.

A Liga Freedom constréi um quartel general
satélite batizado de “o Farol” e expande imen-
samente seus nimeros para agir como guar-
dides do mundo inteiro. O Sagudo Freedom
se torna o posto local do grupo em Freedom
City.
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Identidade: Secreta Ocupagdo: Prof. de Histéria

Altura: 1,85 m

Olhos: Azuis

RESISTENCIA § FORTITUDE § REFLEXDS § F. VONTADE
+

+20 +20 b +0

Pericias: Concentragdo 8 (+10), Diplomacia 6 (+8), Intimidar 8
(+10), Conhecimento (arte) 2 (+3), Conhecimento (civico) 4 (+5),
Conhecimento (histéria) 9 (+10), Conhecimento (tecnologia) 8
(+9), Conhecimento (teologia e filosofia) 4 (+5), Linguas 1 (La-
tim), Notar 8 (+10), Profiss&o (professor) 6 (+8), Intuir Intencéo
12 (+14)

Feitos: Ataque Imprudente, Foco em Ataque (corporal) 2, Iniciativa
Aprimorada, Inspirar, Ataque Poderoso, Segunda Chance (tes-
tes de F. Vontade contra Controle Mental), Esforco Final (testes
de Forga)

Poderes: Voo 8 (4.000 km;h), Imunidade 8 (envelhecimento, frio,
doenca, calor, veneno, radiagdo, pressdo, fome), Resisténcia
Impenetravel 10, Velocidade 4 (160 km/h), Super-Sentidos 4
(visdo estendida 2, visdo em baixa luz, ultra-audigdo), Super-
Forga 12 (50.000 tons)

Combate: Ataque +10 (+12 corporal), Agarrar +42, Dano +20 (de-
sarmado), Defesa +10, Recuo -15, Iniciativa +5

Nota: Esses atributos ndo levam em consideragdo quaisquer pontos
que o Centurido tenha alocado em equipamentos, como o seu
Santuario (vide Capitulo 4) ou qualquer coisa posta nele. Nos
primeiros anos de sua carreira, Centurido tinha niveis em Salto
ao invés de Véo.

Apesar de alguns “homens mistério” mascarados terem aparecido
antes dele, o Centurido foi o primeiro super-heréi verdadeiro de Free-
dom City e continua sendo um dos maiores até os dias de hoje. Ele
nasceu numa Terra paralela onde o império romano nunca caiu; sua
Terra também tinha uma civilizagdo muito mais avangada
mente do que qualquer outra Terra no séc. XX.

As forgas invasoras de Terminus, liderados por Omega (vide Capi-
tulo 5) estavam prestes a dominarem esta Terra quando um de seus
cientistas lideres colocou seu filho pequeno numa capsula dimensional
e 0 enviou pelas dimensdes para outro mundo habitavel: a nossa Terra.
Ao fazé-lo, ele inadvertidamente exp0s Freedom City a cascata de
energias interdimensionais e tornou Omega ciente de sua existéncia. A
exposic@o as energias cosmicas também mudou a crianga, dando-a o
potencial para tremendos poderes.

Uma “estrela cadente” foi vista sobre Freedom City riscando o céu
para o oeste e veio a cair na Floresta Wharton. Tom Leeds encontrou a
capsula, e o bebé dentro dela. Escondendo a nave, Leeds e sua espo
sa Mabel levaram a crianga ao Orfanato Danvers em Freedom City e o
adotaram pouco depois, batizando-o de Mark.
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Os Leeds criaram Mark e, quando
seus poderes amadureceram, 0 ensi-
naram a usar seus dons com respon-
sabilidade. O jovem Mark Leeds pos-
teriormente aprendeu a verdade sobre
suas origens, a existéncia de Termi-
nus e do mundo de onde viera por
um dispositivo de gravagdo em
sua nave. Construindo um uni-
forme romanizado para escon-
der sua verdadeira identidade,

ele adotou o codinome “Centu-

riao”

€ usou seus poderes pa-
ra lutar contra o crime e

injustica. Em sua identida-

de secreta, Leeds traba-
lhava como um professor
de histdria na Universida-
de de Freedom City (especi-
alizado no império romano).

O Centurido foi um membro

fundador tanto da Liga da
Liberdade quanto da Liga
Freedom. Nao foi sendo até
esta época com a Liga Free-
dom que se tornou claro que
os poderes do Centurido incluiam
um extenso tempo de vida; apesar
de j& ter quase quarenta anos de
idade na fundagdo da Liga

Freedom, ele ainda parecia
como um homem em seus jo-
vens vinte.

Mark Leeds se casou com Laurie
Lamont nos anos 50. Eles nunca
foram capazes de terem filhos, em
grande parte pelas energias cosmicas que alteraram a fisiologia de
Mark. Sra. Leeds morreu no final dos anos 80 enquanto Mark continua-
va jovem e vital (usando maquiagem para fazer parecer que Mark
Leeds envelhecia normalmente). Leeds desapareceu em “aposentado-
ria” depois disso, e 0 Centurido passou muito de seu tempo em sua
identidade uniformizada. Ele foi convidado em varias ocasiées para
viver com os ultimanos (vide Capitulo 4), mas achou que ndo podia
abandonar suas responsabilidades para com 0 mundo.

Por grande parte de sua carreira, um dos maiores inimigos do Cen-
turido foi Omega, que destruiu seu lar natal. Centurido jurou que o
mesmo destino n&o cairia ao seu lar adotivo. Ele finalmente deu sua
vida em batalha contra o Senhor de Terminus para salvar o0 mundo, €
todas as nagdes da Terra choraram sua perda. Freedom City comissio-
nou e dedicou a ele a Estatua Sentinela em sua honra, e o legado do
Centurido continua a inspirar uma nova geragao de herdis.

Apesar de ter havido um impostor posando como o Centurido retor-
nado a vida, ainda nenhum novo herdi adotou o nome e uniforme do
Centurido, e sabiamente; ambos s&o considerados sagrados na comu-
nidade super-heroica.
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Freedom City esta situada junto a costa na confluéncia dos rios Wading
e do Sul onde desembocam na Grande Baia, que fazem seus caminhos
pelas Montanhas Centenarias até o oceano. A Interestadual passa
parte da cidade junto a costa, provendo fécil acesso para todos os
pontos da cidade por terra.

O coragao da cidade — centro — fica entre os rios enquanto toda a
area metropolitana margeia os dois lados dos rios. Southside pode ser
encontrada na margem externa do Rio do Sul. A margem norte é Hano-
ver, uma grande comunidade colegial e técnica, lar de vérios pequenos
estabelecimentos. A oeste estd a cole¢do de suburbios e a floresta
nacional com terreno natural ainda inexplorado e oportunidades para
acampamento, alpinismo e outras atividades ao ar livre. O centro da
elevagdo da peninsula gradualmente leva a Lantern Hill, enquanto a
regido sul ao Aeroporto Jordan. Partes da costa ao redor dos Estreitos
Centenérios e da Grande Baia se erguem a uma curta distancia sobre a
agua com alguns mirantes litoraneos a disposigdo. Pelo leste estdo
varias comunidades costeiras, propriedades particulares e casas de
veraneio, algumas datam de séculos atras.

Os planejadores de cidades projetaram o centro de Freedom City o
mais logicamente possivel dentro dos limites das rodovias existentes,

area terrestre e fatores geologicos. As areas centrais da cidade s&o
bastante novas, intensamente reconstruidas apés a Invasdo Terminus,
como as comunidades suburbanas a oeste. Empilhadas entre essas
areas, estéo as comunidades antigas, abrangendo a fluente Lantern Hill
no norte & populosa West End as menos afortunadas regiées de Gre-
enbank e Fens, junto ao Rio do Sul.

O Centro de Freedom City geralmente segue um padréo de grade.
As ruas de Leste a Oeste recebem os nomes de proeminentes indivi-
duos honrados por Freedom City. As avenidas de Norte a Sul séo
numeradas, comegando de Riverside e indo para Oeste para a Via
Expressa Wallace. Becos entre os edificios no Centro sdo comuns, e
geralmente sdo numerados separadamente das ruas.

Em é&reas limitrofes (como Lantern Hill, Hanover e Southside), as
ruas tendem a se estreitarem. Existem mais ruas de mao Unica, rotato-
rias e cruzamentos entre varias ruas. Essas ruas sdo mais antigas,
entdo tendem a serem mais estreitas, menos organizadas, e levemente
em piores condigdes. As restauragdes do fransito estdo ficando cada
vez mais comuns nos dois lados do centro, e as renovagdes sdo cons-
tantes.
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Muitos freedonianos saem por ai dirigindo, e a cidade é relativamente
“amigavel aos carros”, apesar de ocasionais problemas de trafego,
particularmente na area central. Freedom City oferece varios outras
opgdes de transporte, assim como meios de entrada e saida da area do
metrd.

DEPARTAMENTO DE TRANSITO
DE FREEDOM CITY (FCTA)

O governo da cidade tem direito de ter orgulho de seu Departamento de
Trénsito, ou FCTA. O sistema cuida do transito massivo da area metro-
politana, suando uma combinagdo de Onibus, metrds e linhas de mono-
trilho. A prépria cidade se orgulha de ter um sistema de transporte em
massa que ¢ eficiente e acessivel, reduzindo o congestionamento do
trafego nas ruas da cidade. Qualquer parte da area do metrd de Free-
dom City é alcangavel por transporte publico (e possivelmente por um
pouco de caminhada). Onibus urbanos correm pela area do metrd com
freqlientes paradas. Uma nova frota de 6nibus foi posta em servigo
apenas ha alguns anos.

O sistema de metrd de Freedom se submeteu a intensa reconstru-
Ao e renovagao ap6s um ataque do Rei-Terra e seus capangas subter-
ranos. Varios tineis do metrd cederam ou estdo muito danificados que
foi considerado mais seguro sela-los. A ajuda de varios herois (particu-
larmente Dr. Metrépole) permitiu a escavagdo de novos tlneis e esta-
coes. Freedom City atualmente tem um dos mais modernos e eficientes
sistemas de metré do pais. Os trés correm pela area do metrd, para os
limites da cidade, com paradas regulares. Letras (de A até E) designam
diferentes linhas de metrd. A Estagdo Centenaria no Centro da Cidade
é a mais velha estagdo de metrd na cidade, aberta durante a celebra-
¢ao do centenario da cidade em 1889.

O orgulho e (normalmente) alegria do FCTA ¢ o sistema de mono-
trilho da cidade, correndo num anel em volta da &rea do centro, levando
passageiros rapidamente pela cidade. O monotrilho corre numa pista
elevada dois andares sobre o nivel da rua, com regulares paradas em
plataformas ao lado das ruas ou mesmo dentro dos prédios. Duas
pistas correm em paralelo, permitindo que os trens corram nas duas
direcdes de uma vez. O monotrilho é um meio popular que os turistas
usam para ver a cidade, assim como um barato meio de transporte.

PONTES E AVENIDAS

Quatro pontes conectam a Freedom City central aos distritos limitrofes.
A Ponte Lindroos conecta Kingston ao distrito de negécios, enquanto a
Ponte Pramas vai de Riverside a Bayview, com a Rota 4 as conectan-
do. Ao oeste, a Ponte Mangold cruza o Rio Wading de Hanover no
North End e Lantern Hill, onde a Ponte Mona-Glenn cruza o Rio do Sul
de Greenbank para Lincoln com as duas conectadas pela Via Expressa
Wallace.

A longa Ponte Centenéria passa pelo Estreito Centenario, permitin-
do a via estadual cruzar entre a Grande Baia e a cidade. A ponte con-
cede uma espetacular vista de Freedom City e ¢é alta o bastante para
nao interferir no trafego aquatico que entra e sai do Estreito. Infelizmen-
te, a Ponte Centenaria também é um popular alvo de criminosos, terro-
ristas e monstros marinhos gigantes.

TAXIS

Muitos servigos de téxi diferentes operam em Freedom City. O governo
da cidade paga para garantir que os taxis da cidade estejam limpos e
eficientes. A primeira companhia de taxis na cidade foram os vermelhos
e brancos Taxis Liberdade, os onipresentes Taxis Amarelos, € F. C.
Taxi, os verdes e pretos taxis dirigidos pelos estudantes do Colégio
Freedom, onde a renda é direcionada ao fundo do colégio que ajuda a
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pagar as aulas de motorista. A mais nova e menor das companhias de
taxis € a NETaxi, uma afiliada ao servico USNet que prové requintados
taxis prateados com espagos para PDA’s e Laptops para que ninguém
(especialmente empregados da USNet) percam um encontro ou um e-
mail enquanto presos no trafego.

0 TAXI FANTASMA

Um incomum “servico de taxi” também aparece em Freedom City.
Desde os tempos coloniais, freedonianos em problemas e em desespe-
rada necessidade de transporte se viram confortados por um misterioso
taxi — pode ser um cavalo e carruagem ou a maioria dos automoveis
modernos — que 0s leva de maneira rapida e segura. Enquanto na
presenca do motorista, as pessoas nunca sentem qualquer incomodo, e
de fato ficam calmas por sua calma confianga. Apenas depois eles
pensam nele e seu taxi como uma estranha experiéncia. Os locais se
referem a ele como “o Téxi Fantasma” e ao seu motorista como “Max”.
Ninguém sabe de onde o Taxi Fantasma vem, ou para onde vai. Ele
parece aparecer quando e onde ha necessidade por razdes além da
compreensdo mortal.

FERROVIAS

Uma Ferrovia da Unido fretada estd localizada nos limites da area
metropolitana de Greenbank, onde as pistas correm junto ao Rio do
Sul. Encomendas chegam aqui de todo o pais para varios enderegos.
Depésitos em Greenbank cuidam das que entram e deixam a cidade,
apesar de alguns estarem abandonados hoje em dia. Alguns ocultam
bases escondidas ou servem como pontos de encontros para ativida-
des criminais.

Um novo trem bala de passageiros também para em Freedom City
e é um meio popular para turistas chegarem na cidade com estilo. O
trem viaja sobre uma trilha magnética, e para numa estagdo de trem
restaurada ao estilo artistico dos anos 30 nos limites do centro da
cidade no North End.

BARGOS E NAVIDS

O Departamento de Portos de Freedom cuida de todas as embarca-
¢bes que entram e saem da cidade. As docas junto a agua véem todo
tipo de barcos, de pesqueiros e rebocadores a grandes cargueiros e
fragatas a barcos cruzadores e veiculos particulares. Depdsitos abri-
gam a carga até que ela seja embarcada para algum outro lugar. Acre-
dita-se que a Méfia controle uma porcéo de todos os negdcios das
docas, e varios depositos provaram conter contrabando sendo enviado
para dentro ou fora do pais. Partes do litoral também séo lar de espe-
luncas baratas e bares freqlientados por marinheiros.

AEROPORTOS

Trés aeroportos cuidam do trafego aéreo entrando e saindo de Free-
dom City. Muitos visitantes a cidade chegam de carro ou pelo ar esses
dias, e o maior aeroporto da cidade se expandiu bastante ao longo dos
anos.

0 Aeroporto Internacional Jordan, localizado ao sul da &rea metropo-
litana, prové servigo comercial aéreo a muitas cidades dos EUA, Cana-
da, México e varias cidades da Europa. Vbos diarios comuns para
cidades proximas partem em base regular, populares com viajantes a
negdcios.

O aeroporto original foi aberto em 1927, mas expandiu e aumentou
em 1962, e de novo a alguns anos atras, para cuidar do trafego aéreo
aumentado. Os terminais foram extensamente renovados e expandi-
dos, e todas as maiores linhas aéreas dos EUA estdo representadas
aqui, juntamente com vérias outras independentes. O aeroporto tem
uma nova garagem de oito andares, junto com quiosques, restaurantes
e lojas de presentes localizadas no terminal principal.

O Aeroporto Jameson, na extremidade norte da cidade, existem trés
avenidas, 50 hangares, e aproximadamente 150 aeronaves em posi-
¢do. Servigos de frete a cidades proximas podem ser encontrados aqui.
O aeroporto é popular como alternativa para viagens de negdcios,
assim como o local priméario de pousos € decolagens para aeronaves
privadas.

O Aeroporto Trainor, a norte da Grande Baia, esta um simples esta-
belecimento com aproximadamente 100 aeronaves a disposi¢do que
serve em grande parte para aeronaves privadas e voos particulares.
Pilotos locais normalmente se referem a ele como o “aeroporto de
treinos” pelo nimero de pessoas que toma aulas de v6o € 0 numero de
avides particulares aqui.

Vérias companhias privadas de helicopteros baseadas nos aeropor-
tos Jameson e Trainor oferecem servigos para viagens curtas, incluindo
viagens rapidas dos aeroportos para o centro de Freedom ou para fora
dos limites de Port Regal. O Internacional Jordan apenas tem heliportos
e servicos para respostas de emergéncia para helicopteros para ajudar
a manter seu sempre ocupado espago aéreo livre. Varios das maiores
construgdes na cidade tém heliportos, incluindo a Torre GBN e o Fede-
ral Plaza. O departamento de policia usa helicopteros e pequenos
zepelins para patrulhas aéreas, e as maiores estagdes de noticias de
televisao na cidade também tém seus proprios helicopteros.

A Estacao Naval Lonely Point tem suas proprias rotas e locais, mas
eles estdo restritos aos avides militares e helicopteros exceto em emer-
géncias.

Freedom City é sucintamente dividida em quatro distritos principais:
centro (ocupando a peninsula central), Freedom norte (norte do Rio
Wading) Freedom Sul (sul do Rio do Sul) e Freedom Oeste (oeste da
Via Expressa Wallace em direcio a Floresta Wharton). Esses distritos
s&o, por sua vez, divididos em varias regides, descritas aqui.

CENTRO

A drea central de Freedom City apresenta construgdo ultra-modernas,
muitas delas criadas pelo Dr. Metrdpole. As construgdes restantes na
cidade usam os mais avangados métodos e materiais de construgdo

modernos, fazendo o centro de Freedom uma das maiores metrépoles
da América do Norte.

A area do centro é muito mais estéril e “plana”, porém. Prédios
mostram uma variedade de estilos arquitetonicos e existem varios
parques e ruas cheias de arvores, dando a cidade um agradavel char-
me colonial em muitas areas, contrastando com as modernas estrutu-
ras e conveniéncias.
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WATERFRONT

O beira-mar da cidade ¢ localizado junto a ponta da peninsula, alinhado
com piers que cuidam do trafego de embarcacdes de Freedom City,
junto com depositos abrigando bens sendo embarcados para dentro e
fora da cidade. O Waterfront é consideravelmente mais limpo e mais
préspero do que em muitas areas similares de outras cidades do leste,
€0 que é uma fonte de consideravel orgulho civico para muitos freedo-
nianos.

Os piers oferecem 6timos restaurantes de comida marinha assim
como o Aquério Freedom, uma moderna atragdo turistica e local de
pesquisa cientifica. O Pier Dois foi convertido num shopping center,
com varias lojas locais e restaurantes.

As unides trabalhistas da cidade sdo bem influentes em Waterfront
e muitos dos trabalhadores das docas s&o membros de sindicatos.
Assim, isto ndo causou disputas, j& que os trabalhadores s&o bem
pagos e as condicdes de trabalho geralmente sdo boas. Apesar disso,
0 elemento criminal normalmente € atraido para lugares como o Water-
front. O departamento de policia expressou alguma preocupagao sobre
contrabando de Southside estar chegando a Waterfront, e fica de olho
em embarcagdes que entrem ou saiam das docas.

LOCAIS DE INTERESSE

Aquario Freedom
Infinity
Shopping Center Pier Dois

RIVERSIDE

Ao sul do litoral estd o charme do Velho Mundo de Riverside. A area
apresenta varios pequenos parques, ruas com arvores e construgdes
de tijolos. A regido é popular com os jovens, particularmente estudantes
e artistas, por seus relativamente baixos aluguéis e apartamentos.
Riverside esta se valorizando, mas n&o tdo rapidamente quanto Mid-
town ou os subdrbios ocidentais.

O resto da regido apresenta pequenas lojas e restaurantes, nor-
malmente abastecidos com fartura. Existem restaurantes vegetarianos
e bistrds, butiques exdticas, pagas, Nova Era, e livrarias gays e lésbi-
cas, lojas de quadrinhos, lojas de jogos, etc. A rua Meadow é a princi-
pal via onde muitos desses lugares podem ser encontrados.

Vérias ruas menores em Riverside, como a rua Ditko, s&o fechadas
para todo o trafego, exceto pedestres (e os sempre presentes locais
usando skates e patins), tornando-as locais populares para passeios a
tarde e compras. A noite, Riverside oferece varios bares, cafeterias e
clubes noturnos, muitos com shows de talentos locais abertos.

O Parque Riverside, junto a Waterfront, é o lar de um dos maiores
monumentos de Freedom City, a gigantesca Estatua Sentinela, dedica-
da ao falecido herdi Centurido.

LOCAIS DE INTERESSE

Como o resto da area central, o distrito de negécios se beneficia da
infra-estrutura ultra-moderna da cidade, particularmente as redes de
comunicagao e informagéo, carregando a tremenda carga de chama-
das, fax e e-mails entrando e saindo a cada minuto. H4 mesmo um tipo
de rede de computadores sem fio dirigida pela Horizon Comunicagdes
(vide pag. xxx) que abastece esta parte da cidade, junto com o Centro
da Cidade. Os edificios do centro s&o alguns dos mais altos da cidade,
torres de vidro e ago ilustrando alguns novos estilos e técnicas arquite-
ténicas, cortesia do Dr. Metrépole de alguns dos mais famosos arquite-
tos do mundo.

O monotrilho da cidade corre junto ao limiar do distrito de negécios,
carregando muitos para e de seus dias de trabalho. Muitos dos prédios
de escritorios tém extensos estacionamentos subterrdneos também.
Estacionamento nas ruas pode ser dificil de encontrar e as ruas estdo
quase cheias de carros. As calcadas transbordam de empresarios,
normalmente conversando em seus telefones celulares, enquanto
fazem seus caminhos entre escritorios, assim como mensageiros, e
outras pessoas indo cuidar de seus afazeres.

A assim chamada “Fila Dourada” do distrito dos negécios tem al-
guns dos maiores edificios de Freedom. Ela inclui o Rath & Stromberg
Plaza, construido pela corporagéo de investimentos, o Prédio do Banco
Eastern Seabord, uma gigantesca estrutura de ago e vidro azulado, e 0
massivo Piramide Plaza, um trio de torres de escritérios triangular
postas nos cantos do prédio triangular. As torres triplas sdo as mais
altas construcdes na cidade. A area também abriga varias lojas, muitas
s&o franquias nacionais muito valorizadas como as da Macy e Neiman
Marcus.

LOCAIS DE INTERESSE

Prédio do Banco Seabord Eastern
Pirdmide Plaza
Rath & Stromberg Plaza

GENTRO DA GIDADE

O coragéo da érea central, o Centro da Cidade se ergue em volta do
Circulo Centenario, um anel de transito onde as estradas diagonais da
cidade convergem. O Centro da Cidade é o lar do Federal Plaza e
edificagdes governamentais, incluindo o impressionante Edificio Fede-
ral. Também é a localizagdo da Prefeitura e do Sagudo Freedom, o
quartel general local da Liga Freedom.

LOCAIS DE INTERESSE

Rua Ditko

Escola de Artes Freedom

A Historia Sem Fim

Parque Riverside e Estatua Sentinela
Hora da Meia-Noite

WADING WAY

Junto do lado norte da area central esta o distrito de negécios de Free-
dom, centrado em Wading Way. As ruas s&o alinhadas por casas de
cerasina, bancos, companhias de investimento e outros negécios, todos
dos quais trocam bilhdes de délares diariamente.

Prefeitura

Federal Plaza

Saguéo Freedom

Biblioteca Publica de Freedom
Central da Trilha Pinaculo

MIDTOWN

A érea central de Freedom City, cercada pelas linhas de monotrilho, o
Liberty Park, e o Centro da Cidade é chamada Midtown. Entre outras
coisas, é a maior area residencial do centro e apresenta varias constru-
¢Oes de apartamentos e condominios.

Midtown também o lar para lojas com o imenso Millenium Mall e va-
rias outras lojas. Existem vérios restaurantes de fast-food assim como
estabelecimentos de maior escala, pequenos bistrds e os restaurantes
dos 6timos hotéis da area. Um dos mais populares em Midtown € a
franquia original do Champion’s, localizada do lado do Super Museu.

Do ponto de vista espiritual, Midtown tem vérias igrejas, incluindo a
Catedral de S. Jorge, localizada no cruzamento da Avenida 52 com o



Liberty Park. A avenida apresenta prédios publicos valiosos e clubes

privados, como o Clube Capa & Cartola e a Sociedade Meia-Noite.
Finalmente, Midtown é a localizagdo do Edificio Goodman, o lar e

quartel general da mundialmente famosa Familia Atomo (pag. xxx).

LOCAIS DE INTERESSE

Clube Capa & Cartola

Castle Comics

Champion’s

Prédio do Razéo de Freedom
Museu Historico de Freedom City
Edificio Goodman

Hospital Memorial McNider
Millenium

Mans&o da Sociedade Meia-Noite
Millenium Mall

Catedral de S. Jorge

Super Museu

LADO NORTE

O Lado Norte fica a norte do Liberty Park e a linha de monotrilho, cen-
trado no campus da Universidade de Freedom City e focado em com-
panhias de alta tecnologia, como os Laboratdrios ASTRO. Pequenas
empresas que reunem estudantes e pessoas na industria tecnoldgica
sdo encontradas por aqui, incluindo lojas de computadores, lojas de
roupas, pequenos cafés e cafeterias. E um contraste ao préximo Lan-
tern Hill.

LOCAIS DE INTERESSE

A énfase no Theatre District esta na performance; shows de galeria
e similares tendem a ocorrerem em Riverside. Muitos jovens atores e
performistas vivem na area, apesar de algumas reclamagdes quanto
aos aluguéis estarem se tornando muito caras para eles. A verdadeira-
mente bem sucedida mudanca para Parkside ocorre quando acertam
em cheio.

A parte leste do Theatre District, onde ele se encontra com o Cento
da Cidade, é o lar da gigantesca Liberty Dome, que exibe eventos
esportivos e concertos. O Theatre District também apresenta varios
pequenos restaurantes e lanchonetes, abertos até tarde para atender o
publico dos shows noturnos.

LOCAIS DE INTERESSE

Laboratdrios ASTRO

Museu de Histéria Natural Hunter
Centro Médico de Freedom
Universidade de Freedom City

PARKSIDE

A faixa de terra entre a Rota 6 e o Liberty Park, cercada pelo Lado
Norte e o Theatre District, ¢ chamada de Parkisde. Ela lembra Midtown,
mas tende a combinar o ar de alta tecnologia do Lado Norte com as
sensibilidades artisticas do Theatre District.

Parkside é o lar de varios apartamentos e condominios com vista
para o Liberty Park, adquiridos por aqueles com dinheiro para gastar.
Muitos sé@o casas para os negociantes ascendentes que trabalham no
Lado Norte e Wading Way, juntamente com alguns artistas e pessoas
da midia bem sucedidas. Um enderego de Parkside é um sinal certo de
que alguém chegou ao palco de Freedom City.

Parkside também é conhecido como lar do Edificio da Rede de
Transmissdes Globe, ndo longe do Liberty Park. GBN & uma das maio-
res midias no mundo, em posse da New Horizon Media Ltda.

LOCAIS DE INTERESSE

Prédio da GBN
Liberty Park
Museu de Belas Artes Kirby

THEATRE DISTRICT

Ao sul de South Park fica o Theatre District, uma regido de pequenos
apartamentos construidos em volta de varios teatros locais e clubes
que dispdem das melhores vidas noturnas de Freedom City. O entrete-
nimento vai de pegas ao estilo da Broadway e 6pera a produgdes de
vanguarda de arte performista e concertos de rock.

31

Casa de Opera Deaudrie
Liberty Dome

FENS

O Fens originalmente é um canto do Theatre District na costa de South
River. Originalmente uma area pantanosa, foi urbanizada anos atras
para permitir a expansédo da cidade e para eliminar os insetos vetores
de doengas. Agora um novo tipo de doenga infecta o Fens. A area esta
se tornando progressivamente mais barata de se alugar a cada quartei-
réo de distancia do coragao do Theatre District e em dire¢do ao rio e
Greenbank.

O Fens & o lar de teatros pornds despreziveis e lojas para adultos,
um grande nimero de bares costeiros, e habitacdes relativamente
baratas. Mais do que algumas pessoas tém comentado de que é infeliz
que o Fens tenha sido muito poupado do dano causado ao resto da
area central por superbatalhas. De qualquer uma das areas de Free-
dom City, esta € uma das que deveriam ser melhoradas. Ainda assim, o
Fens é mais limpo e menos perigoso do que ja foi no passado. O FCPD
tem empregado vigilancia aumentada na &rea e a cidade esté fazendo
0 que pode para “limpar” o Fens.

NORTH FREEDOM

A norte do rio Wading, Freedom City é intensamente influenciada pela
imagem de “cidade do futuro” combinada com a apreciagdo para as
estruturas do passado. A area de North Freedom é feita de comunida-
des envolvidas na educagdo e alta tecnologia, assim como algumas
das mais ricas e influentes areas da cidade.

HANOVER

A maior area de North Freedom é Hanover, cobrindo quase tanta area
quanto o centro. Muito de Hanover é focado em pequenas empresas de
tecnologia de ponta, particularmente os “e-business” da Internet. Isto é
intensificado pela presenga do Instituto Hanover de Tecnologia, uma
das mais prestigiadas escolas de educac&o técnica da nacao.

Novas oportunidades de negdcios ajudaram a revitalizar Hanover.
Os valores imobiliarios continuam a subir e consideravel renovagao
urbana chegou com a conversdo de velhas estruturas e a construgéo
de novas habitagdes, lojas e outras empresas. O distrito tem um ar de
“cidade colégio” nele, com a &rea proxima ao campus da HIT atenden-
do as necessidades e interesses dos estudantes e jovens profissionais
técnicos.

LOCAIS DE INTERESSE

Instituto Albright

Escritorios do Palavra Diaria
O Quarto Mundo
Reformatério de Freedom City



Rua Greeley

Instituto Hanover de Tecnologia

Praca Hanover

Zooldgico Hanover

Aeroporto Jameson

Méaquina

Escola de Defesa Pessoal do Mestre Lee
Passarela

Auditério Schuster

Parque administrativo da USNet

KINGSTON

A area de Kingston, localizada entre a Rota 4 e a Interestadual, tem
mais classe média alta do que Hanover, processando desde a vida
estudantil a lugares possuidos por altos profissionais tecnolégicos.
Apesar de estar préxima a cidade, Kingston ainda continua com um ar
suburbano, algo que os residentes locais valorizam e lutam para man-
ter. O valor das propriedades tem aumentado com o passar dos anos,
mas as pessoas em Kingston resistem ao desenvolvimento, querendo
manter o charme e 0s aspectos agradaveis de sua comunidade intac-
tos.

NORTH BAY

Da costa da baia até a Rota 9 é a area de North Bay, um distrito ele-
gante de caras casas a beira mar e mansdes histéricas de algumas das
mais ricas familias de Freedom City. North Bay apresenta exclusivos
iate clubes e propriedades de frente para a praia, com poucos espagos
de praia publica. Durante os feriados, as mansdes de North Bay s&o
lindamente decoradas e hé turistas para vé-las.

LOCAIS DE INTERESSE

Junto com Lantern Jack, Hill € conhecido pelas ocasionais assom-
bragdes, visdes estranhas ou outros eventos paranormais, normalmen-
te conectados a histéria colonial da cidade (assim como a caga as
bruxas do séc. XVII) ou até mesmo quando Lantern Hill era um local
sagrado para as tribos americanas locais.

LOCAIS DE INTERESSE

late Clube North Bay
Aeroporto Trainor

WEST FREEDOM

A area da cidade a oeste da Via Expressa Wallace compreende West
Freedom. E um contraste entre 0 novo e o velho, maneiras antigas e
progressistas de se fazer as coisas. Isso inclui as velhas e intactas
regides de Freedom City, assim como as recém desenvolvidas areas
que expandiram os limites da cidade.

LANTERN HILL

O lado norte da peninsula junto ao Rio Wading se ergue a uma colina
que é o local de um dos mais antigos assentamentos na area de Free-
dom. Lantern Hill foi construido nos tempos da Revolugéo e se tornou
um dos mais exclusivos enderegos para juizes, banqueiros € o “velho
dinheiro” de Freedom City.

Esses dias, Lantern Hill ndo tem sido tdo exclusivo quanto costu-
mava ser. Os apartamentos com jardim e casas comuns ainda sao
maravilhosos exemplos da arquitetura dos sécs. XVIIl e XIX, muitas
delas submetidas a modernas renovagdes. A regido tem um ar distin-
tamente colonial com ruas estreitas e cheias de arvores, construgdes
de frente de tijolos e pequenos jardins ou jardineiras.

Lantern Hill é o lar de vérios locais histéricos, da casa do herdi da
Guerra da Revolugdo major Josheph Clark ao Cemitério de Lantern Hill
e uma das mais velhas casas de oragdo, a Igreja de S. Estevao. E
também é mais conhecido pelas assombragdes do misterioso Lantern
Jack, mistico observador de Freedom desde a Guerra da Revolugdo
(vide Capitulo 5).

Cemitério de Lantern Hill
Igreja de S. Estevéo

WEST END

Descendo de Lantern Hill em direcdo a Greenbank esta o West End de
Freedom City. O West End originalmente era varias pequenas comuni-
dades étnicas que chegaram ao final do séc. XIX. Hoje, eles se mistura-
ram numa comunidade geral, apesar de bolbes das culturas originais
ainda podem ser encontrados, junto com varias areas de recém chega-
dos.

E uma area populosa, normalmente de classe média baixa. Casas
comuns e apartamentos séo comuns, junto com apartamentos jardina-
dos com patios comuns. Devido as baratas habitages em sua infancia,
0 West End se tornou lar de imigrantes irlandeses, italianos, gregos e
judeus. Afro-americanos, hispanicos e asiaticos vieram nos anos se-
guintes. O West End apresenta os melhores restaurantes étnicos da
cidade, particularmente locais de delis e pizzas.

Infelizmente, o West End ainda vé muitos crimes, particularmente
de gangues, e o crime organizado mantém uma fortaleza aqui, apesar
dos melhores esforgos do FCPD. Culturalmente, o West End é espre-
mido entre Parkside e novos desenvolvimentos como Ashton. Isso
deixa a area com pouco espago para crescer, e alguns acham que o
crescimento de Freedom City eventualmente significara o fim das ve-
lhas vizinhangas & medida que forem sendo demolidas para abrirem
caminho para novos desenvolvimentos.

LOCAIS DE INTERESSE

Ashton Mall

Bar Secreto

Igreja de S. Sebastio
Templo Ben David
Hospital Trinity

GREENBANK

Greenbank fica entre West End e o Rio do Sul, mais conhecido como a
parada de trem onde as mercadorias entram e saem de Freedom City.
E cheio de depésitos, linhas de trem e companhias de carga, onde
muitos dos habitantes de West End costumam trabalhar.

Atualmente, Greenbank é uma area em imensa depresséo. Free-
dom City néo vé muito trafego de trens como costumava, e muitos dos
velhos galpdes se fecharam. A recente extenséo de uma trilha magné-
tica para um novo trem bala de altissima velocidade melhorou as con-
diges em Greenbank e criou novos empregos. Ainda assim, a area é
um ninho para ladrdes e para o crime organizado e o governo da cida-
de espera que a nova prosperidade ajude a limpa-lo.

Greenbank é centrado na velha Estagéo Ferroviaria Unido, por on-
de os trens entram e saem da cidade. E ocasionalmente usada para
contrabando e encontros clandestinos, entdo a policia (e os herdis
como Antesombra) mantém um olho atento nela. As estagdes sdo um
6timo lugar para superbatalhas, com varias coisas para os herois arre-
messarem (ou serem atingidos). Galpdes abandonados, estagbes de
tfrem e casas vazias também serviram como esconderijos e quartéis
generais para heroéis e viloes.
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ASHTON E GREENVILLE

As comunidades de Ashton e Greenville sdo bastante novas, tendo
crescido com o passar desses vinte anos. Ambas s&o limpas, moder-
nas comunidade suburbanas apenas suprindo a demanda de novas
casas para as pessoas que se mudam para a area de Freedom. Apesar
de alguns pensarem nessas novas comunidades como muito “unifor-
mes”, com seis ou sete estilos de casas familiares, muitos acham Ash-
ton e Greenvile agradaveis, com novas habitagdes, escolas, lojas, etc.
Muitos das familias de classe média de Freedom vivem na é&rea, com
mais ainda se mudando o tempo todo.

SOUTH FREEDOM

South Freedom fica no outro lado do Rio Sul que a area central e é 0
lugar que pode enfrentar os maiores desafios no futuro de Freedom.
Algumas partes s&o afluentes ou classe média, mas outras s&o repletas
de pobreza e infestadas pelo crime, particularmente a influéncia do
crime organizado. Riqueza e pobreza ficam lado a lado na érea e o
governo espera fazer a diferenca ali. Falta apenas ver se isso pode ser
feito.

BOARDWALK

O sul de Freedom é mais conhecido por Boardwalk, indo junto a
costa de South River entre a Via Expressa Wallace e a Rota 4. Board-
walk € cheio de hotéis e cassinos, ja que o jogo de apostas € legal na
area (mas ndo em outras partes de Freedom City, por ordem local).
Originalmente construidos durante a época dos gangsteres nos anos
20, alguns dos hotéis mostram sua idade enquanto outros foram recen-
temente reconstruidos ou renovados.

O dinheiro entra em Boardwalk das pessoas locais e de milhares de
turistas de todo o pais. O governo local e homens da lei sdo bem cien-
tes que Boardwalk é cheia da corrupgdo e influéncia da Mafia, mas
esforgos para trazé-la a baixo séo recebidos com firme resisténcia por
causa das quantias substanciais de taxas que a cidade recebe de
impostos sobre 0 jogo e outras atividades recreativas junto a Board-
walk. Enquanto a policia € normalmente intimidada, her6is como Ante-
sombra (vide Capitulo 5) fizeram grande progresso.

LOCAIS DE INTERESSE

réncia” de moradia barata. O Colégio Freedom € tido como o colégio
estadual com reputagéo de “escola particular” e alguns negocios locais
(legais ou nao) atendem ao interesse dos estudantes do colégio que
procurem diversao.

Mesmo Southside esta vendo o impacto da prosperidade de Free-
dom City, com mais dinheiro indo para obras publicas e novas constru-
¢Oes. Mas, como dizem alguns, ha preocupacdes de que os contratan-
tes e empresas construtoras estejam pondo mais dinheiro nas méos do
crime organizado, meramente fortalecendo sua posi¢éo em Southside.

LOCAIS DE INTERESSE

Construgdes DeCosta

Eclipse

Colégio Freedom

Aeroporto Internacional Jordan
Reformatério Freedom

Rocket Records

LINCOLN

Ao oeste de Southside fica a regido de Lincoln, construida nos anos 50
e 60. Lincoln tem sido uma area predominantemente afro-americana
desde o comego e continua assim até hoje, apesar com um nimero
bem grande de hispanicos e outros grupos étnicos. Muitas pessoas que
vivem aqui trabalham em locais junto a Boardwalk, mas muitos jovens
também se envolvem em gangues e atividades criminais como meio de
sair da pobreza da regiéo.

Lincoln foi conhecido como o territdrio do cagador de gangues Vin-
gador Negro nos anos 70. O Vingador foi um membro da Liga Freedom
e também operava sozinho na vizinhanga. Apesar de ter se aposentado
e caido na escuriddo anos atras, Lincoln agora é lar de outro super-
her6i, o adolescente Sénico, que secretamente é um estudante na
Escola Joseph Clark e tem freqlientado aulas “extracurriculares” na
Academia Claremont.

LOCAIS DE INTERESSE

Atlantida

Bezerro Dourado

N. Sra. da Misericordia
Paraiso

Palacio Southside

SOUTHSIDE

Ao sul da Boardwalk fica o distrito de Southside, entre a Rota 4 a leste
e a 6 a oeste. Southside é na maioria classe média ou classe média
baixa, mas crescentes bolsdes de pobreza e crime tém devorado a
sociedade por anos. Muitos das casas proximas a Boardwalk cairam de
valor porque o crime e atividades de gangues aumentaram. Muitas
partes de Southside tém visto casas de craque e traficantes aumenta-
rem, sendo presos pela policia, para entdo se mostrarem mais abaixo
na rua. As areas de baixo imposto parecem atrair o crime, e as pessoas
sdo cuidadosas quanto a evitar certas partes de Southside a noite.

A area mais a sul de Southside permanece a mais segura e mais
elevada, centrada no campus do Colégio Freedom e no Aeroporto
Internacional Jordan. Porém, o valor das propriedades proximas ao
aeroporto tende a ser bem baixo, criando um tipo de “zona de interfe-

Aterro da Cidade

Escola Joseph Clark

Centro Juvenil Lincoln

Penitenciaria Distrital de South River
Botanica Southside

BAYVIEW

A leste de Southside fica a comunidade de Bayview, entre a Rota 4 e a
Interestadual, entre a Estrada da Baia Sul de um lado e o Rio Sul de
outro. Bayview é uma comunidade mais afluente que Southside, lem-
brando Kingston, do outro lado do estreito. Ela tem desde propriedades
a beira mar com espetacular vista do Estreito Centenario e Riverside
em dire¢do a elevada regido préxima a Estrada da Baia Sul, conhecida
como Bayview Heights. As propriedades de Bayview s&o mais caras
que a média e ha a preocupagdo comunitaria sobre o crime que se
expande de Southside. A regido observa como estdo ficando mais
comuns, junto com contratos com a Segurancga Fortaleza.

LOCAIS DE INTERESSE

Central de Tratamento de Lixo de Bayview
Academia Claremont

PORT REGAL

Port Regal é similar em muitos aspectos a North Bay, mas é levemente
menos afluente e algumas das velhas mansdes e casas da era vitoria-



na foram vendidas para negociantes ou viraram pousadas. Port Regal
se amontoa ao redor do lago Mackenzie e as peninsulas que ficam na
baia. A area do lago apresenta casas mais sofisticadas, particularmente
aquelas com frente para ele. O lago é uma area popular para recreagéo
durante o verdo e outono, repleto de barcos e outras atividades aquati-
cas.

Mais ao norte, a demografia se torna solidamente classe média,
com o parque de diversdes Ocean Heights localizado ao fim da penin-
sula. Afastado da regido aquatica, fica o asilo Providéncia, a antiga
mans&o vitoriana da familia Philips que se tornou hospital mental no
comego do séc. XX e continua neste papel até hoje. Alguns mais famo-
sos criminosos de Freedom City estao presos aqui.

LOCAIS DE INTERESSE

LONELY POINT

O mais isolado ponto de terra em Freedom, Lonely Point & batizado por
seu terreno rochoso e desolado. Existem bancos de areia e plantas
rasteiras, mas pouco mais na pequena peninsula. Lonely Point é o lar
da Base Naval dos Estados Unidos, e uma simples estrada a leva até
Port Regal. A base Naval as vezes serve como ponto de destino para
prisioneiros que estejam indo para ou da llha Blackstone e normalmen-
te trabalha em cooperagdo com o Centro de Controle Espacial na llha
Star.

LOCAIS DE INTERESSE

Lago Mackenzie
Asilo Providéncia
Parque de Diversdes Ocean Heights

Base Naval de Lonely Point
Prisdo Blackstone
llha Star
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Em Freedom City, vocé pode ver heréis voando pelo céu, zumbis e
dinossauros gigantes emergindo do oceano, arvores arrancando suas
raizes e destruindo as ruas, e até mesmo prédios ganhando vida. Ainda
assim, ela ainda é uma cidade onde milhdes de pessoas vivem, traba-
lham e brincam todo dia.

Como muitas cidades grandes, Freedom City tem um abismo entre
ricos e pobres, mas as pessoas nem sempre o notam. Nos altos apar-
tamentos e mansdes espagosas, 0s ricos tém vidas de luxo, interrompi-
dos por ocasionais planos para roubar ou chantagea-los. Outros ndo
tém tanta sorte e sofrem com péssimas condigbes de vida, ou traba-
lham num mundo constantemente mutante que parece nao deixar nada
sobrando para eles. Alguns nem mesmo tém isso e enfrentam uma vida
nas ruas sem lugar para irem. Como nos mundos de pessoas normais
e super-humanos, ricos e pobres raramente se misturam.

Apesar das ocasionais tempestades sobrenaturais ou batalhas su-
per-poderosas entre os arranha-céus do centro, muitas pessoas em
Freedom levam suas vidas normalmente. Eles v&o trabalhar, reclamam
sobre o trafego e construgdes, saem para almogo e jantar, e véo para
casa para suas familias a noite. Nas noites e fins de semana, eles
encontram tempo para sairem e aproveitar algumas das Unicas coisas
que esta cidade pode oferecer. Esta é a maioria dos cidaddos — classe
média e confortavel, exceto quando demonios racham as ruas ou aliens
invadem. A vida em Freedom City & muitas coisas, independente das
condiges de vida e salario, mas certamente nunca € monétona.

Este capitulo fala de diferentes aspectos da vida em Freedom City,
das grades empresas e industrias ao entretenimento, as artes, lojas,
servicos de saude, e todas as outras coisas e aspectos variados da
vida na cidade grande.

Uma das chaves para o sucesso de Freedom City sempre foi seu espi-
rito empreendedor. Freedom tem uma reputagdo como uma cidade de
oportunidade tanto para pequenas empresas quanto para grandes
corporagdes. Essas empresas formam a maior parte da vida diaria na
cidade e a coluna vertebral de sua economia.

FRANQUIAS LOGAIS

Os negdcios locais da comunidade de Freedom City tém varias corren-
tes diferentes e franquias que concorrem com populares negécios
nacionais.

LOJAS DE DEPARTAMENTO BROMWELL

Bromwell € uma corrente de lojas de departamento nativa da &rea de
Freedom City. E popular com as classes média e alta e encontrada no
centro e nos suburbios mais afluentes da cidade.

Esta corrente de musica local tem varias filiais na area metropolitana.
Freedom Sound armazena uma extensa cole¢do de CD'’s, junto com
revistas relacionadas, videos, camisas e acessérios. A corrente € popu-
lar com os estudantes do segundo grau e ginasial, 0 que os tornam a
maioria dos clientes e empregados.

Esta rapidamente expansiva corrente de lojas de conveniéncia pode ser
encontrada por toda Freedom City e na costa leste. Muitos dos merca-
dos-go possuem ou ficam localizados

doceria e uma pequena banca de jornal.
VIDEOTECH

VideoTech é a maior corrente de locadoras de video independente
de Freedom. As lojas tém um ar “hi-tech” e oferecem descontos espe-
ciais para aluguéis populares. A corrente aluga DVD’s e fitas VHS,
players de DVD e VHS, e jogos e consoles de video games.

LOJAS PROEMINENTES

Junto com as lojas de franquias, Freedom City apresenta varias lo-
jas independentes e empresas.

Esta é uma das mais antigas e mais respeitadas joalherias da cida-
de. Apds a perda da loja como resultado de uma super-batalha, Nicho-
las e Raymond Haas reconstruiram seus negocios com uma mais nova
e mais cara loja. Os irm&os s&o bem conhecidos por aparecerem em
seus proprios comerciais de radio e televisédo, normalmente falando
sobre seu pai comegou no ramo joalheiro.

Considerada a melhor loja de quadrinhos da area metropolitana de
Freedom, a Millenium Comics passou de uma simples loja para trés ao
longo do ano passado. Os clientes chamaram a destruicdo das caras
colecdes da loja principal num incéndio de uma tragédia de proporgdes
épicas, mas o dono Jerry Webster conseguiu recuperar o acervo ao
nivel anterior e acrescentou algumas coisas. Os clientes podem encon-

trar milhares de volumes de capa

proximos a postos de gasolina. Eles
oferecem uma variedade de itens de
conveniéncia e comidas a um preco
mais elevado e ficam abertos 24
horas por dia, eles atraem muitos dos
que procuram comida tarde da noite.

SUPERMERCADOS COLHEITA

Uma grande corrente de supermer-
cados que tem varias lojas por toda a
area metropolitana de Freedom.
Supermercados  Colheita sempre
incluem uma padaria, farmacia,

“mercado-go

dura, junto com uma ampla segéo e
revistas em quadrinhos memoraveis.

A HISTORIA SEM FIM

Este pequeno antiquario de livros
repousa abaixo de um prédio em
Riverside, uma placa de madeira
com seu nome sobre a porta. O dono
Andrew Orlando trabalha na loja e
mora no andar de cima. Ele é um
corpulento e barbado cavalheiro com







Tamanho: 400 km? (area metropolitana)

ESTATISTICAS RELIGIOSAS

POLITICA

Altitude média: 28 m
Clima: Temperado

POPULAGAO

Area metropolitana: 3.812.500
Forga de Trabalho Civil: 2,9 milhdes

ESTATISTICA RACIAL

Caucasianos: 53%
Africanos: 20%
Latinos: 18%
Asiaticos: 6,7%

Protestantes: 59%
Catolicos: 20%
Judeus: 9%
Mugulmanos: 3%
Budistas: 1,5%
Hindus: 1,2%
Outros: 6,3%

Porcentagem de populagdo regularmente
freqlientadora de servigos religiosos: 37%

Porcentagem da populagéo registrada para
votar: 63%

Média de votagao: 54,8%

Democratas: 45%

Republicanos: 41%

Independentes: 8%

Liberais: 4%

Verdes: 1%

Outros: 1%

Prefeito: Michael O’Connor Jr.

Nativo-americanos: 0,9%
Outros: 1,4%

PRINCIPAIS RELIGIOES
Igreja Metodista Unida

Igreja Unida de Jesus Cristo )
Igreja de Jesus Cristo dos Santos dos Ultimos

Dias
Igreja Batista do Sul DIy 100

pobreza: 8,4%
Desempregados:

um profundo amor por livros e uma queda por gatos, canarios e flores
exoticas. Pelo menos um dos varios amigos felinos de Orlando pode
ser encontrado deitado ao sol ou préximo o radiador da loja sempre. A
loja se especializa em livros “bem amados” (usados), incluindo edigbes
raras. Andrew tem um incrivel talento para encontrar volumes raros e
ocasionais tombos em tomos de interesses para aqueles versados nas
artes arcanas, como seu amigo (e antigo morador de Riverside) Adrian
Eldrich (vide Capitulo 5).

ROCKET RECORDS

Renda doméstica média: $ 41.000
Porcentagem de lares abaixo da linha da

3% (érea metropol.)
6,4% (total)

Média de prego de iméveis: $ 265.000
Aluguéis médios p/ apto de dois quartos:

Uma pequena loja de discos no segundo andar de um edificio em
Southside, Rocket Records é considerada o melhor lugar na cidade
para musica de segunda méo, rara e underground. O estoque da loja
inclui importados, gravagdes piratas e gravacoes de bandas locais. Eles
até mesmo tém uma secéo inteira de gravagdes de vinil.

SHOPPING GCENTERS

Freedom City apresenta varios complexos de lojas e prédios com cole-
¢Oes das maiores correntes de lojas.

Shopping Center Pier Dois a beira mar tem dois niveis de lojas e
restaurantes e algumas grandes correntes de lojas. O pier normalmente
apresenta entretenimentos externos com tempo bom, assim como uma
se¢do a céu aberto nas estagdes de campo e pesca.

Millenium Mall em Midtown é um dos maiores deste tipo na area
metropolitana: trés andares abrangendo quase nove quarteirdes. O
shopping possui mais de 150 diferentes lojas e uma extensa praca de
alimentagdo no terceiro andar, apesar da presenga de um estaciona-
mento de quatro andares anexo ao prédio.

Ashton Mall, que s6 foi aberto recentemente, atende as necessi-
dades de compras para residentes dos suburbios a oeste da cidade,
apesar de terem algumas preocupagdes a respeito de gangues e “che-
fes” das areas mais pobres de West End. Isto, por sua vez, leva a
reclamagdes sobre elitismo e racismo por parte da associagdo do
shopping.

Meadow Street em Riverside apresenta varias pequenas lojas de
vanguarda, muitas especializadas em livrarias, galerias, joalherias e
butiques.

EDIFICIOS MAIS ALTOS

Piramide Plaza: 100 andares

Edificio Rath & Stromberg: 65 andares
Federal Plaza: 60 andares

Edificio Goodman: 55 andares

Torre GBN: 52 andares

Edificio do Banco Eastern Seaborn:
50 andares

Greeley Street em Hanover é conhecida como um lugar para se
encontrar lojas Unicas, butiques, lojas de roupas da moda e cafés as
calgadas. E um lugar popular para passar as tardes de fim de semana
comprando, comendo e olhando as pessoas.

Praga Hanover, a area préxima ao Instituto Hanover de Tecnologi-
a, conhecida por livrarias e lojas atendendo ao publico em idade esco-
lar.

Bayview Mall na Bayview central € um novo shopping center mais
conhecido como o local da batalha entre a Nova Geragdo € um dos
mechas gigantes do Doutor Otaku. O estrago ao shopping ja foi repara-
do, e a geréncia ficaria desanimada se descobrisse que ele se tornou
um ponto de encontro regular de estudantes da Academia Claremont
em suas identidades secretas.

MAIORES EMPRESAS

Freedom City tem um dos mais rapidamente crescentes mercados de
trabalho do mundo. A medida que o mercado cresce, novas empresas
sao motivadas a se moverem para a area. Corporagdes sao 0s maiores
jogadores tanto na vida econdmica quanto politica de Freedom City.

A cidade primariamente atrai empresas baseadas na informagao,
tanto a midia e companhias especializadas na distribuicdo de informa-
¢ao, como casas de transmissdo, companhias de pesquisa, telecomu-
nicacbes e similares. Essas companhias tram vantagem da infra-
estrutura de alta tecnologia e rede de telecomunicagdes.

CONSTRUGDES DECOSTA

A Construcdes DeCosta é a maior contratante de construgdo em Free-
dom City. A companhia € uma histéria de sucesso local e bastante
popular com a comunidade de colarinho azul pelo nimero de trabalhos
que sustenta. E baseada na renovagdo de uma pedra marrom em
Southside. DeCosta produz uma série televisdo e mostra imagens de
algumas das melhores construgdes em Freedom sendo reparadas e
novos marcos sendo erguidos com o slogan “DeCosta construindo
Freedom”.



O dono e fundador da companhia é Frank “Buddy” DeCosta, um
amavel homem que trabalhou na construgéo e liderou os construtores
de Fairhaven antes de comecar sua prépria companhia. Apesar de
constantemente lembrar as pessoas que nédo tem nada mais que o
ensino primario, Buddy ainda dirige uma bem sucedida companhia. Ele
se orgulha do trabalho que a Construgdes DeCosta faz em Freedom.

Rumores sugerem lagos entre a Construgdes DeCosta e a Méfia de
Freedom City, que tem lagos com os sindicatos da cidade. DeCosta
veementemente nega quaisquer dessas alegagoes, e as investigagdes
da policia ndo revelaram qualquer evidéncia de relagéo com a Mafia.

Os moradores de Southside conhecem Buddy DeCosta como um
homem decente e de familia, trabalhador arduo que construiu sua
companhia do nada a uma das maiores empreiteiras de Freedom City.
Apesar de trabalhar duro para fazer de sua companhia um sucesso, o
verdadeiro orgulho e alegria de sua vida sdo sua esposa Angelina e
seus quatro filhos — Mary, Julie, Frank Jr. e Cindy, de idades de 22 a
13.

DeCosta € um homem simples que vai direto ao assunto e fala o
que vem a cabega. Ele nunca hesita em contar a um cliente a verdade
e espera 0 mesmo em troca. Ele é conhecido por ter um pavio curto,
especialmente quando surgem insultos e insinuagdes sobre sua com-
panhia e as praticas de seus negécios. Qualquer sugestdo de que a
Construgdes DeCosta esteja envolvida em atividades ilegais, particu-
larmente envolvimento com a Mafia, normalmente dispara um grito
furioso vindo de DeCosta.

INDUSTRIAS DELPHIC

Uma companhia internacional e conglomerado com interesses em
Freedom City (e em grande parte do mundo, alias), Industrias Delphic
esta longe de ser um nome familiar. Algumas das companhias subsidia-
rias sdo mais conhecidas, e Delphic ocupa um lugar dos escritérios no
Pirdmide Plaza no centro onde ela calmamente cuida de seus afazeres
dirios.

CONSTANTINE URALLOS

O que n&o é inteiramente sabido é que o rico controlador das Indus-
trias Delphic, o magnata grego Constantine Urallos, é também um

mestre do crime. Apesar de parecer um charmoso idoso em seus 70
anos, Urallos na verdade é uma astuta e poderosa figura com lagos no
submundo. Seus quatro casamentos terminaram em repentinas e tragi-
cas mortes de suas esposas, apesar de nenhuma incriminagao ter sido
provada.

For 10

Des 11 Con 16 Int 18 Sab 18 Car 18

Pericias: Blefar 10 (+14), Diplomacia 8 (+12), Reunir Informag&o 10
(+14), Conhecimento (negécios) 8 (+12), Conhecimento (eventos
atuais) 6 (+10), Conhecimento (manha) 6 (+10), Notar 4 (+8),
Profissdo (presidente) 10 (+14), Intuir Intengdo 8 (+12)

Feitos: Conectado, Contatos, Bem Informado

Combate: Ataque +3, Agarrar +3, Dano +0 (desarmado), Defesa +3,
Derrubar -1, Iniciativa +0

Salvamentos: Resisténcia +3, Fortitude +4, Reflexos +1, F. Vontade
+8

BRINQUEDOS FUN-TIME

Este manufaturador de brinquedos infantis foi fundado originalmente e
possuido pela familia Lettam. Desmond Lettam usou os recursos e
fabricas da Fun-Time como parte de sua carreira inicial como Garoto
Brinquedo (vide Capitulo 6).

O controle da Fun-Time passou para outros regentes apds a prisdo
de Lettam. Eles instalaram novas geréncias e a Fun-Time esta de volta
aos eixos, sem sequielas de suas conexdes com o Garoto Brinquedo.
Na verdade, a geréncia planeja produzir uma linha de brinquedos ba-
seada em alguns dos mais famosos projetos e éxitos do Garoto Brin-
quedo. Provoque isso ou ndo uma resposta do terrivel construtor de
brinquedos.

CONGLOMERADOS GRANT

Conglomerados Grant € uma companhia multinacional supervisionando
varios interesses de alta tecnologia. O verdadeiro interesse dos Con-




glomerados Grant e seu proprietario, Jonathan Grant, é o lucro a todo
custo.

Desde os anos 80, os Conglomerados Grant usaram diferentes es-
quemas para gerar super-humanos. A companhia preferia métodos que
envolvessem varios tratamentos de drogas e alteragdes genéticas,
algumas técnicas derivadas dos trabalhos de cientistas nazistas (base-
ados nos segredos genéticos de Ultima). Varios experimentos enlou-
queceram Ou morreram no processo, mas algumas histérias tiveram
éxito, mais notavelmente o processo DNAscengao e algumas melhorias
cibernéticas.

Herdis ja fecharam vérias subsidiérias dos corruptos Conglomera-
dos Grant ao longo dos anos, mas a corporagao central cuidadosamen-
te se exime da responsabilidade. Ela sacrifica uma subsidiaria e sua
geréncia sempre que as coisas ficam quentes demais, mudando a
atencéo para outro lugar. Até agora, ninguém foi capaz de provar qual-
quer erro da parte dos Conglomerados Grant ou do préprio Jon Grant.

JONATHAN GRANT

O dono dos Conglomerados Grant mudou um pouco desde sua juven-
tude nos anos 70, quando ele era parte da contra-cultura hippie e das
drogas. Isso despertou o interesse de Grant na quimica e seu envolvi-
mento no nascente mercado de designer de drogas. O dinheiro que fez
em suas primeiras “aventuras entrepeneurais” iniciou os Conglomera-
dos Grant, permitindo-o continuar a desenvolver novos e mais podero-
sos meios de “melhorar na experiéncia humana”. Hoje, Grant é fabulo-
samente rico pela criagcdo de remédios e manufatura privada de drogas
ilegais e super-humanos artificiais.

Jonathan Grant estd nos seus 40, mas apresenta um visual mais
jovem, usando seu longo cabelo louro num rabo de cavalo, barba cheia
e pequenos Oculos. Ele veste trajes e jalecos de laboratério o tempo
todo, e sempre tem pelo menos dois guarda-costas “aumentados” a
disposicdo. Ele assume que sua esposa e muitos de sua familia sejam
leais a ele e ndo sabem nada sobre suas atividades ilegais, mas sua
filha mais velha, Sarah Grant, de 17 anos de idade, secretamente o
odeia; ela é uma companheira mutante empatica que atende alguns
dos pensamentos e sentimentos sombrios de seu pai, e esta perto de
descobrir a verdade sobre ele e seus negocios.

For 10 Des13 | Con15 Int 19 Sab16 | Car 16

Pericias: Oficio (quimica) 12 (+16), Conhecimento (ciéncias bioldgi-
cas) 12 (+16), Linguas 3 (Alemao, Grego e Russo), Notar 5 (+8),
Profissao (presidente) 8 (+11)

Feitos: Conectado, Bem Informado

Poderes: Imunidade 1 (veneno), Escudo Mental 7

Combate: Ataque +3, Agarrar +3, Dano +0 (desarmado), Defesa
+3, Derrubar -1, Iniciativa +1

Salvamentos: Resisténcia +2, Fortitude +6, Reflexos +2, F. Vonta-
de +5

INDUSTRIAS MAJESTIC

A Majestic € uma grande corporag&o internacional com interesses em
quimica e indUstria pesada. Sua central corporativa é um prédio de
escritdrios no centro de Freedom City, e seu proprietario Hieronymus
King, vive numa luxuosa manséo em North Bay.

HIERONYMUS KING

O presidente da Majestic esta em seus 50 anos, com seu cabelo
quase completamente branco e um grande bigode. Ele usa ternos de

marca durante quase todo o tempo, ou um blazer sobre um suéter e
colete € um padrdo quando esta a bordo de seu iate, o Rainha do
Oceano.

Hieronymus King é um homem astuto e impiedoso. Sua disposicao
em fazer tudo para aumentar os lucros, incluindo infringir a lei, o torna
perigoso. Ele é o mandante de varias operagdes criminais secretas,
tirando grandes somas com apenas um risco minimo. King voluntaria-
mente paga super-criminosos e se aproveita das necessidades de
organizagdes criminosas, mas apenas se ele tiver parte dos lucros do
roubo ou informagdo. Ele cuidadosamente se retira de qualquer envol-
vimento, trabalhando através de intermediarios e companhias de fa-
chada para provar inocéncia.

For 10 Des 10 Con 11 Int 17 Sab 15 Car 13

Pericias: Blefar 10 (+11), Diplomacia 10 (+11), Reunir Informagéo
10 (+11), Conhecimento (eventos atuais) 6 (+9), Conhecimento
(eventos atuais) 6 (+10), Conhecimento (manha) 8 (+11), Co-
nhecimento (tecnologia) 4 (+7), Notar 4 (+6), Profissdo (presi-
dente) 8 (+10), Intuir Intengao 10 (+12)

Feitos: Conectado, Equipamento 20, Plano Mestre, Capangas 12,
Bem Informado

Combate: Ataque +0, Agarrar +0, Dano +0 (desarmado) ou por
arma, Defesa +1, Derrubar +0, Iniciativa +0

Salvamentos: Resisténcia +0, Fortitude +2, Reflexos +2, F. Vontade
+6

Nota: Distribuir (ou ajustar) os pontos de Equipamento e Capangas
de King como desejado para se adequar as necessidades da
Jcampanha_________________
NEW HORIZON MEDIA

A maior corporagéo local é o crescente império New Horizon Media
com interesses em virtualmente toda midia local, incluindo a Rede de
Transmissdes Globe. New Horizon possui estudios de filmes, jornais,
revistas e editoras de livros. Os escritorios de Freedom City da New
Horizon Media ficam espalhados em trés diferentes arranha-céus na
area de Parkside, incluindo a Torre GBN, apesar dos escritérios cen-
trais serem os ultimos sete andares do Edificio Hayward, em frente ao
Liberty Park.

A New Horizon tem uma provocativa reputa¢do pelo contetido de
suas noticias e midias. Alguns observadores da midia questionam seus
padrdes e ética, mas a NHM aponta seu sucesso como prova de que
apenas da ao publico o que ele quer.

Seu dono € o guru da midia Henry “Hank” Allard, um homem bem
conhecido tanto por seu tino para negocios e grandes gastos pessoais.
Ja incrivelmente rico, Allard trabalha para aumentar e manter seu impé-
rio corporativo dia-a-dia.

Allard € um homem que sabe 0 que quer e vai atras disso, e que 0s
Céus ajudem quem estiver no caminho. Ele transformou uma pequena
fortuna num império corporativo da midia através de suas pericias de
negociagao e acurado senso do que o publico quer. Essas qualidades,
aliadas a sua vontade de fazer o que custa para vencer, puseram Hen-
ry Allard no topo da midia. E ele pretende ficar I4.

Hank Allard tem 49 anos, com um cabelo curto e negro se tornando
cinzento nas témporas e com cavanhaque e bigode. Ele fuma caros
cigarros e usa roupas finas e jéias caras (incluindo um conjunto de
anéis de esmeraldas). Seus olhos séo cinzentos e duros como pedra,
particularmente quando esta zangado ou quer tirar algo de alguém.
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Ao longo dos anos, Hank Allard fez tudo em seu alcance para se
distanciar de quaisquer super-herois ou supervildes. Ele nao fala muito
a respeito, mas muitos suspeitam que isso tenha haver com um encon-
tro amoroso que ruiu ap6s Quirk ter transformado o restaurante onde
estavam jantando num monstruoso arremesso de tortas durante uma
super-batalha ha dez anos. Desde ent&o, Allard tem evitado qualquer
coisa haver com super-heréis, a ndo ser enviar reporteres atras de suas
historias (o que eles fazem, afinal, para receberem salarios).

COMUNICAGOES NOVA

Comunicagdes Nova é um dos maiores redes de telefonia celular do
pais. Lojas e quiosques com seu familiar simbolo do sol ardente séo
comuns por toda a Freedom City e vendem diferentes modelos de
telefones celulares. A rede digital da companhia se estende pelo pais e
continua a expandir sua cobertura. A Comunicagdes Nova também
oferece pagers, sistemas de mensagens por voz e telefones padrao,
tudo como parte da “explosdo Comunicages Nova”, como dizem os
comerciais.

Naomi Sinclair, presidenta da Comunicagdes Nova, € uma sagaz
mulher de negécios, que se juntou & companhia na promessa de au-
mentar sua fatia no mercado. Ela tem cumprido bem mais do que pro-
meteu. O quadro dos diretores esta feliz com o desempenho da Sra.
Sinclair, incluindo sua decis@o de mover a central da corporagéo para
Freedom City. Sinclair, uma mulher de cabelos negros descendente de
gregos e ingleses, passa muito de seu tempo cuidado de seus préprios
negécios. Ela vive num apartamento na area central e sempre tem seu
celular a méo.

de comunicagdo e midia. Ele posicionou sua companhia para ser um
dos primeiros provedores deste servigo. USNet tem um dos primeiros
provedores a fundir um navegador com seu préprio software, expondo
muitos clientes a Rede Mundial pela primeira vez. A companhia oferece
hospedagem de paginas como parte do pacote padrdo de membresia,
tornando-a um explosivo sucesso nas companhias de alta tecnologia de
Freedom.

A companhia ultimamente tem investido dinheiro em pesquisas de
realidade virtual, prometendo prover ambientes virtuais multi-sensoriais.
Tais servigos ainda estdo em estagio experimental. A pesquisa de
ponta atrai varios estudantes internos e formandos do Instituto Hanover
de Tecnologia.

USNet tem uma agressiva estratégia de mercado com outro grande
provedor de servicos on-line. Eles fundem seu software on-line em
muitos dos novos computadores pessoais fabricados pelo Grupo
Braunberg, produtores de computadores multi-plataforma com uma
fabrica subsidiaria e escritério em Freedom City. A companhia também
trabalha ao lado da New Horizon Media para prover extenso contetido
multimidia para os clientes, incluindo as noticias da GBN.com 24 horas
e site de informagdes, e servigos da GBN On-line. Rumores dizem que
a New Horizon Media pode se oferecer para comprar a USNet. Se
Hamilton estd ou ndo querendo vender é outra histéria. Seguindo o
caminho atual, USN é quem pode ser capaz de comprar a New Horizon
Media (apesar de Hank Allard néo ter nada para dizer a respeito)!

O jovem presidente da USNet ainda é um fanatico por computado-
res por dentro. Em seus joviais 30 anos, Scott Hamilton usa camisas
polo e jeans azul para trabalhar. De altura mediana com cabelo cor de

FUNDAGAO RHODES

Esta firma de investimento, seguro
e geréncia multinacional construiu
e possui o Piramide Plaza, e ge-
rencia varias companhias diferen-
tes em Freedom e por todo 0 mun-
do. Fundada por Alexander Rhodes
nos anos 50, sua presidenta atual &
Sophia Cruz. Juntamente com
varios interesses de negédcios, a
Fundagdo Rhodes é imensamente
envolvida em obras de caridade

| -Sea Wil >

FASTERN SEABOARD BANKING Co.
“E-Sea - nos facilitamos suas contas.”

areia e olhos azuis, Scott usa
oculos de armagédo dourada. Ele
ndo gosta de nada além de falar
sobre computadores e sua compa-
nhia. Ele fica muito empolgado ao
discutir planos para o futuro da
USNet e é 0 que v& como 0 mais
empolgante no campo de negécios
no mundo. Ele ainda passa consi-
deravel quantidade de seu tempo
livre navegando na Internet. Hamil-
ton ndo esta casado e é um pouco
timido perto de mulheres atraentes,

iniciadas por seu fundador.

Em 1979, Tempestade Cerebral, um herdi iniciante, morreu defen-
dendo o Pirdmide Plaza de uma Liga Freedom sob controle mental dos
Descendentes de Sobek; seu heroismo conseguiu tempo precioso para
que o Escaravelho libertasse os herdis do controle dos Descendentes
ao custo de sua prépria vida. Tempestade Cerebral ganhou uma mem-
bresia pdstuma a Liga e os dois herois foram honrados com estatuas
na Colina dos Herdis.

USNet

A companhia que mais rapidamente tem crescido em Freedom City é o
servigo de provedor de Internet USNet, “a companhia on-line dos EUA”.
Ela oferece servigos on-line e acesso a Internet a milhdes de clientes.
Os escritdrios centrais ficam localizados num complexo de varios anda-
res de tijolo e vidro em Hanover. USNet juntou milhdes de délares na
melhora de sua extensa rede de modems e servidores pelo pais, arrui-
nando reclamagdes sobre a rentabilidade dos servigos on-line da com-
panhia.

A companhia é o sonho infantil do empresario Scott Hamilton. Ha-
milton acredita que a Internet eventualmente abordara todas as formas

M

apesar de sua real confianca.

BANGOS & FINANCEIRAS

Bancos e financeiras so grandes negdcios em Freedom City, particu-
larmente no distrito financeiro de Wading Way. Suas presencas fazem
de Freedom City um dos maiores centros financeiros da Costa Leste.

BANCO EASTERN SEABOARD

“E-Sea” é o maior banco de Freedom City, tendo trazido e consolidado
varias institui¢des financeiras menores. O banco faz explosivos nego-
cios provendo rendas para desenvolvedores e novos empresarios na
cidade. Ele possui consideravel quantidade de dinheiro real, o que
empresta ou vende como necessario. Ele possui hipotecas em mais
propriedades que qualquer outra instituicio financeira na area de Free-
dom City.

O logo do farol azul e branco do banco é uma visdo comum em car-
tazes e outdoors pela cidade, e pode ser encontrado em muitos dos
caixas eletronicos também. Seu andncio usa o slogan “E-Sea: Fazemos
0 banco algo facil”” O banco se prové de rapidos e corteses sistemas



de atendimento ao cliente em todos os seus setores, e agora oferece
0s servigos do “banco on-line E-Sea”.

Uma das maiores preocupagdes do Eastern Seabord é a necessi-
dade de seguranca reforcada em seus ramos de Freedom City. A ame-
aca de super-criminosos levou o E-Sea a instalar sistemas de seguran-
¢a e monitoramento mais sofisticados. O banco também confia imen-
samente na ajuda do FCPD e super-herois locais para lidar com assal-
tantes de banco super-poderosos. Super-criminosos roubaram bancos
E-Sea varias vezes no ano passado, mas em todas as vezes as autori-
dades apreenderam os criminosos dentro de 48 horas e devolveram o
dinheiro que roubaram.

INVESTIMENTOS RATH & STROMBERG

Uma casa de corretagem em Wading Way, Rath & Stromberg é a maior
das companhias do tipo de Freedom City e uma das maiores da Améri-
ca. A companhia, originalmente baseada na cidade de Nova lorque,
transferiu seus escritérios principais para Freedom ha varios anos.
Terras baratas e a promessa de uma nova e ultra-moderna rede de
comunicagdes eram o bastante para prover qualquer outra coisa que a
corporagéo conservadora precisasse, o que foi pago adiantadamente.

O prédio central da corporagdo € uma maravilha de desenho arqui-
tetdnico moderno, e Rath & Stromberg economizou uma consideravel
quantia sobre seus rivais em outras cidades por apoiar o estoque de
empresas locais de Freedom. A reputagdo de seus corretores pela
integridade e uma histdria de sélido desempenho ao invés de especu-
lagdo de alto risco também aumenta o valor da firma com clientes e
industrias. Observadores do mercado dizem que Wading Way tem o
potencial para se tornar “a nova Wall Street”.

O presidente da companhia é Arthur W. Stromberg, filho de um dos
fundadores originais. Stromber & bem conhecido como calmo e conser-
vador homem idoso com um acurado senso e raciocinio rapido. Aos 67

A existéncia de super-humanos criou volumes de leis e prece-
dentes legais ao longo dos anos. Os pontos relevantes da lei super-
humana para campanhas em Freedom City s&o:

+ Super-poderes ofensivos sdo considerados armas, e usar um
poder contra alguém é geralmente considerado crime grave a me-
nos que o individuo esteja agindo em auto-defesa ou para prevenir
um crime.

+ Super-her6is ndo tém que seguir procedimentos criminais a
menos que sejam membros da for¢a policial ou outro setor cumpri-
dor da lei. Entre outras coisas, isso significa que super-herdis nao
precisam ler os direitos de seus criminosos quando fazendo uma
“prisdo de cidadao”.

+ Super-herois podem ser acusados de “forga excessiva’ se u-
sarem mais do que a forga minima necessaria para incapacitar ou
conter oponentes. Isto € mais invocado no caso de vigilantes violen-
tos que matam ou mutilam criminosos.

+ |dentidades secretas s&o reconhecidas como entidades legais,
permitindo que super-humanos uniformizados estabelegam comér-
cio, testemunhem na corte ou sejam processados sem revelarem
suas identidades secretas.

+ Super-humanos sao figuras publicas, sujeitas ao mesmo tipo
de cobertura da midia como outras figuras publicas.

* O uso de Super-Sentidos e poderes como Telepatia podem
ser considerados violagdo da proibicdo na Quarta Emenda contra
“buscas indevidas”. Ninguém pode ser forgado a se submeter a uma
busca telepatica e provas colhidas apenas por meios extra-
sensoriais ndo séo admissiveis em corte.

anos de idade, ele tem a energia e disposi¢do de homens de metade
sua idade e uma presenca de comando a seu favor. Ele é publicamente
conhecido por aparecer nos comerciais de televiséo e radio com sua
famosa frase: “Se vocé quer trapacear, visite um cassino. Se vocé quer
fazer dinheiro, venha nos visitar.” Em seu tempo livre, Stromberg passa
o tempo com sua esposa Anne, seus trés filhos e sete netos. A compa-
nhia é cheia de especulagéo sobre quando o “velho” se aposentara e
quem o substituira quando o fizer. A opinido atual é que Stromber ficara
ainda por mais alguns anos.

OUTRAS INSTITUIGOES FINANCEIRAS

Muitos outros bancos operam em Freedom City, alguns deles derivam
de bancos maiores e outras instituicdes de empréstimos e unides de
crédito. A Unido de Crédito Hanover é a maior de seu tipo na cidade,
que tem ramos pela cidade e central em Hanover. Do jeito que 0 E-Sea
tem se comportado ao longo dos anos, houve vérias fusdes e consoli-
dacgdes entre os bancos de médio porte para manté-los competitivos.

FIRMAS DE ADVOCAGIA

Freedom City tem uma substancial comunidade legal com varias firmas
de advocacia proeminentes e uma associagao jurista com milhares de
membros. Os membros do judiciario vao de companhias de advogados
poderosissimas a firmas menores e clinicas legais de auxilio sem lu-
cros. Apesar da Associagdo Jurista de Freedom City manter um alto
padrdo de ética, sempre existem advogados querendo fazer o que for
preciso para vencer um caso ou fazer uma prisdo, e tém tido poucos
problemas para encontrar trabalho.

CABOT CUNNINGHAM & CROWLEY

CC&C é uma das maiores firmas de advocacia de Freedom City de
mais modos do que se imagina. Fundada em 1766, a firma mudou seus
escritorios para a cidade de Nova lorque de 1866 até 1979, quando se
mudou de volta para Freedom.

CC&C é uma firma arrojada, defendendo criminosos capazes de
pagar 0s seus pregos € envolvidos em toda espécie de atividades
escusas. Seus advogados s&o atraidos pela reputacdo agressiva da
firma e pelos salarios altos. Aqueles que tém sucesso s&o rapidamente
seduzidos pelas vidas de riqueza, poder e influéncia, assim como o
fundador da firma.

Lucius Cabot foi um talentoso advogado na Freedom colonial, mas
sempre se importou mais com a vitoria do que com a justica. Em 1768,
ele convenceu uma mulher acusada de bruxaria para revelar seus
segredos em troca de cleméncia. Ele invocou um deménio e fez um
pacto por riqueza, poder, sucesso e eterna juventude para desfruta-los.
Ent&o providenciou a condenagdo da mulher e sua morte por enforca-
mento para guardar seu segredo.

Desde entdo, Cabot adotou varias identidades pelo mundo, apesar
de nunca ter renunciado a escritura de sua casa colonial em Lantern
Hill. A pedido de seu mestre deménio em 1979, Lucius se mudou sua
firma de volta para Freedom City, posando como seu proprio descen-
dente. Cabot ainda néo conhece as razdes para esta mudanga, mas ele
é novamente uma das mais poderosas figuras na paisagem legal da
cidade e colhe os frutos de seu sucesso.

As atividades ocultas de Cabot o levaram a atritos tanto com Sirene
quanto Eldrich. Apesar disso, ninguém pode provar que sua firma este-
ja envolvida com algo ilegal, muito menos oculto. O status de Cabot
como um ocultista é amplamente conhecido pela sub-comunidade
mistica da cidade, mas néo para todos fora dela.
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For10 | Des 11 Con 14 Int 15 Sab 16 Car 18

Pericias: Blefar 8 (+12), Diplomacia 8 (+12), Reunir Informag&o 8
(+12), Conhecimento (arcano) 11 (+13), Conhecimento (histéria)
10 (+12), Performance (oratéria) 9 (+13), Profisséo (advogado) 9
(+12), Intuir Intencéo 9 (+10)

Feitos: Conectado, Ritualista

Poderes: Imunidade 3 (envelhecimento, doenga, veneno)

Combate: Ataque +2, Agarrar +2, Dano +0 (desarmado), Defesa +2,
Recuo -1, Iniciativa +0

Salvamentos: Resisténcia +2, Fortitude +6, Reflexos +4, F. Vontade
+8

HARTFORD, GRAYSON & COLE

A maior firma de advogados em Freedom é a Hartford, Grayson &
Cole. E uma companhia relativamente nova formada pela parceira de
duas firmas: Hartford & Cole e a Grayson e Associados. Ambas com-
panhias de 25 anos eram sélidas antes de se unirem para formar uma
parceria com tremenda experiéncia legal e uma imensa lista de clien-
tes. Eles cobrem todas as areas do espectro legal de taxas e leis corpo-
rativas a leis criminais, civis € matrimoniais. O sdcio sénior & Anthony
Grayson, um experiente advogado com mais de 30 anos de experiéncia
legal.

NELSON & BANNERLY, CONSULTORES LEGAIS

A firma de advocacia de Nelson e Bannerly opera em West End e
cuida de uma variedade de casos, a maioria questdes civis. A firma tem
estado em operagdo por dez anos e eles sdo bem conhecidos na area.
Em adic&o a casos de injurias pessoais eles também movem processos
contra grandes companhias envolvendo dividas e casos de negligéncia.
Uma pequena firma de dois parceiros e um sécio, Nelson & Bannerly

operou fora da visdo de muitas pessoas até que ganharam maior noto-
riedade contra a Seguros Consolidated ha alguns anos e forgaram a
seguradora gigante a pagar vastos lotes de propriedades destruidos na
Invasdo Terminus.

SEGURANGCA

Apesar do FCPD poder ser responsabilizado para cuidar da ques-
t4o uma vez que um crime ocorra, muitas pessoas e empresas de
Freedom City querem tomar cautelas extras para prevenir crimes. Eles
confiam em varias companhias privadas de seguranga operando dentro
e fora da area metropolitana, todas atendendo a uma variedade de
clientes diferentes. Apesar do pessoal de seguranga contratado receber
treinamentos sobre como lidar com situagdes perigosas, seu principal
trabalho & observar e relatar a policia, ndo serem herdis e fazerem
prisdes, particularmente quando super-criminosos estéo envolvidos.

SEGURANGA FORTALEZA

Seguranca Fortaleza, baseada em Hanover, oferece pacotes de
seguranca para clientes residenciais e pequenas empresas. Seu slogan
é “Transforme sua casa num castelo com Fortaleza” e adesivos de
“Protegido por Fortaleza” s&o comuns em regides mais afluentes como
Bayview, Kingston e North Bay. Pessoal uniformizado de seguranga
patrulham areas de “alto risco” (ex.: areas que pagaram por Servigo
adicional), e relatam qualquer coisa suspeita as autoridades.

SERVICOS DE SEGURANGA TITA

A Titd se descreve como uma companhia de consultoria de segu-
ranga de tecnologia de ponta para empresas e grandes organizagdes.
Eles oferecem uma consulta completa de seguranca e contratagao de
servigos. Eles supervisionam um local, planejam sistemas de seguran-
¢a para atender as suas necessidades, sugerem pregos para a instala-
cdo e oferecem pessoal treinado, de técnicos a guardas de seguranca.
0 logo do “T” circulado da companhia é comum em janelas do centro,
junto com vigias noturnos usando o mesmo logo em seus uniformes
verdes.

Freedom City é chamada de “Cidade do Futuro” e realmente tenta fazer
jus ao nome com suas escolas. O prefeito O’Connor sempre fez da
educagé@o uma prioridade na cidade em muitos de seus discursos, pois
“aprender abre as portas da oportunidade para novas geracgoes.” Free-
dom City ap6ia imensamente suas escolas publicas e instituicdes de
ensino superior.

ESCOLAS PUBLICAS E PRIVADAS

Freedom City é dividida em varios distritos escolares, cada um com
escolas bésicas, ginasiais e médias. Escolas basicas e ginasiais nor-
malmente s&o encontradas juntas no mesmo prédio, enquanto os distri-
tos as vezes dividem escolas de ensino médio. A cidade tem mais de
25 escolas, com dois ou mais em construgdo para atender a demanda.

O governo da cidade faz cada esforgo para garantir a qualidade da
educacéo para os estudantes, apesar de haver algumas preocupagdes
estruturais quanto a tamanhos de classes maiores. Familias de South-
side e partes de West End estdo preocupadas sobre a seguranga de
seus alunos em escolas de ensino médio e até mesmo nas séries
anteriores. A policia e oficiais da escola tém programas para manterem
as escolas livres de armas e drogas e limitar as atividades de gangues
e crimes juvenis relatados na area.
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Este colégio em Lincoln ja viu dias melhores desde que foi construido
nos anos 60. A escola enfrenta problemas como o crescimento das
classes e encolhimento do corpo docente com a auséncia estudantil,
problemas com drogas, violéncia de gangues e gravidez adolescente.
Ao longo do ano, o dedicado corpo de professores da escola trabalha
para manter os estudantes aprendendo e fora de problemas, mas néo
tém tido sucesso.

O Colégio Joseph Clark se tornou foco de maior ateng¢&o nos ulti-
mos anos por causa do jovem her6i Sénico (vide Capitulo 5) tem se
mostrado nas instalagdes da escola varias vezes. Alguns suspeitam
que Sénico seja estudante do CJC, apesar de ndo haver nada que
prove isso. A administragdo da escola escolheu respeitar a privacidade
do estudante e ndo pediu qualquer prova.

COLEGIO FRANKLIN D. ROOSEVELT

O Colégio Roosevelt ¢ uma escola de ensino médio publica na area de
Midtown de Freedom. Ela se beneficia de novos meios, mas ainda tem
muitos dos mesmos problemas que infestam todos os colégio america-
nos, como drogas, violéncia e problemas legais. O corpo docente e
pessoal da escola trabalham duro para garantir um nivel de educagao
de qualidade para seus estudantes, mas normalmente s&o mais consi-
derados assistentes sociais, conselheiros ou oradores em palestras. A



maioria do corpo estudantil é feito de adolescentes que variam de
interesses entre trabalhar duro e se divertir com os amigos. Todos os
jovens problematicos costumam ser sempre os mesmos. O Colégio
FDR tem um bem sucedido programa atlético e seus jogos de futebol e
basquete sdo bem disputados.

ACADEMIA CLAREMONT

A Academia Claremont é uma prestigiada escola particular em Bayview
Heights. A Academia, fundada em 1871 pelo Dr. Charles Claremont,
manteve um pequeno e exclusivo corpo estudantil. Nos Gltimos anos, a
procura pela escola lentamente diminuiu enquanto os estudantes pro-
curavam novas escolas particulares na area de Freedom City.

A escola foi forgada a fechar as portas em 1993 devido a severos
danos que ndo puderam ser reparados na Invasdo Terminus. Ela foi
reconstruida e revitalizada com dinheiro de Duncan Summers, que
também se tornou o novo diretor da escola quando ela reabriu. Desco-
nhecido para grande parte do mundo, Summers ja foi conhecido como
o heréi mascarado Corvo, um papel agora assumido pela sua filha
Callie e a Academia Claremont agora serve como escola para super-
herois em treinamento. Vide o Capitulo 5 para maiores informagdes.

ENSINO SUPERIOR

Freedom City tem bastan-
te orgulho das instituicdes de
ensino superior, todas reco-
nhecidas entre as melhores
do pais. Todas elas expandi-
ram suas capacidades para
acomodar mais pessoas ao
longo dos anos.

UNIVERSIDADE DE
FREEDOM CITY (FCU)

A Universidade de Freedom
City (FCU) ocupa um espaco-
so campus em North End
entre o Liberty Park e o Rio
Wading. A escola foi estabe-
lecida em 1825 e foi extensi-
vamente expandida e renovada de seu Unico prédio original e campus
de pequena area. Apesar de alguns a considerarem o menor colégio na
cidade, seu desempenho e prestigio em muito superaram os do antigo
Colégio Freedom.

O campus por si cobre quase duas milhas quadradas de North End,
abrangendo mais do que um conjunto de prédios (conhecidos como
“sagudes”). O campus apresenta paisagismo moderno e calgadas com
arvores entre os prédios, ladeados com dormitérios, fraternidades e
lugares de cerimdnias, e outras edificagdes para os estudantes. Todas
as edificagdes da universidade sao patriménios artisticos, incluindo a
rede de computadores do campus.

A FCU é notavel por seus programas de artes liberais, com uma fa-
culdade de nivel mundial para Inglés, historia, filosofia e comunicagdes.
Seus programas de negocios se tornaram nacionalmente renomados e
intensamente associados a formas ao longo de Wading Way. Os pro-
gramas cientificos da universidade s&o bem recebidos, mas ofuscados
pelos do HIT. FCU também é bem conhecida por sua escola médica e
programas de graduacéo escolar em advocacia.

quando foi construido e aberto e 1799. Apesar de ter sido considerado
igual aos colégios da Liga Ivy e escola preferida para os privilegiados
da cidade, ele ndo testemunhou o teste do tempo assim como os ou-
tros. Suas instalagdes e materiais normalmente estéo desatualizados e
adquiriram uma reputacdo de “colégio festa”. Desde 1957, sua geréncia
tem sido menos cara que outras escolas de Freedom, normalmente
tornando-a a Unica escolha para familias de baixa renda. Para os estu-
dantes voltados ao esporte, o Colégio Freedom é intensamente envol-
vido nos esportes colegiais, apesar de haver rumores de que alguns
estejam relacionados as familias da Mfia.

Tem havido esforgos para melhorar o Colégio Freedom recente-
mente em suas instalagdes, reputagdo e equipamentos. O prefeito e
Quadro de Confianga do colégio ndo gostariam de nada além de verem
o Colégio Freedom restaurado a gléria de sua arquitetura colonial
assim como exceléncia académica moderna, mas o processo tem sido
lento se comparado as vérias melhorias feitas em Freedom City.

ESCOLA DE ARTES DE FREEDOM (FREESA)

A Escola de Artes de Freedom, ou “FreeSA” como é localmente conhe-
cida, esta localizada na area de Riverside, ndo muito longe da Rota 4 e
a linha de monotrilho. Projetada para encorajar e aumentar as artes em
Freedom, ela atraiu estudantes de todo o pais para suas excelentes
instalagdes e faculdade. A escola se foca na educagéo das artes, ofe-
recendo todas as belas artes
como pintura e desenho a
danga, musica ou artes per-
formaticas.

Alunos da FreeSA tendem
a terem um lado obsessivo
sobre a escolha de suas
disciplinas artisticas; eles
precisam ser, ja que 0s reque-
rimentos para a entrada na
escola sdo altos, e ha uma
longa lista de espera para ser
atendido. Juntamente com
assistir as aulas, os alunos
normalmente aparecem em
shows e recitais para seus
colegas e publico. Eles também regularmente apresentam ou exibem
seus trabalhos em galerias e clubes de Riverside e do Theatre District.

INSTITUTO HANOVER DE TECNOLOGIA (HIT)

Localizado em Southside, o Colégio Freedom é o mais antigo colégio
na area de Freedom, apesar de ficar fora da cidade propriamente dita

Localizado préximo ao Rio Wading e a FCU, esté o Instituto Hanover de
Tecnologia, ou HIT. Onde melhor aprender as pericias da “Cidade do
Amanh&” sendo em uma das melhores escolas técnicas da nagao? HIT
se relaciona favoravelmente com a CalTech e o Instituto Massachusetts
de Tecnologia. Ele tem uma rivalidade com a FCU sobre o status domi-
nante de seus recursos cientificos comparados. FCU recentemente
ganhou pontos por suas instalagdes serem em média mais novas do
que as do HIT, apesar da escola estar planejando atualizar suas coisas
0 mais breve possivel.

O campus do HIT se espalha por todo o lado norte do Rio Wading,
e ocupa mais de uma duzia de quarteirdes e algumas das mais moder-
nas estruturas. Seu forte foco técnico aborda famosos programas de
computagdo, engenharia, quimica e fisica. Enquanto o HIT continua o
lider em outros campos, a FCU ofusca o Instituto em biologia e bioqui-
mica. Os alunos do HIT tém reputagbes nao apenas como “fanaticos
em ciéncias” mas também como radicais inveterados, normalmente
atacando a FCU ou seus rivais no campus do HIT.



ESCOLA DE DEFESA PESSOAL DO MESTRE LEE

Uma pequena e discreta constru¢do de dois andares de blocos de
concreto no norte de Hanover abriga esta escola de artes marciais.
Mestre Lee, um velho senhor chinés que imigrou para a América em
sua juventude, ensina varios estilos de kung fu para seus estudantes.
Atualmente, os estudantes avangados de Mestre Lee cuidam da maio-
ria do ensino sob a orientagao atenta de seu sifu.

Freedom City por si s6 ja € um centro cosmopolita para as artes, e faz
jus a esta expresséo através de uma variedade de concertos, museus,
galerias e outras atragdes que oferece.

MUSICA

Freedom City tem um ativo cenério musical, apresentando a famosa
Filarménica Freedom, uma orquestra completa com 115 integrantes.
Eles fazem apresentacdes regulares na Casa de Opera Beaudrie, mas
o destaque do ano é seu concerto de Dia da Independéncia “Que a
Liberdade Soe” em Riverside Park, acompanhada por um espetacular
show de fogos de artificio. O atual regente da Filarménica é Arthur Tan,
compositor sino-americano bastante conhecido. Tan trabalhou em
varias partituras para filmes populares e televisdo. A Filarmonica é
infelizmente o alvo favorito do vildo Maestro, um dos seus antigos
regentes (vide Capitulo 6).

A Companhia de Opera de Freedom City ¢ uma das melhores da
nacdo, também se apresentando na Casa de Opera. Eles produzem de
seis a oito dperas por ano, atraindo a nata da alta sociedade de Free-
dom. Enquanto as performances tendem a ter um prego tradicional, ha
alguns anos a Companhia de Opera apresentou Pax Centurionus, uma
6pera moderna em latim celebrando a vida e a morte do Centurido.
Gerard Phillips, 0 notavel soprano que interpreta Centuri&o, se tornou a
celebridade local com este papel, e o show sempre é apresentado com
a casa cheia.

Eventos como a 6pera e a orquestra tendem a atrair o topo da soci-
edade de Freedom, tornando-os alvos para criminosos que procuram
roubos ou meramente fazendo deles reféns, seja a esmo ou para afir-
mar um ponto. Personagens jogadores que sejam de classe alta ou
influentes em suas identidades secretas podem atender a uma noite de
6pera ou balé, assim como qualquer um que procure uma noite de
cultura e refinamento, incluindo alguns dos herdis seus PNJ’s de apoio.

Originalmente construida em 1874 por Richard Beaudrie, a Casa de
Opera tem sido ha muito tempo um marco no setor teatral de Freedom
City. A Casa de Opera foi detalhadamente restaurada usando fotografi-
as e informagdes reunidas da sociedade histérica local apés sofrer
tremendos danos da super-batalha contra 0 Maestro e a Liga do Crime.
A Casa de Opera atual é considerada ainda maior que a original mas
com pelo menos 0 mesmo charme e classe do Velho Mundo. A Casa
de Opera Beaudrie ¢ o lar da Filarménica Freedom e da Companhia de
Opera. Ela também serve como sede de varios outros eventos, incluin-
do pegas, musicais e até mesmo concertos de rock.

DRAMA E DANGA

Existem mais de uma duzia de companhias de performance ativas no
agitado Theatre District de Freedom City, apresentando tudo desde
pegas contemporaneas a Shakespeare e balé. Vérias das companhias
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Apesar de a escola ser um negdcio legitimo e bem sucedido, Mes-
tre Lee também a usa como uma frente de pesquisa para estudantes
dignos das artes marciais esotéricas que aprendeu de seus mestres na
China. Depois de um infeliz incidente em que um de seus estudantes
usou suas pericias para o mal, Mestre Lee agora escolhe seus aprendi-
zes mais cuidadosamente.

itinerantes se apresentam na area antes de irem para Nova lorque,
Boston ou Los Angeles. As mais populares performances modernas
tendem a atrairem maiores publicos, mas visitas do Balé Russo ou da
Companhia Real Shakesperiana de Londres vendem bem rapido tam-
bém. Muitos consideram o moderno Teatro Goodrich ou o elegante
Hellman Odeum iguais & avenida Broadway, em Nova lorque.

BIBLIDTECAS

Freedom City tem aproximadamente 134 bibliotecas, indo das regides
secundarias da Biblioteca Publica de Freedom City a bibliotecas de
colégios e universidades. A cidade também abriga cole¢des privadas
como bibliotecas de direito e medicina, sem mencionar a extensa cole-
¢do possuida pelo Super Museu e a Sociedade Historica de Freedom
City.

0O sistema da biblioteca publica da cidade tem 48 se¢des pela area
metropolitana abrangendo uma colegdo total de mais de trés milhdes
de volumes e arquivos dos periodicos de Freedom City pelo passar dos
Ultimos 162 anos. Ela também contém arquivos de microfilmes e micro-
fichas, fitas de audio e video e informagdes eletrdnicas para apoiar todo
0 material impresso.

A Biblioteca Publica de Freedom tem um extenso e facil de usar
website, permitindo que os clientes procurem material e reservem ou
renovem-nos on-line. O principal segmento da biblioteca da cidade é
uma larga escadaria flanqueada por esfinges de pedra apelidadas de
April e May (NT.: Os meses de Abril e Maio, respectivamente, em In-
glés), apesar de ninguém se lembrar o porqué. Os degraus da Bibliote-
ca Central sdo um local popular para encontros e descanso assim
como ler em tempo bom.

GINEMAS

Apesar de varios historiadores e oficiais cumpridores da lei tentarem
fazer vista grossa, Freedom City deve seus incriveis cinemas & Mafia.
Durante a Proibigdo, a Méafia de Freedom investiu muito dinheiro em
entretenimentos e distragdo para a populagdo e inchou sua riqueza.
Apesar de muitos cinemas terem se movido a uma geréncia indepen-
dente nos anos 60, qualquer interesse remanescente da Mafia em
todos, com excegdo dos mais pobres cinemas do Fens foram elimina-
dos pelo fim do primeiro termo do prefeito O’Connor.

Alguns teatros foram construidos na virada do século como casas
de vadiagem e depois convertidos, enquanto a maioria deles foram
construidos na grande moda de cinemas dos anos 20. Diferente de
muitas cidades grandes, os clientes de Freedom nunca experimenta-
ram o0 moderno cineplex, preferindo seus bem mantidos e amavelmente
conservados cinemas. Afinal, com mais de 25 cinemas espalhados pela
cidade, eles exibem mais filmes novos e antigos toda noite da semana
do que poderiam normalmente serem vistos.
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O Unico cinema realmente megaplex ficava em Greenbank. As es-
perancas do Shopping Center Greenbank e seu cineplex reviverem a
economia da area foram afetadas quando uma rapida batalha entre a
Ops FORCE e a tropa de choque destruiram metade da nova estrutura.
Desde 1990, a propriedade foi abandonada, apesar de Scott Hamilton
ter falado em compré-la para abrigar o novo centro de tecnologia da
USNet e local de testes para seus novos simuladores de realidade
virtual. O conselheiro de Greenbank esta estatico quanto a possibilida-
de e anseia por ela.

Quando as pessoas sdo perguntadas a respeito de qual cinema
mais gostam, muitos se lembram do Faradé em Hanover com motivos de
decoragéo egipcia. Outros gostam do estilo gético do Cinema Castelo
em Port Regal, com suas pedras negras, esculturas de gargulas e
iluminagdo de tochas. E também ha o Vitoriano, um gigante de trés
andares dominando o Kanigher Boulevard em Parkside com seu interior
de vermelho sangue camurcado e detalhes dourados; o Radiodeum foi
ha muito tempo abandonado e recentemente renovado apés a Gangue
Toon foi exposta por usa-lo como esconderijo. As pessoas fazem filas
para vé-lo e suas duas telas, desfrutando dos filmes mas também se
maravilhando com a carpintaria e os motivos de Art Décor.

MUSEUS

Freedom City tem vérios museus e galerias de arte, especialmente nas
areas de Riverside e Parkside. Os museus s@o populares atragdes
turisticas e abrigam varias excursdes escolares. Muitos deles estéo

disponiveis para festas particulares e eventos. As galerias exibem o
melhor e mais brilhante das comunidades artisticas de Freedom, e séo
destinos noturnos populares para a “nata” de Riverside.

MUSEU HISTORICO DE FREEDOM CITY

N&o longe de Liberty Park, este prédio do séc. XIX era uma mans&o até
1906 quando se tornou 0 Museu Histdrico de Freedom City. O museu
apresenta uma variedade de atragdes relacionadas com a histéria de
Freedom City, de sua fundac&o até os dias de hoje. Muitas das exibi-
¢bes do museu sédo recriagdes, apesar de muitos individuos terem
doado algumas pegas genuinas.

A principal atragdo s tem alguns anos de idade e reviveu o inte-
resse na antiga instituicdo. Um gigantesco modelo em escala de Free-
dom City (de cerca de 1908) repousa sobre a redoma central do mu-
seu. Apos uma batalha contra Delirio e Deméncia, Dr. Metrépole criou o
modelo para ajudar enquanto consertava os danos. Ele recria detalhes
exatos que s6 podiam vir da memoria, € ndo de fotografias ou relatos
jornalisticos, com a mais delicada e precisa engenharia. As criangas
particularmente amam os cavalos animatronicos e bugres nas ruas.

MUSEU HUNTER DE HISTORIA NATURAL

Logo ao norte do Liberty Park, entre a linha de monotrilho e 0 campus
da FCU, fica o Museu Hunter de Histéria Natural. Um doador andnimo
doou os fundos do museu, e Dr. Metrépole e Dédalo da Liga Freedom
ajudaram a construir a estrutura atual. A maravilha de trés andares e
estrutura de ago lembra um templo grego de fora, e dentro o museu
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apresenta exibicdes de arqueologia, antropologia, paleontologia e
tecnologia.

A colegdo do museu inclui artefatos de antigas civilizagdes, muitos
deles doados por Dédalo ou outros; Adrian Eldrich ofereceu o seu
tempo para avaliar ou exibir quaisquer itens de poder mistico com
Dédalo. Normalmente, os dois criam uma réplica para mostrar o item
sem arriscar perda ou abuso. Para deleito dos visitantes mais jovens,
uma réplica gigante de um esqueleto de um tiranossaurus rex sauda os
visitantes no saguéo principal.

MUSEU KIRBY DE BELAS ARTES

Localizado proximo a parada de monotrilho no lado oeste do Liberty
Park esta o famoso Museu Kirby de Belas Artes. “O Kirby” , como os
locais o chamam, contém um grande nimero de pinturas, esculturas, e
outras obras de artistas americanos e internacionais. O préprio museu
por si s6 ja € uma maravilha de projeto arquitetdnico moderno com dois
andares e trés alas ladeadas ao sagudo principal. O museu faz regula-
res exibicdes tematicas, a mais recente uma exibi¢do de “arte urbana”
— obras de arte criadas num ou para um ambiente urbano usando
ferramentas e técnicas.

O museu sofreu duas vezes em superbatalhas. A espiral de vidro
original no topo do prédio quebrou quando usada como poleiro por
Titanus, o gorila gigante mutante. Desde entdo ela foi substituida com
um componente cristalino capaz de maior forca de tensdo. O museu
também perdeu varias pinturas impressionistas insubstituiveis e mais
de uma duzia de estatuas quando o Filisteu saiu a destrui¢do. Desde
entdo, o museu intensificou a seguranga, e ninguém é permitido dentro
de 1,5 m de qualquer obra de arte sem autorizagéo especial.

terem suas fotos tiradas com alguns turistas afoitos. O museu também
um lugar adequado para reflexdo, onde os jogadores podem ter a
apreciagado dos legados de heroismo que vieram antes deles, muitos
deles no Saldo de Honra, um escuro corredor apresentando estatuas
iluminadas dos herdis que deram suas vidas lutando por Freedom City:
Andrea Atom, Tempestade Cerebral, Centurido, Halogénio, Hepcat,
Mentac, Escaravelho, Tectonico e outros.

Obviamente, o Super Museu também interessa aos super-
criminosos. Muitos dos dispositivos & mostra sdo réplicas, mas alguns
s8o originais, ja que sdo inofensivos (ou assim acreditam os funciona-
rios do museu). Um criminoso pode simplesmente querer o prazer de
estragar um lugar importante para tantos herdis, ou usar uma ameaga
ao museu para chamar a atengdo de um inimigo ou compor uma em-
boscada.

ARTISTAS NOTAVEIS

Pode haver muitos mais artistas em Freedom City do que a populagao
de algumas cidades pequenas, mas esses sao artistas de Freedom City
que se destacam em varios aspectos.

A mais popular atragdo de museu em Freedom City de longe é o famo-
so Super Museu na Rua Allen em Midtown. O museu tem amostras
exaustivamente detalhadas de supers ao longo da historia, incluindo
varias aparicbes dos “homens mistério” nos anos 30, da Liga da Liber-
dade, e de herdis modernos como a Liga Freedom e a Familia Atomo.
O atual curador é o historiador Dr. Jerry B. R. Thomas.

O museu tem estatuas fidelissimas de supers, dioramas, uniformes
originais doados e réplicas de varias super-invengdes e equipamentos.
Existem trés pequenos teatros, um para informagdes e medi¢des dos
primeiros herdis dos anos 20 até os 50, outro para herdis modernos dos
anos 60 até hoje, e um terceiro para exibigdes dos vildes e documenta-
rios especiais sobre a Invas@o Terminus. O museu também tem uma
visitada loja de presentes vendendo toda maneira de super-lembranga,
incluindo camisetas, estatuetas, revistas em quadrinhos, pdsteres,
videos e DVD's e mais.

Fora do museu fica uma estatua de 6 m da escultura de bronze “A-
tlas Triunfante”, um homem segurando uma representacdo da Terra
sobre sua cabega, pelo artista Raul Diaz. Ao lado do museu fica o
restaurante tematico original Champion’s. O dono e fundador Todd
Champion ajudou a suprir muitos dos exemplares do museu, e outros
mais podem ser encontrados dentro do proprio restaurante. O Champi-
on’s faz um tremendo sucesso, e ocasionalmente é visitado por um ou
mais herois residentes em Freedom, tornando-o o mais popular para
turistas que esperam ver um super-herdi.

O Super Museu é um grande lugar para herdis visitarem em suas
identidades secretas ou uniformes. Eles podem ser convidados do
museu para inaugurarem uma nova exibicdo — talvez até mesmo uma
sobre eles! — ou podem apenas passar de visita para dar autografos e
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Estranho para qualquer outra cidade além de Freedom City, a prisao
ajudou a criar um dos mais notaveis artistas. L’'Enfant Terrible, um
super-vildo francés, imigrou para ca e se tornou um inimigo de Hepcat,
Lady Liberdade e outros heréis no final dos anos 50. Sua aparéncia
infantil permanente e poderes psiquicos mascaravam uma personalida-
de profundamente perturbada, mas Crenaire foi eventualmente preso
perpetuamente em Blackstone pelos assassinatos de 17 pessoas em
1963. Ap6s mais de uma década de prisdo, ele descobriu o talento para
a pintura. Apesar de algumas reprovacdes publicas, exibicoes de seu
trabalho tém acontecido em galerias de arte de Riverside desde 0 meio
dos anos 80. Os lucros de suas vendas vao para fundos de ajuda para
as familias das vitimas.

O famoso escultor Raul Diaz originalmente veio da Costa Rica, apesar
de ter se mudado para os Estados Unidos com sua familia quando
crianga. Ele embarcou em sua carreira como artista como um jovem da
cidade de Nova lorque, recebendo apreciagdo da critica sobre seu
trabalho. Ele encontrou Michael O'Connor Jr. numa galeria em 1991,
onde O'Connor comprou alguns dos trabalhos de Diaz para sua propria
colegéo.

Como prefeito, O’Connor contratou os servigos de Diaz para prover
pecas para melhorar Freedom City, particularmente a Estatua Sentinela
na ponta da peninsula, que é o maior trabalho de Diaz até hoje. Raul
agora vive em Freedom City e tem sua propria galeria de arte em Ri-
verside, onde exibe e vende o seu trabalho a pedidos do mundo inteiro.
Ele tem um pequeno estidio de artistas treinados em seu estilo para
que ndo tenha que ser o Unico a sempre consertar e reparar sua esta-
tuaria ap6s alguma super-batalha.

Joan Enrikson é uma pintora afro-americana conhecida pelo seu uso de
antigos motivos tribais em suas obras. Ela vive em West End e tem
exibido seu trabalho em galerias de Riverside para publicos delirantes.
Ela foi comissionada pela cidade para pintar uma série de murais pela
area de Riverside, que estdo quase completos.



CHRISTINA VALLEY

Sra. Valley é uma fotojornalista e fotdgrafa artistica que tem feito traba-
lhos pelo mundo, principalmente na Austrélia e na América do Sul.
Apds anos viajando pelo mundo, Christina se apaixonou por Freedom
City e comprou um condominio em Parkside. Suas fotografias do fronte

Freedom City se preocupa muito com a saude e
bem estar de seus cidad&os e tem alguns das
melhores instalagdes médicas do mundo, tanto
em termos de salde mental quanto fisica.

CENTRO MEDICO FREEDOM

O mais adiantado hospital da cidade é o cres-
cente Centro Médico Freedom préximo campus
central da FCU. O FMC é afiliado com a univer-
sidade e serve como “hospital de ensino” para
internos e médicos estudantes. O hospital de
700 leitos tem um quadro de aproximadamente
1.200 médicos e 7.500 empregados totais,
incluindo estudantes e voluntarios. Muitos dos
médicos no quadro sdo famosos especialistas
em suas areas, incluindo sete especializados ' N
em super-humanos, seus poderes e como trata- oSPital Trinity

los.

O Centro Médico recentemente recebeu uma substancial quantia
do governo dos EUA para estudar métodos de triagem e situagdes de
desastre, dois assuntos de importancia para Freedom City. Seu pessoal
estuda os registros de varios acidentes e desastres naturais — incluin-
do as grandes superbatalhas e eventos como a Invasdo Terminus —
com um ponto de vista para formular estratégias para tratar vitimas. O
time de trauma do hospital e sala de emergéncia estéo entre os melho-
res da costa leste.

HOSPITAL MEMORIAL MCNIDER

O Hospital McNider j& foi o maior hospital de Freedom City. Ele tem
funcionado ha muito tempo em Midtown, mas esses dias funciona como
o0 segundo lugar depois do novo e mais moderno Centro Médico Free-
dom. Membros do Memorial s&o cientes do status e dos fundos, mas
continuam dedicados aos seus empregos. O hospital tem instalagdes
para 500 pacientes e quadro completo médicos e trabalhadores da area
de saude.

ASILO PROVIDENCIA

O Asilo Providéncia fica localizado numa amplamente isolada parte de
Port Regal, proximo ao mirante que da para o oceano. Ele era original-
mente posse da familia Phillips, uma das familias fundadoras de Free-
dom. Sr. Howard Phillips, o patriarca da época, quis que o Dr. Reginald
Carter o usasse para estabelecer um asilo para os mentalmente doen-
tes ap6s sua morte em 1908.

Dr. Carter construiu o asilo e serviu como seu diretor por muitos
anos, até desaparecer sob misteriosas (e ainda ndo explicadas) cir-
cunsténcias em 1929. o Quadro de Confianga contratou um novo dire-
tor e 0 asilo continuou operar até hoje. As instalagdes do Asilo Provi-
déncia foram imensamente melhoradas desde sua fundagéo, apesar de
ainda estarem atras nos aspectos artisticos.

Hospital Pineview

Asilo Providéncia

Hospital S. José
Hospital S. Margarida

Hospital dos Veteranos de Freedom City
Centro Medico de Freedom City

Centro Médico de Hanover

Centro Médico da Comunidade de Kingston
Hospital Memorial McNider

Centro Médico de North Bay

Hospital Geral Parkside

Centro Médico de Port Regal

Hospital Santuario das Criangas
Hospital Geral de Southside

da Invasdo Terminus |he deram sua fama, mas suas fotos do Centurido
caido lhe renderam um Prémio Pulitzer e é uma das mais famosas
fotégrafas do mundo. Desde entdo, ela tem se concentrado mais em
fotografias artisticas. Suas fotografias em Freedom City apareceram em
revistas nacionais e uma exibigéo é planejada no Museu Histérico num
futuro préximo.

Poucos anos atras, o Quadro de Confianga
do Asilo aprovou a proposta de ser uma instala-
¢ao para o tratamento de super-humanos men-
talmente doentes. A atual diretora do asilo, Dra.
Ashely Ellis tem grandes esperangas de fazer
inovagbes na reabilitagdo de super-criminosos.
Alguns freedonianos expressam preocupagdo em
pdr convictos super-criminosos de volta as ruas,
mesmo que sejam considerados curados.

HOSPITAL TRINITY

Localizado em West End, o Hospital Trinity co-
megou como um hospital publico de geréncia
catdlica. Posteriormente foi levado a organizagao
de geréncia privada em 1989. Houve algumas
preocupagdes em relagéo as instalagdes obsole-
tas do hospital, especialmente quando compara-
das aos novos hospitais na area metropolitana. O
conselho que gere o hospital, Asceplian Associados, esta considerando
melhorar a instalagdo. Trinity tem a distingdo de ser o Unico hospital em
Freedom City que nunca sofreu uma batalha super-humana em sua
historia.

MEDICOS NOTAVEIS

Dado a freqiéncia de superbatalhas em Freedom City, sempre hd uma
necessidade de pessoal médico para todo o tipo de especialidade de
emergéncia e enfermagem ao chefe de pessoal do FMC.

Dr. Collins é o chefe de pessoal do Hospital Memorial McNider, e tem
bastante orgulho dos feitos de seu hospital durante os dez anos na
direcdo. Ele é devotado em dar aos clientes do hospital 0 mais alto
nivel de cuidado possivel. Dr. Collins € bem conhecido por sua nature-
za reservada e por sua aversdo aos ‘mascarados super-poderosos”
(como ele os chama). Pelo seu ponto de vista, super-heréis como a
Liga Freedom ou a Familia Atomo podem ser prestativos durante um
desastre, mas na maior parte do tempo, ndo fazem nada sen&o lutarem
entre si, 0 que sempre leva a mais mortes.

DRA. ASHLEY ELLIS

Diretora do Asilo Providéncia, Dra. Ellis € uma santa e uma martir,
dependendo a quem vocé pergunta. Ela se dedica intensamente em
ajudar seus pacientes que podem parecer incuraveis e € visto como
“meiga” quando esta perto de perigosos e super-poderosos psicéticos.
Ao mesmo tempo, ela mantém o asilo funcionando adequadamente e
garante que seus pacientes recebem cuidados de qualidade ao invés
de simples encarceramento e medicagdes pesadas. Ainda resta ver se
seu trabalho se provara ou ndo bem sucedido. Ela ja desmentiu acusa-
¢Oes ao asilo e fez esforgos para mudar alguns de seus pacientes para
Blackstone. Ashley Ellis € uma atraente mulher em seus 30 anos, com
cabelos ruivos ao ombro e saltantes olhos lavanda. Ela normalmente
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usa seu jaleco branco sobre uma blusa pastel € uma camiseta escura,
e usa oculos de armagao preta para leitura.

DRA. EMILY TANNER

Um imigrante da Republica Baltica, Dr. lvanov é um neurologista e
talentoso neurocirurgido. Ele escreveu um popular livro sobre estudos
psidnicos na antiga Unido Soviética apds trabalhar por um tempo em
experimentos secretos soviéticos sobre habilidades psiquicas. Ele foi
um sécio da Dr. Mina Kosmova antes de sua transformagéo na Mente
Cosmica (vide Capitulo 6). Juntamente com sua pratica no Centro
Médico de Freedom, Dr. lvanov prossegue seus estudos em neurologia
psidnica sob concessao do governo dos EUA.

Dra. Emily Tanner é uma relativamente recém-chegada ao Centro
Médico de Freedom. Ela espera provar sua teoria pessoal que existe
uma explicag&o bioldgica para o grande nimero de super-humanos em
Freedom City. Ela planeja enviar suas descobertas iniciais logo para
garantir que o Instituto Albright Ihe deixe estudar o fendmeno a fundo.
Dra. Tanner é uma mulher de cabelos negros em meio aos seus 30
anos, com um forte — ha quem diga “obsessivo” — interesse em fisio-
logia super-humana.

A midia, de jornais a radio e televisdo, € uma forga poderosa em Free-
dom City. A cidade é lar de grandes corporagdes de midia e seus cida-
d&os estdo acostumados a um constante fluxo de informagéo e entre-
tenimento. Naturalmente, um grande foco da midia de Freedom City
estd em super-herois e super-viloes.

MIDIA IMPRESSA

Freedom City tem vérios jornais diarios e outras publicaces rela-tando
os feitos e acontecimentos dos freedonianos comuns supers. Como
muitos negdcios na cidade, os maiores jornais de Freedom tém feito
transmissbes ao mercado eletrénico com websites e servigos on-lines
para seus leitores.

Os jornalistas de todos os tipos s&o um padrdo dos quadrinhos e
podem estar em suas sérias de Freedom City também. Eles oferecem
aos herdis acesso a informagdes novissimas sobre os Ultimos aconte-
cimentos e ddo grande apoio aos personagens, ja que é bom que
estejam em problemas. Herdis podem ter identidades secretas como
reporteres, editores, fotojornalistas, ou outras pessoas da midia, en-
quanto personagens mais jovens podem ser internos, jornaleiros, repor-
teres novatos ou talvez escritores ou artistas da Castle Comics, recri-
ando as aventuras de suas identidades uniformizadas!

CASTLE COMICS

Uma editora de revistas em quadrinhos de super-herdis, Castle Comics
se reinstalou em Freedom City e se tornou a editora oficial dos quadri-
nhos baseados nas aventuras da Liga Freedom. Eles compraram os
direitos das revistas e quadrinhos originais e de Freedom do antigo
Grupo Editorial Aurora e desde entdo tém adquirido licengas para a
Familia Atomo e varios outros heréis independentes e equipes pelo
pais. Eles publicam em torno de 30 livros mensais ou bimestrais, mas
seus maiores sucessos de venda sdo Aventuras da Liga Freedom e
(para surpresa de todos) Contos do Escaravelho.

O time de escritores e artistas da Castle primariamente cria “qua-
drinhos reais” baseados em reportagens, junto com entrevistas e infor-
magdes concedidas pelos proprios herois (ou as vezes vildes). Diferen-
te de muitas companhias de quadrinhos, Castle mantém dois computa-
dores ligados aos servigos todo o tempo para rastrear as Ultimas agdes
dos “seus” super-heréis. Todo esforco é feito para manter os quadri-
nhos “reais a vida”, ja que é o que o publico exige, apesar da Castle ter
tomado certas liberdades quando trata da vida privada de seus herois e
de suas identidades secretas. Naturalmente, eles preferem heréis com
identidades publicas, como Capitéo Trovéo, apesar de algumas contro-
vérsias surgirem sobre o quanto da vida pessoal de Johnny Rocket
deve ser mostrado ao publico. Assumindo que ndo ha conflitos com os
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segredos e mistérios por tras das aventuras e vida de um herdi morto.

A Liga Freedom visitou os escritérios da Castle Comics apenas
uma vez. Gragas as aparigdes inesperadas de Quirk, eles néo prova-
velmente serdo convidados a voltarem I4. E dificil produzir revistas em
quadrinhos quando as paginas solugam (“porque os lapis fazem céce-
gas!”), divisorias de escritorio caem como dominds, escritores séo
transformados em tiras de quadrinhos bidimensionais e os programas
de coloragdo dos computadores querem imprimir tudo num padrdo
bizarro.

Conhecido com o mais conservador jornal de Freedom City, o Heraldo
é um diario matutino. Ele se foca em negdcios e noticias politicas e
seus editoriais apdiam uma causa direitista apds a outra. Devido aos



seus freqiientes editoriais radicais
sobre crimes e outros assuntos, o
prédio do Heraldo e suas impren-
sas e empregados sdo alvos favo-
ritos de alguns super-vildes.

A diretora, Lana Loeb, usa o
jornal como sua plataforma pesso-
al para soar uma variedade de
topicos, seguindo sua tradi¢do
deixada por seu ex-marido e antigo
diretor do jornal, Lester. O Heraldo
questionou as praticas or¢camenta-
rias do prefeito O'Connor e os

UMA EXPLOSAO EM COMUNICACOES
y =

time primario de escritores conta
com 55 reporteres para cobrir
noticias estaduais e locais, en-
quanto os departamentos de negd-
cios, esportes e estilo de vida cada
um tem um grupo dedicado de
cinco a dez reporteres. O quadro
ainda tem ganhadores de prémios
e fotégrafos freelancers que captu-
ram imagens para acompanhar as
historias (tanto impressas quanto
on-lines). Os departamentos de
formatagdo e grafica incluem o

esforgos da Prefeitura para acabar
com a corrupgao na industria de construgao.

O jornal questiona as agbes da Liga Freedom e de outros heréis
quase diariamente. Fazem-se um erro, eles podem esperar ler sobre
ele no Heraldo do dia seguinte, junto com um escrachante editorial.
Johnny Rocket é um alvo predileto dos editoriais da Sra. Loeb, pois ela
questiona se um “sabidamente desviado sexual deveria ser erguido
como um modelo de papel para as criangas” ou no. Sua reserva parti-
cular de veneno vai para os “vigilantes ilegais” de Southside. “Esses
assim chamados herdis estdo mais para bandidos armados,” de acordo
com a Sra. Loeb, “que devem ser presos e tirados das ruas.”

departamento de webdesing, que
esta rapidamente crescendo.

O Razéo de Freedom ganhou varios prémios Pulitzer ao longo dos
seus 150 anos, o mais recente pela sua cobertura da invasdo de Ome-
ga a cidade e a morte do Centurido.

RESENHA SOUTHSIDE

Um dos menores jornais diarios de Freedom, este matutino tabléide
vem de Hanover. O Palavra Diaria carrega histérias relacionadas a
sociedade de Freedom e entretenimento. Ele tem uma excelente se¢éo
de artes e entretenimento assim como algumas suculentas colunas de
fofocas. Alguns dispensam o jornal como lixo superficial, mas muitos
levam seus comentarios sobre os restaurantes e atragdes locais bem a
sério. O jornal também se delicia revelando segredos sujos das celebri-
dades de Freedom, inclusive super-herdis.

Um pequeno jornal semanal publicado em Southside, o Resenha se
foca na comunidade artistica de Freedom City juntamente com varios
novos itens e editoriais de interesse para seus leitores. Promovendo
uma forte inclinag&o liberal, o jornal é direcionado aos leitores jovens e
adolescentes, e contém uma substancial se¢éo de arte, cobrindo tudo
de abertura de galerias a teatro, televisdo e cinema. Ele tem grandes
classificados e segao de comerciais pessoais assim como uma segdo
especial que circula entre quatro fatores: artes, musica local, panorama
dos clubes e gays & Iésbicas. Ele também aborda a cultura pop e itens
de interesse local. As pessoas normalmente comparam o contraste
entre o Resenha de Southside com o Palavra Diaria.

BOLETIM WADING WAY

O Razéo é o mais antigo jornal de Freedom City, iniciado em 1847 por
Henry Beaumont. Ele tem edi¢des matutinas e noturnas ha mais de 150
anos por guerras, desastres, ataques e mais. Mesmo invasoes alieni-
genas e calamidades cosmicas falharam ao tentar atrasar sua publica-
¢ao, apesar de terem diminuido a uma simples edi¢do diaria durante a
Invasdo Terminus. O lema do jornal é “Tudo Que Vocé Precisa Saber’,
e eles o levam bem a sério.

O Razéo opera no centro de Freedom num prédio equipado com
prensas com o nivel de obras de arte e equipamento computadorizado.
Fletcher Beaumont Il é o diretor do jornal, enquanto Jerry Jonas é o
editor-chefe. Beaumont escreve uma coluna editorial semanal para a
edicdo de domingo. O diretor tem uma reputagdo de expressar sua
opinido, que € decididamente liberal. O Razdo sempre tem apoiado
muito os super-herdis da cidade exceto por alguns vigilantes sedentos
por sangue ativos durante os anos Moore.

O Razéo de Freedom é publicado sete dias da semana com domin-
go tendo apenas uma edi¢&o (porém maior). Ele também tem um gran-
de website em cooperagdo com a USNet, que oferece contetido on-line
para leitores e acesso instantaneo para novos updates e informagdes.
Até hoje, o website tem tido bastante sucesso, e existem planos para
continuar a expandi-lo. Entre duas edi¢bes e um website, 0 Razéo fica
no topo das noticias sempre, suas fontes e novos itens raramente
demoram mais do que poucas horas.

O Razdo emprega aproximadamente 2.000 pessoas em escritdrios
do centro, com outros 150 ou mais em sua prensa em Southside. Seu

Esta publicagdo diaria atende aos profissionais de Wading Way, parti-
cularmente aqueles da indUstria financeira. O Boletim cobre as Ultimas
noticias financeiras, reportagens de mercados, atividades dos grandes
empresarios, e assim por diante,com um intenso foco na area de Free-
dom City. O jornal também se tornou popular com negociantes de
outras cidades interessados em manter um olho tanto nos aconteci-
mentos fiscais quanto nos fantasticos de Freedom.

REVISTA MUNDO

Revista Mundo é uma das pioneiras revistas de noticias da América,
publicada pela New Horizon Media. Cada edi¢do semanal contém
historias das maiores noticias de eventos, politica, economia, habitos
sociais e outros tdpicos de interesse ao leitor informado. A revista
confia no sensacionalismo ndo mais do que um modo de aumentar
vendas, e apresenta jornalismo sério junto de fotografias vencedoras de
prémios.

PERSONALIDADES DA MIDIA IMPRESSA

Enquanto alguns reporteres se tornam bem conhecidos para seus
leitores, muitas pessoas e Freedom nem sequer conhecem os colunis-
tas ou editores, pois seus nomes s&o mais proeminentes nas paginas
inteiras ou entre as manchetes.

FLETCHER BEAUMONT Il

O editor e atual dono do Razdo de Freedom é Fletcher Beaumont I,
descendente do fundador do jornal. Sua familia tem possuido e gerido
o jornal por quase cem anos, e Sr. Beaumont continua dedicado aos
ideais de realismo e informes rapidos. Beaumont é herdeiro de outro
legado também. Seu pai, Fletcher Beaumont I, foi o Arqueiro original



dos anos 40. O jovem Fletcher se
tornou o segundo Flecha e parcei-
ro de Timothy Quin (o Flecha
original e segundo Arqueiro), e
ambos eram membros da Liga
Freedom nos anos 60. No comego
dos anos 70, Fletcher se tornou um
alcodlatra e sua bebida efetiva-
mente terminou sua parceria com
Quinn depois de quase custar as
vidas dos dois.

Alguns anos apés Quinn se
aposentar, Fletcher assumiu a
identidade do Arqueiro num esfor-
¢o de se redimir. Ele treinou um
jovem parceiro, Ethan Keller, como
o terceiro Flecha, mas sua parceria
se dissolveu quando o stress de
sua identidade herdica levou Flet-
cher de volta a garrafa. Depois de
quase ser morto por estar bébado
em servico, ele se aposentou, e
Flecha operou sozinho até que
adotasse 0 nome de Arqueiro e fundasse a Ops FORCE. Agora, sobrio
por mais de dez anos, Fletcher Beaumont Il reclamou sua auto-
confianca e sua integridade ao se concentrar no trabalho do jornal e em
sua familia. O filho de Beaumont, Fletcher Il continua o legado herdico
da familia como atual Arqueiro (vide Capitulo 5).

JERRY JONAS

O editor chefe do Razéo de Freedom realmente tem tinta de impressora
em suas veias. Jonas comegou com o jornal como reporter de rua nos
anos 60, e trabalhou até chegar ao cargo de editor-chefe ha treze anos.
Desde entdo, Jonas tem grande orgulho dos éxitos do “seu” jornal, sem
mencionar que ele ganhou um Pulitzer. Ele acredita no jornalismo
“duro”, e ndo editara nada que seus repdrteres nao possam provar. Ele
encoraja as pessoas a chegarem as coisas de fato ao invés de apenas
escreverem uma histéria ligando para pessoas ou usando a Internet.
“As histérias reais estdo la fora,” ele diz. “Entao véo pega-las!”

Jerry tem 55 anos, com escasso cabelo marrom, olhos castanhos
(mas normalmente vermelhos de sangue) e um nariz proeminente. Ele
normalmente usa camisas de botdo com as mangas enroladas e tem
sua gravata frouxa mais vezes do
que ndo a usa. Ele precisa de
6culos de leitura, apesar de néo

Estagoes FM
WBTO 89,4 FM, jazz
WJLA 92,1 FM, classico

WYNJ 98,5 FM, musica suave
WSTR 100,7 FM, rock

WJSA 13,9 FM, antigas
WTSC 104,5 FM, lingua espanhola

WNCC (*A Lei”) 107,9 FM, rock

Estagoes AM
WAST 890 AM, classico

WNLL 1460 AM, esportes
WXLL 1380 AM, noticias/conversas

WLSH 93,9 FM noticias e informagdes
WNTT (“A Entidade”) 94,5 FM, alternativa
WJKYO (“Radio Barulho”) 96,4 FM, rock

WFAN (“O Leque”) 101,1 FM, top-40
WHIT (“Rédio Hit”) 102,4 FM, estagao do colégio Hanover

WBAT (O Morcego”) 105,7 FM, hip-hop e R&B

WSAR 1240 AM, noticias/conversas

WXRB 1550 AM, conversas, dramas e musicas de grandes bandas

MAIORESEMISSORASIDEFREEDORRNNNNNNNNN o .o voa histsia. Infelzmente

para a paz mental do seu editor,
Julie ndo liga para sua propria
seguranca e se feriu varias vezes
por chegar perto demais de algu-
mas lutas super-humanas. Ela
atualmente estd esperando uma
exclusiva entrevista com Antesom-
bra, apesar de o misterioso heroi
té-la iludido por algum tempo até
agora.

HARRY WISEMAN

O editor-chefe da Castle Comics
tem 30 anos de experiéncia em
negocios, comegando com sua
companhia em Nova lorque. Ele foi
atraido pelo publico jovem que
comegou a Castle Comics e perce-
beu que n&o sabia como gerir uma
companhia de publicagdes. Com
Harry ao leme, a Castle se tornou
um imenso sucesso, particularmen-
te ap6s sua mudancga para Freedom City. Harry ama contar historias
sobre super-herois reais, e se lembra exatamente daqueles com quem
se encontrou ao longo dos anos. Ele gosta de falar com os jovens fas
de quadrinhos, que o fazem se lembrar de quando era uma crianga.
Com 57 anos de idade, Wiseman vive com sua esposa, Dora, em
Kingston. Seus trés filhos sdo adultos e moram fora do estado.

RADIO

As ondas aéreas de Freedom City s&o cheias de uma variedade de
estacOes de radios e programas. As cinco estagdes lideres, de acordo
com o numero de ouvintes confirmados, s&o: WXLL (noti-
cias/entrevistas); WFAN (top-40); WNCC (rock cléssico); WNTT (alter-
nativo) e WHIT (colegial).

PERSONALIDADES DO RADIO

Existem varios DJs e comentaristas nas ondas de Freedom City, mas
0s mais conhecidos s&o:

FREDDIE LEMANCHE

WJAC Canal 2 (Transmissdes Publicas)

gostar de usa-los e freqiientemen-
te esquecé-los. Ele vive em West
End com sua esposa Alice. Seu
filho, Tom, tem 26 e trabalha como
ator em Nova lorque. Sua irma,
June, tem 23, uma recém formada

WNTW Canal 3 (afiliada da GBN)
WBAL Canal 4 (afiliada da NBN)
WXAD Canal 5 (afiliada da ABN)
WCZA Canal 7 (afiliada da CBN)
WNRQ Canal 25 (afiliada da FNA)

da Universidade Brown. Ela se mudou de volta a Freedom City para
assumir um emprego como programadora na USNet.

JULIE STREETER

Sra. Streeter é uma das repdrteres estrela do Raz&o. Sua reportagem
sobre a morte do Centurido rendeu a ela e ao jornal um Pulitzer, e ela
recusou ofertas de jornais maiores para ficar em Freedom City. Julie
comegou cobrindo batidas policiais em Freedom, pois ela tem vontade
de procurar e bater em quase qualquer coisa. Isso inclui passar por
bloqueios policiais e areas além dos limites se isso significar 0 comego
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Freddie “Banshee” Lemanche é DJ
diurno da WNTT, conhecido por
sua preferéncia pela musica rapida,
fala répida e vida rapida em geral.
Lemache comegou numa radio
colegial e trabalhou até se tornar o
DJ mais popular da NTT. Seu
programa vai ao ar as tardes, e
seus ouvintes sdo primeiramente
adolescentes e colegiais. Lemanche foi censurado varias vezes por
comentarios inapropriados no ar, mas isso apenas aumenta sua popu-
laridade com o publico alvo. Freddie apresenta todo ano a “Rave South
River” de verdo, apoiada pela WNTT em Riverside Park. O show apre-
senta as bandas mais quentes de rock alternativo e grande parte da
renda vai para a caridade.

Andrew Love levou seu nome e seu grau de psiquiatria a fama e
fortuna como apresentador do famoso programa de radio “Pergunte ao



Dr. Love”, que é transmitido pela area de Freedom em diferentes hora-
rios durante a noite na WLSH, WNTT e WSAR. O show ¢ direcionado
para adolescentes e ouvintes colegiais que ligam para ele com pergun-
tas. Dr. Love normalmente tem uma celebridade convidada no show e
seus convidados anteriores ja incluiram super-heréis, astros de rock e
atores. Dr. Love tem 36 anos e é casado, para grande decepgdo de
suas ouvintes. Sua esposa, Susanne, deixou seu trabalho como admi-
nistradora do Hospital Trinity para cuidar de seu filho Alan, 4 anos.
Elementos mais conservadores de Freedom acham o programa do Dr.
Love muito explicito, e gostariam que fosse censurado (ou retirado do
ar definitivamente).

aparéncia, mas ela desde entdo passou a estudar meteorologia na
Universidade de Freedom City. Sua proposta para inserir remendos do
que esta aprendendo nos relatorios foi cortada pela geréncia da esta-
¢80, que a quer apenas para “sorrir e ler o tempo”. Ela é frustrada pela
sua imagem de “loura burra’, mas ela acha que ndo tem melhores
opcdes no momento. Ela quer muito se provar para seus colegas de
trabalho. Os estudos meteorolégicos de Jennifer poderiam leva-la a
informagdes sobre Dr. Stratos ou outros vildes controladores do clima.
Obviamente, se ela tivesse a quem ouvi-la, Jennifer poderia tentar
investigar por conta prépria.

O ousado piloto do “Olho do Céu Um”, Roger voa num helicoptero de
noticias para a WFAN, apesar de ele ter um préprio helicoptero. Omak
produz relatérios de trafego todo dia durante a hora do rush. Ouvintes
sintonizam seu programa na esperanga de ouvirem um dos famosos
relatérios do “Olho do Céu” de alguma super-atividade na cidade. Omak
ja cobriu varias superbatalhas para dar uma olhada melhor na situagéo,
que ele reporta ao vivo para seus ouvintes. Ele normalmente trabalha
ao lado de varias emissoras de TV de noticias, ja que ele € um dos
poucos pilotos bravo (ou louco) o bastante para chegar perto de super-
humanos voadores em combate. J& que tém trabalhado juntos desde a
Invasdo Terminus, Roger e a fotografa Christina Valley estiveram ro-
manticamente envolvidos, apesar de nunca terem desejado se casa-
rem.

TELEVISAD

Freedom City abriga seis estagdes de TV, cinco delas sao afiliadas de
companhias emissoras. As maiores redes sdo a Rede de Transmiss&do
América (ABN), Columbia (CBN), Nacional (NBN); Associagdo em
Rede Filmor (FNA) e a Rede de Transmissdes Globe (GBN). GBN, com
central em Freedom City, € a rainha das televisdes por 14, sem divida.

Juntamente aos canais locais, quase toda area residencial em Fre-
edom suporta televisdo a cabo, oferecendo dlzias de canais diferentes,
incluindo canais promocionais e pagos.

PERSONALIDADES DA TELEVISAD
AMY FENG

O éancora do noticiario da noite no Canal 5 é Charles Maxfield, um
experiente jornalista de Freedom City em seus quarenta anos com
cabelos grisalhos e um distinto ar sobre ele inspira confianga. Sua
habilidade de continuar calmo numa crise é quase lendaria; ele perma-
neceu no ar durante a Invasdo Terminus, por exemplo, relatando a
crise. Maxfield passou anos como reporter, e gosta de sair a campo de
vez em quando para fazer matérias. Ele vive em Ashton com sua espo-
sa, Diane, e sua filha de 16 anos, Jéssica. Em suas horas vagas, Char-
les joga golfe e coleciona modelos de trens; ele tem muito orgulho da
miniatura em escala da ferrovia de Greenbank em seu poréo.

STEVE E JOANNE PARKER

Milhares comegam seus dias com os apresentadores casados de “A. M.
Freedom”, um popular talk show matutino exibido no Canal 3. Os Par-
ker sdo um casal conhecido por sua inteligéncia brincalhona e charme.
O show tem varios convidados de astros de cinema a artistas, e nor-
malmente apresenta varios segmentos domésticos como culinéria e
decoragdo. Os Parker s&o celebridades locais, e normalmente fazem
apari¢des em diferentes eventos em toda a cidade. Apesar de anos de
tentativas, o casal ainda néo tem filhos.

RICHARD “VOYEUR” ROYER

Amy Feng é repérter da equipe do “Noticias de agdo do Canal 3. Ela é
uma das primeiras repérteres no local de qualquer grande aconteci-
mento em Freedom, arranjando um novo cameraman atras dela na
semana seguinte (* Eu apenas os deixo ir, eu acho,” ela diz com um
sorriso). Ela é esperta, ousada, e irrefreavel; ela ja enfrentou um super-
criminoso com microfone em maos apenas para perguntar estava
jogando carros na rua. Ela ja fez varias grandes reportagens apenas
por estar no local certo na hora certa.

Amy originalmente veio de Maryland, onde atendia a Universidade
de Maryland. Ela trabalhou para uma estacdo local em Virginia por
varios anos antes até ser chamada para o emprego em Freedom City.
Até agora, WNTW estd muito feliz com sua performance e seus niveis
de audiéncia, apesar de seus gastos nas reportagens serem uma preo-
cupagéo ocasional (“Ndo foi minha culpa ele decidir arremessar a van
de noticias no Capitao Trovdo!”). Amy vive num apartamento em Mid-
town com seus dois gatos, Ariel e Pumpkin. Em seu tempo livre, ela
estuda judd; seu vicio secreto é ler livros de romance baratos.

JENNIFER LOCKSLEY

Jen Locksley é a garota do tempo da das noticias do canal 7 na WCZA.
Ex candidata a Miss América, Locksley conseguiu 0 emprego com sua

Rich Royer era apenas outro calouro na Universidade de Freedom City
quando descobriu que tinha uma habilidade Unica. Rich podia projetar o
que quer que visse e ouvisse como um sinal eletromagnético, mostran-
do o que quer que perceba diretamente nos monitores de televisdo. Ele
descobriu sua habilidade por acidente quando comegou a sobrecarre-
gar TVs em seu dormitorio. Depois de alguns incidentes embaragosos,
Rich foi ao hospital para exames. O médico o passou para o Instituto
Albright, onde cientistas confirmaram que Rich era um mutante super-
poderoso, apesar de ter poucos poderes.

Primeiramente, ele quis esquecer sobre sua habilidade, mas o pre-
sidente da GBN chegou até ele com uma oferta. Ele quis que Rich
estrelasse uma nova série de televisdo sobre sua vida, vivendo junto
com outras jovens pessoas de todo o pais. Rich aceitou e o reality
show de TV “Ponto de Vista” (popularmente conhecido como “PdV”)
premiou a temporada seguinte por vir num sucesso instantaneo. Rich
aprendeu a transmitir diretamente as unidades de gravagéo no estldio
da GBN, o que os permitiam editar o programa para o conteido e
lingua antes da transmissdo. O show agora estd comegando uma
terceira temporada, e os produtores estdo adicionando outros supers
pouco poderosos ao elenco.

Rich ainda tem algumas dificuldades em se ajustar ao seu recém-
descoberto status de privacidade. Quase todo momento de seu dia é
gravado para transmisséo, e ele ndo pode ir a qualquer lugar em Free-
dom City sem ser reconhecido. Pessoas tendem a fazer coisas estra-
nhas e engracadas diante dele, assim como fariam diante de alguém
segurando uma camera. Sua presencga também torna as pessoas des-
confortaveis, ja que acham que podem estar “filmando-os” a qualquer
momento, 0 que tem um impacto negativo em sua vida social.
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SUPER-VISAD

O ultimo langamento da New Horizon Media ¢ a Super-Visdo, uma
multimidia destinada a super-herois de todos os tipos. Incluindo canal a
cabo, website e revista mensal. Os programas incluem documentarios,
biografias, noticias e o popular reality show PdV. A Revista Super-Visdo
apresenta retrospectivas histdricas, entrevistas e perfis de supers fa-
mosos; artigos sobre super-poderes e a ciéncia dos super-poderes;
noticias e fofocas, e qualquer outra coisa que seus leitores queiram
saber sobre seus super-humanos favoritos. Tem havido muita contro-
vérsia sobre a cobertura que a Super-Visdo da a super-criminosos
assim como herdis uniformizados; a New Horizon é répida ao apontar
que de maneira alguma tem “glorificado” criminosos ou feito suas ativi-
dades aceitaveis.

Os militares dos EUA tém uma modesta presen¢a em Freedom City
que aumentou desde a construgao do local de monitoramento e contro-
le espacial longe da costa.

BASE NAVAL DE LONELY POINT

A Base Naval de Lonely Point tem sofrido um surto de atividade desde
o0 estabelecimento da llha Star. Originalmente, a base era uma instala-
¢do secundaria para veiculos navais e pessoal da Guarda Costeira
trabalhando junto da costa do Atlantico. A base esteve em declinio
desde o fim da 22 Guerra Mundial, e o governo quase a fechou durante
uma série de retrocessos militares. A fundagéo da Ilha Star mudou isso,
porém, e 0 governo restaurou e expandiu Lonely Point.

A Base de Lonely Point agora abriga 700 militares e seus depen-
dentes, junto com um quadro civil de 150. A base tem instalacbes para
manutencdo e reparo de veiculos navais. Seu pessoal trabalha junto
com a llha Star, levando pessoas importantes de e para o centro e

ajudando a manter a seguranga. O pessoa na base também coopera
com a Guarda Costeira dos EUA em patrulhas litorAneas e esforgos no
combate as drogas. Capitdo Foster, o comandante da base, mantém os
homens e mulheres sob seu comando preparados para a possibilidade
de um ataque de terroristas e super-criminosos.

Para o pessoal da Base Naval, use o arquétipo de Soldado na pag.
229 de M&M, mudando a pericia Profissao para Profissdo (marinheiro).
Para veiculos navais na base, use as informagdes sobre veiculos na
pag. 144 de M&M. Raramente existem barcos maiores que lanchas ou
0s ocasionais destroyers estacionados em Lonely.

CENTRO DE CONTROLE ESPACIAL DA ILHA
STAR

Localizado longe da costa estd o Centro de Controle Espacial da llha
Star (SCC — NT.: “Space Control Center”, em Inglés), uma nova insta-




lagdo do governo designada a telemetria, recuperagéo e plataforma de
langamento para missdes espaciais. O SCC é construido numa ilha
extensamente alterada para as especificagdes do governo pelo Corpo
de Engenheiros do Exército e membros da Liga Freedom.

Rebatizada de “llha Star” por sua vaga lembranga a uma estrela de
cinco pontas, a ilha abriga a principal instalag&o junto com um aeropor-
to militar e abrigo para os trabalhadores do SCC. A base de langamen-
tos pode usar naves espaciais dos EUA e planadores espaciais assim
como langar foguetes convencionais. O resto da instalagdo contém
laboratorios e escritdrios administrativos.

O SCC coleta dados astrondmicos e trabalha com outras instala-
¢bes da NASA na Florida e Texas em projetos relacionados com o
espago, desde novos projetos de naves e foguetes a engenharia e
execugdo de uma missdo tripulada a Marte. Ja que a construgdo do
Farol (vide Liga Freedom, no Capitulo 5), o Centro de Controle Espacial
também serve como centro para comunicagdes com o quartel orbital da
Liga Freedom.

Herbis e personagens de apoio com pericias apropriadas podem
trabalhar na llha Star, enquanto problemas nas instalagdes certamente
chamariam a atengdo dos herdis. Terroristas podem tentar dominar a
base, ou rouba-la por motivos quaisquer, ou usa-la para langar algum
tipo de arma. Super-criminosos podem fazer o mesmo, ou usar bases
de langamento para enviar um raio da morte ou satélites de controle
mental em érbita.

Aliens podem visitar a llha Star, seja para levar uma nave de volta
ou seguindo uma até a Terra. Aliens presos na Terra podem tentar usar
as bases de langamento para retornarem ao espago sideral, também.
Visitantes alienigenas ndo tém que ser humanodides, também. Uma
sonda espacial pode trazer de volta uma doenca alienigena, por exem-
plo, ou esporos para dominarem corpos hospedeiros para que sua
colméia telepatica possa crescer em poder.

PESSOAL FEDERAL E MILITARES
NOTAVEIS

A &rea metropolitana de Freedom City apresenta quase 2.000 recrutas
militares ativos ou na reserva. Alguns notéveis incluem:

DR. ARTHUR ANDEL, DIRETOR DA ILHA STAR

de seus 40 anos, quase totalmente calvo salvo por uma mecha de
cabelo preto, tem uma barba marrom cheia e bigode, usa 6culos escu-
ros. Ele casualmente veste camisas de botdes quando deve. Ele lecio-
na ocasionalmente no Instituto Hanover de Tecnologia. O conhecimen-
to do Dr. Andel de astrofisica e astronomia poderia ser Util para herdis
procurando por informagdes sobre fendmenos estelares.

CAPITAO ARNOLD FOSTER, MARINHA AMERICANA

Capitéo Foster é comandante da Base Naval de Lonely Point. Ele é um
oficial naval de carreira com reputacéo de fazer as coisas de acordo
com a lei. Ao invés de ser massacrado pelo jorro de atividades de seu
posto, Foster continua a fazer as coisas calma e eficientemente. Foster
gosta das atividades da instalagao, apesar de ocasionalmente parecer
cercado de trabalho em sua mesa e pensar saudosamente nos dias em
que Lonely Point fazia jus ao nome (NT.: “Lonely Point’, em Portugués,
significaria “Ponto Solitério”). O capitéo estd em seus 30 anos com um
corte militar em seu cabelo preto, que se acinzenta nas témporas. Ele é
um avido marinheiro e possui um pequeno barco de lazer em que gosta
de gastar seu tempo livre. Ele também é um filatelista amador (colecio-
nador de selos). O orgulho de sua colegao é a série inaugural de todos
o seis selos do Centurido feitos de 1949 a 1993.

MAJOR ANA CHULPAK, EUR, SUBMETIDA A AEGIS

Major Chulpak é a submetida dos militares dos EUA a AEGIS em Free-
dom City. Ela é uma oficial do Exército com fama por administragéo
exigente e pavio curto. Ela trocou seu emprego como ajudante do
Pentagono por sua posi¢ao atual, o que lhe concede mais autonomia e
oportunidades para garantir que os interesses militares sejam protegi-
dos pela AEGIS. Apesar dela e do diretor Powers se verem raramente
frente-a-frente, eles se respeitam. Powers sabe que pode confiar na
Maj. Chulpak para Ihe dar sua opinido honesta (quer ele queira ou nao).
Ana Chulpak é uma mulher de 35 anos de uma extragéo inuit (esquimd)
com cabelos e olhos marrons curtos, e apesar de pequena em tama-
nho, ela facilmente desdenha pessoas muito mais altas que ela.

CORONEL RANDALL AUSTIN, FORGA AERER

Dr. Andel é veterano da NASA e outros departamentos ha 15 anos na
Florida e no Texas, que se tornou diretor do SCC por suas qualifica-
cOes e devogdo ao trabalho. Ele planeja provar o valor da base ao
governo e se envolve em todos os aspectos de suas operagdes. Em-
polgado sobre o potencial oferecido pela exploragdo do espago, ele
comunica este entusiasmo para todos a sua volta. Arthur esta no meio

Cel. Austin é um piloto da Forga Aérea Americana e astronauta desig-
nado para a llha Star, e também oficial militar de maior posto na insta-
lagéo. Ele ainda voa em missdes, mas se encontra cada vez mais
preso a mesa por deveres administrativos. Randy Austin também co-
nhece Ray Gardener (Capitdo Trov&o) ha vinte anos, e os dois sdo
bons amigos, apesar de ndo se verem muito esses dias. Austin foi
casado por varios anos, mas ele e sua esposa Elaine se divorciaram ha
quase nove anos atrds. Ela detém a guarda de sua filha Virginia, que
esta sempre nos pensamentos de seu pai. Cel. Austin € um homem
forte em seus 40 anos, seu cabelo escuro num corte militar.

Apesar dos freedonianos gostarem da vida urbana, néo faltam lugares
para se afastar da cidade um pouco e aproveitar a paz da natureza, ou
apenas se divertir. Atividades ao ar livre séo bastante populares para
as pessoas de Freedom, e a cidade oferece varios lugares para pratica-
las.

0 AQUARIO FREEDOM

O Aquario Freedom fica localizado em seu proprio pier na costa da
cidade. Uma area murada abaixo do pier serve como habitat. O prédio
do Aquario tem trés andares de altura e foi construido sobre um grande
tanque de agua marinha que se ergue pelo meio do prédio por toda a

sua altura. Parte do Aquério é 0 “a Arca”, um veiculo de pesquisa oce-
anica murado ao longo do pier que serve de espago adicional para
acomodar e exibir espécies. O Aquério abriga uma variedade de pei-
xes, tubardes, golfinhos e lebes marinhos. Sirene, da Liga Freedom
visitou 0 Aquario diz que as criaturas marinhas de la estéo felizes e sdo
bem cuidadas.

LAGO MACKENZIE

O Lago Mackenzie € um grande lago de agua natural em Port Regal, o
Unico grande lago da area de Freedom. As margens rasas e aguas
calmas sdo populares para o nado, navegagdo e esportes aquaticos
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durante o verdo e o comego do outono. Pequenas cabanas e casas
cercam suas imediagdes, muitas delas com piers particulares indo até a
margem.

Algumas pessoas ainda falam a respeito de um estranho “monstro
do lago” humandide que aterrorizou a area nos anos 40 — junto com
historias de assassinos psicoticos e crocodilos gigantes que vivam no
lago — apesar de ninguém acreditar em nenhuma dessas lendas urba-
nas.

LIBERTY PARK

No meio de Freedom City est4d uma grande area de verde exuberante,
um testamento da beleza da vida e da natureza. Liberty Park foi uma
parte central dos planos da cidade no comego do séc. XIX — uma area
onde as pessoas pudessem entrar em contato com a natureza e apro-
veitar algum tempo fora da agitagao e confusao da cidade.

Altas paredes de pedra cercam o parque, perfuradas por pesados
portdes de ferro em alguns blocos. Uma estrada pavimentada dentro
das paredes rodeia 0 parque e um grande meio de locomog&o. Duas
estradas pavimentadas cruzam o parque de norte a sul e outras duas
de leste a oeste, mas apenas trafego pedestre (juntamente com bicicle-
tas, skates e patins) é permitido nelas. As estradas s&o fechadas para
todos os veiculos, exceto os de emergéncia e algumas carruagens a

cavalo oferecem um passeio pelo parque. Varias trilhas ndo pavimen-
tadas para pedestres e bicicletas cruzam o parque.

Liberty Park tem varias atragdes, incluindo os gramados abertos e
campos de atletismo, Jardins Botanicos e o Reservatério da Cidade e
suas trilhas circunvizinhas e areas de piquenique, o pequeno Zoolégico
para Criangas, € a Concha para concertos externos e apresentagdes.
Liberty Park transborda e esta cercado de cultura e arte. Dentro do
parque existem varias estatuas e fontes, enquanto bem ao seu lado
esta o Museu Kirby de Belas Artes, a Catedral de S. Jorge e até mesmo
a estatica Manséo da Sociedade Meia-Noite na Avenida 52.

Liberty Park se torna um lugar interessante para os personagens
passarem uma tarde calma em suas identidades secretas, até que uma
ameaga ou outra interrompa. O parque tem muitos atrativos diferentes,
e ha sempre a possibilidade de um assalto as altas horas da noite ou
um crime similar.

Liberty Park é um atrativo para supers com motiva¢do natural. O
Homem Verde, por exemplo, pode animar arvores no parque e enviar
um exército verde marchar as ruas de Freedom. O parque oferece
muitas areas abertas e longe dos prédios, onde heréis podem ter me-
nos chance de arriscar pessoas inocentes, e, se vocé precisar pousar
um jato de passageiros em queda, este € o melhor ponto na cidade
para isso (na verdade, & o Unico ponto real da cidade para isso).

LIBERTY PARK
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Como arte e honraria, uma pequena colina no parque, préxima ao
reservatorio, se tornou conhecida como Colina dos Herdis. Desde os
anos 60, estatuas dos herois mortos de Freedom City pontilharam esta
colina, mesmo que outros memoriais existam em algum outro lugar. A
primeira estatua honrava o Homem Blues, seguido pouco depois do
Sargento Metralha, o Tanque Humano e Canhoneiro, € outros ao longo
dos anos. O mais recente acréscimo € a estatua de Raul Diaz do Cen-
turido, espelhada na gigantesca Estatua Sentinela em Riverside Park.

PARQUE DE DIVERSOES OCEAN HEIGHTS

Localizado em Port Regal, o Parque de Diversdes tem vista para o
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RIVERSIDE PARK

Estreito Centenario onde se abrem para a Grande Ba|a 0 parque foi
estabelecido em 1958 e tem continuado uma popular atragéo turistica
na area. Ele sofreu durante um longo periodo de seca durante as déca-
das de 80 e 90, mas o ressurgimento da cidade um novo ar de maravi-
lha ao parque. Os Ultimos anos tém sido os melhores do parque e 0s
proximos parecem ainda melhores pois mais e pessoas estao fazendo
visitas a Ocean Heights.

O parque fica localizado numa superficie rochosa, cercado por uma
cerca eletrificada com apenas uma entrada pelo sul. O parque oferece
diversos apresenta varios brinquedos, incluindo a roda gigante, monta-
nha russa, passeios de barco, saldo dos espelhos e varios outros brin-
quedos como um gira-gira, carros de batida, etc. Varios dos tradicionais
jogos de fliperamas e um prédio com varios deles sdo populares com
as criangas locais. O parque exibe shows e apresentagées ao vivo que
tém se tornado menores a cada vez, e devem ser extintas completa-
mente. Estandes servem pastéis, hamburgueres e comidas similares,
enquanto doces e magés do amor sdo atragdes tradicionais no fim do
verdo e comego do outono.

Ocean Heights fica aberto do Dia Memorial até o Dia do Trabalho
no verdo e fechado o resto do ano. A geréncia as vezes aluga o parque
para eventos privados, que podem manté-lo operacional até 1° de
Novembro ou a primeira neve. A companhia gerente do parque tem um
contrato de um ano com a Segurancga Fortaleza para prover pessoal de
seguranga para o parque quando esta aberto e protegé-lo quando fica
fechado.

Ocean Heights é um grande palco para uma super-batalha, com
brinquedos como a montanha russa e a roda gigante & disposicéo, e
lugares como o Saldo dos Espelhos e a Mansdo Assombrada para
oponentes se esconderem e prepararem uma emboscada. Um vildo
com motivos de um parque de diversdes ou do tipo brincalhdo (talvez o
Garoto Brinquedo ou a Gangue Toon) poderiam tomar Ocean Heights
na baixa estacdo e montar uma armadilha mortal (completa com ver-
s6es mortais dos tradicionais jogos de diversdo e brinquedos). E tam-
bém uma boa aventura se o circo vier para Freedom City, expandindo
as atragbes do parque enquanto ocultando algum tipo de operagédo
criminal para os herois eliminarem.

Personagens com uma histéria de fundo envolvendo um carnaval
ou um parque de diversdes podem estar envolvidos com Ocean Hei-
ghts de alguma maneira. Talvez eles conhegam o gerente do parque ou



uma das pessoas que atualmente trabalham la. O parque € um bom
lugar para os herdis visitarem em suas horas vagas para se divertirem
e relaxarem, e isso o torna um grande fundo para personagens mais
jovens, como a Nova Gerag&o (vide Capitulo 5).

A PASSARELA

Uma faixa de terra entre o lado norte do Rio Wading em Hanover é um
parque conhecido como Passarela pelo seu numero de trilhas para
caminhadas e ciclismo. E um local popular para os moradores aprovei-
tarem os varios jardins e trilhas bem cuidadas onde caminham, se
sentam e conversam num clima agradavel. A Concha hospeda vérios
concertos pelo ano e seus maiores sdo as comemoragdes do Dia da
Independéncia com fogos de artificio pelo rio e pela baia.

Nas noites de lua nova, com a névoa sobre o rio, as pessoas tém
dito ao longo dos anos terem visto fantasmas aqui, apesar de reporta-
gens serem insubstanciais e o ar aqui ndo ser normalmente associado
com assombragdes (a menos que o fantasma esteja procurando um
local de descanso também).

Z00LOGICO HANOVER

N&o muito longe da Passarela esta o Zooldgico Hanover, o maior do
estado. Ele exibe centenas de animais diferentes de todo o mundo.
Ledes, gorilas, tigres, macacos, ursos, focas e varios outros animais
podem ser encontrados no zoolégico, cada um acolhido em seus devi-
dos habitats. Calgadas pavimentadas levam aos habitats, permitindo
aos visitantes verem os animais. O zoolégico também mantém uma
casa réptil, um aviario e casa de morcegos projetada como o interior de
uma caverna escura.

O zooldgico é ocupadissimo nos fins de semana de veréo, mesmo
que veja Onibus lotados de criangas em excursdo durante o ano letivo e
familias nas tardes e noites durante a semana.

Juntamente com as instalagdes publicas do zooldgico, os emprega-
dos também mantém programas de gestacdo para espécies ameaga-
das e programas de pesquisa do comportamento animal e biologia.

RIVERSIDE PARK

Riverside Park é uma érea agradavel de verde no fim da peninsula com
vista para a Grande Baia. Apesar de ser um parque relativamente
pequeno, é o local de uma das paisagens mais famosas da cidade. Na
ponta da peninsula, préxima a agua, fica uma estatua gigante, projeta-
da e construida pelo escultor Raul Diaz e dedicada ao Centurido, heréi
que sacrificou sua vida para ajudar a salvar o mundo de Omega.

ESTATUA SENTINELA

A Estdtua Sentinela mede 30 m,
feita de marmore pintada em dou-
rado moldado sobre uma armagao
de metal. Diaz projetou e construiu
0 modelo de 2 m de altura — que
agora fica na Colina dos Herdis em
Liberty Park — e a Sentinela foi
construida com a ajuda de Dr.
Metropole e a Liga Freedom. A
figura contempla o Estreito Cente-
nario em direcdo a Grande Baia.
Sua mao repousa no cabo da
espada, a ponta aos seus pés.
Diaz diz que a estatua representa
“eterna vigilancia” combinada com
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“olhar em direc&o ao futuro”.

A Estatua Sentinela é claramente visivel da Baia e € uma grande
atragéo turistica, especialmente quando acesa a noite para que possa
ser vista a quildmetros. Os visitantes podem escala-la por dentro da
estatua oca e olhar por janelas especiais de m&o Unica, oferecendo
uma vis&o de 360° da plataforma de observagéo em sua cabeca.

SENTINELA EM AGAO

Caso alguém resolva animar a Estatua Sentinela (usando Animar Obje-
tos ou poder similar

, seus dados de jogo devem ser algo como isso:

For 42 Des 10 Con — Int — Sab 10 Car —

Poderes: Crescimento 16 (colossal, Permanente, Inato), Imunida-
de 30 (Fortitude), Protecéo 10 (Impenetrével)

Combate: Ataque +2 (inclui -8 devido ao tamanho), Agarrar +42,
Dano +16 (desarmado), Defesa +2 (inclui -8 devido ao tamanho),
Recuo -26, Iniciativa +0

Salvamentos: Resisténcia +18, Fortitude -, Reflexos +0, F. Vontade

Nota: A estatua pode ter alguns atributos diferentes dependendo da nature-
za da forga usada para anima-la. Use estas apresentadas como base.
Ela pode ter uma versdo dos poderes do Centurido, por exemplo (vide
pag. 23), e talvez até mesmo niveis de habilidades mentais, se receber
consciéncia o suficiente ou misticamente “desperta” de alguma maneira,
caso fosse possuida pelo espirito do proprio Centurido!

FLORESTA ESTADUAL WHARTON

A Floresta Estadual Wharton fica a oeste de Freedom City e cobre
centenas de quildmetros quadrados. A floresta inclui varias areas de
acampamento e preservagao da natureza, e um sitio historico nativo-
americano. Ele € também uma causa célebre para os ambientalistas da
regido.

Quando as regides vizinhas de Ashton e Greenvile foram construi-
das, os ambientalistas protestaram sobre o0 impacto no solo florestal.
Agora ha a leve possibilidade de futura expanséo cortando ainda mais
fundo a floresta restante. Grupos ambientalistas boicotam o projeto da
floresta e radicais ocasionalmente se acorrentam as arvores para im-
pedi-las de serem cortadas. Até agora, confrontos entre protestantes e
a policia n&o resultaram em nenhum ferimento grave.

A floresta estadual oferece trilhas de escalada e espago para todo
tipo de atividade ao ar livre. Navegar junto ao rio Wading continua
popular, juntamente com acampar em uma das vérias clareiras encon-

tradas na floresta.
COLINA HAPPANUK

O monumento historico da Colina
Happanuk na Floresta Estadual
Wharton é dedicado a tribo Hap-
panuk de nativo-americanos que
viveu na area. O local foi um cemi-
tério Happanuk séculos atras, mas
agora esta preservado como um
local histérico e atragdo turistica,
administrado pelo governo federal.

O local chamou a atengéo de
alguns turistas e reunies tribais
sdo organizadas no local uma vez
por ano, 0 que tende a ser 0 maior




evento na floresta estadual a cada ano. As autoridades tém recebido
relatérios de fantasmas nativo-americanos no local, apesar de Eldrich e
outros adeptos confirmarem que ha tragos remanescentes de poder ali.

Existem outros locais sagrados dentro da floresta, com muito mais
poder mistico que a Colina Happanuk. Os xamas nativos sabiamente
guardaram essa informag&o consigo, e apesar haver pistas desses
poderes, estrangeiros devem respeita-lo. O Homem Verde acidental-

As pessoas de Freedom City tém uma forte necessidade por fé. Ela os
ajuda por crises e perdas de entes queridos, e os da a forca para re-
construir e continuarem sem desistir. A fé forma uma parte importante
em Freedom, e a cidade abraga uma diversa vastidao de fés, das mais
tradicionais religibes as relativamente novas ou crengas estranhas. E
6bvio, ter deuses andando nas ruas da cidade de tempo em tempo
reforca a fé de alguns, de um jeito ou de outro.

MAIORES RELIGIOES

Quase toda religidgo do mundo esta representada em Freedom City de
um jeito ou de outro. A populagio da cidade é predominantemente
cristd e protestante. H& uma substancial minoria catdlica, junto com
adeptos de outras fés como judaismo e o islamismo. O catolicismo e o
judaismo sao particularmente influentes no West End com suas diver-
sas comunidades imigrantes. O isla é forte entre os segmentos afro-
americanos e arabes da populagdo da cidade.

Freedom City tem uma pequena populagéo paga. Existem pessoas
que abragcam a Wicca e outros que seguem as tradigdes africanas
como a Santeria € 0 Vodu. Outros as praticam escondidos, e varios dos
seguidores da santeria e vodu freqlientam igrejas cristds enquanto
continuam com suas praticas sozinhos. Certamente, a presenca da
deusa vodu Sirene na Liga Freedom encorajou a fé deles, e isto é algo
que preocupa lideres religiosos mais conservadores. Neo-pagéos
tendem a serem muito comuns na area de Riverside, enquanto santeria
e vodu s&o mais encontrados no West End e Southside.

MAIORES IGREJAS E TEMPLOS

A area metropolitana de Freedom City tem centenas de igrejas e outros
lugares de culto. Alguns dos mais proeminentes estao descritos aqui.

CATEDRAL DE S. JORGE

mente entrou num desses lugares uma vez; os espiritos nativos da
natureza dominaram sua mente e usaram seus poderes para acelerar a
decomposi¢do das folhas mortas e plantas rasteiras da floresta para
prover nutrientes para as arvores durante o inverno severo. Desde este
incidente e sua captura pelo Esquadrao STAR, o Homem Verde evita a
area da Colina Happanuk.

regular de fiéis, apesar de o clero estar preocupado com os cada vez
menos jovens na area a freqlienta-la. Os ancides da vizinhanga temem
que seu tradicional modo de vida esteja sumindo em detrimento do
novo e moderno tipo do centro de Freedom.

IGREJA DE S. ESTEVAO

A maior e mais magnifica igreja em Freedom é a Catedral de S. Jorge
em Midtown ao lado do Liberty Park. A catedral foi construida no estilo
goético como as grandes catedrais da Europa. Ela apresenta campana-
rios altos e finos, alta torre de sinos, nave cruciforme e espago o sufici-
ente para centenas de paroquianos. A igreja é batizada segundo o
famoso santo matador de dragbes, e um grande vitral descrevendo o
maior feito de S. Jorge é a pega central da catedral. Os varios outros
vitrais nas janelas detalham outras figuras santas e religiosas.

A catedral é a base da Arquidiocese Catdlica de Freedom City. O
arcebispo Charles Fairwell lidera a arquidiocese. No passar de 30 anos,
a catedral foi alvo de batalhas super-humanas em seu inicio; por algu-
ma razao desconhecida, o Arrependido (ex-apoiador da Mafia, Bobby
“a prova de balas” Masoni) causou muito estrago a catedral, procuran-
do por alguma coisa la toda vez que foge da pris&o.

IGREJA DE S. SEBASTIAQ

Localizada no topo de Lantern Hill, S. Estevao é um marco como a
mais velha igreja de pé em Freedom City. Ela foi estabelecida em 1742
e recentemente restaurada a sua gléria original. A igreja € um alto e
estreito prédio com altas e finas janelas de vidro e uma alta escadaria.
S. Estevao atualmente usa servigos metodistas, mas também oferece
turismos de sua arquitetura historica. As visitas tém sido muitas desde
a renovacdo, e S. Estevao reline centenas de habitantes locais como
paroquianos. O cemitério adjacente a igreja, o Cemitério de Lantern
Hill, tem tumbas que datam logo apds a construgéo da igreja. Nenhuma
nova cova foi cavada desde 1934, mas ainda é propriedade da igreja e
ela o mantém como sitio histérico.

A atual pastora de S. Estevédo ¢ a reverenda Madeline Dickenson,
uma mulher com muitos anos de experiéncia como ministra e conse-
lheira profissional. A reverenda chegou ao ministério relativamente
tarde em sua vida, depois de criar trés filhos e perder seu marido, Mark,
para o cancer. Ela se virou para a fé por solido e escolheu atender ao
seminario e se tornar uma ministra. Sua experiéncia anterior como
funcionaria social e conselheira tem lhe servido bem em seu novo
chamado e ela tem se concentrado em oferecer apoio espiritual e orien-
tacdo aos membros de sua congregagéo. Ela se tornou pastora de S.
Estevao ha cinco anos e membros de sua congregagdo cantam seus
louvores a quem se importar de ouvir. Madeline Dickenson esta em
seus 50 anos com toda disposigéo e cabelo enrolado cinzento. Ela tem
um brilho e um sorriso agradavel e um ar em seu olhar lhe da uma
célida e saudavel presenca.

Reverenda Dickenson sabe que o misterioso Jack Lanterna tem al-
guma conexdo com sua igreja, e ela ja o viu e com ele na ocasio.
Apesar de ela estar convencida que Jack é uma forca benigna, ela
ainda acha sua presenca fantasmagérica perturbadora. Ela tentou
encoraja-lo a recuperar sua compaixao e humanidade assim como seu
dever a justica.

BOTANICA SOUTHSIDE

S. Sebastido é uma igreja ortodoxa grega em West End no coragdo da
regido grega e do leste europeu de Freedom City. Seu distinto estilo
oriental ortodoxo domina a regido e a igreja ainda atrai um numero

Esta pequena loja em Lincoln é na verdade o mais ativo templo vodu na
cidade. A loja da frente vende velas, ervas, amuletos e encantamentos
com simples mercadorias domésticas. Um espago nos fundos e a area
do templo principal no porao servem as neces-sidades de membros da
comunidade vodu quando se retinem em culto.

Madame Marie Otando é a mambo, ou sacerdotisa, e proprietaria
do estabelecimento. Sua familia mas do Haiti, mas Marie cresceu no
Lincoln e conhece a regido incrivelmente bem. O que as pessoas ndo
sabem é que Madame Marie tem uma pequena porgdo de poder misti-
co. Ela o usa para ajudar pessoas na regido de tempos em tempos e
para protegé-las contra os trabalhos dos espiritos ruins. Ela ganhou a



confianca de Sirene e a ajudou no passado, e o faria com prazer no
futuro.

A Botanica tem alguns problemas legais a respeito das praticas de
sacrificar galinhas e outros animais durante rituais de vodu. Até agora,
as cortes suspenderam os sacrificios sob o contexto religioso de Free-
dom, mas alguns locais néo estdo satisfeitos com a regra e fizeram
ameagas contra a Botanica e Madame Marie.

TEMPLO BEN DAVID

Uma sinagoga na parte predominantemente judia do West End, o Tem-
plo Ben David é o maior de Freedom City. A sinagoga tem tido proble-
mas com vandalismo juvenil, mas a comunidade se reuniu para ajudar
a reparar os danos e manter a area segura com vigilancia e ajuda do
FCPD. A sinagoga segue a Reforma Judaista e € liderada pelo rabino
Murray Feingold.

A TRILHA PINACULD

A organizag&o religiosa chamada Trilha Pindculo é uma recém-chegada
ao cenario espiritual. Ela comegou em Freedom City, a cidade que
inspirou a visdo de Ross de uma humanidade melhor. O fundador
Jeremiah Ross desistiu da carreira de anunciante e escreveu um livro
intitulado A Trilha Pindculo: Alcangando Seu Potencial Maximo. O livro
expde idéias para disciplina espiritual permitindo que as pessoas alcan-
cem o seu potencial mais alto.

Apesar de ser considerada “cascata da Nova Era” por muitos, o li-
vro rapidamente chegou a lista de best sellers e continua la. O livro e
sua mensagem reuniram pessoas para seguir Ross, que apareceu no
circuito de talk shows para promover seu trabalho e visao.

Ele estabeleceu a Fundac&o Trilha Pinaculo, uma igreja oficial pre-
gando as crengas de seu livro, com um escritério central no centro de
Freedom City. Desde entdo, a Trilha tem atraido muitos convertidos e
mantém boas relagdes com o governo da cidade. Seguidores da Trilha
sdo normalmente profissionais bem educados desapegados as religi-
des convencionais. Os seguidores da Trilha Pinaculo fazem uma abun-
déncia de obras de caridade, ja que ajudar os outros é uma grande
parte de sua filosofia.

Jeremiah Ross € um homem com uma visédo de um mundo onde as
pessoas alcangam seu potencial pelo trabalho duro, introspecgdo e
dedicagao a um ideal mais alto. Ele acredita que os super-humanos séo
um reflexo deste potencial, encarnando o melhor — e pior — que a
humanidade pode alcangar. Em muitos sentidos, supers sao como
deuses e demdnios de uma mitologia moderna para Ross. Essas idéias
ressoam por muitas pessoas, se o livro vende, é s6 uma indicagao
disso.

Juntamente ao fato de ser um bom escritor, Ross é um carismatico
e persuasivo orador, ele acredita firmemente no que esta vendendo. Ha
ainda alguma coisa de anunciante juridico nele, e ele sabe como fazer
uma frase soar atraente
para seu publico. Ainda
assim, ele ndo acha que
estd enganando pesso-
as ou tirando nada
deles. Ele simplesmente
quer mostrar a elas a
verdade como ele a
entende, dando a todos
uma chance de alcangar
seu pleno potencial.

“Ta, esses Pinaculos tém razado em alguns pontos, mas esta na cabe-
¢a deles. N&o posso acreditar que tantas pessoas caiam nesse tipo de
lorota. Se ir & igreja fosse transformar alguém num super, acredite em
mim, todos estariam indo todo domingo.”

“A Trilha Pinaculo é sobre alcangar tudo o que podemos fazer nesta
vida e além. Ha tanto potencial que é desconhecido no mundo, tanto
gue tantos de nos tém a oferecer. A Trilha nos mostra como alcancar
nosso potencial e esta conosco, a cada passo no caminho.”

Jeremiah Ross esta em seus 30 anos, com cabelos pretos lisos até
0 ombro e olhos azuis cristalinos descritos como “intensos”. Ele nor-
malmente estd barbeado e impecavelmente vestido, apesar de sua
audiéncia determinar se ele deixa seu cabelo para tras, solto ou preso
num rabo de cavalo.

0S MAYOMBE

O culto dos mayombe tem origens t&o distantes quanto a prépria histo6-
ria do vodu. Enquanto as pessoas cultuavam os loa, os deuses do
vodu, houve pessoas que foram atraidas pelo lado corrupto. Sejam
motivados por 6dio, vinganga ou simples sede de poder, eles cairam na
influéncia dos espiritos malignos e se tornaram seus agentes no mundo
material.

A fortaleza Mayombe sempre foi na area de Nova Orleans, Louisia-
na, o centro americano das praticas vodu. L4, o culto viveu nas som-
bras dos péntanos, tarde da noite, quando outras pessoas dormiam.
Cultistas mayombe foram responsaveis por varios crimes, e fizeram
grandes coisas para dar ao vodu sua sombria e sinistra reputagéo entre
0s ndo praticantes. Ao menos uma parte do poder do mayombe veio de
intercdmbios entre humanos e membros do Povo Serpente nos panta-
nos. Suas familias normalmente iniciavam membros do cultos desde a
infancia, e algumas linhagens eram particularmente influentes entre os
mayombe.

Nos anos modernos, os mayombe cairam no julgo dos agentes de
Lady Mamba e fizeram parte de seu planos para acumular poder e
influéncia para si. Numa escala maior, o culto mayombe também se
tornou agentes da facgdo do vodu loa que considera a humanidade
indigna e desejava provar isto para seus deuses. A deusa Sirene se
opds a esta facgéo de loa (liderada pelo Bardo Samedi) € assumiu uma
hospedeira humana digna de protecéo e orientacdo dos deuses. Sirene
se tornou a adversaria primaria dos mayombe, apesar dela ter encon-
trado aliados na ocasido, incluindo o Mago Mestre, Adrian Eldrich.

Lady Mamba deu a luz a duas criangas por dois pais. O pai de suas
filhas era humano, apesar de Dahlia ter herdado um pouco do potencial
mistico de sua mae. O filho de seu pai, por outro lado, era um Homem
Serpente, tornando-o0 uma mistura mutante de caracteristicas humanas
e reptilianas. Os dois irm&os foram criados entre os mayombe como
herdeiros de Lady Mamba e, depois, seus mais préximos agentes. Eles
nunca conheceram a vida fora do culto e ndo tém proposito exceto
servir & causa mayombe, apesar de as vezes operarem sob o olho
atento de sua méae. Dahlia, em particular, considera como as coisas
seriam se ela liderasse o culto.

No tempo presente, porém, 0 mayombe € apenas uma sombra do
que ja foi. Muitos dos membros do culto s&o velhos, e ndo repds suas
perdas nos ultimos anos. O poder e influéncia de Lady Mamba diminui-
ram, e seus filhos néo tém permisséo de liderarem sem sua orientagao.
Bardo Samedi se foca muito mais em seu império do crime em Free-
dom City e em muito ja abandonou o culto. Os mayombe quere recla-
mar o favor dos loa e o
poder que uma vez
tiveram e estdo dispos-
tos a correrem grandes
riscos para fazé-lo.

Use o arquétipo Cul-
tista do Capitulo 11 de
Mutantes & Malfeitores
para membros do Ma-
yombe.

— Dois freedonianos, entrevistados em Pessoa a Pessoa



Freedom City tem um grande niimero de lugares para comer, beber e
se divertir. Para uma cidade em moda, lugares para sair e encher a
cara ou desfrutar uma refeicdo agradavel sdo importantes, e Freedom
atraiu bastantes aventureiros ao desafio. A cidade ja tem uma reputa-
¢do de ser um lugar onde n&o se consegue dormir; vocé pode encon-
trar algum lugar para comer ou se divertir a quase qualquer hora do dia
ou da noite.

RESTAURANTES

Freedom ¢é o lar de centenas de restaurantes servindo uma ampla
variedade de comidas, da mais fina culinaria quatro estrelas classica e
restaurantes étnicos a culinaria caseira de antigamente e fast-food.

Localizado no segundo andar do Hotel Plaza no centro de Freedom, o
restaurante Plaza serve cozinha de alta classe numa atmosfera refina-
da popular com os negociantes de sucesso.

SHAUGHNESSEY'S

A cozinha americana neste restaurante é boa, mas as reais razdes para
se visitar sdo a extensa colecdo de super-objetos e sua conexao ao
Super Museu. O lugar estd quase sempre cheio, entdo eles recomen-
dam que os clientes ponham seus nomes numa lista de espera e pas-
sem algum tempo passeando pelo museu. Os clientes do museu rece-
bem cupons de desconto e pratos especiais do Champion’s. O restau-
rante tem um menu para criangas
completo e varias atragdes e diver-
sbes para criangas e para adultos
também.

O restaurante quatro estrelas em
Midtown é conhecido pela qualida-
de de sua comida, mas, mais
importante, pela atitude elitista e
elegante de seus empregados. Ele
atende a riqueza e aqueles que
querem se sentir ricos por uma
noite.

LIBERTY PERK

Uma cafeteria localizada préxima ao Liberty Park, onde clientes podem
beber chocolates, capuccino, e expressos nas mesas da calgada en-
quanto admiram a vista do parque do outro lado da rua.

Uma popular corrente de restaurantes “cervejeiros” com um ar irlandés-
americano, todos decorados em tons de bronze e verde de madeiras
com liberais quantias de vidro fosco. O menu é variado e eclético,
incluindo duzias de variedades de cerveja, muitas produzidas por mi-
cro-cervejarias locais. Shaughnessey’s também possui sua propria
cervejaria, que produz sua registrada Cerveja Forte Shaughnessey’s. A
mais popular cerveja continua sendo a registrada Beco de Freedom,
porém, engarrafada pela Companhia Cervejeira de Star & Stripes em
Greenbank.

STAN'S SUPER HEROIS

Stan’s é uma rede local de lojas de sanduiches conhecida por pregos
razoaveis e grandes porgdes. Os varios sanduiches sao batizados de
acordo com diferentes herois e as lojas tém varias fotos autografadas
de supers famosos. Com trés dias
de antecedéncia, Stan’s pode
produzir o Sub Gigantossauro de
3,5 m para festas.

CAFE BASE ESTELAR

O Café Base Estelar é o sobrevi-
vente de uma série de cyber-cafés
que se espalharam pela costa
leste. Ele se tornou uma das mais
bem sucedidas correntes do tipo
com localizagdes por toda a Free-
dom City, particularmente North
End e Hanover. Seu brilhante tema
de ficgao cientifica & popular com
os clientes — muitos, pessoal jovem das industrias e estudantes de
tecnologia. Todas as suas lojas oferecem conexdes gratuitas sem fio
para navegagao na Internet.

SALA VELOCIDADE DA LUZ

Uma corrente de restaurantes flanqueada, Madden’s servem comida do
estilo americano numa atmosfera aconchegante. Madden’s s&o popula-
res com familias de classe média, e sempre tém uma grande variedade
de sorvetes e sobremesas.

No topo do Hotel Tremont na Freedom central estd a Sala Velocidade
da Luz, um restaurante giratério que oferece uma espetacular visdo do
horizonte da cidade e serve fina culinaria preparada pela sua equipe de
chefes. A sala Velocidade da Luz também apresenta noites dangantes
e musica ao vivo, tornando-o um popular ponto noturno.



TIA MARTA'S

Este restaurante de West End tem sido votado como um dos melhores
ao longo de vérios anos. Tia Marta’s serve uma mistura Unica de culind
rias espanhola e italiana que véem em enormes porgdes familiares; as
pessoas sempre levam o que resta das refei¢des para casa.

BISTRO TIMOTHY'S

CLUBES NﬂT“ﬂNﬂS E BARES

Um bistré de um chefe em Midtown, que serve uma variedade de cozi-
nhas baseada nos gostos ecléticos de Chefe Timothy Kandro. E pe-
queno, requintado e popular tanto entre turistas quanto entre pessoas
locais, entdo, faga reservas para um de suas poucas mesas. O bistrd
oferece jazz ao vivo nos fins de semana.

TOYS

A cidade tem locais noturnos para quase todo o tipo de gostos, apesar
dos clubes tenderem aos publicos jovens e agitados fazendo deles os
destaques da cena noturna. Alguns dos locais mais quentes estdo
descritos aqui:

Um restaurante chinés localizado no Theatre District, Toys é popular
entre o publico noturno dos teatros e freqlientadores de clubes, ja que
fica aberto até as 3:00 da manha. Ele serve uma variedade de comidas
sino-americanas e tem um caro bufé.

CERVEIARIA DE WADING WAY

Este clube em Southside vai dos gostos gético ao industrial. Os donos
gostam de dizer que o clube foi construido numa antiga igreja, mas o
prédio na verdade era possuido pelo Colégio Freedom e foi renovado
para se parecer com uma igreja. A proximidade entre o clube e o colé-
gio 0 torna um popular ponto noturno entre os estudantes. Antesombra
recentemente estourou uma gangue criminosa no Eclipse, e o rumor de
que era feita de vampiros reais apenas aumentou a reputagao do clube.

QUARTO MUNDO

Uma micro-cervejaria, restaurante e pub no estilo americano, fica loca-
lizado em Wading Way, préximo ao Liberty Park. E popular entre fami-
lias e negociantes locais.

WINTERGREEN

Um complexo de entretenimento moderno em Kingston, apresentando
trés andares de pistas de danga, fliperamas, salas de sinuca e um bar
completo. O prédio de quatro andares foi destruido e renovado pelo
atual proprietério enquanto ainda conserva seu visual ‘industrial” de
tijolos vermelhos e ago.

LINGUAS QUENTES

Este requintado café em Lantern Hill € o andar térreo convertido de
uma antiga casa. Longe de competir com qualquer Café Base Estelar,
esta cozinha serve uma variedade de cafés e chas, folheados e outras
guloseimas.
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Este bar de jazz em Midtown apresenta shows ao vivo para o pblico. E
uma reconstrucdo de uma casa dos antigos 1900 que é deliberadamen-
te aconchegante — alguns diriam “parada”.

INFINITY

Um popular clube noturno préximo da costa, Infinity & cheio de janelas
foscas, cromo e luzes pulsantes. Musicas dangantes e de discoteca sao
populares, e Infinity tem DJ’s exclusivos nos fins de semana.
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LETTERMAN

Localizado n&o muito longe da Freedom Dome, este clube tem um
tema de supers. Gargonetes usam uniformes imitativos, normalmente
com capas curtas, € uma pista de danga suspensa transparente deixa
que seus dangarinos tentem seus movimentos “voadores”. Os super-
objetos ficam & mostra em caixas de vidros ao redor do clube. Nao
surpreendentemente, Todd Campion, o colecionador de objetos que
possui os restaurantes Champion’s, também possui 0 Lendas.

Méfia de Freedom tem um acordo com cassinos, e muito do dinheiro da
Méfia é lavado pelos cassinos.

O prefeito amaria fechar a industria de jogos, mas é uma fonte vali-
osa de impostos e turismo para a cidade, sem falar nos empregos que
prové para a populagdo de Southside. Se surgira alguma esperanca de
melhorar a economia de Southside, a cidade tem que viver com a
Boardwalk e seus cassinos até 4, no minimo.

ATLANTIDA

O primeiro clube gay estd em Hanover. A construgdo ¢ uma fabrica
renovada com imitagdes de canos a mostra e alvenarias sobrepostas a
metal exposto. A musica “bate-estaca” dangante enche todo o lugar. O
principal andar de danga ocupa o primeiro andar enquanto mesas e
bares ocupam as duas areas de sacadas superiores que observam a
debaixo.

HORA DA MEIA-NOITE

Este clube de danga underground e alternativo (e seco) foi aberto pelos
donos originais do Hora da Meia-Noite em Los Angeles. Fica localizado
nao muito longe da area da costa e é muito popular com os clientes do
segundo grau e colegiais que ainda n&o tém idade o suficiente para
entrarem em outros clubes legalmente.

Um hotel e cassino construido num tema aquético, Atlantida apresenta
uma gigantesca fonte com uma estatua do Rei Netuno e suas saltitan-
tes ninfas do lado de fora. E intensamente decorado de folhas doura-
das, marmore, conchas, e falsas redes de pesca. As cores de tudo séo
predominantemente verdes marinhos e azuis. O restaurante no térreo
(especializado em comida marinha, é claro) oferece uma ampla janela
para South River, e as mesas de vidro repousa em tanques de peixes
exoticamente coloridos. Como era de se esperar, 0 cassino Atlantida
n&o € nada popular com os verdadeiros atlantes.

O maior clube noturno de Midtown atende aos jovens e emergentes.
Sua énfase fica no futuristico, brilhante e estiloso, e nos DJ's que mistu-
ram diferentes estilos de musica para noites diferentes da semana.

BAR SECRETO

O cassino revela celebra alguns dos mais piegas aspectos dos neg6-
cios de apostas. Sua decoragao € uma combinagéo de opuléncia da art
deco e a decadéncia dos anos de 1800. Uma estatua de um bezerro
dourado fica sobre a porta, e 0 ouro € usado intensamente em suas
decoragdes interiores. O cassino estava caindo de algum jeito, mas
comegou a se recuperar devido a contratagdo de mais jovens e popula-
res cantores e comediantes.

PARRISO

N&o tdo secreto, 0 nome deste bar e restaurante vem de sua inspiragéo
— 0 estilo dos filmes e programas de televisdo de espides de 1960. O
bar de West End tem uma frente comum como uma “empresa de impor-
tagdo/exportagdo”. Os clientes entram por uma “passagem secreta” da
area de recepgao para um bar. Todos os dois andares do Bar Secreto
sdo cheios de objetos de espides e os barmans servem drinques com
codinomes para diversao.

CASSINOS

Na area de Southside em Freedom City, o jogo de apostas é legal
dentro de vérios hotéis e cassinos. O dinheiro abunda nesta area com
novos e problematicos lugares como esses surgindo todo o tempo. A

Este hotel cassino tenta emular um paraiso tropical com apenas um
modesto sucesso, ja que o clima em Freedom s é quente durante
metade do ano. Ainda assim, o hotel é luxuoso e apresenta bastantes
atividades internas (incluindo uma piscina coberta) para atrair muitos
interesses dos turistas que procurem por uma relativamente barata
opgao a realmente visitar os trépicos.

PALACIO SOUTHSIDE

O maior e mais velho cassino na Boardwalk é o Palacio Southside,
propriedade de Al Driogano, 0 mais poderoso mafioso de Freedom City
(vide o Capitulo 3). O cassino apresenta todo o tipo de jogos de cartas
e dados assim como fileiras e fileiras de caga-niqueis. Ele também
apresenta entretenimentos noturnos de canto e dangas a apresenta-
¢bes de comédia. A policia e a agéncia local do FBI mantém um olho
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atento no Palacio Southside, apesar de Big Al ser esperto o bastante
para manter a face publica de um “negociante familiar” limpa.

CENARIO MUSICAL LOCAL

Freedom City tem um vivido cendrio musical. Muitos dos bares da
cidade e clubes exibem bandas ao vivo e noites de apresentagdes
voluntarias. Apesar de ndo terem grandes companhias de mdsica na
cidade (ainda), ha muita coisa acontecendo no cenario musical de
Freedom.

BANDAS E MUSICOS

Enquanto existem, indubitavelmente mais bandas |& fora esperando
para serem descobertas, estas sdo as notaveis da atual nata dos musi-
cos de Freedom City.

ALBION

Esta alternativa banda de rock recentemente assinou com uma grande
gravadora possuida pela New Horizon Media. Seu estilo de musica
sombria e poluida é popular com os géticos e publicos alternativos.

MADMAN FINALE

Este trio de rock alternativo pode ser encontrado tocando em varios
clubes de Freedom e é popular entre os publicos colegiais locais. Eles
tém seu proprio website para vendas particulares de seus CDs assim
como outras mercadorias.

ORQUESTRA NEW TOWN

Taxada como uma banda de fus&o de rock céltico, combinando estilos
de rock com antigas melodias populares celtas, a banda de sete mem-
bros usa instrumentos como violinos e gaita de foles e s&o vastamente
conhecidos por suas frenéticas apresentagdes. Eles se apresentam em
clubes e festivais culturais, apesar de também fazerem turnés na area
local.

BOY WONDERZ

Este grupo de mdsica swing toca em alguns dos clubes e sales de
danca com seu particular tipo de musica agitada e dancgante. Estra-
nhamente, eles tém se tornado populares mesmo entre 0s que 0s
chamam de “o conjunto de camisas rechonchudas de Port Regal”.

SOUL STAMPEDE

O maior fendmeno pop do dia, esta “boy band” estd sob contrato da
divisdo musical da New Horizon Media. O quinteto recentemente iniciou
uma turné mundial, tocando em shows lotados na Culpula Freedom
Liberty. Apesar do nome e inspiragdes das roupas, nenhum dos rapa-
zes tem habilidades paranormais.

Este grupo de jazz vocal se tornou popular se apresentando em alguns
dos bares e clubes da cidade. Eles sao notaveis pela doce e melddica
voz da cantora lider Patti DuMont por si, mas os trés cantores e quatro
mausicos tém incriveis pericias de improvisagdo, e ninguém nunca sabe
0 que acontecera num show do Stampede.

SHOWS E CONGERTOS

Juntamente com os talentos locais, Freedom City atrai varias apresen-
tagdes nacionais. A cidade é uma parada para turnés de grandes musi-
cos e bandas pelo pais, e os cidadaos de Freedom regularmente lotam
os saldes de concertos e estadios para vé-los.

FRESH SOUNDS PROMOTIONS

Uma banda de “rap vodu” combinando musica das ilhas e rap moderno,
Ossos Cruzados atende ao lurido estilo vodu de Hollywood, completo
com chapéus pontudos e 6culos escuros, tintura facial branca e varias
caveiras e objetos macabros. Eles convidaram Sirene para assistir seus
shows antes, mas a heroina sempre recusou educadamente.

Este trio de hard-rock de garotas japonesas passou por Freedom City
numa turné mundial. Infelizmente, Dr. Otaku vinha a ser um grande fé e
raptou as garotas para descarregar seus padroes cerebrais em andréi-
des. As Coelhinhas Felizes foram resgatadas e retornaram a turné.

O maior promotor de concertos é a Fresh Sounds, possuida e operada
por Frank Mills, o mais influente promotor na area de Freedom City.
Fresh Sounds agenda a maioria dos shows na cidade &reas vizinhas,
em lugares como a Cupula Liberty, os grandes clubes e o novo Audito-
rio Shuster nas proximidades de Hanover. Mais do que algumas pesso-
as nao séo amigas de Mills ou de sua atitude escorregadia, mas pou-
cos podem negar o fato de que ele faz bem seu trabalho.

Os promotores menores na area gostariam de ter uma fatia maior
do bolo, mas Mills os cala na hora que quiser. Rumores dizem que Mills
esta em divida com a Méfia, ou ao menos tem conexdes o suficiente
para garantir que nada dé errado com seus shows e, caso um concor-
rente sofre um infeliz “acidente”, bem, dificilmente foi sua culpa, néo é?

Freedom City é chamada a “Cidade do Amanh&” ao menos em parte
pelo seu foco em ciéncia e avango tecnoldgico. A cidade tem varias
empresas de alta tecnologia, excelentes escolas técnicas e organiza-
¢Oes de pesquisas cientificas.

INSTITUTO ALBRIGHT

O Instituto Albright € uma fundag&o privada que relne informagéo
sobre super-humanos para pesquisa e estudo cientificos. Ele foi esta-
belecido por Langston Albright (também conhecido como Farol), um
membro da Liga da Liberdade antes de sua aposentadoria nos anos 50.
O propésito ostensivo do Instituto € aumentar o conhecimento e com-
preensdo dos Super-humanos mas também tem varias fungbes das
quais o publico geral ndo esté ciente.

A primeira é ter informagdes sobre Super-humanos disponiveis no
caso de algo dar errado. O préprio Albright compreende o risco de um

Super-herdi abusar de seu poder ou cair sobre a influéncia de uma
forga externa, logo, é sabio haver precaugdes prontas. Ele é cuidadoso
para garantir que os dados do Instituto ndo caiam em méos erradas,
onde poderiam ser usadas contra os her6is (apesar de sempre haver
esta possibilidade).

O outro proposito do Instituto & encontrar o sucessor de Albright
como Farol. Seus poderes luminosos derivam de uma fonte mistica e
eles estdo tentando manter certas forgas da escuriddo sob controle.
Langston Albright ficou muito velho para manipular o poder e o usa
apenas para ficar vivo enquanto procura por um sucessor digno. Até
agora, sua busca néo tem tido sucesso, e ele estd comegando a achar
que o tempo esta se esgotando. O retorno de Nacht-Krieger apenas
aumentou sua preocupagao (vide o Capitulo 6).



Impervium € um “metal vivo” Unico criado pelos laboratérios ASTRO. Nao apenas incrivelmente duro e duravel, mas Impervium também tem uma
notavel habilidade de se “recuperar” de danos ao longo do tempo. Ele também “lembra” de sua forma original o bastante para regenerar partes
danificadas, tornando-o incrivelmente Util em situagdes onde vestir e rasgar sao preocupantes.

Impervium é um material com Resisténcia 20 com a habilidade de se recuperar de qualquer dano, contanto que o material ndo seja inteiramente
destruido. Objetos feitos de Impervium essencialmente tém Regeneragéo 11 (machucado e incapacitado, por hora, bdnus +9).

O processo e materiais para se produzir o Impervium sdo muito caros, tornando o metal muito custoso para uso comum ou publico. Ainda as-
sim, algumas fabricas do governo usam armaduras de impervium e a prisao Blackstone o usa em celas e contensdes. Os Laboratdrios ASTRO tém
varias pesquisas relacionadas ao Impervium. A seguranca ficou mais rigida, particularmente depois que o robo degenerado Talos tentou roubar a

formula.

O Instituto Albright ocupa um pequeno escritério de quatro andares
em Hanover, onde seu pessoal faz pesquisas relacionadas a supers e
fendmenos paranormais na area de Freedom City. A base é o primeiro
processador de dados do Instituto, sede administrativa e de pesquisas
(com menores instalagdes de pesquisa em outras cidades). O Instituto
também se beneficiou de fontes governamentais, dando-lhes maiores
oportunidades de estudar os efeitos de Super-humanos em todos os
aspectos da sociedade. Ao lado do Centro Médico Freedom, o Instituto
é um dos poucos lugares equipados para atender Super-humanos
medicamente.

For 10 Des13 | Con 16 Int 13 Sab 15 Car 13

Pericias: Concentragdo 8 (+10), Conhecimento (arcano) 6 (+7),
Conhecimento (eventos atuais) 8 (+9), Conhecimento (historia) 6
(+7), Notar 8 (+10), Intuir Inteng&o 8 (+10)

Feitos: Avaliagdo, Foco em Ataque (a disténcia) 2, Foco em Esqui-
va, Troca Rapida, Tiro Preciso

Poderes: Voo 4 (160 km/h), Campo de Forga 8 (Impenetravel), Con-
trole da Luz 8 (Poderes Alternativos: Raio 8, Criar Objeto 8,
Pasmar 5 [visual, Area Estouro])

Combate: Ataque +6 (corpo-a-corpo), +8 (a distancia), Agarrar +6,
Dano +0 (desarmado) +8 (Raio), Defesa +9, Recuo -9 (-1 sem
Campo de Forga), Iniciativa +1

Salvamentos: Resisténcia +11 (+3 sem Campo de Forga), Fortitude
+6, Reflexos +4, F. Vontade +8

LANGSTON ALBRIGHT

O pai de Langston Albright era um ministro e ele cresceu tanto com
fortes valores morais e uma crenga de que havia uma coisa como o mal
no mundo. Ele acreditava que era dever dos bons homens e mulheres
fazerem algo sobre este mal. Langston trabalhava numa traineira fora
da costa de Freedom City em 1945. Numa noite, uma inesperada tem-
pestade 0 acertou e o barco mal podia flutuar. Uma onda varreu Langs-
ton para a escura &gua revolta. Ele afundou na escuriddo, e podia
sentir coisas se movendo a sua volta, circulando-o. Repentinamente,
ele viu uma luz se erguer das profundezas do escuro para cercé-lo e
preenché-lo. Ele saiu da agua, brilhando com o novo poder, e ajudou a
levar o barco de volta ao porto. Ele adotou identidade mascarada de
Farol, o mestre da luz, e se tornou um membro da Liga da Liberdade
pés-guerra.

A partir de seus prdprios estudos e trabalhos com o Escaravelho,
Farol aprendeu que seu poder é parte de uma profecia sobre um “cam-
pedo da luz’ que combateria as forgas da escuriddo no mundo. Uma
parte desta escuriddo era o Culto do Povo Serpente e o inominavel
deus que adoravam. Outras foram Wilhelm Kantor, Nacht-Krieger, e a
SOMBRA. Mesmo apds sua carreira publica como Farol ter terminado

nos anos 50, Albright continuou a luta contra as forgas malignas e
bizarras nos bastidores.

Ele alcangou alguma riqueza e fama escrevendo sobre suas aven-
turas herdicas e fazendo apari¢des publicas, mas seu foco primério era
seu trabalho como protetor da humanidade. Ele fundou o Instituto Albri-
ght para aumentar seu conhecimento sobre super-humanos, reunir
informacéo potencialmente Util e encontrar um sucessor adequado.
Apesar de notoriamente saudavel para um homem em sua idade, Albri-
ght ndo pode mais continuar a luta. Ele também esta preocupado se as
forcas do mal estdo se reunindo e se preparando para tirar vantagem
de sua fraqueza, caso a hora seja breve.

Langston Albright € um digno homem afro-americano em seus 80
anos. Ele é alto e apenas levemente curvado pelo peso de seus anos.
Seu cabelo curto se tornou completamente branco, mas seus olhos
escuros conservam seu intelecto sagaz e perspicacia. Ele se veste em
roupas escuras em todas as circunstancias casuais. Albright vive em
Kingston e passa muito de seu tempo nos escritérios do Instituto em
Hanover.

LABORATORIOS ASTRO

A Organizagdo de Pesquisa Cientifica e Técnica Aplicada (NT.. Em
Inglés, “Applied Scientific and Technical Research Organization”) foi
fundada pelo Dr. Allan Grant, que viu oportunidades intrinsecas na
Freedom City de 1942 e decidiu aproveita-las. Através de contatos e
amigos na comunidade cientifica e no governo, Grant garantiu apoios e
capital para iniciar sua propria companhia de pesquisas. Ela original-
mente produzia armas e foguetérios para a guerra, e seus projetos
ajudaram a manter o Eixo sob controle por grande parte da guerra. A
ASTRO rapidamente chamou a atengéo da comunidade intelectual de
Freedom City juntamente com varios outros contatos lucrativos do
governo e de vérias corporagdes.

Agora os Laboratérios ASTRO sé&o a maior companhia de pesquisa
cientifica no mundo. A companhia ocupa seu préprio parque industrial
em North End, bem préximo ao campos da FCU e logo depois do rio, a
partir do Instituto Hanover de Tecnologia. Os Laboratérios ASTRO se
estabeleceram como um recurso para a Liga Freedom, e uma equipe
normalmente consulta a companhia quando ha a necessidade de equi-
pamento especializado ou ajuda na anélise de um problema cientifico
particularmente dificil.

Dr. Macleod é um dos pesquisadores chefes dos Laboratérios ASTRO,
um brilhante cientista e inventor, apesar de um pouco atrapalhado
quando se trata de lidar com as tarefas cotidianas. Seus assistentes
mantém anotagdes dos apontamentos do doutor, 0 paradeiro de seus
dculos, seu assistente digital e outros detalhes.

Macleod, que esta por volta dos seus 50 anos, esta totalmente cal-
vo mas tem uma barba cheia e rebelde. Ele usa éculos de leitura feitos
de chifres (quando pode acha-los) e quase sempre esta trajando seu
jaleco branco de laboratério sobre suas amassadas e gastas roupas.
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Use o arquétipo Cientista do Capitulo 11 de Mutantes & Malfeitores
para os atributos do Dr. Macleod.

DANGER INTERNACIONAL

Uma fundagao iniciada em 1930 pelo explorador e aventureiro Johnny
Danger e que recebeu muito capital inicial dos diamantes coletados de
uma mina secreta na Africa. A DI comegou ao redor dos niicleos da
antiga organizagéo de Johnny, a Patrulha da Selva, e sempre manteve
um forte interesse em questdes de protecdo ambiental e preservagao

da paz na Africa. A fundagdo trabalhou com o governo de Dakana
varias vezes no passado, e serve como uma ONG mediadora entre
Dakana e o governo dos EUA as vezes (para maiores informagdes
sobre Dakana, vide o Capitulo 4).

Apesar do Sr. Danger ter se aposentado hd muito tempo, seus cin-
co netos dirigem a fundagdo muito bem e mantém seu espirito na fun-
dac&o. DI oferece dinheiro para ajuda humanitaria, exploragao, projetos
de pesquisa e atividades similares. Baseada na cidade de Nova lorque,
a Danger Internacional tem escritdrios no centro de Freedom City dirigi-
dos por Rachel Danger, a mais jovem dos netos de John.

Pegue um grupo suficientemente grande pessoas e elas naturalmente
se orientardo em diregao aqueles que compartilham de seus interesses.
As pessoas de Freedom City ndo sdo diferentes, e muitos clubes e
grupos sociais diferentes podem ser encontrados na cidade, alguns de
particular interesse de supers e seus associados.

CLUBES E ORGANIZAGOES

Vérios clubes e organizagdes sociais atendem aos interesses do povo
de Freedom City. Eles incluem clubes de heranga étnica, muitos desses
de West End e Midtown. Essas organizagdes promovem festivais cultu-
rais e educagdo para jovens e adultos de suas comunidades. Organiza-
¢bes como os magons sdo comuns em Freedom, com um templo ma-
¢onico no Centro da Cidade, bem ao sul do Distrito Financeiro. Tam-
bém existem organizacdes veteranas como os Veteranos de Guerras
Estrangeiras (VFW) (NT.: Em Inglés) e similares.

CLUBE CAPA E CARTOLA

Um clube exclusivo em Freedom é o elegante e muito discreto Clube
C&C, localizado numa mansao reconstruida ao estilo Tudor na avenida
52 com o Liberty Park. Desconhecido para o publico geral, o C&C quer
dizer “Capa e Cartola”, o clube atende apenas a aventureiros uniformi-
zados, supers ou ndo, oferecendo-os um lugar para se encontrarem e
relaxarem na presenca de seus semelhantes. A histdria e tradigdo do
clube datam desde quando ele era conhecido com o “Clube Mascara
Negra”, na década de 30.

As regras do clube exigem vestimentas formais e proibem unifor-
mes. Espera-se que membros venham em suas identidades “civis”,
apesar de ndo terem que revelar seus nomes verdadeiros, e mascaras
de olhos s&o permitidas (e até mesmo providenciadas, se um membro
desejar). Mais do que alguns membros do clube freqlientam com algum
tipo de disfarce que ndo envolva suas mascaras reais. Preocupagdes
sobre vazamentos s&o aliviadas pela seguranga oculta do clube; qual-
quer tentativa de observagao por qualquer meio apenas capta cenas de
varios filmes dos irm&os Marx ao invés de faces expostas dos freqlien-
tadores do clube. Ninguém pergunta como a seguranca funciona, mas
todos ficam felizes por ela funcionar.

O clube ¢ bastante conhecido pela comunidade super-humana, e
as pessoas vém de todo o mundo para visita-lo (particularmente aque-
les capazes de viajarem rapida e discretamente). Porém, a entrada é
por convites e apenas se a pessoa for um convidado ou um membro
estabelecido. Os donos do clube continuam anénimos, apesar dos
rumores dizerem que se fratam de um trio de herdis aposentados nos
anos 40 serem donos do Capa e Cartola, e que é uma operagdo secre-
ta do governo para monitorar supers, ou uma fachada para super-
criminosos ou recurso final do Instituto Albright para reunir informagéo.

“Nosso nome é Legido, porque somos muitos,” diz a famosa assinatura
do grupo clandestino de hackers. A Legido é uma alianga livre para
hackers de computadores criminosos que oferece servigos e informa-
¢do a oferta mais alta. Eles fazem isso parcialmente pelo dinheiro mas
em grande parte pelo desafio e desejos de se tornarem os mais atuali-
zados e melhores em seguranga informatizada. As identidades dos
membros da Legido sdo um segredo guardado a sete chaves, e muitos
dos membros nunca viram outro face a face. A membresia é limitada
para hackers espertos e sagazes o suficiente para rastrearem o grupo e
forgar a sua entrada.

As autoridades do governo acreditam que a Legido trabalha com a
Fundigéo (vide Capitulo 6) e outras organizagdes criminosas, oferecen-
do-os dados roubados em troca de dinheiro ou computadores muito
avangados tecnologicamente. Pode haver lagos entre a Legido e o
campus do HIT ou a USNet, apesar das autoridades ainda ndo terem
descoberto qualquer evidéncia solida ou conexdes. O Freebooter ja foi
um membro da Legido, até conflitos de ego o fazerem sair dela (vide
Capitulo 6).

Para um tipico hacker da Legido use o arquétipo Cientista de Mu-
tantes & Malfeitores, aumentando a pericia Computadores para 12
graduacdes, mudando Conhecimentos para a especializagio de tecno-
logia.

A SOCIEDADE MEIA-NOITE

A Sociedade Meia-Noite é 0 mais exclusivo clube social de Freedom
City, e rapidamente em seu caminho de se tornar um dos mais exclusi-
vos no mundo. Ele inclui algumas das mais ricas e influentes pessoas
no pais e organiza a maioria das festas exclusivas. A membresia é
apenas por convite e tais convites s@o vindos da mais alta ordem,
raramente recusados.

O clube tem uma reputagéo pelo dinheiro antigo. O charme e civili-
dade do Velho Mundo e um alto grau de elegéncia. Ao menos parte de
sua popularidade estd em direta proporgéo a exclusividade do Clube
C&C. Porém, supers ndo sao convidados a se juntarem a Sociedade.
N&o é uma regra oficial, mas nenhum super-humano jamais foi convi-
dado a se tornar membro do clube.

FILHOS DA LIBERDADE

Os Filhos da Liberdade sdo uma organizagao devotada a “preservagao
da heranca cultural e histérica de Freedom City para futuras geragoes”.
Ela tira este nome do grupo de patriotas que operava na cidade durante
a Guerra da Revolugdo. Seus membros s&o exclusivamente homens,
apesar de haver uma organizagdo irmé (as Filhas da Liberdade) que
existiu desde a década de 30. O clube apdia a sociedade histérica local
e varios eventos culturais como pegas, dperas, exibi¢des de museus,
shows de arte, etc. Ele tende a atrair capital antigo e serve como uma



rede de “bons velhos garotos” para muitas das mais influentes pessoas
de Freedom City. Ele ndo é tdo prestigioso quanto a Sociedade Meia-
Noite, mas também consideravelmente mais aberto sobre suas ativida-
des.

1 Reservado para PdJ's ou personagens criados pelo Mestre

2. Henry Allard (guru da midia)

3. Hieronymus King (presidente das IndUstrias Majestic)

4. Duncan Summers (professor e investidor)

5. Reservado para PdJ’s ou personagens criados pelo Mestre
6. Arthur W. Stromberg (investidor)

7. Scott Hamilton (presidente da USNet)

8. Jonathan Grant (presidente dos Conglomerados Grant)

9. Callie Summers (herdeira)

10. Reservado para PdJs ou personagens criados pelo Mestre
11. Fletcher Beaumont | (editor)

12. Naomi Sinclair (presidenta da Comunicagdes Nova)

13. Angela Beaudrie (herdeira)

14. Wayne Clark (editor)

15. Reservado para PdJs ou personagens criados pelo Mestre
16. Lucius Cabot (advogado)

17. Jeremiah Ross (diretor da Fundag&o Trilha Pinaculo)

18 Frank “Buddy” DeCosta (construtor/contratante)

19. Lana Loeb (editora de jornais)

20. Reservado para PdJs ou personagens criados pelo Mestre

Nota: Al Driogano (pag. XXX) poderia facilmente ser colocado nes-
ta entre os n°. 9 e 10 por sua renda das fontes legitimas nos cassinos e
hotéis de Southside. Suas ligagdes com a Méfia e natureza suspeita de
grande parte de sua fortuna o deixam fora da lista. O Mestre deve ter
em mente que muitos dos chefes da Mafia na cidade facilmente tém o
capital necessario para serem considerados iguais a pelo menos a
metade inferior da lista.

ALTA SOCIEDADE

conseguir prender Callie, deixando-a inconsciente. Seu pai Duncan
contata os PJ’s para ajudarem a encontra-la, esperando néo ter que
comprometer sua identidade secreta.

NPJ’s ricos sdo excelentes clientes para um time de super-herdis.
Um filantropo como Fletcher Beaumont Il poderia contratar uma equipe
para o bem publico (e um pouco de redengao pessoal), ou um individuo
rico poderia querer uma equipe de super-herdis como representantes
de uma companhia, guarda-costas ou lacaios pessoais. Mesmo um
time filantropo poderia ter problemas quando seu rico cliente lhes pedir
um favor, ou passa por dificuldades financeiras e o dinheiro comega a
secar.

IATE CLUBE DE NORTH BAY

Uma das mais prestigiosas organizagdes da cidade, o late Clube de
North Bay conta com vérias das mais ricas e influentes pessoas de
Freedom entre seus membros. O clube tem sede na Marina de North
Bay e sua regata anual de verao é uma grande ocasido social. Festas e
reunides informais no late Clube formam parte da rede “interna” dos
ricos e poderosos de Freedom.

PESSOAS RICAS PROEMINENTES

Muitas das pessoas da lista dos 20 estdo descritas em algum outro
lugar neste livro (primariamente na segdo Negdcios). O resto esta
descrito aqui:

Freedom City & um lugar de oportunidades, onde pessoas podem fazer
fortunas se estiverem a fim de correrem riscos. Ha uma grande quanti-
dade de dinheiro a ser feito no vasto ramo dos investimentos em em-
presas do explosivo mercado de industrias de alta tecnologia & indUstria
da midia. Freedom City também tem sua parte de “dinheiro velho”,
datando desde os primeiros fundadores de Freedom City.

0 mundo dos ricos e famosos as vezes entra em contato com o dos
supers. super-heréis que sao ricos em suas identidades secretas séo
um padréo nos quadrinhos. Jogadores com personagens ricos devem
trabalhar junto ao Mestre para determinar onde se encaixam na lista
dos mais ricos da cidade, mudando alguns dos nomes existentes, se
necessario. Se os integrantes da Liga Freedom n&o forem ser usados
em seu jogo, vocé pode tira-los da lista, liberando mais espago para
outras entradas.

Os ricos sdo alvos tentadores para criminosos que procurem fazer
dinheiro de roubos, seqiestro ou extorsdo. Quaisquer personagens
nesta lista sdo vitimas potenciais de tais esquemas. Uma interessante
possibilidade & Callie Summers (também conhecida como Corvo) se
tornar o alvo de um seqUestro. Seus sequestradores tiveram sorte em

A matriarca da familia Beaudrie se casou com sua fortuna. O ex-marido
da Sra. Beaudrie, Thomas, era o neto do homem que construiu a Casa
de Opera Beaudrie, e Sra. Beaudrie ajudou na restauragdo. A real
quantia que ela possui dentro e fora da cidade aumentou muito de
valor, e a Sra. Beaudrie usou capital extra para ajudar a fundar varias
organizagdes de caridade, beneficiando as artes e esforgos para ajudar
os pobres e sem casa de Freedom. Sra. Beaudrie tem 62 anos de
idade e tem trés filhos crescidos (idades de 35, 33 e 30) assim como
quatro netos. Ela vive na propriedade Beaudrie em Port Regal.

FLETCHER BEAUMONT

O patriarca da familia Beaumont e Arqueiro original dos anos 40 e 50,
Fletcher Beaumont é um homem notavelmente saudavel em seus 80
anos. Apesar de ter se aposentado tanto dos afazeres de negocios
quanto dos de super-herdi, ele acha tempo para aconselhar aqueles
que o sucederam nos dois papéis. Seu filho, Fletcher Il, é o diretor do
Raz&o de Freedom, que esteve na familia Beaumont desde que o jornal
foi fundado. Seu neto é o quarto Arqueiro e membro da Liga Freedom.
Sr. Beaumont ainda mora na casa da familia em North Bay.

WAYNE CLARK

Proprietario de uma das maiores editoras americanas, Sr. Clark mudou
os escritdrios da Clark & Cia. Editora para Freedom e atualmente mora
em North Bay. Ele é amigo de Henry Allard e tem planos para relagdes
de midia com a New Horizon Media de Allard e a Clark & Cia. Com 54
anos, Clark esta casado com sua esposa, Rose, por 29 anos e os dois
tém dois filhos, Amanda (26 anos) e Christopher (“Kit’, 22 anos e estu-
dante da Universidade Harvard, em Boston).



Freedom City tem suas proprias franquias esportivas e fas bem devotos
de seus times locais. A bilheteria é bastante alta para eventos esporti-
vos na cidade.

TIMES ESPORTIVOS PROFHISSIONAIS

Freedom tem quatro times profissionais esportivos junto com varios
outros times amadores e semi-profissionais. H4 uma grande probabili-
dade de a area atrair outras franquias profissionais no futuro.

O time de hoquei Blades tem feito algum impacto na NHL, marcando
vitbrias em quatro de seus cinco jogos como franquia profissional.
Alguns tém duvidas se o time continuara a vencer ou ndo. Uma grande
parte do sucesso se deve aos talentos do jogador iniciante Andre Le-
roux, que levou os Blades a vitéria.

FREEDOM CITY COMETS

O time de basebol Freedom Comets poderia ser um “time dos sonhos”
em potencial, se o técnico Russel Mills pudesse unir o diversificado
grupo de jogadores num time efetivamente funcional. Os Comets tém
feito grandes demonstragdes nas Ultimas temporadas, mas ainda falta
ver se realmente se sairdo bem mas eliminatérias da Série Mundial.

O time original de basebol de Freedom City era os Flags, que ven-
ceram o primeiro campeonato em 1959. Seu ambicioso proprietario,
Mathhew Sandston, tirou o time da cidade em 1994, ja que a cidade
nao podia atender as suas demandas por um novo estadio para o time.
Visto os reparos que ainda continuam na cidade ap6s a Invasao Termi-
nus no ano anterior, o basebol ndo se tornou uma prioridade para
Freedom City até poucos anos atrés quando Scott Hamilton e os Be-
aumont | e Il patrocinaram e compraram este novo time para Freedom
City. Os jogos contra os agora desterrados Flags sdo sempre partidas
intensas.

FREEDOM CITY RAYGUNS

0O time de basquete Freedom City Railguns participa de jogos regulares
na Cupula Liberty. Enquanto eles tém varios grandes jogadores, a
maior atracdo é o jogador astro Andy “Lancer” Tyler, um garoto local de
Southside e formado no Colégio Freedom. Enquanto os fas dos Rail-
guns séo intensamente leais, o time tem sido langado para a lanterna
do campeonato por alguns anos e atualmente procura um novo técnico
e novos jogadores para virar a mesa.

FREEDOM CITY HEROES

vamente gere o time. O maior detentor é Lucius Cabot e os Postos de
Veteranos de Guerras Estrangeiras em Bayview e Hanover, mas suas
posses atuais contam como apenas 6% do total. Lucros de qualquer
venda de produtos do time véo para apoio a escolas publicas e pro-
gramas de comunidades atléticas ap6s os gastos de o time serem
deduzidos. Esta comunidade em relagdo aos Heroes (e o time pelo
publico) é uma das razdes por tras de sua continua popularidade.

ESPORTES COLEGIAIS

A Universidade de Freedom City e o Colégio Freedom tém sistemas de
esportes colegiais, incluindo times de futebol americano, basquete e
basebol. A FCU é conhecida pelo seu time de remo, que pratica no rio
Wading. Os times de trilha do Colégio Freedom ignoram as provoca-
¢Oes de como os alunos do FC aprenderam a correr rapido para assistir
aulas em Southside. As duas escolas também apdiam times de nata-
¢ao, ginastica olimpica, luta greco-romana, trilha e outros esportes.

As duas escolas tém seus proprios estadios atléticos e instalagdes,
apesar das da FCU serem mais novas e mais atualizadas. Ha uma
grande rivalidade entre os times das duas escolas, e um dos maiores
eventos do ano é o Jogo de Boas-Vindas anual entre dois times de
futebol americano.

LIGA ULTIMATO DE LUTA LIVRE (UWL)

A autodenominada Liga Ultimato de Luta Livre comegou ha alguns anos
com o revelador e promotor de lutas Julius Norman. Ela exibe disputas
profissionais de luta livre entre oponentes com super-poderes, particu-
larmente forca e resisténcia super-humanas, tornando as lutas um
espetacular sucesso de publico. Apesar da UWL n&o ter um grande
numero de lutadores contratados, ela assinou com cerca de uma duzia
ao longo dos anos. Assim como na luta profissional, 0 senso comum é
que as Lutas Ultimato s&o ensaiadas, mas a UWL ainda n&o tem falta
de fas.

ESTADIOS E ARENAS

Existem varias arenas e estadios pela area metropolitana de Freedom
City.
CUPULA LIBERTY

O time de futebol americano Heroes foi a primeira grande franquia
esportiva da cidade — Freedom City abrigou o primeiro Heroes no
terceiro ano de existéncia da NFL — e ele continua 0 mais popular time
esportivo da cidade hoje. Os jogos dos Heroes sempre s&o cheios de
fas gritantes, € o time conseguiu trés campeonatos da Super Bowl
nesses anos. Apesar de ndo terem se classificado para a Super Bowl
na Ultima temporada, eles prometem que este ano a conseguirdo. O
zagueiro astro do time, Darrell Marks, é uma popular celebridade e
amado o bastante para que as pessoas 0 perdoem por ter nascido em
Birmingham, Alabama, ao invés de Freedom.

Os Heroes n&o tém nenhum proprietario ou associagéo de proprie-
tarios. As reservas do time para si foram vendidas publicamente aos
freedonianos em 1950 e novamente em 1998, e a propria cidade coleti-
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Situada entre o Theatre District e Midtown, estd a Cdpula Liberty o
maior complexo de eventos onde 0s maiores times esportivos jogam. O
estadio de 80.000 assentos também sedia outros eventos esportivos
assim como grandes concertos e shows durante o ano.

AUDITORIO SCHUSTER

Localizado em Hanover, ndo muito longe da Via Expressa Oeste, esta o
Auditério Schuster, um freqliente local para concertos e varios eventos
esportivos. Ele era o maior de seu tipo na area, agora ofuscado pela
mais nova Clpula Liberty.

ESTADIO STONE

Uma pequena arena no campus do Colégio Freedom onde varios even-
tos esportivos acontecem. Primeiramente, é o lar do time de futebol
Freedom College Patriots. As instalagdes do estadio estéo atrasadas,
mas a escola recentemente acumulou alguns fundos para retoma-la.



Apesar de Freedom City ser famosa por uma cidade limpa, pacifica e
moderna, ainda tem seu lado escuro. Nenhuma cidade é perfeita, e
Freedom City ndo € excegao.

PROBLEMAS EM WEST END

Movendo-se para o oeste, as brilhantes, novas e ultra-modernas cons-
trugdes da cidade dao espago a prédios do velho mundo e ruas de
West End. Com o valor das propriedades em West End aumentando,
0s construtores se agitam para renovar ou simplesmente demolirem
velhos prédios para fazerem novas construgdes.

Como resultado, muitos venderam suas casas para se mudarem
para fora da cidade ou outras partes do pais. O velho caréater da regiéo
estd se erodindo sob as pressdes do crescimento e desenvolvimento.
Ainda assim, véarias pessoas de West End preferem ficar onde estéo,
seja por ser onde suas familias viveram por anos, ou por quererem ver
0 que acontecera em seguida com sua amada cidade.

West End vé alguns crimes nas ruas e um crescente numero de
criminosos estd se mudando para a area. A regido sofreu por causa
das pequenas gangues por décadas, apesar delas estarem lentamente
sendo espremidas com tantos moradores locais. As gangues de West
End n&o gostam de estrangeiros, o que significa qualquer um que nao
tenha vivido na area pela maior parte de sua vida. Elas estao ficando
cada vez mais sob influéncia da Méfia, que usa as gangues como
“mulas” para carregarem coisas como drogas € armas para vendé-las
em diferentes locais da cidade.

BAIXO E FORA EM SOUTHSIDE

Firmas contratantes em Southside e varios negociantes estdo prospe-
rando. Empregos estdo mais disponiveis do que nunca. O Colégio
Freedom e as comunidades vizinhas estéo atraindo novos estudantes,
novos trabalhadores e novo dinheiro para a area. Os cassinos e hotéis
na Boardwalk estdo mais lucrativos do que nunca. Porém, junto com
esta prosperidade aumentada, vem um aumento no vicio em drogas,
assaltos, violéncia urbana e vadiacéo.

Fugitivos adolescentes sdo a grande porcao dos desabrigados de
Southside. Varios adolescentes de todo o pais fogem para Freedom
City todo ano na esperanga de encontrarem fama e fortuna, encontrar
(ou se tornarem) supers, ou apenas construirem vidas melhores por si
mesmos. A brilhante promessa da cidade os atrai como mariposas para
uma chama. Mais freqiientemente, eles terminam presos as drogas,
praticando prostituicdo, espancamento ou pequenos furtos para sobre-
viverem. Eles normalmente se instalam em comunidades estudantis em
volta do Colégio Freedom, onde podem se misturar e as vezes arranja-
rem dinheiro e um lugar para dormir a noite.

Uma comunidade central para jovens de Lincoln e Southside, o Centro
Juvenil Lincoln foi estabelecido quinze anos atras pelas doagdes de
caridade e sempre foi gerido por Wilson Jeffers, um nativo de Lincoln.
Juntamente com gerir a administragdo do Centro, Sr. Jeffers também
coordena alguns de seus programas. O LYC (NT.: Lincoln Youth Cen-
ter) oferece tardes de esportes e atividades destinadas a manter as
criangas longe das ruas e das gangues. Ele também oferece as crian-
¢as um lugar para irem quando seus pais estdo no trabalho. O Centro
tem tido sucesso em reduzir as gangues e violéncia juvenil em Lincoln,
juntamente com educar os jovens em assuntos como gravidez precoce
e doencas sexualmente transmissiveis.

O pessoal e clientes do Centro Juvenil ndo estéo cientes que Wil-
son Jeffers ja foi certa vez o Vingador Negro, membro da Liga Freedom
nos anos 60 e 70. Apesar de estar aposentado como super-herdi,
Jeffers ainda é um soberbo atleta para sua idade e ajuda a comunidade
da melhor maneira que pode. A chance de Jeffers de “passar a diante”
também apareceu quando Lemar Phillips, uma das criangas que apare-
ceu no Centro Juvenil, desenvolveu super-poderes e se tornou o heréi
uniformizado Sonico. Jeffers revelou seu passado como Vingador
Negro a Sénico e agora age como mentor e treinador do jovem herdi
quando Sénico ndo esta trabalhando com a Nova Geragdo na Acade-
mia Claremont.

MAGGIE ESQUISITA

Este abrigo e cozinha de sopa em Southside opera ndo muito longe dos
limites da Passarela. A missao foi estabelecida pela Arquidiocese Caté-
lica, que continua a geri-o com um dedicado quadro de freiras e ajuda
voluntaria. O sucesso da misséo esta ligado ao fato que a Mafia decla-
rou Nossa Senhora da Misericdrdia uma barreira. Eles deixam a miss&o
sozinha, e até mesmo doam dinheiro para ela de tempos em tempos.
Qualquer um que cause problema as freiras ou a misséo tem que res-
ponder a Mafia, entdo os criminosos néo a incomodam.

CENTRO JUVENIL LINCOLN

Ninguém realmente sabe a histéria real de Maggie Esquisita. Ela é uma
estranha velha sacoleira que vive em Southside, apesar de ser vista em
Lantern Hill e Hanover esporadicamente. Ela pode ser vista de tempos
em tempos, empurrando seu carrinho de compras cheio de sacos
cheios de sabe-se 1a o0 que, vestindo um disforme casaco velho e um
chapéu sujo com gastas flores de seda. Seu cabelo cinza desgrenhado
parece néo ser lavado ha anos, e os dentes que ainda tem sdo amare-
lados. Ele tende a resmungar consigo mesma durante grande parte do
tempo.

Muitas das coisas que ela diz fazem as pessoas pensarem que
Maggie é maluca, mas elas também as fazem pensar. Ela diz se lem-
brar como era Jack Lanterna quando ele era vivo. Ela menciona conhe-
cer o George Washington e o presidente Ulysses S. Grant. Ela reco-
nhece pessoas com habilidades mégicas e as vezes parece conhecer 0
que acontecera antes que acontega. Ela diz que tentou avisar as pes-
soas antes, mas, “ninguém nunca escuta a estranha véia Maggie,”
entdo ela parou de tentar. Ela e Lucius Cabot aparentemente se conhe-
cem — e ndo gostam um do outro.



Utilitarios sdo o sangue de uma cidade moderna como Freedom, e a
cidade tem muitas instalagdes modernas e atualizadas disponiveis.
Juntas, essas entidades provéem o “sangue” que mantém o vibrante
coragédo de Freedom City batendo.

Muita da &gua bebivel da cidade vem dos rios que a banham, assim
como reservatorios rio acima e do lago reservatorio no Liberty Park.
Usinas de tratamento processam a agua para uso doméstico, e usinas
de tratamento de esgoto tratam a agua antes de ser jogada de volta
nos rios. Instalagdes ultramodernas garantem que os dois rios e a baia
sejam alguns dos mais limpos da Costa Leste. Criminosos procurando
testar sua mais recente formula experimental (como o plano do Homem
Verde para transformar todas as pessoas de Freedom em formas de
vida vegetal) ficaram famosos por tentar introduzi-la nos reservatorios
ou usinas de tratamento.

ESGOTO

Pelo fato de parte da terra onde Freedom City esté ter sido originalmen-
te pantanosa, a cidade tem caros e modernos sistemas de drenagem e
esgoto, que visam liberar agua e prevenir enchentes. O esgoto ¢ trata-
do antes de a agua remanescente ser encanada de volta aos rios. O
sistema de esgoto da cidade foi intensamente renovado ao longo dos
anos. Alguns dos tineis mais velhos (que ja tinham mais de 100 anos)
ainda existem. Apesar de ndo estarem mais conectados a rede de
drenagem, eles ficaram famosos por servirem de esconderijos para
criminosos e lendas urbanas sobre estranhas criaturas que vivem la
embaixo.

GAS E ELETRICIDADE

A Géas Atlantico e a Companhia Elétrica provéem todas as necessida-
des de energia sob contrato para a cidade. Eles tém usinas geradoras
localizadas em Southside assim como nos rios acima, mas a nova
Usina Nuclear Raymond junto a Rota 9 prové a maioria da energia
elétrica da cidade. Houve alguns protestos sobre o estabelecimento de
uma usina nuclear junto a costa, mas os favoraveis disseram que era a
maneira mais eficaz de prover Freedom de suas necessidades energé-
ticas. A Comissao Regulamentar Nuclear esta considerando a proposta
de construir uma usina de lixo espacial préxima a llha Star. A Liga
Freedom se ofereceu para ajudar nesta operagao como puder.

TELECOMUNICAGOES

A Horizon Telecom prové todas as telecomunicagdes de que Freedom
precisa usando uma obra-prima de sistemas de fibra ética instalados
pela cidade. O Centro de Freedom é Unica area metropolitana no mun-
do que ndo usa qualquer fio de cobre para suas telecomunicagoes,
fazendo seu servico de telefones e dados particularmente robusto.
Horizon também tem uma extensa rede de telefonia celular instalada
pela cidade, conectando-a a uma rede que se estende acima e abaixo
da costa leste, para as muitas pessoas na cidade que tém telefones
celulares e pagers, muitos equipados com acesso a Internet.

Recentemente, a Horizon esteve configurando acesso sem fio a In-
ternet em areas ao redor da cidade, comegando no Centro de Freedom
e no distrito empresarial de Wading Way. O servigo é pago pela cidade
e é oferecido de graca para seus cidaddos. A Horizon espera que o
servigo cubra a area inteira do centro dentro de um ano.



Se por “governo” vocé quer dizer o exercicio de autoridade, entdo
Freedom City sempre tem um governo ativo. Infelizmente, o governo
nem sempre viveu em nome da cidade. Houve tempos num passado
ndo tao distante quando a corrupgéo politica corria a solta em Freedom
City. A administragdo esteve trabalhando para mudar isto e tem tido
sucesso, lenta, mas certamente. Pela primeira vez em décadas, muitas
pessoas de Freedom City respeitam seus oficiais eleitos e confiam
neles para fazer o que é certo.

prefeito. Que o prefeito era em muito inutil, era largamente levado como
uma questao certa.

Os anos Moore em Freedom City coloriram o escritério do prefeito e
seus aliados com uma reputagdo de suborno, vicios e ganancia. De
fato, apesar de investigagdes estaduais e federais, a maquina Moore
parecia intocada durante sua posse. Em 1991, apesar de anos
destruindo provas e subornando juizes, o deputado Albert Baker foi
diretamente ligado a figura do submundo Alfredo Oliverti e a

O governo da cidade ja teve muitos relacionamentos dificeis com os
super-herdis de Freedom. As vezes, a cidade os apoiou em todos os
aspectos. Durante outras administragdes, Freedom City desencorajou
ou até mesmo proibiu super-herois. Apesar do governo da cidade esta
em termos amigaveis com os protetores super-poderosos de Freedom,
her6is experientes sabem que este relacionamento ndo pode ser
mudado de uma noite para outra, e eles tomam cuidado no que diz
respeito em confiar em qualquer politico demais. O mesmo pode se
dizer dos politicos, que caminham numa linha ténue entre cooperagdo e
cautela.

O prefeito e o conselho eleito da cidade supervisionam os assuntos
municipais de Freedom City. O conselho da cidade tem oito membros
escolhidos dos distritos da cidade. O prefeito serve como um nono
membro e chefe. Os membros do conselho e o prefeito servem por
mandatos de quatro anos, e metade do conselho é capaz de se
reeleger a cada dois anos. Nao ha limite para o nimero de mandatos
que um conselheiro ou prefeito podem ter.

Apesar de o prefeito cuidar de assuntos cotidianos da cidade e agir
como seu gerente, o conselho da cidade detém o verdadeiro poder.
Ainda assim, o prefeito exerce consideravel influéncia como lider do
conselho e sempre exerce um voto de desempate. A popularidade do
prefeito O'Connor € tamanha que normalmente ele ndo tem
dificuldades em impor suas iniciativas sobre o conselho.

PREFEITURA

Os projetistas construiram a Prefeitura de Freedom City num estilo neo-
classico, com largas colunas apoiando o telhado triangular e uma
cupula dourada. O exterior do prédio apresenta belos baixo alto-
relevos. Grandes degraus de marmore levam a entrada. O prefeito
O’Connor normalmente organiza conferéncias da imprensa nos
degraus da prefeitura ao invés da sala de imprensa do prédio, ja que o
fundo serve como uma impressionante vista. A prefeitura de Freedom
City esta quase sempre fervendo de atividade, mesmo a noite. Ela
abriga os escritérios do prefeito, do conselho municipal, e vérias
agéncias da cidade.

ESCRITORIO DO PREFEITO

O escritdrio do prefeito de Freedom City mudou muito desde sua
administragdo anterior. Em seus melhores tempos, os prefeitos
costumavam ser politicos com vérias conexdes e experiéncia nas
politicas da cidade. Eles normalmente eram eleitos por uma plataforma
conservadora de manter o status quo para os grupos de interesse do

assassinatos relacionados a drogas de dois agentes da DEA. Depois
desta convicgdo, os indiciamentos seguiram para outros préximos
aliados do prefeito pelos proximos 13 meses. Enquanto nenhuma
evidéncia cabal provava a cumplicidade de Moore com a corrupgéo em
sua cidade, mais de 34 oficiais da administracdo Moore cumprem
penas de prisdo por extors&o, jogatina, desvio de impostos, corrupgao e
outras acusacdes. Franklin Moore deixou a cidade em desgraca ap6s
perder a elei¢do de 1992 numa avalanche.

A ineficacia e corrupgdo pessoal associadas ao escritdrio do
prefeito mudaram quando Michael O'Connor assumiu o posto. Ele
imediatamente instalou um novo grupo de pessoas querendo
revolucionar e reviver Freedom City. “Tenham Orgulho de sua
Liberdade!” ¢ uma das frases tipicas do prefeito O'Connor, € ele fez seu
povo acreditar nela. Um residente de longa data, O’Connor pediu ao
publico e ao seu povo “ajudar a fazer Freedom City um lugar para se
orgulhar de novo,” e eles conseguiram. Apesar de projetos errdneos de
alguns burocratas de longa data e lobistas, as mudangas do prefeito
O’Connor encontraram incrivel aprovagéo publica.

PREFEITO MICHAEL 0'CONNOR JR.

Michael O’Connor Jr. € um incomum herdi para Freedom City. Seu pai
foi secretamente o Aguia da Liberdade, membro da Liga da Liberdade
nos anos 40 e 50. Depois de se aposentar, o velho Mike O’Connor fez
uma fortuna como engenheiro e inventor. Esta fortuna mandou seu filho
para as melhores escolas para merecer um MBA e assumir 0s negécios
da familia.

Porém, nascer com vantagens néo estragou Michael. Ele apreciava
as oportunidades que teve na vida, e compreendia que nem todos
tinham tanta sorte, o que o levou ao trabalho voluntario com varias
caridades. Ele se tornou bem conhecido em Freedom City por causas
altruistas e interesse na politica local, mas a prefeitura Moore estava
muito fixa para permitir os tipos de mudangas que Michael queria ver.

Depois de anos como um bem sucedido homem de negécios antes
da aposentadoria de seu pai, Michael ficou farto da corrupgdo no
governo da cidade. No fim de 1991, ele decidiu concorrer a prefeito
contra o corrupto Franklin Moore. Apesar dos esforgos para
desacredita-lo politicamente e até mesmo ameagas de morte, a
integridade de O’Connor se provou impecavel. Sua campanha “Chega
de Moore!” convenceu as pessoas € O'Connor prometeu restaurar a
cidade a visdo que havia perdido. Apesar das tentativas feitas contra
ele e sua familia, ele perseverou e venceu a eleigdo por uma
avalanche.
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Seu zelo ndo diminuiu desde sua primeira eleigdo, ha mais de uma
década. Apesar de estar orgulhoso por tudo que conseguiu em
Freedom City, O'Connor ndo descansa em seus méritos e trabalha
incansavelmente pelo progresso incessante da cidade. Sua mais
recente cruzada tem sido limpar West End e Southside e combater
mais firmemente o crime organizado. As politicas progressistas e
liberais do prefeito lhe causaram alguma inimizade com alguns
conservadores, mas ele continua muito popular com os eleitores.

Michael O’Connor é uma figura agil. Ele esta em seus 40 anos, 1,8
m e excelente forma. Seu cabelo escuro esta sempre penteado e seus
olhos verdes tém algo de magnético neles. O prefeito O’Connor esta
solteiro € é um dos mais cobigados solteiros da cidade. Ele assiste
dperas e outros eventos com varias senhoritas, mas nunca teve um
relacionamento sério por mais de um ano. Freedom City é o primeiro
amor de Michael O’Connor e ainda veremos se alguma mulher a
eclipsara em seu coragao.

CONSELHO MUNIGIPAL

Freedom City é dividida em oito conselhos distritais, cada um com um
representante eleito ao conselho municipal. O prefeito ocupa o nono
assento como chefe do conselho e serve como voto de desempate em
situagdes onde o conselho esta dividido.

Diferentemente do prefeito, os membros do conselho municipal
tendem a ser politicos de longas datas e muito mais conservadores.
Muitos deles tém lagos com varias unides e grupos de interesse pela
cidade, alguns deles néo gostam de mudangas, gerando atritos entre o
dindmico prefeito e conselheiros mais “antiquados’. Sobretudo, o
conselho apoia as politicas do prefeito, apesar de algumas vozes mais
conservadoras garantirem que as coisas aconte¢cam mais lentamente o
bastante para que ninguém seja atropelado pelas rodas do progresso.

Trés dos membros do conselho da cidade s&o descritos aqui, com o
resto deixado para que o Mestre crie como desejar.

CONSELHEIRO CONRAD EVERETT

CONSELHEIRO TOM GOLF

O conselheiro Golf representa o distrito de Hanover. Ele tem muito
orgulho de seu distrito e do que proporciona a Freedom e supervisiona
os interesses do conselho sobre Hanover. Ele também é conhecido
pelo seu seco senso de humor e habilidade de fazer as pessoas
trabalharem juntas. O ameno senhor de idade media disputas entre
antigos membros do conselho e serve como voz de cooperagéo no
conselho. Ele admira Michael O’Connor e tudo que fez pela area, e os
dois s&o bons amigos.

COMISSOES DA CIDADE

As comissdes da cidade sdo conselhos adjuntos ao conselho municipal.
Algumas s&o autorizadas a impor legislagdes pelo conselho. Outras sdo
meramente corpos fiscalizadores que reinem informacdes e relatam
suas conclusdes ao conselho da cidade, mantendo-as atualizadas em
assuntos de importancia em Freedom. Os apontamentos as comissdes
normalmente sao feitos por razdes politicas, apesar de quase qualquer
cidaddo interessado poder servir a uma comissdo. O escritério do
perfeito coordena comissdes fiscalizadoras para questdes importantes
para satisfazer diferentes grupos de interesses na cidade e que querem
que suas preocupagdes sejam ouvidas.

COMISSAO DE DESENVOLVIMENTO ECONOMICO

O conselheiro Everett esteve no conselho municipal por quase vinte
anos e ele € bem conhecido como a voz mais conservadora do
conselho. Muitos acham Conrad tinha seus olhos no escritério do
prefeito durante os dias de Moore, e ainda tem, mas a presenga de
Michael O’Connor se tornou um atraso em suas ambigdes politicas.
Ainda assim, o conselheiro Everett é um homem razoavel interessado
em fazer o bem para Freedom City. Seu foco esta na criagéo de infra-
estrutura e oportunidades para continuar o crescimento econémico da
cidade. Ele tende a resistir as politicas mais ambiciosas do prefeito,
proclamando-as de “governo babd”. Ele acredita frmemente que maior
prosperidade econdmica resolvera varios problemas da cidade por si
sO

CONSELHEIRA JOANNA TOLBERT-HOLMES

Talvez a mais importante comiss&o da cidade, a CDE reUne informa-
¢Oes e faz recomendagdes ao conselho municipal a respeito do clima
econdmico de Freedom City e suas opinibes sobre maneiras de
melhora-lo. A CDE tem um trabalho relativamente facil ja que a
economia de Freedom City tem ido bem, algo que os membros da
comissdo consideram mérito deles. A comissdo tem representantes da
comunidade empreséria da cidade e o investidor Arthur W. Stromberg é
seu presidente. A CDE busca melhorias da infra-estrutura e impostos
que ajudem e encorajem empresas locais. O prefeito O’Connor pesa o
desejo da CDE por crescimento econdmico contra as necessidades da
comunidade. O conselheiro Everett & um forte apoiador da CDE.

Um dos tdpicos de debate da CDE que tem diminuido desde os
anos 40 foram os efeitos da populagdo super-humana na cidade, em
grande escala. Alguns membros imaginam que a presenca da Liga
Freedom e outros super-herdis ajudam ou impedem o crescimento
econdmico de Freedom. Apesar de ser inegavel que a cidade nem
sequer existiria em varios sentidos sem seus super-herois, alguns
membros do comité sugerem que agem como um “esbogo” de super-
ameagas que causam imensuraveis quantias de estrago, e isso
desencoraja alguns negociantes e pessoas a se mudarem para a érea.

COMISSAO DE CUMPRIMENTO DA LEI

A conselheira Tolbert-Holmes representa as areas de Bayview e Port
Regal e é conhecida por sua postura forte contra o crime e apoio a
programas anti-drogas. Uma de suas maiores preocupagdes estd no
lento porém firme aumento da atividade criminosa em seu distrito,
entdo ela apdia qualquer programa que fortalega o Departamento de
Policia de Freedom City e equip&-los para lidar com os criminosos. Ela
foi ocasionalmente criticou a Liga Freedom por ser “negligente” em sua
visdo quando se trata dos crimes urbanos, apesar dela reconhecer o
bem que a equipe tem feito a cidade (e ao mundo). Ela ndo comenta
publicamente da Nova Geragdo, mas esta particularmente feliz que seu
distrito pareca ter seus préprios heréis locais, mesmo que sejam
jovens.

O prefeito O’Connor apoiou a formagéo da Comissao de Cumpri-mento
da Lei para ajudar a solucionar problemas para limpar algumas das
piores regibes de Freedom e garantir que a cidade continue segura
para seus cidaddos. A CCL desenvolve planos em conjunto com o
departamento de policia para limpar o crime organizado, tornar as ruas
mais seguras e educar as pessoas sobre como se protegerem melhor
contra criminosos.

O departamento de policia vé a comissdo como um bando de pesos
de papéis bem intencionados que n&o entendem que incentivar a
imprensa sobre algo e fazé-lo acontecer ndo s&o a mesma coisa. A
policia sabe que os planos da comissdo ndo sdo sempre faceis de
implementar como parecem no papel. A comissaria Barbara Kane faz o
seu melhor para agir como ponte entre a CCL e o seu departamento.
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COMISSAO DE DIREITOS HUMANOS

Também apoiada pelo atual prefeito, a Comiss&o de Direitos Humanos
investiga discriminag@o, crimes de édio e abuso dos direitos civis em
Freedom City. Ela entdo apresenta queixas comprovadas ao conselho
municipal para agao e legislacdo para coibir esses problemas.

A comissao é bem conhecida por sua postura liberal a respeito dos
direitos humanos, particularmente direitos iguais para gays e lésbicas.
Porém, a comissdo ndo tem autoridade por si sé. Ela sé pode fazer
recomendagdes ao conselho municipal. Até agora, as recomendagdes
da comissdo de que a cidade faga uma lei de parceria doméstica ndo
teve sucesso, apesar de a comissao ter tido sucesso em fazer a cidade
aprovar atos de nao discriminagdo que incluam raga, religido, sexo,
idade e orientagdo sexual.

A Comissdo de Direitos Humanos trabalha com a Comisséo de
Cumprimento da Lei em questbes de conflitos raciais e étnicos na
cidade, apesar das duas comissdes tenderem a estarem em lados
opostos dessas questdes. A CDH quer legislagdes e puni¢des mais
fortes contra crimes de 6dio enquanto a CCL ap6ia medidas de lei e
ordem, incluindo coisas como listagem racial de criminosos.

DEPARTAMENTOS MUNICIPAIS

Freedom City emprega
milhares de pessoas para
cuidarem dos  afazeres
diarios que visam manter as
coisas funcionando bem. O
conselho municipal e o
escritdrio do prefeito
contratam (e despedem) os

“Trabalhar para o DOPFC em Freedom é esquisito. Nao
por ter que fazer a faxina quando os supers tém uma
luta em Midtown ou coisa assim, apesar disso acontecer
as vezes. E esquisito pelo jeito que as coisas parecem
se concertar as vezes. Nao falamos muito nisso, mas
acontece. Como nhuma vez em que vi um grande buraco,

localizados nos andares superiores ao sexto do prédio, enquanto os
laboratorios e salas de exames ficam no primeiro andar, com o
necrotério e outras instalagdes nos dois andares inferiores do prédio.

O necrotério intensificou a seguranga apds um incidente no qual
seguidores do Bardo Samedi causaram uma série de mortes usando
“pd zumbi” que fez com que as vitimas ressuscitassem como cadaveres
andantes trés dias depois. Apenas um empregado foi morto na revolta
dos zumbis antes que a Liga Freedom os contivesse, mas o Escritorio
de Examinadores Médicos ainda ndo da chances. A atual politica
assume que todos os cadaveres sdo ‘riscos potenciais” até que se
prove o contrario.

O atual legista chefe é o Dr. Colin Broome, um homem afro-
americano em seus 40 aos que tinha experiéncia com patologias
incomuns mesmo antes de se mudar para Freedom City. Dr. Broome
tem cabelo grisalho e usa 6culos de chifre. Ele é divorciado e dedica
grande parte de seu tempo a o0 seu trabalho. Ele teve um conflito com a
heroina Sirene desde a primeira vez em que trabalharam juntos, ha
alguns anos. Ele nunca ir4 admitir, ms ele ndo pode imaginar que uma
deusa literal estaria interessada num patologista velho e levemente
acima do peso.

OBRAS PUBLICAS

O Departamento de Obras
Publicas de Freedom (DOPF)

diminuiu bastante nesses
Ultimos  anos., demitindo
varios trabalhadores

contratados que ajudaram a
reconstruir a infra-estrutura
da cidade. Muitos desses

executivos que na rua Siegel no meu caminho pro trabalho. Parecia que trabalhadores  encontraram
Supervisionam  €sSes alguma coisa havia caido ali com violéncia, emprego na  crescente
gmpregados municipais. Isto provavelmente alguém que o Capitio Trovio socou ou industria de constru¢do da
I:dclgilnistrtgt(ij\?os da (:)cr)efeit%r;pg coisa assim. Eu escrevi na ordem de trabalho, mas gfsa d&é}%?f thzepz:ptg?neenltjorz
n h i com ipe, na va la. . .
empregados do quando cheguei com a equipe, ndo estava la da cidade, e o mais ocupado

Departamento de  Obras
Publicas e o Departamento
de Policia de Freedom City.

Procuramos em volta e ndo vimos sinais de que ja
esteve la. Talvez Dr. Metropole tivesse chegado e
consertado, mas ninguém o viu. Eu juro, € como se a

com inumeros  projetos
constantemente requerendo
atencdo. Ele é responsavel

Varios grandes cidade se consertasse as vezes.” pela manutencéo das ruas da
departamentos  contribuem L cidade, estradas, infra-
para a saide geral e bem — Paul Bannerman, 28 anos, funcionario do DOP. estrutura e prédios piblicos e
estar de Freedom. também supervisiona

Departamentos como os de Bombeiros e Policia, assim como o
escritdrio de Advogados do Distrito, sdo abordados no Capitulo 4.
alguns outros grandes departamentos s&o descritos aqui.

ESCRITORIO DE EXAMINADORES MEDICOS

O Escritério de Examinadores Médicos de Freedom investiga quaisquer
mortes suspeitas na cidade, executando autdpsias para determinas as
causas da morte e reunindo provas para as autoridades investigarem
depois, se necessario.

A lei ordena autépsias em todos os casos de assassinato e muitos
casos de suicidio e morte acidental, particularmente onde alteragdes
sejam suspeitas. Os patologistas forenses normalmente testemunham
seus achados na corte. O Escritdrio de Examinadores Médicos também
investiga mortes suspeitas para perceber descontroles de doengas ou
outros riscos a saude publica.

O Escritério de Examinadores Médicos fica num prédio no Centro
da Cidade perto de Midtown. Os escritérios administrativos ficam
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instalagbes como o servigo de agua e esgoto.

O DOPF estaria dez vezes mais ocupado néo fosse a regular ajuda
do Dr. Metrépole limpando e consertando estragos feitos a cidade por
varias superbatalhas. Ainda assim, o Departamento de Obras Publicas
é bem eficiente em lidar com muitos problemas incomuns, de consertar
estradas destruidas por uma invasao sub-terrana a substituir lAmpadas
de postes, explodidas por uma criatura que vive de eletricidade.

TRATAMENTO DE LIXO

O Departamento de Tratamento de Lixo é responsavel pela remogao de
lixo da cidade, manutencdo das instalagbes de tratamento de lixo e
administragdo dos aterros municipais. Eles tém uma reputagdo de
ajudar a manter Freedom limpa e agradavel e levam seus trabalhos a
sério. O diretor de tratamento de lixo, Charlie Pasmore, exerce seu
trabalho ha dez anos com um recorde inédito. Pasmore é casado e tem
trés filhos, um filho no colégio e um filho e uma filha no segundo grau.



A Usina de Tratamento de
Lixo fica localizada em
Bayview, onde ela processa o
esgoto com bactérias, enzimas
e produtos quimicos antes de
liberar a &gua tratada e filtrada
de volta ao rio do Sul, e entdo
para 0 mar. O departamento
também coordena o Aterro
Sanitario Municipal de
Freedom, localizado em
Lincoln. As centenas de acres

“Costumava pensar que trabalhar para o IRS era um
trabalho calmo, até acabar trabalhando no novo
Federal Plaza. Caminhei até o lobby huma manha e vi
Capitdo Trovao, Corvo e Dr. Metrépole la em plena
luz do dia, conversando com algumas pessoas do
escritorio do FBI. O guarda da seguranca me disse
gue havia algum tipo de ameaca de bomba terrorista
e me levou para fora do prédio. Esperei la fora, depois
do cordéo policial e fiquei para ver o que aconteceria.
Nao houve realmente nada do lado de fora, mas la

O condado de Schuster
acompanha tudo de grande em
Freedom City. Os servigos do
condado incluem 0
Departamento de Parques e
Recreagéo, escritério do Clero
do Condado, Servigos Sociais,
Quadro  Planejamento e
Zoneamento e o Departamento
do Xerife do Condado de
Schuster.

Juntamente aos escritorios

sdo usados para despejar lixo
solido, e ocasionalmente
alguém algo que alguém quer

garantr que nunca seja
encontrado. Antesombra
previu a0  menos  um

assassinato da Méafia acontecendo no aterro.

Inimeros  escritérios estaduais e federais e agéncias ficam
localizados no Centro, mas algumas sdo espalhadas pela cidade.
Essas agéncias vao desde o Departamento de Veiculos Motorizados a
agéncias que lidam com o desenvolvimento, areas de parques, saude e
execugao da lei.

pela hora do almoco, eles disseram que j& era seguro
voltar. Acho que a Liga cuidou disso.”

— Dale Corwell, 40 anos, contador.

do Condado e do Estado em
Freedom City, vérias agéncias
federais mantém os escritorios
aqui também. Muitas delas
sobrepostas no centro ao
Freedom Plaza. Essas
agéncias incluem a Agéncia de Investigagdo Federal, a Agéncia de
Seguranca Nacional, Apoio a Imigracdo e Costumes, Servico de
Rendas Internacionais, Servico Nacional de Silvicultura, e muitos
outros. Uma fraca presenca federal também pode ser encontrada na
forma da Base Naval de Lonely Point e o Centro de Controle Espacial
da llha Star, detalhados no ultimo capitulo, e os escritérios da AEGIS
(vide pag. 79).

FEDERAL PLAZA

O Edificio Federal Plaza ¢ uma das mais altas estruturas do Centro da
Cidade, feito de granito vermelho com instalagdes de bronze e janelas
tingidas de cobre. A ampla base do prédio apresenta um sagudo
calgado completo com fontes de aguas e altas janelas dando ao
espagoso lobby. O projeto do Plaza ndo é apenas ornamental, ele
também cria uma barreira eficaz para prevenir alguém de bater um
veiculo na base do prédio. O sagudo tem uma biblioteca do governo

que vende varias publicagdes federais. O prédio abriga os escritorios
das agéncias federais da cidade, incluindo o FBI, IRS, Administracéo
dos Veteranos, e outros.

0O 23° andar do Federal Plaza abriga os escritérios publicos da
AEGIS, mas o real trabalho da agéncia é feito nos niveis do subsolo do
edificio, onde a AEGIS mantém uma instalagdo secreta para coordenar
operagdes. Ela é toda de planos de construcéo, intensamente protegida
e equipada com os ultimos equipamentos tecnolégicos incluindo uma
extensa base de dados computadorizada para rastrear atividade super-
humana pelo mundo.

Vérias agéncias do poder executivo operam em Freedom City.
Juntamente com a AEGIS, o FBI e varias outras agéncias do estado,
ha, primeira e soberanamente, o Departamento de Policia de Freedom
City.

DEPARTAMENTO DE POLIGIA DE FREEDOM CITY
(FGPD)

O Departamento de Policia de Freedom City € um brilhante exemplo
gragas ao trabalho de pessoas como o prefeito O’Connor e a
comissaria de policia Barbara Kane. Um dos primeiros objetivos da
administragdo O’Connor era limpar a corrupgdo dentro do FCPD. O
prefeito O’Connor achou que um tira honesto num departamento de
policia entraria em conflito com a lideranga do assumidamente corrupto
comisséario Roy Alquist, joguete de Franklin Moore de longa data.

A Invasdo Terminus interrompeu a procura, mas mostrou ao
prefeito parte do futuro da cidade quando a capitd Barbara Kane
levantou um esquadrao de aterrorizados porém leais policiais e alguns

super-heréis iniciantes para defender Bayview contra um grupo de
Omegadrones. Ela era o tipo de policial que o prefeito queria e
posteriormente apontou-a ao posto de comissaria, mesmo sob oficiais
com maior tempo de servico. Muitos deles protestaram mas logo se
resignaram ao invés de enfrentar investigagbes de Assuntos
Internacionais por suas atividades. Apesar de haver alguns sentimentos
ruins entre os oficiais do departamento sobre a “inquisi¢do”, muitos
concordam que o novo FCPD esta mais bem organizado e funciona
melhor do que nunca.

O governo da cidade ndo poupa despesas para Kane e seu
departamento, mas eles também esperam um retorno ao seu
investimento. A comissaria Kane regularmente garante ao prefeito e ao
conselho municipal que as taxas de crimes em Freedom City diminuirdo
assim como tém diminuido ao longo desses oito anos. Oficiais
trabalham para melhorar a seguranca das regides suburbanas e
destruir o crime organizado e o suborno. Se a taxa de sucesso do
departamento continuar, a comissaria Kane certamente continuara em
seu trabalho dirigindo a forca policial da cidade. Ela certamente
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mereceu 0 respeito do publico e dos homens e mulheres sob seu
comando.

COMISSARIA DE POLICIA BARBARR KANE

A comissaria Kane vem de uma longa linhagem de bons policiais; seu
pai, tio e avd foram todos oficiais de policia. Ela tem sido uma policial
por toda a sua vida profissional, logo ela sabe como é nas ruas e
trabalhar nos casos. Ela também sabe por experiéncia pessoal como
era o0 FCPD durante a administracdo Moore: um departamento com
muitas pessoas honestas e trabalhadoras, subjugadas por golpes
sujos, politicos e tiras sujos nas ruas e nos sagudes do poder. Uma as
coisas que fez Barbara continuar com seu emprego foi sua dedicagdo
em garantir que o destino nunca dependeria dela e de seu
departamento de novo. Ela deixou claro ao prefeito O'Connor desde o
comego que ela ndo gosta de politicos, mas trabalha com o governo da
cidade para ter um trabalho bem feito.

Kane mergulhou de cabega em seu trabalho e mereceu o respeito
dos oficiais sob seu comando. Ela também é dedicada em desmantelar
o0 crime organizado de Freedom City, merecendo sua inimizade com a
Méfia, que gostaria de ver algum terrivel acidente acontecer com a
comissaria Kane. Ela tem o eterno apoio de seu marido, Fred, um
advogado fiscal e parceiro junior a Hartford, Grayson & Cole. Eles tém
dois filhos, Theresa, 21 anos, caloura da Universidade de Freedom
City, e Aaron, 18 anos. A familia vive em Bayview. A comissaria Kane
passa 0 pouco tempo fora cuidando de seu jardim na primavera e verao
e cozinhando no outono e inverno.

Barbara Kane esta em seus 50 anos, 1,67 m, e um pouco acima do
peso, seu curto cabelo marrom escuro esta ficando cinza na frente,
mas seus olhos azuis permanecem com uma impressdo de ago sobre
eles. Ela se veste conservadoramente e usa poucas joias além de seu
anel de casamento e o colar que pertencia a sua mée. Ela tem uma
presenga imponente que instantaneamente compensa qualquer falta de
peso e rapidamente conquistou o respeito e cooperagao de muitos dos
super-herois da cidade. Use o arquétipo de Chefe de Policia do
Capitulo 11 de Mutantes & Malfeitores para os dados da comissaria
Kane.

ESQUADRAD STAR
(SETOR TATICO DE REGULAMENTACAD)

Um dos primeiros programas iniciados pela comissaria Kane foi o
Esquadrdo Star, ou Setor Tético de Regulamentacdo. Esses oficiais
sdo especialmente treinados e equipados para cuidarem de super-
criminosos. Companhias de tecnologia de ponta, como os Laboratérios
ASTRO normalmente fornecem protétipos experimentais ao esquadrao
para testes. Os oficiais do STAR sé&o treinados em taticas para lidar
com super e regularmente testados em seus conhecimentos sobre eles.

O Esquadrdo STAR do FCPD trabalha em cooperagdo com super-
hero6is como a Liga Freedom para cuidar de ameagas super-poderosas
na cidade. Oficialmente, a prefeitura e os comissarios esperam que o
STAR dé preferéncia a Liga, j& que os herdis tém seus poderes e maior
experiéncia em lidar com super-ameagas. Na pratica, porém, ha uma
rivalidade profissional entre STAR e os super-herois da cidade.

O STAR tem grande orgulho da sua habilidade de cuidar de super-
criminosos por si s6. Do mesmo jeito que o STAR invejosamente
protege suas fontes da AEGIS, mesmo que a agéncia federal e o
departamento de policia trabalhem em casos similares. A vis&o geral é
que os federais s&o ladrées de honras que chegam depois dos oficiais
do STAR ja terem feito todo o trabalho. Da sua parte, os agentes da
AEGIS pensam nos oficiais do STAR como “‘mesquinhos” e
‘inconscientes do grande panorama”.
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P. BILL “BULLDOG” MADDICKS,
COMANDANTE DO ESQUADRAO STAR

O comandante do Esquadrdo STAR “Bulldog” Maddicks é um homem
com uma reputagdo de fazer o seu trabalho. Maddiks veio a forga
policial da Marinha dos EUA com um desejo de fazer algum bem e
muito talento nas areas de combate e taticas. Ele rapidamente fez seu
caminho para a divisio da SWAT da cidade de Nova lorque,
eventualmente comandando sua propria equipe da SWAT la. Foram
seus registros que eventualmente Ihe renderam o emprego de
comandante do STAR em Freedom. Maddicks aceitou assim que ouviu
sobre a oportunidade. Ele tem trabalhado desde entdo para fazer sua
unidade do STAR a melhor de qualquer outro lugar.

Maddicks se d& muito bem com a comissaria Kane, uma vez que
ela deixou claro que ndo toleraria qualquer insubordinagdo. Ele respeita
a forca de vontade da comissaria e caréater. Infelizmente, cap. Maddicks
nao se da tdo bem com mais ninguém. Seus homens o respeitam, e ele
tem a confianga da comissaria, mas Maddicks ja entrou em disputas
publicas com o diretor Powers e agentes de campo da AEGIS, Capitdo
Trovao e membros da Liga Freedom, e autoridades locais e do estado
sobre assuntos de jurisdicdo e como lidar com certas situagdes
envolvendo super-criminosos. Bulldog ganhou seu apelido por sua
tenacidade; ele quer que o STAR seja 0 nimero um e ndo se
contentara com nada a menos.

Bulldog Maddicks & um homem imponente, 1,9 m com ombros
largos e um corpo muito musculoso que mantém no auge da forma. Ele
tem 38 anos de idade com cabelo preto mantido aparado num corte
militar, olhos azuis gelo e um queixo quadrado. Ele mantém uma mania
por exercicios militares em suas horas de folga. Use o arquétipo de
Oficial da SWAT do Capitulo 11 de Mutantes & Malfeitores para os
atributos de Maddicks.

AGENCIAS DO EXECUTIVO ESTADUAL

O Departamento de Policia Estadual patrulha as estradas federais e
estaduais na area de Freedom City, e lida com crimes que se estendem
além dos limites da cidade ou em casos de fugas de criminosos que
fugirem dos limites da cidade. A policia estadual mantém oficiais em
Kingston, Hanover e Bayview.

AGENCIAS DO EXECUTIVO FEDERAL

Juntamente com a AEGIS, outras agéncias executoras da lei operam
em Freedom City. Elas cumprem a lei e oferecem assisténcia ao
executivo local quando necessario.

GUARDA COSTEIRA

A Guarda Costeira dos EUA patrulha a costa da Grande Baia, ajudando
barcos em apuros e lidando com contrabandistas e veiculos que
cruzem ilegalmente para aguas americanas. O contingente da Guarda
Costeira de Freedom City trabalha junto ao DEA e a Base Naval de
Lonely Point. Eles também tém um bom relacionamento de trabalho
com Sirene e a chama quando precisam de ajuda super-humana.

AGENCIR DE COMBATE AS DROGAS

O DEA investiga crimes que incluem a fabricacéo, distribuicdo e venda
de narcéticos. Sua principal preocupagdo em Freedom City é comércio
de drogas controlado pela Mafia, e operagdes de contrabando de
drogas junto as areas litoréneas da cidade. A aparigdo de varias novas
“drogas experimentais” como max e zoom s&0 uma preocupacdo
crescente. O DEA luta contra o contrabando litordneo com a ajuda da
Guarda Costeira e ocasionalmente com as forgas navais em Lonely
Point. Eles lutam contra a distribuicdo de drogas na cidade usando




operagdes de disfarce. O DEA mantém escritérios no Edificio Federal,
no Centro da Cidade.

AGENCIA FEDERAL DE INVESTIGAGAO (FBI)

O FBI mantém escritérios no Edificio Federal do centro e investiga
todos os crimes federais, incluindo assalto a bancos e terrorismo,
enquanto ajuda as autoridades locais em lidar com o crime organizado.
Eles se coordenam com a AEGIS quando uma ameaga potencial
envolve super-poderes. O diretor do escritério do FBI de Freedom é
Harlan Schultz, um experiente agente e administrador.

AEGIS _
(AGENCIA DE ELITE GOVERNAMENTAL DE INTERVENCAD E SERVIGO)

O governo dos Estados Unidos estabeleceu a Agéncia de Elite
Governamental de Intervengdo e Servico, ou AEGIS em 1962. A
agéncia supervisiona o executivo federal envolvendo super-humanos e
ameagas a seguranga nacional como a SOMBRA, a arqui-inimiga da
agéncia. A AEGIS esteve ativa em Freedom City desde a sua criagéo,
pois grandes super-ameagas apareceram na cidade ao longo dos anos.

Ja que a AEGIS é uma agéncia federal, o Ato Moore, que restringia
0 vigilantismo mascarado em Freedom City ndo a afetou totalmente,
apesar de a AEGIS as vezes ter se encontrado na inevitavel posi¢do de
ter quer cumprir a lei contra super-herdis que escolhiam quebra-la. Por
outro lado, super-humanos que trabalhavam para a AEGIS naquela
época ndo estavam sujeitos ao Ato Moore, j& que eram agentes
federais autorizados e néo “vigilantes”. Isso criou atritos entre a AEGIS
e supers “clandestinos” na época, apesar a agéncia tentar curar tais
inimizades desde ent&o.

A sede oficial da AEGIS em Freedom City é um conjunto de
escritorios no 23° andar do Edificio Federal no centro. Na verdade, a
principal sede da agéncia de Freedom City € um complexo escondido
abaixo das fundagdes do Edificio Federal, onde o real trabalho é feito.

AGENTE DE CAMPO DA AEGIS

Os agentes da AEGIS sao recrutados dos militares, forcas policiais civis
e agéncias federais como o FBI. Eles sdo escolhidos por inteligéncia,
orientacdo e dedicagao, e treinados em direito, procedimentos policiais
e combate, apesar de seu treinamento enfatizar ndo investir contra
oponentes super-poderosos a mMenos que Necessario.

For10 | Des12 | Con13 Int 15 Sab 14 Car 10

Pericias: Computadores 2 (+4), Diplomacia 3 (+3), Dirigir 4 (+5),
Reunir Informagéo 4 (+4), Intimidar 4 (+4), Investigar 6 (+8), Co-
nhecimento (ciéncias comportamentais) 3 (+5), Conhecimento
(civica) 2 (+4), Conhecimento (eventos atuais) 2 (+4), Conheci-
mento (manha) 2 (+4), Notar 4 (+6), Profissdo (agente) 3 (+5),
Procurar 5 (+7)

Feitos: Rolamento Defensivo, Equipamento 3

Equipamento: Pistola automatica (+5 dano), uniforme blindado (+2
Resisténcia), algemas, comunicador

Combate: Ataque +3, Agarrar +3, Dano +0 (desarmado), +5 (pisto-
la), Defesa +4, Recuo -2, Iniciativa +1

Salvamentos: Resisténcia +4 (+3 surpreso), Fortitude 4, Reflexos
+1, F. Vontade +6

ARMADURA MAX

A AEGIS recentemente melhorou suas unidades de armaduras MAX
(Maximizador e Amplificador EXTerno) com a adi¢do da nova Super-
MAX (Super Exoesqueleto Amplificador Humano). A armadura MAX
ajuda mesmo contra os piores oponentes super-poderosos, em alguns
casos permitindo aos agentes lutarem em pé de igualdade com eles. A
AEGIS emprega unidades de MAX e Super-MAX escassamente,
poupando-as para situagdes onde sejam realmente necessarias. A
divisdo de Freedom City tem cerca de uma duzia de unidades MAX e
metade disso em trajes Super-MAX, apesar de raramente mais da
metade delas estarem em servigo ao mesmo tempo.

ARMADURA MAX

Poderes: Dispositivo 11 (dificil de perder) [Comunicagédo 4 (radio),
Raio de Energia 7 (Poderes Alternativos: Pasmar 7 (visual), Prender
7), Forca Aumentada 10, Imunidade 9 (suporte vital), Prote¢ao 7
(Impenetravel), Super-Sentidos 1 (visdo em pouca luz)]

Custo: 44 pontos de poder

ARMADURA SUPER-MAX

Poderes: Dispositivo 14 (dificil de perder) [Comunicagao 4 (radio),
Raio de Energia 9 (Poderes Alternativos: Pasmar 9 (visual), Prender
9), Forca Aumentada 10, Imunidade 9 (suporte vital), Prote¢ao 9
(Impenetravel), Super-Sentidos 1 (visdo em pouca luz), Super-Forga
4]

Custo: 56 pontos de poder

OUTROS DISPOSITIVOS DA AEGIS

A AEGIS usa outros dispositivos para cuidar de ameagas super-
poderosas. Os mais comuns sao descritos aqui:

Poderes: Dispositivo 8 (dificil de perder, Nulificar 10 [todos os
poderes], Continuo, Alcance: Toque

Estas pesadas algemas se prendem aos antebracos, conectadas por
um pesado cabo (Resisténcia 12). Quando trancadas, as algemas
geram um campo nulificador de poderes ao redor do usuério. 32
pontos.

Poderes: Dispositivo 1 (facil de perder, Super-Sentidos 5 [Detec-
tar Energia, Preciso, A Distancia, Raio, Estendido])
Custo: 3pontosdepoder
Um dispositivo portatil capaz de captar varias leituras de energias,
normalmente usado para rastrear supers manipuladores de energia.

0 PATRIOTA

Jack Simons ganhou habilidades super-humanas ao ingerir um soro
Unico, ativando um potencial genético latente dentro dele. Ele adotou o
nome e o traje vermelho, branco e azul do Patriota, se tornando um
membro da Liga da Liberdade durante a 22 Guerra Mundial. Apés a
guerra, o Patriota continuou a trabalhar para o governo dos EUA como
agente especial e solucionador de problemas muito depois da dissolu-
¢do da Liga. Ele pendurou o uniforme de Patriota e se tornou o primeiro
diretor da AEGIS apés ser instrumental em sua organizac&o e planeja-
mento.

Apesar de seus poderes prolongarem sua vida e lhe darem vitalida-
de acima do normal, os anos ainda pesaram sobre Simmons e ele



eventualmente veio a se aposentar, passando a diretoria da AEGIS
para Harry Powers, seu mais confiavel agente.

Poucos anos atras, Jack descobriu que sofria de um cancer inope-
ravel, possivelmente pro lutar contra vildes com poderes radioativos por
anos até mesmo como efeito colateral do Soro Patriota. Isolado num
hospital como sua condi¢do deteriorada, Jack recebeu uma oferta de
Ultima chance de alguns de seus amigos. Eles podiam ajuda-lo, e ele
podia ajudar a América. Ele concordou, e ndo muito tempo depois, Jack
Simmons morreu calmamente.

O que o mundo n&o sabe é que o governo dos EUA usaram tecno-
logias de gravacdo (projetadas pelo Dr. Atomo) para “descarregar’ a
mente de Jack Simmons num avangado andréide que lembra Jack em
seus dias mais jovens. Seu novo corpo andréide da habilidades ainda
maiores que a do Patriota, e ele continua a trabalhar como “arma secre-
ta” no arsenal americano contra terroristas, super-criminosos e outras
ameagas.

O Patriota responde ao diretor Powers e superiores do governo dos
EUA, mas seu papel é “ndo-oficial” e mantido de fora de qualquer dos
mais secretos registros. Powers estd atualmente considerando uma
proposta de ter um “novo” Patriota se juntando a Liga Freedom para

manter um olho nas atividades da Liia reformada.

0 4T+ o+ +2 #2
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ReSISTENCIA | FORTITUDE | REFLEXDS | F. VONTADE
+0 +0 +0 +8

Pericias: Acrobacias 8 (+15), Blefar 8 (+10), Escalar 4 (+14), Desar-
mar Dispositivo 4 (+5), Dirigir 4 (+11), Reunir Informagao 6 (+8),
Intimidar 6 (+8), Investigar 4 (+5), Conhecimentos (civica) 4 (+5),
Conhecimento (histéria) 4 (+5), Conhecimento (manha) 6 (+7),
Conhecimento (tatica) 6 (+7), Notar 8 (+9), Pilotar 8 (+15), Procu-
rar 6 (+7), Intuir Intengdo 6 (+8), Furtividade 8 (+15)

Feitos: Ataque Preciso, Ambidestria, Conectado, Ataque Defensivo,
Memoria Precisa, Lideranga, Agdo em Movimento, Ataque Pode-
roso, De Pé, Atague Domind

Poderes: Imunidade 30 (Fortitude), Resisténcia Impenetravel 5, Es-
cudo Mental 5, Escudo Sensorial 5 (todos os sentidos)

Combate: Ataque +10, Agarrar +20, Dano +10 (desarmado), Defesa
+10, Recuo -7, Iniciativa +7

C. HORATIO “HARRY” POWERS, DIRETOR DA AEGIS

Harry Powers entrou para a AEGIS apds receber sua formagdo em
Justica Criminal na Universidade Georgetown. Ele se provou um
excelente agente de capo e se destacou por seu intelecto afiado capaz
de cuidar de qualquer situagdo, assim como um talento para “farejar’
coisas incomuns nas mais dificeis circunstancias.

Powers rastreou o assassino telepatico Gemini e resgatou trés
futuras vitimas, matando Gemini num tiroteio. Ele solucionou outros
casos, e recebeu a promogdo a Diretor Assistente da agéncia. Em
1990, ele se tornou diretor da AEGIS

O diretor Powers na verdade é um mutante com a habilidade de
detectar a presenca de outros supers. Mesmo ele néo tenha completa
certeza de onde suas impressionantes “intuicbes” vém, mas Powers

suspeita que ele possa ser um super-humano (ironicamente, seu poder,
e outros como ele, ndo funcionam nele). Seu “talento” salvou sua vida
em varias ocasides.

O diretor Powers quer fazer da AEGIS um sucesso, parcialmente
para melhorar sua propria carreira, mas em grande parte porque
acredita que a agéncia é necesséria. Ele tem boas relagdes
profissionais com a Liga Freedom, apesar do Capitdo Trovao
ocasionalmente ser obrigado a lembrar Powers que a Liga ndo usa as
mesmas regras, regulamentos e restrigbes como uma agéncia
governamental.

Powers vive com sua esposa Linda perto de Washington, capital.
Ele regularmente viaja entre Washington e Freedom City como parte de
seu trabalho. Sua filha Alice é estudante da Universidade de Freedom
City e Powers tem pessoal disfarcado da AEGIS a observando todo o
tempo.

Powers é um alto afro-americano em seus 50 anos com olhos
escuros e um surpreendentemente largo sorriso. Seu cabelo se tornou
quase completamente grisalho e ele tem uma barba acertada e bigode.
Ele se mantém saudavel e em forma como levantador de peso. Ele usa
um terno escuro e conservador quando esta trabalhando, e 6culos
escuros a céu aberto. Ele ainda carrega uma arma num coldre sobre
sua jaqueta. Quando liderando agentes em campo, ele usa um
uniforme padrao da AEGIS.

For14 | Des13 | Con13 | Int16 | Sab15 | Car18

Pericias: Acrobacias 4 (+5), Blefar 8 (+12), Escalar 4 (+6), Compu-
tadores 4 (+7), Desativar Dispositivo 8 (+11), Dirigir 8 (+9), Arte
da Fuga 4 (+5), Reunir Informagao 10 (+14), Intimidar 8 (+11),
Conhecimento (ciéncias comportamentais) 4 (+7), Conhecimento
(civica) 6 (+9), Conhecimento (eventos atuais) 8 (+11), Conhe-
cimento (manha) 8 (+11), Intuir Intengdo 10 (+12), Prestidigita-
¢ao 8 (+9), Furtividade 8 (+9), Sobrevivéncia 8 (+10), Nadar 4
(+5)

Feitos: Avaliacdo, Conectado, Contatos, Rolamento Defensivo 2,
Alvo llusério, Equipamento 3, Evasao, Iniciativa Aprimorada, Li-
deranga, Tiro Preciso, Saque Rapido, Rastrear

Equipamento: Pistola automatica (+5 dano), traje armadurado (+3
Resisténcia), comunicador

Poderes: Camuflagem 2 (detectar e sentir poderes, Alcance Proxi-
mo, Permanente), Super-Sentidos 4 (Sentir Poderes, A Distan-
cia, Raio)

Combate: Ataque +9, Agarrar +11, Dano +2 (desarmado), +5 (pisto-
la automatica), Defesa +8, Recuo -3, Iniciativa +5

Salvamentos: Resisténcia +6 (+4 surpreso), Fortitude +5, Reflexos
+7, F. Vontade +6

AGENCIAS EXECUTIVAS INTERNAGIONAIS

O Departamento de Policia de Freedom City e 0 FBI mantém lagos com
agéncias internacionais como a Interpol, permitindo-os trocar
informagdes com departamentos de policia ao redor do mundo e
acessar um vasto banco de dados de acessos criminais. Eles também
trabalham em cooperagdo com a UNISON, a Unido das Nagdes para
Investigacdo Super-humana ON-line, para trocar informagdes e rastrear
criminosos com super-poderes. Isso também todas as organizagdes
executivas atualizadas sobre os status e paradeiros de algumas das
maiores ameagcas a seguranga e bem estar mundial. Estas informagdes
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sao avaliaveis a herois com o devido contato ou permissé@o do governo,

O crime ndo € a Unica coisa que ameaga a seguranga publica.
Incéndios, acidentes e emergéncias médicas também precisam ser
atendidas, juntamente com os desastres criados por super-criminosos.
Esta € a responsabilidade do departamento de incéndios da cidade e
0s servigos de ambulancias.

DEPARTAMENTO DE INGENDIOS
METROPOLITANOS DE FREEDOM

O Departamento de Incéndios Metropolitanos de Freedom é uma
consolidada agéncia que responde a chamadas de incéndios e
emergéncias na grande area metropolitana. O departamento tem
estagdes de bombeiros pela cidade, com suas equipes capazes de
atender imediatamente a qualquer emergéncia. O departamento de
incéndio pode atender a pedidos do Servico Florestal dos EUA por
ajuda para cuidar de incéndios nos limites da cidade, e normalmente os
ajudam a combater incéndios florestais nos parques estaduais. O
departamento de incéndio também é responsavel por cuidar de
materiais perigosos. Em Freedom City, isso pode ir de explosivos
comuns e produtos quimicos a estranhos materiais alienigenas,
radioativos ou até mesmo misticos, mutagénicos ou coisas ainda mais
estranhas.

CHEFE DOS BOMBEIROS PAUL DUMAR

Paul DuMar serviu como chefe dos bombeiros em Freedom City por
quatorze anos. Chefe DuMar conquistou uma consideravel reputacdo
como bombeiro na cidade, mantendo a cabeca fria sob as mais dificeis
circunstancias. Sua lideranga é creditada por salvar centenas, sendo
milhares de vidas ao longo dos anos, quando varios desastres
ameacaram a cidade. O rosto do chefe é conhecida por muitos
freedonianos, e ele é particularmente popular entre os habitantes mais
velhos. DuMar fica levemente timido com a atengéo, mas a usa para
construir uma boa relagdo publica para seu departamento.

Paul DuMar tem 53 anos de idade. Ele relativamente magro, com
mais ou menos 1,8 m de altura e quase completamente calvo, salvo por
uma franja de cabelo escuro e grisalho. Ele normalmente brinca sobre
perda de cabelo ao longo da vida (“Vejam, criangas, isso é o que
acontece quando se brinca com fogo,” ele diz, tirando seu capacete
para um efeito dramatico). Ele e sua esposa Mary trés garotos, com
idades de 15, 18 e 20. Use o arquétipo Bombeiro do Capitulo 11 de
Mutantes & Malfeitores para os atributos do Chefe DuMar.

JUNE “AMIANTO” ABADOS

June Abados era uma secretaria que vivia em Freedom City com seu
marido e filho quando o
edificio de seu apartamento

como a Liga Freedom.

algum potencial escondido em June. Ela descobriu que a fumaga e o
fogo néo lhe faziam mal, e que ela era capaz de caminhar em
seguranga. Apesar de suas roupas terem sido queimadas e
chamuscadas, ela ndo estava ferida.

O incidente foi mostrado na imprensa, e rapidamente esquecido,
mas June ndo esqueceu. Ela se sentia na necessidade de usar sua
recém-descoberta habilidade para ajudar pessoas como os bombeiros
que salvaram seu filho, entdo ela entrou para o Departamento de
Incéndios de Freedom. Quando ela demonstrou sua resisténcia as
chamas para o Chefe DuMar, ele a aprovou imediatamente. Ela
rapidamente ganhou o apelido de “Amianto” entre seus companheiros
bombeiros.

Infelizmente, o stress de ser uma bombeira atrapalha o casamento
de June. Ela e seu marido Roger se divorciaram quando ela se recusou
a desistir da carreira de bombeira e voltar a ser secretaria. O casal
divide a custodia de seu filho, Tommy, de dez anos. Tommy idolatra
sua mée, uma fonte de preocupagéo para Roger Abados, que acha que
Tommy pode se ferir querendo ser como June. Também ha a
possibilidade, ja que June é mutante, que Tommy também seja um.

June Abados é uma esperta mulher de 1,76 m, com um curto
cabelo vermelho alourado, olhos azuis e uma face coberta de sardas.
Apesar dela sempre ter sido magra, June agora mantém um estrito
programa de exercicios para melhorar seus deveres e estd em
excelente forma. Use o arquétipo Bombeiro do Capitulo 11 de
Mutantes & Malfeitores para os atributos de Amianto; baixe a FOR para
12, e Profissao (secretaria) 4, e dé a ela Imunidade 10 (fogo e calor).

POLICIA FLORESTAL DOS EUA

A Policia Florestal dos EUA, um ramo do Departamento do Interior, &
responsavel por cuidar de incéndios nas florestas fora de Freedom City.
O servico faz muitos exercicios de incéndio, mas chama o
departamento de bombeiros da cidade quando ha necessidade. Os
famosos “saltadores de fumaga”, que saltam de para-quedas para
apagar incéndios la, sdo conectados ao servigo. O servigo florestal
também conduz “incéndios controlados” de certas areas da floresta
para ajudar a garantir o crescimento e desenvolvi-mento saudavel.
Recentemente, ao tentarem fazé-lo, o servigo caiu em apuros com um
furioso Homem Verde, mas tiveram alguma ajuda dos membros da
Nova Geragdo, que estavam na Floresta Whar-ton numa viagem de
acampamento na hora.

FIRMAS PRIVADAS DE AMBULANCIAS

Juntamente com as ambulancias operadas pelo departamento de
incéndios, varias ambulancias
privadas operam em Freedom

pegou fogo e as chamas
prenderam June e seu filho,
Tommy. Os bombeiros de
Freedom City lutaram pelas
flamas para chegar até eles, e
June garantiu que seu filho
saisse primeiro, mesmo que
isso significasse arriscar sua
propria vida. De algum modo,
o0 incéndio e o stress ativaram
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“O que posso dizer? Ta, eu fui burro, mas mesmo
com todos esses supers por ai, vVocé ndo pensa que
as coisas de filmes ficaram reais! Quer dizer,
convenhamos: o cara tinha uma maldita estaca no
peito! Eu puxei para que pudéssemos tratd-lo. Como
eu ia saber que ele era um vampiro de verdade?
Felizmente o Antesombra apareceu.”

— Michael Saunders, 27 anos, residente médico.

City. Essas companhias s&o
licenciadas pelo governo da
cidade e supervisionadas pelo
Departamento de Salde da
cidade.

SERVIGOS DE
AMBULANCIRS QUERON

Batizada em homenagem ao
barqueiro dos mortos da



mitologia grega, os Servigos de Ambuléncias Quéron ouve e espera
muitas piadas morbidas. Apesar disso, Quéron é um eficiente servigo
com uma vasta reputagdo na cidade. Seu proprietario, George
Kapetelis, joga poquer com o chefe do departamento de incéndios Paul
DuMar e alguns outros amigos duas vezes por més.

SERVICOS DE EMERGENCIA FORGAN

literal, dizendo que ela entrou em acordo com lojas em Freedom City
por problemas a cerca de seus negdcios. Forgan ignora essas
acusagoes e se concentra em dirigir sua companhia.

AMBULANCIAS TRINITY

Forgan é o mais novo servico a operar na cidade mas tem uma
reputagdo como uma companhia de alta tecnologia, sofisticada e
talentosa. Madeline Forgan estabeleceu sua companhia ao construir e
consolidar varias firmas de ambulancias menores na cidade. Algumas

pessoas consideram Forgan como uma “cagadora de ambulancias”
Sempre que criminosos sdo presos (sejam por super-herdis ou pelas
autoridades convencionais), eles se movem para o sistema de justica
criminal. O sistema judiciario de Freedom City se tornou o foco de
consideravel atengao da midia, um fato que nao escapa dos advogados
com ambicbes politicas, procurando construir uma forte reputacéo
publica.

ESCRITORIO DISTRITAL DE ADVOGADDS

O escritério Distrital de Advogados arquiva e processa todas as
acusagdes criminais de Freedom City. O escritorio do DA revisa
relatérios de prisdo arquivados pelo Departamento de Policia de
Freedom City e decide que acusagbes, caso haja, arquivardo em
cooperagado com ou em beneficio das vitimas dos crimes alegados.

O Distrito Municipal de Advogados, uma posicdo eleita por quatro
anos, lidera o escritorio. O DA contrata e supervisiona vérias duzias de
Deputados do Distrito de Advogados que tentam a maioria dos casos.
O DA cuida dos deveres administrativos e processa 0s maiores casos
de perfis criminais. Juntamente com isso, o escritério do DA emprega
varios investigadores para reunirem provas para apoiarem Seus €asos.

ADVOGADO DISTRITAL DANIEL R. DURGAN

Originalmente iniciada pelo Hospital Trinity, este servico foi falido e
privatizado apdés a Invasdo Terminus. Trinity tem os mais velhos
veiculos e equipamentos (e o menor capital) de qualquer um dos
servicos da cidade. Madeline Forgan j& fez uma oferta a John
Gummett, proprietario da Trinity, para comprar sua companhia. Até
agora, Grummetti escolheu ndo vender.

Durgan tem 39 anos, com cabelos cor de areia e olhos azuis. Ele
néo é casado e devota quase todo o seu tempo para o seu trabalho,
deixando muito pouco tempo para sua vida social.

ESCRITORIO DE DEFENSORIA PUBLICA

O escritorio de Defensoria Publica defende os que ndo podem contratar
seus proprios advogados. O escritorio é dirigido pelo Defensor Publico
da cidade, um posto apontado pelo governo municipal. A DP é ajudada
por outros advogados empregados pela cidade, advogados particulares
e advogados fazendo caridade a cidade.

O escritério de defensoria publica ndo € muito popular, ja que o
governo da cidade tende a diminuir sua importéncia, tanto em termos
de cobertura da média quanto em termos de investimentos. Felizmente
para os defensores, o clima politico em Freedom City é maduro o
bastante para advogados idealistas que acreditam nos direitos do
acusando, incluindo a atual Defensora Publica Caitlin Grenville-
Thomas.

DEFENSORA POBLICA CAITLIN GRENVILLE-THOMAS

Daniel Durgan venceu sua eleigdo como advogado distrital ao prometer
ser severo contra 0 crime, especialmente o crime organizado. Seu
sorriso impecavel, voz marcante e seu registro como assistente do DA
(sem mencionar o apoio do prefeito O’Connor) o ajudaram a vencer a
elei¢do facilmente. Agora, como de costume a politicos antigos € DA’s
menos efetivos pelo pais, Durgan quer tirar proveito de suas
promessas.

O Departamento de Policia de Freedom tem um relacionamento de
6dio e amor com Durgan. Por um lado, o DA é severo contra o crime,
ajuda a policia nos casos do departamento e os acompanha pelo
tribunal. Por outro, Durgan tem uma reputagé@o por acobertar e apoiar
sua cooperagdo a Super-her6is como a Liga Freedom. Alguns véem
isso como uma afronta a aqueles que fazem o real trabalho da
investigacdo criminal na cidade. Nem t&o poucos assim imaginam o
quéo longe Durgan ird para obter uma confissdo. Ele nem mesmo
nunca foi suspeito de algo ilegal ou improprio, mas seu zelo as vezes
faz as pessoas imaginarem.

Urgam obviamente fez inimigos no submundo de Freedom City com
sua cruzada contra o crime organizado. A Mafia local quer o DA morto,
mas uma morte certa causaria retroagoes e levaria Super-heréis como
a Liga Freedom a situacao, e ja esta ruim o suficiente para os chefes da
Méfia lidarem com Antesombra e o Silenciador. Até agora, os chefes da
Mafia concordaram em observar Durgan e procurar por uma fraqueza
para explorar.

Caitlin Grenville-Thomas recebeu o trabalho de Defensora Publica de
Freedom City porque o queria mais que tudo. Uma formada da
Universidade de Georgetown, Grenville-Thomas é uma firme crente do
sistema legal e dos direitos de todo réu. Ela se candidatou ao trabalho
de DP em Freedom apds trabalhar oito anos como defensora publica
na area de Washington, capital. Sua esterlina reputacéo e atitude pré-
ativa a ajudaram a conquistar o trabalho. Caitlin € uma forte apoiadora
dos esforgos para reabilitar super-criminosos, incluindo os do
Departamento de Condicional de Freedom City.

Caitling Grenville-Thomas é uma atraente mulher afro-americana de
38 anos. Ela tem 1,76 m com um cabelo negro até o ombro e olhos
escuros. Ela prefere trajes de trabalho com alguma jéia discreta. Ela
vive com seu marido, Kyle Thomas, num apartamento no Centro da
Cidade. Kyle & um escritor técnico freelancer que trabalha na maior
parte do tempo em casa. Seu tio, Albert Grenville, é um investidor com
Rath & Stromberg.

DEPARTAMENTO DE GONDICIONAL

O Departamento de Condicional de Freedom City cuida de riminosos
apds suas solturas e garante que preencham as condi¢cbes de suas
condicionais. Eles também supervisionam as entidades de detengéo
juvenil. Os oficiais da condicional se encontram regularmente com seus
casos designados para oferecer conselhos, ajuda legal e profissional, e
para prevenir que deixem a darea metropolitana. Um oficial da



condicional tem vasta amplitude para garantir que alguém que tenha
servido seu tempo mantenha as condigdes de sua condicional.

HARRIET WAINWRIGHT

A lider do departamento de condicional € uma mulher com uma
constituicdo de ferro e uma vontade insuperavel. Seus deveres séo
severos, dado o nimero de super-criminosos na area de Freedom City,
mas isso ndo assusta a Sra. Wainwright nem um pouco.

De fato, ela ansia pelo revolucionario novo programa de “liberagéo
trabalhista” para criminosos super-humanos; ela quer reabilita-los para
desempenhar servigos publicos, devidamente supervisionados €
controlados, é claro. Até agora, a cidade aprovou um programa piloto
numa base limitada com alguns criminosos menos perigosos de
Blackstone. Ela tem grandes esperancas de mostrar aos super-
criminosos como usarem suas habilidades construtivamente.

Sra. Wainwright tem 56 anos, tem s6 1,6 m e esta acima do peso.
Ela usa 6culos bifocais e seu cinzento cabelo marrom é amarrado num
coque. Ela mantém uma atitude séria tanto no trabalho quanto em seu
lar. Seu marido Carl foi um oficial de policia morto em servigo durante a
Invasdo Terminus. A Unica filha de Harriet, Carolyn, é casada e vive na
Filadélfia.

ADVOGADOS ESTADUAIS E FEDERAIS

Os governos federal e estadual também s&o ativos no cendrio legal de
Freedom City. O escritério de Advogados Gerais do estado ajuda os
Advogados Distritais quando necessario, assim com investigam casos
envolvendo o proprio escritério dos Advogados Distritais.

Os Advogados dos Estados Unidos sdo o equivalente federal aos
advogados distritais e processam casos na area metropolitana de
Freedom. O atual Advogado dos EUA é Charles D. Telemachus, um
advogado veterano que conhece a paisagem do sistema legal e
razoavelmente bem aos super-humanos. Sr. Telemachus tem seus
escritdrios no Federal Plaza, no centro.

0 SISTEMA JUDICIARID

Uma vez que os Advogados Distritais tenham arquivado os casos, eles
vao para as méos do sistema judiciario. O sistema judiciario de
Freedom City ¢ dividido em cortes locais e federais.

As cortes afiliadas ao estado cuidam de muitos casos civis e
criminais, indo de pequenas queixas de violagbes de transito aos
grandes casos atendidos pela Suprema Corte Estadual. A corte facilita
para que a area metropolitana de Freedom City fiquem alojadas no
distrito juridico proximo a prefeitura.

As cortes federais tentam casos envolvendo violagbes da lei
federal. A corte federal ocupa o incrivel prédio neo-classico recém-

construido proximo ao Federal Plaza; o prédio original da corte federal
ja foi um dos mais velhos marcos no centro da cidade, mas foi
destruido na Ultima batalha com Omega.

Aqui estdo apenas alguns dos varios juizes que as pessoas podem
encontrar interagindo com o sistema judiciario de Freedom City.

O juiz Baker ¢ um juiz da Suprema Corte de longa data com uma
reputacdo como jurista firme e justo. Ele dirige sua corte com uma
atitude sisuda, dizendo “todos s&o iguais perante a lei, mesmo que
possam voar’. O juiz Baker insiste no decoro proprio mesmo para
casos envolvendo super-criminosos (especialmente nesses casos, na
verdade). Ele odeia intromissdes da midia em sua corte, preferindo os
velhos dias onde nenhuma camera era permitida. Ele ficou conhecido
por banir a imprensa de casos onde ache que a sua presenga é

prejudicial. Advogados inclinados ao teatro s&o devidamente
aconselhados a se restringirem na corte do juiz Baker.
NAOMI WALLACE

A Honoravel Juiza Wallace é uma juiza da Suprema Corte conhecida
por senso comum e sentengas criativas. Uma forte crente nos esforgos
de regenerar super-criminosos como um todo, a juiza Wallace favorece
servicos comunitarios a prisdo, o que lhe da& uma reputagdo por ser
“suave ao crime” em alguns circulos. Ela ap6ia os programas de
reabilitagdo de Harriet Wainwright, e ndo apenas porque ja foram
amigas por anos. Advogados criativos podem normalmente conseguir
favores barganhados ou sentencgas particulares com a juiza Wallace,
contanto que ndo comprometam seu claro senso de justica ou tentarem
subverter a lei.

THOMAS NAKAMURA

Um relativamente jovem juiz da Corte Federal com 45 anos, juiz
Nakamura confia na oportunidade oferecida pelo exercicio em Freedom
City. Sua corte vé casos precedentes envolvendo coisas como super-
herois e criminosos super-poderosos. O juiz Nakamura é um homem
ambicioso, com seu olho na Suprema Corte Federal algum dia, logo ele
gosta de aparecer na midia.

“Juiz Joe” é o popular astro do programa da GBN “Video Justi¢a”, que
ele apresenta muitos casos de pouca repercussao que Sao
televisionados ao vivo da corte do juiz. Muitos na comunidade legal
consideram Juiz Joe uma piada, mas sua popularidade é enorme. Um
veterano ha 16 anos no exercicio, Joe tem um intelecto afiado e
perspicacia atenta as motivagdes das pessoas. O material do programa
é gravado meses antes e seu programa recebe altos niveis de
audiéncia as tardes. A GBN continua a tentar algumas “histérias da vida
super real” no show, mas assuntos de pouca repercussdo envolvendo
super so (felizmente) raros.

O ultimo componente do sistema judiciario é o sistema de corregdes,
para prisdo e potencial reabilitagdo de criminosos convictos. A area de
Freedom City tem duas prisdes — uma estadual e outra do condado.
Ha constante discussdo sobre construir uma nova priséo para atender
as necessidades da cidade, mas a questdo é delicada, j& que os
contribuintes querem mais seguranga, mas ndo uma priséo do lado de
suas casas.
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INSTALAGAO CORRETIVA DE FREEDOM
CiTY

A FCCEF fica localizada logo ao lado de Hanover. Ela abriga varios
criminosos n&do violentos e aqueles com penas curtas. Criminosos
perigosos geralmente véo para a prisdo de seguranga maxima de
South River, mas a superlotagdo de South River forga as autoridades a
realojar muitos prisioneiros aqui. A situagdo causa alguns conflitos



entre 0s prisioneiros e uma preocupagéo publica crescente sobre fugas.
O Departamento do Xerife do Condado de Schuster é responsavel por
manter a prisdo. A instalagdo tem uma populagdo atual de 1.350
detentos e um pessoal de 500 pessoas lideradas pela diretora JoAnne
Koller.

PENITENCIARIA ESTADUAL DE
SOUTH RIVER

Quando os criminosos de Freedom City dizem que “vao rio acima”, ele
querem dizer literalmente isso. Localizada junto a South River em
Lincoln, esta a Penitenciaria Estadual de South River. A pris&o fica num
ponto isolado de terra logo além da &rea metropolitana e ndo muito
longe da floresta nacional. Com apenas uma estrada para ela, muita da
terra ao redor da prisdo é pobre e pantanosa; lendas falam sobre
prisioneiros que escaparam apenas para se afogarem nos pantanos ou
serem comidos por jacarés, mesmo antes de existirem jacarés na area
(exceto pelo encontro do Aguia da Liberdade com o assim chamado
“Alien-Gator”, em 1949).

South River atualmente suporta 3.800 detentos, 0 que excede a
capacidade oficial da instituicio por 3.500 pessoas; isto é, claramente,
a principal razdo para a discuss@o de uma nova prisdo na area
metropolitana. O diretor, John Ermanos, dirige South River com a ajuda
de 2.000 guardas e pessoas administrativas.

REFORMATORIO JUVENIL DE FREEDOM

Localizado em Southside, “refjuv’ cuida de detentos menores de 18
anos. Ele tem capacidade de 650 e nunca estd mais cheio do que a
metade com jovens membros de gangues e outros acusados,
normalmente por acusagdes de drogas. Alguns dos jovens no
reformatorio juvenil sdo meramente fugitivos, apesar de infelizmente
alguns retornarem para cé depois de terem se envolvido em drogas ou
prostituicdo em Southside.

PENITENCIARIA FEDERAL BLACKSTONE

Em 1964, o governo federal comissionou uma prisdo capaz de conter
detentos super-poderosos em reposta ao crescente nimero de super-
criminosos. A Penitenciaria Blackstone foi a primeira do tipo a existir e

continua operando até hoje.

Formada de granito escuro boiando no mar, “Blackstone” descreve
devidamente a pequena e isolada ilha quase uma milha e meia além da
Grande Baia de Freedom City. Ela foi um depésito de armas militares e
brigue de comunicagdes com Lonely Point durante a Segunda Guerra
Mundial, descomissionado pelo governo federal e depois reconstruida
COMO uma super-priséo.

Operacional desde 1964, Blackstone se tornou uma prisdo
verdadeira para 0s super-criminosos americanos. Blackstone viu muitas
fugas nos primeiros anos, mas pouco depois o diretor Jerry Kramer
aceitou a ajuda de Dédalo para reprojetar os blocos das celas, 1966. As
Revoltas de Blackstone de 1983 viram o diretor e 40 guardas matarem
os detentos que tentaram escapar; apenas o sangue frio de alguns
guardas (incluindo o entdo novato Joshua Drummer) e a tecnologia da
Dra. Abby Wallace mantiveram os prisioneiros na ilha. As Unicas mortes
das revoltas foram seus instigadores — Doutor Abbatori e Condessa
Azure — e os vildes Ramrod, Sir Razor, a Furia, o Martir de Prata, Sra.
Malicia, e o trio pirotécnico ConflagNagéo (todos mortos por outros
detentos ou pelo ndo desligamento das barreiras de energia construida
contra sua fuga).

Omega atacou Blackstone durante a Invasdo Terminus, seus
Omegadrones explodiram a parede oeste do complexo libertando
muitos dos prisioneiros para semear 0 caos, ou se tornarem agentes do
Senhor de Terminus. Depois disso, as estruturas da superficie da
prisdo foram quase levadas abaixo.

Ao primeiro olhar, o complexo s6 tem dois prédios visiveis: a doca
de chegada e porto a baixa estrutura no topo da solitéria colina de
rocha, usada como uma torre de vigia secundaria. Abaixo do solo, e
acessivel pelos dois prédios, é onde Blackstone realmente comega:
uma série de corredores e cAmaras cortados na rocha sélida. Tuneis
conectam todos os lugares, € um monotrilho oferece ao pessoal um
rapido transporte para todas as areas da penitenciaria e em volta do
nucleo central a um quildmetro de profundidade.

Blackstone tem uma sala de Comando e Controle (C&C) no
coracdo do complexo, onde os administradores e guardas seniores
monitoram todas as atividades dentro da prisdo. Existem quartéis e
armamentos pessoais para o pessoal nas partes superiores do

complexo (quase 25 m da superficie e alcangavel por escadas se a
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Antigo Forte
Casa de Barcos
Doca
Geradores de Maré
Elevadores
Area de Vivéncia
Monotrilho
Area de Transf. e Processamento
Pontes Retrateis
« Controle e Comando
. Depésitos Adicionais
. Corredores de Seguranca
. Nivel Anexo 3
(6 corredores de seguranca ultra-alta)
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prisdo nao estiver em alerta). Ar fresco circula na prisao
constantemente, e suprimentos vém de barco duas vezes por semana.
Um teto geotérmico fornece energia para a célula de integridade,
suporte vital e defesas, com captagdo de energia das marés ao redor
da ilha atendendo todas as outras necessidades energéticas. Suporte
vital, ar, e outras fontes de comida véem de baias hidroponicas
alinhadas ao tronco central.

Os prisioneiros residem a ndo menos do que 45 m da superficie e

0S mais perigosos sd&o mantidos nos niveis mais fundos do
complexo. Todas as celas ficam em corredores que levam ao tronco
central, com seus guardas de postos em cada fim do corredor. No
centro de cada corredor esta uma sala comum onde prisioneiros
congregam por no maximo quatro horas por dia. A menos que tenham
visitas ou estejam parolados, muitos prisioneiros ndo deixam o corredor
de seguranca.

Existem 24 celas em cada corredor de 60 m, 12 de cada lado; entre
15 e 20 desses corredores (no maximo 30) s&o operacionais e
ocupados. Para os mais perigosos detentos, a seguranga reduz o
numero de celas para oito com 20 guardas. Todos os prisioneiros tém
celas projetadas especialmente para eles, e campos de energia
permeiam as paredes de rocha das celas, prevenindo qualquer um de
cavar um meio de sair. Painéis de padrdo de diamantes artificiais
(Dureza 18) selam as celas frontais, permitindo completo contato visual
com o0s prisioneiros todo o tempo, apesar deles terem alguma
privacidade limitada colocando as entradas das celas em frente ao
corredor.

Encontrados na maioria das salas e quase todo lugar do complexo,
estdo as principais defesas da prisdo, suplementando qualquer outra
defesa colocada em qualquer cela de um detento e controlada pelos
postos dos guardas, C&C e pelo pessoal sénior de Blackstone com
controles especiais. Essas defesas incluem:

o Poderosas luzes estroboscdpicas apontadas para cada cela em
individual (Tontear visual, teste de Reflexos/Fortitude CD 18).

e (és anestésico liberado nos corredores de seguranga ou celas
(Fadiga, teste de Fortitude CD 20).

e (Campo elétrico entre as celas, corredores de seguranga,
paredes das celas e tetos (Paralisar, teste de Fortitude CD 22).

e Sensores sismicos (Senso de Tremor, Notar +8) para captar
qualquer escavagdo na rocha ao redor e disparar campos de forga
(nivel 12) ao redor das areas de intrus&o.

DIRETOR JOSHUA DRUMMER

Joshua Stormcloud Drummer, o diretor de Blackstone, é uma das mais
respeitadas pessoas de Freedom City que ndo vestem colante para
trabalhar. Algumas pessoas dizem que o diretor Drummer deve ter
super-poderes para fazer o trabalho que faz, mas o diretor nédo
comenta. Ele simplesmente insiste que Blackstone seja dirigida
eficientemente, moralmente e eficientemente.

Drummer € o quarto diretor de Blackstone e ele esta tendo o mais
longo mandato, promovido a Chefe de Seguranga em 1990. Desde
entdo, Blackstone tem se tornado o exemplo de prisdo na Terra apesar
das infelicidades da Invasdo Terminus. Enquanto a AEGIS queria a
primeira palavra na reconstru¢do da priséo, Drummer usou pulso
politico e manteve a reconstrucdo nas maos de Abby Wallace, John
Warden, Dédalo e Corvo. Apesar de ja ter dito ter feito o que achava o
melhor projeto, Drummer secretamente gostou de ter causado
problemas ao diretor da AEGIS, Harry Powers.

O diretor Drummer é do tipo durdo e quieto. Apesar de ter orgulho
das maravilhas tecnoldgicas de sua prisdo, ele prefere psicologia e
taticas para manter os detentos na linha. Ele néo € adverso a conceder

concessdes aos prisioneiros, mas ele é igualmente rapido ao revogar
privilégios de qualquer problematico. Ele acredita na reabilitagéo, e sua
demanda tem resultado num melhor elenco de psicélogos e terapeutas.
Ele faz isso a ponto de saber os nomes de todos os que trabalham na
priséo, e ele se importa com a seguranga deles em primeiro lugar, e
entdo a seguranga dos prisioneiros, ¢ finalmente, a sua. Joshua vé a
prisdo, seus detentos e seu quadro de operdrios como sua Unica
responsabilidade, e a leva muito a sério.

RESISTENCIA | FORTITUDE REFLEXOS F. VONTADE
+B/+4* +B +B +8
* Sem armadura

Pericias: Blefar 8 (+11), Concentragéo 8 (+11), Diplomacia 8 (+11),
Reunir Informagdo 6 (+9), Intimidar 8 (+11), Investigar 6 (+8),
Conhecimento (ciéncias comportamentais) 4 (+6), Conhecimento
(civica) 6 (+8), Conhecimento (eventos atuais) 6 (+8), Conheci-
mento (manha) 6 (+8), Notar 8 (+10), Procurar 6 (+8), Intuir In-
tencéo 8 (+10)

Feitos: Ataque Preciso, Conectado, Ataque Defensivo, Alvo llusério,
Equipamento 3, Desarme Aprimorado, Lideranga, Plano Genial,
Ataque Poderoso, Tiro Preciso, Saque Rapido, Ataque Domind

Poderes: Camuflagem 2 (poderes de detecgéo e sentir, Alcance
Proximo, Permanente), Nulificar 7 (todos os poderes, Resistén-
cia a Poder, Sutil 2), Super-Sentidos 4 (Sentir Poderes, A Dis-
tancia, Raio)

Equipamento: Pistola Automatica (+5), traje blindado (+2 Resistén-
cia), comunicador

Combate: Ataque +9, Agarrar +13, Dano +4 (desarmado), +5 (Pisto-
la Automatica), Defesa +8, Recuo -3, Iniciativa +2

Dra. Abigail Wallace se juntou a equipe da Blackstone h& décadas
quando ela era uma inovadora inventora e projetista de contensdes de
super-humanos, diretores anteriores ndo gostavam de sua atitude
compenetrada e indisponibilidade para a politica. Suas exigéncias por
um tratamento mais humano dos prisioneiros e pedidos de
reprojetamento da prisdo também eram impopulares.

Quando Joshua Drummer foi promovido a diretor, ele promoveu
Abby a Chefe de Seguranca e deu a ela o dinheiro necessario para
reprojetar Blackstone do jeito que a queria. Levou trés anos para
completar o levante da prisdo, mas os registros de Blackstone
melhoraram e ndo h& negacdo de que a prisdo estd mais segura do
que nunca.

Abby, apesar de brilhante, perde tato e tende a tropecar nos calos
das pessoas. Ela passa a maior parte do seu tempo no C&C de
Blackstone, monitorando “seu bebé” ou projetando novas celas para
novos prisioneiros. Ela costumava viver uma vida longe da priso, mas
seu marido morreu na Invasdo Terminus e ela passou os Ultimos dez
anos se tornando mais e mais consumida pelo seu trabalho.

Ela teve um breve romance com John Warden (vide Vigia, no
Capitulo 6) quando os dois trabalhavam juntos reprojetando
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Blackstone. Ela percebe agora que o relacionamento foi em grande
parte pela sua tristeza pela morte de seu marido, e isso a cegou as
obsessdes de Warden. O término foi amargo, e ela imagina se isso foi
parte do que empurrou John para além da linha para se tornar um
criminoso.

Use o arquétipo Cientista do Capitulo 11 de Mutantes & Malfeitores
para Dra. Wallace, dando a ela o feito Inventor e tanto as pericias
Oficio (eletrénicos) e Oficio (mecanica) nos niveis listados.

SEGURANGA BLACKSTONE (“GUARDA NEGRA”)

De acordo com o apelido, a super-armadura das unidades de
Blackguards sdo pintadas em padrdes camuflagens cinza e pretas.

For 12 Des 13 Con 13 Int 11 Sab 14 Car 10

Existem centenas de oficiais de seguranga em Blackstone que se
revezam em turnos de 4 horas. Os guardas continuam na ilha a menos
sob licenga, de dois a dez dias, morando nos quartéis locais no resto do
tempo.

Blackguards treinam e trabalham em pares e quartetos, prevenindo
que os prisioneiros sobrepujem um simples guarda. As taticas basicas
dos Blackguards se focam manter os prisioneiros contidos em primeiro
lugar, dominados em segundo, e para problemas com mais do que um
interno normalmente tém guardas usando escudos de for¢a para limitar
seu movimento antes que se movam para conter o prisioneiro.

Blackguards tém acesso as armaduras MAX e Super-MAX e
normalmente tém seis armaduras MAX em servigo a qualquer momento
(unidades Super-MAX s6 s@o usadas em momentos de emergéncia).

Pericias: Dirigir 4 (+5), Reunir Informagéo 4 (+4), Intimidar 4 (+4),
Investigar 4 (+4), Conhecimento (ciéncias comportamentais) 2
(+2), Conhecimentos (civica) 4 (+4), Conhecimento (eventos atu-
ais) 2 (+2), Conhecimento (manha) 4 (+4), Notar 4 (+5), Profisséo
(quarda) 6 (+7), Procurar 6 (+7)

Feitos: Rolamento Defensivo, Equipamento 3

Equipamento: Pistola automatica (+5 dano), uniforme blindado (+2
Resisténcia), algemas, comunicador

Combate: Ataque +3, Agarrar +3, Dano +0 (desarmado), +5 (pistola),
Defesa +4, Recuo -2, Iniciativa +1

Salvamentos: Resisténcia +4 (+3 surpreso), Fortitude +4, Reflexos
+1, F. Vontade +6

Apesar do governo da cidade ndo gostar de admitir, Freedom City ndo
é perfeita. A cidade tem seu lado ruim: vizinhangas pobres, gangues,
crime organizado, contrabando e outros problemas, assim como
qualquer outra grande cidade no mundo.

Em sua maioria, Freedom City é segura do que muitas cidades e as
taxas de crimes s&o relativamente baixas. Ainda ha partes na cidade
onde ¢ perigoso andar a noite, e crimes violentos ainda acontecem. O
contrabando € a maior parte dos crimes na cidade, com barcos se
movendo com mercadorias ilicitas para as docas de Southside e Port
Regal e além. Isso inclui drogas, armas e outros bens ilegais.

MAFIA DE FREEDOM CITY

A Méfia exerce poder na area de Freedom City desde o comego dos
anos de 1900. Ele cresceu consideravelmente durante a era da
Proibigdo, vendendo licor alterado e gerenciando espeluncas e bordéis
secretos. Apesar do FBI e da policia local trabalharem duro para
destruirem os poderosos chefes da Mafia, eles nunca foram capazes
de mais do que tratar simples sintomas, ao invés de curar a doenga.
Para cada mafioso neutralizado, outro surge para tomar o seu lugar.

Nos anos 50, a Méfia estendeu sua influéncia sobre as docas de
Southside e do Centro da Cidade, lugares onde o contrabando era
embarcado para dentro e fora da cidade. Eles também exerciam
consideravel influéncia com as unies portuarias locais e cassinos e
negociantes ao longo da Boardwalk.

Durante os anos 80, a Méfia de Freedom City chegou a novos
patamares de poder quando o Chefe Raphael Oliverti estabeleceu uma
‘relagao trabalhista” com a administragdo do prefeito Franklin Moore.
Herdis clandestinos como a Ops FORCE eram praticamente o Unico
incdmodo a influéncia da Mafia em Freedom City na época, quando a
policia foi para o outro lado e a prefeitura estava no bolso do crime.
Isso chegou ao fim quando o prefeito O’Connor assumiu o cargo e
colocou Moore para fora da cidade.

Nove anos atras, o Chefe Oliverti foi assassinado. Os “negécios da
familia” passaram para seu filho mais velho, Giovanni “Johnny” Oliverti,
mas outras familias insistiram que a lideranca da Méfia iria para Alberto
“Big Al” Driogano. Chefe Driogano ascendeu rapidamente para
assegurar seu poder e surpreender todos ao expandir agressivamente
as operacdes da Mafia na cidade, opondo-se aos esforgos de limpeza
de O’Connor.

Desde entéo, a influéncia da Méafia esteve ligada a prosperidade de
Freedom City. O turismo leva milhares de pessoas aos cassinos da
Boardwalk, inchando os cofres da Mafia. Sua influéncia na explosiva
industria da construco foi um fracasso. Sempre ha lucro dos mercados
habituais das drogas, prostituicdo e vicios. O contrabando é feito nas
docas de Southside na calada da noite e guardado nos depdsitos
controlados da Méfia. Apesar dos seus melhores esforcos, o escritorio
do DA n&o consegue prender qualquer um no alto escaldo das grandes
familias da Méfia de Freedom. A policia prende soldados da Méfia e
capangas, apenas para liberta-los pouco depois, gragas aos carissimos
advogados.

O maior desafio que a Mafia enfrenta vem de heréis como o
Antesombra (vide Capitulo 5). Ele regularmente deflagra operagdes da
Méfia com sua incrivel perspicacia e habilidades de detecgdo. Mais
recentemente, a Mafia tem que lidar com vigilantes com o Silenciador.
Diferente de Antesombra, o Silenciador claramente tem uma rixa
pessoal, e fard o que tiver que fazer para acabar com as operagdes da
Méfia na cidade. Rumores dizem que o Silenciador matou Oliverti e
pode ser apenas questdo de tempo antes que venha atras de outros
chefes da Mafia. Na verdade, o Silenciador estad mais perto da Mafia do
que qualquer um suspeita (vide Capitulo 6 para maiores detalhes).

“Big Al” Driogano vive de acordo com o seu nome em altura, cintura e
uma presenga formidavel. Alberto Driogano tem dirigido a Mafia de
Freedom City por quase uma década, e tem tirado grandes feitos
aproveitando novas oportunidades.



Ao menos parte do sucesso de Driogano é devido a uma misteriosa
mulher chamada “Lady Tard”, uma vidente que o chefe mantém em sua
folna de pagamentos. Apesar de varias pessoas na Méafia zombarem da
idéia de Big Al consultar uma vidente, muitos comegaram a
reconsiderar suas opinides, ja que Big Al sobreviveu ou evitou meia
duzia de tentativas de assassinato antes que chegasse ao poder, esta
claro que ele sabe das coisas. Pode ser através de informantes bem
colocados, ou pode ser através das previsdes de Lady Tard. Qualquer
que seja o0 caso, Driogano sempre parece ter a informagao que precisa
para ficar um passo a frente de seus inimigos dos dois lados da lei.

Os “curingas” que Driogano (ou Lady Tard) nunca parecem prever
sdo os supers. A Liga Freedom, felizmente para a Méfia, esta muito
envolvida em coisas maiores para posar como uma ameaga séria. Sao
as mascaras das ruas que operam fora da lei como Antesombra e o
Silenciador que causam a maioria dos problemas. Driogano fez saber
que de bom grado recompensara qualquer um que trouxer a cabega
desses homens numa bandeja, com mascara e tudo.

“Big Al” Driogano esta em seus 50 anos, 1,95 m e pesando mais de
130 kg. Ele tem o cabelo curto, preto sempre penteado para tras de sua
testa, com um finamente barbeado bigode e cavanhaque, e suas
vistosas sobrancelhas chamam atengéo para seus intensos olhos azul-
cinza. Ele tem uma voz de comando profunda e ama cantar 6pera (e
tem um camarote reservado na Casa de Opera Beaudrie). Ele usa
ternos escuros e carrega uma pistola — que esta licenciada para uso
“de defesa pessoal” — com ele todo o tempo, assim como uma bengala
quando esta fora a noite pela cidade.

Use o arquétipo Senhor do Crime do Capitulo 11 de Mutantes &
Malfeitores para o chefe Driogano, aumentando seu bonus de ataque
para +5 e baixando o feito Foco em Ataque e a pericia Computadores.

OUTROS CHEFES DA MAFIA

Existem trés grandes Familias da Mafia em Freedom City, e os outros
dois chefes respondem a Driogano.

FRANK “BATEDOR” TONIFANNI

Frank Tonifanni sempre apdia Chefe Driogano. Claro, porque Tonifanni
sempre apoia o vencedor. Ele apoiava o antigo Chefe Oliverti, também,
e provavelmente seré o sucessor de Driogano, assumindo que ele ndo
faca uma trapaca pelo préprio poder. Frank trabalhou seu caminho
entre eles como um capanga, conquistando seu nome por nocautear
“pessoas problematicas” para a Mafia. Tonifanni esta dirigindo sua
familia por dez anos agora e gosta das coisas como estdo em Freedom
City. Os negdcios nunca foram melhores, e ele esta indo alto para o
SUCesso.

Seu Unico problema é que o Chefe Driogano quer Tonifanni para
lidar com vigilantes como o Silenciador e Antesombra, e o Batedor e
seus homens n&o tém sido capazes de cuidar dos misteriosos herdis. O
Silenciador sempre parece preparado para tudo, e cada armadilha que
Tonifanni fez para ele, falhou. O Chefe esta comegando a acreditar que
Silenciador e Antesombra podem ter a mesma fonte de informag&o: um
informante dentro das familias. Ele também tem considerado a
possibilidade de Driogano poder estar trabalhando com um ou os dois
herois, usando-os para acabar com rivais. Talvez ele mesmo os tenha
usado para matar o Chefe Oliverti. Tonifanni guarda suas suspeitas
para ele, mas se cuida, por precaugao.

Frank Tonifanni esta por volta de seus 40 anos, com um escasso
cabelo marrom e bigode fino. Ele tem uma propensdo a ternos
elegantes e finos e ainda fala com um sotaque do Bruclin, apesar de
viver em Freedom ha décadas.

GIOVANNI “JOHNNY” OLIVERTI

O filho mais velho do Chefe Raphael Oliverti, Johnny herdou o lugar do
seu pai como lider da familia apds seu descanso eterno. Ele foi
direcionado a este caminho por toda a sua vida e prontamente seguiu
0s passos do seu pai. Ele suspeita que Al Driogano tenha matado seu
pai, mas ele ndo pode provar isso... Ainda. Ir a guerra com Driogano
ndo faz sentido enquanto Chefe Tonifanni o apoiar. Entdo Johnny Ihe
déa tempo e espera, observando os outros chefes em busca de qualquer
fraqueza que possa explorar.



Chefe Oliverti € um homem astuto — formando pela NYU com MBA
— e dirige sua Méfia como uma firma moderna. Ele respeita as antigas
tradigdes, mas definitiva observa o futuro. Oliverti sempre planejou ser
o0 governante do submundo de Freedom quando tinha 40 anos, e ainda
ira, se puder.

Um dos maiores recursos que Johnny tem é seu irm&o Thomas.
Apesar de ser uma “cabega oca”’, Tommy Oliverti tem uma rapida
mente analitica, e € bom para perceber oportunidades de negécios.
Seu conhecimento cientifico poderia servi-lo bem no ASTRO ou numa
firma de alta tecnologia, mas Thomas continua proximo aos “negécios
da familia”. John confia em seu conselho, ja que ndo faz idéia de que
seu ‘irmdozinho” na verdade é o vigilante Silenciador. Se ele
descobrisse, Johnny iria querer Thomas morto a todo custo, mais por
mentir para ele e trair a familia do que qualquer dano que ja tivesse
custado aos negdcios.

A GANGUE TOON

O mais incomum elemento da “mafia” de Freedom, a Gangue Toon foi
literalmente trazida a vida pelo inimigo da Corvo, Garoto Brinquedo,
usando um ‘raio realizador” criado por Quirk. Os gangsteres
originalmente estrelavam o popular desenho Keystone Cops. Enquanto
o0s outros personagens ftrazidos a vida pelo raio realizador sumiram
apds a arma do Garoto Brinquedo ter sido destruida, os membros da
Gangue Toon ainda estdo por ai. Talvez pelas estranhas forgas em
Freedom, ou simplesmente pelo Chefe Moxie manté-los juntos.
Qualquer que seja o caso, a Gangue Toon continua em Freedom City e
seus herois (e familias da Méfia) tém que lidar com eles.

O problema para seus inimigos é este: A Gangue Desenho ainda é
feita de personagens de 0,9 a 1,2 m, virtualmente impossiveis de matar
ou mesmo ferir em longo prazo. A idéia deles de “acertar” envolve jogar
um cofre ou um grande piano na cabega de alguém da janela do quinto
andar, e sua idéia de “crime organizado” é fazer rondas de prote¢éo e
limpar joalherias e bancos. Conceitos mais sutis como lavagem de
dinheiro e esquemas numéricos — muito menos venda de drogas,
contrabando e vicios — sdo completamente além de suas cabegas
desproporcionais. Os Toons ndo sdo especialmente brilhantes,
também, apesar de sua légica ser muito simples e direta, ela as vezes
parece racional. O Unico lado bom é que existem apenas cinco deles:
Chefe Moxie, sua garota Roxie e seus fiéis capangas Knuckles, Lucky e
Joey Cicatriz.

Dentro do um ano em que chegaram a Freedom City, as tentativas
de Joey de jogar qualquer coisa maior que um para-choques de carro
em Ocean Heights terminaram com eles batendo em paredes e sendo
capturados na maior parte das vezes (apesar de poucas celas
conseguirem segurar Toons que queiram sair). Chefe Moxie chegou &
Fundicdo com sua habitual oferta para fabricarem um carro do tamanho
deles. Talos aceitou a comiss@o apds assegurar permissdo a Joey,
Lucky e Knuckles a uma bateria de testes (os resultados dos quase
podem resultar em problemas adicionais para os herdis de Freedom
City). Agora, o belo som de uma miniatura de um Model T anuncia a
chegada da Gangue Toon, mas aqueles que riem de seu pequeno
carro logo percebem que ele pode ir mais rapido que muitos carros de
corrias e é mais resistente que um taque.

Chefe Moxie considera a si € a sua gangue em guerra com as
outras Méfias de Freedom, j& que “eles non nos mostram nefium
respeto!”. A verdade é que a Gangue Toon & mais uma afronta a Méfia
que qualquer outra coisa, apesar dos Toons ja terem conseguido matar
alguns dos homens de Driogano e Tonifanni. Big Al amaria se aliar aos
gangsteres de desenhos, mas no momento eles estdo muito mais para
distragdo para os policiais e her6is como Antesombra do que s&o para
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ele. Os esforgos dos Toons para levados a sério resultaram na morte
de mais de quinze mafiosos, os mais recentes sendo cinco executores
esmagados até a morte atras de um caminhdo de marmore. Uma coisa
é certa: ninguém mais ri da Gangue Toon.

Chefe Moxie € um gangster de desenho com 1,1 m de altura com um
grande chapéu coco, um terno justo, e literalmente um queixo
quadrado. Homens ja morreram por acidentalmente derrubarem seu
chapéu, e Moxie fica embaragada em ver que ele s tem apenas alguns
fios de cabelo em sua cabega num amontoado. Ele sempre esta
fumando um charuto e carregando uma caixa de violino contendo um
revolver Tommy de desenho que nunca fica sem munigdo. Ele soa
como um gangster dos filmes de Hollywood e pontua a maioria de suas
sentengas com a palavra “vé”. (“Estou dominando cu'esta citate, vé? E
non ha nata que possa facer para me deter, vé?”) Ele ainda pensa e
age como um desenho e é incapaz de compreender que o resto do
mundo ndo segue as mesmas regras, 0 que as vezes € engragado e as
vezes aterrorizante.

Todo gangster é tdo bom quanto sua garota, e Roxie € uma das
melhores. A loira “violao” de 1,2 m com um corpo extremamente
ampulheta veste um vestido impossivelmente justo, salto alto, e estolas
de pélo branco. Ela fuma seus cigarros com uma longa piteira de
marfim, languidamente inclinando sua face e seus olhos azuis com a
fumaca. Ela é um desenho que Derringer sempre teve em seu estoque
apesar do cumprimento de seu vestido. Roxie & mais esperta do que
muitas pessoas — especialmente os outros Toons — acham. Ela pode
enganar qualquer um da gangue com seus dedos e com um Sorriso e

um piscar de seus grandes olhos.

JOEY CICATRIZ

O menor (e também o pior) dos Toons, Joey Cicatriz € um bruto de 95
cm com pavio curto, ignorancia animal e uma vivida cicatriz que vai
diagonalmente pela sua face. Ele veste calgas listradas com
suspensorios e camisas sempre enroladas até as mangas. Joey s
perde para Knuckles como quebrador de pernas, mas ele € o melhor
motorista da gangue.

Knuckles parece um brutamonte sem pescogo com uma perpétua
sombra atras dele de suéter e calgas pretas, seus imensos bragos e
tronco se equilibram em pernas quase muito pequenas para aglienta-
los. O maior dos Toons com 1,3 m, Knuckles é um grande causador de
encrencas que ama golpear coisas mais que tudo. Desde sua chegada
neste mundo, ele aprendeu alguns novos movimentos assistindo a luta
profissional na TV.

LUCKY

Lucky é magro e suave (para um desenho), sempre jogando uma
moeda para o alto incansavelmente. Ele veste um terno listrado e seu
bigode fino faz sua face extremamente angular parecer ainda mais
severa. Ele ndo pode resistir a uma aposta ou a um rosto bonito. Ele é
o estrategista da Gangue Toon e melhor atirador com seu revélver de
desenho.

Use os seguintes padrbes para os membros da Gangue Toon, com
os modificadores listados:

For 14

Des 12 Con 16 Int 10 Sab 10 Car 10

Pericias: Blefar 4 (+4), Dirigir 4 (+5), Intimidar 4 (+4), Conhecimento
(manha) 2 (+2), Notar 2 (+2)




Feitos: Duro de Matar, Equipamento 3, Ataque Furtivo

Poderes: Imunidade 10 (poderes mentais), Regeneragao 35 (faca
um teste por rodada sem descanso, incluindo Ressurreigéo)

Combate: Ataque +6, Agarrar +8, Dano +2 (desarmado), +4 (revol-
ver), Defesa +6, Recuo -1, Iniciativa +1

Salvamentos: Resisténcia +3, Fortitude +8, Reflexos +4, F. Vontade
+4

Chefe Moxie: Car 16, Lideranca, F. Vontade +8; 113 pontos.

Roxie: Car 16, Blefar 8 (+11), Atraente, Fascinar (Blefar); 111 pontos

Joey Cicatriz: Dirigir 10 (+11), Notar 4 (+4); 104 pontos

Knuckles: For 20, Protegéo 2, Defesa +5; 108 pontos

Lucky: Foco em Ataque (A Distancia) 2; 104 pontos

OUTRAS QUADRILHAS DE FREEDOM

Outras quadrilhas tém operagées em Freedom City, apesar da Mafia
continuar sendo a mais poderosa no submundo local.

Os lagos entre a Méafia de Freedom e a Mafia Russa aumentaram nos
Ultimos anos. Os russos contrabandeiam uma variedade de bens para
fora de seu pais para vender no mercado negro internacional, e a Mafia
de Freedom e seus clientes sdo compradores afoitos. O contrabando
inclui antigas armas soviéticas, de pistolas a materiais nucleares e
biolégicos, a drogas experimentais e tecnologia dos falidos ou
empoeirados programas de pesquisas soviéticos, todos chegam pelas
docas da costa de Freedom para suprir a Mafia e varios criminosos e
gangues. A policia apreende qualquer transacdo de armas ilegais que
encontrar.

A TRIRDE

A Triade Chinesa tem pouco a fazer com Freedom City, apesar de
alguns triades leais ao avd da Corvo, Dr. Pecado, terem executado
operacdes na cidade por conta dele. Muitos envolvidos com
contrabando ou roubo de equipamentos de alta tecnologia, adquirindo
artefatos de museus, ou simplesmente oferecendo uma distracdo para
atrair super-herdis longe de um dos diabdlicos e nefastos esquemas.

AYRKUZA

A Yakuza Japonesa ndo é significativamente influente em Freedom
City. Muitas de suas operagbes de contrabando preocupam

Apesar dos melhores esforgos da policia da cidade do governo, drogas
ilegais continuam sendo um grande negécio em Freedom City,
arrecadando milhdes para os comerciantes e o crime organizado. O
uso de drogas € mais 6bvio em Fens e Southside, os comerciantes de
rua sdo coisa normal. O uso de drogas “recreativas” é o vicio secreto
do Distrito Financeiro e de Midtown, em campus de colégios e até
mesmo comunidades suburbanas como Ashton e Greenvile.

A heroina ainda é a droga mais prevalecente entre as pobres de
Freedom City. Ela é contrabandeada dentro da cidade e vendida em
Fens e Lincoln. O governo da cidade causou alguma controvérsia com
seus programas de suprir agulhas limpas para usuarios de drogas para
ajudar a impedir o contagio de doencas infecciosas. Os opositores
dizem que a cidade estd encorajando o uso de drogas com este
programa.

corporagdes e varios esquemas de lavagem de dinheiro. A Méafia abate
qualquer sinal de atividade Yakuza em “sua” cidade, logo as quadrilhas
japonesas tendem a deixarem Freedom sozinha a menos que tenham
uma boa razao para se envolverem.

GANGUES DE RUA DE FREEDOM

Freedom City tem sua parte de gangues criminosas, particularmente
gangues juvenis, enquanto bandidos mais velhos morrem ou s&o
absorvidos pela Mafia. Gangues sdo muito comuns em Southside,
Lincoln e West End. Muitos membros de gangues s&o fugitivos que
acabam entrando nelas por prote¢do das autoridades e predadores
mais perigosos na cidade.

A Irmandade é uma gangue neo-nazista de Southside. Feita por jovens
brancos sem afeto, 0 grupo culpa as doengas do mundo aos pés das
‘racas inferiores” (ex.: ndo-brancos). Eles exibem emblemas nazistas e
cometem atos de violéncia e vandalismo contra aqueles que percebem
como seus inimigos. Eles sobrevivem de comida ou dinheiro ganhos de
pequenos crimes e vendas de drogas. A Irmandade tem alguns lagos
com outras gangues arianas ou skinheads fora da cidade. A gangue de
Freedom é particularmente perigosa por causa de sua associagdo com
o super-criminoso Cavaleiro Branco (vide Capitulo 6).

MALANTI

Os Malanti sdo uma gangue juvenil de West End que comete atos de
vandalismo e pequenos crimes. Eles sempre estdo envolvidos em lutas
com outras gangues como os Cortadores, liderados por Nathan “Faca’
Korthu. Vérias outras gangues juvenis operam em West End e pais e
autoridades nos suburbios estdo igualmente preocupadas sobre o
crescimento das gangues nessas areas. O povo de West End, apesar
disso, diz que a cidade parece mais interessada em proteger os filhos
dos recém-chegados do que fazer algo sobre as proprias gangues.

C'S DE SOUTHSIDE

Esta gangue criminosa controla os territorios de Lincoln a oeste da Rota
6 entre a penitenciéria do Rio Sul e a cidade continental, pondo-os
“entre dois tipos de lixo”, como diria um policial da cidade. A gangue
defende violentamente sua regido contra qualquer intruso e faz a maior
parte de seu dinheiro da venda de drogas entre os projetos
habitacionais de Lincoln. Os C’s estiveram cometendo esforgos para
expandirem seus negocios para a area do Fens do outro lado do rio,
levando-os a conflitos com outras gangues.

Em partes mais abonadas de Freedom City, cocaina e anfetaminas
s80 as drogas escolhidas entre o craque e a heroina e cristais de
metano podem ser encontrados na maioria das areas da cidade.
Algumas pessoas ricas da cidade fazem uso em festas ou como meios
de lidar com estilos de vida de alta pressé&o.

O uso da maconha é comum em muitas partes de Riverside e ao
redor de campus de colégios. Alguns estudantes também usam LSD,
outros alucindgenos e drogas projetadas saidas de operagdes
pequenas e independentes.

DROGAS EXPERIMENTAIS

Freedom City, sendo a vanguarda de tantas outras tecnologias, nao
surpreende no campo do projeto de drogas. Muitas das novas drogas
ilicitas na cidade parecem conectadas aos supers de uma maneira ou



de outra. O DEA faz o que pode para manter essas novas drogas fora
das ruas, enquanto herois como Corvo e Antesombra impedem novas
embarcagdes e laboratérios ilegais de produzi-los.

A droga conhecida como “Max” na verdade é um derivado sintético da
rara planta manaka, que dava ao Homem Minuto, e posteriormente ao
Patriota, os seus poderes. Um cientista pesquisador que ajudou a
desenvolver a Férmula do Patriota vendeu a pesquisa no comego dos
anos 50 para cobrir dividas de jogo. Experimentos por uma companhia
de fachada para o Labirinto eventualmente fizeram uma versao menos
efetiva da droga que era altamente viciante.

O mercado negro e o crime organizado estavam menos
preocupados sobre os efeitos colaterais e se concentraram na
habilidade de criarem capangas super-poderosos a um curto prazo. O
governo e o executivo estéo cientes da fonte do Max,apesar do publico
em geral ndo saber que pesquisas do governo ajudaram a criar um dos
piores problemas de drogas das Ultimas décadas.

Max oferece Aumentar 4 para Forga, Destreza e Constituicdo, ou
Aumentar 6 para uma habilidade fisica em especifico. Os efeitos da
droga passam ap6s uma hora, ap6s a qual o usuario esta exausto e
deve fazer um teste de Fortitude (CD 16). Aqueles que falham no
teste sofrem imediata parada cardiaca, mudando sua condigao para
morrendo

O Max se tornou popular com os tipos chegados a “esportes
extremos” assim como criminosos procurando dar a eles mesmos (ou
seus capangas) uma vantagem contra supers. Ao longo das décadas,
alguns cientistas brincaram com a composigdo do Max, fazendo seus
beneficios especificos para velocidade, forga ou vigor, apesar de
tentativas de aumentar as faculdades mentais coma droga sempre
resultaram em insanidade e morte. Apesar dos perigos do uso de Max,
os viciados apenas se lembram do aumento de poder e fardo qualquer
coisa por outra dose.

Seguidores do loa vodu Bardo Samedi criam este fino p6 cinza.
Usuarios inalam ou fuma, produzindo uma paz sobrenatural e
confianca. Apesar de menos viciante que o Max, o pd zumbi é
facilmente abusado como combatente ao stress e analgésico, e 0 uso
freqliente causa hemorragia cerebral, coma ou parada cardiaca. Sirene
trabalha duro para acabar com qualquer fonte conhecida de p6 zumbi,
mas seu velho oponente continua achando novos meios de coloca-lo
nas ruas.

O usuéario do pd zumbi ganha um bonus +5 contra efeitos de F.
Vontade e Fortitude para resistir a dor. Enquanto os efeitos da droga
durarem, eles séo vulneraveis (dobro do efeito) a formas magicas de
controle mental. Faga um teste de Fortitude (CD 10) quando um
personagem ingere o p6 zumbi. A falha significa que o personagem
cai em coma e deve fazer um teste de Fortitude (CD 15) para evitar
morte imediata. A Dificuldade aumenta por +1 a cada dose adicional
(+4 com cada dose adicional no mesmo periodo de 24 horas), ga-
rantindo a eventual morte de um viciado. Qualquer um que morra
pelo p6 zumbi se levanta na mesma noite como um zumbi sob o
controle do Bardo Samedi.

“Zoom” é um nome de rua para uma droga intravenosa que induz a um
estado metabélico acelerado, dando ao usuario velocidade super-
humana temporaria ao custo de queima-lo. O Zoom é popular entre os
jovens, pessoas “rapidas”, particularmente as do cenério rave.

Usuarios recebem Super-Velocidade 5 (400 km/h, com os feitos de
poder Ataque Rapido e Golpe) por uma hora, ap6s a qual o usuario
esta exausto. Depois da dose acabar, o usuario deve fazer um teste
de Fortitude (CD 15) ou sofrer parada cardiaca imediata, mudando
sua condicao para morrendo. Este também é o caso se um usuario
cair inconsciente durante o efeito do Zoom.

Alguns circulos do submundo dizem que hé pessoas em Freedom City
que podem “turbinar” quase todos com super-poderes, por um prego. A
Fabrica é uma clinica ilegal (e bastante mével) especializada em
melhorias artificiais, normalmente bioquimicas ou bidnicas. Os clientes
mais freqlentes procuram por musculos super-poderosos, mas eles
também fazem melhorias menos ébvias para atletas, particularmente os
que procuram se juntar a Liga de Luta Livre Ultimato ou o Circuito
Maximus (vide abaixo).

A Fabrica tem uma decente taxa de sucessos, mas seu processo
pode apresentar vérios efeitos colaterais desagradaveis.
Particularmente, os pacientes precisam de tratamentos regulares de
drogas ou radiagdo para manter suas novas habilidades ou até mesmo
manter seu metabolismo estavel. Sem eles, eles sofrem dores,
fraqueza, dores de cabega e outros sintomas, e podem até mesmo
morrer. Isso da a Fabrica um firme cuidado para seus “clientes”.

PAGOTES DE AUMENTOS DA FABRICA

A Fabrica oferece varios “pacotes” padrao para aumentar seus clientes.
Trabalhos personalizados estdo disponiveis, mas seu custo é bem mais

alto e esses aumentos tém se provado mais confiaveis e eficazes. Eles
estdo os maiores pedidos da clientela da Fabrica.

Para um tipico aumentado pela Fabrica, pegue os arquétipos
Criminoso, Lider de Gangue ou Capanga de M&M (pag. 226-227) e
qualquer um dos pacotes de atributos abaixo, aumento o custo em
pontos do arquétipo e os atributos relacionados de acordo. Reconfigure
o nivel de poder baseado nos novos atributos do arquétipo.

O mais popular dos aumentos da Fabrica envolve uma série de
tratamentos bioquimicos envolvendo hiper-esterdides modificados e
extrato de raiz de manaka (a base da droga de ruas max), gerando
poderosa musculatura alterada e resisténcia fisica. A maioria dos
pacientes pode ignorar ferimentos menores de penetragdo e levantar
quatro toneladas.

Poderes: Forga Aumentada 12, Constituicdo Aumentada 12, Re-
sisténcia Impenetravel 3, Super-Forga 4

Implantes cibernéticos sdo um pouco mais caros do que o tratamento
Musculo-Max, mas também mais confidveis, e sujeitos a sofrer efeitos



colaterais bioquimicos. Adicionalmente, a Fabrica pode implantar
circuitos para fazer ciborgues mais faceis de serem controlados, ou
usando circuitos neurais diretos ou simplesmente bombas no cortex.
Pacotes de luxo de ciborgues incluem armas embutidas
(metralhadoras, garras metélicas, serras elétricas, etc.), armaduras
pesadas e sistemas de suporte vital (concedendo Imunidade a varias
condigdes).

Poderes: For¢a Aumentada 12, Constituicdo Aumentada 12, Re-
sisténcia Impenetravel 3, Super-Sentidos 3 (infravisdo, visdo em
baixa luz, radio), Super-For¢a 4

A mais nova e experimental série de melhorias da Fabrica envolve
DNA retroviral de animais e alteragdo nanotecnoldgica dos genes do
paciente, concedendo vérios atributos animalescos. Diferentes pacotes
envolvem diferentes habilidades, indo desde o DNA de cobras (gerando

presas, rastejamento, aderéncia a paredes, infravisdo e faro) a gorilas,
lobos, macacos, ledes e até mesmo melhorias de morcego. Os assim
chamados “bestiais” sdo populares com o Circuito Maximus pois seus
visuais seduzem assim como seus selvagens estilos de luta.

Juntamente com a aplicag&o do pacote bestial, vocé também pode
criar “moreaus”, animais que receberam caracteristicas humanoides,
pegando qualquer um dos arquétipos animais do Capitulo 11 de M&M,
removendo seus defeitos animais (dando a eles méaos manipuladoras e
habilidade de fala) e aumentando seus niveis de Inteligéncia para 7 ou
mais.

Poderes: Destreza Aumentada 4, Forga Aumentada 8, Constituicio
Aumentada 8, Rapidez 2, Golpe 2 (Pujante), Super-Movimento 2
(escolha duas habilidades), Super-Sentidos 4 (escolha quatro gra-

duagoes para suas habilidadesi

O Circuito Maximus € um circuito ilegal de lutas super-humanas, jogos
de gladiadores do submundo apresentando lutadores super-poderosos
para deleite e delirio da platéia rica e entendiada. Seus combates sdo
travados numa é&rea secreta, longe dos olhos das autoridades, e o
Circuito recruta lutadores entre elementos criminosos assim como entre
aqueles que procuram fama ou riqueza.

O mestre por tras do Circuito Maximus é August Roman. Décadas
atras, ele foi um inimigo para o Centurido, um impiedoso mestre do
crime que adorava colocar seu intelecto contra a forga do Centurido.
Agora, seu império criminal em grande parte ja se foi, e ele adicionou
um novo significado para “mente sobre a forga” arranjando supers para
lutarem para sua diversao e lucro. Ele também ainda faz atividades
criminosas, normalmente arranjando encontros entre seus lutadores e
empregados potenciais sem fazer qualquer pergunta.

AUGUST ROMAN

For9 | Des10 | Con10 | Int22 | Sab19 | Car17

Pericias: Blefar 10 (+13), Concentragéo 8 (+12), Diplomacia 8 (+11),
Reunir Informagdo 12 (+15), Intimidar 6 (+9), Conhecimento (ar-
te) 6 (+12), Conhecimento (ciéncias comportamentais) 6 (+12),
Conhecimento (civica) 8 (+14), Conhecimento (eventos atuais)
12 (+18), Conhecimento (histéria) 8 (+14), Conhecimento (tati-
cas) 10 (+16), Conhecimento (tecnologia) 8 (+14), Conhecimento
(teologia € filosofia) 6 (+12), Linguas 3 (Francés, Latim, Alemé&o),
Notar 4 (+8), Performance (oratéria) 4 (+7), Intuir Intencdo 9
(+13)

“império de sombras” como os imperadores antigos que tanto admirava.
Tudo que estava em seu caminho eram palhagos uniformizados como o
Centurido, e Roman nédo queria nada mais do que provar que seu
intelecto e astlicia ndo eram pareos para uma aberragdo da natureza,
com super-poderes ou n&o. Apesar do Centuri&o varias vezes arruinar
os planos de Roman, ele nunca capturou realmente 0 mestre do crime,
e Roman sempre conseguia fugir.

O erro de Roman foi voltar para a Freedom City do prefeito Franklin
Moore. Apesar de isso ter dado influéncia quase ilimitada para o cheféao
do crime em Freedom City, isso também criou uma trilha levando até
ele. Quando a administragdo corrupta de Moore desmoronou, Roman
foi forcado a abandonar muito do que havia construido e se tornou um
verdadeiro fugitivo da justica. Pior ainda, a Invasdo Terminus o negou o
que sempre quis: a oportunidade de vinganga contra o Centurido.

Apds a morte de seu velho inimigo, Roman se achou sem propésito
por um tempo. Entdo ele se reconectou com sua filha, Saturnalia, ¢ ela
0 inspirou a criar uma nova empresa, algo para deixar para ela quando
ele morrer, assim nasceu o Circuito Maximus.

August Roman é um cavalheiro alto, magro e distinto com cabelo
prateado escasso em sua testa. Ele tem um nariz romano e semblante
agudo, incluindo penetrantes olhos cinzentos. Ele sempre se veste bem
e normalmente carrega uma bengala prateada que oculta varios
dispositivos Uteis.

SATURNALIR ROMAN

For10 | Des12 | Con10 | Int16 | Sab16 | Car19

Feitos: Conectado, Contatos, Distrair (Blefar), Meméria Precisa,
Equipamento 15, Plano Genial, Provocar, Tomar Iniciativa, Bem
Informado

Combate: Ataque +4, Agarrar +3, Dano -1 (desarmado ou com
arma), Defesa +6, Recuo -0, Iniciativa +0

Salvamentos: Resisténcia +0, Fortitude +4, Reflexos +4, F. Vontade
+10

Outrora, o nome August Roman fazia os criminosos do submundo
tremerem de medo. Uma das mais brilhantes mentes do crime no
mundo, Roman planejou e executou planos infaliveis, governando um

Pericias: Blefar 10 (+14), Concentragédo 6 (+9), Diplomacia 8 (+12),
Reunir Informacdo 10 (+14), Intimidar 6 (+10), Conhecimento
(arte) 4 (+7), Conhecimento (ciéncias comportamentais) 4 (+7),
Conhecimento (civica) 4 (+7), Conhecimento (eventos atuais) 8
(+11), Conhecimento (histéria) 6 (+9), Conhecimento (manha) 8
(+11), Conhecimento (téticas) 6 (+9), Conhecimento (tecnologia)
4 (+7), Linguas 3 (Francés, ltaliano, Latim), Notar 4 (+7), Per-
formance (danca) 4 (+8), Intuir Intengdo 9 (+12)

Feitos: Atraente, Conectada, Contatos, Distrair (Blefar), Equipamen-
to 10, Fascinar (Blefar), Provocar, Tomar Iniciativa, Bem Infor-
mada

Combate: Ataque +5, Agarrar +5, Dano +0 (desarmado ou com




arma), Defesa +6, Recuo -0, Iniciativa +1

Salvamentos: Resisténcia +0, Fortitude +4, Reflexos +6, F. Vontade
+8

A filha de um famoso senhor do crime, Saturnalia Roman é t&o fria e
cruel quanto bela. Ela sempre foi capaz de prender qualquer homem
com seu dedo minimo, incluindo seu pai, para ter 0 que quer e ela veio
a desfrutar de um estilo de vida de riqueza e privilégio. O Circuito

Maximus foi idéia dela, ao menos parcialmente porque ela gosta de ver
poderosos brutos lutarem na arena para sua diverséo.

Saturnalia € uma mulher notavelmente bela, com um longo e
lustroso cabelo preto, perfeita pele de azeite e olhos escuros. Ela
sempre se veste de acordo com a Ultima moda, e garante que haja
alguns “brinquedos” a disposi¢do para defesa (e diverso, se ela ficar
entediada).

Juntamente com os capangas aumentados pela Fabrica e trabalhando diretamente para Roman (vide anteriormente), o Circuito Maximus
poderia atrair varios super-criminosos do Capitulo 6 procurando dinheiro répido ou fazer fama lutando contra o melhor no ringue. Heréis que
invadam uma luta do Circuito Maximus encontrariam mais problemas do que esperariam se varios super-vildes estivessem se preparando para um

confronto!

Bons candidatos ao Circuito Maximus inclui: Raio-Deménio (talvez para o inaugural campo de luta aquética), Orion (procurando se provar
diante de adversarios super-poderosos), Granito (tentando ganhar dinheiro), Sra. Escarlate (s6 para mostrar que pode chutar a bunda de qualquer
um), Amasso (parte de um plano para fazer dinheiro de Fundo Falso), Gamma (s porque ele pode), e Delirio & Deméncia (pelo dinheiro e fama).
Alguns lutadores “eventuais” poderiam também incluir Keres (em disfarce), um robd da Fundigdo, um dos androéides do Dr. Otaku, um Centurido
clandestino (vide Capitulo 4), ou Meta-Grue disfargado, procurando derrotar “os maiores guerreiros da Terra”.

a1



Apesar de Freedom City ser naturaimente o foco deste livro, ha um
mundo além de Freedom City (apesar de muitos freedonianos acharem
0 contrério). Enquanto Freedom tem o maior numero de supers no
mundo, existem outros, mais do que a maioria das pessoas sabe, de
fato. Este capitulo aborda o resto do Mundo de Freedom, com énfase

em lugares de interesse para super-herdis e vildes.
Ele comega com um planisférios do mundo fora de Freedom City,

O continente da América do Norte, Freedom City particularmente, é o
foco da atividade super-humana no mundo. Virtualmente toda grande
metropole nos Estados Unidos tem ao menos alguns super-heréis e
criminosos super-poderosos. Alguns bandos formam equipes, apesar
de varios herdis terem se tornado membros da Liga Freedom desde a
reorganizagéo do grupo.

De modo geral, quanto maior a cidade, mais supers vocé encontra
14, logo as maiores populagdes de supers fora de Freedom s&o lugares
como Nova lorque, Los Angeles e Chicago. S&o Francisco é o lar do
Guardido do Portal, um guardido mistico hereditario da dimenséo da

abordando os maiores continentes, assim como as Nagdes Unidas e
seu papel no Mundo de Freedom. E entdo explora os cantos secretos
do mundo, terras perdias e civilizagdes fantasticas, antes de ir para as
profundezas do espago. Finalmente, o capitulo descreve outras
dimensdes, de Terras paralelas a prépria encarnagao da entropia, o
Terminus.

Terra e membro assumido da comunidade gay da cidade.

O Canadéa tem poucos supers (e menos super-criminosos) em geral
do que a América. Toronto, Vancouver, Ottawa e Montreal s&o os
maiores centros de super-atividade no Canada.

O México tem o menor nimero de supers da América do Norte,
mas ama 0s supers que tem. A tradicdo mexicana de amados herois
mascarados é antiga e se estende até mesmo para alguns super-
criminosos. Ladrdes roménticos e foras da lei tém alguma quantia de
apoio popular no México.

Quanto mais se distancia do centro super-humano da América do
Norte, menos supers se encontram. Infelizmente para a América do
Sul, muitos de seus supers s&o o pior tipo de criminosos, € varios dos
herdis foram estrangeiros tentando fazer o melhor, mas normalmente
desacostumados com a situag&o local.

Em particular, a América do Sul se tornou um esconderijo para
elementos como o Terceiro Reich apds a queda da Alemanha nazista.
Alguns desses elementos se tornaram a base da organizagdo
SOMBRA, que mantém bases escondidas no Brasil, Paraguai e
Argentina.

Um planalto isolado no Brasil serve como portal para um primitivo
Mundo Perdido. Apesar do planalto ser timidamente mantido em

Quando os primeiros supers apareceram nos anos 30 e 40, parecia que
a Europa tinha tantos quanto a América, mas os rumos da Segunda
Guerra Mundial diminuiram seus nimeros e eles nunca se recuperaram
realmente.

A Inglaterra é quem tem mais supers da Europa, ao menos
parcialmente por causa das relagdes com os Estados Unidos. Alguns
sdo descendentes dos supers dos anos 40 (tanto de briténicos nativos
e descendentes de herdis estrangeiros que moraram no Reino Unido).
No final dos anos 60, 0 governo britanico estabeleceu o Ministério de
Poderes para supervisionar todas as questdes super-humanas no
Reino Unido. Varios supers trabalharam para o Ministério nos anos
seguintes, oficialmente ou ndo. “Poder” se tornou um termo briténico
comum para 0 “super” americano, que parece ter menos uso no Reino
Unido.

A Franga tem o préximo maior nimero de supers da Europa, e
supers sdo amados pela midia e alta sociedade francesa. Varios supers

segredo entre os governos mundiais, o proprio portal € mais ilusério do
que parece. As autoridades brasileiras mantém um olho para quaisquer
indicagdes de que algo tenha sido encontrado em nosso mundo, mas
caso contrario, mostram surpreendente discrigdo em deixar o Mundo
Perdido e seus habitantes sozinhos.

Muitas dos super-humanos nativos desta regido do mundo sé&o ou
mutantes ou imbuidos de poderes misticos, alguns através do contato
com artefatos ou conhecimentos astecas, incas ou maias. Ao menos
poucos combatentes super-poderosos trabalham para chefes de drogas
na América Central, como mercenarios contratados ou leais capangas.
Muitos deles receberam seus poderes usando drogas de melhorias
projetadas ou servigos da Fabrica (vide Capitulo 3 para detalhes).

(herdis e vildes) da Franga s&o visitantes, normalmente em Paris ou na
Riviera Francesa.

As relacdes da Alemanha com supers foi estreitada devido a
associagdes com o nazista Ubermenschen e a assim chamada “Raga
Mestra” de Hittler. Figuras mascaradas e uniformizadas foram banidas
por VArios anos, mas essas restricdes foram suspensas ap6s a
unificagdo alem&. Os novos super — herdis e vildes — da Alemanha s6
se tornaram recentemente visiveis no cenério mundial.

Muitas das outras nagdes da Europa tém apenas um punhado de
super-hero6is e criminosos super-poderosos. Herdis tendem a serem
bairristas, protegendo suas préprias nagdes, enquanto os super-
criminosos europeus tendem a saltar fronteiras freqientemente para
escapar de autoridades e achar novas oportunidades para os seus
planos. Esforgos para formar uma simples equipe de heréis para a
Unido Européia falharam e varios herois europeus agora se associam
— a0 menos fracamente — com a Liga Freedom.
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A Africa tem os menos conhecidos super-humanos de qualquer
continente habitado, apesar deter uma das maiores histérias de
atividades super-humanas no mundo.

O Egito — uma terra de antiga magia e poder — foi o lar de alguns
dos primeiros supers do mundo. Em particular, o Principe Heru-Ra e
seu rival, o feiticeiro Tan-Aktor, comecaram seu combate no antigo
Eqito, e ele tem continuado através de incontaveis encarnagdes. Isso
também inclui heréis como Pharos, campedo da luz. O moderno Egito
ainda tem lugares de poder para magos como Malador e Eldrich, e
cagadores de fortuna como o Fator Quadruplo. Em particular, o Templo
Perdido de Sirrion no deserto egipcio mostra evidéncias de influéncias
atlantes no Egito pré-dinastico. Malador foi preso la por milénios até o
comego do séc. XX.

A Africa do sul uma vez ja executou programas secretos de
recrutamentos de supers, supers brancos, durante os anos do
apartheid, e eliminando quaisquer supers n&o brancos, que sem davida
contribuiu & atual falta da Africa de super-humanos. O programa sul
africano sumiu junto com o apartheid, e seus membros restantes se
aposentaram ou agem por si mesmos. Grupos como a SOMBRA
encontraram algumas oportunidades de recrutamento aqui.

| DES | CON | I T
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+1/+4 +4 +13 +8

* Surpreso

Pericias: Acrobacias 12 (+18), Blefar 8 (+11), Escalar 8 (+12), Com-
putadores 8 (+12), Oficio (eletronica) 10 (+14), Diplomacia 8
(+11), Desativar Dispositivo 8 (+12), Dirigir 4 (+10), Arte da Fuga 6
(+12), Reunir Informacéo 4 (+7), Domesticar Animal 6 (+9), Intimi-
dar 6 (+9), Conhecimento (negdcios) 4 (+8), Conhecimento (histd-
ria) 4 (+8), Conhecimento (ciéncias fisicas) 4 (+8), Conhecimento
(tecnologia) 6 (+10), Conhecimento (teologia e filosofia) 4 (+8),
Linguas 3 (Bantu, Inglés, Francés), Medicina 3 (+8), Notar 10
(+15), Pilotar 4 (+10), Procurar 8 (+12), Intuir Intengdo 8 (+13),
Furtividade 12 (+18), Sobrevivéncia 8 (+13), Nadar 6 (+10)

Feitos: Blefe Acrobatico, Empatia Animal, Avaliagéo, Foco em Ataque
(corpo-a-corpo) 4, Conectado, Rolamento Defensivo 3, Foco em
Esquiva 5, Adaptagdo Ambiental (selva), Evasdo 2, Sem Medo,
Critico Aprimorado (desarmado), Iniciativa Aprimorada, Arremesso
Aprimorado, A¢do em Movimento, Redirecionar, Maestria em Pe-

ricia (Acrobacia, Escalar, Notar, Furtividade), Ataque Furtivo, Ata-
que Domino, Rastrear, Esquiva Sobrenatural (faro)

Poderes: Super-Sentidos 5 (senso de perigo, visdo em baixa luz,
rastrear por faro, ultra-audic&o)

Combate: Ataque +15 (corpo-a-corpo), +11 (A Distancia), Agarrar
+19, Dano +4 (desarmado), Defesa +15 (+5 surpreso), Recuo -3,
Iniciativa +10

~ 2 e
f’f / LEAO BRANCO, HEROI DE DAKANA
e

DAKANA

Nas profundezas da Africa sub-Saara, nas encruzilhadas entre o
Sudéo, Etidpia, Quénia e Congo, estad a pequena nagdo de Dakana.
Dakana tem conservado o mesmo governo e resistido a invasdes
estrangeiras por séculos. As razdes para isso sdo duas. Primeiro, pela
avangada tecnologia de Dakana, a segunda é o rei da nagdo e defensor
hereditario, o Ledo Branco.

Ha milhdes de anos, um meteorito caiu na area que posteriormente
viria a ser Dakana. Ele se tornou a Unica fonte conhecida de daka,
cristais com propriedades Unicas, tornando-se Uteis num vasto ndmero
de dispositivos super-cientificos, incluindo armas, escudos de forga,
teleportadores e portais dimensionais. Os cristais daka servem como
agentes principais para uma variedade de forgas, e a mineragdo e
venda (limitada) dos cristais tem feito de Dakana a nag&o mais rica da
Africa ao longe, e uma das mais ricas da Terra. Estudos e uso dos
cristais Daka deram a Dakana tecnologia bem mais avangada que seus
vizinhos, fazendo com que Dakana defendesse a mina de cristais
contra qualquer invasor que tente rouba-la.
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Por geragbes, Dakana tem exercido uma certa politica de
isolamento. Cercada por vizinhos potencialmente hostis, Dakana
cultivou uma reputagdo por defender ferozmente suas fronteiras. No
séc. XX, seus vizinhos africanos ja haviam aprendido a deixar Dakana
sozinha, e lendas falam da misteriosa “Terra do Le&o Branco” e dos
magicos “diamantes de Dakana”’. Mesmo colonizadores europeus e
americanos aprenderam que Dakana era um lugar perigoso para
visitantes indesejados (muito menos invasores em potencial).

Ainda assim, o pequeno pais ndo podia ficar isolado para sempre.
Apesar de muito mais avangado em renda per capta que qualquer outra
nagdo da Terra, os Reis de Dakana reconheceram que o resto do
mundo estava progredindo. Num mundo de foguetes, aeronautica e
satélites, Dakana nao podia ficar de fora. Entdo se decidiu comegar
tanto trocas culturais e comerciais com o mundo externo, uma decis&o
que alguns conservadores se opuseram. Os cristais daka — e
tecnologias projetadas para usa-los — encontraram seu caminho para
as maos de certos governos, com uma énfase na importancia da
continua boa vontade de Dakana. Adicionalmente, o Ledo Branco (Rei
M'Zale de Dakana) se tornou ativo durante algum tempo como membro
da Liga Freedom

O Ledo Branco deixou a Liga no fim dos anos 70 para continuar a
governar sua nagao sabiamente e bem. Ele viu Dakana passar por uma
série de crises enquanto mantinha-se fiel a sua devogdo em manter o
contato com o mundo externo. Seu filho, M'Bala, o atual Le&o Branco e
Rei de Dakana, havia sido um fiel aliado da Liga Freedom, como seu
pai, apesar de deixar claro que seu primeiro dever era com Dakana e
Seu povo.

A Russia ndo tem mais tantos supers quanto se acreditava. Durante a
Guerra Fria, a Unido Soviética depositou consideraveis esforgos e
recursos no recrutamento, treinamento e particularmente criagdo de
agentes super-humanos, aparentemente para suprir uma falta de
supers “espontaneos” em sua populagao.

Os projetos de pesquisa russos normalmente levaram a criagéo de
supers como a Mente Césmica, que ndo eram totalmente leais ao
Estado. Outros supers experimentais eram igualmente voléteis, insanos
ou falhos de algum outro modo. Desses supers criados pelo governo
soviético e a KGB, muitos se tornaram clandestinos apds o colapso do
comunismo, se tornando mercenarios e criminosos. O centro da equipe
apoiada pelos soviéticos, os Herdis do Povo reorganizaram-se para
criar a Guarda Russa, que agora trabalha em cooperagdo com o
governo russo, UNISON, e a Liga Freedom.

A Asia Oriental, China em particular, tem menos supers do que
qualquer um esperaria baseado apenas em sua populagdo. Existem
varias teorias sobre isso, apesar de nenhuma ter sido conclusivamente
provada.

Alguns acreditam que a Revolugdo Cultural da China levou a
programas secretos do governo para estudo e experimentos sobre
supers, particularmente mutantes, mas também nos misticos chineses
e tibetanos e talvez até mesmo aliens (ou ao menos remanescentes da
tecnologia alien encontrada na China). Esses experimentos se
provaram fracassados, e resultaram na diminuigédo da populagéo super
local, enquanto outros supers fugiram ou se esconderam. O governo
chinés nega qualquer acusagdo e diz que nunca fez tais programas,
apesar da AEGIS e UNISON terem encontrado circunstanciais
evidéncias nos anos 60 e 70.

Outra teoria é a influéncia mistica do Vale Shambala de algum
modo preveniu 0s supers ndo-misticos de serem encontrados no Leste

CRISTAIS DAKA

Os misteriosos cristais daka sdo encontrados apenas numa area em
particular de Dakana, o local da queda do antigo meteoro. Eles tém a
dureza e aparéncia de diamantes, mas com outras propriedades
incomuns também. Os cristais podem canalizar e direcionar varias
formas de energia. Isso os torna componentes vitais para dispositivos
tecnolégicos e uma preciosa comodidade. Dakana tem se aproveitado
da venda dos cristais daka, e mais do que poucos criminosos ja
tentaram tomar o controle da Unica fonte conhecida.

Os cristais daka oferecem uma Uutil fonte de tecnologia super-
cientifica para uma campanha e ganchos Uteis para o Mestre. Vildes
podem tentar roubar os cristais ou conquistar Dakana para controla-los.
A venda de daka para 0 mundo externo oferece oportunidades de
desviar embarcagdes para obté-lo sob falsos pretextos. Também
existem propriedades desconhecidas dos cristais: eles podem causar
varios acidentes ou outros efeitos.

Rei M'Balla de Dakana é o descendente de uma longa e honrada
linhagem, que tem governado sua terra natal por séculos. Ele cresceu
em dois mundo: acolhido nas tradi¢des misticas e espirituais de seu
povo, mas também educado nas melhores escolas do mundo. Quando
chegou a idade, M'Balla se submeteu ao sagrado Rito do Ledo Branco,
recebendo a forga, velocidade, sentidos e coragem do totem de sua
familia. Ndo muito tempo depois, a morte do Rei M'Zale forgou seu filho
a ascender ao trono.

da Asia, enquanto esses com potencial mistico sdo relativamente raros
e néo inclinados a se revelarem publicamente, particularmente no atual
clima politico da China e Sudeste Asiatico. O fato de misticos e artistas
marciais esotéricos constituirem a maioria dos supers da Asia oferece
algum apoio a esta teoria. Os misticos de Shambala ndo defendem
lado algum.

Por fim, alguns imaginam se a mente criminal chinesa Dr. Pecado
(vide Capitulo 6) sistematicamente eliminou qualquer rival em potencial
no século passado, mantendo a populagéo super da Asia artificialmente
baixa. Isso dificimente parece um fator isolado, mas poderia ser um
contribuinte. Dr. Pecado é naturalmente suspeito sobre confirmar tais
rumores.

Qualquer que seja a razdo, supers na Asia Oriental, China e
Sudeste Asiatico em particular, tendem a serem poucos e mais
isolados, na maioria, misticos e artistas marciais esotéricos que se
mantém isolados para evitarem envolvimentos mundanos. Os poucos
super-agentes comunistas da China conhecidos em décadas
posteriores em grande parte sumiram, foram presos ou mortos em
acao.

De todas as nacdes da Asia, 0 Jap&o tem o maior niimero ativo de
supers, apesar de ainda serem poucos para os padrdes americanos.
Alguns supers japoneses sdo descendentes (literal ou figurativamente)
dos supersoldados da era da Segunda Guerra Mundial, enquanto
outros sdo mutantes originados da radiagdo dos bombardeios de
Hiroshima e Nagazaki. Diferente do resto da Asia, o Japdo é mais
inclinado a supers tecnoldgicos, incluindo maquinistas como Solo
Takashi, Dr. Otaku. Talvez o mais famoso super japonés seja o Katana
Escarlate, cujo legado vive até hoje.



Muito semelhantemente & Asia, a Australia tem uma populagdo de
supers bastante baixa, concentrada em grande parte nas maiores
cidades. Misticos como Eldrich sabem que existem forgas magicas
poderosas ativas no Continente, particularmente em lugares como

As Nagdes Unidas no Mundo de Freedom s&o confrontadas com
problemas como invasdes alienigenas, nagbes clandestinas com
programas secretos de criagcdo de super-humanos e megalomaniacos
tentando conquistar 0 mundo com seus dispositivos malignos. Apesar
da Assembléia Geral das Nagdes Unidas procurar disseminar o espirito
de cooperacéo e unidade internacional, ela continua sendo atrapalhada
por burocracia, debates interminaveis e geral falta de apoio das nagdes
mais poderosas e influentes. Ainda assim, a NU continua o maior forum
de debate internacional e diplomacia, e serviu no passado para ajudar a
unificar e coordenar esforcos para defender a Terra contra ameagas
externas.

Até agora, nenhuma das regides ocultas da Terra recebeu o status
total de membros das NU. A mais préxima é Atlantida, que tem uma
delegacao e status observador. A comunidade internacional reconhece
a soberania de Atlantida, mas, ainda assim, como nagéo submersa,
ndo escolheu se juntar as NU e se tornar sujeita ao seu formato. A
Assembléia Geral continua o canal diplomatico priméario para relagdes
entre Atlantida e 0 mundo da superficie, mas essas relagdes continuam
frias e as vezes tensas.

As NU ultimamente tém apoiado os esforgos da Liga Freedom para
melhor proteger o mundo como um todo, apesar de membros
individuais de nages deixarem claro que conservam o direito de lidar
com assuntos internos quando acharem melhor e recusam a ajuda da
Liga Freedom. A Liga respeita isso e apenas vai quando convidada. Até
agora, nenhum incidente internacional foi evitado.

Propostas para a NU oferecer seu préprio time de super-herdis
nunca foram mais do que sonhos infantis, visto a falta de fundos e a
quantia de manejo politico envolvidas.

0 mais perto que as Nagdes Unidas chegaram de estabelecer um
corpo para lidar com supers € a UNISON: a Rede das Nagdes Unidas
de Supervisdo super-humana Internacional. UNISON tem a indesejavel
tarefa de coordenar esforgos internacionais para lidar com super-
criminosos € ameagas para a seguranga do mundo. Ela o faz
virtualmente sem autoridade legal, um orcamento estritamente restrito,
e normalmente pouca cooperagéo das vérias nagdes membros da NU
(sem falar nos estados clandestinos fora da comunidade das nagdes).

O primeiro objetivo da UNISON é reunido de informagdes e
coordenar esforgos entre varios governos nacionais e agéncias, muito
semelhantemente a Interpol. Diferentemente da AEGIS, seus agentes
de campo s&o primeiramente investigadores, ndo oficiais da lei, j& que
UNISON néo tem autoridade legal. Cada esforgo na Assembléia Geral
para garantir sua autoridade foi vetado pelos membros do Conselho de
Seguranga, simplesmente porque as nagdes membros ndo querem
abnegar de suas soberanias para uma organizacao internacional.

A frustrada diretora da agéncia, Jennifer Ellis, encontrou um meio
de contornar este problema se tornando uma aliada préxima da Liga
Freedom. A UNISON tem consideravel informagdo a disposicéo,

Uluru (nome aborigine para ‘Rocha da Concérdia’), que é um foco para
poder mistico e nés dimensionais, assim como Mesa Magica no
Sudoeste Americano.

enquanto a Liga Freedom n&o estd associada com qualquer corpo
governamental, e se considera responsavel pela seguranga de todo o
mundo. Apesar de ndo haver e ndo poder haver nenhuma relagao
oficial, a UNISON age como capacidade “conselheira” da Liga
Freedom, passando informagéo para eles, as vezes fora dos registros.
Isso normalmente permite a Liga tomar ac¢bes onde a agéncia e as
Nagdes Unidas n&o podem.
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* Surpresa

Pericias: Acrobacia 4 (+6), Blefar 8 (+12), Escalar 4 (+5), Computa-
dores 4 (+6), Diplomacia 8 (+12), Desativar Dispositivo 8 (+10),
Arte da Fuga 4 (+6), Reunir Informagéo 10 (+14), Intimidar 8
(+12), Investigar 8 (+10), Conhecimento (ciéncias comportamen-
tais) 4 (+6), Conhecimento (civica) 8 (+10), Linguas 1 (Francés),
Notar 8 (+11), Pilotar 8 (+10), Procurar 8 (+10) Intuir Inten¢do 9
(+12), Furtividade 8 (+10), Sobrevivéncia 8 (+11), Nadar 4 (+5)

Feitos: Avaliagdo, Conectada, Contatos, Rolamento Defensivo 2,

Alvo llusério, Equipamento 3, Evasao, Iniciativa Aprimorada, Li-
deranca, Tiro Preciso, Troca Rapida, Bem Informada
Equipamento: Pistola automatica (+5 dano), traje blindado (+3 Resis-
téncia), comunicador
Combate: Ataque +8 (corpo-a-corpo), Agarrar +10, Dano +2 (de-
sarmado), +5 (pistola automatica), Defesa +8, Recuo -3, Iniciati-
va +5

A atual diretora geral da UNISON é a coronela Jennifer Ellis, Real
Forca Aérea, a servigo das Nacgdes Unidas pela Gra-Bretanha. Entre as
qualificagbes da Cel. Ellis para o atual posto esta um longo servigo ao
Ministério do Poder na Bretanha, lidando com varios supers, e
experiéncia com agéncias como AEGIS. De fato, Jen Ellis trabalhou
varias vezes com Harry Powers (atual diretor da AEGIS) quando os
dois eram agentes de campo.

Diretora Ellis sabe bem que esta no limite de sua autoridade ao
ajudar a Liga Freedom. Até agora, ela ndo excedeu seus limites, ao
menos nao o suficiente para que o secretario geral das Nagdes Unidas
a chamasse para relatar. Ela acha as limitagdes impostas a UNISON
infinitamente frustrantes, e esta feliz de ser capaz de ajudar a Liga
Freedom, e receber ajuda deles em troca. Ela gostaria de ver a



UNISON se tornar uma verdadeira agéncia do executivo internacional e
pacificadora para lidar com ameagas super-humanas, mas sabe que
existem barreiras que impedem isso de acontecer por agora.

Diretora Ellis € uma mulher notavelmente magra e atraente em
seus 40 anos. Ela tem cabelo louro, normalmente amarrados para tras
num rabo de cavalo ou enrolados sob seu cap azul das Nagdes Unidas.
Ela usa um uniforme de pacificador das Nagdes Unidas em dever com
0 logo da UNISON em seu ombro.

AGENTE UNISON

0 que esta a seguir é o tipico agente UNISON, normalmente recrutado
de agéncias executivas internacionais para trabalhar pelas Nagdes
Unidas, ou temporariamente para uma agéncia filial. Agentes da
UNISON falam Inglés (um dos idiomas oficias das NU) juntamente com
suas linguas nativas, enquanto os nativos da lingua inglesa
normalmente s&o fluentes em ao menos outra lingua. Determine
graduagbes adicionais de pericias e equipamentos como apropriado
para a designacédo do agente.

For 10 Des12 | Con13 Int 15 Sab14 | Car10

Pericias: Computadores 3 (+5), Diplomacia 4 (+4), Dirigir 4 (+5),
Reunir Informagéo 4 (+4), Intimidar 4 (+4), Investigar 6 (+8), Co-
nhecimento (ciéncias comportamentais) 3 (+5), Conhecimento
(civica) 2 (+4), Conhecimento (eventos atuais) 3 (+5), Conheci-
mento (manha) 2 (+4), Linguas 1, Notar 4 (+6), Profissao (agen-
te) 3 (+5), Procurar 5 (+7)

Feitos: Rolamento Defensivo, Equipamento 2

Equipamento: Pistola (+3 dano), telefone celular, camera digital,
computador notebook

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

Salvamentos: Resisténcia +2 (+1 Surpreso), Fortitude +4, Reflexos
+1, F. Vontade +6

SUBVERSAD

Subvers@do é uma organizacdo terrorista internacional dedicada a
violenta subvers&o das estruturas de governo existentes. Eles querem
um sistema mais “racional” onde pessoas mais qualificadas e capazes
— eles proprios ou pessoas escolhidas por eles — supervisionem a
sociedade e orientem seus recursos. A organizagdo é constituida
vastamente por fanaticos anti-governamentais e excluidos sociais em
busca de uma causa. A Subversao é sustentada por contas de banco

As pessoas modernas tendem a pensar na Terra como algo
completamente explorado, sem canto algum do globo n&o mapeado ou
inexplorado, mas ainda existem alguns lugares escondidos no mundo.
Nesses cantos isolados estdo alguns dos maiores mistérios e
maravilhas que a Terra tem a oferecer, cheios de perigos e aventuras.

AERIE

Nas altas montanhas articas no norte da Groenlandia fica uma cidade
onde nada deveria estar. Ela fica situada no alto de montanhas
impossiveis, fundida na prépria rocha. Esta € Aerie, lar escondido dos
avianos, uma raga variante dos humanos com adaptagdes de passaros.
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ocultas e recursos monetarios que ninguém foi capaz de rastrear a
qualquer fonte determinada. Agentes da Subversdo tém acesso a
avangadas tecnologias e armas que usam em seus planos.

A verdade é que a Subversdo é meramente uma organizagéo de
fachada para a SOMBRA, que usa os terroristas como pedes para 0s
seus planos. A Subversdo faz ataques a alvos designados pela
SOMBRA, normalmente com atos simultdneos e randomicos de
violéncia para dificultar o discernimento de padrdes de suas atividades.
Os terroristas ddo ao publico e as autoridades uma obvia e clara
ameaga com a qual lidar enquanto a SOMBRA continua a operar nos
bastidores. Apenas os lideres de alto escaldo da Subversdo fazem
idéia sobre as conexdes da organizagdo com a SOMBRA.

A Subversdo as vezes emprega mercenarios ou agentes super-
poderosos em seus planos, mas ndo contam como membros regulares
da organizagdo. Tais super-agentes raramente séo informados de tudo
(no caso de serem capturados), e a Subversdo tem querido sacrificar
qualquer um ou todos os seus pedes no passado para conquistar seus
objetivos. Por fim, a organizagdo inteira é dispensavel se tal perda
servir aos ideais da SOMBRA. Até agora, a Subvers&o tem sido Uil
demais para ser completamente dispensada.

Se vocé precisa de terroristas para ameagar um prédio ou marco
historico, fazer reféns ou de criar uma situagéo ruim de qualquer outra
maneira para os herois confrontarem, a Subversdo estd la. Seus
agentes séo bem treinados e armados, mas eles ainda s&o apenas
pessoas normais, logo eles tém que usar taticas e astlcia para se
igualarem a uma equipe de super-heréis. Ter uma ameaga de bomba
ou um grupo de reféns pode dar a Subversdo uma vantagem, ao

menos até os herdis descobrirem um jeito de solucionarem a situagao.

For10 | Des12 | Con13 | Int10 | Sab12 | Car10

Pericias: Computadores 2 (+2), Dirigir 4 (+5), Reunir Informac&o 4
(+4), Intimidar 4 (+4), Conhecimento (eventos atuais) 2 (+2), Co-
nhecimento (manha) 4 (+4), Notar 4 (+5), Procurar 4 (+4)

Feitos: Equipamento 3

Equipamento: Pistola automatica (+5 dano), armadura corporal (+3
Resisténcia), comunicador

Combate: Ataque +3, Agarrar +3, Dano +0 (desarmado), +5 (pisto-
la), Defesa +4, Recuo -2, Iniciativa +1

Salvamentos: Resisténcia +4, Fortitude +4, Reflexos +2, F. Vontade
+2

Apesar da historia aviana ndo ser clara, aprece que sua raga é uma
derivacdo genética da humanidade, muito provavelmente resultado dos
experimentos dos Preservadores. Similaridades entre os avianos e
humanoides alados de Areesh (um planeta “semeado” pelos
Preservadores) apdia esta conclusao. Os avianos habitaram separados
dos humanos “presos a terra” por toda a histéria. As mais antigas
estruturas em Aerie parecem além da atual tecnologia aviana, € podem
ter sido construidas por quem quer que tenha habitado la.

Avianos tém uma cultura agraria, domesticando animais, e também
cagam comida pelas montanhas. Eles se tornaram assuntos de varias
lendas e historias folcléricas ao longo dos anos (muitas apenas



especulacdo). Muitas pessoas estao cientes da civilizagdo aviana, mas
poucos sabem a real localizagdo de Aerie. As Nagbes Unidas
declararam Aerie um estado soberano, apesar dos avianos rejeitarem a
membresia da NU ou representagdo dentro da comunidade das
nacdes. Eles querem ser deixados a sos.

No passado, mal entendidos, invasdes a Aerie, ou
irresponsabilidade humana (particularmente envolvendo poluigao
aérea) levaram a conflitos entre avianos e humanos, quase a ameaca
de guerra total. A guerreira aviana Talona talvez seja a mais famosa de
sua raga, tendo liderado sua causa e ameagado o mundo exterior em
varias ocasifes. Apesar de haver uma fragil paz, o temperamento curto
de Talona torna provavel que o mundo terreno ndo tenha ouvido pela
Ultima vez sobre ela ou 0s guerreiros alados de Aerie.

Avianos s&o humanoides altos e magros, levemente musculosos, com
penas onde humanos tém cabelos e maos e pés com garras. Seu mais
caracteristico fator € um par de poderosas asas penosas brotando de
suas espatulas, que os capacitam a voar. Penas avianas sdo tdo
distintas quanto a coloragdo do cabelo humano e tendem para o
marrom, bronze, cinza e brago, normalmente com misturas ou padrdes
de cores. Olhos avianos sdo escuros e tém uma excepcional visdo.

Poderes: V6o 2 (40 km/h), Golpe 1 (pujante), Super-Sentidos 2
(visdo estendida, visdo em pouca luz)

Defeitos: Perda de Poder iVéo, se suas asas forem presas, -1i

ATLANTIDA

Ha milhares de anos, no meio do Oceano Atlantico, o continente insular
de Atlantida era o lar de humanos geneticamente melhorados pelos
extraterrestres  Preservadores. Usando amostras de tecnologia
deixadas para tras pelos Preservadores e seus proprios génios, 0s
atlantes criaram uma avangada civilizagdo muito além de qualquer
outra na Terra. Ele eram exploradores com anseios de unir o mundo e
fazer contato com outras terras que eram como lendas da fabulosa ilha
continental e seus poderes se espalharem ao longe.

Com o tempo, os atlantes entraram em conflito com Lemuria e o
antigo Império do Povo Serpente, descendentes do antigo império
saurio que governava a Terra por milhdes de anos anteriormente.
Apesar do Povo Serpente ter se tornado muito degenerado, eles eram
liderados por astutos e poderosos feiticeiros e adoravam a entidades
cosmicas inominaveis. A guerra entre Atlantida de Lemdria durou por
geragdes. Os atlantes foram por fim vitoriosos, mas no fim sua
arrogancia se tornou sua destrui¢do, pois tentavam entender a feiticaria
alienigena de seus inimigos. Ao fazé-lo, eles dispararam um desastre
que destruiu Atlantida, afundando o continente inteiro abaixo das
ondas.

Muita da populagdo de Atlantida morreu no Naufragio, mas alguns
se salvaram se adaptando ao seu novo ambiente. Alguns atlantes se
tornaram anfibios respiradores de agua, seja por magia, engenharia
genética ou uma combinag&o dos dois. Muitos dos atlantes aquéticos
viviam em tribos némades; sua civilizagdo rapidamente regredia ao
nivel primitivo. Algumas dessas tribos foram corrompidas e dominadas
pelo Povo Serpente, adotando caracteristicas reptilianas e adorando a
deuses malignos e proibidos.

Com o tempo, os atlantes reconstruiram as ruinas das grandes
cidades de seus ancestrais e se tornaram mais sofisticados, sua
cultura, similar em muitos aspectos a do Império Romano em seu auge.
Eles tém acesso a antiga tecnologia atlante e artefatos magicos, apesar

de seu entendimento ser em parte limitado até recentemente, e sua
habilidade de manufaturar tais dispositivos é igualmente limitada.

A existéncia de Atlantida se tornou vastamente conhecida para os
habitantes da superficie nos anos 40, quando a super-heroina Sirene
operava com a Liga da Liberdade. Ela era uma habitante da superficie
que recebeu seus poderes de uma combinagéo de ciéncia e feiticaria
atlante. Apds a guerra, ela se casou com 0 principe herdeiro de
Atlantida, Thallor e se tornou sua rainha. Seu filho Theseus fez carreira
como o super-herdi Rei dos Mares e foi membro da Liga Freedom.
Agora ele é o Rei de Atlantida,e sua filha Nereida é uma estudante na
Academia Claremont e membro da Nova Geragdo. A deusa vodu
Sirene, apesar de nao ser atlante, visitou Atlantida certa vez e
encontrou sua predecessora da Era de Ouro, agora Rainha Mae de
Atlantida.

As relagdes de Atléntida com o mundo da superficie nem sempre
foram pacificas. Barbaros atlantes ficaram conhecidos por atacarem
navios e areas costeiras. Eles também tiveram golpes e crises de
sucessdo ocasionais levando a invasdes atlantes ao mundo da
superficie. Mesmo o mais pacificos atlantes sdo desdenhosos aos
habitantes da superficie e sua constante poluicdo dos oceanos da
Terra. Atlantida atualmente tem uma delegacdo nas Nagdes Unidas.
Apesar de reconhecida como nagéo soberana por muitos do mundo da
superficie, o contato € compreensivelmente minimo. Ha um longo
debate sobre 0 quanto se estende o “dominio dos oceanos” de
Atlantida, e se € cabivel ou ndo para o Rei Theseus se proclamar
“Soberano dos Sete Mares”. Apesar do temperamento agressivo do rei
ter suavizado um pouco ao longo dos anos, a diplomacia entre Atlantida
e 0 mundo da superficie permanece tensa.

Habilidades: Forca +4

Feitos: Adaptacdo Ambiental (aquatico)

Poderes: Imunidade 3 (frio, afogamento, presséo), Nado 2, Super-
Sentidos 1 (visdo em baixa luz), Super-Forga 2

Profundos sdo atlantes corrompidos por relacionamentos com o Povo
Serpente, assim como influéncia do Cetro Serpente. Eles ndo tém
cabelos, pele verde escamosa, pés e maos com garras, olhos
inteiramente negros (sem iris ou pupila visivel), orelhas pontudas e
dentes afiados. Suas escamas concedem aos profundos armadura
natural, e seus olhos s&o adaptados para ver mesmo nas mais negras
profundezas do oceano, mas eles lidam muito mal com luz tao brilhante
como a luz da superficie.

Habilidades: Forca +4

Feitos: Adaptagdo Ambiental (aquatico)

Poderes: Imunidade 3 (frio, afogamento, presséo), Nado 2, Golpe
1 (pujante), Super-Sentidos 1 (visdo em baixa luz), Super-
Forca 2

Defeitos: Incapacitados (cego a luz do dia, menor, comum, -2 pon-
tos)

SANTUARID DO GENTURIAD

Localizado além do Circulo Artico, enterrado sob o gelo polar, esta um
esconderijo secreto construido pelo Centurido como seu lar longe de
casa e quartel general, assim como um lugar isolado para guardar



troféus e itens potencialmente perigosos recuperados de suas
aventuras. Ele escondia seu Santuario, e apenas alguns amigos
confidveis e aliados o visitaram durante a vida do Centurido.

Nos ultimos anos de sua vida, apds a morte de sua esposa Laurie,
0 Centurio vivia completamente no Santuario. Depois de sua morte, a
Liga Freedom se apossou do Santudrio. Eles o usavam como uma
base secundaria, caso algo acontecesse ao Farol, assim como para
manter algum tipo de memorial ao Centurido.

O Santuario estd enterrado abaixo do gelo artico, com um Unico
tunel levando a uma massiva escotilha de metal pela entrada frontal.
Ela pesa 200 toneladas e tem Resisténcia 25. O Santuario contém um
grande sagu&o, um criadouro para animais alienigenas resgatados do
Curador, um memorial a0 mundo natal perdido do Centurido (incluindo
a nave dimensional original que o trouxe & Terra), uma sala de troféus
com lembrangas de casos passados e um arsenal de armas
confiscadas de armas e dispositivos. A “cyber-cidade” de Tronik esta
contida num mddulo de computador no Santuario. Uma sala de
monitores esta equipada com telas de observagédo capazes de captar
qualquer transmissdo de midia no mundo e ha um teletransportador
acessivel do Farol.

Uma parte em particular do Santudrio é uma camara
completamente branca chamada Sala Zero. Ela pode transportar coisas
para e da Zona Zero e o Centurido a usava para aprisionar ameagas a
humanidade grandes demais para que fossem confiadas as
autoridades convencionais. A Liga Freedom s6 usou a Sala Zero uma
vez desde que assumiu o Santuario, para aprisionar o Alpha-Centurido,
apesar deles manterem a escolha em segredo, sem que ninguém mais
soubesse.

Os Unicos moradores do Santuario, fora os aliens e os cidadaos
virtuais de Tronik, sdo os Centuritrons, robds réplicas construidos pelo
Centurido décadas atras para cuidar de vérias tarefas menores e prover
cobertura para sua identidade secretar (permitindo que Mark Leeds e o
Centurido aparegam juntos em inumeras ocasides, por exemplo). A
Liga Freedom tem acesso aos codigos de comando dos Centuritrons,

mas mantém os robds no Santuario devido a preocupagdes sobre eles
se tornarem fugitivos (como aconteceu em ocasides anteriores).

Tamanho: Colossal; Resisténcia: 15; Estruturas: Comunicagoes,
Computador, Oculto, Movimento Dimensional (Afeta Outros), Gi-
nasio, Isolado, Biblioteca, Espago Vivencial, Sistema de Energia,
Sistema de Seguranca (CD 25), Teleporte 10 (Terra para a Lua,
Afeta Outros), Oficina

ROBOS CENTURITRONS

Esses robds semi-vivos se parecem exatamente com o Centurido e
usam um uniforme idéntico ao seu. Eles sdo programados com
informacéo o suficiente para dar a eles um bénus +25 em testes de
Disfarce quando pretendendo ser o genuino alvo (ou o Centurido ou
Mark Leeds). Enquanto seus poderes ndo séo iguais aos do Centurido,
eles ainda assim sao formidaveis para muitos padrdes.

For42 | Des11 | Con— | Int10 | Sab10 | Car10

Pericias: Conhecimento (histéria) 5 (+5), Linguas 1 (Latim), Notar 5
(+5), Profisséo (professor) 5 (+5)

Poderes: Voo 8 (4.000 km/h), Imunidade 40 (efeitos de Fortitude,
efeitos mentis), Prote¢ao 12 (Impenetravel 10), Velocidade 4
(160 km/h), Super-Sentidos 4 (visdo estendida 2, visdo em bai-
xa luz, ultra-audi¢do), Super-Forga 10 (carga pesada: 4.000
tons)

Combate: Ataque +8, Agarrar +34, Dano +16 (desarmado), Defesa
+8, Recuo -12, Iniciativa +0

Salvamentos: Resisténcia +12, Fortitude —, Reflexos +8, F. Vonta-
de +0

Durante um dos encontros do Centurido com o Curador (vide Capitulo 6), a inteligéncia do computador alienigena “salvou” os habitantes huma-
nos de um mundo semelhante a Terra digitalizando as memérias e intelectos da populagao inteira da cidade de Tronik. Milhdes de pessoas foram
reduzidos a dados 6ticos guardados numa avangada simulagdo computadorizada compacta de seu ambiente anterior.

O Centurido resgatou os troniks de seu éxtase interminavel, mas ndo tinha meios de restaura-los fisicamente. Entdo ele manteve o acumula-
do de seus dados, um computador alienigena do tamanho de um armario, em seu Santuario, funcionando continuamente.

Os troniks ndo estéo cientes da verdadeira natureza de sua existéncia, e Centurido escolhe ndo contar a eles, preocupando-se com o dano
psicolégico que causaria, saber que eles ndo eram mais “reais” mas apenas copias virtuais de pessoas reais. O mundo virtual onde vivem é uma
simulagao tao perfeita que os habitantes de Tronik acreditam que escaparam do cataclismo que destruiu sua terra natal e fundaram uma nova

cidade num planeta desabitado que chamam de Neo.

A tecnologia de Tronik é similar & da Republica Lor. E uma cidade com torres altas, conectadas por pontes celestiais e plataformas anti-
gravidade. Armas de energia, campos de forga e tecnologias similares sdo comuns. Apesar de nenhuma ser real, a tecnologia de Tronik é base-

ada em como as versdes reais uma vez operaram.

Uma interface de realidade virtual no Santuario permitiu que Centurido e outros visitassem Tronik, e Centurido mantivesse uma “identidade
secreta” 1a. Visitas a Tronik s&o arriscadas por que as “regras” do ambiente virtual previnem qualquer super-poder de funcionar I8, logos os visi-
tantes séo efetivamente humanos normais. Apesar do fato que o ambiente de Tronik n&o é “real”, o feedback bioldgico do sistema virtual pode
induzir choque fatal e outros danos, logo as ameagas sdo mais do que reais para estrangeiros.

Desde a morte de Centurido, a Liga Freedom tem observado Tronik, permitindo que os sistemas autbmatos do Santuario e os centuritrons
cuidem dela. Eles tém visitado a cidade ocasionalmente para checar o status dos habitantes e para informar problemas ou falhas no programa
virtual de Tronik, mas caso contrario continuam a manter a verdadeira natureza de Tronik em segredo e permitir que seus habitantes levem suas
vidas normais, sem saber que seu mundo esta confinado numa pequena caixa ali no canto.




ILHA KALJU

Localizada na corrente de ilhas Kuril entre 0 Japao e a Russia, a llha
Kaiju € uma proeminéncia rochosa e vulcanica pulando do oceano.
Antigos tuneis de lava abaixo da ilha conectam a regies do subsolo
controladas pelas varias faccbes de Sub-Terra. Partes da rede de
tuneis e superficie da ilha também s&o lar de monstruosas criaturas
(chamadas de kaiju pelos japoneses, dai 0 nome da ilha).

As origens dos monstros sdo desconhecidas. Eles podem ser
descendentes dos experimentos dos Preservadores, ou criaturas
invocadas pelo Povo Serpente. Outra raga alienigena até entdo
desconhecida poderia té-los criado ou trazido até a Terra, ou podem ter
sido alterados por radiagdo, produtos quimicos ou feiticaria antiga
corrompida ainda fluente na ilha. Uma combinagdo de alguns ou todos
esses fatores poderia fazer a llha Kaiju o que ela é. Independente
disso, a rochosa ilhota é o lar de monstros mutantes, que felizmente
tendem a ficar nela ou préximas dela, j& que a maioria ndo pode nadar
ou voar muito longe.

A comunidade mundial observa com atengdo a llha Kaiju por
qualquer sinal de problemas de seus habitantes. Foi decidido ha muito
tempo atrds que nenhuma nagéo controlaria a ilha, e que sera melhor
deix&-la e seus habitantes sozinhos. Observacdo da ilha fica sob
responsabilidade da UNISON. Forcas militares convencionais sé tém
uso limitado aos monstros. A comunidade internacional ndo sancionara
nenhuma medida mais forte para remover ou destruir os monstros por
medo de estar agitando um ninho de vespas de proporgoes
inimaginaveis. Esforcos anteriores sempre terminaram préximos ao
desastre, salvo pelas intervengdes de herdis como a Liga Freedom e a
Familia Atomo. Logo, a comunidade internacional faz o seu melhor para
manter a llha Kaiju como a mais perigosa “reserva natural” do mundo.

Para alguns habitantes de Kaiju, use os arquétipos Inseto
Monstruoso, Aranha Monstruosa, Monstro Marinho e Tiranossauro Rex
no Capitulo 11 de Mutantes & Malfeitores, dando-lhes niveis adicionais
de Crescimento em alguns casos, juntamente com outros poderes
adequados, como sopro radioativo ou projegdo elétrica (Raio), teia
(Prender), ou atributos mais incomuns. Adicionalmente, existe o
gigantossauro.

_FOR | DES J CON | | SAB J CAR |
+23 +0 +l4 -4 +0 +0
RESISTENCIA | FORTITUDE REFLEXOS F. VONTADE
+23 +8 +[ +4
Pericias: Intimidar 4 (+4/+12), Notar 4 (+4), Sobrevivéncia 12 (+12),
Nadar 12 (+17)

Feitos: Adaptacdo Ambiental (aquatico)

Poderes: Crescimento 18 (tamanho colossal, +36 For, +18 Con, +
6 m movimento, Permanente, Inato), Imunidade 20 (frio, doen-
¢a, afogamento, poderes de calor, mentais, pressao, e dano de

radiagdo), Resisténcia Impenetravel 10, Super-Sentidos 3 (vi-
s80 no escuro, faro)
Combate: Ataque +4 (inclui o modificador de tamanho), Agarrar +27

(+43 contra tamanho médio), Dano +23 (desarmado), Defesa +4
(inclui modificador de tamanho), Recuo -32, Iniciativa +0

LEMURIA

O continente insular de Lemdria outrora existia no Oceano Pacifico ha
milhares de anos. Ele era o centro de um império regido pelo Povo
Serpente. O Império Serpente de Lemuria j& era antigo antes mesmo
dos primeiros humanos aparecerem, € a humanidade era pouco mais
do que uma curiosidade ao opulento Povo Serpente. Eles mantinham
0s humanos como animais de estimagéo e escravos, ocasionalmente
usando-os para experimentos arcanos. Os cientistas saurios
construiram vérias sub-espécies da humanidade por engenharia
genética para servi-los.

Com o tempo, o decadente Povo Serpente lemuriano veio a entrar
em conflito com o avangado império humano de Atléntida. Eles lutaram
uma longa série de guerras, que culminou na sua aniquilagdo mutua.
Lemdria afundou no oceano num terrivel Cataclismo, o fim do Ultimo
grande Império Serpente.
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As ruinas de Lemuria ficam no fundo do Pacifico, praticamente
intactas, apesar de ocasionalmente visitadas por exploradores
(humanos ou nao) procurando por antigos artefatos e segredos
deixados para trés pelo Império Serpente. Algumas tribos esparsas dos
profundos podem ser encontradas 4, normalmente cultuando algum
idolo naufragado ou ruina. Existem antigas passagens de Lemuria para
Sub-Terra e algumas dessas ruinas ainda tém bolsdes de ar respiravel
(provavelmente mantido por algum magquinario antigo ou magia).

As ruinas lemurianas sdo perigosas, conservando antiga e
corrompida magia, criaturas aprisionadas € maquinas de guerra
adormecidas ou dispositivos cataclismicos que o Povo Serpente foi
incapaz de usar nos dias finais de sua guerra com Atlantida. As Nagdes
Unidas declararam as ruinas fora de limites € as colocaram sob
jurisdicio da UNISON, que é encarregada de lidar com quaisquer
ladrbes ou exploradores, confiando na Liga Freedom para problemas
mais sérios.

0 MUNDO PERDIDO

0 assim chamado “Mundo Perdido” foi descoberto ha mais do que um
século por um explorador e paleontélogo aventureiro da Inglaterra, que
o chamou de “Terra do Bordo Branco”. Originalmente acreditava-se que
ocupava um planalto secreto na América do Sul, mas exploradores
posteriores descobriram que o planalto é na verdade um dos varios
portdes dimensionais entre a Terra e um mundo paralelo; no qual
dinossauros nunca morreram e continuam a existir ao lado de outras
feras pré-historicas, humanos primitivos, e refugiados de outros lugares
e épocas. Outros portais para 0 Mundo Perdido podem ser encontrados
no Polo Norte, no Pacifico Sul e nas montanhas do Himalaia.

Os cientistas especulam que a interface dimensional entre 0 Mundo
Perdido e outras Terras ja foi mais permeavel, mas algo (talvez a
destruicdo da Invas@o Terminus) fortaleceu as barreiras dimensionais e
0s portais se tornaram raros. E possivel que haja um portal entre o
Mundo Perdido e a llha Kaiju, o que explicaria alguns de seus
habitantes. Se houver, a passagem continua perdida ou escondida.

Outros “mundos perdidos” na Terra foram provados como
passagens para a mesma realidade, incluindo a llha Dinossauro no
Pacifico Sul, e o isolado vale na China onde criaturas pré-histéricas
ainda podem ser encontradas. Uma passagem para o Mundo Perdido
pode ter existido (devido & influéncia de Mesa Mégica) no sudoeste
americano, explicando o assim chamado “Vale Gwana” que o Cavaleiro
Alvo uma vez descobriu I4.

Juntamente com a diversa gama de dinossauros, o0 Mundo Perdido
é o lar de mastodontes, tigres dentes-de-sabre e uma incrivel variedade
de feras pré-histéricas que (como humanos) néo deveriam compartilhar
0 mesmo periodo de tempo ou clima. Tribos de humanos primitivos
vivem em selvas, sobrevivendo como podem no ambiente selvagem. O
campedo das tribos é Zandar o Senhor das Selvas, um descendente do
explorador inglés que descobriu a passagem para o Mundo Perdido. As
tribos humanas ja fizeram avangos ao domesticar animais para comida
e montaria, e esta ajuda os impedem de serem levados & extingéo
pelos dinossauros e outras ameagas. O Mundo Perdido também é o lar
de tribos esparsas do Povo Serpente. Sejam eles originarios da Terra
ou originarios de Ia.

A mais poderosa civilizagdo aqui sdo remanescentes das
civilizagdes incas e romanas da Terra (ou de um mundo paralelo a
Terra). Viracochasuyu, o Império Inca, governa uma pequena regido
montanhosa em nome de seu deus criador Viracocha, cujo avatar
domina a “forca do sol” na forma de um cristal brilhante com poderes da
energia solar. Os incas defendem seus territorios com sucesso contra
todo tipo e ameaga por séculos, criaram incriveis fazendas planas para
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alimentar milhares, e até mesmo domesticaram pterodatilos como
montarias voadoras. Eles regularmente sacrificam vitimas a um vulcao
ativo para sustentar seu deus (e assim 0 mundo).

A cidade murada de Nova Roma cresceu através dos esforgos do
General Viridius Sophus em sua regido perdida, que encontrou seu
caminho para o Mundo Perdido e continuou a possui-lo em nome do
Imperador Marco Aurélio; seus esforgos foram abandonados um século
depois quando ficou claro que ndo havia esperanga de recuperar o
contato com Roma, mas Nova Roma lembra o Império em seu auge,
incluindo seu Governador-Pretor. Varias ruinas num Mundo Perdido
indicam que refugiados atlantes uma vez habitaram aqui também, mas
morreram séculos depois, deixando apenas seus artefatos para tras.

ZANDAR, O SENHOR DAS SELVAS

Alexander “Zandar” Challenger € um homem de dois mundos, nascido
e criado no Mundo Perdido como realeza, descendente de uma boa
familia inglesa na Terra. Juntamente com aprender a escalar, nadar,
pular e cacar, ele estudou letras, literatura e a historia do lar de seus
ancestrais em sua terra natal. Zandar visitou a Terra em varias
ocasides, mas considera 0 Mundo Perdido seu verdadeiro lar.

O Senhor das Selvas tem uma presenga forte, um atributo
necessario em seu mundo natal. Ele tende a falar com animais do
mesmo jeito que faria com qualquer outra pessoa, e eles o respondem
igualmente. Zandar tem 1,9 m, poderosamente constituido e

perfeitamente proporcional. Ele tem olhos marrons e cabelo preto a
altura dos ombros e raramente veste mais do que uma tanga, botas de
couro e um colar de dentes de dinossauro.

| FOR _§ DES § CON | | S § CAR

+4 +7 +4 +[ +3 +4

RESISTENCIA | FORTITUDE § REFLEXDS J F. VONTADE
+b/+4* +0 +0 +8

* Surpreso

Pericias: Acrobacias 8 (+15), Escalar 10 (+14), Domesticar Animais
12 (+16), Intimidar 6 (+10), Linguas 6 (Inglés, Latim, Quéchua,
além de varias linguas tribais), Notar 10 (+13), Intuir Intengao 8
(+11), Furtividade 8 (+15), Sobrevivéncia 12 (+15), Nadar 8
(+12)

Feitos: Blefe Acrobatico, Empatia Animal, Foco em Ataque (corpo-a-
corpo) 5, Rolamento Defensivo 2, Foco em Esquiva 4, Toleran-
cia, Equipamento, Evas&o, Adaptagdo Ambiental (selva), Ambi-

ente Predileto (selva), Agarrar Aprimorado, Sorte, Agdo em Mo-
vimento, Ataque Poderoso, Furia, Ataque Domind, Rastrear

Poderes: Salto 1, Super-Movimento 3 (queda lenta, passo certo,
nado)

Equipamento: Adaga (+1 dano)

Combate: Ataque +13, +8 (a distancia), Agarrar +17, Dano +4 (de-
sarmado), +5 (adaga), Defesa +11 (+4 Surpreso), Recuo -3, Ini-
ciativa +7




MESA MAGICA

No deserto do sudoeste americano esta uma solitaria torre de rocha, se
erguendo sobre a areia, fazendo uma longa sombra que se ergue no
sol poente. Lendas nativas dizem que este é um lugar de poder, onde
espiritos habitam e aonde bravos v&o a buscas visionarias procurando
por sua sabedoria e ajuda. Aqueles que sabem disso a chamam de
Mesa Magica, e dizem que é um lugar onde coisas estranhas
acontecem, um lugar que deve ser evitado por aqueles que sabem o
que é bom para eles.

Mesa Magica € um nexo, um portal entre mundos, onde alguém
perdido no deserto pode achar a negra torre de pedra, e entdo vagar
para longe dela e terminar num lugar completamente diferente de onde
comegou. E um lugar onde o espago e o tempo como os conhecemos
pouco significam, e lugares e épocas distantes as vezes nos tocam. E
um pogo de poder mistico e conhecimento.

Nos dias do Velho Oeste, Mesa Mégica era um lugar sagrado para
as tribos locais, e se tornou o santuario de Corvo Quebrado, um
poderoso xama Sioux e Mago Mestre de sua era. Sua magia ajudou a
ressuscitar Adam Prophet, o Cavaleiro Alvo, e pode ter influenciado em
muitos outros contos fantasticos do Velho Oeste. Apoés a morte de
Corvo Quebrado em Wounded Knee, a localizagdo de Mesa Magica foi
perdida para todos, exceto alguns, apesar de historias continuarem
sobre pessoas que viajaram no deserto e trombaram com ela, por bem
ou por mal. Aqueles que vao para Mesa Magica para explorar seu
poder descobriram — para seu arrependimento — que ele é guardado
até o dia de hoje.

RESISTENCIA | FORTITUDE § REFLEXOS J F. VONTADE

+?2 +l +4 +J

Pericias: Intimidar 12 (+12), Conhecimento (arcano) 8 (+8), Conhe-
cimento (historia) 4 (+4), Notar 4 (+9), Procurar 8 (+8), Intuir In-
tengao 8 (+13), Furtividade 8 (+10)

Feitos: Estrangular, Duro de Matar, Adaptagcdo Ambiental (deserto),
Ambiente Predileto (deserto) Presenga Aterradora 6, Agarrar A-
primorado

Poderes: Separagao Anatomica 1 (Separagdo Variavel), Compre-
ender 2 (linguas), Crescimento 4, Imével 4, Imunidade 12 (en-
velhecimento, suporte vital, sono, sede), Obscurecer (visual) 5,
Forma de Particulas 7 (areia, Permanente, Escavar 5, Alon-
gamento 5, Protegao 5 [Impenetravel], Insubstancial 1, Golpe
5 [pujante], Super-Movimento 4 [permear 3, escorrer, Limitado
a terra natural]), Regeneragdo 2 (ressurrei¢o, 1/dia), Super-
Sentidos 4 (percepgdo mégica, senso de tremor), Super-Forca
3, Teleporte 4 (120 m / 1,5 km)

Combate: Ataque +9 Agarrar +25, Dano +12 (desarmado), Defesa
+9, Recuo -16, Iniciativa +2

Defeitos: Incapacidade (incapaz de deixar a area de Mesa Magica,
muito comum, maior, -5 pontos)

Alejandro Roja néo era o homem mais honesto. Ele era um bandido e
ladrdo de gado, brigdo e trapaceiro, mas ndo era um assassino.
Infelizmente, alguns dos homens com quem andava eram. Eles
deixaram Alejandro para morrer uma noite no deserto, mas ele era
muito teimoso para deitar e morrer. Sozinho e ferido, sem agua ou
comida, ele se arrastou em diregdo a uma sombra tremulando no
horizonte sob o sol ardente até que ndo pudesse mais.

O sangue de Roja se secou na areia e 0s abutres rodavam a sua
cabega, mas quando a sombra de Mesa Magica passou sobre sua
foram sem vida, algo aconteceu. O corpo e o espirito de Roja se
fundiram as areias do deserto, tornando-se um com eles. Alejandro
Roja sumiu, mas algo surgiu em seu lugar. Naquela noite, os bandidos
que frairam e assassinaram Roja foram presos numa terrivel
tempestade de areia. Seus 0ssos manchados foram encontrados
apenas dias depois, limpos no deserto.

Desde entdo, o guardido elemental conhecido como Demoénio do
P6 tem cuidado do nexo mégico de Mesa Mégica, protegendo-o de
bandidos e ladres. Dentro da criatura de areia agitada habita um
espirito _humano, procurando paz e compreensdo de sua nova
experiéncia como uma forga da natureza. O Deménio do P6 se parece
com uma forma humanodide formada de areia, as vezes tomando
caracteristicas mais distintas, como as de Alejandro em vida.

VALE SHAMBALA

Aninhado nas Montanhas do Himalaia, estd um secreto vale ndo
marcado em mapa algum. A Unica passagem esta escondida atras de
uma gigantesca cascata, no fundo de um estreito canion onde o
poderoso Rio Tsangpo explode nas rochas abaixo. Passando pela
cascata das Quedas Escondidas esta o Vale Shambala. E conhecido
também como Terra L6tus, Pemako, Shangrila, e varios outros nomes.
Apesar do clima rigido das montanhas, o lendario vale continua
temperado e primaveril todo o ano, seu clima é protegido por antiga
magia, que também o protege de olhos curiosos. Na verdade, o Vale
Shambala é um beyul, uma “terra escondida”, dentro de um campo
dimensional como o da llha Utopia ou o Mundo Perdido, o que o
manteve oculto do mundo externo por incontaveis geragdes.

Misticos de Atlantida habitaram o vale ha milénios para escapar da
guerra entre a nag&o insular e o Império Serpente de Lemuria. Eles se
relacionaram com as pessoas locais e fundaram uma comunidade,
protegendo-a dos elementos e potencialmente hostis estrangeiros. A
eventual destruigdo de Atlantida confirmou sua crenga pelo isolamento
e pacifismo, entdo continuaram a estudar as artes esotéricas.

O Vale Shambala & mais conhecido pelo seu templo de
aprendizado, meditagdo e contemplagdo, e por suas criptas abaixo
dele. Apenas misticos experientes e mestres de artes marciais sabem
da existéncia do vale, e ainda menos sabem como encontrar o caminho
para la.

TEMPLO SHAMBALA

Localizado numa montanha, vislumbrando o verde e fértil vale abaixo, o
Templo Shambala foi por séculos um lugar de contemplacdo e
aprendizado. Muitos dos Magos Mestres da Terra treinaram no templo,
e muitas tradi¢des misticas e das artes marciais podem ser tragadas de
volta a ele, quando se busca suficientemente profundo no passado.

O mestre do Templo de Shambala aplica varios testes para
determinar o valor de seus estudantes em potencial. O primeiro teste
na verdade é chegar até o templo, feito ndo pequeno para um
estrangeiro. Provaveis estudantes normalmente sio rejeitados e
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enviados para viverem no vale abaixo para aprenderem humildade, ou
talvez esperarem do lado de fora do templo por dias ou semanas para
aprenderem paciéncia. Uma vez aceitos, alunos fazem trabalhos
caseiros entre aulas de meditagdo, exercicios, artes marciais, filosofia e
(em alguns casos) artes misticas.

As artes marciais ensinadas no Templo Shambala s&o tidas como a
“fonte” de todos os estilos de luta da Asia, talvez até mesmo do mundo,
datando de antigos adeptos de Atlantida e suas disciplinas esotéricas.
Assim, estudantes do Templo podem aprender virtualmente qualquer
estilo de luta do mundo, e verdadeiros mestres estdo entre os maiores
lutadores que 0 mundo ja conheceu.

CRIPTAS DE KARU

Nas catacumbas abaixo da montanha do Templo Shambala ficam as
Criptas de Karu. Dentro dessas abobadas repousam os restos mortais
de varios Magos Mestres da Terra, colocados 14 pelos monges do
Templo Shambala. As criptas séo um lugar sagrado, e ninguém exceto
pelos monges e o atual Mago Mestre (ou aqueles com sua permisséo)
podem entrar. As estatuas dentro das ante-cAmaras das criptas sdo
encantadas como guardiées do Ultimo local de descanso dos mortos
honrados (use o arquétipo de Golem de Barro na pag. 234 de M&M).

Alguns Magos Mestres véem as Criptas de Karu para refletir e
meditarem, outros para mais diretamente se comunicarem com 0s
espiritos dos predecessores. Esses antigos espiritos podem dar sabios
conselhos, mas eles s6 o fazem tempos de grande necessidade, ja que
é dificil para eles se manifestarem no plano terreno. Isso pode servir
como uma oportunidade para um her6i mistico gastar um ponto herdico
para alguma inspiragdo na forma de conselho ou dicas desses antigos
espiritos.

SUB-TERRA

Muito do Povo Serpente pereceu no naufragio de Lemuria, mas alguns
escaparam em tuneis subterraneos, muito abaixo da superficie da
Terra. L& eles criaram uma nova raga escrava para Servir as suas
necessidades. Eles engenharam um tipo de humano com grande forga
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fisica e a habilidade de operar em total escuridao.

Infelizmente, esses novos escravos eventualmente se rebelaram
contra seus mestres serpentes. Eles tomaram varias cidades
subterraneas para si, expulsando o Povo Serpente do meio deles. O
Povo Serpente foi forcado a implorar por paz com seus antigos
escravos, que se tornaram conhecidos como Morlocks. Lendas sobre
Morlocks podem ter inspirados varios mitos humanos, assim com o
trabalho de H. G. Wells em seu livro A Maquina do Tempo.

Com o tempo o Povo Serpente engendrou uma nova raga servil,
cuidadosamente aparando qualquer iniciativa individual ou habilidade
de se rebelar. Esses novos escravos, apesar de controlaveis,
provaram-se ndo serem pareos para a selvageria dos Morlocks, que
continuaram atacando o Povo Serpente até abandonassem muitas das
cidades subterraneas, e seus novos escravos com eles. Sem qualquer
iniciativa real por parte deles, os sub-terranos continuaram a manter as
antigas cidades e maquinas, cuidando de seus deveres sem realmente
saber (ou se importarem) dos seus motivos.

O conflito entre Morlocks € o Povo Serpente exauriu as duas
sociedades e as levou ao barbarismo. O Povo Serpente continuou a se
degenerar,até que perdessem quase todo vestigio de civilizagao. Cultos
que adoravam terriveis deuses alienigenas floresceram nas duas
culturas, contribuindo para sua degeneracéo.

Hoje, os Morlocks e o Povo Serpente sdo selvagens, raramente
visitando o mundo da superficie. Ainda existem alguns Povos
Serpentes civilizados, principalmente sacerdotes e feiticeiros da antiga
Lemdria preservados num tipo de estase, ou “retrocesso” genético com
maior intelecto que seus semelhantes. Morlocks ocasionalmente véem
mutacbes com maior inteligncia e habilidades psionicas. Tais
mutantes normalmente se tornam lideres de pequenas tribos. Apesar
dos Morlocks tenderem a serem desconfiados em relagdo a magia,
existem cultos secretos governados por sacerdotes de demdnios ou
deuses alienigenas.

Um de tais cultos misticamente se transformou em criaturas
humanoéides de rocha derretida conhecidas como Magmin. Eles vivem
nas profundezas de Sub-Terra, proximos aos grandes bolsdes de
magma e rios de lava, ja que preferem ambientes superaquecidos.



Escavagbes e explosdes da superficie, juntamente com erupgdes
naturais, ocasionalmente levam os magmins a superficie, onde atacam
qualquer um que ndo seja da sua espécie antes de voltarem para
baixo.

H& alguns anos, Jerris Trent, o Rei-Terra, descobriu os sub-
terranos (vide Capitulo 6). As criaturas servis se fixaram a Trent como
seu novo mestre e ele estabeleceu seu proprio império subterrdneo
(também conhecido como Sub-Terra). Usando a antiga e abandonada
ciéncia do Povo Serpente e suas legides de escravos sub-terranos, o
Rei-Terra fez varias tentativas de conquistar partes do mundo da
superficie, impedidas por herdis como a Familia Atomo e Dr. Metropole.

Poucas outras pessoas da superficie ja visitaram Sub-Terra, mas a
Familia Atomo passou algum tempo por 14. Dr. Atomo relata que
existem centenas de milhas de cavernas e tuneis abaixo apenas do
continente da América do Norte. Sub-terranos, Morlocks, Povo
Serpente e varias criaturas descendentes dos experimentos lemurianos
podem ser encontradas por . O Rei-Terra controla alguns desses
monstros e 0s usa como armas vivas. Dr. Atomo tem especulado que
alguns dos tlneis sub-terranos e cavernas podem passar por “falhas”
dimensionais como as do Mundo Perdido. De fato, existe ao menos
uma passagem conhecida ao Mundo Perdido saindo de Sub-Terra, e
outros tuneis de 1& podem levar a outros mundos, lugares e até mesmo
épocas.

Magmins s&o criaturas atarracadas e largas com pele como 0 magma
frio: uma cobertura rochosa escura sobre efusiva rocha liquida quente.
Seus olhos € bocas brilham com o calor. Eles sdo capazes de fala
rudimentar, mas normalmente simplesmente grunhem ou rosnam. Seu
terrivel calor torna toca-los algo perigoso. Magmins s&o imunes a calor
e podem passar por pogos de lava. De fato, eles ficam mais
desconfortaveis em ambiente frios.

For16 | Des9 | Con16 | Int7 | Sab10 | Car8
Pericias: Notar 2 (+2), Procurar 2 (+0), Sobrevivéncia 4 (+4)
Poderes: Imunidade 14 (dano por calor, suporte vital), Protegéo 3,
Golpe 5 (calor, aura) Super-Sentidos 2 (visdo no escuro)

Combate: Ataque +3, Agarrar +6, Dano +3 (desarmado), +5 (calor),
Defesa +2, Recuo -3, Iniciativa +0

Salvamentos: Resisténcia +6, Fortitude +5, Reflexos +0, F. Vontade
+1

Defeitos: Incapacitado (lentos no frio, paralisados em temperaturas
abaixo de zero, -3 pontos)

N

MORLOCK

Morlocks sdo humandides baixos, palidos, com cabelos brancos e
olhos esbranquigados. Eles tendem a vestir roupas simples e carregar
clavas ou armas primitivas similares. Morlocks mutantes sdo maiores,
mais magros e mais refinados, mas com a mesma cor de pele, cabelo e
olhos (apesar de seus olhos poderem ter cores incomuns, ou brilharem
quando usam seus poderes).

For13 | Des10 |Con11 |Int8 | Sab11 | Car10

Pericias: Notar 2 (+2), Procurar 2 (+1), Sobrevivéncia 4 (+4)

Feitos: Equipamento 1

Poderes: Protegéo 1, Super-Sentidos 2 (visdo no escuro)

Combate: Ataque +3, Agarrar +4, Dano +1 (desarmado), +3 (clava),
Defesa +2, Recuo -1, Iniciativa +0

Salvamentos: Resisténcia +1, Fortitude +3, Reflexos +0, F. Vontade
+1

Defeitos: Incapacitado (pasmado a luz do dia, menor comum, -2
pontos)

Morlock Mutante: Some 20 pontos em qualquer um dos seguintes
poderes (incluindo quaisquer modificadores ou feitos de poder):
Comunicagao (mental), Compreender (linguas), Confundir, Con-
trole da Escuridéo, Controle das Emogdes, ESP, Fadiga, lluséo,
Raio Mental, Controle Mental, Paralisar, Possessao, Telecinesia

ou TeIeEatia

PESSOA SERPENTE (SELVAGEM)

Pessoas Serpentes Selvagens sdo pouco mais do que animais:
humandides sinuosos e escamados com cabegas de cobra e longas
caudas. Eles vestem roupas crus e rasgadas (se usarem) e atacam
Pessoas n&o-Serpente a vista, usando as garras de suas maos e
mordida venenosa. Eles obedecem aos comandos de Pessoas
Serpentes civilizadas, mas ndo sao inteligentes o suficiente para
cumprirem ordem complexas.
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For13 | Des11 | Con13 | Int6 | Sab7 | Car8
Pericias: Escalar 4 (+5), Arte da Fuga 4 (+4), Furtividade 4 (+4)
Feitos: Iniciativa Aprimorada

Poderes: Drenar Sabedoria 5 (Ligado a mordida, veneno), Prote-
¢ao 1, Super-Sentidos 2 (visdo no escuro)

Combate: Ataque +2, Agarrar +3, Dano +1 (mordida, mais Drenar),
Defesa +2, Recuo -1, Iniciativa +4

Salvamentos: Resisténcia +2, Fortitude +1, Reflexos +2, F. Vontade
+0

Defeitos: Incapacitado (lentos no frio, paralisados em temperaturas
abaixo de zero, -3 pontos

PESSOA SERPENTE (CIVILIZADAR)

Pessoas Serpentes civilizadas se parecem muito com seus primos
selvagens, mas com um frio intelecto brilhando em seus olhos
dourados. Eles tipicamente vestem mantos longos e encapuzados com
mangas largas, mas eles sdo capazes de assumir magicamente a
forma humana, permitindo-os se moverem sem serem notados. Muitas
Pessoas Serpentes Civilizadas séo feiticeiros com alguma pericia.

For 10 Des11 | Con10 Int 13 Sab10 | Car12
Pericias: Arte da Fuga 4 (+4), Conhecimento (arcano) 4 (+5), Furti-
vidade 4 (+4)
Feitos: Iniciativa Aprimorada

Poderes: Drenar Sabedoria 5 (Ligado a mordida, veneno), Morfar 4
(humanoides),Protecédo 1, Super-Sentidos 2 (visdo no escuro)
Combate: Ataque +2, Agarrar +2, Dano +0 (mordida, mais Drenar),
Defesa +2, Recuo -0, Iniciativa +4

Salvamentos: Resisténcia +1, Fortitude +0, Reflexos +2, F. Vontade
+2

Pessoa Serpente Iniciada: Adicione o feito Ritualista (+1 ponto)

Pessoa Serpente Feiticeira: Adicione Magia 6 e cinco feitos de poder
+17 pontos, NP 4

SUB-TERRANO

For13 | Des10 | Con11 | Int6
Pericias: Notar 2 (+2), Sobrevivéncia 2 (+2)
Feitos: Iniciativa Aprimorada
Poderes: Protegéo 1, Super-Sentidos 2 (visdo no escuro)

Combate: Ataque +1, Agarrar +2, Dano +1 (desarmado), Defesa +1,
Recuo -0, Iniciativa +0

Salvamentos: Resisténcia +1, Fortitude +2, Reflexos +0, F. Vontade
+0

| Sab10 | Car8

Defeitos: Incapacitado (cego a luz do dia, maior, incomum, -3 pon-
tos)

Os sub-terranos sdo humanoides pequenos, raquiticos de pele
amarela, mas surpreendente forga para o seu tamanho. Seus corpos
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sao completamente sem cabelos e seus sélidos olhos brancos séo
adaptados a escuriddo quase total, deixando-os cegos a luz do dia ou
equivalente. Eles sdo naturalmente servis, fanaticamente obedecendo
aos comandos de quem quer que considerem seu mestre.

ULTIMA THULE

Os antigos escandinavos tinham uma lenda de uma ‘“ilha no fim do
mundo” chamada Ultima Thule. Como vérias lendas do mundo de
Freedom, esta tem um pouco de verdade. Bem além do Circulo Artico,
escondida sobe uma camada do gelo polar, esta a fabulosa cidade de
Ultima Thule, a Hiperborea da lenda.

A milhares de anos atras, os experimentos dos aliens
Preservadores criaram uma avangada versao da humanidade. Algumas
dessas pessoas fundaram uma colénia no Atlantico Norte,
posteriormente anexado a Atléntida. Durante os dias finais da guerra
entre Atlantida e o Império Serpente de Lemdria, um experimento
envolvendo forgas césmicas devastou a ilha original que abrigava os
ultima. Porém, os sobreviventes do experimento foram imbuidos com
energia cosmica manipulando poderes e tinham vida fantasticamente
estendida.

Os sobreviventes cosmicamente poderosos foram para o norte,
além de qualquer habitagdo humana, onde fundaram a cidade
escondida de Ultima Thule, o centro de um dominio chamado
Hiperborea. L4, eles se retiraram a contemplagdo e estudo, vivendo
separados da humanidade enquanto procuravam sinais de retorno do
Povo Serpente e seus servos. Muitos ultimanos devotaram suas vidas
imortais a exploragdo de areas de particular interesse, das artes e
atletismo a ciéncia e ao academicismo.

Poucos humanos souberam qualquer outra coisa além de lendas
sobre a fantastica Ultima Thule. O imortal Dédalo visitou a cidade em
suas viagens, e passou alguns anos entre eles, mas eventualmente
retomou sua viagem. Nenhum outro visitante estrangeiro visitou Ultima
Thule até o séc. XX, quando o contato entre os ultimanos e o mundo
exterior mudaria o curso da historia.

Membros da Sociedade Alem& Thule, uma organizagdo oculta
dedicada & descoberta de “elementos originais” da cultura ariana,
descobriram a localizagdo de Ultima Thule e visitaram a cidade. Entre
eles, estava Wilhelm Kantor, um iniciado da Sociedade, e reencarnagdo
do feiticeiro egipcio Tan-Aktor (vide Supersombra no Capitulo 6).
Apesar dos ultimanos concordarem em terem sido a fonte das lendas
sobre a raga super-humana “ariana’, eles n&do tinham interesse na
ideologia nazista sobre uma ‘raga mestra”. Os ultimanos decidiram
apagar as memérias dos humanos sobre sua cidade e deixa-los ir.
Porém, um ultimano, Kal-Zed, ficou intrigado com a possibilidade de
guiar a humanidade, ent&o ele contatou secretamente os nazistas.

Kal-Zed se tornou der Ubermensch, campedo do ideal nazista. Nem
o0 Alto Comando Alem&o nem o resto do mundo sabiam que na verdade
ele era ultimano, e sua raga escolheu néo revelar sua existéncia (apos
um longo e caloroso debate), mas exilou Kal-Zed e lavou suas méos
sobre o assunto. Ubermensch sofreu derrotas nas maos do Centurido e
da Liga da Liberdade. Ele fugiu da Alemanha antes que ela finalmente
se rendesse aos Aliados. Kal-Zed eventualmente abandonou a
ideologia nazista mas continuou sendo um forte inimigo do Centurido
como o Superior (vide Capitulo 6 para maiores informagdes).

Centurido e outros heréis eventualmente fizeram contato com
Ultima, apesar de sua existéncia continuar secreta para o resto do
mundo. Os imortais de Ultima Thule continuam a proteger 0 mundo de
seus antigos inimigos, o Povo Serpente e sua corja, e se passar por
humanos, mas caso contrario, continuam em espléndido isolamento.



PADRAO ULTIMANO

Os ultimanos — também conhecidos como hiperbéreos — sdo uma
avangada e cosmicamente poderosa descendéncia da humanidade.
Energias césmicas que eles chamam de vrill aumentaram sua forga,
fazendo-os praticamente imortais, € os deram varios poderes de
manipulagdo de energia. Ultimanos sdo super-fortes (capazes de
levantarem 12 tons em média) e tém incriveis constituicdes. Eles tém
consideravel resisténcia a ferimentos e, com o tempo, podem se
recuperar de virtualmente qualquer ferimento. Eles tém habilidades
telepaticas de baixo nivel, permitindo-os se comunicarem em qualquer
lingua falada.

Diferentes ultimanos desenvolvem seus poderes — particularmente
Controle da Energia Cosmica e Telepatia — de diferentes maneiras,
adquirindo varios feitos de poder, incluindo Poderes Alternativos. Feitos
de Controle da Energia Césmica incluem Poderes Alternativos como
Desintegragéo, Telecinesia, Teleporte e Transformar. Feitos comuns de
Telepatia incluem Poderes Alternativos como Controle das Emogoes,
llusdo e Transformagdo Mental. Os feitos exatos e caminho de
evolugdo dependem dos interesses, treinamento e disciplina do
ultimano individual.

O padrao representa os atributos de um ultimano médio. Muitos
deles tém graduagdes maiores de poderes, e muitos tém varias pericias
aprendidas no passar de suas vidas.

Habilidades: Forga +20, Constituicdo +20
Pericias: Conhecimento (historia) 8
Feitos: Faz Tudo

Poderes: Compreender 2 (linguas), Controle da Energia Césmica
10, Véo 5 (400 km/h), Imunidade 12 (envelhecimento, suporte
vital, sede, sono), Regeneragédo 14 (Machucado 1/rodada, Feri-
do 1/rodada, Incapacitado 1/minuto, Ressurrei¢do 1/dia, Persis-
tente, Crescimento de Membros), Super-Forga 4, Telepatia 2

Ultimano primordial: Um ultimano, o lider da comunidade, é determi-
nado “Ultimano Primordial”, € manipula poderes adicionais do
apoio psiquico e lealdade de todos os ultimanos. O Ultimano
Primordial escolhido ganha 4 graduagdes adicionais de Controle
da Energia Césmica e Comunicagdo Mental 18 (Area, Limitado
apenas a outros ultimanos, Seletivo). Esses poderes adicionais
sao perdidos se o individuo perder o status de Ultimano Primor-
dial. Os status do Ultimano Primordial aumenta o custo do pa-
dréo ultimano por 27 pontos de poder, para 142 pontos totais.

ILHA UTOPIA

Quando Atlantida afundou, um pequeno niimero de atlantes sobreviveu,
ficando afastado de sua terra natal qual o desastre aconteceu. Alguns
desses sobreviventes se espalharam por diferentes partes do mundo,
se tornando conhecidos como herdis, magos e figuras lendarias da
mitologia humana.

Muitos dos refugiados fizeram seu caminho a um remoto local no
que hoje ¢é o Caribe. Eles habitaram numa ilha situada no meio de uma
fenda dimensional no Triangulo das Bermudas, protegidos do mundo
externo. Ele se tornou conhecido como Utopia — literalmente “um lugar
que ndo existe” — os atlantes sobreviventes criaram uma pequena e
auto-sustentada civilizagdo focada na paz, igualdade e conquista
pessoal. Eles abandonaram quaisquer interesses nas artes misticas,
acreditando que tais coisas levaram a queda de Aflantida, e se
concentraram nas ciéncias ao invés disso. Eles cometeram tremendos

avangos e desfrutaram de milénios de paz e prosperidade, evitando o
contato com o mundo externo.

Em 1941, os utopianos fizeram contato com os primeiros
estrangeiros no milénio, e descobriram sobre a guerra na Europa e do
regime nazista. Eles decidiram mandar um enviado para aprender mais
sobre o conflito, e um jovem utopiano chamado Sarlyn foi escolhido. Ele
se tornou conhecido como “o Enviado” no mundo externo e serviu como
membro da Liga da Liberdade. Apesar dos esfor¢os do Enviado
mostrarem muitas promessas a humanidade, quando os Estados
Unidos usaram armas nucleares para pdr um fim a guerra, os utopianos
decidiram mais uma vez se isolar.

Poucos estrangeiros, como a Familia Atomo conheceram a
existéncia da llha Utopia, apesar de sua localizagdo continuar um
segredo intimamente guardado. Apesar de alguns utopianos renovarem
o contato com o mundo externo, a maioria teme a contaminagéo de sua
pacifica cultura e a ameaga do que a humanidade poderia fazer se
descobrissem a existéncia de Utopia. Uma crescente minoria planeja
deixar a Terra para colonizar outro mundo na galaxia, deixando
qualquer medo de descoberta para tras. Por agora, os utopianos
esperam e observam por sinais de que a humanidade estd se
desenvolvendo em dire¢do ao tipo de paz que conquistaram.

CONSELHEIRO SARLYN (“0 ENVIADO")

Sarlyn nasceu e cresceu numa avangada, pacifica e isolada cultura.
Como muitos utopianos, ele cresceu vagamente ciente do mundo
externo, mas também sabendo que seus habitantes eram perigosos e
primitivos. Como um jovem adulto, ele encontrou alguns dos primeiros
estrangeiros a conhecer Utopia, e soube que a guerra na Europa
estava se espalhando para engolir o mundo. Quando os utopianos
decidiram mandar um enviado para investigar e aprender mais, eles
organizaram uma série de testes para decidir o mais valoroso. Sarlyn
competiu e foi escolhido.

Ele fez sua estréia ajudando a salvar vidas americanas em Pearl
Harbor, imediatamente ap6s o ataque japonés e o nome “Enviado”
surgia quando ele explicava quem era. O Departamento de Guerra (e o
Eixo, inclusive) se frustrou pelas consistentes recusas de revelar
qualquer coisa sobre seu povo ou sua origem, mas ele ganhou o
respeito e confianga da América e dos Aliados por sua boa vontade de
arriscar sua prépria vida para proteger a liberdade e a democracia. Em
troca, Sarlyn ajudava as pessoas do mundo externo. Apesar de ao
menos uma tentativa ter sido feita para manda-lo de volta a Utopia
durante a guerra, Sarlyn ganhou o direito de acompanhar a guerra até o
fim.

A dissolucio da Liga da Liberdade foi o fim da embaixada do
Enviado no mundo externo. Triste, Sarlyn retornou a Ilha Utopia. Seus
relatérios levaram os utopianos a decidirem manter sua politica de
ocultagdo, dizendo que o resto da humanidade ainda néo era
suficientemente avangada. Sarlyn se tornou um respeitado lider da
comunidade, e ainda defende a causa da humanidade entre seu povo.
Ele argumenta contra deixar a Terra para tras e a favor de renovar o
contato mandando um novo enviado ao mundo externo, apesar de seu
plano ainda n&o ter sido aprovado.

PADRAO UTOPIANO

Utopianos s&@o geralmente mais esbeltos e melhor desenvolvidos —
fisica e mentalmente do que os humanos. Eles se beneficiam dos
melhoramentos genéticos de seus ancestrais atlantes, apesar de nao
terem poderes cdsmicos de seus primos distantes, os ultimanos.
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Habilidades: Forga +8, Constituicdo +8
Pericias: Concentracéo 4
Feitos: Faz Tudo

Poderes: Imunidade 2 (envelhecimento, doenga, Limitado a metade
do efeito), Super-Forga 1
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* Surpreso

Pericias: Acrobacias 8 (+13), Escalar 4 (+10), Concentragdo 8
(+12), Diplomacia 8 (+11), Conhecimento (tecnologia) 4 (+7),
Conhecimento (teologia e filosofia) 4 (+7), Linguas (Inglés, Fran-
cés, Aleméo, Russo), Medicina 2 (+6), Notar 6 (+10), Pilotar 2
(+7), Cavalgar 2 (+7), Intuir Intencéo 8 (+12), Furtividade 6 (+11),
Sobrevivéncia 6 (+10), Nadar 4 (+10)

Feitos: Ataque Preciso, Blefe Acrobatico, Foco em Ataque (corpo-a-
corpo), Atraente, Luta Cega, Ataque Defensivo, Rolamento De-
fensivo 2, Foco em Esquiva 2, Meméria Eidética, Evasao, De-
sarme Aprimorado, Iniciativa Aprimorada, Prender Aprimorado,
Derrubar Aprimorado, De Pé, Faz Tudo, A¢do em Movimento,
Ataque Poderoso, Ataque Paralisante, Trabalho em Equipe,
Transe

Poderes: Dispositivo 1 (bastdo de orichalcum, facil de perder),
Imunidade 2 (envelhecimento, doengas, Limitado a metade do
efeito), Super-Forga 1 (carga pesada: 470 kg).

Bastéo: Golpe 2 (Pujante, Arremesso, Fator: retratil para facil ocul-
tacao)

Combate: Ataque +12 (corpo-a-corpo), +10 (a distancia), Agarrar
+19, Dano +6 (desarmado), +8 (bastéo), Defesa +12 (+5 Surpre-
s0), Recuo -4, Iniciativa +9

O espago é vasto, € € um conhecimento comum o de que os humanos
ndo estdo sozinhos do cosmo. Ao contrario, existem milhares de
mundos repletos de diversas formas de vida alienigena, e algumas
hostis a Terra. Estranhos visitantes de outros mundos fizeram seu
caminho por conta propria, mas na maior parte, a Terra é considerada
como um remanso inter-estelar, uma primitiva curiosidade entre as
ragas exploradores do espago.

Apesar de haver quase uma infinidade de vida no cosmo, esta
secdo fala primordialmente sobre mundos e civilizagbes aliens
associadas com Freedom City e seus habitantes, incluindo as grandes
civilizagdes da area da Terra na galaxia.

FARSIDE CITY

Numa cratera do lado distante da lua da Terra, esta uma cidade
escondida, com milhares de anos de idade. Seus habitantes, os
farsideanos (também conhecidos como selunitos ou “Povo da Lua”),
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s8o0 os descendentes de humanos levados da Terra pelos alienigenas
Preservadores, a mesma raga que semeou a humanidade pela galaxia.

Os Preservadores construiram Farside City numa profunda cratera,
juntamente com geradores atmosféricos e criaram alguns humanos la.
Aparentemente, eles usaram a cidade como algum tipo de posto ou
talvez um “laboratério vivo” para estudar a humanidade. Eles podem
também ter projetado a cidade para garantir a sobrevivéncia de vérias
espécies (incluindo a humana) se algo acontecesse e varresse a vida
da Terra. Certamente, alguns dos mitos de Farside sugerem que seu
lar foi projetado como um “Ultimo Refdgio”. Qualquer que seja o caso,
os Preservadores sumiram ha muito tempo, deixando os farsideanos
para se desenvolverem.

Os habitantes da cidade lunar avangaram mais rapidamente que
seus primos terraqueos, alcangando um alto nivel de sofisticacdo
cientifica e tecnologica. Eles também desenvolveram habilidades
psidnicas entre uma minoria de sua populagdo, que logo se tornou a
classe governante. Geralmente, os habitantes de Farside levavam uma
existéncia idilica com pouca razdo de mudar seu modo de vida. Um



forte senso xenofébico, talvez encorajado ou engenhado pelos
Preservadores, os impediu de retornarem a Terra, mesmo quando
tinham tecnologia para fazé-lo. Esta limitagdo também os impediu de
explorarem seu lar lunar fora das limitagbes de sua cidade. Sua
sociedade atingiu o auge ha séculos, mas continuou em grande parte a
mesma.

As coisas mudaram quando os humanos da Terra comegaram a
deixar seu planeta para explorarem o espago. Os habitantes de Farside
aprenderam muito sobre seu mundo natal de transmissdes
interceptadas de radio e TV. Eles sabiam que os terraqueos eram
primitivos e guerris, e temiam a possibilidade de um conflito, mais ainda
quando a humanidade desenvolveu arsenais nucleares e armas
baseadas no espaco.

Medo e ambic&o levaram Selene, uma membro da familia real, a
realizar um golpe contra seus parentes. Ela tomou o controle de
Farside City e usou sua tecnologia para esconder toda evidéncia da
cidade de sensores tecnoldgicos ou bioldgicos. O Unico membro a
sobreviver da familia real de Farside foi um garoto chamado Mentac,
que escapou para a Terra e foi adotado por humanos.

Selene assumiu o titulo de Lady Lunar e transformou a cidade
numa ditadura sob o seu governo. Ela usou o poder da Pedra Lunar,
um artefato alien deixado pelos Preservadores para aumentar seus
poderes e exercer influéncia sobre os farsideanos. Ao invés de destruir
os terraqueos, Lady Lunar planejou construir uma frota espacial e
eventualmente tomar o controle da Terra também.

Anos depois, Mentac retornou para Farside City como membro da
Familia Atomo. Eles destronaram Lady Lunar e libertaram os
farsideanos de sua influéncia. Mentac se recuou a assumir o lugar da
tia, ndo desejando trocar um ditador por outro, ndo importa 0 quao
benevolente. Ele encorajou seu povo a instituir uma forma democratica
de governo, e eleger o Conselho de Farside que agora governa a
cidade.

A Pedra Lunar é um misterioso artefato alienigena, criado ou desco-
berto pelos Preservadores e deixado para tras em Farside City
quando partiram do sistema solar da Terra. E uma pega facetada de
cristal luminescente do tamanho de um punho com um brilho perola-
do que emana suavemente de dentro. A Pedra Lunar é uma fonte
potencialmente infinita de energia, e proveu a maior parte da energia
necessaria para Farside City por milhares de anos.
A Pedra Lunar também é um poderoso amplificador psionico.
Sua energia pode aumentar as habilidades de um psiquico pelo
contato fisico, e até mesmo conceder acesso a habilidades que ndo
tenham normalmente. Os mentais de Farside ocasionalmente usam
a Pedra Lunar para aumentar seus poderes, e erguem o cristal na
confianga da comunidade inteira. Quando Lady Lunar destronou a
familia real, ela tomou o poder da pedra para si. A Familia Atomo a
devolveu a custddia de Farside quando depuseram Lady Lunar.
Parece haver algum tipo de elo psiquico entre a Pedra Lunar e
Chase Atom. Chase tem sido capaz de superar controles de outras
pessoas sobre a pedra no passado com grande esforgo mental.
Pode ser por ser um descendente de um dos Ultimos sobreviventes
da familia real, por sua unica heranga humanalfarsideana, seus
poderes psidnicos incomumente fortes e alguma combinagéo deles.
Muitas pessoas na Terra ainda ndo sabem da existéncia de Farside
City. A avancada tecnologia de Farside os esconde de satélites e
sondas espaciais, apesar de vérios grandes governos da Terra
saberem sobre a cidade e sua localizagdo. Muitas pessoas na
comunidade super-humana estdo cientes ou ja visitaram Farside City,

particularmente a atual geracdo da Familia Atomo, filhos de Mentac e
sua esposa Andrea Atom.

Os farsideanos sao de origem humana, ainda quase geneticamente
idénticos aos humanos da Terra. Eles tém os mesmos atributos que os
humanos comuns, apesar de tenderem a serem mais altos, com portes
esbeltos (Farside City tem gravidade artificial, mas ndo téo forte quanto
a normal da Terra de 1 G). alguns farsideanos ainda manifestam
habilidades psidnicas, apesar de tais poderes terem se tornado menos
comuns desde que Lady Lunar matou o resto da familia real (os
farsideanos com os mais fortes genes psionicos). A tecnologia de
Farside é bem avancada, incluindo controle de gravidade, engenharia
genética e super-computadores.

MACACOS DAS CRATERAS

Macacos das crateras sdo primatas geneticamente modificados ha
muito tempo pelos misteriosos alienigenas Preservadores (ou talvez
antigos ancestrais dos farsideanos, ndo esta inteiramente claro).
Macacos das crateras eram originalmente usados para fazerem
trabalhos pesados em algumas partes de Farside City, sob controle
psiquico e orientagdo dos nobres farsideanos. Eles eram projetos para
absorverem radiag&o solar, e se alimentarem dela, dando-lhes alguns
poderes relacionados ao sol.

Enquanto Lady Lunar governava Farside City, ela transformou os
macacos das crateras de uma forga trabalhista aos seus defensores e
guardas mentalmente controlados, usando-os para ajudar a manter a
populagdo humana da cidade na linha. Os macacos a serviam muito
bem em suas capacidades, até que a Familia Atomo derrotasse Lady
Lunar e libertasse os farsideanos.

O povo de Farside City tentou retornar os macacos das crateras ao
seu papel como servos domesticados, mas encontraram dificuldades.
Lady Lunar os deu um gosto pela violéncia e atitude insolente em
relagdo a todos exceto por ela, além de nao haver virtualmente nenhum
mentalizador restante para controla-los. Os farsideanos passaram por
alguns problemas com os macacos das crateras e eventualmente
isolaram a populagdo numa reserva. Esforgos para reina-los de novo
tém sido lentos (particularmente sem a ajuda de telepatas experientes),
mas estdo progredindo.

Lady Lunar pode ter levado alguns macacos das crateras com ela
quando fugiu de Farside City, ou pouco depois. Ela a0 menos uma vez
soltou os macacos das estepes tanto em Farside City quanto em
Freedom City apds leva-los a um estado de “alucinagdo” com seus
poderes. A Familia Atomo foi capaz de capturar e conter os macacos
invasores e devolvé-los & sua reserva na Lua.

For 21 Des15 | Con14 | Int2

Pericias: Escalar 13 (+18), Notar 7 (+8)

Poderes: Absorgcdao de Energia 6 (Aumentar Forga, Limitado a
radiagao), Crescimento 4 (Permanente, Inato), Protegédo 3, Su-
per-Sentidos 2 (visdo em baixa luz, faro), Super-Forga 1 (carga
pesada: 800 kg)

Combate: Ataque +2 (inclui -1 pelo tamanho), Agarrar +8, Dano +5
(desarmado), Defesa +4 (inclui -1 pelo tamanho), Recuo -6, Ini-
ciativa +2

Salvamentos: Resisténcia +5, Fortitude +6, Reflexos +6, F. Vontade
+2

Defeitos: Incapacidade (mudo, muito comum, moderada, -4 pontos)

Sab 12 Car7
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Macacos das crateras s@o capangas Uteis para Lady Lunar, ou
outros vildes — como Dr. Simio — que consigam capturar e treinar ou
de alguma outra forma controlar alguns deles. Herdis visitantes Farside
City podem encontra-los Ia.

UNIDADE GRUE

A Unidade Grue é um império expansionista, militarista e inter-estelar
proximo a regido da Terra na Via Lactea. A expansdo dos Grue tem
sido impedida de algum modo pela presenga da rival Republica Lor.
Ainda assim, os Grue ndo parecem querer deixarem que os Lor os
impecam de alcancar seu destino, que é governar todos os mundos
habitados da galaxia.

Os Grue s&o uma espécie proteana e mutante do negro planeta
Gruen Prime. Ao evoluirem, os Grue na verdade se diferenciaram em
diferentes “castas” com papéis especializados e capacidades intelectu-
ais correspondentes.

Grue tém desdém de criaturas “solidas” com formas fixas e se con-
sideram inatamente superiores as outras formas de vida. Eles sdo uma
arrogante e xenofébica espécie e acreditam que é seu destino manifes-
to governarem a galéxia.

Os Grue expandiram sua Unidade usando seus poderes mutantes
para infiltrar € assumir o controle de outras civilizagdes que encontra-
ram até que tivessem poder o suficiente para governar abertamente.
Em algumas ocasides eles apenas invadiram e tomaram o controle de
mundos mais primitivos. A presenga dos mentais Lor limitou a habilida-
de dos Grue de se infiltrarem na Republica, apesar de ainda haver
alguns espides Grue ativas na sociedade Lor. Grue também podem ter
se infiltrado na sociedade terraquea do passado, apesar da total exten-
sdo de suas atividades continuarem desconhecidas.

A Unidade Grue é feita de varias ragas clientes governadas pelos
Grue com punho de ferro e a ajuda de legides de soldados zangdes. A
tecnologia da Unidade é avangada, mas em grande parte roubada ou
mimetizada de outras civilizagdes com quem se assimilaram. Eles tém
naves mais rapidas que a luz, armas de energia, campos de forca, anti-
gravidade, engenharia genética e assim por diante. Eles s&o particu-
larmente orgulhosos da tecnologia de suas armas, que inclui uma

variedade de armas de dor estimuladoras de nervos e dispositivos de

captura juntamente a equipamentos padrdo de metralhadoras e grana-
das de imploséo.

Os Grue se interessaram na Terra por algum tempo, apesar do pri-
meiro contato sabido ter ocorrido em 1947 quando uma nave de explo-
racéo bateu no deserto sudoeste da América do Norte. Desde entéo, a
Unidade enviou patrulhas adicionais e outras forgas a Terra por varias
razdes. Uma coisa que a Unidade sabe € que ha pouca esperanga de
se conquistar a terra enquanto seus super-humanos nativos (mais
notavelmente a Liga Freedom), os Cavaleiros Estelares e a Republica
Lor cuidarem dela. Muitos planos Grue visam desacreditarem ou elimi-
nar os protetores super-humanos da Terra para que os alien possam
invadir com forga.

ZANGAD GRUE

For14 | Des11 | Con14 | Int10 | Sab10 | Car8

Pericias: Notar 2 (+2), Profissdo (soldado ou outra) 4 (+4), Procurar
2 (+2)

Poderes: Morfar 2 (humandides)

Combate: Ataque +2, Agarrar +4, Dano +2 (desarmado), +5 (pisto-
la), Defesa +2, Recuo -1, Iniciativa +0

Salvamentos: Resisténcia +2, Fortitude +2, Reflexos +0, F. Vontade
+0

Defeitos: Incapacidade (confusos por interferéncia telepatica, inco-

mum, maior, -3 pontos)

A mais baixa casta Grue é feita dos zangdes, guerreiros com apenas
limitada percepgéo e habilidades metamérficas, orientados pelas altas
castas de suas espécies. Apesar dos zangdes serem completamente
capazes de agirem por si sO, eles requerem os poderes mentais da
Meta-Mente para real coordenag&o e iniciativa. Mentais Lor interferiram
com esta coordenagéo no passado, outra razdo pela qual a Unidade foi
incapaz de langar um ataque total contra a Republica Lor.



METAMORFO GRUE

Com o tempo, os zangdes amadurecem, desenvolvem maior conscién-
cia e obtém o nivel de metamorfo, a casta “comissionada” Grue. Meta-
morfos sao tao inteligentes quanto os humanos (ou mais, nas estimati-
vas deles) e desenvolveram completamente seus poderes de mudanga
de forma, que usam para se infiltrarem em culturas alienigenas, prepa-
rando 0 caminho para uma invasao e conquista.

Metamorfos tém habilidades telepaticas limitadas; eles sao parasi-
tas psiquicos, se alimentando de energias neurais de suas presas, e
aprendendo a imita-los mais efetivamente em troca. A “drenagem de
vontade” Grue reduz a consciéncia de vitima a qualquer perigo, permi-
tindo que os Grue as substituam, com suficientes memérias para imitar
convincentemente suas vitimas.

For14 | Des 11 Con 14 Int13 Sab 13 Car 15

Pericias: Blefar 4 (+6), Disfarce 0 (+32 com Morfar), Reunir Infor-
macéo 4 (+6), Notar 4 (+5), Procurar 4 (+5), Intuir Intengdo 4
(+5), Furtividade 4 (+4)

Feitos: Iniciativa Aprimorada

Poderes: Compreender 2 (linguas), Drenar Sabedoria 1 (Salva-
mento Alternativo: F. Vontade, Dissipagao Lenta 6: uma vez por
dia), Leitura Mental 6 (Alcance: Toque), Morfar 6

Combate: Ataque +6, Agarrar +8, Dano +2 (desarmado) +5 (metra-
Ihadora), Defesa +6, Recuo -1, Iniciativa +4

Salvamentos: Resisténcia +2, Fortitude +4, Reflexos +4, F. Vontade
+4

META-MENTE

0 auge do desenvolvimento Grue é a Meta-Mente, o lider supremo da
Unidade. Ela ¢ feita dos acumulos cerebrais e corpos de inimeros
Grue, fundidos num unico ser coletivo. A Meta-Mente ainda possui
atributos miméticos, mas é muito grande para imitar muitas criaturas.
Mais importantes sdo seus formidaveis poderes mentais, obtidos da
fusdo de varias mentes. Felizmente para o cosmo, os poderes da Meta-
Mente s&o limitados ao contato fisico quando lidando com n&o-Grue.
Ela é capaz de se comunicar mentalmente pelo universo, tornando-a a
verdadeira inteligéncia da espécie. A Meta-Mente dirige os planos da
Unidade para conquista e expans&o. Em varios aspectos, ela é a Uni-
dade.

GRUE ERRANTE

Os Grue sao telepaticamente interligados como espécie através da
Meta-Mente. Mesmo metamorfos Grue s6 tém algum senso limitado de
identidade independente da Unidade. Em algumas ocasibes, Grues
“errantes” desenvolvem identidades completamente independentes,
muitas das vezes ap6s interacéo telepatica com alguma mente alieni-
gena. Os Grue véem esses errantes como canceres dentro do “corpo”
da Unidade. Eles sdo normalmente cacados e assimilados assim que
possivel.

Alguns Grue errantes foram capazes de evitar este destino, incluin-
do Pseudo da Liga Freedom e o Meta-Grue (vide Capitulo 5 e Capitu-
lo 6). Alguns errantes Grue (como Pseudo) tém esperanca de garantir
consciéncia independente a raga inteira e a habilidade de fazerem suas
proprias escolhas morais (espera-se pacificas) enquanto outros, como
0 Meta-Grue, tém ambicdes de substituir a Meta-Mente como gover-
nante absoluto da Unidade.

| FOR_§ DES J CON J INT_J SAB ] CAR
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RESISTENCIA | FORTITUDE | ReFLExos | F. VONTADE
+18 +14 +h +18

Pericias: Blefar 8 (+15), Computadores 6 (+21), Concentragdo 8
(+24), Diplomacia 6 (+13), Reunir Informag&o 8 (+15), Intimidar 6
(+13/+21), Investigar 8 (+23), Conhecimento (todos) (+15), Notar
4 (+20), Intuir Intencéo 6 (+22)

Feitos: Faz Tudo, Segunda Chance (testes de F. Vontade contra
poderes mentais)

Poderes: Compreender 2 (linguas), Crescimento 16 (Permanente,
Inato), Incorpéreo 1 (fluido, Permanente), Raio Mental 12 (Limi-
tado ao alcance: toque com ndo-Grue), Morfar 5 (qualquer for-
ma), Prote¢dao 10 (Impenetravel 6), Telepatia 20 (Limitado ao
alcance: Toque com ndo-Grue)

Combate: Ataque +4 (inclui -8 devido ao tamanho), Agarrar +40,
Dano +4 (inclui -8 devido ao tamanho), Defesa +4 (inclui -8 devi-

do ao tamanhoi, Recuo -28, Iniciativa +0

REPUBLICA LOR

A Republica Lor é uma civilizagdo cruzadora das estrelas na Via Lac-
tea, incluindo centenas de mundos. O mais estarrecedor sobre a Repu-
blica é que sua espécie dominante é humana! Os Lor sdo descenden-
tes de humanos tirados da Terra milhares de anos atras pelos Preser-
vadores e recolocados num mundo que chamam de Lor-Van. Varias
habitages humanas foram estabelecidas em outros mundos da gala-
xia, alguns dos humanos geneticamente alterados para se adaptarem
aos novos ambientes.

Os Lor sdo a mais avangada dessas ragas. Eles comegaram a ex-
plorar o espago quando o Naufragio reclamou Atlantida e Lemdria, e
descobriram meios de viajar mais rapido que a luz quando a Europa
descobriu a América. Nos séculos seguintes, os Lor se expandiram
incrivelmente no espago, normalmente encontrando ragas menos de-
senvolvidas — algumas delas também humanas — e absorvendo-as
ara dentro da vasta Republica.

Os Lor souberam da Terra a décadas atras quando encontraram o
terraqueo Dédalo, que estava explorando a galaxia em sua nave, icaro.
O contato Lor com a Terra tem sido limitado, dado o nimero de super-
humanos la. Até agora, a Republica tem declarado a Terra fora dos
limites como um “mundo em desenvolvimento”. Uma vez que a huma-
nidade tenha avangado o bastante, eles podem considerd-la para a
membresia da Republica.

Os Lor sumariamente rejeito a teoria primeiramente exposta por
Dédalo quando o encontraram: que sua raga se originou na Terra. Ao
invés disso, muitos Lor acreditam que a Terra € uma colénia perdida do
que eles chamam de a Primeira Era, quando outra lendaria Republica
Lor regia as estrelas. Os Lor sd0 um pouco superiores em suas atitudes
em relagdo ao que consideram espécies “em desenvolvimento”, apesar
de serem fascinados pelos diversos poderes demonstrados pelos su-
per-humanos da Terra. O que os perturba agora é em quantas vezes 0s
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poderes dos super-humanos terraqueos vastamente excedem as habi-
lidades dos mentais Lor.

Lor sao virtualmente idénticos em aparéncia e biologia aos huma-
nos, e inter-férteis com eles, logo vérios Lor podem se passar por terra-
queos. Eles tém uma vastamente diferente gama de pigmentagdes de
olhos e cabelos. Branco, cinza, vermelho escuro e até mesmo cabelos
verdes ou azuis séo comuns. Olhos ambar, bronze e violeta s@o conhe-
cidos, juntamente as cores normais comuns aos humanos. Os tons de
pele variam de palido a marrom-escuro (dependendo da é&rea de Lor-
Van de onde véem os ancestrais de um Lor em particular).

Ter se misturado com outras ragas humanoides dentro da Republi-
ca diversificou 0 genétipo humano da Republica. Nenhum tom de pele
ou distingdo cosmética ndo foram manifestas, assim como se pode
encontrar humanos com antenas (0s psiquicos em colméia Dotrae) ou
humanos de pele verde ou azul com guelras, méos e pés com peles
entre os dedos (os anfibios Psiceanos). As ragas da Republica néo tém
preconceitos a respeito da pigmentagdo ou ancestralidade — eles
apenas insistem em “formas genéticas”. Habilidades psidnicas s&o
muito valorizadas e procriadas, apesar da sua precisa base genética
(caso haja) ainda n&o foi descoberta.

A organizagéo politica da Republica lembra o Império Romano da
Terra em varios aspectos. Um Senado representa os interesses de
todos os mundos membros. Um Pretor Supremo exerce o poder execu-
tivo, eleito pelo Senado para mandado vitalicio. Cidaddos tém bastante
liberdade pessoal, apesar da lealdade a Republica ser esperada e
reforcada. Os Lor valorizam virtudes materiais juntamente as intelectu-
ais, e honram seus grandes lideres militares como heréis. A Republica
nao mais se expande pela conquista, porém, e esta, em sua grande
parte, em paz.

A tecnologia Lor é altamente avangada. Eles tém naves de veloci-
dade maior que a da luz, armas de raios de energia, anti-gravidade,
teleportes limitados, transferéncia e transmiss&o de energia, campos de
forca e dispositivos similares. Parte de sua tecnologia veio de engenha-
ria reserva dos dispositivos dos antigos Preservadores, mas muito foi
desenvolvido e adquirido na conquista de outros mundos.

O rival primario da Republica é a Unidade Grue, e os dois tém guer-
reado pelo dominio da galéxia por séculos; os Ultimos 40 anos de fragil
paz criou um estado de trégua, mas as recentes atividades desperta-
ram velhas inimizades. A Republica também tem enfrentado desafios
de varios mundos “barbaros” e pequenos impérios crescentes. O mais
bem sucedido e agressivo desses é o Khanato Estelar, que foi derrota-
do apenas com a ajuda do herdi da Terra, Dédalo, e a Ordem dos
Cavaleiros Estelares.

For 13 Des12 | Con12 Int 10 Sab 10 Car 10

Pericias: Escalar 4 (+5), Intimidar 2 (+2), Conhecimento (taticas) 4
(+4), Notar 2 (+2), Pilotar 4 (+5), Profissao (soldado) 4 (+4)

Feitos: Equipamento 4

Equipamento: Metralhadora (+5 dano), armadura (+4 Resisténcia)

Combate: Ataque +5, Agarrar +6, Dano +1 (desarmado) +5 (metra-
Ihadora), Defesa +5, Recuo -0, Iniciativa +1

Salvamentos: Resisténcia +5 (+1 sem armadura), Fortitude +4,
Reflexos +1, F. Vontade +1

m

For 10 Des12 | Con12 Int 13 Sab15 | Car12

Pericias: Concentragdo 8 (+10), Diplomacia 6 (+7), Notar 4 (+5),
Profisso (mental) 6 (+7), Intuir Inteng&o 8 (+1)

Poderes: Super-Sentidos 2 (percep¢do mental), mais um:

Telecinesia 4 (Alcance: Percepgdo, Poderes Alternativos: Raio 6,
Véo 6 (800 km/h), Campo de Forga 6)

Telepatia 6 (Poderes Alternativos: llusao 3 [todos os sentidos,
Fantasmas, Seletivo], Raio Mental 3, Controle Mental 6)

Combate: Ataque +3, Agarrar +3, Dano +3 (raio mental) ou +4 (raio
telecinético), Defesa +5, Recuo -0, Iniciativa +1

Salvamentos: Resisténcia +1, Fortitude +2, Reflexos +4, F. Vontade
+8

KHANATO ESTELAR

Além das fronteiras da Republica Lor estdo varios mundos “barbaros”.
Alguns s@o primitivas e ascendentes sociedades, deixadas sozinhas
pelos Lor. Outros tém capacidades de viagem especial por sis 6 e se
unem em levianas (e normalmente temporarias) aliangas. Esses mun-
dos s&o como lobos a porta da Republica, afastados pela frota espacial
Lor e a astlcia de seus diplomatas (e mentais). Muitos de tais impérios
barbaros oferecem pouca preocupacao.

Isso levou os Lor a subestimarem uma lider de guerra chamada
Khana, a rainha de uma pequena alianga de mundos com consideravel
ambicdo. Mais importante, isso os levou a subestimarem seu filho e
sucessor, Kinan Khan (vide Khan Estelar no Capitulo 6). Um génio
militar, o Khan Estelar transformou uma paupérrima cole¢&o de mundos
no canto da Republica numa forga militar sem igual. E provavel que ele
ja tivesse conquistado os Lor na primeira guerra contra eles, ndo fosse
a intervengao de Dédalo e dos Cavaleiros Estelares.

Ap6s uma retumbante derrota, demorou anos para o Khanato Este-
lar se recuperar, e a Republica Lor ndo se propicia a subestimar o Khan
Estelar de novo. Agentes da Republica mantém uma proxima observa-
¢ao no Khanato Estelar por sinais de agressdes futuras. Até agora, o
Khan Estelar tem escolhido a luva de pelica da diplomacia ao invés do
punho de ferro da conquista, mas apenas para comprar tempo enquan-
to se reconstréi, traga novos planos, e planeja sua vinganga contra
aqueles que tentaram lhe negar o seu destino.

O Khanato Estelar € uma colcha de retalhos de mundos, muitos de-
les conquistados e ocupados pelas for¢as do Khan Estelar. A tecnolo-
gia do Khanato é vagamente equivalente a da Republica, mas tende a
ser mais velha e num pior estado de reparos. Normalmente, os mundos
do Khanato deve fazer o que € possivel para eles, e fazerem uma
estranha mistura de tecnologias juntamente a condigbes primitivas e
até mesmo bérbaras. Por exemplo, jogos de gladiadores e esportes
sangrentos s&o populares nos mundos do Khanato, e piratas, contra-
bandistas e outros criminosos normalmente acham seu caminho para
la, contanto que seus caminhos ndo se cruzem aos do Khan Estelar e
seus tenentes.




CAVALEIROS ESTELARES

Espada e escudo, luz da Pedra Estelar,
brilhante farol em nosso lutar,
para a justi¢a, honra e verdade levar
que o mal tema: o verdadeiro Cavaleiro Estelar!
— O Juramento do Cavaleiro Estelar

A Ordem dos Cavaleiros Estelares comegou séculos atras num mundo
distante hoje conhecido como Cidadela. A entidade Mentor € uma vasta
rede de computadores neurologicamente mapeada programada com o
conhecimento e experiéncias de centenas de milhares de seres; em
esséncia, a soma total do valor das mentes de uma cidade inteira,
interligadas para alcangar uma inteligéncia coletiva. Muitos suspeitam
que Mentor seja uma criagao dos Preservadores, como muitos artefatos
fantasticos espalhados pela galaxia, mas ele fica em siléncio sobre o
assunto de suas origens. Mentor possui uma vasta inteligéncia e expe-
riéncia, juntamente com o controle direto sobre avangadas instalagbes
cientificas e fonte quase ilimitada de poder. Felizmente, ele também
tem um senso de razéo e justica.

Quando os Lor se langaram a exploragéo inter-estelar ha séculos,
os Grue muitas vezes os expulsaram das estrelas ao invés de arrisca-
rem ter qualquer rival nas viagens espaciais. Mentor detectou esses
conflitos, acessou as agdes de ambas ragas, e viu que poderia haver
necessidades de agentes para manter a ordem e proteger os inocentes
do perigo entre as estrelas.

Mentor comegou a recrutar inteligentes e bravos seres, usando
mensageiros robéticos para colher potenciais recrutas para a Cidadela,
onde ele comegou a treinar os primeiros Cavaleiros Estelares. Vindo de
uma variedade de mundos da galaxia e representando uma vasta gama
de espécies, Mentor primeiramente ensinou aos seus recrutas a respei-
tarem a diversidade entre eles e conquistar qualquer preconceito que
previamente conservem. Uma vez que seu treinamento esteja comple-
to, Mentor equipou cada um com um avancado traje de armadura, com
capacidades ofensivas e defensivas e habilidade de voarem pelo espa-
co inter-estelar. Os Cavaleiros Estelares foram encarregados de pre-
servarem a paz, ordem e justica pela galaxia.

A Republica Lor rapidamente reconheceu a autoridade dos Cavalei-
ros Estelares apds testemunha-los em ag&o, e muitos outros mundos
civilizados na galaxia fizeram o mesmo. Os Cavaleiros Estelares con-
cordam em néo interferir em assuntos internos de outros mundos. Eles
raramente vao aonde ndo sejam desejados e concentram-se em lidar
com desastres naturais, crime interestelar e ameagas similares. Eles
também protegem mundos em desenvolvimento de exploracdo externa
e conquista. A Unidade Grue considera os Cavaleiros Estelares adver-
sarios, apesar de respeitarem as habilidades dos Cavaleiros e apenas
desafia-los quando acham que seus numeros estao a seu favor.

Atualmente, existem milhares de Cavaleiros Estelares pela galaxia
da Via Lactea, mas eles ainda estdo muito espalhados, e varios Cava-
leiros Estelares s6 s&o vistos juntos em tempos de grandes crises.
Cada Cavaleiro Estelar € bem independente e espera que cuide de
assuntos seus por si so.

Cada Cavaleiro veste um avangado traje de armadura tecnoldgico
que retira poder da Pedra Estelar, o brilhante, multifacetado cristal que
flutua no coragéo do complexo de Mentor, na Cidadela. A Pedra Estelar
contém aparentemente inesgotavel energia extradimensional e pode
ser relacionada a Pedra Lunar de Farside City. Os Grue tém tentado
matar os Cavaleiros Estelares por séculos para tomar suas armaduras
e estuda-la, mas sempre que Cavaleiro é morto, a armadura automati-
camente retorna a Cidadela (normalmente levando o cadaver com ela).




Um Cavaleiro Estelar Lor, A'Lan Koor, foi designado a Terra por um
tempo. Membro da Liga Freedom no final dos anos 60 e grande parte
dos anos 70, ele era conhecido na Terra simplesmente por “Cavaleiro
Estelar’. Ele eventualmente retornou ao espago e foi promovido a
membresia do Circulo Menor que administra a Ordem dos Cavaleiros
Estelares. Ele é considerado um candidato a ter sua memoria incorpo-
rada a de Mentor ap6s sua morte bioldgica, apesar disso nao ser espe-
rado por varios ciclos.

Em sua longa historia, apenas um Cavaleiro Estelar se virou contra
a Ordem. Rojan Lhar traiu os Cavaleiros Estelares e tentou tomar o
controle do Trono Estelar. Ele falhou, mas conseguiu escapar, apesar
dos esforcos de Mentor e seus companheiros Cavaleiros Estelares.
A’'Lan Koor perseguiu Rojan — que se tornou conhecido como “Estrela
Negra” — até a Terra e os dois se tornaram inimigos implacaveis. Anos
depois de sua trai¢do, Rojan foi capturado e Mentor retirou sua armadu-
ra, sentenciando o rebelde ao aprisionamento perpétuo num asterdide
isolado, apesar dele ter escapado para planejar sua vinganga (vide
Capitulo 6).

Recentemente, Mentor escolheu uma mulher terraquea, Maria Mon-
toya, para se tornar a nova Amazona Estelar do setor da Terra no
espago. Sri Montoya ajudou a impedir uma invasdo Grue a Terra e é
membro da Liga Freedom (vide Capitulo 5).

Pericias: Diplomacia 4, Conhecimento (civica) 4, Intuir Intengéo 4
Feitos: Sem Medo

Poderes: Dispositivo 25 (armadura de Cavaleiro Estelar, 125 pon-
tos)

Armadura de Cavaleiro Estelar: Raio 10, Compreender 2 (linguas),
Defletir 9 (todos os ataques a distancia), Forga Aumentada 15,
Voo 8 (4.000 km/h), Imunidade 10 (suporte vital, fome e sede),
Protecdo 10 (Impenetravel), Viagem Espacial 10, Super-
Sentidos 4 (comunicador, senso direcional, visdo em baixa luz,

rédioi, Super-Forca 4 icaria pesada: 6 tons.i

Do ponto de vista mistico, a Terra — e todo o universo material — néo
€ nada além de uma “esfera’ da existéncia. Existem esferas “mais
altas” e “mais baixas” também, dimensGes magicas onde entidades
além dos mitos e imaginagdo humanos residem. E cabivel de debate se
esses seres — deuses, herdis, demdnios, sonhos e pesadelos — exis-
tiam ou ndo antes da humanidade despertar sua imaginag&o e crenga.
Em qualquer caso, eles e seus reinos sdo bem reais e capazes de
interagir com o mundo material.

Entre as infinitas dimensdes da existéncia estdo os reinos de dife-
rentes pantedes mitologicos, assim como o Monte Olimpo, lar dos
deuses gregos, e Guinee, a llha Abaixo do Mar, lar dos loa vodu. Ind-
meros outros reinos divinos existem, juntamente com vérios submun-
dos e infernos onde demdnios e diabos podem ser encontrados.

Algumas dimensdes servem como fontes de poder para serem cap-
tadas por misticos € magos de mil mundos diferentes, cada um atribu-
indo poderes a alguns certos seres que podem ou ndo realmente exis-
tir, e podem n&o se preocupar particularmente com como seu poder é
usado.

Verdadeiros seres mégicos de outras dimensdes — sejam deuses,
demédnios, espiritos ou algo mais — raramente interagem com a Terra.
Muitos s&o impedidos por varios acordos entre as esferas superiores (e

inferiores), mas normalmente a distancia e os problemas de atravessa-
rem portais dimensionais os mantém longe de Freedom City e da Terra.
Eles ainda podem alcangar o mundo material, mas sé se eles gastarem
uma grande quantidade de energia ou serem especificamente invoca-
dos ao universo material. Heréis magos como Eldrich, o Mago Mestre
da Terra, protegem as pessoas contra invasores de outras esferas.

ESPIRAL COSMICA

Os misticos adeptos o chamam de Estrada Velada, o Caminho Eolico e
as Trilhas de Magi. O Povo Serpente o chama de Espiral Cdsmica,
enquanto para a Irmandade do Sinal Amarelo ¢ o Labirinto da Loucura,
o Caminho do Inominavel, o caos que tudo devora no centro da exis-
téncia. Todos eles descrevem misteriosos caminhos entre dimensées,
particularmente para outros mundos de poder mistico.

A Espiral Césmica sopra seu caminho por entre e ao redor de todos
as esferas da existéncia, um meio de alcangar outros mundos ara
aqueles que sabem como caminhar em seus confusos caminhos. Tais
jornadas podem ser curtas ou longas (as vezes variando de uma jorna-
da para outra, mas elas sempre s&o arriscadas, mesmo para adeptos
das artes misticas).

Muitas das dimensdes além do plano da Terra sdo “mundos inferiores”. Cada dimenséo na Espiral Cédsmica tem um Mago Mestre, seu mais pode-
roso e talentoso adepto das artes misticas. Em algumas dimensées (como a da Terra), o Mago Mestre é um responsavel guardido da ordem. Em
varias outras, 0 Mago Mestre enlouqueceu pela sede de poder, ou foi corrompido pelo poder do cargo, impondo sua vontade ao proprio padréo da
realidade. Com o tempo, a dimenséo se torna um mundo inferior e seu Mago Mestre, um Lorde Negro.

Os mundos inferiores s&o lugares onde a magia reina suprema e as leis da Fisica sdo em muito uma questao de conveniéncia, existindo qua-
se inteiramente ao desejo do Lorde Negro vigente. A natureza ordinal da realidade da lugar ao caos, formado a vontade do governante do mundo
inferior. Mundos inferiores tendem a assumir o carater de seu Lorde Negro vigente, refletindo preferéncias pessoais e excentricidades.

Lordes Negros normalmente fazem guerra contra outros quando procuram aumentar seus dominios. Mundos inferiores podem engolir e con-
sumir um ao outro, ou serem afligidos por sofrimentos internos, particularmente se outro poderoso feiticeiro surge para desafiar o Lorde Negro
vigente. Os Lordes Negros s cooperaram uma vez em sua historia conhecida, e custaria uma ameaca similar para fazé-los unirem-se novamen-
te.

A mais famosa Lorde Negra € Una, governante do maior € mais extenso mundo inferior (conhecido simplesmente como “Mundo Inferior” pelos
habitantes da Terra). Ela & inimiga de longa data de Eldrich, Mago Mestre da Terra, e 0 que mais gostaria € de humilha-lo e adicionar a Terra para
seu reino. Vide o Capitulo 6 para maiores informagdes sobre Una, a Impiedosa e seu dominio.
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BRUTOS DE BATALHA
[NASCIDOS DA GUERRA]

Sua origem esta perdida nas névoas de algum mundo distante. Adep-
tos misticos sabem que magos forjaram os construtos chamados Bru-
tos de Batalha como guerreiros para uma guerra esquecida. Os assim
chamados “Nascido da Guerra” eram os soldados ideais: ndo sentiam
dor, medo, pena ou compaix&o. Eles existiam apenas para destruirem o
inimigo e eles faziam seu trabalho bem, bem até demais.

Quando a guerra devastou o mundo, os Brutos de Batalha se vira-
ram contra seus criadores. Sua existéncia tem sido um interminavel
conflito, destruindo qualquer coisa em seu caminho. Dizem que s6 véo
parar quando tudo tiver sido destruido e néo restar nada em todo o
cosmo.

H& muito tempo, os Lordes Negros dos Mundos Inferiores se uni-
ram pela primeira e Unica vez para pdr os Brutos de Batalha atras de
barreiras misticas e evitar que se espalhassem por outros mundos.
Apesar dos feiticos que os contém estarem se enfraquecendo com o
tempo, os Nascidos da Guerra sempre foram devolvidos a sua prisdo
inter-dimensional.

For 24 Des10 | Con— | Int— Sab— | Car—

Poderes: Imunidade 30 (Fortitude), Protecao 8 (Impenetravel),
Regeneragao 23 (bonus de recuperagao +9, todas as condigbes
1/minuto, ressurreicao 1/hora)

Combate: Ataque +5, Agarrar +12, Dano +7 (desarmado), Defesa
+5, Recuo -8, Iniciativa +0

Salvamentos: Resisténcia +8, Fortitude —, Reflexos +0, F. Vontade

+0

PLANO ASTRAL

O plano astral € uma dimensdo quase paralela a0 mundo material e
estende-se pelas dimensées conhecidas da Espiral Césmica. E um
reino de mente e espirito, feito de ectoplasma, uma substancia fisica
analoga a matéria, mas mais maleavel e responsiva a forgas misticas e
psiquicas.

O plano astral proximo toca varias dimensdes, permitindo aos seres
astrais ver e ouvir coisas que ocorram no mundo material, e até mesmo
interagir a um grau limitado.

O plano astral profundo é um reino conceitual de bols6es flutuantes
de ectoplasma num véacuo psicodélico. E cheio de ‘ilhas” disformes,
olhos e bocas soltos, estradas ou caminhos (alguns deles partes da
Espiral) e outros icones e imagens. Algumas imagens astrais sdo
ditadas pela psique do viajante, ja que o ectoplasma responde a
pensamentos e impressdes emocionais.

Visitantes mais comumente alcangam o plano astral por meios
psiquicos ou magicos, particularmente pelo poder Forma Astral, criando
um corpo temporario para a psique no ectoplasma. A transferéncia
fisica ou visitas ao plano astral sdo menos comuns, e mais perigosas,
ja que é possivel se perder nas nebulosas profundezas astrais, e se
tornar incapaz de retornar ao mundo material.

DIMENSAO ONIRICA

Também conhecida como Terra dos Sonhos, Vale do Sono e Di-
mens&o dos Pesadelos, a dimensao onirica é formada por consciéncias
coletivas de todas as mentes dormentes (e, a um certo grau,
despertas). E um lugar de pensamento e imaginagéo onde sonhos s&o
realidade e tudo j& imaginado existe em algum lugar.

Como o plano astral, no qual ela toca, a dimensdo onirica tem
regides “proxima” e “distante” ou “profunda”. Cada ser inteligente tem
sua prépria regido dos sonhos, um escape onirico criado pela mente
deste individuo. O escape pessoal permeia e eventualmente abre
caminho para uma vasta e coletiva vazéo da dimens&o dos sonhos, o
que os psicologos chamam de inconsciente coletivo e os misticos, de
profundo sonhar.

Assim como o plano astral, os estrangeiros normalmente visitam a
dimenséo dos sonhos de maneira psiquica ou espiritual, comumente
dormindo, deixando o corpo material no mundo fisico enquanto a
psique percorre as visdes do sonho. Apesar de eventos na dimenséo
dos sonhos (particularmente nos escapes pessoais) sdo “apenas
sonhos”, eles podem ter efeitos reais. Isso é particularmente verdade
sobre encontros no profundo sonhar, onde entidades de grande poder e
influéncia s&o as vezes encontradas.

Os habitantes da dimens&o dos sonhos sao tdo diversos quanto a
imaginacdo, apesar de existirem graus variantes de realidade e
independéncia. Alguns sdo pouco mais do que fantasmas, fragmentos
da imaginagdo, enquanto outros tém uma existéncia predadora de
humanidade. A Terra dos Sonhos € o lar dos egos adormecidos do
Povo Serpente, antigos descendentes da raga que agora existe em
eterno sono no mundo material, suas mentes vagam livres pelo Vale
dos Sonhos. Também existem muitos gatos na dimens&o dos sonhos,
ja& que gatos passam muito tempo dormindo, movendo-se entre os
mundos dos sonhos e dos despertos.

PORTO LIVRE

Porto Livre é uma cidade numa corrente de ilhas no meio do oceano.
Porto Livre é uma cidade pirata, um porto libertino onde quase tudo
circula e poucas perguntas séo feitas. A magia é algo comum, mas a
tecnologia estd apenas comegando a atingir o nivel da Era da
Exploragdo da Terra (com armas de pélvora alquimicas primitivas e
vidracaria). Andes, elfos, goblins e outras criaturas residem Ia
juntamente com humanos piratas e bucaneiros.

Porto Livre aparentemente fica num tipo de encruzihada
dimensional, talvez pela corrente de ilhas ter sido uma vez parte do
antigo império do Povo Serpente, destruido num cataclismo assim
como o naufragio de Lemdria, na Terra. Restos de naufragios e
espuma do mar de outros mundos as vezes param nas costas de Porto
Livre, e alguns visitantes da cidade véem de muito mais longe que
qualquer continente.

O primeiro paralelo entre Porto Livre e Freedom City é a Irmandade
do Sinal Amarelo, que existe nos dois mundos. E possivel que o Povo
Serpente originado em um mundo tenha migrado para outros através
da Espiral Cdsmica ou sua existéncia em varios mundos seja
simplesmente uma questdo de evolugao paralela. Em qualquer caso, a
Irmandade tentou ligar o vazio dimensional para cooperar com suas
contrapartes em outros mundos. Her6is de Freedom City podem
trabalhar com aventureiros de Porto Livre para deter um plano da
Irmandade para contra-bandear tecnologia moderna para Porto Livre ou
trazer criaturas magicas i tem de Porto Livre para Freedom City. As
tentativas do Povo Serpente de invocar o Inominavel ameagam toda a
criagdo ao invés de apenas um mundo.
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GUINEE, A ILHA ABAIX0 DO MAR

No fundo de um vasto oceano inter-dimensional, fica Guinee, a ilha lar
dos loa, deuses do Vodu. Apesar de ser descrita como uma ilha, o
territdrio coberto por Guinee é vasto, e dificil de se mapear em termos
tridimensionais. Os governantes do dominio de loa s&o grandes deuses
serpentes Damballah e Ayieda, a serpente branca e a serpente arco-
iris. Eles s&o os mais antigos de sua espécie, e tém lagos espirituais
com o Povo Serpente da Terra, apesar de ndo mais receberem culto
deles.

Apesar dos loa interagirem com a humanidade mais
freqlientemente que outros deuses, eles ainda observam restricdes na
interferéncia aos afazeres humanos. Atualmente, os loa observam o
combate entre Sirene e Bardo Samedi para determinar o destino das
futuras relagdes com a humanidade. Bardo Samedi significa que os
mortais sd0 corruptos por natureza, e servem como nada mais do que
hospedeiros e brinquedos para os poderosos loa. Sirene defende o
espirito e potencial humano, advogando a parceria e cooperagao.
Apesar de seus atritos estarem durando anos, os loa sdo atemporais €
pacientes, e querem deixar as coisas se desenrolarem.

MONTE OLIMPO

Nas grandes alturas interdimensionais fica o Olimpo, lar do antigo
pantedo grego. Ele ja foi firmemente conectado a Terra num portal
dimensional no topo do Monte Olimpo fisico na Grécia, mas este portal
foi fechado e agora abre apenas a partir da vontade dos deuses de
suas casas.

Os olimpianos ja foram bastante ativos nos afazeres mortais. Eles
criaram campedes mortais, e concederam imortalidade ao inventor
Dédalo (vide Capitulo 5). Eles também interferiam em guerras, politicas
e outros assuntos. Eventualmente, os olimpianos, como outros deuses
antigos, entraram num acordo de deixar a humanidade fazer suas
proprias escolhas e progredir em seu proprio caminho, apesar dos
deuses ainda aparecerem entre os mortais de tempos em tempo.

Zeus ainda reina como rei dos deuses, sua esposa Hera o seu lado.
Os olimpianos que mais comumente interagem com os mortais s&o
Hermes e Hades. Hermes, veloz mensageiro dos deuses, carrega os
decretos de Zeus para os mortais que tenham vontade de ouvi-los. Um
ardiloso e ladrdo, Hermes as vezes também se esquiva de seus
deveres para alguma diversdo no mundo mortal. Ele desafiou velocistas
como Johnny Foguete para provar sua disposi¢do contra ele no
passado.

Hades, lorde negro do Tartaro, sofre com ressentimento as restri-
cOes impostas sobre ele por seu irmdo cagula Zeus. Ele sonhou
conquistar ou influenciar a Terra no passado, e desejar particularmente
reclamar a imortalidade de Dédalo, que o derrotou e o impediu ao longo
dos séculos. Hades esta proibido de interferir diretamente na Terra,
mas opera através de varios pedes e servos. Vide o Capitulo 6 para
maiores informagdes.

SHATTENWELT, 0 MUNDO-SOMBRA

H& uma dimens&o de escuriddo, chamada de Shattenwelt (“mundo-
sombra”) pela Sociedade Thule na Alemanha Nazista. E um reino de
interminavel e intensa escuriddo; ndo apenas a auséncia da luz, mas
escuriddo feita manifesta. O Shattenwelt € uma fonte de poder para
manipulares das energias negras, em particular o super-soldado
nazista Nacht-Krieger. Alguns feiticeiros recorrem ao Mundo Sombrio
por poder, mas tal poder vem com um prego.
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A escuriddo do Shattenwelt tem uma natureza predatéria e de
drenar vida. E quase viva, e “tem fome” de luz para consumir, incluindo
a “luz” de almas vivas. Até onde se sabe, tais vitimas s&o sufocadas
pela eterna escuriddo, consumidas pelo nada e pelo esquecimento.
Textos misticos descrevem proibidos rituais para sacrificar almas para
0 Mundo Sombrio por poder, ou até mesmo extrair a alma de alguém
para a pura escuridao, se tornando um elo para o poder das sombras.

Ha alguma evidéncia de conex&o entre certas criaturas morto-vivas
e o Shattenwelt, particularmente sugadores de vida como vampiros e
“sombras ndo-vivas”. Necromantes Thule usavam seu poder para
animar zumbis, e 0 adepto de Thule, Wilhelm Kantor usou o poder do
Shattenwelt para imbuir Nacth-Kriegger com seus poderes sombrios
(vide Capitulo 6 para maiores informagdes).

TARTARO E DIMENSOES INFERNAIS

Tartaro é o reino sombrio governado pelo deus grego Hades. L4, as
almas ou formas psiquicas dos mortos residem em tormento eterno
pelos pecados cometidos em vida. Eles incluem Sisifo, que rola uma
pedra gigantesca colina acima, apenas para vé-la rolar de novo, e
Tantalo, imerso em agua, mas eternamente incapaz de se afogar.

O Tartaro é uma das vérias dimensdes infernais, governadas por
varios seres magicos. Alguns sdo bastante similares pds-vidas
descritos nos mitos e lendas humanas, seus governantes analogos aos
demoénios e diabos. O elemento comum nos reinos infernais é a
presenca de almas atormentadas, que aparentemente concedem poder
ao governante da dimensdo. Alguns misticos descrevem os
governantes dessas dimensbes como parasitas psiquicos, se
alimentando das almas que coletam.

Felizmente para a humanidade, as forcas infernais sao restritas de
intervir diretamente na Terra em sua maioria. E dificil para eles
“escalar” o abismo dimensional onde se encontram, primeiramente.
Além das forcas infernais serem limitadas por antigos pactos,
juramentos e feiticos tecidos em tempos pré-histéricos. Assim, muitos
desses males sé podem tentar e barganhar pelas almas que coletam.
Ainda assim, eles acham mais do que poucas vitimas voluntarias.

O Mago Mestre da Terra é encarregado da tarefa de proteger o
mundo das influéncias infernais, e os Senhores das Profundezas
amariam imensamente ver este obstaculo primario removido de seus
caminhos, permitindo a eles livre reino entre os mortais.

OUTRAS TERRAS

Herdis em Freedom City sabem de mundos paralelos e Terras
alternativas desde que Centurido descobriu suas origens em tal mundo.
Herdis ja visitaram vérias dessas “outras Terras” ao longo dos anos, e,
ocasionalmente, as pessoas desses mundos ja visitaram Freedom City
também.

Todas as Terras paralelas existem no mesmo espago que a
Freedom City da Terra (normalmente chamada de Terra Primordial no
vocabulario herdico), mas elas vibram em diferentes freqiiéncias
dimensionais. Certas vibragbes podem ligar a abertura: super-
velocistas como Johnny Foguete j& fizeram isso (apesar de ndo muito
confiavelmente) e varios dispositivos de super-ciéncia e feiticos
magicos podem abrir portais entre mundos.

ANI-TERRA

Definitivamente ndo deve ser confundida com Anti-Terra (vide adiante),
Ani-Terra € um mundo paralelo de desenho animado habitado por
animais antropomérficos, incluindo os analogos de herdis e vildes de
Freedom City. Em particular, Furdo City é protegida pela Liga Pélo,



incluindo Capitdo Thunderkat, Johnny Lebre, Dr. Metropomouse,
Coelha Liberdade, Pato Dédalo, Ostra do Mar, Sra. Corbie e Morphalce
(renegado da alienigena Unidade Gnu).

Humanos eram inteiramente desconhecidos em Ani-Terra até que a
Familia Atomo a visitou alguns anos atrés. Desde entdo, o contato tem
sido (felizmente) limitado, apesar de Quirk ter trocado uma vez os
corpos da Liga Pélo com a Liga Freedom até as duas equipes serem
capazes de providenciarem meios de desfazer a troca. O Povo
Serpente de Ani-Terra também tentou forjar alianga com o Povo de
Serpente da Terra Primordial (cobras em Ani-Terra sempre s&o
desconfiaveis). Os herdis dos dois mundos conseguiram frustrar a
alianga.

ANTI-TERRA

Anti-Terra (como a batizou Johnny Foguete) é uma Terra paralela
virtualmente idéntica ao lar da Liga Freedom em algumas maneiras e
radicalmente diferente em outras. Johnny Foguete parou em Anti-Terra
acidentalmente apés usar seus poderes de vibragdo em super-
velocidade para escapar de uma das armadilhas sénicas do Maestro.
Apesar de ter retornado logo para sua prépria Terra revertendo as
vibragdes, os habitantes de Anti-Terra descobriram da existéncia de
outros mundos.

A principal diferenga entre Anti-Terra e a Terra € que os herdis da
Terra s&o vildes na Anti-Terra enquanto muitos dos vildes da Terra
simplesmente ndo existem (tendo sido eliminados pelos seus
adversarios mais impiedosos). Anti-Terra parece ser um lugar onde o
mal e a corrupgéo reinam e 0s inocentes ndo sdo apenas censurados,
mas poucos e isolados. E um lugar escuro, triste e perigoso,
especialmente agora que seus super-criminosos sabem da existéncia
de mundos paralelos.

Em Anti-Terra, a Cidade Império é o dominio do Sindicato da
Tirania, uma versao maligna da Liga Freedom (vide Capitulo 6). Eles

ATTRUILRIA

exercem consideravel influéncia por todo o continente americano, e
Michael O’Connor é apenas um de seus marionetes politicos. O
comissario de policia Al Driogano luta contra a corrupcao na cidade,
mas sem sucesso, diante de chefes da Méafia astutos como a impiedosa
“Barb” Kane.

O unico real heréi de Anti-Terra € o Mestre-Mental, um combatente
solitario imortal que luta para trazer luz as trevas de tantas vidas.
Rumores de que o Sindicato estaria enfrentando aparentemente
versdes morais e decentes de si mesmos de uma Terra paralela deu ao
Mestre-Mental alguma esperanca. Se ele puder usar parte da avangada
tecnologia & sua disposi¢do, e adquirir a necessaria informagéo dos
arquivos do Sindicato da Tirania, entao ele pode ser capaz de encontrar
aliados para ajuda-la a destronar os governante corruptos da Anti-
Terra.

Naturalmente, uma visita a (ou da) Anti-Terra n&o seria completa
sem versdes malignas dos herois dos personagens dos jogadores. Os
Mestres devem se sentir livres para criarem versdes alternativas dos
PdJ’s como grandes vildes de Anti-Terra, talvez no lugar do (ou como
membros) Sindicado da Tirania.

PRIMA-TERRA

Similar em alguns aspectos & Ani-Terra (acima), Prima-Terra € um
mundo onde humanos s&o substituidos por outros primatas: macacos,
gorilas, micos e assim por diante. Os maiores heréis da Terra dos
Macacos sdo os campedes da Cidade Simia, a Patrulha Primata,
incluindo Macaco de Ferro, Chipanzoom, Elastigibdo, Cerebraco e
Metamorfo.

Os herdis encontraram a Prima-Terra durante o Tempo de Crise,
quando Omega tentou destruir o multiverso. Os planos do Dr. Simio da
Prima-Terra (seu maior génio criminal) foram frustrados e a destruigéo
do mundo evitada, ajudando a manter a integridade da realidade.
Desde a revelagdo da natureza criminal do Dr. Simio, a Patrulha



Primata redobrou seus esforgos para fazer o bem na Cidade Simia e
esta sempre querendo oferecer a seus amigos da Terra Primordial uma
mé&ozinha (ou rabo preénsil, se for 0 caso).

ERDE: DAS WELREICH

Em Erde (“Terra’, em alemao), as poténcias do Eixo venceram a 22
Guerra Mundial, e entdo rapidamente varreram todos os super-
humanos nao leais a causa do Eixo. Seus corpos foram dissecados e
usados em programas para gerar a nova “Raga Mestra”. Uma vez que
a Europa caiu, as Américas e a Asia logo se seguiram. Muitas cidades
americanas ficaram em ruinas, e virtualmente 0 mundo inteiro esta sob
lei marcial.

Hé& esperanga, porém. Herois que visitaram Erde durante o Tempo
de Crise ajudaram a libertar Dr. Amanhé, que originalmente veio deste
mundo, produto de um programa de criagdo nazista. O génio do Dr.
Amanha projetou uma arma capaz de incapacitar as maquinas de
guerras cibernéticas nazistas, dando a Resisténcia Americana uma
chance de luta contra 0 Mundo Reich. Muito da América do Norte esta
pronta para se libertar da ocupagéo nazista, e a rebelido se espalha,
mas a luta ndo terminou. Os nazistas ainda tém seus soldados
Ubermenschen, enquanto super-humanos tém se tornado cada vez
mais raros entre a Resisténcia. Ainda assim, agora eles sabem sobre
outras Terras onde alguns super-humanos podem ser achados.

TERRA-ROMA

O mundo natal do Centuridgo ndo era apenas uma Terra alternativa
onde o Império Romano nao caiu. No final dos anos 40, o Centurido
encontrou Terra-Roma, um mundo similar, no qual ele inicialmente
considerou como seu mundo natal. Em Terra-Roma, a Eterna
Republica de Roma governa o mundo, apesar do império ter dado
espago a um senado eleito e pretor, complementados com separagéo
dos poderes. A ciéncia de Terra-Roma também é bastante avangada,
nunca tendo sofrido uma Idade das Trevas ou progresso retardatario.
Porém, Terra-Roma ndo tem super-humanos, diferente da Terra
Primordial e varias outras.

Felizmente para Freedom City, a tecnologia romana foi suficiente
para devolver Centuri@o ao seu lar adotivo, apds ter ajudado o povo de
Terra-Roma contra “barbaros” que se revelaram uma forga batedora de
Terminus. Centuri&o veio em ajuda de Terra-Roma em outras ocasides
até mesmo ja levou a Liga Freedom para 1&. Os Terra-
Romanos consideram os herdis da Terra aliados,
mas concordam com Dédalo que o contato
aberto com a Terra poderia ser prejudicial, ja
que a existéncia de Terra-Roma ¢é
conhecida apenas por uma minoria da
comunidade heroica.

EIIEIiMINllS

um vazio cosmico entre infinitas
realidades, um lugar onde a realidade
como conhecemos comega a se
partir e gira em diregdo ao
esquecimento. E entropia,
aniquilagdo, o Fim
Definitivo.
Dr.
Atomo o
batizou
de
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“Terminus”, que é como varias pessoas da Terra o0 conhecem. Apesar
de muitos freedonianos se lembrarem da Invasdo Terminus, eles
geralmente pensam nos Terminus como vindos de algum outro mundo,
como Marte, ou alguma dimenséo paralela. Eles ndo pensam sobre
eles — ou n&o querem pensar neles — como a encarnagéo da entropia
do universo.

O Terminus aparentemente existe “entre” os varios planos
dimensionais da existéncia. Ele foi ligado ao fluxo de um rio. Se todo
universo e dimensdo é uma pedra no fundo de um riacho, entdo o
Terminus é a &gua que os cerca, lentamente tornando-os lisos. Alguns
estudiosos arcanos classificam o Terminus como a serpente engolindo
sua propria cauda, o “fim” da Espiral Cosmica (se tal coisa pode ter um
fim ou um comego). Os membros juniores da Familia Atomo também se
referem ao Terminus como o “a lata de lixo césmica”, ja que
aparentemente é constituido de partes de outras realidades. Lascas e
pedacos de outros universos fluem pelo vazio do Terminus, todos eles
lentamente e inexoravelmente puxados em dire¢do ao Vazio, onde
aparentemente eles s&o aniquilados.

Ainda assim, ha vida no Terminus. Em meio ao lixo e destrogos de
universos rachados e mundos inteiros, alguns ainda parecem ser
habitados. Esses mundos sobrevivem como podem, alguns tomados
por invasores, outros langando ataques e conseguindo sobreviver. O
Terminus parece contrariar algumas leis da Fisica, permitindo que
mundos em lenta orbita do V&cuo sobrevivam sem o calor e luz das
estrelas, adaptando-se ao céu vermelho do Vacuo brilhante. Alguns
aliens existiram no Terminus por milénios e j& esqueceram ha muito
tempo seus lares originais.

O Terminus também € o lar varias coisas estranhas, exiladas de
seus proprios universos ou de algum modo criadas pela estranha e
maleavel realidade do lugar. O Terminus é o lar de prisioneiros aliens e
exilados, deuses mortos e esquecidos, restos de guerras que
destruiram universos muito antes que o0 nosso tenha nascido, e ruinas
deixadas para tras por ragas titdnicas ha muito extintas.

O governante auto-proclamado do Terminus é Lorde Omega, que
comanda um poderoso exército de soldados robds convertidos a
absoluta obediéncia de sua vontade.
Omega manipula tremendo poder
sobre as
forcas




da entropia e pode proteger mundos do Grande Vacuo, um ato que
normalmente lhes da sua alianga. Ele diz que toda a criagdo
eventualmente caira ao Terminus, mas ficou impaciente apds milhdes
de anos e desejos acelerarem o processo. Por mais de um milénio,
Omega tem estendido a influéncia do Terminus e o feito “consumir’
outras realidades. Ele tentou fazé-lo com a Terra em varias ocasifes,
apenas para ser detido pelos super-herois da Terra em todas essas
vezes.

OMEGADRONES

Nas profundezas do Terminus, em mundos dominados por Omega,
gigantescas fabricas trabalham noite e dia com um proposito: fortalecer
os numeros do exército de Omega criando Omegadrones. Muitos
inicialmente acreditavam que essas fabricas criavam solados artificiais
para o Senhor do Terminus, mas, na verdade, eles sao criaturas vivas
“processadas” para se tornarem Omegadrones.

Quando o trabalho é feito, um Omegadrone é uma forte figura
humandide vestida numa armadura dos pés a cabega. Pequenas asas
metalicas se projetam das costas do drone, e a armadura Omegadrone
é equipada para deixa-los voarem (mesmo que lenta e burlescamente).
Mais temidas sdo suas langas de energia, as pontas estalam com
energia, que Omegadrones usam para cortar ou disparar em seus
alvos, ou para inflingir agonia ao comando de seu mestre.

O processo para se criar um Omegadrone apaga a mente do alvo e
altera o corpo com reseqlienciamento genético e cibernético. O
individuo é destruido, se tornando mais uma numa interminavel série
de soldados obedientes que sé conhecem a lealdade ao Senhor do
Terminus, e voluntariamente lutando ao seu comando.

Omegadrones constituem o grosso das forcas de Omega. Durante
a Invasdo Terminus, ondas e ondas deles atacaram Freedom City, e
ndo ha& ninguém que ndo os conhega agora. Alguns Omegadrones
foram deixados para tras quando a invaséo falhou. Enquanto os herdis
derrotaram a maioria deles, alguns caiam nas m&os de outros
criminosos, procurando um caminho de retornarem para casa e um
novo mestre para obedecerem. Por um tempo, um Omegadrone
clandestino trabalhou com a mafia de Freedom City até que
Antesombra o derrotou e capturou.

For20 | Des11 | Con20 | Int7
Pericias: Intimidar 6 (+5), Notar 2 (+2)
Feitos: Tolerancia, Sem Medo

Poderes: Dispositivo 4 (armadura, dificil de perder), Dispositivo 3
(lanca de energia, facil de perder)

Armadura: V6o 3 (80 km/h), Imunidade 4 (pressao, asfixia, vacuo),
Protegdo 3 (Impenetravel), Super-Sentidos 4 (comunicador
com Omega, vis&o no escuro, radio)

Langa de Energia: Raio 7 (Poder Alternativo: Golpe 7)

Combate: Ataque +5, Agarrar +10, Dano +5 (desarmado), +7 (lan-
¢a), Defesa +4, Recuo -5, Iniciativa +0

Salvamentos: Resisténcia +8 (+5), Fortitude +5, Reflexos +1, F.
Vontade +0

| Sab10 | Car8

ILHA-X, A GIDADE VIVA

A entidade conhecida como Ilha-X, a Cidade Viva, foi formada apds a
Invasdo Terminus, assim como o membro da Liga Freedom, Dr.
Metrépole e o fragmento Recorte. Alguns especulam que a mesma

forca “elemental urbana” animou e formou todos os trés seres, apesar
de nenhum deles ter algo a dizer sobre a teoria. A llha-X com certeza é
a maior, mais poderosa e mais alienigena dos trés. Felizmente, ela
também é separada da Terra pelo vazio dimensional do Terminus.

A llha-X aparentemente ¢ feia da matéria do Terminus, “intrinseca”
de alguma maneira desconhecida com a “esséncia’ de Freedom City.
Isso faz com que ela lembre o centro de Freedom City. Aparentemente
a matéria inerte foi reestruturada, em alguns casos a nivel
molecular.porém, muito da aparéncia da llha-X revela um interior
descaracterizado e até mesmo alienigena. Algumas construgbes s&o
meras fachadas, conchas vazias por dentro, ou cheias de estruturas
mais restantes de orgaos do que arquitetura. Em particular, uma série
complexa de tuneis se estende pelo “leito” da llha-X como uma teia de
artérias e veias, conectadas a uma grande camara central que serve
como o “coragdo” da cidade (ou talvez “cérebro” seja mais preciso).

A Familia Atomo descobriu a llha-X em seus estudos do Terminus
nos anos seguintes a invasao. Primeiramente, parecia ser uma réplica
quase perfeita de Freedom City, completa com carros, énibus e
pessoas levando suas vidas diarias. Mais importante, vérias das
pessoas que vivam la eram seres humanos reais, inconscientes de que
estavam no Terminus afinal.

Ao passarem algum tempo estudando a situagdo, os Atom
descobriram que a cidade estava ‘viva”. Enquanto algumas pessoas
vivendo la eram reais, muitas eram simples réplicas realisticas criadas
pela llha-X, extensées da propria cidade. Dr. Atomo teoriza que a llha-X
sente seu propdsito por habitagdo, e que fica incompleta sem
habitantes de alguma espécie. Isto & corroborado pela descrigéo de Dr.
Metropole sobre a Cidade Viva como “solitaria”. Porém, também parece
que a llha-X se alimenta as energias psiquicas dos habitantes vivos par
se sustentar, como alguma espécie de parasita.

A Familia Atomo mostrou aos habitantes humanos da llha-X a
verdade sobre suas existéncias e conseguiu superar a Cidade Viva o
bastante para transporta-las de volta a Terra. Foi revelado que elas
eram pessoas que desapareceram na Invasdo Terminus,
aparentemente abduzidas ou postas em outra dimensao. Apesar de
terem sumido por anos, elas finalmente foram capazes de retornarem a
seus entes queridos e vidas reais.

Desde entéo, a llha-X tem feito tentativas — tanto por si s6 quanto
em cooperagdo com outros — para adquirir novos habitantes.a cidade
reuniu uma colegao pequena de aliens do Terminus sob sua “protecéo”,
mas parece ansiar pela vida humana. As ocasionais invasdes a
dimenséo da Terra chamaram a atengéo de Dr. Metropole e da Familia
Atomo. A Cidade Viva mostra particular antipatia ao Dr. Metrépole.
Enquanto o heréi de Freedom City é simpético em dire¢éo ao suplicio
da llha-X, ele também é extremamente defensor de “sua” cidade e seu
povo, e intervém em qualquer tentativa da llha-X de abduzir ou interferir
com eles.

REPLICANTES

Replicantes tém as mesmas estatisticas de jogo do que as pessoas
originais em quem s&o baseados, exceto pelo fato de serem sintéticos
(algo que um exame médico ou uso de certos poderes podem revelar).
Eles também sdo completamente leais a llha-X e controlados pelo
cérebro central da Cidade Viva. Na maioria do tempo, replicantes
operam por si s6, mas a llha-X pode comanda-los a sua vontade. Vocé
pode usar as estatisticas de jogo dos personagens baseados neste
livro e os arquétipos de apoio de Mutantes & Malfeitores para
replicantes. Mestres podem querer ajustar as estatisticas de alguns
replicantes um pouco para refletir sua natureza artificial.
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ANTI-CORPOS

Anti-corpos s&o construtos vagamente humandides formados da massa
externa da prépria substancia da llha-X, usados para repelir invasores e
conter ou destruir qualquer um que entre nas fungdes internas da Cida-
de Viva. Eles s&o simplistas em comparagdo aos replicantes, mas se
formam quase instantaneamente, enquanto replicantes demoram tem-
po para “crescerem’”.

For 13

| Des 8
Poderes: Imunidade 30 (Fortitude), Protegéo 2

|Con— [Int— |Sab10 | Car—

Combate: Ataque +1, Agarrar +2, Dano +1 (desarmado), Defesa +0,
Recuo -1, Iniciativa -1

Salvamentos: Resisténcia +2, Fortitude —, Reflexos -1, F. Vontade
+0

ZONA ZERO

Se o Terminus é um reino de entropia e deterioracdo, entdo a Zona
Zero é um de éxtase e eterna paralisia, para sempre imutavel. E uma
dimens&o entre dimensdes, um reino aparentemente usado por alguns
para atravessar dimensdes, ou simplesmente guardar coisas e exilar
prisioneiros.
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A Zona Zero é uma visdo interminavel de uma névoa branca
prateada. A espuma cosmica flui por ela, variando em tamanho de
pequenas rochas a pequenos planetas inteiros. A gravidade é
estritamente um fendbmeno local na Zona Zero; objetos maiores
possuem campos gravitacionais maiores, mas de resto as coisas
parecem fluir sem diregéo.

A visao tende a ser limitada, como se mover por um espesso banco
de neblina ou uma nuvem interminavel. A “névoa” da Zona Zero néo é
vapor de agua real ou alguma nuvem fisica. De acordo com Dr. Atomo,
é na verdade uma “nuvem” de probabilidade; quanto mais distante algo
é, menos fixa e certa é a sua localizagdo, entdo uma “nuvem” de
quantum desfaz sua forma. Objetos mais distantes nao podem ser
vistos por completo.

Isso significa que a experiéncia do viajante na verdade cria a Zona
Zero até certo grau. Aspectos da Zona as vezes respondem a
pensamentos, conscientes ou subconscientes, trazendo coisas a vida.
Cientistas postulam uma possivel conexao entre a Zona Zero € o plano
astral ou a dimenséo onirica.

No passado, a Zona Zero foi usada como lugar de exilio e
confinamento. Centurido baniu Superior para ca anos atrés, e a Liga
Freedom também baniu a duplicata “Alfa-Centurido” de Omega para a
Zona Zero. Ragas alienigenas (algumas mortas ha muito tempo)
também usavam a Zona Zero como priséo, ou simplesmente deposito
de lixo. Ja que a Zona é influenciada pelo pensamento, ela pode se
tornar “céu” ou “inferno” a partir do préprio exilado, dependendo dos
fatores como forga de vontade e durabilidade do exilio. Visitantes
encontraram alguns “bolsdes’ de realidade dentro da Zona Zero
formados dessa maneira.



CAPITULO 5: AMIGOS DE FREEDOM

Freedom City ja foi chamada de “a cidade dos herdis”, lar de mais
super-herois do mundo que qualquer outro lugar. Enquanto alguns tém
dito que esses combatentes do crime fantasiados aumentaram os
perigos de Freedom City com sua presenga — saindo da lei e atraindo
a atengdo de suas contrapartes criminosas — poucos podem negar que
os heréis de Freedom City a salvaram, e ao mundo, incontaveis vezes.
Os herois descritos neste capitulo sao parte da era moderna dos super-

herois, apesar de varios deles terem raizes nas eras passadas. Agora
os herdis de Freedom City podem esperar pelos seus herois para
aumentar seus numeros.

Este capitulo detalha as trés principais equipes de super-herdis em
Freedom City — a Liga Freedom, a Familia Atomo e a Nova Geragao
— seguidas de alguns herois solo em atividade na cidade.

A LIGA FREEDOM

A Liga Freedom é a melhor equipe de super-herois de Freedom City e
do mundo, e tem sido por décadas. A atual equipe € tecnicamente a
terceira encarnagdo da Liga Freedom, e a maior de longe de qualquer
um dos times anteriores.

A Liga Freedom original foi fundada ap6s a tentativa do deus grego
Hades tentar invadir Freedom City com um exércitos de morto-vivos
visando atacar Dédalo e fazer parte de um plano para a dominagao do
mundo dos vivos. Um grupo de herdis, incluindo Dédalo, Centurido, a
segunda Lady Liberdade, Pseudo e o segundo Arqueiro, se uniram
para deter os planos de Hades. Eles decidiram continuar juntos como
um grupo, usando uma mansdo no centro possuida por Flecther
Beaumont (o primeiro Arqueiro) como sua base. Durante os anos 60 e
70, eles lutaram contra vérias ameagas, € se tornaram conhecidos
como o0s maiores herdis do mundo.

A Liga comegou a se desfazer nos anos 70, com alguns membros
partindo dela. Corvo se aposentou do super-heroismo devido a
ferimentos sofridos na luta contra Dr. Pecado. Os poderes de Lady
Liberdade comegaram a sumir. Vingador Negro parou ap6s varias
disputas sobre o foco da Liga. Escaravelho morreu salvando a Liga dos
Descendentes de Sobek. Dédalo, cheio de batalhas interminaveis,
decidiu deixar a Terra para explorar as estrelas.

Nos anos 80, o corpo da Liga havia diminuido. Esforgos foram
feitos para somar novos her6is ao time, mas eram muito jovens, e
pouco experientes. Eles nem sempre se davam muito bem com herois
mais velhos como o Centurido. A performance do grupo sofria, € os
membros da Liga Halogénio e Tectnico morreram lutando contra os
Katanarquistas. Diante do crescente problema de desconfianga dos
super-herois, Centurido decomp0s a Liga Freedom, para prevenir mais
mortes em sua consciéncia.

Quando as forcas de Omega invadiram Freedom City em 1993,
alguns antigos membros da Liga Freedom se reuniram com novos
herdis para ajudar a lutar contra a invasao. Apés a derrota de Omega e
da morte do Centurido, esses herois decidiram reviver a Liga Freedom.
Eles construiram o Sagudo Freedom no local da antiga Mansao
Beaumont no centro de Freedom, e logo a Liga Freedom estava

novamente renovada como 0s
maiores defensores da paz e justica () FAROL
do mundo.

Outra invasdo mudaria o carater
da liga. O ex-integrante da Liga,
Pseudo, veio a Terra para avisar de
uma invasdo de sua raga, os Grue.
Ele teve a ajuda de Maria Montoya,
nova Amazona Estelar da Terra.
Reunindo os herois da Terra, a Liga

QUARTEL GENERAL

Tamanho: Colossal, Resisténcia: 20, Fatores: Simulador de
Combate, Comunicagdes, Computador, Sistema de De-
fesas, Sistema de Prevengdo de Incéndios, Ginasio,
Hangar, Celas de Conten¢&o, Enfermaria, Isolado, Labo-
ratério, Espago Vivencial, Sistema de Energia, Sistema
de Seguranga, Teleporte 10 (Terra para a Lua, Afeta Ou-
tros, Limitado a outros locais de teleporte).

Custo: 32 pontos de equipamento

Freedom foi capaz de arruinar os infiltradores na Terra que tentavam
enfraquecer as defesas e ajudar uma invaséo de uma frota alienigena
por tempo o suficiente para que um grupo de psiquicos e misticos
derrotassem a Meta-Mente Grue, a vitéria foi por pouco e a invasdo
poderia muito bem ter tido sucesso nao fosse a intervengao de Pseudo.

Entdo a Liga decidiu expandir suas operacgdes. Dédalo, Pseudo e
Amazona Estelar, com a ajuda de outros membros da Liga, construiram
um satélite orbital de base para a equipe e a Liga enviaria convites para
herois de todo o mundo para se juntarem a eles. A Liga Freedom nao
operaria mais apenas em Freedom City. Ao invés disso, eles protegeria
0 mundo de qualquer ameaga, monitorando a situagdo bem do alto, a
primeira linha de defesa da Terra.

0 FAROL

O Farol é a base principal da Liga Freedom, um satélite auto-
sustentavel na alta érbita da Terra, acessivel por nave espacial ou
“teleportais” especiais da Terra. Isso oferece o Farol de consideravel
seguranca além de torné-lo a primeira linha de defesa da Terra contra
qualquer perigo do espaco sideral.

O Faro foi projetado por Dédalo, baseado em projetos que os
Cavaleiros Estelares usam em instalagdes siderais e no profundo
espaco, e incrementado com tecnologias que Dédalo estudou durante
seus anos no espaco. A Liga Freedom o fundou e construiu usando
seus recursos (incluindo as fortunas pessoais de Dédalo, Corvo e
Arqueiro). A Liga se aplicou e recebeu permissdo dos EUA e da
UNISON para operar o Farol da orbita da Terra, apesar da aprovagao
das nagdes do mundo ter sido quase unanime.

O satélite cilindrico tem varios deques, incluindo um hangar para as
espagonaves Pégaso, uma plataforma de observagéo (com espetacular
vista da Terra), dormitérios para membros da Liga que fiquem a bordo,
corredor geral, ginasio, laboratorios e enfermaria. O centro de controle
principal inclui instalacbes para vigiar a Terra.

O Farol tem um nucleo de fus&o suprido com coletores de energia
solar em sua superficie exterior. Seus sistemas sdo mantidos por um
sofisticado  computador  principal,
contendo o extenso arquivo de casos
da Liga Freedom. A plataforma de
comando tem um teleportal, capaz de
instantaneamente transportar
passageiros para qualquer portal na
Terra. A Liga tem teleportais nas
maiores capitais do mundo e grandes
cidades. O teleportal de Freedom City
fica localizado no Saguéo Freedom,
que é usado como a “embaixada”
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local da Liga e base na cidade.

VEICULDS

A Liga Freedom faz uso de dois tipos principais de veiculos, projetados
para viagens longas e curtas.

Para viagens curtas, a Liga tem vérias sky-bikes, “trends” anti-
gravidade capazes de carregar duas pessoas. As sky-bikes usam o
mesmo sistema de propulsdo que a armadura de Dédalo, fazendo-as
velozes e virtualmente silenciosas. Sky-bikes sdo mantidas em
instalagdes na Terra, como 0 Saguéo Freedom.

SKY-BIKE VEiCULD
Forca 20, Velocidade 4 (ar, 160 km/h), Defesa 10, Resisténcia 5,
Tamanho M

Custo: 10 pontos de equipamento

Para viagens longas, a Liga usa vérias espagonaves Pégaso,
projetadas e construidas por Dédalo. O Pégaso é uma fina aeronave
capaz de altas velocidades na atmosfera e equipada com transmiss&o
estelar que a permite viajar em alta velocidade no espago. Ela também
é capaz de pousar e decolar verticalmente.

ESPACONAVE PEGASO VEICULO

Forga 65, Velocidade 9 (ar, 8.000 km/h), Viagem Espacial 5, Defesa
6, Resisténcia 13, Tamanho G

Custo: 30 pontos de equipamento

SAGUAD FREEDOM

A base original da Liga Freedom era uma mans&o da virada do século
possuida pela familia Beaumont no entro de Freedom City. Durante os
anos 40 e 50, ela serviu como quartel general a Liga da Liberdade.
Flecther Beaumont a ofereceu para a nova Liga Freedom como seu
quartel general. A mansao foi destruida durante a Invasdo Terminus.
Dédalo projetou uma nova base para a equipe, construida usando
incrivelmente avangados materiais e técnicas de construgdo que o

mestre inventor desenvolveu ao longo dos anos e pago com a
consideravel fortuna de Dédalo. A nova base foi batizada de Saguéo
Freedom.

O Saguéo Freedom consiste em quatro niveis andares e dois niveis
subterraneos. Apenas 0 projeto do andar térreo da base (que é bem
aberto ao publico) é bem conhecido. O restante da construgdo é
mantido em relativo segredo como medida de seguranga.

O andar térreo do Sagudo Freedom apresenta as instalagbes publicas
da Liga Freedom. Consiste principalmente num lobby e area de recep-
¢ao aberta ao publico e “montado” em volta de uma rob6 recepcionista
chamada “Cynthia”. Apesar de artificialmente inteligente, Cynthia nao ¢
realmente sensivel, mas é vivencial o bastante para enganar visitantes
casuais fazendo-os acreditar que é uma pessoa real e viva. Use o
arquétipo recepcionista para Cynthia, mas sem nivel de Constitui¢do e
Imunidade 30 (Fortitude) devido a sua natureza robatica.

O primeiro nivel do Sagudo Freedom também apresenta uma sala
de conferéncias publica e a sala de troféus e museu da Liga, apresen-
tado telas de seus casos e outros itens remetentes a Liga original.

Trés elevadores levam os passageiros aos outros andares. Eles
sao operados por chaves apenas por membros da Liga Freedom ou
visitantes designados. Superar as travas de seguranga é um teste de
Desativar Dispositivo CD 30.

0 segundo andar do Saguao Freedom contém as principais areas de
trabalho da Liga Freedom, incluindo a sala de encontros particulares da
equipe, centro de monitores, biblioteca e instalagdes relacionadas. O
teleportal ao Farol é localizado neste andar também. Esta também &
uma area onde a Liga entretém visitantes com acesso permitido para
areas mais privadas da base, e os alojamentos para qualquer visitante
que queira ficar no Saguéo Freedom.

TERCEIRO ANDAR

O terceiro andar é um espago vivencial para membros da Liga e seus
dependentes. Os Gardener (Capitdo Trovéo, sua
esposa e filho), Dédalo e Johnny Foguete vivem
todo o tempo no Sagudo Freedom (apesar de
Dédalo ter também algumas outras casas espa-
lhadas pelo mundo).

Os outros membros da Liga apenas vivem no
Saguédo Freedom por curtos periodos de tempo,
normalmente quando as circunstancias os previ-
nem de retornar para casa enquanto trabalham.
Dr. Metrépole ostensivamente “vive” no Saguéo
Freedom, mas o Espirito da Cidade normalmente
esta em algum outro lugar de Freedom City, apa-
recendo na base da Liga quando necessario.

QUARTO ANDAR

O mais elevado andar do Sagudo Freedom con-
tém as instalagcbes do hangar (conectado a uma
plataforma hidraulica a plataforma de pouso no
teto), juntamente com oficinas mecénicas. A Liga
Freedom guarda seus veiculos e equipamentos
relacionados aqui quando estdo em uso.

SUB-NIVEL UM

O alicerce do Sagudo Freedom é especialmente
reforgado e projetado para uso como sobressalen-
te para as instalagdes acima, caso algo aconteca
a elas. Existem salas de emergéncia para mem-
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bros a Liga e suas familias, juntamente com laboratério médico e en-
fermaria do Sagudo Freedom. O nivel subterraneo tem estoques de
comida e outros suprimentos.

O mais baixo andar do Saguao Freedom contém os sistemas de
energia, uma avancada plataforma geotérmica projetada por Dédalo.
Ela oferece toda a energia que o Saguéo Freedom requer, suprido por
coletores solares e baterias sobressalentes. O sub-nivel guarda a “sala
de destrogos” da Liga, suada para exercicios de treinamento, e celas

ARQUEIRO

Nome Real: Raymond “Ray” Gardener

Identidade: Publica Ocupagao: Super-heroi
Base: Freedom City Afiliagao: Liga Freedom
Altura: 1,56 m Olhos: Azuis

Peso: 95 kg Cabelo: Branco

O quarto a carregar o manto do Arqueiro, Fletcher Beaumont I
(“Fletch” para os amigos) vem de uma linhagem de herdis. Seu avé e
nome de origem foi 0 Arqueiro original nos anos 40 e fundador da Liga
da Liberdade. O pai de Fletch serviu como segundo Flecha sob a
orientagdo do Arqueiro, Timothy Quinn, que foi o primeiro
Flecha e segundo Arqueiro. Fletcher Il
também se tornou o terceiro Arqueiro e
treinou Ethan Keller, o terceiro Flecha,
mas seus problemas com 0o
alcoolismo o forcaram a se
aposentar em desgraca.

Apesar desse inconveniente,
o nome do Arqueiro significa
muito para a cidade a familia
Beaumont, entdo Fletch tem
muito pelo que viver. Seu pai, avd e
‘tio Tim” ensinaram a Fletch como
manusear um arco desde quando
ele tinha idade para isso. Ele
cresceu como um atleta completo,
estudante inteligente e talvez um dos
maiores arqueiros da historia. Infelizmente,
Fletch n&o teve muitas chances de ser uma
crianga.

Ap6s a separagdo entre Fletcher
Beaumont Il e Ethan Keller, o Arqueiro
esteve ausente do cenério super-herdico por
algum tempo. Keller adotou o codinome de Arqueiro
e formou a Ops FORCE. Desde que era um garoto,
Fletch quis restaurar a integridade do Arqueiro e se
provar digno do nome. Apesar de seu pai ser
inicialmente relutante, Fletch vencer. Seu pai ainda
insistiu para que Fletch estudasse na nova
Academia Claremont para treinar mais do que trés
velhos arqueiros podiam ensina-lo. Ele foi o
estudante astro 1a e “lider” ndo oficial da Nova
Geragdo. Apos a Invaséo Grue, Arqueiro
se formou na Claremont e
se juntou a Liga Freedom
integralmente.
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de contencdo projetadas temporariamente conter criminosos até que

possam ser mandados as autoridades.
SAGUAO FREEDOM BASE DE OPERAGOES

Tamanho: Grande, Resisténcia: 15, Fatores: Simulador de Combate,
Comunicagdes, Computador, Oculto, Sistema de Defesa, Siste-
ma de Prevengéo de Incéndio, Gindsio, Hangar, Celas de Con-
tengdo, Enfermaria, Laboratério, Espago Vivencial, Sistema de
Energia, Sistema de Seguranga

Custo: 18 pontos de equipamento

NIVEL DE PODER 10

__FoR Q| Des QB CON  INT_ QB SAB J CAR

+|4 +2 +4 + +| +4
38/14 14 18 12 13 18
RESISTENCIA § FORTITUDE REFLEXOS | F. VONTADE
+4 +3 +5 +7

Feitos:
oderoso
Poderes: (NT.: Dados inexistentes no livro)
Combate: Ataque +10, Agarrar +30, Dano +14
sarmado), Defesa +10, Recuo -12, Iniciativa +2
Desvantagens: Vulneravel a Drenar Poderes
(+50%, -2 pontos)
/4 Habilidades 33 + Pericias 15 (60 graduagoes)
b ,/ Feitos 3 + Poderes 116 + Combate 40 + Sal-
Y vamentos 13 = Total 148

Equipamento, Lideranga, Ataque

Arqueiro é calmo, confiante e
centrado. Ele tem treinado como
um her6i desde que pode se

lembrar, logo, ele realmente néo
conhece nenhum outro tipo de vida.
Ele é um lider natural com atitude
empenhada e comportamento que
incentiva ao respeito. Ele enfrenta
bravamente poderosos super-vildes sem
poderes reais além de suas consideraveis
pericias e treinamento. Ele ainda esté4 se ajustando
a ir de estudante astro da Claremont e lider da Nova
Geragdo a membro cagula da Liga Freedom, o que
estad se provando um pouco mais dificil do que ele
esperava.



CAPITAO TROVAO
T T T T T T

+4 +2 +4 + + +4
38/14 14 18 12 13 18

RESISTENCIA | FORTITUDE REFLEXOS | F. VONTADE
+|4 +8 +5 +7

Pericias: Concentragéo 4 (+5), Oficio (eletrdnica) 4 (+5), Diploma-
cia 4 (+8), Dirigir 4 (+6), Intimidar 8 (+12), Conhecimento (even-
tos atuais) 4 (+5), Notar 6 (+7), Pilotar 10 (+12), Profiss&o (pilo-
to de testes) 8 (+9), Intuir Intengéo 6 (+7), Sobrevivéncia 2 (+3)

Feitos: Equipamento, Lideranga, Ataque Poderoso

Poderes: (NT.: Dados inexistentes no livro)

Combate: Ataque +10, Agarrar +30, Dano +14 (desarmado), Defe-
sa +10, Recuo -12, Iniciativa +2

Desvantagens: Vulneravel a Drenar Pode res (+50%, -2 pontos)

Habilidades 33 + Pericias 15 (60 graduagdes) + Feitos 3 + Po-
deres 116 + Combate 40 + Salvamentos 13 = Total 148

Anos atrds, Ray Gardener trabalhava como piloto de testes para a
Nolan Aeronautica. Recém-saido de uma licenca da Forga Aérea,
Gardener tinha uma reputagéo de ser um piloto audaz e ousado. Ele
certamente chamou a atengdo da secretaria de seu chefe, Nancy
Dumont. Ray estava testando o novo jato supersénico X-14 da Nolan
quando encontrou algum tipo de turbuléncia atmosférica incomum. Uma
poderosa tempestade surgiu do nada e cercou a aeronave. Ray lutou
para manter o controle enquanto ventos ao nivel de furacbes e
relampagos bramiam ao seu redor. Ele quase conseguiu sair da
tempestade quando uma série de reldmpagos atingiu a cabine do
piloto. O X-14 caiu no deserto do sudoeste americano.

Miraculosamente, Gardener caminhou para fora do local da colisdo
sem um arranho; ele disse que conseguiu sair do jato antes que
colidisse, e manteve as razdes para sua incrivel sobrevivéncia em
segredo. Na verdade, o corpo de Ray se fundiu ao poder das
descargas elétricas dos reldmpagos, sobrecarregado com tremenda
forca e resisténcia a ferimentos. Ele também podia gerar e produzir
eletricidade.

Enquanto Ray experimentava seus novos poderes, a fonte da
misteriosa tempestade se fez conhecida. Dr. Sebastian Stratos, ex-
empregado do setor de Pesquisas e Desenvolvimento da Nolan
Aeronautica, anunciou ter um dispositivo de controle do clima e
arruinaria o trafego aéreo internacional a menos que recebesse uma
enorme quantidade de dinheiro. Criando o uniforme e identidade de
Capitdo Trovao, Ray usou seus novos poderes para rastrear Stratos
para o seu covil no deserto e acabar com o plano do cientista louco. Dr.
Stratos escapou para a condicional eventualmente e se tornou um dos
maiores inimigos do Capitéo Trovao.

Por anos, Capitdo Trovao combateu o crime e ajudou vitimas de
desastres ao redor do sudoeste americano. Ele manteve sua identidade
secreta como Ray Gardener, e um depois de receber seus poderes, ele
contou & sua namorada, Nancy Dumont, a verdade quando ele a pediu
para se casar com ele. Seu filho, Ray Jr, nasceu pouco mais de um ano

NIVEL DE PODER 12

Nome Real: Raymond “Ray” Gardener
Identidade: Publica Ocupagdo: Super-heroi
Base: Freedom City Afiliagdo: Liga Freedom
Altura: 1,56 m Olhos: Azuis

Peso: 95 kg Cabelo: Branco

depois. Capitdo
Trovéo foi um dos heroéis
que viajou 0 pais para
ajudar a repelir a invasdo de
Omega a Freedom City. Em
seguida, ele se tornou membro da nova Liga Freedom e seu lider
efetivo.

Alguns anos depois, Dr. Stratos capturou Capitdo Trovao drenando
seus poderes elétricos. Mantendo-o preso, Stratos revelou a identidade
secreta de Capitdo Trovdo numa transmissdo televisiva ao vivo,
garantindo que ninguém perderia a humilhagdo de seu odiado inimigo.
Apesar do Capitdo ter escapado da armadilha de Stratos pouco depois,
ele ndo podia desfazer o0 dano a sua vida pessoal. Ele e sua familia
eventualmente se mudaram para Freedom City, e Ray se tornou o
Capitao Trovéo integralmente.

Capitdo Trovao tem exercido seu papel como “conselheiro mestre”
e lider da Liga Freedom. Sua esposa Nancy é a administradora do
grupo, e eficientemente cuida das operagdes cotidianas. Os super-
poderes mutantes de Ray Jr Ihe garantiram um lugar na Academia
Claremont como Raio.
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DEDALD

Nome Real: Dédalo Ocupagao: Inventor, super-heroi
Identidade: Secreta, mas muitos ndo sabem que Dédalo € uma

figura mitica

Base: Freedom City Afiliagao: Liga Freedom
Altura: 1,56 m Olhos: Pretos

Peso: 95 kg Cabelo: Preto

Para muitas pessoas, Dédalo € um dos mais brilhantes
cientistas e inventores, mas poucos conhecem seu
segredo. Dédalo ndo é meramente batizado pelo
icone da mitologia grega — ele é o original. Ele

foi um grande inventor na Grécia antiga,
tdo grande que atraiu a atengdo de
Minos, rei de Creta. Minos contratou
Dédalo para construir um labirinto
inescapavel para aprisionar o
monstruoso Minotauro. Mas quando
Dédalo completou sua obra, Minos o
aprisionou e seu filho, fcaro, para
que nunca revelassem os segredos
do labirinto para 0 mundo externo.

Dédalo fabricou dois pares de
asas a partir de penas e cera para
permitr que ele e seu filho
escapassem. Infelizmente,  lcaro
ignorou os conselhos de seu pai para
ndo voar muito alto. Quando o fez, a cera
de suas asas derreteram e icaro caiu no mar.
Dédalo procurou por seu filho em v&o, até que foi
forcado a voar sozinho. Os deuses concederam a
Dédalo a imortalidade como compensacdo pela
crueldade de Minos e a perda de fcaro. Ele
recusou a oferta, mas os deuses ndo revogavam
um presente uma vez que ele seja dado.

Entdo Dédalo vagou pelo mundo por séculos,
encontrando proposito em seus estudos e
trabalhos. Ele encontrou e aprendeu dos grandes
filésofos e cientistas do mundo antigo e seguiu a
ascensdo e queda da civilizagdo. Por todo o
tempo, ele evitava ficar muito num s6 lugar, para
que ndo desistisse de sua verdadeira natureza.
Dédalo quase sempre passava muito tempo
sozinho em seu trabalho, isolado por décadas as
vezes. Os séculos pareciam passar cada
vez mais rapido.

Ao longo dos séculos, Dédalo as
vezes se lembrava da licdo que icaro inadvertidamente o ensinou: a
tecnologia era perigosa nas maos erradas. A humanidade continuava a
provar esta maxima ao longo dos anos, enquanto desenvolviam cada
vez mais novos e inventivos meios de se destruirem. Ainda assim, as
pessoas desenvolviam tecnologias para melhorar a vida, prevenindo

p
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NIVEL DE PODER 11
I I T T

+0 +2 +3 +0 +4
30/10 14 16 30 18

+

12

RESISTENCIA || FORTITUDE REFLEXOS F. VONTADE

+2 +D +8

* Sem armadura
“Feitos: Foco em ataque (a distancia), Meméria
"\FEidética, Equipamento, Ferramentas Improvisa-
\das, Inventor, Faz Tudo, Plano Genial

\Poderes: Dispositivo 19 (traje de combate,
\dificil de perder), Imunidade 3 (envelheci-
\‘ mento, doenga, veneno), Regeneragao 2
. Ressurreicdo 1/dia, Crescimento de
Membros)
| Traje de Combate: Raio 10 (forga gravita-
/ cional, Poder Alternativo: Prender 10),
/Forga Aumentada 20, Véo 5 (400 km/h),
/ Imunidade 9 (suporte vital), Prote¢do 10
_/(Impenetravel), Super-Sentidos 5 (radio, visdo de
_ raios-X), Super-Forga 5 (24 tons.)
" Combate: Ataque +10 (corpo-a-corpo), +12 (a
distancia), Agarrar +25, Dano +10 (desarmado), +10 (raio),
Defesa + 8, Recuo -11, Iniciativa +2
Habilidades 33 + Pericias 15 (60 graduacdes) + Feitos 3
+ Poderes 116 + Combate 40 + Salvamentos 13 = Total 1
43

que seu cinismo se tornasse intoleravel. As proprias obras de
Dédalo também impulsionavam a sociedade, apesar da
histéria os atribuirem a Albertus Magnus, Paracelsus,
DaVinci, Newton e outros.

No século 20, Dédalo se tornou fascinado e preocupado
com o progresso da humanidade. Ap6s a destruigdo nuclear de
Hiroshima e Nagazaki, ele decidiu que precisava agir
abertamente. Ele passou anos projetando um traje de armadura
equipado com varias armas e comegou a usa-la para lutar
contra o crime. Ele particularmente escolhia criminosos que
abusavam da ciéncia e tecnologia para

. ganhos pessoais. Quando seu

antigo adversario, o deus grego Hades

invadiu Freedom City, Dédalo ajudou varios herdis a deter

seu plano. O antigo inventor tornado aventureiro se tornou um membro
fundador da Liga Freedom.
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DR. METROPOLE
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+4 + +10 + +4 +[
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RESISTENCIA | FORTITUDE | REFLEXDS [ F. VONTADE
+4 +0 +4 +0

Pericias: Oficio (estrutural) 16(+20), Desativar Dispositivo 8 (+12),
Intimidar 6 (+6), Conhecimento (eventos atuais) 8 (+12), Intuir
Inteng@o 8 (+12), Furtividade 6 (+7)

Feitos: Duro de Matar

Poderes: Animar Objetos 11 (Limitado a materiais urbanos,
Poderes Alternativos: Prender 11, Telecinesia 11
[Alcance: Percepgéo, Limitado a materiais
urbanos]), Densidade 4 (massa x 2, Forga +8,
Imével 1, Protecao 2 [Impenetravel], Super-Forga
(Permanente, Inata), ESP 9 (todos os sentidos,
Limitado a areas urbanas), Voo 1 (16 km/h, Li
mitado a areas urbanas), Imunidade 12
(envelhecimento, suporte vital, sono, fome),
Escudo Mental 5, Prote¢do 2 (Impenetravel),
Regeneragéo 6 (machucado e ferido, 1/5
minutos, incapacitado, 1/hora, Crescimen-
to de Membros, Fonte: areas urbanas),
Super-Movimento 3 (permear, Limitado
a materiais urbanos), Super-Sentidos 1
(rédio), Teleporte (275 m / qualquer lugar da
Terra, Meio: areas urbanas)

Combate: Ataque +10, Agarrar +15, Dano
+4 (desarmado), Defesa +8, Recuo -10,
Iniciativa +1

Desvantagens: Fraqueza: (ambientes ndo
urbanos, -1 Con por 20 minutos)

Habilidades 38 + Pericias 13 (52 gradua-
coes) + Feitos 1 + Poderes 103 + Com-
bate 36 + Salvamentos 9 — Desvantagens
3 =Total 197

De onde ele veio € um mistério, assim como o que esta
fazendo aqui. Se ele tem as respostas, ele ndo as esta oferecendo.
Ainda assim, Dr. Metrépole é o her6i com talvez 0 maiores lagos com
Freedom City, e leva a prote¢&o de seu lar muito a sério.

Dr. Metrépole apareceu pela primeira vez apés o ataque de Omega
a Freedom City. Enquanto trabalhadores do resgate e o pessoal militar
andavam em meio a escombros procurando por sobreviventes e
calculando danos, um grupo deles viu uma figura humandide se erguer
dos destrogos. Seu corpo era feito de concreto e metal, a propria
substancia dos materiais a sua volta. Ele olhou para eles e disse: “Eu
sou Metrépole.” Apesar de ndo oferecer maiores explicagdes, a
misteriosa figura concordou em falar com representantes do governo.

Apesar de n&o responder perguntas a respeito de suas origens, a
entidade urbana queria ajudar Freedom City. Ele comegou a trabalhar
com o0s cientistas e operarios de resgate investigando os efeitos da
Invas@o Terminus & cidade. Em ftroca, eles o estudaram, e

NIVEL DE PODER 11

Nome Real: Metrépole (“Doutor” é honorario)

Identidade: Publica  Ocupacgao: Espirito Guardido das Cidades
Base: Freedom City  Afiliagao: Liga Freedom

Altura: 1,83 m Olhos: Verdes (vidro)

Peso: 180 kg Cabelo: Nenhum

eventualmente o batizaram de “Dr. Metrépole”, um nome que aceitou
como seu. Sua habilidade de se “conectar” com o ambiente urbano o
permitia sentir coisas pela area, entdo ele direcionou o pessoal de
emergéncia aos feridos e longe de instabilidades perigosas. Ele
também podia controlar e moldar a estrutura material da cidade a
vontade, ajudando a reerguer edificios danificados,
reparando canos de agua rompidos e restaurando
ruas para permitir acesso a veiculos de emergéncia
onde eram mais necessarios.

Quando o trabalho acabou, Dr. Metropole
ajudou a fazer o sonho do prefeito O’Connor de
uma nova Freedom City em realidade. Com a ajuda
de Dr. Metropole e Dédalo, o dano a cidade foi
reparado em tempo recorde. Como um resultado
direto dos poderes e esforcos de Dr. Metrépole,
Freedom atualmente exibe uma arquitetura sem
igual no mundo e uma infra-estrutura que inveja as
cidades de todo lugar.

Dr. Metrépole aceitou um lugar na Liga

Freedom como maneira de ajudar ativamente a

proteger sua cidade natal. Alguns integrantes

da Liga acreditam que ele também esta a
procura de amigos que o compreendam, o que
foi provado ser parcialmente verdade. Desde
entdo, Dr. Metrépole conquistou a confianga e
respeito de seus aliados, alguns deles tentam
arduamente alcancar a alma gentil e artistica que
sentem por tras de seu frio exterior.

Alguns descreveram Dr. Metrépole como
um “espirito da cidade”. Seu corpo inumano
é uma forma amélgama de concreto, metal

e vidro. Em todos os sentidos, ele ndo
deveria nem mesmo ser capaz de se
mexer, muito menos pensar ou falar, mas
ele o faz. Ele ignora preocupagéo
humanas, sem necessidade de respirar, comer ou dormir, e seu corpo é
incrivelmente forte e resistente. Quando é danificado, Dr. Metrépole
pode rapidamente se “consertar” usando seus poderes, retirando
matéria dos materiais a sua volta, se necessario.

Dr. Metropole pode se “fundir” a qualquer estrutura urbana, seu
corpo passando inofensivamente por ela e desaparecendo. Enquanto
fundido a cidade, ele pode sentir qualquer problema em andamento que
ponha a cidade em risco (rastreando radiagdo, sentindo o uso de
poderes super-humanos, ou até mesmo ouvindo um som em particular)
e conserta o local do problema. Ele também tem uma poderosa
empatia com cidades, Freedom City em particular. Ele pode sentir
coisas que acontegam pela cidade, as vezes na forma de visdes, mas
normalmente com vagas premonicdes de eventos importantes.

Ele pode dobrar a estrutura fisica de uma cidade a sua vontade,
animando e remodelando partes dela. Ao comando de Dr. Metrépole,
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postes caem sobre fugitivos em fuga; ruas se agitam e pulam como
ondas; cacos de janelas quebradas falham em tocar pedestres
inocentes; e calgadas criam maos para segurar oponentes. Nao importa
0 que acontega, Dr. Metrépole garante que tudo volte ao normal, ao

JOHNNY ROCKET

Nome Real: John “Johnny” Wade
Identidade: Publica

Base: Freedom City

Altura: 1,56 m

Peso: 75 kg

Ocupagdo: Super-heroi
Afiliagao: Liga Freedom
Olhos: Azuis

Cabelo: Louro

O avd e homdnimo de Johnny Wade foi o Johnny Foguete
original, membro da Liga da Liberdade nos anos 40 e 50. Ele
era 0 mais jovem membro da equipe, e continuou sua
carreira de combatente do crime mesmo apés o ~--
rompimento da Liga. John eventualmente se aposentou, se
casou e criou seus filhos; sua identidade herdica caiu no
esquecimento juntamente com muitos de seus poderes, e a
ultima aventura de Johnny Foguete foi por volta de 1955. Ele
nunca revelou sua verdadeira identidade ou se aposentou
‘oficialmente”, mas desistiu com felicidade de atitudes
super-heroicas por uma merecida vida normal. O filho de
John, Jacob aparentemente ndo herdou os poderes do ]
pai, 0 que estava muito bem para John. '

Jake Wade também se casou e seu filho nasceu e
cresceu em Freedom City e recebeu o nome de seu avd.
Johnny teve uma infancia bastante normal, inconsciente dos
feitos herdicos de seu avd até recentemente. Apenas alguns
anos atras, Sonny Farris, a Ultima sobrevivente do TNTrio,
rastreou Johnny Foguete e atacou a ele e seu neto de 17
anos de idade com uma escopeta. John Wade tinha
super-velocidade o suficiente para proteger seu
neto, mas ndo muita para si. O ataque brutal e a
necessidade de levar seu avd ao hospital criaram
um surto de adrenalina em Johnny Wade, e
repentinamente ele estava correndo pelas
ruas de Freedom City em super-
velocidade! Ele levou seu avo para
a sala de emergéncia e
imediatamente usou seus
poderes recém-descobertos
para capturar Sonny Farris.

N&o demorou muito
para que o novo Johnny &
Foguete chamasse a
atengdo da Liga Freedom e eles o
pediram para se juntar ao grupo. Johnny aceitou quase imediatamente,
como de praxe. Ele néo se incomodou com uma identidade secreta, j&
que sua face real ja era exibida nas telas de TV e jornais de todo o pais
por sua captura de Sonny Farris. Infelizmente, isso o levou a problemas
quando outro segredo de Johnny surgiu.

T
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menos em termos de status fisico da cidade. Se nao fosse pela sua
presenga, 0 Departamento de Obras Publicas de Freedom city
precisaria de quatro vezes de seu pessoal ativo para agientar os danos
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12 16 14 12 12 16
* Surpreso

" RESISTENCIA ||  FORTITUDE REFLEXOS @ F. VONTADE

+h/+7* +B +13 +4

Pericias: Acrobacias 6 (+9), Blefar 6 (+8), Desativar Dispositivo
6 (+7), Conhecimento (eventos atuais) 4 (+5), Conhecimento
N\ \(cultura popular) 4 (+5), Notar 6 (+7), Procurar 8 (+9)
L @Feitos: Rolamento Defensivo 2, Foco em Esquiva 6, Alvo Es-
'\ quivo, Equipamento, Evasdo, De Pé, Agao em Movimento,

| Troca Rapida, Provocar
Poderes: Super-Velocidade 10 (16.000 km/h, Poderes
Alternativos: Controle do Ar 10, Golpe 10, Correr em
paredes, Correr na agua)

1 Combate: Ataque +9, Agarrar +10, Dano + 10 (desarma-
&~ do), Defesa +16 (+5 Surpreso), Recuo -2, Iniciativa +43
Ry, = - Habilidades 22+ Pericias 10 (40 graduagoes) +
Feitos 15 + Poderes 53 + xombate 38 + Salvamentos 19 =
e :/-Total 155

A midia entrou em polvorosa quando um ex-
Y namorado do integrante da Liga Freedom revelou
Q_) que Johnny era gay, e ofereceu fotografias que

y foram espalhadas por tabloides no mundo inteiro.
r Ao invés de negar, Johnny veio a publico em vérias

2 entrevistas. Apesar disso ter desandado ao nivel

de um desastre em suas relagdes publicas, ainda

existem vozes conservadoras pedindo a remogao
de Johnny Foguete da Liga Freedom e taxando-

0 como “ma influéncia”.
O incondicional apoio do avd de Johnny e
seus colegas de equipe — incluindo o
normalmente conservador Capitdo Trovéo —
tem sido de grande ajuda para o jovem herdi,
tanto pessoal quanto publicamente. John Wade
deixa claro para todos que podem ouvir que esta tremendamente
orgulhoso de seu neto, € o considera um sucessor digno. Os outros

integrantes da Liga expressam respeito pelo seu colega de equipe e

condenam qualquer preconceito contra ele. Numa rara demonstragédo

de providéncia, Johnny ndo morde a isca de qualquer pergunta
controversa, dizendo apenas, “Estou s6 fazendo o que posso para
ajudar as pessoas”.



LADY LIBERDADE
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RESISTENCIA § FORTITUDE REFLEXOS @ F. VONTADE
+2 +8 +B +l

Pericias: Concentracéo 8 (+11), Diplomacia 8 (+12), Conhecimento
(civica) 11 (+12), Conhecimento (histéria) 5 (+6), Linguas 1 (Es-
panhol), Notar 6 (+9), Profissdo (advogada) 8 (+11), Intuir Inten-
¢80 9 (+12) P

Feitos: Ataque Defensivo, Tolerancia, Equipamento, Ins
pirar, Troca Rapida, Trabalho em Equipe

Poderes: Forga Aumentada 16, V6o 5 (400 km/h),
Controle da Luz 11 (Poderes Alternativos: De-
fletir 11 [todos os ataques a distancia], Cura 11,
Nulificar 11 [todos os efeitos de prisdo ou impedi-
mento de uma vez]), Prote¢do 10, Super-Forca 6
(50 tons.)

Combate: Ataque +12, Agarrar +28, Dano +10 (desarmado),
Defesa +10, Recuo -6, Iniciativa +3

Desvantagens: Perda de Poder (todos os poderes, quando
amarrada ou presa, -5 pontos)

Habilidades 31+ Pericias 14 (56 graduagdes) + Feitos 6 +
Poderes 68 + Combate 44 + Salvamentos
17 — Desvantagens 5= Total 175

Durante a Guerra da Revolugédo
Americana,  Elizabeth ~ Forester  se
disfargava com uma mascara e lutava contra
a Inglaterra como a misteriosa Lady Liberdade,
um simbolo inspirador para o povo
americano. Infelizmente, Elizabeth n&o
viveu para ver a liberdade que
queria para as ColOnias. Apesar
dela quase ter conseguido isso
através de contatos e informagdes roubadas das
tropas britanicas, ela foi esbogada por mercenarios de
Hesse e gravemente ferida. Morrendo sozinha na mata proxima

ao Massachussetts ocidental, ela rezou por orientagéo e sentiu uma
calida e brilhante luz envolvé-la. O Espirito da Liberdade ouviu suas
preces de sua filha leal e carregou Elizabeth para casa com ele.

Nas geragbes vindouras, o Espirito da Liberdade as vezes
abragava uma jovem mulher para imbui-la de poder. Lady Liberdade
apareceu nos campos de batalhas das duas Guerras Mundiais, em
protestos estudantis nos Estados Unidos e na China, e em varios
outros lugares ao longo dos anos. Um artista francés capturou sua
imagem no séc. XVIII, criando a Estatua da Liberdade que esta até hoje
no porto de Nova lorque.

Em 1941, Donna Mason vestiu o vermelho, prateado, branco e azul
de Lady Liberdade. Ela era mais poderosa que qualquer outra
encarnagao anterior com sua super-forga e habilidade de voar, e lutava
orgulhosamente pela América contra as poténcias do Eixo e as
ameagas ao seu lar. Ela era uma membro empenhada da Liga da
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Nome Real: Elisabeth “Beth” Walton-Wright

Identidade: Secreta Ocupagdo: Advogada

Base: Freedom City Afiliagao: Liga Freedom
Altura: 1,54 m (Beth), 1,56 m Olhos: Marrons (Beth), Azuis

(Lady Liberdade) (Lady Liberdade)
Peso: 50 kg (Beth), 63 kg (Lady ~ Cabelo: Preto (nas duas formas)
Liberdade)

Liberdade e foi uma dos poucos herois a ficarem ativos constantemente
durante os anos 40 e 50. Em 1972, seus poderes estavam fraquejando,
assim como sua saude, entdo ela se aposentou depois de uma bem
sucedida carreira combatendo o crime.

A atual Lady Liberdade pode ofuscar suas predecessoras
com o tempo. Beth Walton amava a Estatua da Liberdade
desde que era uma menininha em Nova lorque. Ela sempre
parecia uma dama gentil, saldando as pessoas para uma nova
terra de esperanga e oportunidade. Ela lembra com alegria de

seu pai, um oficial de policia, levando-a para a llha

Liberdade. Enquanto crescia, Beth
percebeu que Lady Liberdade
parecia triste e pensativa,

também. Quando ela se formou
no segundo grau, Beth ja sabia que
se tornaria advogada. Ela perseguia
as aulas de direito com afinco,
ganhando altas notas e abrindo seu
caminho a faculdade de direito. Apos
sua formatura, ela conheceu o oficial
do NYPD, Trevor Wright. Eles
comegaram a se encontrar e
eventualmente seu
relacionamento se tornou mais
sério.
Trevor pediu Beth para se
casar com ele no topo da Estatua
da Liberdade, mas infelizmente o
grupo terrorista Subversdo tomou o
controle da estatua, ameagando destrui-
la. Trevor tentou intervir, mas foi baleado e
seriamente ferido. Com medo e raiva, Beth
clamou por um poder maior por forga e o
encontrou quando o Espirito da Liberdade a
preencheu, trazendo novamente Lady Liberdade a vida.
Ela capturou os terroristas e curou os feridos, incluindo seu noivo.
Apesar de estarem ambos perplexos pelos novos poderes de Beth, eles
guardaram segredo e ela comegou a usar seus poderes como Lady
Liberdade para ajudar as pessoas. Eles se casaram um ano depois,
apesar da vida super-heréica de Beth ameacar separa-los as vezes.
Apébs Lady Liberdade enfrentar a Invaso Terminus e se juntar a
Liga Freedom, ela e seu marido se mudaram para Freedom City. Trevor
Wright agora é detetive do FCPD no Theatre District, e Beth Walton-
Wright trabalha para uma clinica de auxilio legal no Centro da Cidade
quando ndo estd ocupada com afazeres super-herdicos. Eles tém
discutido sobre ter filhos, mas Beth ndo tem certeza sobre poder
equilibrar as responsabilidades da maternidade com as impostas a ela
pelo Espirito da Liberdade.
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PSEUDO NIVEL DE PODER 11

.m m m m Nome Real: R'ik Faax Pseuddnimo: Rick Fox

Identidade: Secreta, mas pou- Ocupagéio: Super-herdi, escri-

+2 +3 +3 +2 +3 +3 cas pessoas sabem que Pseudo

. tor
é um Grue.
14 16 20 14 16 16 Base: O Farol, drbita da Terra Afiliagao: Liga Freedom
¢ Altura: 1,82 m (normal) Olhos: Brancos (normal)
RESISTENCIA W FORTITUDE | REFLEXDS [ F. VONTADE Peso: 62 kg Cabelo: Nenfum (norml)
+5 +j +7 +j continuou a estudar e aprender sobre a humanidade enquanto também

lutava para protegé-la. Eventualmente, ele se sentiu isolado dos
humanos, e escolheu retornar as estrelas com Dédalo quando o imortal
inventor deixou a Terra.
Pseudo retornou para avisar seus velhos amigos de um plano
de invas&o Grue, e ajudou os herois da Terra a repelir os Grue,
novamente salvando a Terra. Capitdo
Trovdo convidou Pseudo a voltar para
Liga e encontrar um novo lar com
eles, e ele aceitou. Ele é o Unico
membro da Liga a viver todo o
tempo a bordo do Farol, seu
quartel general orbital, onde ele
observa seu lar adotivo e ajuda a
coordenar as atividades da Liga.
Pseudo  também  continua
escrevendo, e estd trabalhando
num diério de viagens sobre
suas experiéncias no espaco.
Ele também descobriu a
Internet, e gosta de manter o
sito publico da Liga Freedom,
assim como escrever varios
weblogs sobre varios
heteronimos.
Seguindo  sua prépria
natureza independente, Pseudo
tem habilidades telepaticas e
metamorficas incomumente fortes
para um Grue. Em combate, ele
adotara uma de varias “formas de
batalha”, concedendo-o Forca
Aumentada, uma combinagédo de
Densidade ou Crescimento e
uma habilidade ofensiva como
Golpe (normalmente com o feito
de poder Pujante). Ele pode
aumentar seu dano desarmado
e Resisténcia até +11. Ele
também pode usar seu poder de Morfar para
se tornar insubstancial, aumentando ainda mais suas
capacidades como especialista de infiltragdo para Liga
Freedom.

Pericias: Blefar 10 (+13), Computadores 4 (+6), Diploma-
cia 8 (+11), Disfarce 8 (+11), Obter Informagao 10
(+13), Investigar 5 (+7), Performance (atuagéo) 8
(+11), Pilotar 5 (+8), Procurar 5 (+7), Profiss&o
(jornalista) 5 (+8), Procurar 5 (+7), Intuir Inten¢éo
8 (+11), Furtividade 8 (+11)

Feitos: Ataque Defensivo, Meméria Eidética, Arma-
¢ao, Ataque Furtivo, Trabalho em Equipe

Poderes: Comunicagéo 16 (mental), Compreen-
der 2 (linguas), Leitura Mental 8, Morfar 10

Combate: Ataque +9, Agarrar +11, Dano +2 (desar-
mado), Defesa +11, Recuo -2, Iniciativa +3

Habilidades 36+ Pericias 19 (76 graduagdes) +
Feitos 5 + Poderes 108 + Combafa 40 +
Salvamentos 14 = Total 222

R'ik Faax foi gerado, treinado e
testado na Unidade Grue como
um explorador de elite, capaz de se
infiltrar em outras sociedades, mina-las
por dentro e preparar o caminho para a
Unidade invadir e conquista-las. Ele era
muito bom em seus deveres, e eventualmente
foi designado a uma nova miss&o: um mundo
chamado Terra.

O tempo que R'ik passou entre os humanos o
transformou, porém. O contato telepatico gerou
simpatia nele pela primeira vez, e ele veio a entender
e apreciar a humanidade. Quando seus companheiros
Grue tentaram imitar e desacreditar a Liga Freedom,
eles quase tiveram sucesso, mas R'ik escolheu se
voltar contra sua propria raga e ajudar a humanidade
a sobreviver. Pelo seu crime, ele foi exilado, para
sempre afastado da Unidade Grue e aprisionado
num mundo primitivo e alienigena.

A Liga Freedom acolheu R'ik e o ajudou a
adotar a identidade falsa de “Rick Fox”, um
jornalista freelancer. Ele oferecia uma unica
perspectiva da sociedade e eventos humanos. Ele se
juntou & Liga, usando o nome “Pseudo”, e posicionando suas
habilidades metamoérficas e telepaticas a disposicdo. Pseudo
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CORVO

Nome Real: Callie Summers

Ocupagao: Filantropa, combaten-
te do crime

Afiliagao: Liga Freedom

Olhos: Verdes

Cabelo: Preto

Identidade: Secreta

Base: Freedom City
Altura: 1,54 m
Peso: 54 kg

O combatente do crime original, Corvo, se aposentou hd muito tempo
para se tornar marido e pai. Apds anos de oportunidades perdidas e
separagdes tragicas, Duncan Summers e Jasmine
Sin se casaram e tiveram uma filha. Os rumos da
vida anterior de Duncan Summers ndo se
comparam aos impostos a ele por sua filha.
Callie era a menina dos olhos do pai, e ele
garantiu que tivesse sempre o melhor em
sua vida. Ele também ndo revelou seu
passado a ela. Isso era algo que
esperava deixar para tras, mas nao
aconteceu.

Quando Callie fez 16 anos, seu pai
organizou uma festa como o
cenario social de Nova lorque ndo
via h& anos. Infelizmente, um
convidado indesejado apareceu: seu
avo, Dr. Pecado em pessoa. Apesar
de nao ter sido visto por anos, o vil
doutor estava tdo atemporal como
sempre. Apesar da traicdo de sua
filha, Dr. Pecado viu que Jasmine
oferecia a ele uma herdeira em
potencial para seus trabalhos. Ele
raptou Callie, visando doutrina-la
como uma verdadeira Filha do
Pecado.

Duncan pbs de volta seu uniforme
de Corvo pela primeira vez em quase
vinte anos para resgatar sua filha,
acompanhado por sua igualmente determinada
esposa. Eles tiveram sucesso em libertar Callie,
mas Jasmine morreu salvando seu marido de um
dos raios da morte do Dr. Pecado. Nao
reconhecendo sua parte na morte, Dr. Pecado
meramente jurou uma vinganga maior ainda sobre Corvo pela
morte de sua Unica filha.

Callie quis mais do que qualquer coisa assumir o
manto de seu pai como Corvo, mas ele ndo a ouvia. Ele
ndo podia suportar a idéia de perder sua filha como
perdera a mée dela. A teimosa de 16 anos de idade
nao seria tdo faciimente negada. Ela treinou em segredo,
roubou alguns equipamentos de seu pai, e invadiu arquivos criminais
completos obsessivamente sobre seus anos como Corvo. Quando ele
descobriu que ela havia comegado a operar como o Corvo contra suas
vontades, Duncan ficou livido, mas ndo podia negé-la isso. Ele
eventualmente permitiu, mas exigiu que ftreinasse Callie mais
intensamente que nunca antes de assumir o0 manto do Corvo. Se ela

NIVEL DE PODER 12
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+2 +b +3 +] +a +b
1a 22 16 24 20 22

RESISTENCIA j§ FORTITUDE REFLEXOS W F. VONTADE

+8/+0* +b +0 +

Acrobacias 8 (+14), Blefar 8 (+14), Computadores 4
Desativar Dispositivo 6 (+13), Disfarce 6 (+12),
Dirigir 4 (+10), Arte da Fuga 8 (+14), Obter Infor-
macao 8 (+14), Intimidar 10 (+16), Investigar 16
+23), Linguas 5, Notar 9 (+14), Pilotar 6 (+12),
Procurar 8 (+15), Intuir Intengéo 8 (+13),
Prestidigitagdo 6 (+12), Furtividade 8
(+14)
Feitos: Blefe Acrobatico, Avaliagéo,
Ataque Defensivo, Rolamento Defensi-
vo, Foco em Esquiva 4, Equipamento
10, Evaséo 2, Presenca Aterradora 5,
Iniciativa Aprimorada, Derrubar Aprimo-
rado, De pé, Faz Tudo, A¢éo em Mo-
vimento, Ataque Poderoso, Tomar Iniciati-
va, Maestria em Pericia (Acrobacias, Desa-
tivar Dispositivo, Arte da Fuga, Furtividade),
Assustar, Ataque Surpresa, Ataque Do-
ind, Esquiva Fabulosa

Equipamento: Comunicador, uniforme
+2 Resisténcia), pistola de gancho (Su-
per-Movimento 1 [balancar]), cinto de utilida-
des: granadas de luz (Pasmar 4, visual e au-
ditivo), Poderes Alternativos: bumerangues (+2
Dano), bombas de fumaga (Obscurecer 4, vi-
ontinuo), granadas de paralisia (Parali-
sar 4, a distancia), mais até 10 pontos
N outros equipamentos.
Combate: Ataque +16, Agarrar +18, Dano +2
(desarmada), +4 (bumerangue), Defesa +16,
Recuo -4, Iniciativa +10
Habilidades 59+ Pericias 32 (128 graduagoes) +
Feitos 39 + Combate 56 + Salvamentos 11 = To-
tal 197

insistisse em seguir a vida que escolhera, ele queria
garantir que estaria segura.

O Corvo foi um dos varios herois que responderam a
crise em Freedom City quando Omega atacou. Duncan e
sua filha quase imediatamente se mudaram e Nova lorque
para Freedom City. A familia Summers comprou uma das
mais exclusivas coberturas da cidade, da qual parte se tornou o Viveiro,
a base secreta do Corvo. Callie se juntou a recém-formada Liga
Freedom quando Duncan Summers se tornou diretor da Academia
Claremont assim como o “parceiro silencioso” de Corvo.
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SIRENE

Nome Real: Cassandra Vale/  Ocupagdo: Psicologa / Deusa do
La Sirene Mar

Identidade: Secreta. O publico geral ndo sabe que Sirene na
verdade é uma deusa

Base: Nova Orleans, Louisia-
na

Altura: 1,54 m (Cassandra),
1,56 m (Sirene)

Afiliagdo: Liga Freedom

Olhos: Marrons (Cassandra)
Verdes (Sirene)

Peso: 50 kg (Cassandra) Cabelo: Preto (Cassandra)
57 kg (Sirene) Verde (Sirene)

Cassandra Vale viajou para o Haiti em 1962 para
estudar as tradigdes do vodu para sua tese de
doutorado em psicologia. Sua teoria
propunha que a crenga no sobrenatural,
inteira ou em parte, possibilitava as coisas
reflexiva e retroativamente. Ela conseguiu ganhar
a confianca dos nativos e obteve bastante
informagdo sobre suas crengas, e até mesmo
testemunhou alguns pequenos rituais vodus.

Ao se afastar da costa do Haiti perto do fim de sua
estadia, Cassandra acidentalmente passou por uma
operagdo de contrabando de drogas e foi capturada.
Elimnando uma testemunha em potencial, os
contrabandistas a amarraram e a jogara do barco para 0s
tubardes. Cassandra pensou que morreria, mas
enquanto afundava na agua, ela ouviu uma voz
gentil dizendo para ela ndo ter medo.
“Eu Ihe ajudarei, se vocé me deixar,”
disse a voz e Cassandra aceitou a
ajuda.

Com a aprovagdo de [
Cassandra, a loa vodu Sirene,
deusa do mar, entrou em seu corpo |
e se tornou uma com ela. O
traficantes, que esperavam o
sangue surgir na agua e a inevitavel
agitagdo frenética, ficaram pasmos
com uma mulher de cabelo verde se
erguendo da escuriddo nas costas de
um tubardo. As ondas do oceano <
debatiam o barco ao seu comando, T
derrubando e atirando ao mar os ftraficantes de
drogas entre os tubardes. Ela produziu uma rede
magica da aguas que prendeu os receptadores, e 0s levou
a costa para enfrentar as autoridades.

Cassandra acordou na manhd seguinte pensando que a
experiéncia inteira havia sido algum tipo estranho de sonho. Ela
percebeu que isso realmente aconteceu quando Sirene apareceu para
ela numa viséo e explicou que ela havia sido escolhida pra um
propdsito muito especial. A deusa afirmava que as pessoas do mundo
eram boas e dignas e de ajuda dos loa; Bar&o Samedi, o loa dos
mortos, argumentava o contrario, dizendo que a humanidade respondia
apenas a impulsos e necessidades e eram apenas dignos de se
tornarem escravos ou joguetes do loa.

Entdo, foi decidido que os dois teriam oportunidade para provar
suas teses. Os dois escolheriam mortais com quem se fundiriam para
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NIVEL DE PODER 11

__FOR_ Des M CON J INT J SR QB CAR

+] +3 +4 +2 +3 +3
24 16 18 14 16 16

RESISTENCIA J§  FORTITLIDE REFLEXOS W F. VONTADE

+d +d +8

Pericias: Diplomacia 8 (+11), Intimidar 8 (+11), Conheci-
2R mento (arcano) 8 (+10), Conhecimento (ciéncias biologi-
3) * cas) 4 (+5), Conhecimento (teologia e filosofia) 8 (+10),
Linguas (Dahomeni, Francés), Cavalgar 6 (+9)
Feitos: Adaptagdo Ambiental (aquatica), Equipa-
mento, Ambiente Predileto (aquatico), Troca Ra-
pida, Ritualista
Poderes: Controle Animal 10 (Limitado a vida
marinha), Dispositivo 5 (rede de prata, facil de
 perder), V6o 3 (80 km/h), Imunidade 3 (envelhe-
\cimento, doenca, afogamento), Prote¢ao 6, Nado 8,
1} Controle da Agua 10 (Poderes Alternativos: Raio
10, Pasmar 10 (visual), Sufocar, Controle do
Clima 10 [distrac&o, dificultar movimento)], Super-
¥ Forca 5 (12 tons.)
770, Rede de Prata: Armadilha 11 [Afeta
-\ Incorpéreo 2, Coleira)
7 Combate: Ataque +11 (+12 aquatico),
Agarrar +23, Dano +7 (desarmado),
10 (Raio), Defesa +11, Recuo -5, Iniciativa

Desvantagens: Identidade Normal (Cassan-
dra Vale, acao livre)
\ Habilidades 44+ Pericias 11 (44 gra-
. duagdes) + Feitos 5 + Poderes 82 +
»Combate 44 + Salvamentos 15 -
' Desvantagens 3 = Total 198

operar no mundo fisico, e Sirene

escolheu Cassandra. Juntas, ela e a

, ; loa deteriam os planos do Bardo Samedi

para provar que a humanidade era digna

de ser salva. Sirene ndo teve que esperar

muito para que o Barao usasse seu primeiro plano,

transformando os criminosos que ela capturou em
capangas zumbis e enviando-o0s contra ela.

Quando Cassandra retornou para casa em Louisiana, a deusa do
mar Sirene se tornou bastante conhecida na Costa do Golfo, lutando
contra contrabandistas, traficantes e perigosas criaturas e agentes do
Bardo Samedi. Ela ajudou as pessoas de Freedom City durante a
invasao de Hades e se tornou membro da Liga Freedom; ela
permaneceu uma parte crucial da Liga durante seus primeiros cinco
anos, e entdo retornou para Nova Orleans, esporadicamente servindo
como membro reserva da Liga por vérios anos, j que Bardo Samedi
concentrou seus esforgos longe de Freedom City.

Ainda assim, ela ajudou na Invasdo Terminus. Quando a Liga
Freedom se recompds apés a derrota de Omega, Sirene reencontrou



novos e velhos amigos na luta pela justica. Bardo Samedi desde entao
tem seguido a presenca de Sirene em Freedom City estendendo o
alcance de seu império criminal por 1. Seus servos agora estdo

AMAZONA ESTELAR
I T T T T

+8 +| + +0 +2 +2
26/11 13 12 I 1a 16

RESISTENCIA | FORTITUDE @ REFLEXDS [ F. VONTADE

+1/+1* +B +B +8
* Sem armadura

Pericias: Escalar 4 (+12/+4), Diplomacia 4 (+5), Intimidar —
6 (+7), Conhecimento (civica) 5 (+5), Linguas 1
(Espanhol), Notar 8 (+10), Profiss&o (oficial de
policia) 6 (+8), Procurar 4 (+4), Intuir Inteng&o 6
(+8), Furtividade 4 (+5)

Feitos: Ataque Defensivo, Sem Medo,
Bloqueio Aprimorado, Ataque Poderoso

Poderes: Dispositivo 25 (armadura de
Amazona Estelar, 125 pontos)

Armadura de Amazona Estelar: Raio 10
(“espada” de energia), Compreender
2 (linguas), Defletir 9 (“escudo”
de energia, todos os ataques
a distancia), For¢ga Aumenta-
da 15, Voo 8 (4.000 km/h),
Imunidade 10 (suporte vital,
fome e sede), Protegdo 10 (Im*
penetravel), Viagem Espacial
10, Super-Sentidos 4 (elo de
comunicag&o com Mentor,
senso de direcéo, vis&o em Bl
radio), Super-Forca 4
(carga pesada: 6 tons.)

Combate: Ataque +10, Agarrar +22, Dano
+8 (desarmado), +10 (Raio), Defesa +9,
Recuo -10, Iniciativa +1

Habilidades 16+ Pericias 12 (48 graduagoes)
+ Feitos 4 + Poderes 100 + Combate 38
+ Salvamentos 16 = Total 186

Os pais de Maria eram filhos de
imigrantes: a familia de seu pai vinha da
América Central, e sua mde da Grécia.
Ela cresceu na Califérnia, onde decidiu

espalhando o pd zumbi nas ruas de Lincoln e Southside. Com cada
novo viciado, a presenca do Bardo em Freedom City se torna mais
forte. O que nao escapou da percepgado de Sirene.

NIVEL DE PODER 10

Nome Real: Maria Montoya
Identidade: Secreta

Base: Califérnia, Terra
Altura: 1,54 m

Peso: 53 kg

servir na academia de policia e se tornou oficial. Ela conquistou
grandes méritos em procedimento criminal, tiro e combate desarmado,
mas também tinha um problema com autoridade. Seu temperamento a
levou a problemas ocasionalmente, mas ela se formou com honra e
encontrou um emprego com a forga policial.

Oficial Montoya trabalhava nas ruas, lidando com gangues, crime
organizado e outros riscos diariamente. Uma investigagéo de rotina a
levou a evidéncias de corrupgdo dentro do departamento. Ela foi
avisada que deveria ficar fora disso, mas escolheu procurar mais a
fundo por conta propria. Maria descobriu muito mais do que alguns
policiais corruptos. Ela descobriu uma infiltrag&o dos alienigenas Grue.

Cagada pelos Grue, ela encontrou um aliado em Pseudo, um
membro rebelde de sua raga, que tentava avisar a Terra
da invasdo em andamento. Maria também
chamou a atencdo de Mentor e dos Cavaleiros
Estelares. Com os Grue ameagando invadir, Mentor
apontou Maria como Amazona Estelar do setor
espacial da Terra. Ela aceitou o trabalho
e iniciou seu treinamento “em
servico’, ajudando a Liga
/" Freedom e outros herdis da Terra
contra a invas&o alienigena.
Uma vez que a Terra estava segura, Maria se
submeteu ao treinamento da Cidadela Estelar, e conheceu
seu predecessor, A'Lan Koor. Assim que seu treinamento formal
como Amazona Estelar estava completo, Sri Montoya retornou a
Terra, onde agora serve como Amazona Estelar residente e
membro da Liga Freedom.
A Amazona Estelar é muito mais ousada se comparada
aos seus colegas de grupo, ela tem que ser para fazer como
uma mulher numa forca policial em grande parte masculina.
Ela tende a solugdes agressivas, apesar de ter aprendido sobre
diplomacia com os Cavaleiros Estelares e um pouco com o
Capitdo Trovdo. Ela admira seus colegas, e ainda esta
trabalhando para superar suas reputagdes para que sejam
conhecidos como pessoas, ndo apenas icones herdicos.

Ocupagéo: Oficial de Policia
Afiliagdo: Liga Freedom
Olhos: Castanhos

Cabelo: Preto
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A FAMILIA ATOMO

A mundialmente famosa Familia Atomo é composta de aventureiros e
exploradores que investigam estranhos fendmenos e lutam contra
ameagas a seguranga de Freedom City e do mundo. A equipe
atualmente consiste de quatro netos do Dr. Alexander Atom, seu amigo
e guardido legal Jack Wolf e o intelecto de seu avd, mantido nos
computadores de sua base, o Nicleo, no topo do Edificio Goodman em
Freedom City.

A histéria desta incomum familia comeg¢a com o Dr. Alexander
Atom, famoso cientista e aventureiro nos anos 30 e 40. Dr. Atomo
explorou civilizagdes perdidas e escondidas em varias partes do
mundo. Ele varias vezes encontrou severas ameagas a humanidade —
como 0s primeiros encontros com o0s sub-terranos e seu reino
subterraneo — ou inacreditdveis maravilhas como o Mundo Perdido
repleto de dinossauros na América do Sul. Nessas ocasides, Dr. Atomo
e seus aliados protegiam o mundo de ameagas que nao sabiam que
existiam.

Durante a 2% Guerra Mundial, Dr. Atomo trabalhou esporadicamente
com a Liga da Liberdade como supervisor cientifico. Rumores que ele
também trabalhou para o Projeto Manhattan, apesar dele nunca discutir
o assunto com qualquer um. Durante a guerra, ele conheceu e se
apaixonou por Marie Vaulaire, uma valente guerreira da resisténcia
francesa. Seu romance foi breve, mas apaixonado, mas Marie morreu
lutando contra os nazistas pouco depois.

O desiludido Dr. Atomo se atirou ao trabalho, e esta década de
furiosa atividade e inveng&o excluira quase todos, salvo Anne Banck,
uma jovem mulher que se tornou sua assistente de laboratério, e entdo
parceira e eventualmente sua esposa. Anne disse que ela tinha que
perseguir seu marido “com incansavel determinag&o”, mas no fim ela
fez o brilhante porém emocionalmente bloqueado cientista perceber o
que tinha diante dele.

Sua filha Andrea nasceu em 1959. Ela cresceu com a beleza de
sua mae e a tenacidade e brilho de seu pai. Os Atom posteriormente
adotaram Jack Wolf, filho de um dos amigos de Alexander, um
astronauta perdido numa missao orbital. Jack era apenas alguns anos
mais velhos que Andrea, e os dois se tornaram bem proximos.

Em 1972, Anne Atom sucumbiu ao cancer, apesar dos valiosos
esforgos de seu marido para salva-la. Dr. Atom continuou a criar sua
flha e filho adotivo sozinho mas normalmente soterrado pelas
pesquisas. Ele comegou a estudar robética e computadores mais a
fundo, construindo colegas e babas robds para ajudar a cuidar de
Andrea e Jack. Ela comegou a atender HIT em 1976, e la ela viu a
performance de um “mentalista” chamado Mentac, que desmentia
pesquisas psiquicas. Quando ela também descobriu que Mentac
também tinha poderes psiquicos, ela o confrontou para descobrir sua
historia. Mentac explicou que pretendia ser um mentalista falso e
revelador como meio para encontrar charlatbes assim como
verdadeiros paranormais que abusavam de suas habilidades para leva-
los & justica. Andrea apresentou Mentac ao seu pai e ele comegou uma
longa associagéo com a Familia Atomo.

Durante meados dos anos 70, o quarteto de Dr. Atomo, Andrea,
Mentac e Jack Wolf explorava estranhos fendbmenos e enfrentava
varias ameagas sobre as quais 0 mundo nunca soube. Andrea se
tornou mais e mais atraida pelo misterioso e distante Mentac, enquanto
Jack silenciosamente nutria um carinho pela améavel Andrea. Dr.
Atomo, obviamente, permanecia em grande parte inconsciente dos
relacionamentos romanticos de seus jovens protegidos.
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Finalmente, em 1980, Mentac finalmente contou & Familia Atomo
que era um principe exilado de Farside City, localizada no lado negro
da Lua. Eles confrontaram a tia de Mentac, Lady Lunar, e retiraram seu
despotico controle da cidade. Um admirador dos ideais do sistema e
governo americanos, Mentac abdicou de seu trono e ajudou a instalar
um governo democratico eleito pelo povo. No meio das celebragdes,
ele também finalmente admitiu seus sentimentos por Andrea, e os dois
se casaram dois anos depois. Jack Wolf deixou sua familia adotiva,
com o coragéo partido pela perda de Andrea, e passou algum tempo
trabalhando como mercenario em varias partes do mundo.

Andrea e Mentac tiveram seu primeiro filho, um menino chamado
Maximus, em 1984. Outros trés se seguiram: Tesla, em 1985, Victoria
em 1987 e Chase em 1989. Dr. Atomo comegou sua prépria batalha
contra o cancer no final dos anos 80. Ele manteve sua condi¢do em
segredo, mas Andrea descobriu a verdade algum tempo depois.

O desastre atingiu Freedom City em 1993 quando Omega, o
Senhor de Terminus, invadiu a Terra. Enquanto Dr. Atomo trabalhava
para salvar a cidade e fechar a brecha entre Terminus e essa realidade,
Andrea e Mentac mergulharam em Terminus para tentar impedir que
Omega emergisse. Eles deixaram seus filhos aos cuidados dos robds
caseiros no mais baixo e intacto de seu lar.

Andrea e Mentac falharam em deter a ascensdo de Omega e
pareceram terem sido desintegrados pelo poder do deus louco.
Distraido durante a crise, Dr. Atomo ajudou Centurido e outros heris a
derrotarem Omega e selarem a brecha dimensional. A salde de Dr.
Atomo comegou a falhar devido & exaustéo da invaséo e a tristeza da
perda de sua filha e cunhado. Recusando-se a deixar seus netos
sozinhos no mundo, ele pediu que Jack Wolf se tornasse seu guardido
legal. Como experimento final, Alexander Atom transferiu seu intelecto
e memorias num sistema holografico de computador enquanto seu
corpo finalmente desistiu e morreu.

Em 1997, quando Maximus tinha 13 anos, todos descobriram que
os jovens Atom eram mutantes, sejam por causa da heranga alienigena
de seu pai e habilidades psiquicas, pelas varias aventuras de sua mae,
ou exposi¢éo de seus pais a varios estranhos e incomuns locais. Como
muitas mutagbes, a causa exata continua desconhecida, mas as
criangas Atom possuem poderes super-humanos Unicos.

“Tio Jack” age como guardido legal das criangas e professor,
ajudando por uma representagdo holografica do Dr. Atom
(afetuosamente conhecido como “Vové’). Dr. Atomo pode manifestar
sua mente brevemente dentro do robd A. L. E. X. se ele precisar agir
fisicamente ao invés de manipular coisas dentro do computador, mas
isso causa problemas no sistema do andrdide e integridade da matriz
holografica do doutor.

Os membros da Familia Atomo s&o exploradores por natureza, com
0 intelecto afiado do Dr. Atomo guiando suas viagens ao Terminus, &
Lua e terras distantes. Se alguém é propicio a descobrir aliens, mundos
perdidos ou coisas similares, é a Familia Atomo. Eles também s&o
propicios a encontrarem problemas de tempos em tempos, e podem
precisar da ajuda de outros heréis. Por exemplo, os Atom podem ser
capturados, ou até mesmo substituidos, por exploradores a frente de
uma invasdo alienigena (como os Grue, vide Capitulo 4). O
desaparecimento da equipe é sempre um gancho potencial para uma
aventura.

As criangas Atom ainda sdo jovens, e propicias a se meterem nos
mesmos tipos de problemas que outras pessoas jovens se metem. Eles
s80 um recurso Util para um grupo de herdis adolescentes, como a



Nova Geragdo, enquanto herdis mais velhos tendem a sentir certa
responsabilidade em relagdo aos Atom. Ainda assim, apesar de sua
relativa juventude, eles tém lidado com o incomum desde a infancia e
sabem o que estao fazendo. De fato, as tarefas diarias € que séo muito
mais dificeis para os Atom, sejam encontros, independéncia individual
ou simplesmente fazer novos amigos fora da comunidade super-
humana.

0 NUCLED

A Familia Atomo reside nos cinco andares superiores do Edificio
Goodman, em Midtown, Freedom City. O financeiro real Saul Goodman
construiu o edificio e depois o vendeu a Atomic Ltda., a indistria
familiar construida pelo Dr. Atomo. Apesar do Edificio Goodman ter
sido hipotecado e vendido algumas vezes ao longo dos anos, é
atualmente possuido pela Familia Atomo.

Por coincidéncia, os andares térreos do edificio estdo no mesmo
local onde a nave do Centurido atravessou a dimens&o da Terra de

Terminus. Dr. Atomo descobriu energias dimensionais resquiciais nos
andares superiores do edificio, e construiu uma unidade de contensédo
especial para garantir que ndo se espalhem novamente sobre a Terra
(apesar disso ter ocorrido em algumas ocasides). O NUcleo abriga um
portal dimensional artificial, que os Atom monitoram por quaisquer
sinais de problemas.

0O Nuicleo contém espago vivencial para a Familia Atomo, extensos
laboratérios onde Dr. Atomo e Tesla conduzem pesquisas, oficinas para
construirem varios dispositivos tecnoldgicos, e o caro sistema de
computadores que abriga o intelecto do Dr. Atomo. ALEX toma conta
de grande parte da logistica do Ncleo, e as patentes do Dr. Atomo e a
confianga da Atomic Ltda. pagam por tudo isso.

O Edificio Goodman é muito comum, um arranha-céus de ago e
concreto com janelas espelhadas. O andar imediatamente abaixo do
Nucleo continua vazio como uma “zona de abafamento” entre os
quartéis generais e o resto do edificio. Este andar contém algumas
copias e maquinario de apoio para o Nucleo.
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0 NUCLEO QUARTEL GENERAL

Tamanho: Grande, Resisténcia: 10, Fatores: Comunicagfes, Com-
putador, Sistema de Defesas, Sistema de Prevengéo de Incén-
dios, Ginasio, Hangar, Enfermaria, Laboratério, Biblioteca, Espa-
¢o Vivencial, Sistema de Energia, Sistema de Seguranga, Ofici-
na

Custo: 16 pontos de equipamento

DOUTOR ATOMO
I T TN TN BT

+2 +4 +
34 18 12

RESISTENCIA W FORTITUDE || REFLEXDS [ F. VONTADE
+B - - I

Pericias: Blefar 8 (+9), Computadores 12 (+24), Concentragdo 6
(+10), Oficio (eletronica) 12 (+24), Oficio (mecénica) 10 (+22),
Diplomacia 7 (+8), Desativar Dispositivo 12 (+24), Investigar 6
(+18), Conhecimento (ciéncias comportamentais) 8 (+20), Co-
nhecimento (ciéncias geoldgicas) 8 (+20), Conhecimento (cién-
cias fisicas) 13 (+25), Conhecimento (tecnologia) 13 (+25), Lin-
guas 3 (Francés, Latim, Russo), Medicina 4 (+8), Pilotar 2 (+2),
Profissdo (cientista) 8 (+12), Procurar 8 (+20), Intuir Intengdo 8
(+12), Sobrevivéncia 2 (+6)

Feitos: Memoria Eidética, Lideranca, Ferramentas Improvisadas,
Inventor, Plano Genial, Maestria em Pericia (Computadores, O-
ficio — eletrénica, Oficio — mecanica, Desativar Dispositivo)

Poderes: Elo Eletronico 10 (radio), Imunidade 30 (efeitos de
Fortitude), Protegdo 8 (Impenetravel), Super-Sentidos 6 (elo
de comunicagéo 5 com a Familia Atomo, sentido de tempo)

Combate: Ataque +6, Agarrar -, Dano -, Defesa - (+6), Iniciativa +17
Desvantagens: Incapacidade (imdvel, -5 pontos)

Habilidades 4 + Pericias 41 (164 graduagoes) + Feitos 6 + Pode-
res 54 + Combate 24 + Salvamentos 7 —Desvantagens 5 =
Total 131
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VEICULDS

A Familia Atomo usa um “aero-carro”, um veloz veiculo anti-gravidade,
para ir as proximidades de Freedom City ou viagens curtas para algum
outro lugar. Jack Wolf normalmente pilota, apesar de Maximus também
ser um piloto talentoso. i
AERO-CARRO VEICULO
Forga 40, Velocidade 5 (ar, 400 km/h), Defesa 8, Resisténcia 9,
Tamanho Enorme
Custo: 14 pontos de equipamento

NIVEL DE PODER 12

Nome Real: Alexander Atom
Identidade: Publica Ocupagao: Cientista
Base: Edificio Goodman, Freedom Afiliagao: Familia Atom

City
Altura: n/d Olhos: Azuis (holografia)
Peso: n/d Cabelo: Branco (holografia)

Nos anos 30, Alexander Atom foi um brilhante cientista, inventor e
aventureiro. Ele foi a lugares que muitas pessoas nem imaginavam e
fez mais em sua vida que jamais se saberia. Ele também morreu
recentemente, mas a morte dificimente o deteve afinal. Antes de sua
morte fisica, Dr. Atom transferiu seu intelecto, memobrias e
personalidade a um incrivelmente avangado sistema de computadores
que ele mesmo projetou. Ele vive como um ser desprovido de
inteligéncia “dentro” de um mundo virtual que ele mesmo criou. Isso
ndo apenas deu ao Dr. Atomo uma espécie de imortalidade mas mais
importante, permitiu que ele continuasse seu trabalho para cuidar de
seus amados netos.

Atualmente, Dr. Atomo esta confinado ao sistema de computador
no Nucleo, o lar da Familia Atomo em Freedom City, mas sua mente
pode vagar a Internet e ele pode projetar uma imagem hologréafica sua
em qualquer lugar do Edificio Goodman. Os implantes de comunicagéo
sub-espacial também permitem que Dr. Atomo se comunique com o
resto da Familia Atomo, ndo importa onde estejam, de Midtown as
profundezas de Terminus. Isso permite que ele constantemente
observe e aconselhe seus netos e seu guardio.

Apesar de ter ficado um pouco extravagante por sua idade
avancada, Dr. Atomo ainda tem sua mente astuta e natureza caridosa.
Ele ama seus netos e quase trata Jack Wolf como um filho que nunca
teve. Muitas outras pessoas acham-no bastante agradavel (para um
holograma) mas as vezes acham seus saltos de ldgica e suas falas
cheias de jargdes dificeis de acompanhar.



JAGK WOLF
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+4 +3 +4 + +2 +3
18 16 18 12 14 16

RESISTENCIA @ FORTITUDE J REFLEXDS [ F. VONTADE

+B/+4* +8 +8 +8
* Surpreso

Pericias: Acrobacia 5 (+8), Blefar 7 (+10), Escalar 6 (+10), Oficio
(quimica) 4 (+5), Desativar Dispositivo 6 (+7, Dirigir 10 (+13), In-
timidar 8 (+11), Conhecimento (eventos atuais) 8 (+9), Linguas
2 (Russo, Espanhol), Medicina 4 (+6), Notar 8 (+10), Pilotar 12
(+15), Profissdo (soldado) 6 (+8), Sobrevivéncia 8 (+10), Furtivi-
dade 6 (+9)

Feitos: Ataque Imprudente, Avaliagdo, Foco em Ataque (corpo-a-
corpo), Sorte de Principiante, Rolamento Defensivo 2, Duro de
Matar, Foco em Esquiva 2, Alvo Esquivo, Tolerancia, Evaséo,
Iniciativa Aprimorada, Lideranga, Ataque Poderoso, Tiro Preci-
so, Mudanga Rapida, Ataque Paralisante, Ataque Domino,
Zombar, Rastrear

Poderes: Dispositivo 1 (metralhadora), Super-Sentidos 1 (elo de
comunicagdo — Dr. Atomo)

Metralhadora: Raio 5

Combate: Ataque +11 (corpo-a-corpo), +10 (a distancia), Agarrar
+14, Dano +4 (desarmado), +5 (metralhadora), Defesa +10, Re-
cuo -3, Iniciativa +7

Habilidades 34+ Pericias 25 (100 graduagoes) + Feitos 21 +
Poderes 4 + Combate 36 + Salvamentos 15 = Total 135

Jack Wolf é o guardiéo legal das pequenas criangas Atom, um posicao
paternal na qual ele nunca esperou para si. Dr. Atomo adotou o jovem

MOLECULAS MORFICAS

NIVEL DE PODER 8

Nome Real: Jackson Connor Wolf

Identidade: Publica Ocupagao: Aventureiro
Base: Freedom City Afiliagao: Familia Atomo
Altura: 1,82 m Olhos: Azuis

Peso: 84 kg Cabelo: Castanho Escuro

Jack Wolf como filho quando seu pai, Tem. Cel. John Wolf se perdeu
numa miss&o espacial. Jack tinha um relacionamento tempestuoso com
sua “irma” adotiva Andrea por algum tempo, o que eventualmente se
transformou numa verdadeira afeicdo, e até mesmo amor da parte de
Jack. Ele e Mentac tiveram atritos no principio, parcialmente pelo
conflito entre o intelecto e humor acido de Mentac e a atitude de “botar
pra quebrar” de Jack. Em grande parte, Jack tinha ciimes da afeigao
que Andrea mostrava a Mentac. Quando a Familia Atomo visitou
Farside City, eles descobriram a verdade sobre a descendéncia de
Mentac e também o destino do pai de Jack, que foi resgatado e vivia
entre os farsideanos (onde esta até hoje).

Quando Andrea e Mentac se envolveram romanticamente, Jack
deixou Freedom City e se tornou um soldado da fortuna, lutando em
varias guerras brutais ao redor do mundo. Ele fez o seu melhor para
esquecer os Atom até que ouviu sobre o ataque de Omega a Freedom
City. Ele retornou tarde demais para salvar Andrea ou Mentac, algo
pelo qual ele se arrepende muito, mas ele estava la para o Dr. Atomo e
os netos do velho homem.

Jack se tornou seu guardido quando Dr. Atomo morreu, j& que a
legalidade de um sistema computadorizado estar “vivo” ndo é assunto
muito debatido. Apesar dele nédo ter qualquer super-poder por si s,
Jack acompanha a Familia Atomo & agéo, e é seu piloto padro. Ele é
mais capaz de cuidar de si, e tira as criangas de problemas
regularmente, enquanto elas também tém feito o mesmo por ele em
algumas ocasides. Nao importa o que acontega, “Tio Jack” cuidara
delas.

Dr. Atomo inventou as moléculas mérficas em 1950 para servir as necessidades da crescente populagdo super-humana. Elas ofereciam a base
para um tecido adaptavel, capaz de suportar os super-poderes do usuario. A patente das moléculas mérficas rendeu uma fortuna ao Dr. Atomo,
assim como fazer uniformes projetados a partir do material. Muitos uniformes de super-heréis no Mundo de Freedom s&o feitos de moléculas
morficas. Que por si s6 ndo custam pontos de equipamento: presume-se que os uniformes tenham a capacidade de se adaptarem.

Membros da Familia Atomo tém seus proprios trajes de moléculas mérficas. O traje de Max & azul, Tesla veste vermelho, os de Vick s&o ver-
de; e os de Chase séo roxos. Os trajes podem ser programados para se remodelarem em qualquer outra vestimenta usada pelo usuario. Tam-
bém existem circuitos receptores embutidos nos trajes, permitindo-os usarem qualquer parte da superficie do traje (normalmente a manga do

ante-brago) como tela para comunicagéo de méo dupla.

136



MAXIMUS ATOM
s B oon o J s J oo

+3 + +3 +4 + +7
16 13 16 14 13 1a

RESISTENCIA | FORTITUDE J REFLEXOS [ F. VONTADE

+B/+12* + +B +]

* Crescimento total

Pericias: Escalar 4 (+7), Computadores 4 (+5), Oficio (mecéanica) 6
(+8), Conhecimento (eventos atuais) 4 (+6), Notar 6 (+7), Pilotar
8(+9)

Feitos: Foco em Ataque (corpo-a-corpo), Ataque Imprudente, Ata-
que Defensivo, Prender Aprimorado, Interpor-se, Ataque Pode-
roso

Poderes: Crescimento 12 (Poderes Alternativos: Insubstancial 4,
Encolhimento 20 [Ataque de Crescimento, Microverso], Ataque
de Crescimento), Protegédo 3, Super-Sentidos 1 (elo de comu-
nicagao com Dr. Atomo)

Combate: Ataque +9 (corpo-a-corpo), (+5 em Crescimento total),
Dano +3 (desarmado), (+15 Crescimento total), Defesa +10 (+6
em Crescimento total), Iniciativa +1

Habilidades 27+ Pericias 8 (32 graduagées) + Feitos 6 + Pode-
res 43 + Combate 36 + Salvamentos 17 = Total 137

Maximus € o mais velho dos filhos de Atom, nascido em 1984. Desde a
sua infancia, ele se parecia mais com seu “tio” Jack Wolf,
fisicamente ativo e ousado. Ele rapidamente aprendeu a
responsabilidade para com seus irmdos mais novos e
ajudou a cuidar deles. Ja famoso como neto do Dr.
Atomo, Maximus rapidamente ficou conhecido pelas
suas proprias descobertas. Ele se tornou o lider de
seus irma@os em vérias maneiras, ajudando seus
pais a treind-los e ele aprender a controlar suas
proprias habilidades.

Maximus se tornou bem préximo de seu Tio Jack e
ele o admira muito. Apesar de nédo ser realmente ciente
disso, Maximus se sente um pouco culpado em relagéo a
isso, pois Jack é o tipo de homem que sempre desejou que seu

TESLA ATOM

Nome Real: Tesla “Tess” Atom
Identidade: Publica

Base: Freedom City

Altura: 1,55 m

Peso: 59 kg

Tesla é apenas um ano mais nova que seu irmao Maximus, mas parece
mais madura em alguns aspectos. Apesar de Maximus ser o lider dos
irmaos, Tess é definitivamente o cérebro da equipe. Ela tem o intelecto
agucado da mae, e o raciocinio veloz de seu pai juntos. Ela aprende
mais todo o tempo e passa muito de seu tempo de folga ajudando seu

Ocupacao: Aventureira
Afiliagao: Familia Atomo
Olhos: Castanhos
Cabelo: Castanho
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NIVEL DE PODER 10

Nome Real: Maximus “Max” Wolf
Identidade: Publica

Base: Freedom City

Altura: 1,82 m (normalmente)
Peso: 81 kg

Ocupagao: Aventureiro
Afiliagao: Familia Atomo
Olhos: Azuis

Cabelo: Castanho

pai Mentac tivesse sido. Isso o faz sentir como se estivesse traindo a
meméria de seu pai, e leva Maximus a se esforcar mais intensamente
para ser alguém de quem seus pais teriam orgulho.

Maximus Atom é sério e dedicado aos seus estudos e sua familia.
Ele é agitado e atlético, extrovertido e amigavel. Ele é um pouco
superado pelos intelectos de seus irmdos menores, que 0 superam,
mesmo que ele seja esperto do seu jeito. Ele assume a
responsabilidade por suas irmas e irmdo e por Jack Wolf também,
mesmo que Jack supostamente é quem deva cuidar deles. A auto-
confianga de Maximus s6 se esvai sob uma influéncia: garotas. Apesar
de sua simpatia normal, Max é timido, incerto de si mesmo, e
desajeitado perto delas. Ele se sente atraido por Empatia dos Psions,
mas ndo deixou com que isso interferisse quando as duas familias
estdo em conflito.

Maximus pode usar o controle da estrutura atdmica de seu corpo a
um grau limitado. Ele pode crescer a um tamanho tremendo e encolher
até poucos centimetros de altura, e mudar sua valéncia molecular para
se fundir a outras matérias, fazendo-o passar por entre elas. Em sua
forma gigante, ele é muito forte; poucas armas podem perfurar sua
pele.

Maximus tipicamente cresce em resposta a perigos, permitindo-o
observar a situagdo e proteger sua familia quando
necessario. Ele ndo hesita em pular diante de ataques
para proteger outras pessoas, e usa Seu grande

tamanho para alcangar e lidar com oponentes. Ele
normalmente carregard Vicky e Chase em sua
forma gigante. Em situagdes onde a furtividade é
necessaria, Maximus se encolhe ou “passa’ por
objetos sélidos. Sabe-se que ele apostou uma
corrida com Victoria em sua forma de miniatura, e 0s
dois fazem uma grande equipe de infiltragdo
(especialmente em contato telepatico com Chase).

NIVEL DE PODER 10

avd com experimentos tanto como assistente como méos para
trabalhos delicados.

Ha poucas duavidas de que Tess se tornara uma cientista brilhante.
Ela esta recebendo aulas avangadas no Instituto Hanover de
Tecnologia, apesar da administragdo da escola se preocupar que sua
presenca levaria um inimigo da Familia Atomo a atacar Tesla no
campus.

Tesla deixa que Maximus assuma a lideranga enquanto ela o
aconselha e estrutura as coisas. Ela estd sempre pensando,
procurando por novas coisas para estudar e novas oportunidades para
aprender. Mesmo em seu tempo livre, ela gosta de quebra-cabegas e
jogos intelectuais como xadrez (que ela sempre joga com Chase ou



__F0R_J DES J CON QB INT_J SAB 0 CAR

+0 +3 +3 +3 +2 +2
| 17 16 20 14 la

RESISTENCIA || FORTITUDE [ REFLEXDS [ F. VONTADE

+1/+3* +B +8 +B
* Sem Campo de Forga
Pericias: Computadores 5 (+10), Concentragao 8 (+10), Oficio
(eletrdnica) 6 (+11), Desativar Dispositivo 5 (+10), Conhecimen-
to (ciéncias fisicas) 8(+13), Notar 4 (+6), Procurar 4 (+9),
Intuir Inteng&o 4 (+6)
Feitos: Ataque Preciso, Foco em Ataque (a distan-
cia) 2, Ataque Defensivo, Tiro Preciso

Poderes: Voo 5 (400 km/h), Campo de Forga 8
(Impenetravel), Controle da Radiagao 10
(Poderes Alternativos: Criar Objetos 10,
Pasmar 10 (visual), Desintegragéo 5, Nuli-
ficar Radiagao 10 [Area: estouro]), Super
Sentidos 1 (elo de comunicagao com Dr. Ato-
mo)

Combate: Ataque +8 (corpo-a-corpo), +10 (a distancia),
Dano +0 (desarmado), +10 (raio), Defesa +9,
Iniciativa +3

Habilidades 23+ Pericias 11 (44 graduagées) + Feitos 5
+ Poderes 51 + Combate 34 + Salvamentos 12 = Total 146

VIGTORIA ATOM

Nome Real: Victoria “Vicky” Atom
Identidade: Publica

Base: Freedom City

Altura: 1,54 m Olhos: Azuis
Peso: 45 kg Cabelo: Castanho

__F0R_J DES B CON QB INT J SAB AR

+ +3 +2 +4 + +3
12 16 14 18 13 16

RESISTENCIA § FORTITUDE REFLEXOS F. VONTADE
+8 +B +j +7

Pericias: Blefar 8 (+11), Computadores 4 (+8), Concentragdo 4
(+5), Disfarce 8 (+11, +31 com Morfar), Arte da Fuga 12 (+15,
+24 com Alongamento), Conhecimento (eventos atuais) 4 (+8),
Notar 8 (+9), Pilotar 4 (+7), Procurar 4 (+8), Intuir Intencéo 4
(+5), Prestidigitagdo 4 (+7)

Feitos: Foco em Ataque (corpo-a-corpo) 4, Sorte de Principiante,
Memoria Eidética, Acuidade em Agarrar, Agarrar Aprimorado,
Ataque Paralisante

Poderes: Crescimento 4, Alongamento 9, Insubstancial 1, Mor-
far 4 (qualquer forma), Protegdo 6, Super-Sentidos 1 (elo de
comunicag&o com Dr. Atomo)

Combate: Ataque +10 (corpo-a-corpo), +6 (a distancia), Agarrar
+22, Dano +1 (desarmado), Defesa +12, Recuo -4, Iniciativa +3

Habilidades 29+ Pericias 16 (64 graduacdes) + Feitos 9 + Pode-
res 45 + Combate 36 + Salvamentos 16 = Total 151

Ocupagao: Aventureira
Afiliagao: Familia Atomo

com seu av0). Ela se interessa por novos experimentos ou algo novo
para estudar. Ela vé as ameacas que a Familia Atomo enfrenta como
enigmas para serem resolvidos, apesar de, se um membro esta em
perigo, Tesla ndo encara como um jogo.

Ela ndo faz idéia de qudo atraente é e as vezes ndo percebe
quando garotos ddo em cima ela. Para estar atraida a um rapaz, ele
tem que ser um equivalente intelectual a ela, e ainda néo encontrou
ninguém assim. Porém, ela tem uma pequena paixdo estudantil por
Dédalo, da Liga Freedom.

NIVEL DE PODER 10

Victoria, 17 anos, é a mais quieta e menos segura que seus irmaos
mais velhos. Ela tende a misturar tanto figurativamente quanto
literalmente, ja que Victoria pode se transformar em quase tudo. Ela é
muito inteligente, mas mais literaria que Tesla. Ela ama ler e
normalmente estda com seu nariz enfiado em algum livro, lendo
qualquer coisa de ficgdo a ciéncia, histdria, eventos atuais e jornalismo.
Ela pode citar fatos obscuros e os descobre
varias vezes, e € particularmente
fascinada com ler sobre super-

herdis.

Vicky & a pacificadora da
familia, e faz o seu melhor para
manter todos felizes e unidos.
Ela é muito curiosa e interessada

em novas idéias e novas
experiéncias € tem uma mente
incrivelmente aberta para sua idade.
Ela ndo julga por aparéncia e tem a
habilidade de ver coisas por outros pontos
de vista facilmente, o que pode vir de sua
habilidade de literalmente se por no lugar dos
outros. Sua disposicéo a acreditar que ha algum bem em todos
pode colocd-la em problemas as vezes, especialmente quando
combinada a sua curiosidade. Ela € mais préxima de seu irméo cagula
Chase e particularmente protetora em relagéo a ele.
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Victoria pode controlar as moléculas de seu corpo como Maximus,
mas ela o faz com maior precisdo. Ela pode se transformar em
virtualmente qualquer forma que possa imaginar. Ela se esticar grandes
comprimentos ou assumir forma semi-sélida que a permite fluir como
agua por pequenas rachaduras e aberturas. Seu corpo é naturalmente
flexivel, tornando-a mais resistente a danos fisicos.

GHASE ATOM

Nome Real: Chase Atom
Identidade: Piblica
Base: Freedom City
Altura: 1,53 m

Peso: 61 kg

O cagula dos irm&os Atom, Chase Atom é o mais parecido com seu pai
Mentac. Chase é o “bebé” da familia, apesar de ser muito inteligente e
sofisticado para a sua idade. Os poderes mentais de Chase emergiram
antes dos de seus irmaos, quando ele sete anos de idade, entéo ele
acabou tendo o mesmo tempo para aprender a usa-los que seus
irm&os e irméas.

Dr. Atomo confessou a Jack Wolf que Chase pode ser o mais
poderoso de todos os seus netos. Parece haver alguma conexao
especial entre Chase e a Pedra Lunar, o artefato alienigena que ¢é a
fonte do poder da civilizagdo de Farside City. Com o poder da Pedra
Lunar, as habilidades de Chase podem ser ampliadas tremendamente,
talvez até mesmo permanentemente. Jack e Dr. Atomo guardam essa
informagdo para si, j@ que ndo querem colocar mais fardos para o
jovem Chase ou seus irmaos. E possivel que Chase tenha o potencial
de se tornar um ser de pura energia psionica, como seu pai (vide
Capitulo 7, para detalhes).

Enquanto em visita a Farside City, Chase adquiriu um macaco
mutante como mascote. Ele o chamou de Cosmo e o “macaco lunar” é
o companheiro constante de Chase.

Chase tem levado uma vida estranha, para dizer o minimo. Apesar
de ter visto mundos alienigenas e enfrentado seres cosmicos, ele fica
desconfortavel nos ambientes mundanos de uma crianga normal com a
sua idade. Um plano para enviar Chase a uma escolha comum ao invés
de tutora-lo no Nicleo funcionou desastrosamente. Dr. Atomo gostaria
de ver Chase com novos amigos de sua idade, mas Chase fica mais
contente com seus irmaos e Cosmo. Chase fez pelo menos um amigo
da sua idade: Ray Gardener Jr. Os dois compartilham seu interesse
mUtuo em RPG e video-games, Ray desde entdo tem considerado
ALEX “o Mestre mais legal com todas aquelas vozes diferentes.”

Chase Atom tem habilidades telepaticas. Ele pode ler mentes e
projetar ilusdes mentais. Ele também
projeta poderosas rajadas
mentais para paralisar ou
incapacitar seres
conscientes, mas elas o

Ocupagéo: Aventureiro
Afiliagao: Familia Atomo
Olhos: Verde acinzentados
Cabelo: Preto
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Victoria é a especialista da familia em infiltracdo, capaz de ir a
quase qualquer lugar. Ela também & conhecida por usar sua mudancga
de forma para causar confusdo entre os oponentes imitando um deles.
Numa luta, ela tende a agarrar oponentes e prendé-los numa forma
elastica, segurando tempo o bastante para que Max ou Tess o0s

acertem em cheio. §
NIVEL DE PODER 10
_FoR_§ DES Q| CON | SAR M CAR

+0 +2 + +2 +4 +
10 14 12 19 18 13

RESISTENCIA § FORTITUDE REFLEXOS F. VONTADE
+5/+1* + +7 +4

Pericias: Blefar 4 (+5), Concentragdo 12 (+16), Diplomacia 4 (+5),
Domesticar Animal 4 (+5), Conhecimento (eventos atuais) 2 (+4),
Notar 4 (+8), Pilotar 2 (+4), Intuir Intengdo 8 (+12), Furtividade 4
(+6)

Feitos: Rolamento Defensivo 4, Foco em Esquiva 2, Evas&o, Iniciati-
va Aprimorada, Segunda Chance (salvamentos de F. Vontade),
Parceiro 13 (Cosmo, 0 Macaco Lunar), Zombar, Esquiva Fabulo-
sa (mental)

Poderes: Compreender 2 (linguas), Escudo Mental 6, Super-
Sentidos 3 (comunicagdo mental com Dr. Atomo e Cosmo, cons-
ciéncia mental), Telepatia 12 (Poderes Alternativos: llusao 8
[Todos os Sentidos, Fantasmas], Raio Mental 8 [Cansativo],
Transformagao Mental 8 [personalidade, Continuo])

Combate: Ataque +5, Dano +0 (desarmado), Defesa +12 (+5 Surpre-
s0), Iniciativa +6

Habilidades 22+ Pericias 11 (44 graduagoes) + Feitos 24 + Pode-
res 40 + Combate 30 + Salvamentos 13 = Total 140

cansam rapidamente. Ele aprendeu a se proteger dos pensamentos
alheios e pode ligar as mentes de seus irmdos, permitindo-os
comunicagdo instantinea e silenciosa. Seguindo a sugestio de Jack
Wolf, Chase desenvolveu um truque de monitorar os pensamentos
superficiais daqueles a sua volta em combate para lhe dar uma idéia
com segundos de adiantamento para que ele possa evitar um ataque
antes que ele venha.

Chase é muito sério quando se trata de responsabilidade, j& que ele
tem sido cobrado desde a infancia. Ele nunca usa seus poderes
irresponsavelmente ou sem pensar e faz questdo de n&o ler as mentes
das pessoas sem uma boa razdo. Chase pode ter o potencial para
controlar as mentes das pessoas, mas a idéia é tdo repugnante para
que é provavel que nunca a desenvolva.



COSMO, 0 MACACO LU-
NAR

O mascote de Chase & um macaco
mutante de Farside City. Cosmo se
parece com um macaco-aranha da
Terra com um pélo azul claro. Ele
mais inteligente que um macaco
terraqueo, capaz de entender quase
qualquer comando simples ou até
mesmo se comunicar a grau limitado
usando linguagem de sinais (ou
telepatia com Chase). Cosmo
também tem a habilidade de se
teleportar juntamente com outra A

pessoa que o0 toque. Isso o permitiu teleportar seu amlgo Chase para
fora de problemas as vezes. Porém, isso também permite que Cosmo
entre em varios problemas, ja que é impossivel manté-lo preso (ou em
qualquer lugar em que ele ndo queira estar) por muito tempo.

COSMO, 0 MACACO LUNAR NIVEL DE PODER 2
For3 Des15 @ Con10 Int7 Sab12 = Car 11
Pericias: Acrobacias 6 (+8), Escalar 6 (+8), Furitividade 4 (+6, +14
com o tamanho)
Feitos: Beneficio (Escalar baseado em Forga), Foco em Esquiva 2,
Evasao 2, Iniciativa Aprimorada

Poderes: Membros Adicionais 1 (cauda), Encolhimento 8 (Per-
manente, Inato), Super-Sentidos 1 (comunicagdo mental com
Chase), Teleporte 10 (300 m / Terra para Lua, Mudar Velocida-
de, Facil, Progresséo [x 2 massa], Virar-se)

Combate: Ataque +3 (+5 tamanho), Agarrar -7, Dano -4 (desarma-
do), Defesa +5 (+7 tamanho, +3 Surpreso), Recuo +2, Iniciativa
+6

Salvamentos: Resisténcia +0, Fortitude +2, Reflexos +5, F. Vonta-
de +1

Desvantagens: Incapacidade (mudo, -2 pontos)

Habilidades 6 + Pericias 4 (20 graduagdes) + Feitos 6 + Poderes
35 + Combate 12 + Salvamentos 4 — Defeitos 2 = Total 65

ALEX

Dr. Atomo projetou o Auxiliador Laboratorial EXperimental (ou ALEX)
como ajudante, assistente de laboratorio e baba robotica para sua filha
e posteriormente seus netos. ALEX tem sido parte da Familia Atomo ha
muito tempo, tomando conta de seu lar e base e servindo como
empregado fiel da familia. Programado com inteligéncia artificial porém
adaptavel, ALEX adotou uma personalidade &cida e um sotaque
britanico formal, apesar de ser capaz de falar em centenas de linguas
vivas, mortas e alienigenas com uma variedade de sotaques.

Ninguém da Familia Atomo pensa em ALEX como “objeto”, apesar
de seu status como ser artificial. Ele se preocupa com a seguranga dos
irmao Atom e mantém tudo no Nucleo funcionando devidamente. ALEX
e Jack Wolf tém trocado satiras desde que Jack era um adolescente, e
apesar de um achar o outro frustrante as vezes, eles sdo amigos leais

no fundo. )
ALEX NIVEL DE PODER 6
For 18 Des 12 Con — Int 14 Sab 14 Car 12

Pericias: Notar 4 (+6), Profissdo (mordomo) 10 (+12), Procurar 4
(+6), Intuir Intenc&o 6 (+8)

Poderes: Compreender 2 (linguas), Imunidade 40 (Fortitude,
poderes mentais), Protegédo 8, Super-Sentidos 3 (visdo no es-
curo, radio), Super-Forga 1

Combate: Ataque +2, Agarrar +7, Dano +4 (desarmado), Defesa +4,
Recuo -4, Iniciativa +1

Salvamentos: Resisténcia +8, Fortitude —, Reflexos +2, F. Vontade
+2

Habilidades 10 + Pericias 6 (24 graduagdes) + Feitos 0 + Pode-
res 57 + Combate 12 + Salvamentos 1 = Total 86

A NOVA GERAGAD

Quando Duncan Summers comprou a decadente Academia Claremont
na area de Bayview em Freedom City, ele ndo tinha outra intengao
sendo criar uma equipe de super-herdis. A Academia uma vez tinha
sido uma prestigiosa escola particular, mas passou por tempos dificeis
e fechou apos sofrer danos apés a Invasdo Terminus. Summers tinha
uma idéia diferente para a escola — levar o que aprendeu na carreira
de super-herdi e passa-lo a uma nova geragdo. Havia mais super-
humanos jovens no mundo do que antes, e eles precisavam de alguém
para ensina-los como controlar seus poderes e usa-lo
construtivamente. Eles também precisavam de alguém que os
buscassem para manté-los fora das garras de vildes como o Mestre
Mental, Dr. Pecado ou a SOMBRA. Duncan relutantemente treinou sua
filha Callie para se tornar o segundo Corvo, € se surpreendeu com 0
quanto gostava de ensinar.

Com suas famosas pericias investigativas e contatos na
comunidade super-humana, Sr. Summers rapidamente reuniu alunos, e

de fato demorou mais para comprar, reparar e reabastecer 0s
empregados da Academia do que para achar sua primeira turma de
alunos. Duncan descobriu muito rapidamente que trabalhar com seus
novos alunos néo era totalmente como treinar sua filha. Callie tinha
uma indole rebelde e independente, mas ainda amava-o como pai.
Levou mais tempo para ganhar a confianga dessas novas criangas e
conquista-las também. No fim, eles ensinaram a Duncan muito mais do
que ele ensinou a elas. Apesar de reclamarem que o “Velho Summers”
é duro com eles, eles o respeitam, e todos os seus estudantes fazem
quase qualquer coisa por ele.

Os alunos da Academia ndo visam ser super-heréis, ao menos néao
até completarem seu treinamento. O negécio de super-herdis ndo & um
lugar seguro para amadores, até onde consta para Summers. O destino
levou alguns alunos da Academia a batalha contra varios super-vildes,
simplesmente porque “nenhum outro heréis estava por perto para lutar
contra os caras maus, entdo nds lutamos.” Usando seu treinamento, as
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criangas prevaleceram, e as cameras de noticias ao redor os viram em
agdo. A entusiasmada resposta de Sénico a repérter do canal 9, Amy
Feng, fixou seu nome e atitude para o resto do publico inicialmente. Ela
perguntou, “Vocés séo tdo jovens, e ainda assim obviamente capazes.
Vocés trabalharam com a Liga Freedom?” Sorrindo abertamente para
as cameras, Sonico respondeu, “Nah. Eles sdo das antigas. N6s somos
a Nova Geragao!”

Apesar de oficialmente desencorajar “atividades extra-curriculares”,
Duncan Summers esta secretamente orgulhoso dos alunos da Nova
Geragdo. Mas desde que insistam em ser langados ao mundo herdico,
ele os da niveis herdicos de treinamento adicional e estudos para
prepara-los para a vida que escolham ou para a vida que os escolheu.
Se tornar um membro da Nova Gerag&o € agora um objetivo apreciado
entre os jovens alunos da Academia.

A AGADEMIA GLAREMONT

A Academia Claremont é uma prestigiosa escola particular em Bayview
Heights. Duncan Summers comprou a escola e seu terreno ap6s terem
sido gravemente danificados durante a Invasao Terminus.

Sr. Summers reabriu a escola e comegou a admitir uma nova
classe de estudantes com uma leve diferenga em suas praticas
normais. Ele também comegou a recrutar secretamente jovens
“especiais” com habilidades paranormais, procurando encontra-los com
a ajuda de sua filha e leva-los a Claremont. Aqui, eles poderiam
aprender a controlar suas habilidades e terem uma forte educagao em
valores assim como no curriculo habitual. Até agora, Duncan reuniu
apenas alguns estudantes “especiais” para a Academia, mas a Liga
Freedom e outros “velhos amigos” seus procuram por estudantes em
potencial e passam a informagao para Duncan quando podem.

Vérios professores que trabalham na Academia Claremont se
destacam do reto por eles, assim como Duncan Summers, foram super-
herois. O professor de educagéo fisica — Alan Archer — ja foi Vara
Quente, um herdi velocista do fim dos anos 70 que ainda pode correr
em Mach 2 em corridas rapidas quando necessario. Jesse Perry,
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professor de Inglés e criativo escritor, ja foi o misterioso heréi Homem
Fantasma. Gabriel Marquez, conselheiro da escola, ficou paraplégico
na Invasdo Terminus, suas pernas se feriram quando resgatavam
estudantes de um grupo de Omegadrones. O incidente despertou nele
0 poder de nulificar habilidades super-humanas alheias por curtos
periodos de tempo, tornando-o indispensével para ajudar alunos com
controle inferior ao perfeito em seus poderes.

A Academia Claremont da uma grande base para uma campanha
de adolescentes com os jogadores interpretando alunos da Academia.
Eles podem trabalhar para controlar e compreender seus poderes
enquanto os escondem da comunidade local e lidam com todas as
mudangas comuns que os adolescentes enfrentam. Tanto Duncan
Summers quanto o professor Marquez sdo bons mentores e
personagens de apoio. Summers também pode oferecer aos
adolescentes uma boa maneira de interagir com o Corvo e seus aliados
na Liga Freedom de tempos em tempos. Também a questao potencial
do governo dos EUA encobrir o propésito oculto da Academia
Claremont e interferir “pelo bem das criangas” mas mais visivelmente
pelo seu préprio interesse.

0 CAMPUS

A Academia Claremont fica localizada na é&rea sul de Bayview
conhecida como Bayview Heights. O campus fica situado numa grande
area privada, cercado por areas de arvores, ndo muito longe da Estrada
South Bay. Ele consiste em vérios edificios ao redor da quadra central.
Apesar das estruturas da Academia terem mantido a arquitetura e
aparéncia da virada do século, elas s&o construgbes bem recentes e
usam materiais de construgdo modernos. Alguns dos prédios também
tém fatores escondidos adicionados sob a dire¢do de Duncan Summers
para servir as necessidades especiais da escola.

As principais instalagbes da escola ficam localizadas num conjunto
de edificio interconectados ao redor do patio, chamado de Quadra.
Esses edificios conservam o foyer principal da Academia Claremont
(com placas dedicatorias, estantes de troféus e outras lembrangas da
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PRINCIPAL

1. Entrada Principal 6. Alojamentos
2.Quadra Principal 1. Dormitérios
3.Salas de Aula 8.Zeladoria
4.Jardins 9.Piscina

5.Prédio Administrativo  10. Campo Atlético
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DUNCAN SUMMERS NiVEL DE PODER 9
For 14 Des 18 Con 16 Int 22 Sab 20 Car 22

Pericias: Acrobacias 8 (+12), Blefar 12 (+18), Computadores 4 (+10),
Desativar Dispositivo 8 (+14), Disfarce 6 (+12), Dirigir 6 (+10), Arte
da Fuga 8 (+12), Obter Informagéo 8 (+14), Intimidar 12 (+18), In-
vestigar 16 (+22), Conhecimento (manha) 2 (+8), Linguas 4, Notar
10 (+15), Pilotar 6 (+10), Procurar 8 (+14), Intuir Intengao 8 (+13),
Furtividade 6 (+10), Furtividade 8 (+12)

Feitos: Avaliagcdo, Ataque Defensivo, Rolamento Defensivo 2, Foco
em Esquiva 2, Equipamento 4, Evasao, Presenga Aterradora 5, |-
niciativa Aprimorada, Prender Aprimorado, Faz Tudo, Ataque Po-
deroso, Dominar Iniciativa, Maestria em Pericia (Desativar Disposi-
tivo, Arte da Fuga, Intimidar, Furtividade), Ataque Furtivo, Zombar,
Ataque Domino, Esquiva Fabulosa (auditiva)

Equipamento: bengala (+2 dano), comunicador, granadas de luz
(Pasmar 4, visual e auditivo), Poderes Alternativos: bombas de
fumaca (Obscurecer 4, visual, Continuo), granadas de paralisia
(Paralisia 4, a distancia)

Combate: At. +14, Agarrar +16, Dano +2 (desarmado), +4 (bengala),
Defesa +14 (+6 Surpr.), Recuo -2, Iniciativa +8

Salvamentos: Resisténcia +5/+3 (Surpreso), Fortitude +6, Reflexos
+7, F. Vontade +10

Desvantagens: Incapacidade (perna manca, -4 com Acrobacias,
Escalar e agbes de pulo, comum, moderada, -3 pontos)

Habilidades 52 + Pericias 35 (140 graduagoes) + Feitos 26 + Com-
bate 52 + Salvamentos 12 — Defeitos 3 = Total 173

escola), salas de aula, laboratorios e outras instalagbes académicas,
juntamente com os escritdrios dos professores em atividade.

A Academia Claremont é uma escola interna para alguns
estudantes, com dois prédios de dormitérios localizados ao norte da
Quadra e dos jardins. Muitas acomodagdes estudantis sdo quartos

W
| A

duplos, apesar de estudantes juniores e seniores poderem ter quartos
individuais. Os quartos tém beliches, escritério, mesas e outras
amenidades. Apesar de decorados no estilo da virada do século, eles
tém instalagdes modernas, incluindo conexdes a intranet do campus e
tomadas de telefone. Televis&o a cabo é oferecida nas salas estudantis
de cada andar. Os dormitdrios s&o mistos, e estudantes ganham
créditos extras como monitores dos dormitorios e assistentes
residenciais para outros estudantes em seus dormitérios. Um tunel
subterraneo secreto vai do dormitério estudantil ocidental a instalagdes
sob administra¢do do edificio.

A oeste dos dormitorios estd o prédio da administragéo, abrigando
os escritorios do presidente e da administragdo da escola, juntamente
com o0s aposentos em campus para 0 Sr. Summers e certos membros
internos dos empregados da Academia. O prédio da administragao
também tem sub-niveis secretos, acessiveis por elevadores secretos
que vao do escritério de Duncan Summers a biblioteca, assim como
trés tuneis secretos, um levando aos dormitérios estudantis, um para a
casa de transportes, e um terceiro para os bosques préximos ao campo
atlético.

Os niveis subterréneos do prédio da administragdo sdo instalagbes
especiais para treinamento e trabalhos com os estudantes super-
poderosos da Academia. Elas incluem laboratorios, instalagdes de
testes, sala de reunides e um sofisticado simulador de combate. Os
elevadores e portas aos sub-niveis tém scanners de retina que limitam
acesso aos membros-chave da administragdo e certos estudantes
(incluindo membros da Nova Gerag&o).

Entre a Quadra e os dormitérios estdo os jardins murados da
Academia, levemente tendendo ao estilo tradicional inglés. Os jardins
sdo primariamente enfeitam o solo, apesar de também oferecerem
exemplares de vida vegetal exdtica para aulas de biologia. Serena
Vervain (Sete) também cultiva algumas ervas de uso mistico nos
jardins com a permissao e supervisdo do Sr. Summers.

Atras da escola fica uma grande e levemente florestada area que




inclui uma piscina, campo de basebol e um campo aberto para varios
esportes e atividades atléticas. O campo € uma area popular para 0s
estudantes relaxarem e aproveitarem o exterior durante tempo bom.

DUNCAN SUMMERS

Duncan Summers foi um homem aventureiro em sua juventude e viajou
o mundo inteiro. Quando passou pela Asia descobriu um fabuloso
tesouro perdido, mas perdeu seus pais e irma a violéncia em casa.
Duncan dedicou sua riqueza recém-descoberta para lutar contra o
crime e adotou a identidade mascarada de Corvo, operando em sua
nativa Nova lorque por varios anos.

Entre os maiores inimigos do Corvo estava o sinistro Dr. Pecado e
a filha de Pecado, Jasmine, se
maquinagbes € Pecado manterem
os dois separados por anos. Ap6s
uma Ultima batalha que parecia ter
encerrado a vida de Dr. Pecado e a
carreira do Corvo, Duncan se
aposentou e se casou com Jasmine,

RAIO

Nome Real: Raymond “Ray” Gardener Jr.
Identidade: Secreta Ocupagao: Estudante
Base: Academia Claremont,

Sistema de Seguranca, Oficina

Afiliacao: Nova Geragao

Freedom City
Altura: 1,54 m Olhos: Azuis
Peso: 54 kg Cabelo: Branco

Ray Gardener Jr. ¢ o filho do Capitdo Trovéo, o lider da liga Freedom
com sua esposa Nancy. Ele soube desde a infancia que seu pai era um
super-her6i e Ray sempre o idolatrou por causa disso.
Alguns anos atrds, 0 mundo inteiro descobriu a
identidade secreta do Capitdo Trovdo quando
seu inimigo, Dr. Stratos o desmascarou em
rede nacional de televisdo. Deste momento em
diante, as vidas dos Gardener nunca mais foram
as mesmas, e Ray cresceu como filho de uma
celebridade.

O comego de seus anos adolescentes foram
mais dificeis pelo desenvolvimento de uma
forma de epilepsia devido uma sobrecarga de
eletricidade neural no cérebro de Ray. Ele sofreu
varias cirurgias antes de ser mandado a medicag&o,
0 que o impossibilitou de jogar os esportes que tanto
amava, particularmente o basebol. Ray se tornou amigo
de Chase Atom, alguém de sua idade que compreendia
como era crescer numa “super” familia. Ray se tornou um
fa de quadrinhos e RPG assim como esportes
televisionados.

A epilepsia de Ray se tornou imensamente
cronica quando ele sofreu uma crise acompanhada
de um tremendo jorro de eletricidade! Ela tornou
Ray um mutante super-poderoso com poderes
elétricos similares, mas n&o iguais aos de seu
pai. Capitdo Trovdo matriculou seu filho como
estudante da Academia Claremont de Summers
para ajuda-lo a controlar e usar seus poderes. Nao muito depois, 0

Tamanho: Imenso, Resisténcia: 10, Fatores: Comunicagoes,
Computador, Oculto, Garagem, Ginasio, Enfermaria, Labo-
ratério, Biblioteca, Espago Vivencial, Sistema de Energia,

que morreu tragicamente lutando para salvar a ele e sua filha quando
seu pai retornou dos mortos. Apesar de ter perdido sua esposa anos
atrds, Duncan ainda sente muito sua falta. Em memdria ao seu
sacrificio, ele continua dedicado em ajudar sua filha a lutar contra Dr.
Pecado e varios outros males. Ele se preocupa com sua seguranca,
mas também esté orgulhoso dela estar carregando seu legado.

Duncan Summers estd em seus 50 anos, seu cabelo preto esta
branco nas témporas, e sua face, apesar de ainda forte e atraente, fica
mais enrugada de preocupagdo a cada ano. Seus olhos sdo cinza
metalico e esta sempre barbeado. Ele tende a usar blusas de gola role
escuras, mas ainda parece bem elegante quando forgado a um terno
para festas da sociedade ou caridade. Ele caminha com a ajuda de

uma bengala, que oculta um gancho

QUARTEL GENERAL e escalada e algumas granadas de

luz e fumaca para emergéncias. Ele

também é adepto a usar a bengala

como arma, mas fica lento por suas
pernas enfraquecidas.

NIVEL DE PODER 7
I T T T TN

Custo: 16 pontos de equipamento

+[ +3 +| +0 +0 +|
10 16 12 | 10 12
+4/+1* +4 +8 +4

* Surpreso

Pericias: Blefar 4 (+5), Computadores 2 (+2), Concen-
tragdo 4 (+4), Conhecimento (cultura popular) 6 (+6),
Notar 4 (+4), Procurar 4 (+4)

Feitos: Rolamento Defensivo 3, Ataque Defensi-
vo, Foco em Esquiva 4, Evasdo, Iniciativa Apri-
morada 2, A¢do em Movimento

Poderes: Raio 9 (eletricidade, Poderes Alter-
nativos: Defletir 9 [projéteis lentos, a distancial,
Paralisia 6 [a distancia]), Velocidade 8 (4.000
km/h)

Combate: Ataque +5, Agarrar +5, Dano +0 (de-
sarmado) +9 (raio), Defesa +8 (+2 Surpreso), Recuo
2, Iniciativa +11

novato Ray Gardener se tornou o mais novo
membro da Nova Geragéo.

De sua parte, Ray Jr. estd empolgado por ter
super-poderes, amigos € uma chance de aproveitar a vida
novamente. Ele tem uma apreciagdo por pequenas coisas bem além de
sua idade ap6s anos sendo forcado a ver a vida de longe. Agora ele
fica ansioso para provar novas coisas, algo aumentado pelos seus
poderes de super-velocidade. Raio é o mais jovem e menos experiente
membro da Nova Geragdo por muito e seus colegas de grupo sdo um
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pouco super-protetores em relagao a ele. Ray continua amigo de Chase
Atom e esta fazendo novos amigos entre a Nova Geragdo. Sete e
Nereida o adoram, mas Megastar e So6nico ainda estdo se

MEGASTAR

Nome Real: Christopher Beck
Identidade: Secreta
Base: Academia Claremont,

Ocupacao: Estudante
Afiliagcao: Nova Geragao

Freedom City

Altura: 1,83 m (Megastar), Olhos: Brancos (Megastar), Cas-
1,55 (Chris) tanhos (Chris)

Peso: 90 kg (Megastar), Cabelo: Prateado (Megastar),
63 kg (Chris) Preto (Chris)

Nas profundezas do espago, uma nave de escolta Lor encontrou um
Saqueador Grue. Os Grue sabiam o que o veiculo Lor carregava e
atacaram para captura-lo. O destruido veiculo Lor conseguiu escapar
dos Grue e bateram na Terra.

Christopher Beck estava acampando e viu a nave colidir. No local
do impacto, ele encontrou trés membros da tripulagdo Lor mortos. Um
quarto ainda estava vivo e falou em engasgos para ele, “Mantenha-o a
salvo. Pegue o M. E. G. A. S. e proteja-0 de...” O homem morreu nos
bragos de Chris, e um metal prateado e brilhante saiu da caixa nas
mé&os do piloto morto. O metal se ergueu — contra a
forca da gravidade — e comegou a fluir pelo corpo
de Chris. Ele entrou em pénico e tentou correr
enquanto o metal se enrolava em sua cabega.
Infelizmente, ele correu direito para as redes de
choque dos Grue.

Enquanto caia, Chris ouviu uma calma
voz feminina dizer: ‘M. E. G. A. S.
parcialmente online, esperando total
reinicializagdo e unificacdo. Status:
usudrio  emocionalmente  agitado;
protecdes fisicas a 65% de eficiéncia.
Opcdes: revide de fogo ofensivo ou
nulificagdo de dispositivo e absorgéo
de energia?” Chris abriu seus olhos e
ficou surpreso com o que podia ver,
mesmo através do estranho metal que
cobria a sua face. Parecia que haviam colocado
uma mira por sua linha de visdo, e isso o
aficionado por videogames entendeu. “Revidar
fogo!” Ele gritou, apontando para os trés Grue.
Ele berrou excitado quando rajadas de energia
sairam de suas maos e atingiram o grupo de
aliens.

Em poucos dias, Chris aprendeu muito
sobre metal liquido. O Manipulador Encefalico
de Guarda e Ataque em Suspensdo era um
antigo  dispositvo  dos  Preservadores
descoberto em um dos mundos de fronteiras
dos Lor. Tudo que Chris sabia era que
salvou a sua vida, era muito legal, muito
esperto e lhe dava super-poderes.

Apbs duas semanas de pratica como
Megastar e aperfeicoar seu “visual’, ele
tentou se juntar a Liga Freedom, mas
sua entrevista e teste com Dédalo e
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acostumando a ter um jovem hiper-ativo que escolheu o adequado
apelido super-heroico de “Raio” por perto.

NIVEL DE PODER 10
I T T T BTN

+0 + + +0 + +
30/10 13 12 i 12 12

RESISTENCIA @ FORTITUDE  REFLEXDS [ F. VONTADE

+1/+1* +0 +b +8

* |dentidade normal

Pericias: Blefar 6 (+7), Conhecimento (cultura popular) 4 (+4),
Notar 6 (+7), Intuir Inteng&o 4 (+5)

Feitos: Foco em Ataque (corpo-a-corpo) 2, Beneficio (conselho
ocasional de “Meg”), Zombar

Poderes: For¢ga Aumentada 20 (Poderes Alternativos: Raio 10),
V6o 9 (8.000 km/h), Imunidade 9 (suporte vital), Prote¢ao 10
(Impenetravel), Viagem Espacial 8, Super-Forga 6 (carga pe-
sada: 50 tons.)

Combate: Ataque +10 (corpo-a-corpo) +8 (a distancia), Agarrar
+26, Dano +10 (desarmado) +10 (raio), Defesa +9, Recuo -10,
Iniciativa +1

Desvantagens: Identidade Normal (ag&o total, -4 pontos)

Habilidades 10+ Pericias 5 (20 graduagées) + Feitos
4 + Poderes 88 + Combate 34 + Salvamentos 21 -
Defeitos 4 = Total 158

Corvo foram interrompidos por um esquadrdo Lor
enviado para recuperar o M. E. G. A. S. Sem
qualquer outra explicagdo, o capitdo Lor Skeshar
disparou um raio de energia em Megastar, que
dolorosamente retirou o0 M. E. G. A. S. e revelou sua
verdadeira forma adolescente. Dédalo e Corvo
enfrentaram Skeshar e seu esquadrdo Lor para
proteger o garoto do perigo. Quando perceberam que
o M. E. G. A. S. havia sido preso ao terraqueo como
seu hospedeiro pela extensdo da vida do garoto, os
Lor sairam em desgosto.

Sabendo de sua idade, a Liga ndo aceitaria
Megastar entre eles, mas Corvo arranjou uma
matricula Chris na Academia Claremont e sugeriu

que ele fosse para |a “para aprender mais sobre

poder e ser um her6i, enquanto também

aprendesse algebra”. Chris aceitou a oferta e se
tornou o mais poderoso estudante da Academia até
hoje.

Quando ele toca a “tatuagem” em seu brago
esquerdo, o corpo de Christopher Beck brilha
enquanto um metal prateado flui por sua pele,
transformando-o em Megastar. Megastar é super-
forte e bastante resistente a ferimentos. Ele pode
voar e até mesmo alcancar velocidades inter-
estelares no vacuo do espacgo. Megastar

também n&o precisa respirar, que



sua concha o deixa imune as condigdes ambientais.

Megastar também tem acessos esporadicos as informagdes
oferecidas pela inteligéncia artificial dentro do artefato alienigena; Chris
se refere a ela como “Meg’, e ele fala com “ela” dentro de sua cabega.
Suas analises s6 chegam se o artefato registra perigo que possa

NEREIDA

Nome Real: Tétis
Identidade: Publica
Base: Academia Claremont,

Ocupagéo: Estudante

Afiliagdo: Nova Geragéo

Freedom City
Altura: 1,54 m Olhos: Verdes
Peso: 50 kg Cabelo: Louro

Tétis é neta da Sirene original, a super-heroina dos anos 40, membro
da Liga da Liberdade, e agora Rainha Méae de Atléntida. O pai de Tétis
é Teseu, 0 Rei de Atlantida, o ex-super-herdi Rei dos Mares. Tanto ela
quanto sua avo achavam que Tétis precisava compreender 0 mundo da
superficie se seu povo e ela queriam lidar com ele como Rainha de
Atlantida algum dia. Entdo, eles tomaram providéncias com Duncan
Summers para que Tétis freqientasse a Academia Claremont como
aluna enquanto também recebesse treinamento no uso de seus
poderes. Tétis adotou o codinome de Nereida, dos misticos espiritos do
mar.

Tétis descobriu que se adaptar ao mundo da superficie era tanto
excitante quanto frustrante as vezes. Tétis foi criada como realeza de
Atlantida, entéo ela esta acostumada a fazer as coisas do seu jeito. Ela
também demorou algum tempo para se acostumar aos costumes do
povo da superficie, apesar dela gostar da cultura que Freedom City tem
a oferecer. Ela ainda acha alguns costumes da superficie intrigante,
mas recorre ao conselho do Sr. Summers como seu professor.
Juntamente aos seus estudos na Academia, Nereida também trabalha
com a homdnima de sua avd, a atual Sirene em raras ocasides.

Nereida é de sangue nobre e demonstra isso em suas maneiras e
acbes. Ela é surpreendentemente humilde e n&do excessivamente
mimada, mas esta acostumada a pensar em si como melhor do
que as ‘pessoas comuns’ em varias maneiras. Ela
compreende o pesado dever que vem com seu papel como
princesa de Atlantida, e as vezes deseja ser apenas uma
adolescente comum. Ela ama sua vida no mundo da
superficie, pois isso permite que ela esquega seus deveres e
responsabilidades, mesmo que por s6 por algum tempo.

Ela faz amigos facilmente, e nunca hesita em oferecer sua
opinido (mesmo que ninguém a pergunte). Ela foi treinada para
lutar e se defender desde cedo, e é super-forte, logo, qualquer
um que pense que ela é “s6 uma garotinha” rapidamente
percebe o contrario.

Nereida tem todos os poderes normais de sua
descendéncia atlante, logo é forte e pode nadar a grandes
velocidades. Ela pode respirar tanto agua como ar, e operar
facilmente sob a agua. Ela também compartiha alguns dos
dons sobrenaturais de sua avo e tem a habilidade mistica de
se transformar em agua.

realmente coloca-lo em perigo ou se Chris perguntar especificamente.
Assim, de tempos em tempos, Megastar tem surtos de idéias sobre
uma coisa ou situagdo em particular (passivel de inspiragdo para um
ponto herdico ou Sangdo do Mestre).

NIVEL DE PODER 9
I T G T T

+8 +3 +3 +0 +7 +2
26 16 16 10 14 15

RESISTENCIA § FORTITUDE REFLEXOS F. VONTADE
+J +b +B +3

Pericias: Acrobacias 8(+11), Diplomacia 4 (+6), Domesticar Animal
2 (+4), Pular 2 (+10), Conhecimento (ciéncias geologicas) 2
(+2), Conhecimento (teologia e filosofia) 2 (+2), Linguas 1 (A-
tlante), Notar 4 (+6), Cavalgar 4 (+7), Sobrevivéncia 2 (+4), Na-
dar 5 (+13)

Feitos: Foco em Ataque (corpo-a-corpo), Adaptagdo ambiental
(aquética), Ambiente Predileto (aquatico)

Poderes: Imunidade 1 (afogamento), Super-Sentidos 1 (visdo em
baixa luz), Super-Forga 4 (6 tons.), Nado 6 (160 km/h, 1.600
km/h em forma de agua), Forma de Agua 6 (agua, Camufla-
gem 4 [visual, Limitada a debaixo d’agua -1], Alongamento 1,
Imunidade 8 [suporte vital, sustentada], Insubstancial 1, Sufo-
car 5, Nado 3)

Combate: Ataque +7 (corpo-a-corpo) +5 (a distancia), Agarrar +19,
Dano +8, Defesa +7, Recuo -4, Iniciativa +3

Habilidades 37+ Pericias 9 (36 graduagoes) + Feitos 3 + Pode-
res 46 + Combate 24 + Salvamentos 9 = Total 128
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SETE

Nome Real: Serena Vervain
Identidade: Secreta
Base: Academia Claremont,

Ocupagdo: Estudante

Afiliagdo: Nova Geragéo

Freedom City
Altura: 1,55 m Olhos: Verde-dourado
Peso: 52 kg Cabelo: Preto

Serena Vervain cresceu em West End de Freedom City, criada pela sua
avo Lilian ap6s seus pais terem morrido de acidente. Sua Nana ensinou
a Serena sobre ervas e remédios populares, leu historias para ela e
contos de fadas, e contou a ela sobre o0 povo pequeno e 0s espiritos,
tanto bons quanto maus. Serena aprendeu a ndo conversar com outras
criangas sobre essas coisas; elas eram parte de um mundo secreto
compartilhado apenas com sua Nana.

Quando Serena completou treze anos, ela aprendeu a verdade. Ela
nasceu de uma linhagem de bruxas que remetiam aos dias da
fundacdo de Freedom City. O dom as vezes se ausenta em geragoes,
assim como foi em sua mée, mas Serena mostrava sinais de ser a mais
talentosa da historia de sua familia e a sétima a manifestar o verdadeiro
poder das bruxas. Quando os dons de Serena despertaram, ela
descobriu que sua familia tinha inimigos, alguns deles antigos, e ela
precisava se proteger deles.

Sua av6 matriculou Serena na Academia Claremont, onde ela
refinaria seus dons e se beneficiaria tanto da prote¢do quanto da
educacdo. L4, ela adotou o codinome “Sete”, pois sete € um niimero
magico e ela era a sétima a se realizar completamente em sua
linhagem. Serena se provou uma aluna exemplar, e ela também
comegou a aprender de Adrian Eldrich, 0 mago mestre da Terra.

Apesar de néo saber nada dele ainda, o maior inimigo de Serena é
0 advogado Lucius Cabot, um imortal
que vendeu sua alma para as
forcas do mal. Cabot esta '
perturbado pela profecia que
diz que a descendente da bruxa
que o ajudou a barganhar consertara o
seu erro. Ele cuidadosamente tem eliminado
esses descendentes ao longo dos anos. Apds
providenciar um acidente que matou os pais
de Serena, ele acreditava que tudo
estava seguro, mas a profecia nédo
pode ser negada, a menos que Cabot
possa eliminar Sete também.

Serena é uma vivida jovem com
amor pela vida. Ela é amigavel e se
preocupa muito com os outros, fazendo
0 seu melhor para deixa-los confortaveis.
Em vérias maneiras, ela & o coragéo
espiritual da Proxima Gerag&o, ajudando a
apaziguar brigas e fazendo todos
cooperarem. Ela equilibra  estudos
magicos e mundanos com as lutas ao
lado da Préxima Gerag&do e se divertir e

141

NIVEL DE PODER 9
I T N T TN

+0 + + +2 +3 +3
10 13 12 14 16 17

RESISTENCIA || FORTITUDE J REFLEXDS [ F. VONTADE

+10/+1* +4 +B +
* Sem Campo de Forca
Pericias: Blefar 6 (+9), Concentragdo 8 (+11), Diplomacia 4 (+7),
Conhecimento (arcano) 8 (+10), Conhecimento (histéria) 4 (+6),
Notar 8 (+11), Intuir Intengdo 6 (+9), Prestidigitagéo 4 (+5)
Feitos: Foco em Ataque (a distancia) 3, Foco em Esquiva 2, Ritua-
lista

Poderes: Voo 2 (40 km/h), Campo de Forga 9, Magia 10 (feiticos:
Controle do Ar 10, Animar Objetos 6, Raio 10, Controle da Terra
10, ESP 6 [visual e auditivo], Controle do Fogo 10, Obscurecer
10 [visual], Prender 10, Controle da Agua 10), Super-Sentidos 1
(percepgdo magica)

Combate: Ataque +5 (corpo-a-corpo) +8 (a distancia), Agarrar +5,
Dano +0, +10 (raio), Defesa +8 (+3 Surpresa), Recuo -5, Inicia-
tiva +1

Desvantagens: Perda de Poder (V6o, Campo de Forga e Magia,
quando incapaz de invocar feitigos, -3 pontos)

Habilidades 22+ Pericias 12 (48 graduagoes) + Feitos 6 + Pode-
res 42 + Combate 22 + Salvamentos 14 —Desvantagens 3 =
Total 115

relaxar. Ela timidamente encoraja todos a
fazerem o mesmo, j& que presume que todos
possam organizar seu tempo como ela. Ela
estd sempre organizando viagens ao
shopping ou cinemas ou algo para
quebrar a rotina do grupo. Ela ama
Chris (Megastar) como o irmé&o
cagula que nunca teve, mas é
cega para sua queda por ela.
Sete é capaz de invocar
varios feiticos. Seu poder
primario é o controle dos
elementos (ar, terra, fogo e
agua). Ela também é sensivel
a forcas misticas, e pode
sentir quando estéo por perto.
Seus poderes ainda estdo se
desenvolvendo. As vezes ela
pode invocar feiticos mais
complexos e poderosos com um
pouco de preparagao e aceso aos
seus pergaminhos e grimérios.



Nome Real: Lemmar Phillips
Identidade: Secreta
Base: Academia Claremont,

Ocupagdo: Estudante

Afiliagdo: Nova Geragéo

Freedom City
Altura: 1,55 m Olhos: Marrons
Peso: 65 kg Cabelo: Preto

Lemmar Phillips teve uma infancia bastante ordinaria crescendo em
Lincoln. Ele se metia em problemas eventuais, apesar de ser basica-
mente uma boa crianga. Ele andava com uma turma problematica te
que chamou a atengao de Wilson Jeffers, o diretor do Centro Juvenil
Lincoln. Wilson ajudou a Lemar ter alguma dire¢éo e em varios sentidos
se tornou a figura do pai, ausente em casa.

Numa noite, Lemar tentou impedir um amigo de se envolver num
roubo de gangue. Ao invés disso, ele foi arrastado contra a sua vonta-
de. As coisas deram errado quase que desde o comego, e a gangue
falhou na tentativa de assalto a um disruptor sdnico experimental,
danificando o dispositivo no processo. Quando ele explodiu, Lemar
sofreu parte da explos&o. Ele miraculosamente sobreviveu e descobriu
que possuia o poder do dispositivo de gerar e controlar o som.

Lemar contou ao Sr. Jeffers sobre suas habilidades recém-
descobertas e procurou sua ajuda para aprender a controla-las. Wilson
Jeffers em troca dividiu um segredo com
Lemar: ele havia sido o Vingador Negro
anos antes, um membro da Liga Free-
dom e her6i de Lincoln. Jeffers
comegou a treinar o garoto para
dominar seus novos poderes, €
Lemar adotou a identidade de Soni-
co. Ele também perseguiu o crimino-
so que financiou o assalto da gangue
— 0 Maestro, o malevolente regente
do crime — e 0 novo heréi de Lincoln [
ajudou a afasta-lo por um tempo.

Desde entéo, Sénico se tornou
bastante conhecido em Lincoln e
Southside, e j& teve aventuras
com Antesombra e Johnny Foguete
assim como seus colegas de equi-
pe. O S estilizado no uniforme de Soni-
co aparece em todos os grafites ao redor de
Lincoln, os fas do heréi iniciante picham os edificios
com “Sénico Comanda!” Ironicamente, Lemar passou
horas apagando uma pichagdo no Centro Juvenil. Ainda
assim, ele (e secretamente Jeffers) esta feliz que a
comunidade tenha aceitado seu novo herdi.

Duncan Summers ofereceu a Sonico a oportunida-
de de assistir aulas na Academia Claremont, mas
Lemar insiste em fazé-lo apenas depois de assistir
suas aulas regulares na Joseph Clark, em Lincoln. As
tardes e noites, Sonico patrulha e treina com Sr.
Jeffers e seus colegas da Nova Gerag&o.

Sénico é um adolescente com super-poderes
que se divide entre a diversao de ser capaz de
fazer coisas incriveis e a necessidade de
manter seus poderes em segredo € usa-
los bem. Ele idolatra Wilson Jeffers e

NIVEL DE PODER 9
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RESISTENCIA || FORTITUDE J REFLEXDS [ F. VONTADE

+10/+1* +4 +] +4
* Sem Campo de Forca
Pericias: Blefar 6 (+7), Concentragao 8 (+9), Intimidar 6 (+7), Co-
nhecimento (eventos atuais) 2 (+3), Conhecimento (ciéncias fi-
sicas) 2 (+3), Notar 6 (+7), Notar 6 (+7), Intuir Inten¢éo 6 (+7)
Feitos: Foco em Ataque (a distancia) 3, Tiro Preciso, Zombar

Poderes: Voo 5 (400 km/h), Campo de Forga 9 (Impenetravel 5),
Controle Sonico 9 (Poderes Alternativos: Raio 9, Obscurecer
9 [auditivo], Paralisar 6 [a distancia]), Super-Sentidos 1 (ultra-
audigéo)

Combate: Ataque +6 (+9), Dano +1 (desarmado), +9 (raio), Defesa
+8, Iniciativa +1

Habilidades 14+ Pericias 9 (36 graduagodes) + Feitos 5 + Pode-
res 46 + Combate 28 + Salvamentos 12 = Total 114

espera deixar seu mentor orgulho-
so. Ele tem um forte senso de
responsabilidade em relagéo a sua
méae, seu irmdo cagula Toby, e a
regido de Lincoln onde cresceu. Ele
€ um pouco mal visto por herdis
mais experientes como Antesombra,
apesar dele ser bastante competiti-
vo com herois de idade mais proxi-
ma a dele.
Sénico tem a habilidade de ge-
rar e controlar sons de alta frequén-
cia. Ele pode criar ensurdecedoras
rajadas de som ou raios de forca sonica
que podem rachar concreto. Ele também
pode abafar ondas sonoras criando uma
completa zona de siléncio. Suas vibragdes
sOnicas 0 permitem voar e criar um escudo
vibratério ao redor de seu corpo. Os dois efeitos
criam um continuo zumbido baixo.
Sénico tende a adotar métodos de ataques
diretos de rajadas sobre seus oponentes até
deixa-los inconscientes, apesar de as vezes
usar suas rajadas soOnicas para facilitar um
grupo e tirar sua capacidade de se comuni-
car. Contra oponentes com poderes rela-
cionados ao som, ele normalmente criara
uma zona de siléncio para bloquear ou
nega-los.
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HEROIS SOLO

Muitos dos her6is no Mundo de Freedom tendem a se unir para
formarem equipes e trabalharem com outros heréis por um bem maior.
Isto & particularmente verdade desde a expansdo da Liga Freedom.
Uma grande variedade de antigos herdis solo agora esta afiliada (ao
menos vagamente) com a Liga. Porém, ainda existem alguns membros
da classe super-heréica que preferem operarem por si s6. Esses herdis

DR. AMANHA, GUARDIAQ DO TEMPD

Nome Real: Tomas Morgen/Thomas Morgan
Identidade: Secreta Ocupagéo: Guardido do Tempo

Base: O Fluxo Temporal Afiliagdo: Ex-membro da Liga da

Liberdade
Altura: 1,83 m Olhos: Azuis
Peso: 86kg Cabelo: Louro

Como outro grande heréi de Freedom City, Tomas Morgen veio de
uma Terra alternativa — uma onde o Eixo venceu a 22 Guerra Mundial.
Nascido em 1971 e criado como um “garoto propaganda” do firme
regime nazista, Tomas cresceu como a esperanca brilhante de seu
governo, os Estados Nacionalistas da América. Os poucos que o
conheceram jamais souberam que era produto de avangados
programas eugénicos de criagdo para o perfeito ariano.

Tomas foi um tremendo sucesso: atlético, bonito, brilhante e
geneticamente perfeito em todos os aspectos. Felizmente, ele
também era mais esperto que seus criadores nazistas
acreditavam. Tomas encontrou a Resisténcia
Americana secreta aos nazistas e descobriu as
verdadeiras atrocidades que seus criadores
cometeram. Ele se juntou & Resisténcia e os
ajudou a sobreviver contra os comandantes
nazistas da América. Em 2002, em sua Terra,
Tomas atacou um laboratério nazista e roubou um
dispositivo experimental de viagem no tempo, e o
usou para voltar no passado e prevenir que o Eixo
vencesse a guerra.

Tomas chegou a Freedom City apds o ataque a
Pearl Harbor. Ele se tornou Thomas Morgan para
esconder seu passado alemao e adotou o codinome de Dr.
Amanh&. Nesta identidade, ele se encontrou com o
presidente americano Franklin Roosevelt e convenceu o
presidente dos perigos dos nazistas e seus planos para o
mundo. De todos os aliados do Doutor, apenas FDR,
Centurido e Aguia da Liberdade descobriram sua verdadeira
origem. Dentro de 24 horas de sua chegada ao tempo passado,
Dr. Amanh& compds a Liga da Liberdade com as béng&dos do
presidente para lutar contra o Eixo.

Com o génio tatico e proeza fisica, Doutor levou os maiores herois
dos Aliados pela guerra a vitoria sobre as poténcias do Eixo. Ele
desapareceu trés dias apos o Dia D, em 1945. Muitos acreditam que
tenham retornado ao seu futuro, esperando que suas agdes o tenham
mudado para melhor. Tristemente, ele estava enganado.

Apesar do Doutor ter mudado a histdria, ndo era a sua histéria.
Seu presente ainda estava dominado pelas poténcias do Eixo, e ele foi
capturado e preso. Felizmente, a Resisténcia, ajudada pelos herdis de
Freedom City foi capaz de libertar Doutor Amanha, que se tornou seu
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sdo solitarios por varias razées: porque lidam com forgas e ameagas
além da compreensao da maioria das pessoas ou simplesmente porque
sua propria natureza tende a isola-los, mesmo num mundo de deuses,
alienigenas e mutantes super-poderosos. Ainda assim, alguns, se
houver, podem duvidar de suas intengdes ou dedicagdo ao bem maior.

NIVEL DE PODER 9
I T T T T

+4 +4 +4 +7 +7 +7
18 18 18 24 24 24

RESISTENCIA @ FORTITUDE W REFLEXDS [ F. VONTADE

+B/+4* +] +0 +0
__-Surpreso
)Y/A':JV\Pericias: Blefar 6(+13), Escalar 6 (+10), Computadores
A \\8 (+15), Concentracéo 7 (+14), Diplomacia 6 (+13),
(\\]\ \ "\ Desativar Dispositivo 8 (+15), Dirigir 8 (+12), Arte da
N \M:uga 8 (+12), Investigar 8 (+15), Conhecimento (his-
V. /\_toria) 13 (+20), Conhecimento (ciéncias fisicas) 10

/ﬂ\\' /( (+17), Conhecimento (tecnologia) 10 (+17), Linguas 5
(Francés, Alemé&o, Japonés, Latim, Russo), Medicina 4
(+11), No tar 5 (+12), Pilotar 8 (+12), Cavalgar 6
(+10), Intuir Intencéo 8 (+15), Furtividade 8
(+12), Sobrevivéncia 4 (+11), Nadar 6 (+10)
Feitos: Avaliagdo, Ataque Defensivo, Rolamen-
to Defensivo 2, Foco em Esquiva 2, Memoria Ei-
dética, Iniciativa Aprimorada, Inspirar, Inventor,
Faz Tudo, Lideranga, Tiro Preciso, Saque Ra-
pido
‘y Equipamento: pistola de raios (Raio 5), cinto anti-

(ol g

=

ravidade (V6o 3, 80 km/h), traje espacial (Imunidade
9 [suporte vital])

'\ Magquina do Tempo: Forga 30, Resisténcia 13, Su-
|per-Movimento 3 (temporal, Progressao 4), Tama-
/ nho Imenso,

(" Custo: 15 pontos de equipamento

| Combate: Ataque +12 (+9), Agarrar +16, Dano +4

| (desarmado), +5 (pistola de raios), Defesa +12 (+5
Surpreso), Recuo -3, Iniciativa +8

Habilidades 66+ Pericias 38 (152 graduagoes) +

| Feitos 24 + Poderes 44 + Combate 44 + Salvamen-
| tos 12 = Total 184

génio inventor para superar a maquina de guerra
nazista. Ele deu & Resisténcia tecnologia capaz de
derrotar os tanques ciborgues e avibes de combate
do inimigo. Ele desenvolveu armas eficazes contra
0s super-soldados do Eixo. A Rebelido se espalhou, e
logo 0 mundo estava no caminho a liberdade. Dr. Amanha
também estudou a viagem temporal nazista, na esperanga de




descobrir futuras viagens e um meio de mudar o passado do seu
mundo.

Ele teve sucesso, mas chamou a atencdo dos misteriosos
Guardides do Tempo. Esses seres do fim dos tempos abriram os olhos
do Dr. Amanha para a vasta complexidade do Fluxo Temporal e o

ELDRICH

Nome Real: Adrian Eldrich
Identidade: Secreta

Ocupagdo: Mago Mestre da Terra

Base: Freedom City Afiliagdo: Ex-membro da Liga da

Liberdade
Altura: 1,83 m Olhos: Azuis
Peso: 86kg Cabelo: Preto

Dr. Adrian Eldrich € um homem de um tempo simples. Ele nasceu na
América do séc. XIX, cresceu e se tornou um respeitado arquetlogo,
um contemporaneo de Howard Carter (que descobriu a tumba do Rei
Tut). Adrian teve varias aventuras enquanto fazia uma carreira
estudando antigas ruinas e conhecimentos perdidos. Esses estudos
eventualmente mudaram sua vida de maneiras que ele dificilmente
imaginaria.

Em 1935, Eldrich descobriu o templo perdido de Sirrion. La dentro,
ele encontrou uma tumba mais velha que qualquer civilizagdo
conhecida. Ela continha uma mumia do feiticeiro atlante
Malador, que reviveu assim que Adrian
inadvertidamente bloqueou os selos
magicos e protegdes que o prendiam a
tumba. Malador aprisionou Adrian em
correntes de forca magica e o deixou
para morrer nas garras das criaturas
guardids da tumba libertadas pelo
despertar de Malador. O proprio atlante
saiu para reclamar o talismé magico
que ele perdeu milénios antes de ser
confinado.

Felizmente, Adrian Eldrich n&o
morreria tdo facilmente. As criaturas
guardias, ao alcangar a cdmara central
da tumba, meramente se desfaziam ou
continham seus ataques. Os espiritos
dos outros trés magos atlantes
apareceram para ele, e explicaram que
Eldrich era a reencarnacdo de seu
mestre, 0 mago que derrotou e
aprisionou Malador. Eles disseram
que ele havia se voluntariado a
seguir o longo caminho da
reencarnacdo, até que a hora
profetizada em que Malador retornaria
e a Terra precisasse de um protetor
mistico. Eles despertaram o potencial
magico latente de Adrian; dando-lhe o
poder que precisava para escapar das
correntes € da tumba. Eles também
despertaram as memérias do antigo
Mago Mestre atlante, concedendo-0 o
poder para superar e aprisionar
Malador de novo.

O surto inicial de poder sumiu, assim como

apontaram como Guardiao do Tempo. Tendo feito o seu melhor pelo
seu proprio mundo, Dr. Amanha deixou para tras sua nova maquina do
tempo para se tornar um andarilho no tempo e no espago, guardando o
Fluxo Temporal daqueles tentando altera-lo.

NIVEL DE PODER 13
I T G T T

+[ +7 + +3 +(0 +3
10 14 13 16 30 16

RESISTENCIA |§ FORTITUDE J REFLEXDS [ F. VONTADE

+|6/+1* +3 +3 +7
* Sem Campo de Forca
Pericias: Concentragéo 12 (+22), Diplomacia 4 (+6), Intimidar 8
(+10), Conhecimento (arcano) 18 (+21), Conhecimento (historia)
12 (+15), Linguas 6 (Antigo Egipcio, Arabe, Atlante, Grego, La-
tim, Sanscrito), Intuir Intencéo 4 (+14), Prestidigitagao 4 (+6)
Feitos: Tolerancia, Sem Medo, Ritualista, Transe, Salvamento
Definitivo (F. Vontade), Pericia Definitiva (conhecimento arcano)

eres: Forma Astral 10, Dispositivo 2 (manto de vdo,
icil de perder), Campo de Forga 15 (Impenetravel

20), Imunidade 9 (suporte vital, Sustentado), Ma-

a 16 (Poderes Alternativos [todos dindmicos]:
Animar Objetos 10, Raio 16, ESP 10 [visual

i\ e auditivo], llusdo 6 (todos os sentidos), Raio
21l Mental 8, Obscurecer 16 [visual], Prender

il 16, Telecinesia 16 [carga pesada 800
tons.], Telepatia 16)

Manto de V6o: Véo 5 (400 km/h)

Combate: Ataque +10, Agarrar +10, Dano
+16 (raio), Defesa +10, Recuo -13, Iniciativa +2
Desvantagens: Perda de Poder (Campo de
Forca, Imunidade e Magia, se impossibilitado de lan-
car feiticos, -3 pontos)

Habilidades 39+ Pericias 17 (68 graduagées) + Feitos 6
+ Poderes 141 + Combate 40 + Salvamentos 14 — Des-
" vantagens 3 = Total 254

fizeram as memoérias e conhecimento de suas vidas
anteriores, e Adrian comegou a aprender sobre
como usar sua magia tudo de novo. Ele se
tornou um dedicado estudante do oculto e
descobriu por estes estudos e por hipnose
regressiva que ele viveu ao menos sete outras
poderosas magias vivas no passado. Eldrich
operou como her6i em 1930 e 40, apesar de
nao t&o abertamente como muitos “homens
mistério” uniformizados de sua época.
Poucas pessoas ouviram falar de suas
batalhas em lugares distantes contra
demoénios, morto-vivos,  espiritos
malignos e feiticeiros. Ele
aconselhava her6is e até mesmo
trabalhava nos bastidores contra os
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cultos agentes dos nazistas, que usavam antigos artefatos e lidavam
com forgas que estariam melhores como esquecidas. Ele desafiou a
Sociedade Thule e Wilhellm Kantor em varias ocasides. Apos a 2°
Guerra Mundial, Eldrich viagjou 0 mundo, estudando e refinando suas
habilidades magicas. Ele até mesmo passou algum tempo em distantes
dimensdes magicas.

Em 1977, Eldrich se mudou para um apartamento na regido de
Riverside em Freedom City, Rua Ditko para ser preciso. Ele escolheu
esta cidade — e este edificio em particular — por sua casa estar
préxima a um “nd”, uma confluéncia entre barreiras dimensionais e
energias magicas. As prote¢des misticas da casa seguram o né, mas
isso garante com que certamente o apartamento seja um lugar
estranho para se visitar. Atendido apenas pelo solitario mordomo
egipcio Sallah, Eldrich continua a secretamente guardar a realidade da
Terra. Ele ajuda a Liga Freedom ocasionalmente, j& que sabem que
podem contar com ele sobre assuntos misticos. O mundo em sua
maioria acredita que ele seja descendente do aventureiro original dos

ANTESOMBRA

Nome Real: David Sloane
Identidade: Secreta
Base: Freedom City
Altura: 1,82 m

Peso: 81kg

Ocupagao: Investidor
Afiliagdo: Nenhuma
Olhos: Azuis

Cabelo: Louro

Mesmo quando ainda era um garoto, David Sloane tinha um dom, a
habilidade de as vezes saber o que aconteceria antes de acontecer.
Suas visdes eram raras e ele aprendeu a néo falar sobre elas porque
elas deixavam as pessoas desconfortaveis. Afinal, existem coisas que
uma crianga nao deveria saber.

Como adolescente, David continuou a
esconder seu dom para se encaixar e ser
considerado normal. Entdo ele teve uma a8
visdo de seus pais sofrendo um terrivel //

P 32,

acidente de transito. Ele tentou
ignorar a principio, tentou achar que
ndo era verdade. Quando pediu aos [
seus pais para terem cuidado no
caminho ao  jantar, eles
prometeram que teriam, mas néo
importou. Um motorista bébado
bateu no carro deles de frente e %
ambos foram mortos. David se
culpou, achando que deveria ter feito
algo mais para preveni-los.

Seus pais tinham riqueza substancial
e seguros de vida, 0o que deu a David
dinheiro para viver enquanto completava o
segundo grau. Quando se formou, ele
vendeu a casa de seus pais e muitos de
seus conteldos, investiu a maioria de seu
dinheiro com um amigo de seu pai na Rath &
Stromberg, e deixou o pais para viajar 0 mundo.
Parecia um ato comum para um jovem de 18 anos
que repentinamente se viu cheio de dinheiro, mas
David na verdade estava procurando meios de
aprender sobre seu dom e como controla-lo, ou
talvez, como se livrar dele. Ele viajou pela
América do Sul, india, Tibet, China, Jap&o e
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3. (+13), Desativar Dispositivo 8 (+11), Arte da Fuga 10 (+14), Ob-

nos 30. Adrian Eldrich que passa seu tempo escrevendo artigos sobre
historia antiga e ocultismo “como seu av0 fazia”. Adrian nunca se
incomoda de corrigir a nogé@o, mas ela o serve bem.

Adrian Eldrich ¢ um homem deslocado em varios aspectos. O
mundo mudou enquanto ele continua numa certa formalidade antiquada
e senso de ética. Ele pode ser brega ou até mesmo pomposo as vezes,
mas também é inteligente, perspicaz, bravo e bastante charmoso
quando quer ser. Ele normalmente é todo trabalho, e tem pouco tempo
para se socializar e relaxar, apesar de as vezes poder ser retirado de
tomos empoeirados e cristais por uma hora ou duas. Ele esta sempre
com algo em sua mente e ao menos duas ou trés coisas diferentes
chamando sua atengao, logo ele pode parecer distraido e impaciente
as vezes. Qualquer um que consiga passar por este exterior severo e
formal encontra um bravo e realmente caridoso homem que tem
dedicado sua vida (ao nivel de vidas inteiras pelas eras, na verdade)

para ajudar os outros.
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Pericias: Acrobacias 10 (+14), Blefar 8 (+11), Concentragdo 8

. ter Informag&o 8 (+11), Intimidar 8 (+11), Conhecimento
)\ (eventos atuais) 8 (+11), Conhecimento (manha) 8 (+11),
~° \Procurar 8 (+11), Intuir Inteng&o 10 (+15), Furtividade 10
N (+14)

s \ Feitos: Foco em Ataque (corpo-a-corpo) 3, Luta
A Cega, Rolamento Defensivo 2, Foco em Esquiva 2,
Equipamento 2 (base de operagdes), Evaséo 2, I-
niciativa Aprimorada, Ataque Poderoso, De Pé, A-
taque Furtivo, Ataque Paralisante, Ataque Domind,
Transe, Esquiva Fabulosa (mental), Bem Informado

Poderes: Super-Sentidos 5 (senso de perigo, pré-
cognagéo)

. Combate: Ataque +10, Agarrar +14, Dano +4 (desar-

o mado), Defesa +12, Recuo -3, Iniciativa +8

Habilidades 46+ Pericias 28 (112 graduagoes) +

Feitos 21 + Poderes 5 + Combate 40 + Salvamen-

tos 14 = Total 154

Australia, procurando por videntes e
gurus para aprender mais sobre
suas visdes do futuro. Ele aprendeu
a controlar e a foca-la, e descobriu

que seu dom vinha com uma
responsabilidade para ajudar os outros.

Ao longo do caminho, ele também

aprendeu varias outras pericias, incluindo

artes marciais e criminologia.



David retornou para Freedom City sete anos depois. Ele comprou e
consertou uma casa da era vitoriana na fronteira entre Southside e
Bayview e comegou a pdr seu plano em agdo. Southside piorou muito
desde quando ele se foi, e crime cresceu. Ele podia ver as coisas que
aconteceriam, e queria preveni-las. Ele criou o uniforme e a identidade
de Antesombra, e surgiu no cenario de Freedom City impedindo varios
crimes.

Antesombra se tornou famoso por sua habilidade de estar no lugar
certo e na hora certa. Ele nunca revelou seus poderes pré-cognitivos;
muitas pessoas acham que Antesombra é “meramente” um incrivel
detetive e atleta. Ele comegou a por séria énfase nas atividades
criminais de Southside. Apesar de Antesombra ter se encontrado com a
Liga Freedom em varias ocasides, e Capitao Trovdo ter oferecido
membresia a ele, ele prefere operar sozinho.

JAGK LANTERNA

Nome Real: John Halloran

Identidade: Secreta Ocupagéo: Espirito Guardido

Base: Lantern Hill, Freedom Afiliagdo: Associado a Liga da
City Liberdade

Altura: 1,56 m Olhos: Brancos

Peso: Indeterminado Cabelo: Branco

O misterioso guardido de Lantern Hill remete a Guerra da Revolugao
em Freedom City. Histdrias dizem que Jack Lanterna € um espirito
incansavel de um colono patriota morto por um oficial britdnico quando
tentava avisar o povo da cidade de um
ataque.

A verdade ¢é que John Halloran traiu
0s rebeldes  secretamente  se
encontrando na taberna do Dragdo
Esmeralda com os britanicos. Ele se
arrependeu de suas agbes quando
descobriu que o plano era assassinar, e
nao aprisionar ndo sé os rebeldes, mas
todos que estivessem na taberna. John
tentou avisa-los e deter os casacas
vermelhas, mas foi morto pelo seu
levante. O destino da alma de sua alma
é questionavel, o ultimo feito de John
Halloran ndo superou seus pecados.
Recebendo a chance de se redimir e se
provar digno, John aceitou o fardo de
exercer vinganga, justica e a verdade
contra os males do mundo.

Em varias vezes no passar desses
dois séculos, as pessoas de Lantern Hill
tém visto uma figura escura e misteriosa
vestindo um chapéu de trés pontas e um
longo manto, sua face mascarada na
sombra apesar de carregar uma
brilhante lanterna. A figura espectral sé
deixa Lantern Hill em tempos de grande
crise ou para lutar contra males
sobrenaturais que vagam no mundo.

A luz de sua lanterna muda,
dependendo do que Jack Lanterna

Antesombra é um homem com um pesado fardo de
responsabilidade. Ele ainda se culpa por sua falha ao salvar sua
familia, logo ele tenta se redimir pelo combate ao crime. Ele sabe que
as coisas que prevé acontecerdo a menos que ele faga algo para
preveni-las, entdo ele devotou a sua vida para corrigir 0s erros, ou mais
precisamente, preveni-los. Sua pré-cognagdo ndo o tornou um fatalista.
“Eu sou a prova viva de que o futuro pode ser mudado,” ele diz. De
fato, Antesombra acredita que nenhuma situagéo € desesperadora.

David Sloane é solitario. Ele tem dificuldade de se aproximar das
pessoas, ja que teme que prevera algo terrivel para elas, assim como
para com os seus pais. Ser o Antesombra é quando David se sente
mais vivo, mas mesmo assim prefere operar sozinho. Ele se sente
atraido pela misteriosa Lady Tard, mas néo pode se envolver com ela
enquanto ela ainda trabalhar para o Chefe Driogano e a Méfia.
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Pericias: Intimidar 10 (+13), Conhecimento (arcano) 8 (+9), Conhe-
cimento (historia) 8 (+9), Notar 6 (+9), Intuir Intengdo 8 (+11)
Feitos: Presenca Aterradora 4

Poderes: Camuflagem 4 (todos os sentidos visuais), Dispositivo
10 (lanterna mistica, dificil de perder, Restrito 2), Imunidade 30
(Fortitude), Insubstancial 4 (Permanente), Super-Movimento 2
(andar no ar), Super-Sentidos 3 (visdo no escuro, percep¢ao
mégica)

Lanterna Mistica: Magjia 14

S

(Afetar Corporeo [todos os poderes],
n Poderes Alternativos: Animar Objetos

¢4 [visual], Raio Mental 8, Nulificar 14
enganagdes], Paralisar 8 [a distan-
Telecinesia 14, Telepatia 14)
Ataque +8, Agarrar +8, Dano de
acordo com o poder, Defesa +8, Re-
cuo +0, Iniciativa +1

Habilidades 21+ Pericias 10 (40
graduagoes) + Feitos 4 + Poderes
105 + Combate 32 + Salvamentos 17 =
Total 189

[ilusdes e
cial,
Combate:

procura — queima em azul com a luz da verdade,
extinguindo todos os disfarces e pretensdes; e queima
em verde com a luz da justica, fortalecendo a
honestidade e colocando as coisas em seus lugares. A
luz da lanterna pode ser vista fraca as vezes, e muitos
achardo a presenca de Jack Lanterna horripilante e
perturbadora, ao maximo. Mas as pessoas de Lantern Hill
dormem bem sabendo que um protetor sempre vigilante vela
por elas.
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Freedom City realmente tem sorte por ter seus herdéis, ja que a cidade
também é o foco de alguns dos mais perigosos super-vildes ja
conhecidos. Eles variam de poder, indo de capangas a mentes
criminosas visando o sofrimento humano a entidades divinas das
profundezas do espaco e mundos além desta dimens&o. Seus motivos
variam de simples cobiga ao louco desejo de destruir toda a criagéo, ou

A historia da Irmandade do Sinal Amarelo antecede a civilizagao
humana — existéncia humana, na verdade — comegando nos anos
seguintes ao Império do Povo Serpente, a milhdes de anos atras. A
outrora poderosa raca do Povo Serpente alcangou o pico de sua
civilizagao antes dos humanos comegarem a andar de pé. Parte de seu
declino pode ser remetido a estranhos cultos, que adoravam deuses de
uma outra realidade. Um desses cultos era a Irmandade do Sinal
Amarelo, assim chamada pelo simbolo de seu deus, o terrivel
Inominavel. Dizem que falar o verdadeiro nome do deus atrai a loucura,
morte e desastre, por isto ele & esquecido, salvo em alguns
documentos proibidos da antiga Lemdria, o centro do Império Serpente.

Alguns especulam que o culto do Inominével levou & degeneragéo
do povo serpente lemuriano, enquanto outros sugerem que a
degeneracdo da cultura do Povo Serpente criou cultos como a
Irmandade. Qualquer que seja 0 caso, a Irmandade e sua divindade
séo associadas a queda da civilizagdo do povo serpente. Seguidores
do culto foram forcados ao sigilo antes que o restante do Povo
Serpente fugisse do posterior naufragio de Lemuria.

Nos milénios que se seguiram a queda de sua civilizagdo, mais
pessoas serpentes se juntaram ao culto, que se fragmentou em varios
grupos menores. Eles se combatiam, se rompendo, conquistando um
ao outro, formando grupos maiores antes de serem divididos
novamente para continuar o ciclo. O Povo Serpente lutou batalhas
contra 0s morlocks e os sub-terranos nos tuneis e cavernas do subsolo
e sua civilizagdo continuou a se degenerar, até que mal podiam ser
chamados de “civilizagdo”. Pessoas serpentes ocasionais foram
levadas aos ancestrais inteligentes. Eles se tornaram lideres de bandos
de sua degenerada raga, mas poucos foram capazes de fazer mais do
que isso.

A ascensdo da civilizagdo humana causou as primeiras mudangas
na Irmandade do Sinal Amarelo em milénios. Os lideres do culto do
Povo Serpente comecaram a recrutar seguidores humanos. Isso Ihes
dava influéncia no mundo da superficie, e adoradores humanos eram
usados como estoque de criagdo para experimentos e reproducao do
Povo Serpente. Ocasionalmente, a Irmandade enfrentava um herdi
humano capaz de se opor a eles, mas a maior parte nunca foi
percebida, em grande parte porque suas atividades nunca reuniram
muitos.

Isso comegou a mudar no séc. XX, com a ascensdo da atividade
super-humana e o nascimento de maior nimero de pessoas serpentes
inteligentes para os membros da Irmandade. O Povo Serpente se
tornou mais ativo em Sub-Terra, entrando em conflito com seus antigos
inimigos, os Morlocks, novamente. Eles também se tornaram mais
ativos no mundo da superficie, criando tanto cultos humanos quanto
geragbes meio-humanas. A Irmandade colidiu algumas vezes com o
Mago Mestre da Terra, Adrian Eldrich e, posteriormente, com a deusa
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mais possivelmente coloca-la em rota de destruicdo. Seus heréis
podem ser as Unicas coisas que estejam entre esses vildes e a
realizagao de seus objetivos.

Este capitulo aborda primeiro as equipes de vildes e organizagoes,
seguidas por vildes individuais que infestaram Freedom City no
passado.

vodu Sirene, que lutou contra as ragas miscigenadas entre os
mayombe.

O plano mais ambicioso da Irmandade do Sinal Amarelo envolve
desenterrar artefatos perdidos e conhecimentos de Lemdria,
particularmente aqueles associados ao seu patrono, o Inominavel. Um
desses itens, o Cetro Serpente, é na verdade associado com o deus-
serpente da antiga Lemuria, mas a Irmandade o suou para tomar o
controle de Atlantida e langar um ataque ao mundo da superficie.

O objetivo final da Irmandade ¢ invocar o Inominavel a dimenséo da
Terra. Todas as indicagbes sdo de que isso levaria a loucura de todas
as criaturas da Terra, e, por fim, possivelmente & destruicdo da
realidade. Todos os membros do culto ou acreditam que o seu patrono
conquistara o universo e concedera poderes aos seus fiéis seguidores
ou sdo loucos demais para se importarem com o que acontecera e
querem espalhar a loucura por toda a criagéo.

0 INOMINAVEL

O patrono andénimo da Irmandade é um ser de poder césmico e
intencdes desconhecidas. Ndo had imagens do Inominavel entre a
Irmandade, apenas o Sinal Amarelo e outros simbolos de seu poder.
Os que falam do poder do Inominavel falam de uma massa amorfa de
tentaculos, estranhas e mutantes formas, musica de sopro e tortuosa, e
um vasto e infundado vécuo. Tais individuos também séo
invariavelmente insanos, logo seus relatos sdo questionaveis, no
minimo.

O Inominavel esta além das estatisticas de jogo, possuindo poder
coésmico imensuravel. Se fosse invocado a Terra, haveria poucas
coisas, se houverem, que poderiam conté-lo. O Mestre pode usar a
ameaga (ou a presenga) do Inomindvel como um dispositivo da
aventura na campanha, mas deve estar certo de que dara aos herdis
meios de superar o deus louco; normalmente interrompendo qualquer
ritual que a Irmandade esteja fazendo para invoca-lo a esta realidade.
O Inominavel raramente, se é que o faz, intervém a beneficio da
Irmandade. De fato, é bem possivel que ele esteja completamente
inconsciente que seus adoradores, existindo apenas para causar
loucura e devastagao no universo.

0 GETRO SERPENTE

O Cetro Serpente é um artefato da antiga civilizagdo do Povo Serpente
de Lemuria. E um cajado de pedra verde, similar & jade, exceto por ser
infinitamente mais dura, com cerca de 60 cm e esculpido na forma de
uma serpente enrolada.

O cetro é imbuido de poder sobrenatural. Entre outras coisas, 0
Cetro Serpente é completamente indestrutivel a qualquer forga







conhecida. Ao longo de milénios, guardides cientes do poder do Cetro
Serpente tentaram coloca-lo fora do alcance de possiveis usuarios: no

fundo do mar, antigas tumbas, e até mesmo dimensdes além desta.
Sempre o Cetro parece encontrar seu caminho para as maos daqueles
que podem corromper seu poder.

Os poderes do Cetro Serpente envolvem a habilidade de controlar
mentes e transformar criaturas em répteis. Ele possui os poderes
Controle Mental e Transformar em nivel 20, ambos com o Extra Area,
permitindo-os afetar um raio de 30 m. O poder Transformar do Cetro
pode transformar criaturas em diferentes tipos de répteis, ou restaurar
criaturas transformadas as suas formas normais.

Qualquer um que use o poder do Cetro deve fazer um teste de
salvamento de F. Vontade (CD 30) para evitar ser corrompido por ele.

Um teste falho faz com que o personagem se torne imensamente
possessivo ao Cetro e disposto a usar o seu poder. O personagem se
torna parandico que outros queiram roubar o Cetro e fard qualquer
coisa para evitar ser separado dele. O usuario do Cetro Serpente é
eventualmente transformado pelo seu poder numa pessoa serpente.

GCULTISTA DA IRMANDADE

Use o arquétipo Cultista no Capitulo 11 de Mutantes & Malfeitores para
membros humanos da Irmandade do Sinal Amarelo. Cultistas humanos
geralmente ndo tem o feito Ritualista ou quaisquer poderes magicos,
servindo meramente como pulhas do Povo Serpente. Estatisticas para
pessoas serpentes podem ser encontradas no Capitulo 4: O Mundo
de Freedom.

A Liga do Crime é um dos mais famosos grupos de super-criminosos
do mundo. A Liga do Crime original data dos anos 40, quando era
formada por varios criminosos uniformizados ameagados pelas
atividades da Liga da Liberdade. Desde entdo, a Liga do Crime teve
diferentes formagdes e membros esporadicos, mas continua sendo um
dos maiores persistentes adversarios da Liga da Liberdade e sua
sucessora, a Liga Freedom.

Vérias formagdes da Liga do Crime concentraram-se primariamente
no lucro e seguranga de seus membros. Porém, a Liga nunca se
provou especialmente boa em nenhum dos dois, atraindo a atengéo de
herdis que logo derrotaram seus membros e 0s enviaram para a priséo.

Vérios lideres reuniram novas Ligas do Crime para cumprir seus
préprios planos.

A atual Liga do Crime é criagdo dos doutores Stratos e Simio,
primeiramente orientados por Dr. Stratos como um instrumento de
vinganca contra Capitdo Trovao e a Liga Freedom. A recente expansdo
da Liga levou Dr. Stratos a considerar uma similar expanséo da Liga do
Crime. E se, ao invés de um time de criminosos maltrapilhos, a Liga se
tornasse um verdadeiro sindicato reunindo super-criminosos ao redor
do mundo? A idéia é atraente, mas ainda resta ver se os atuais lideres
da Liga do Crime podem realiza-la. Se, e quando o fizerem, 0 mundo
tera um sério motivo para se preocupar.

Mestres que tenham interesse em fazer a Liga do Crime uma forga igual e oposta a Liga Freedom no cenario de Freedom City podem usar as
seguintes sugestdes. A idéia é que a Liga do Crime continua um grupo relativamente pequeno, apenas por causa dos egos envolvidos, mas ndo
fora do campo de possibilidades de se reorganizar numa forma mais perigosa.

A nova Liga do Crime seria menos uma equipe e mais uma rede de super-criminosos, reunidos para auto-protecao e execucao de seus pla-
nos criminais. Essencialmente, isso serve como depésito de recurso e informagao. Se um criminoso precisa de alguns capangas capazes, por
exemplo, a Liga pode ser capaz de oferecé-los. Se um herdi esta atras de alguém, a Liga do Crime contata alguém para oferecer um esconderijo
ou um meio rapido de sair da cidade.

Os recursos dos membros da Liga do Crime descritos nas paginas a seguir por si s6 ja sao significativos. Dr. Simio e Medéia em particular
tém substanciais ferramentas tecnoldgicas e magicas a disposi¢éo. Some isso as capacidades de outros criminosos neste capitulo, e vocé tera
uma quadrilha de poder gigantesco. Aqui estdo algumas idéias para membros adicionais da Liga do Crime entrarem na organizagao:

o Dr. Otaku: O jovem génio poderia suprir andréides, robos e outros equipamentos tecnoldgicos, e contar com a Liga para prover recursos, pe-
cas e informagdes.

¢ Regressivo: O exemplo ideal de um super-criminoso temporal que se beneficiaria de um grupo com mais recursos. Regressivo é um provavel
agente da Liga do Crime para roubar o que quer que o grupo necessite.

o Mestre do Medo: Apesar de provavelmente divergir de alguns de seus associados, os poderes do Mestre do Medo e conhecimentos psicologi-
cos podem se provar Uteis para a Liga do Crime.

o Freebooter: O hacker criminoso é um excelente coordenador em potencial e controlador de computadores para a Liga do Crime. Freebooter
pode facilmente estabelecer uma central de informagdes, ajudar a esconder mercadorias roubadas e até mesmo entrar em sistemas computado-
rizados da policia, AEGIS ou da prépria Liga Freedom.

e Gama: Embora obcecado por vingar-se dosAtom, Gama serviria de brago forte para ajudar a Liga do Crime a alcangar seus objetivos.

o Gralha: Apesar de néo se juntar a Liga do Crime, Gralha n&o teria obje¢des de trabalhar como “freelancer” para adquirir certas coisas que
necessitem, pelo prego certo.

o Meta-Grue: O guerreiro rebelado Grue é possivelmente um agente de peso a Liga do Crime, mas igualmente uma grande ameaga potencial a
sua lideranca, ja que quase certamente tentaria toma-la em algum momento.

o Sr. Névoa: Instavel mentalmente assim como fisicamente, Sr. Névoa poderia se juntar por desespero ou simplesmente por devaneio.

o Delirio & Deméncia: Esses dois sdo ideais “soldados rasos” para a Liga do Crime, assim como distragées potenciais, se necessario.

o Garoto Brinquedo: Assim como Dr. Otaku, o terrivel construtor de brinquedos abasteceria a Liga com alguns dispositivos de alta tecnologia
em troca por apoio e retaguarda.

Muitos outros vildes neste capitulo dificilmente se juntariam a Liga do Crime por varias razdes, primeiramente por ego ou agendas incompativeis
com os objetivos da Liga (ou ambos). De fato, a Liga do Crime poderia estar opondo-se a conquistadores (ou destruidores) de mundos como o
Khan Estelar e Omega, simplesmente porque isso traria menos lucros para eles!
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Identidade: Secreta

Ocupagéo: Criminoso

Altura: 1,83 m Olhos: Pretos

Rojan Lhar do planeta Aljor estava entre os poucos escolhidos, aqueles
dignos de se tornarem Cavaleiros Estelares, defensores da paz e da
justica pela galaxia. Sri Rojan, apesar de um extremamente capaz
Cavaleiro Estelar, enfrentava freqiientes conflitos com Mentor o Circulo
Interno a respeito do policiamento e suas prprias agdes em campo.
Rojan estava convencido que os Cavaleiros Estelares L)
poderiam fazer mais, muito mais, se nao se deixassem
levar por politicas pifias de néo interferéncia. A Unidade
Grue, por exemplo, continuamente os desafiava, mas os
Cavaleiros ndo faziam nada para lidar com os
Grue, meramente observavam suas atividades
e agiam quando os Grue violavam alguma lei
interestelar. O mesmo acontecia em
mundos primitivos onde os Cavaleiros
Estelares ndo punham fim a guerras,
ou trabalhavam para desenvolver
ragas primitivas da supersticdo ou
barbarismo, preferindo deixa-las para
“se desenvolverem sozinhas.”

Entdo Sri Rojan se candidatou a
demonstrar para Mentor e ao Circulo
Interno dos Cavaleiros Estelares o tipo
de coisas que os Cavaleiros poderiam
conseguir. Ele répida e facilmente
conquistou um mundo primitivo em seu
setor da galaxia, se pondo como
supremo governante e deus, e entdo se
dispés a criar uma avangada civilizagao. Ele
pretendia apresentar toda a questdo ao Circulo
Interno como experimento, mas outro Cavaleiro
Estelar, A’'Lan Koor, descobriu as atividades de Rojan
antes que fosse capaz de completar seus planos.
Apesar de Rojan tentar convencer seu companheiro
Cavaleiro Estelar da razao de suas intengdes, Sir A'Lan era
contra a celebrada violag&o do codigo dos cavaleiros.

Apesar de evitar sua inevitavel punicdo, e convencido
de que seu plano teria tido sucesso, Rojan se infiltrou na
Cidadela e tentou tomar o controle da Pedra Estelar. Com o
seu poder, ele traria ordem a galaxia, eliminaria o crime,
barbarismo e todas as ameagas a civilizagdo. Gragas aos avisos
de A’Lan Koor, ele falhou, e foi forgado a fugir. A'Lan Koor foi
apontado a tarefa de trazer o primeiro e Unico Cavaleiro Estelar
rebelado a justica.

Rojan Lhar fugiu para um atrasado mundo conhecido como
Terra, numa parte isolada da galaxia, chegando em torno do ano 1969.
Ele descobriu uma grande quantidade de super-humanos entre os
quais poderia se esconder enquanto planejava seu préximo passo. Seu
adversario A'Lan Koor se tornou conhecido ao povo da Terra como
Cavaleiro Estelar e se juntou a um grupo de herdis da Terra, a Liga
Freedom. Rojan adotou o nome Estrela Negra, e fez varias tentativas
de eliminar seu odiado rival e adquirir o poder para destruir a Cidadela
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Pericias: Acrobacias 5 (+8), Blefar 8 (+10), Concentragéo 10 (+13),
@ _ Diplomacia 5 (+7), Conhecimento (taticas) 5 (+6), Linguas 1 (In-

&l Feitos: Ataque Preciso, Ataque Imprudente, Foco
em Ataque (a distancia) 2, Ambiente Predi
leto (aéreo), Sem Medo, Ataque Poderoso,
y Tiro Preciso

Poderes: Dispositivo 18 (braceletes
de sombras, dificil de perder)
Braceletes de Sombras: Controle da
* “ Escuridao 12 (Poderes Alternativos:

Raio 12, Criar Objetos 12, Pasmar 12 [visual)),
Véo 8 (4.000 km/h), Imunidade 9 (suporte vital),
Protegdo 12 (Impenetravel 9), Viagem
Espacial 15, Super-Sentidos 2 (visao
No escuro)
Combate: Ataque +8 (corpo-a-corpo), +10
(a distancia), Agarrar +9, Dano +1 (desar-
mado). +12 (raio), Defesa +8, Recuo -11,
Iniciativa +3

e reclamar o poder da Pedra Estelar. Para este fim, Estrela
Negra trabalhou com varios super-criminosos na Terra, até se
juntar a uma formac&o da Liga do Crime, uma das maiores rivais
da Liga Freedom

Cavaleiro Estelar arruinava todos os planos de Estrela
Negra, apesar do rebelado sempre conseguir escapar para lutar
outro dia. Finalmente, em 1977, Cavaleiro Estelar capturou

Estrela Negra e finalmente o levou para a Cidadela para

julgamento. Mentor privou Estrela Negra de sua armadura e o
sentenciou a prisdo perpétua num asterdide especialmente
modificado para conté-lo, com carcereiros rob0s para atender suas
necessidades.

Por quase vinte anos, Rojan Lhar ficou sozinho em sua priséo
interestelar. As noticias que recebeu apenas aumentavam sua
amargura. Ele viu seu odiado inimigo A'Lan Koor avangar ao Circulo

Interno dos Cavaleiros Estelares, louvado como um grande herdi. Ele
ouviu sobre a vitéria do humano Dédalo e o conflito entre a Republica

Lor e o Khan Estelar. Ele até mesmo conseguiu escapar em duas

ocasides, apesar de sempre ser capturado ndo muito depois de ser

devolvido ao exilio.
Recentemente, Estrela Negra conseguiu estabelecer contato com

Omega, Senhor de Terminus. Omega ofereceu a Rojan Lhar ajuda na

forma de um par de antigas armas; braceletes metélicos que
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permitiriam Lhar reunir e canalizar uma poderosa ‘forga sombria”.
Estrela Negra providenciou a destruicdo de sua prisao asteroide,
esperando convencer seus antigos aprisionadores que ele pereceu
num desastre cdsmico. Desde entéo, ele retornou & Liga do Crime na

Terra e lutou contra a nova Amazona Estelar da Terra. Ele sabe que é
apenas uma questdo de tempo antes que sua divida com Omega seja
cobrada e quer garantir que tera poder o suficiente antes que isso
aconteca.

Ocupagao: Mergulhador, contra-

Identidade: Publica bandista

Altura: 1,56 m Olhos: Castanhos

Carl Mattus nunca foi considerado um homem brilhante, mas conhecia
uma oportunidade quando via uma. Quando os militares comegaram a
testar um traje experimental de mergulho para o fundo do mar, ele foi o
mais qualificado mergulhador, apesar de ocasionais repreensdes em
seus registros. Magnificador de Aptiddo Natatéria e Trato Aquatico
(MANTA) se saiu até melhor que em seus sonhos. Ele lhe dava poder e
liberdade como jamais conhecera, e decidiu guarda-lo.

Durante um teste de mergulho extremamente profundo, ele fingiu
um acidente e fez parecer que ele e o prototipo foram perdidos a uma
irrecuperavel profundidade. Carl simplesmente desapareceu, levando o
traje com ele. Por algum tempo ele trabalhou em segredo como
contrabandista, pirata e operador ilegal no mercado negro usando o
nome Raio-Demdnio.

Sua sorte acabou quando Sirene investigou alguns de seus crimes
e revelou Carl. Ele conseguiu escapar da execugdo apds um tribunal
militar julg&-lo como traidor, apesar de ter sido preso por contrabando e
pirataria. Ele escapou da cadeia varias vezes, sempre reclamando
“sua” armadura, e enfrentou Sirene vérias vezes. Seus aliados da Liga
do Crime libertaram Raio-Demoénio da cadeia a0 menos duas vezes
para que pudesse ajuda-los a lidar com Sirene e a Liga Freedom.

Arraia Demoénio é um patife barato com poder o suficiente para

torna-lo perigoso. Ele gosta de provocar as pessoas, enquanto ele se
submete a personalidades mais fortes e segue ordens de seus
seguidores. Ele é ganancioso e disposto a fazer qualquer coisa por
dinheiro. Ele gosta de pensar em si mesmo como ‘chefe’, mas
secretamente teme estar sozinho quando se trata de lidar com o resto
da Liga do Crime.

Os poderes de Arraia Demdnio véem de seu traje de armadura
avangada, projetado como um suporte vital sub-aquatico e veiculo de
exploracdo (com potenciais aplicagdo militares). A armadura é uma
concha de avangada blindagem e compostos que abastecem o usuério
com suprimento de ar reciclavel e prote¢do das intensas temperaturas
e pressdes das profundezas do oceano. Motores aumentam a forga do
usuario, enquanto turbinas nas pernas permitem que a armadura se
mova rapidamente pela dgua ou até mesmo voe pelo ar. O sistema
ofensivo da armadura — que Mattus chama de seus “raios-demdnios”
— consiste em emissores elétricos nas manoplas.
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* Sem armadura

Pericias: Desativar Dispositivo 8 (+8), Conhecimento (ciéncias
geologicas) 4 (+4), Notar 6 (+6), Procurar 8 (+8), Nadar 10 (+12)

Feitos: Foco em Esquiva 2, Adaptacdo Ambiental (aquatico), Ambi-
ente Predileto (aquatico), Ao em Movimento

Poderes: Dispositivo 16 (traje MANTA, dificil de perder)

Traje MANTA: Raio 9 (elétrico, Poder Alternativo: Paralisar 6 [a
distancia]), Forga Aumentada 18, Imunidade 9 (suporte vital),
Protegdo 9, Super-Sentidos 8 (viséo cega [auditiva, sonar, rai-
0], vis&o no escuro, radio), Super-Forga 3 (carga pesada 8
tons.), Nado 8 (400 km/h, Poder Alternativo: Véo 4 [160 km/h])

Combate: Ataque +8 (corpo-a-corpo), Agarrar +22, Dano +11 (de-
sarmado). +9 (raio), Defesa +8 (+3 Surpreso), Recuo -6, Iniciati-
va +1




Identidade: Publica Ocupagéo: Criminoso

Altura: 1,84 m

Olhos: Pretos

Tudo comegou como um experimento na natureza da inteligéncia,
tentando aumentar as capacidades mentais de primatas. Os
Laboratérios ASTRO usaram uma variedade de métodos em diferentes
cobaias. Os resultados nao foram muito promissores. Combinados com
protestos sobre o uso de macacos e gorilas como alvos dos
experimentos, era s6 questdo de tempo antes que o projeto fosse
fechado. Seu diretor, Dr. Carmine Mosley, ndo queria ver isso
acontecer. Entdo ele o pegou para si, contrariando orientagbes de
seguranca e procedimento. Ele usou métodos ndo aprovados nas mais
promissoras cobaias, e teve sucesso além de seus maiores sonhos.

A subseqiiente morte do Dr. Mosley e o desaparecimento de sua
cobaia experimental causou o fim do projeto de melhoria primata.
Apesar dos Laboratorios ASTRO e das autoridades de Freedom City
procurarem por um gorila desaparecido, eles ndo foram capazes de
encontra-lo. Mal sabiam eles o qudo bom ele havia ficando em se
esconder. O experimento de Mosley despertou uma tremenda
inteligéncia num gorila africano, um intelecto nascido da dor e tormento
causadas pelos humanos. O gorila matou seu atormentador e fugiu,
encontrando abrigo nos tlneis subterrdneos e estacbes de metrd
abandonadas abaixo de Freedom City.

Dr. Simio, como se chamava, saia as noites. Em suas semanas de
isolamento iniciais, o super-gorila absorveu conhecimento num ritmo
prodigioso. Dentro de meses, ele tinha o equivalente a
mlltiplos Ph. D's lendo livros  roubados.
Eventualmente, ele descobriu outros habitantes do
subsolo. Ele ofereceu seus servigos a Fundigdo, e
trabalho com eles nos bastidores. Isso |he deu
acesso a equipamentos e materiais de pesquisa
que necessitava. Os dois se separaram quando
Dr. Simio néo precisava mais da Fundicdo, apesar de
sua relacdo continua cordial. Dr. Simio ainda é
um dos clientes e contratantes mais fiéis
da Fundicgéo.

Por fim, Simio escolheu continuar
sozinho. Ele ndo queria nada da
humanidade, salvo obediéncia e
recompensa pelo seu sofrimento, e
de varias outras criaturas. Dr. Simio
construiu varios dispositivos para se
vingar da humanidade. Em todas as
vezes, herdis de Freedom City e de
qualquer outro lugar apareciam para arruinar
suas ambigdes. Em particular o integrante da
Liga Freedom, Johnny Foguete se provou um
espinho no pé de Simio. Dr. Simio foi
capturado e preso antes, mas ele jura que
nenhuma jaula humana pode deté-lo.
Inevitavelmente, ele escapa para construir
um novo plano para destronar a
humanidade como espécie
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* Sem Campo de Forca

Pericias: Acrobacias 5 (+7), Escalar 13 (+14), Oficio (eletronica) 8
(+20), Oficio (mecéanica) 8 (+20), Intimidar 6 (+9), Conhecimento
(ciéncias fisicas) 8 (+20), Conhecimento (tecnologia) 8 (+20),
Notar 4 (+13), Intuir Inteng&o 4 (+13)

Feitos: Blefe Acrobatico, Memoria Eidética, Prender Aprimorado,
Lideranga, Ataque Poderoso

Poderes: Dispositivo 13 (aero-cadeira, dificil de perder), Cresci-
mento 4 (Permanente, Inato), Proteg¢ao 3, Super-Sentidos 2
(visdo em baixa luz, faro)

Aero-Cadeira: Raio 12 (Dividir Ataque), Elo Eletrdnico 7, V6o 4,
Campo de Forga 12 (Impenetravel 6), Escudo Mental 7

Combate: Ataque +11 (inclui -1 do tamanho), Agarrar +20, Dano +5

(desarmado). +12 (raio), Defesa +9 (inclui -1 do tamanho), Re-
cuo -11/-2, Iniciativa +2

dominadora da Terra.

Dr. Simio é um genial cientista louco dirigido pela ambigdo e
- vinganga. Ele se considera um ser moral. Afinal, ele
‘ ndo pediu para que um grande intelecto fosse
conferido a ele. J& que foi, ele sente em seu dever
de garantir que a humanidade pague por seus crimes
contra a natureza e o reino animal. Na visdo de Dr. Simio,
humanos séo criangas maliciosas e perigosas,
desmerecedores do lugar no alto da hierarquia da
natureza. Doravante ele procura meios de subjugar a
humanidade pelo bem maior. Simio prevé um
mundo sob seu governo onde a ordem natural seja
protegida e 0s humanos sejam mantidos longe de

ferramentas e idéias perigosas.
Geralmente, Dr. Simio estabelece (ou reativa)
um laboratério escondido e comega a construir um
novo plano. Seus planos normalmente circulam ao
redor de uma invengéo em particular. As criagbes de
Simio incluem a transformagdo de humanos em
primatas  (fisica, mentalmente ou  ambos),
dispositivos de controle mental, métodos de
destruir a tecnologia humana ou infra-estrutura,
‘erguer” outros animais a racionalidade (e da-los
caracteristicas humandides), e assim por diante.
Tais  dispositivos  normalmente  requerem
componentes ou recursos raros, que Simio
providencia através de roubo ou (menos
freqlientemente) compra, o que pode
tirar os her6is de seu plano. O

Y
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dispositivo também pode requerer um “teste”, alertando os herdis ao
perigo. Quando Simio esta pronto, ele libera seu plano vil. Freedom
City é o seu alvo favorito, pesar de se saber que ele pode se mover
para qualquer outro lugar.

Dr. Simio prefere operar de uma base escondida, para que 0s
her6is ndo confrontem a mente primata diretamente até que possam
encontra-lo. A Unica evidéncia que véem dos planos de Simio sdo seus

Identidade: Publica Ocupagdo: Criminoso, cientista

Altura: 1,83 m Olhos: Azuis

Ha aproximadamente quinze anos, Dr. Sebastian Stratos era um dos
mais brilhantes metereologistas e engenheiros atmosféricos dos
Estados Unidos. Quando descobriu uma técnica de controlar o clima,
Dr. Stratos mostrou seus projetos para corporagdes e governos que
pensassem grande. Eles o disseram que seu projeto era absurdo, que
seus calculos eram falhos, € que ndo havia meios do seu dispositivo
funcionar. Stratos insistiu na construgdo de um prototipo e na
realizacdo de uma demonstragdo em escala total, mas todos
recusaram, achando que seria uma perda de tempo e dinheiro. A
reputagdo de Stratos na comunidade cientifica desmoronou e as
pessoas comegaram a chama-lo de caduco.

Furioso com seus detratores e
criticos, Stratos se recolheu a um |
laboratério  isolado no  sudoeste - \_
americano para construir seu protétipo -y
funcional. Ele direcionou o seu poder contra ‘
a Nolan Aeronautica, uma das /)/'
corporagdes que ridicularizou seu —~
génio, e forgou um de seus avides 7
experimentais a colisdo. Ele entéo
transmitiu suas exigéncias — a
menos que recebesse milhdes em
espécie, ele usaria o poder do
clima para derrubar todo o trafego
aéreo. Porém, um novo super-
her6i chamado Capitdo Trovéo
encontrou o esconderijo de Stratos e
o derrotou.

O génio cientifico de Stratos o
permitiu escapar da prisdo em varias
ocasides, e ele sempre retornou com um
novo plano para usar o controle do clima
para seus proprios fins e destruir seu
inimigo, Capitdo Trovdo. Um de seus
maiores planos envolvia capturar Capitédo
Trovao e outros herdis com seus poderes
climaticos. Ele usou um dispositivo para transferir
seus poderes — amplificados varias vezes —para
0 seu préprio corpo, tornando-o um deus virtual
numa escala global. Os herdis venceram Stratos forgando-o a
sobrecarregar suas novas habilidades e o super-criminosos sem
poderes foi para a prisao.

Alguns anos atrés, Dr. Stratos conseguiu um triunfo pessoal. Ele
capturou Capitdo Trovdo e revelou a verdadeira identidade do heroi
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capangas os executando. Dr. Simio é conhecido por seus varios
recursos, sejam para enganar os heréis em armadilhas numa falsa
base ou para escapar. Os herdis que acreditam ter capturado Dr. Simio
podem ter apenas pego um robd, um fantoche complexo ou até mesmo
um gorila comum vestido como ele. Lidar com Simio € um jogo de
xadrez, e ele esta varios passos a frente de seus oponentes.
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* Surpreso
Pericias: Computadores 6 (+12), Concentragéo 9 (+12), Oficio
(eletrénica) 8 (+14), Obter Informagéo 6 (+9), Intimidar 6 (+9),
Conhecimento (ciéncias geoldgicas) 10 (+16), Conhecimento
(tecnologia) 8 (+14), Notar 5 (+8), Profissao (cientista) 8 (+11),
Procurar 4 (+10), Intuir Intengao 6 (+9)
Feitos: Ataque Preciso, Foco em Ataque (a distancia) 4, Contatos,
Rolamento Defensivo 4, Foco em Esquiva 4, Ambiente Predileto
~ (aéreo), Lideranca
Poderes: Defletir 12 (relampago e vento, todos
os ataques a distancia, Agdo de Movimento),
Imunidade 5 (efeitos do clima), Controle do
Clima 13 (distrac&o, Poderes Alternativos: frio,
calor, dificultar movimento, Controle do Ar 13,
Raio 13, Fadiga 6 [Area Estouro e a distancia],
Obscurecer 13 [visual, névoa])

Combate: Ataque +6 (corpo a corpo),
+10 (a distancia), Agarrar +6, Dano +0
(desarmado), +13 (raio), Defesa +12,

Recuo -4, Iniciativa +2

numa transmissdo mundial de televisdo.
Apesar de logo derrotado e preso, o doutor
zombava dizendo que isso havia ferido
Trovdo mais do que achava ser possivel.
Sua mente ndo mais focada vingativamente
no Capitdo Trovao, Dr. Stratos chegou a uma
A estarrecedora verdade — seus dispositivos
“i\ !,'5' controladores do clima nunca funcionaram!
A Vid Aparentemente, a habilidade de controlar o
-, clima residia nele todo o tempo. Seus
~ dispositivos meramente focavam seu poder

subconsciente para os efeitos que desejava.
Stratos usou suas habilidades descobertas para
escapar da prisdo mais uma vez, e se escondeu enquanto
aperfeicoava e dominava seus poderes. Ele ainda procura vinganga




sobre seu velho inimigo, mas Trovao agora lidera a Liga Freedom. Para
superar tal oposicao, Dr. Stratos decidiu que precisava de uma equipe
para si, entdo juntou forgas com Dr. Simio para recriar a Liga do Crime.
Stratos tem sido o lider da gangue criminosa desde entéo.

Arrogéncia & a caracteristica definidora do Dr. Stratos. Ele é
supremamente conceituado, originalmente se recusando a crer que
seus brilhantes planos para um dispositivo do controle do clima dara
errado. Ele agora se considera um semi-deus ao invés de um “mero
humano”, dotado com o poder e inteligéncia muito além do “gado
comum”. Ele planeja governar como um deus sobre uma utopia

Identidade: Secreta ise houveri Ocupagéo: Terrorista

Altura: 1,54 m Olhos: Azul-claros brilhantes

As bombas atdmicas que cairam em Hiroshima e Nagazaki forgaram a
rendicdo do Jap&o e puseram um fim a Segunda Guerra Mundial. Elas
também levaram a um aumento no nimero de mutagdes nascidas no
Jap&o nos anos do pds-guerra. Rumores dizem que algumas desses
mutantes desapareceram em laboratérios secretos criados pelos
governos japoneses, russos e americanos (ou por organizagdes como a
SOMBRA). Outros mutantes mais radicais supostamente terminaram
na llha Kaiju. Alguns mutantes do Jap&o moderno se tornaram super-
herdis ou super-vildes.

Sombra de Hiroshima diz ter “nascido no sol que ardeu sobre
Hiroshima” neste dia de 1945. Seja um mutante pés-guerra b
ou um ser como Dr. Metropole — o radicativo e
atormentado espirito de uma cidade destruida —
ninguém pode dizer ao certo. Seu semblante é
desfigurado, e ele nunca ofereceu detalhes
sobre sua origem, logo sua identidade real é
desconhecida. Ele apareceu pela
primeira vez pouco depois de Dr.
Metropole em 1993 e tentou destruir
Freedom City numa gigantesca rajada
nuclear. Ele lutou contra o Doutor, Lady
Liberdade e a Liga Freedom em varias
ocasides desde entdo, sempre
atacando icones da América e do
SUCESSo americano.

A Sombra de Hiroshima nutre
um imenso odio em relagdo aos
ocidentais, particularmente
americanos. Ele é intensamente
orgulhoso de sua nacionalidade japonesa,
mas também considera muitos dos
japoneses modernos “fracos e covardes’, e
os despreza também. Ele quer causar tanta
destruigdo e dano quanto forem possiveis, e
trabalha com a Liga do Crime para este
fim. O dinheiro que reinem pouco importa
pare ele. Sombra de Hiroshima parece ter
um inimizade especial com Dr.
Metropole, apesar dele se recusar dizer
0 porqué. Ele tem algum senso de honra, o bastante para confrontar
seus oponentes abertamente, mas pouco além disto.

cientifica e tecnologica criada pelo seu génio e estruturada de acordo
com sua propria légica e “razéo”.

Stratos & bastante vingativo. Mesmo o mais leve insulto As suas
habilidades deve ser respondido, e aqueles que detém seus planos
particularmente merecem sua ira. Ele reserva um 6dio especial para
Capitédo Trovao e tudo aquilo que ele representa. Stratos quer trazer a
Liga Freedom abaixo apenas porque a equipe é importante para o
Capitdo. Ele usara quaisquer meios ao seu alcance para alcancar seus
objetivos.
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Pericias: Concentragéo 10 (+11), Conhecimento (eventos atuais) 6
(+7), Conhecimento (historia) 6 (+7), Intimidar 8 (+10), Notar 6
(+7), Procurar 4 (+5), Intuir Intengao 8 (+9)

Feitos: Foco em Ataque (a distancia) 2, Iniciativa Aprimorada,
Ataque Poderoso

Poderes: Drenar Constituigao 1 (Aura, Doenca), Voo 5 (400

. km/h), Imunidade 15 (envelhecimento, suporte vital, dano
. por radiacgo, fome), Insubstancial 3, Prote¢éo 8 (Im-
', o penetravel), Controle da Radiagéo 11

a2? (Poderes Alternativos: Drenar Constituigdo

7 [a distancia]), Golpe 10 (radiacéo, Aura),
Super-Sentidos 6 (infravisao, ultra-visdo,visdo
4 de raios-x)
. Combate: Ataque +9 (corpo a corpo), +11 (a distan-
_. cia), Dano +1 (desarmado), +11 (raio), Defesa +9,
" Recuo -9, Iniciativa +5

Sombra de Hiroshima pode gerar e controlar
radiacdo. Ele pode projetar raios nocivos de
radiagdo de suas méos e olhos e se cercar

com um campo de energia quente o bastante
para derreter metal. Ele pode aparentemente
converter seu corpo em radiagdo para passar por
objetos solidos (exceto materiais muito densos
como chumbo) e pode ver uma vasta

gama de espectros eletromagnéticos. Ele
aparentemente ndo necessita comer ou

respirar, apesar de ter que se expor a

certos isdtopos radioativos que o
“alimentam” de tempos em tempos.
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Identidade: Publica Ocupagao: Reiente, Criminoso

Altura: 1,83 m Olhos: Castanhos

Poucas pessoas compreendem a musica da maneira que Basil

Fatherton compreende. A misica — suas harmonias, suas
complexidades, sua beleza e majestade — tem sido sua paixdo ao
longo da vida, ndo este ruido que os auto-denominados “musicos”
tocam em clubes fumacentos ou estidios de gravacdo, nem as
sintonias enlatadas dos pop stars. Basil conhece apenas verdadeira
musica, e trabalhos de génios como Mozart e Beethoven. Ele queria
nao apenas se juntar a eles como um grande compositor, mas também
compreender a arte a ciéncia da musica em todos os
aspectos. Ele estudou a acuUstica, notagdo musical,
composigéo, regéncia e muito mais em busca do seu
sonho.

Para seu descrédito, Basil nunca foi um Mozart ou
um Beethoven, seus professores e criticos lhe diziam isso.
Sim, ele era tecnicamente competente,
extraordinariamente, alias. Ele podia
arranjar e conduzir complexas

performances  de  sinfonias
alheias, mas suas obras
faltavam uma certa faisca,

aquele algo especial que os :
separa das demais e as tornam Va
vivas. ('

As rejeicdes e criticas enraiveciam '
Basil, e ele se dispds a criar musica que
alcangaria as pessoas além do nivel
emocional. Sua pesquisa chegou a certas /. \
harmonias que afetavam o cérebro / > ‘
humano, e ele comegou a usa-las para gé 700
criar uma mulsica a qual ninguém %
poderia resistir. Por um tempo, a musica
classica — e o seu trabalho em particular — se
tornaram toda a raiva de Freedom City. Quando a
verdade sobre o sucesso de Basil Fatherton veio a
tona, sua reputagdo e carreira foram arruinados e
ele era um homem procurado.

Basil adaptou sua tecnologia musical e usou para fazer uma
série de roubos ousados, se chamando de ‘o Maestro”. Ele foi
capturado e posto na cadeia, mas ele encontrou meios de escapar e
continuar seu reinado de crimes, enquanto também procurava se vingar
dos criticos que tentavam silencia-lo e os “auto-denominados musicos”
que roubaram suas ribaltas. Apds sua carreira criminal inicial, ele
passou anos em terapia no Asilo Providéncia, e ele deixou seus
corredores (supostamente) mudado.

Nos ultimos anos, a ascensdo da musica pop feita pela midia e o
desdém aberto que musicos modernos exercem em relagdo aos
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Pericias: Concentragéo 8 (+11), Conhecimento (arte) 10 (+13),
Conhecimento (ciéncias fisicas) 10 (+13), Conhecimento (tecno-
logia) 10 (+13 Notar 4 (+7), Performance (regente) 12

' Profissdo (compositor) 10 (+13), Intuir

Intencéo 4 (+6), Prestidigitagéo 4 (+5)

Feitos: Foco em Ataque (a distancia)

6, Fascinar (Performance)

Poderes: Dispositivo 10 (batuta
sonica, facil de perder)
Batuta Sénica: Controle Sénico 11
(Poderes Alternativos: Raio 11, Raio
7 [Area: Estouro], Desintegragéo 7
| [Limitada a objetos cristalinos], llu-
', séo 11 [auditivas], Controle Mental

11 [Area Estouro, Dependente de Audi-

¢éo], Paralisia 7 [a distancia]),
Campo de Forga 11, Escudo Senso-
rial 11 (auditivo)
Combate: Ataque +3 (corpo a corpo), +9 (a distan-
cia), Agarrar +2, Dano -1 (desarmado), +11 (raio),
Defesa +9, Recuo -5, Iniciativa +1

classicos tém perturbado a sanidade de
ténue de Basil, e 0 Maestro louco re-surgiu
<~ para “pdr ordem de novo as harmonias’ e
cheio de raiva contra uma geragao inteira de “lixo
melddico”. Mais recentemente, o Maestro cruzou
espadas com Johnny Foguete da Liga Freedom e o
jovem heri Sénico.
O Maestro é um vildo de acustica, usando o som por
uma variedade de meios. A expresséo final de seu conhecimento ¢ a
“batuta sbnica” que ele carrega, uma batuta de regente que age como
um transmissor para sofisticados dispositivos sonicos e fontes de
energia. Com o comando certo de sua batuta, Maestro pode criar
virtualmente qualquer som, incluindo musica ou reprodugédo de sons
especificos (como vozes). Ele pode criar harmonias que influenciam o
cérebro humano, fazendo as pessoas cairem em transe ou dangarem
contra a vontade. Ele pode gerar notas ultra-sbnicas e rajadas
concentradas de som ou construir “muros” de som para defletir balas.
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Identidade: Publica, embora ndo seja inteiramente sabido que
Medéia seja imortal - +| +[ +2 +4 +]
Base:Movel ~ Afiliagho: Ligado Crime
Altura: 1,53 m Olhos: Pretos - - -
IR L pecisTENCIA l FORTITUDE [ REFLEXDS [ F. VONTADE

Medéia nasceu a milhares de anos atrés, filha de Aietes, Rei de
Colquis, no Mar Negro. Ela estudou as misticas artes desde a infancia

e era uma feiticeira completa quando encontrou o principe e heréi * Sem Campo de Forga

tessalonico Jasao. Medéia se apaixonou por Jasao, o ajudou a roubar o Pericias: Blefar 10 (+17), Concentrac@o 12 (+16), Diplomacia 8
lendario Velo Dourado de seu pai, e fugiu de sua casa a bordo de seu (+15), Disfarce 6 (+13), Intimidar 4 (+11), Conhecimento (arca-
barco, o Argo. Medéia ajudou Jas&o e sua tripulagdo a superar outros no) 12 (+14), Conhecimento (historia) 10 (+12), Idiomas 12, Me-
obstaculos em seu caminho para casa, um dos quais foi 0 gigante de dicina 6 (+10), Notar 4 (+8), Intuir Intengao 8 (+12), Furtividade 4

bronze Talos (e sua derrota iniciou uma duradoura inimizade entre
Medéia e Talos que dura até os dias de hoje).

Medéia, Jaséo e os Argonautas chegaram em casa com o Velo
de Ouro e Jasdo reclamou o trono que lhe era de direito. Medéia
se tornou sua consorte e teve dois filhos com ele, mas os ol
olhos de Jasdo nédo se contentavam. Ele escolheu se

Yoo (+5)
; Feitos: Ataque Preciso, Foco em Ataque (a
distancia) 4, Atraente, Ataque Defensivo, Toleran-
cia, Fascinar (Blefar), Ritualista, Transe, Zombar

b Poderes: Campo de Forga 10 (Impenetravel),
_ . _ b Imunidade 3 (envelhecimento, doenga, veneno),
casar com Glaucia, a princesa de Tebas, para afirmar -» ) Magia 11 (feiticos: Animar Objetos 7, ESP 5
uma alianca entre os dois reinos. Medéia vingou este &~ “ ) J (todos os sentidos), Raio Mental 5, Controle
insulto dando a nova noiva de Jasdo uma tunica e /Ny | Mental 7 [Sustentado], Invocar Demdnios 6
envenenada que a matou. Ela entdo, sadica e friamente \ [Tipo Amplo, Continuo, Elo Mental, Progress&o 2
assassinou seus proprios filhos antes de fugir numa (até 5)], Teleporte 6 [180 m / 32 km, Preciso,

carruagem puxada por dragdes. Jaséo perdera sua familia, Progressao 3], Transformar 5 [humanos em a-
seu reino, sua sanidade, morrendo sozinho, sem dinheiro e nimais])

\'
miseravel. Medéia nunca percebeu que havia perdido as & Il ¢~ combate: Ataque +5 (corpo a corpo), +9 (&
mesmas coisas enquanto a vingancga e ddio a consumiam. ‘ /4 distén;:ia) Agarrar +4, Dano -1 (d:asarma-
Medéia continuou a estudar as artes misticas e jurou nunca \ do), +11 (,raio) Defesé +9. Recuo -5. Inicia-

ser vitima do amor novamente. Ela se casou / fiva +1
5y

osteriormente com o rei Egeu, de Atenas, e luto ’
P ! ' -geu wou " Desvantagens: Perda de Poder (Campo de

com seu filho, Teseu. Ela enfrentou Dédalo e ‘ . : )
Talos em varias ocasides, sua vida sendo £ L Foroa e Magia, quando incapacitada de falar e
l» i t gesticular, -2 pontos)

i
sustentada por séculos de magia. Medéia tem
sido uma tentadora e manipuladora dos homens
ao redor do mundo. Ela viajou vérias vezes na
pele de ricas e poderosas mortais humanas,
procurando expandir seu conhecimento na magia e
refinar seus ardis.

Nos tempos modernos, Medéia fez
tentativas de destruir Dédalo e seus
aliados na Liga Freedom. Ela se juntou a
Liga do Crime em busca deste objetivo,
apesar de contestar a lideranga de Dr.
Stratos as vezes. Ela também entrou
em conflito com Eldrich, o mago
mestre do mundo, sobre questdes
arcanas.

Medéia é cheia de amargura em
relagdo a todos, particularmente homens. Seu Unico real
prazer na vida é rebaixar 0s outros ao seu nivel “expondo
seus contentamentos e moralidades pelas vergonhas que séo”. Ela se

delicia atormentando suas vitimas.
Capaz de grande asticia e
charme, ela pode convencer
outros a crer que ela inofensiva, e as
vezes até prestativa, antes de destrui-
los. Ela é impiedosa, e uma vez que
alguém merega sua ira, ela ndo se
detém com nada até receba a retribuigéo.
Herdis que se opdem a Medéia podem planejar
ter uma inimiga por um tempo muito longo. Sua vida
Ao imortal ndo da a ela muita perspectiva, mas a ensinou
o valor da paciéncia. Mesmo que demore anos para o

cumprimento de seus planos, ela pode esperar.

'3
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Ocupagdo: Cacador de Re-

compensas, assassino +3 +3 +4 + +B +

Altura: 1,83 m Olhos: Azuis -

RESISTENCIA @ FORTITUDE REFLEXOS | F. VONTADE
Jack O'Ryan foi um cagador por toda a sua vida. Desde que era garoto,
rastreando e espreitando sua presa pela selva que o cercava. Ele - _ _ _
rapidamente progrediu de cagar com rilhes e arcos : * Surpreso
para algo nada mais do que uma faca e Pericias: Acrobacias 8 (+13), Escalar 8 (+11), Dirigir 8
suas mios nuas. Ele também fez /= (+13), Obter Informagéo 10 (+11), Lidar com Animais 10
uma consideravel fortuna como co- @ (+1 1), Intimidar 8 (+9), Conhecimento (negécios) 8
merciante em depositos e seguradoras, (+9), Conhecimento (manha) 8 (+9), Conhecimen-
mas o trabalho era secundario em rela- '@ to(taticas) 8 (+9), Notar 10 (+16), Pilotar
¢30 a emocdo, excitagdo da cacgada. 8 (+13), Profisséo (investidor) 8 (+14), Caval-
Jack foi a safaris em lugares exdticos A gar 8 (+13), Procurar 10 (+11), Intuir In-
ao redor do mundo, e cagou as mais ) tencso 8 (+14), Furtividade 12 (+17), So-
perigosas feras que pdde encontrar. brevivéncia 16 (+22), Nadar 8 (+11)
Ele quebrou mais do que algumas leis Feitos: Ataque Preciso, Avaliagdo, Foco
de protegdo, mas isso também era parte em Ataque (a distancia) 3, Ataque Defen-
do entretenimento. Eventualmente, ele sivo, Rolamento Defensivo 3, Foco em
dominou a cagada. N&o havia presa res- Esquiva 3, Alvo Elusivo, Equipamento 7,
tante para que ele superasse. Foi quando Evasdo, Mira Aprimorada, Critico Aprimora-
seu interesse se direcionou a um novo do (rifle), Iniciativa Aprimorada, Agdo em Mo-
desafio: pessoas. vimento, Ataque Poderoso, Tiro Preciso, Lutar

“Orion, o Cagador” se tornou co- @ Deitado, Saque Rapido, Maestria em Pericia

nhecido como assassino internacional, (Escalar, Lidar com Animais, Furtividade, Sobrevi-
cacador de recompensas e assassino véncia), Ataque Furtivo, Ataque Domind, Rastrear, Esqui-
por contrato. Ele escolhia os trabalhos va Fabulosa (visual)

baseado no desafio. O dinheiro era Equipamento: Faca (+1 dano, crit. 19-20, alcance 3 m),
dario, apenas um meio de continuar no pistola leve (+3 dano, alcance 9 m), rifle (+5 dano, crit. 19-
ramo. Ao evadir a lei e observar sua 20, alcance 75 m), 6culos de visdo noturna e de luz, rou-

nova presa, Orion encontrou perigos, g Q}- pas camufladas, mais até 10 pontos de outros equipamen-
mas mesmo eles comegaram a dimi- ' tos.

nuﬁr com o tempo. O hmaior desafio Combate: Ataque +12 (corpo a corpo), +15 (a disténcia),
veio da caga aos super-humanos, a Q Agarrar +15, Dano -3 (desarmado), +3 (pistola), Defe-

mais perigosa presa de todas. +15 (+6 R 3. Iniciativa +9
Quando Orion foi contratado para matar Lady Liberdade, ele a ¥ SMieesely eens = Inei

aceitou o desafio e, pela primeira vez, falhou. Aqui, finalmente,
havia um desafio digno dele. Desde entao, Orion tem concentra-
do sua cagada em oponentes super-humanos e tem mantido um
especial “interesse” em Lady Liberdade.

Identidade: Secreta

- . \ ) , Orion talvez seja o mais talentoso ma-
Orion é um sociopata nato por riscos e emoges. Ele vive pelo tador e rastreador do mundo, tendo

desafio da cagada, para superar os alvos por suas astlcia e peri- ) refinado suas habilidades em inconta-
cia superiores, pelo momento do triunfo, da matanga. Tudo *é veis cagadas. Ele ¢ um atirador
mais € secundario. Ele mantm uma £ I especialista — particularmente com
reputagdo profissional e atitude, mas T e e um arco ou rifle — e talentoso no
apenas porque ¢ importante para continuar a caqadg. Ele é confiante  compate de méaos nuas. Ele também & ingénuo em armar armadilhas e
de suas habilidades, mas alguns insucessos o ensinaram a ndo Ser  gmboscadas.

super-confiante ou subestimar seus oponentes.
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Identidade: Secreta Ocupagdo: Canastréo, ladrao

Altura: 1,55 m

Olhos: Azuis

Jake Walker sempre foi sortudo — Ve
muito sortudo, na verdade — mas
essa sorte nunca durou. Jacke se
tornou viciado na emocg&o do perigo e
risco prévio, e isso ndo o deixava
muito tempo longe dos cassinos de
Southside em Freedom City, ap6s
ser banido de lugares em Las
Vegas e Atlantic City. A
sorte de Jake lhe deu
muito  dinheiro, mas
também chamou a
atencdo da Méfia.
Jake pensou que 3
sua sorte havia (@
finalmente acaba-
do quando se viu
diante de um par
de pistolas num
beco escuro. Testemunhas viram
0s incriveis ricochetes que o deixaram
intacto e os assassinos mortos. Ao invés
de arriscar mais homens, a Méafia ofereceu
um trato a Jake: fazer alguns favores para
a Méfia, e ele sempre teria um lugar
seguro com eles. Jake concordou,
apesar de no gostar de ndo se capaz de
jogar nos cassinos de novo. Mesmo assim,
ele descobriu que sua sorte era muito
mais extraordinaria do que pensava e a
emogao de cometer crimes era muito maior
que a de jogar.
Dali em
diante, Jake adotou a
identidade de Curinga e cometeu uma série de crimes de sorte cada
vez mais ousados. Sua sorte acabou quando encontrou a Corvo, e ela
0 pos atras das grades. Mas a falta de sorte tirou Curinga da prisao, e
ele se aliou com a Liga do Crime no passado. Ele até mesmo fez uma

|
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* Surpreso
Pericias: Acrobacias 8 (+11), Blefar 10 (+13), Profisséo (jogador) 10
(+10), Notar 4 (+4), Intuir Intencéo 8 (+8), Prestidigitagao 4 (+7)
Feitos: Foco em Ataque (a distancia) 5, Atraente, Sorte de Principi-
ante, Conectado, Rolamento Defensivo 3, Foco em Esquiva 4,
Evas&o 2, Sorte 9, Tiro Preciso, Redirecionar, Segunda Chance
(evitar armadilhas), Ataque Furtivo, Zombar, Maestria em Arre-
messo 5, Esquiva Fabulosa (mental)

Poderes: Controle da Sorte 3 (Area: Estouro, Ataque Seletivo)
Combate: Ataque +10 (corpo a corpo), +15 (a disténcia),

Agarrar +11, Dano +0 (desarmado), +5 (objeto arremessa-
do), Defesa +16 (+6 Surpreso), Recuo -2, Iniciativa +3

AR

tentativa de se regenerar, mas a excitagdo o atrai de volta a vida de
crimes, ao menos até sua sorte acabar de novo.
Curinga vive no limite. Ele ndo pode resistir a uma aposta ou um jo-
go de sorte, e ele é viciado em perigo e risco. Ele também tem um
gosto pelas coisas finas da vida e precisa de uma quantidade volumosa
de dinheiro para manté-las. Ele é um Gastao, incapaz de conter seus
parcos ganhos por muito tempo. Curinga normalmente fala alto, faz
piadas sem graga, zomba de seus adversarios, e geralmente faz pouco
de si mesmo. Seus aliados da Liga do Crime o toleram porque ele é
Util para ajudar as chances ao seu favor.
Curinga é um mutante com a habilidade de influenciar a probabili-
dade, dando-lhe uma sorte extraordinaria. Ele também pode conceder
esses beneficios a outros e encher seus oponentes de azar.
Cedo ou tarde, porém, a sorte de Curinga acaba e ele sofre
uma reviravolta de azar para ele também. Ele continua achando que
encontrard uma maneira de “quebrar o sistema’, mas isso ndo aconte-
ceu ainda. Em termos de jogo, quando Curinga usa seu Controle da
Sorte para influenciar eventos, isso custa um de seus pontos de Sorte.
Quando eles acabam, isso conta como uma complicagdo (vide Com-
plicagbes, em Mutantes & Malfeitores). Logo, cedo ou tarde, os herdis
podem acumular pontos heroicos por causar problemas ao Curinga.
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O Fator Quadruplo s&o inimigos de longa data da Familia Atomo. Origi-
nalmente exploradores rivais durante os anos 70, eles adquiriram pode-
res super-humanos usando um conjunto de artefatos misticos e se
tornaram perigosos criminosos. Seus objetivos primarios sao o lucro e
meios de controlar completamente seus poderes para que possam
desfrutar de seus ganhos ilicitos.

A busca obsessiva do Professor Sonda por conhecimento pode de-
senterrar varias coisas que ficam melhor deixadas escondidas, ou ao

169

menos longe das maos de alguém como ele. Herdis podem prevenir o
Fator Quadruplo de roubar artefatos valiosos, conhecimento arcano,
descobertas cientificas ou raptar estudiosos ou cientistas. Eles também
podem encontrar os super-vildes trabalhando para varios patroes pelo
dinheiro de que necessitam, ou roubando para apoiar a pesquisa do
professor Sonda.



Identidade: Publica

Ocupagdo: Arquedlogo, criminoso

Altura: 1,83 m Olhos: Brancos (originalmente casta-

nhosi

Dr. Richard Calumus foi um dos mais brilhantes estudantes do Dr.
Atomo e um explorador nato como seu professor. Infelizmente, ele
estava apenas interessado em satisfazer sua propria curiosidade,
ganancia e necessidade de éxito ao invés de aumentar o alcance da
ciéncia ou melhorar a humanidade. As descobertas de Richard eram
vendidas pela oferta mais alta, e ele ndo se importava sobre preservar
achados Unicos ou histéricos. Por anos, Calumus e sua equipe de
assistentes foram rivais da Familia Atomo, tentando explorar as maravi-
Ihas escondidas do mundo.

A sorte de Calumus acabou quando descobriu os famosos Elemen-
tos Primordiais, gemas representativas de cada um dos quatro elemen-
tos antigos, famosas por possuirem poderes magicos. Calumus tinha
pouco interesse nos supostos poderes das pedras, mas elas valeriam
um tremendo prego no mercado negro. Ele e seus sécios descobriram
o paradeiro das pedras, mas Dr. Atomo e seus netos interferiram e algo
inesperado aconteceu. Numa rajada de poder magico, os Elementos
Primordiais foram investidos a cada um dos quatro possiveis ladrdes,
transformando-os em seres elementais.

Primeiramente, o Fator Quadruplo revelou seus poderes recém-
encontrados, até descobrirem que ndo podiam controla-los inteiramente
e que suas transformagdes inumanas eram permanentes. Desde entao,
Calumus (agora conhecido como Professor Sonda) tem trabalhado em
meios de permitir a ele e seus sdcios retornarem as suas formas hu-
manas (preferivelmente conservando seus poderes elementais). O
Fator Quadruplo também continua a explorar, procurando por novos
recursos para ajudar a restaurar sua humanidade ou fundos para sua
pesquisa. Eles as vezes trabalham como mercenérios para levantar
fundos.

Professor Sonda é frio e calculista. Ele olha para tudo da perspecti-
va de como se beneficiar. Todas as outras consideragdes sao irrelevan-
tes. Ele considera isso um “illuminado auto-interesse”, mas é puramente
egoismo e ganancia. Ele tende a desdenhar seus inferiores intelectuais
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Pericias: Blefar 6 (+8), Concentragéo 6 (+8), Oficio (mecénica)
6(+14), Diplomacia 4 (+6), Desativar Dispositivo 8 (+16), Obter
Informagéo 6 (+8), Conhecimento (arcano) 6 (+14), Conhecimen-
to (historia) 12 (+20), Idiomas 7, Notar 4 (+6), Profissao (arqueo-
logo) 12 (+14), Procurar 7 (+15), Intuir Intencéo 8 (+10), Furtivi-
dade 4 (+6)

Feitos: Contatos, Ataque Defensivo, Evasdo, Ambiente Predileto
(aquatico), Lideranca

Poderes: Forma Liquida 17 (agua, Raio 9 [agua], Camuflagem 2
[visual, Limitado a debaixo d’agua], Alongamento 8, Imunidade
11 [suporte vital, fome, sede], Insubstancial 1 [Permanente],
Protecao 10 [Impenetravel], Sufocar 8, Nado 5)

Combate: Ataque +10, Agarrar +19, Dano +1 (desarmado), +9 (raio),
Defesa +10, Recuo -11, Iniciativa +3

apesar de também entender como manipula-los muito bem. Ele desfru-
ta de seu poder, mas é frustrado por suas limitages.

O corpo do Professor Sonda o de agua sob seu controle mental.
Ele pode reconstruir sua forma hidraulica como desejado, fluir por
qualquer pequena abertura, € jorrar agua com a forca de um géiser. Ele
é muito resistente a dano ja que muitos ataques fisicos tendem a pas-
sar por ele, e ele ndo tem necessidade de comer, respirar ou dormir.
Sua forga € nutrida por energia mistica. Professor Sonda é vulneravel a
ter sua foram evaporada ou congelada (0 que lhe deixa indefeso até
que seu corpo aquoso condense ou derreta). Isto & apenas um “efeito
especial” de Sonda sendo nocauteado por um ataque de frio ou calor, e
ele se recupera normalmente.

Identidade: Publica Ocupagao: Mercenario

Altura: 2,4 m

Olhos: Dourados (originalmente azuis)

Bill Cole sempre foi um cara forte, agora mais do que nunca. Quando
comegou a trabalhar com Dr. Calumus, Cole era apenas um brutamon-
tes, encarregado de erguer coisas pesadas e remover obstaculos (vivos
ou n&o) do caminho do doutor. Cole sabia como receber ordens pelos
seus dias no servico militar e como se sair numa luta. Ele gostava do
dinheiro e gostava bastante de Sylvia McAllister, mas por saber que ela
era a garota do Dr. Calumus, ele ficava longe dela. O poder da Terra

Primordial transformou Cole numa gigantesca criatura de rocha sélida
com a forca e a resisténcia de uma montanha. Apesar de estar mais
forte e duro do que nunca, Granito esta isolado por baixo de seu exteri-
or rochoso, mas continua cumprindo as ordens do Professor Sonda
como um bom soldado, sabendo que seu chefe cuidara de tudo even-
tualmente.

Granito € um brutamontes de intelecto simples e sua transformagao
apenas ampliou este aspecto de sua personalidade. Ele ¢ ciente que as
coisas € as pessoas ndo podem feri-lo, e parte para cima das coisas
que pode. Ele é leal ao Professor Sonda porque Dr. Calumus é tdo
mais esperto que ele, e porque Granito tem certeza de que sabe a
coisa certa a se fazer. Ele faria qualquer coisa pro Ninfa, mesmo que
isso o coloque contra os outros.
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Pericias: Escalar 4 (+13), Intimidar 8 (+8), Conhecimento (taticas) 6
(+6), Notar 4 (+4), Profissao (soldado) 6 (+6)

Feitos: Foco em Ataque (corpo-a-corpo) 3, Prender Aprimorado,
Ataque Poderoso, Ataque Domind

Poderes: Forma Sélida 14 (rocha, Forga Aumentada 10, Cresci-
mento 4 [Permanente], Imével 7, Imunidade 11 [suporte vital,
sono, fome], Protegao 8 [Impenetravel], Super-Forga 6 [carga
pesada: 100 tons., Ataque ao Solo, Onda de Choque], Perma-
nente)

Combate: Ataque +7 (corpo a corpo, com tamanho), +4 (a distancia,
com tamanho), Agarrar +26, Dano +13 (desarmado), Defesa +7

gcom tamanho!, Recuo -21, Iniciativa +0

dentidade: Publica Ocupaiéo: Piloto, criminoso

Altura: 1,55 m Olhos: Amarelos (originalmente azuis)

Jack Connors sempre foi um especialista quando se tratava do que se
movia rapido: avides, carros ou mulheres. Ele foi contratado por Dr.
Calumus quando ele precisou de um motorista e piloto capaz de con-
duzir qualquer veiculo e ir a qualquer lugar. O dinheiro era bom, e Jack
nao tinha interesse em particular de onde ele vinha ou que fazia para
obté-lo. Ele apenas gostava do estilo de vida. As coisas mudaram
quando Jack foi imbuido com fogo elemental e se tornou Piro, o Mestre
da Chama.

“Cabeca quente” define bem Piro. Ele é de temperamento curto e
emotivo, com uma sede pelo perigo e excitagdo. Sua nova forma limita
suas opgdes de entretenimento, e ele usa o perigo e o combate para
ajudar a se sentir vivo. Piro é rapido para a ag&o, apesar do Professor
Sonda poder conté-lo (e até mesmo apaga-lo, se necessario).

Piro constantemente irradia calor e chamas a sua volta, obscure-
cendo seu rosto. Ele pode diminuir o calor que emite levemente e usa
luvas especiais a prova de calor para manusear coisas como 0s contro-
les dos veiculos, mas ele ndo pode tocar muitas coisas por muito tempo
sem queimar ou derreté-las. Em seu nivel normal, a aura de fogo de
Piro é o bastante para derreter ou evaporar varias armas antes que
possam atingi-lo. Ele pode projetar raios de chama de suas maos e
boca. Ao projetar um raio de chamas para tras, Piro pode voar pelo ar.
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Granito € uma imensa figura de rocha sélida. Ele é tremendamente
forte e resistente a ferimentos. Poucas armas podem penetrar sua pele.
Ele também & imune a coisas como asfixia e fadiga, néo precisa comer
ou dormir, e pode ignorar intenso calor e frio. De fato, Granito ndo tem
sentido muitas coisas esses dias. Sua tipica abordagem a um problema
é destrocgar tudo em seu caminho por ele a menos que Professor Sonda
ou Ninfa digam o contrario.
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* Surpreso
Pericias: Blefar 6 (+7), Oficio (mecanica) 4 (+4), Dirigir 8 (+11),
Notar 4 (+5), Pilotar 10 (+13), Intuir Intengao 4 (+5)
Feitos: Foco em Ataque (a distancia) 4, Rolamento Defensivo 4,

Foco em Esquiva 2, Agdo em Movimento, Ataque Poderoso, Se-
gunda Chance (testes de Pilotar), Zombar

Poderes: Raio 10 (fogo), V6o 5 (400 km/h), Imunidade 16 (fogo,
suporte vital, sono, fome), Protegédo 5 (Impenetravel, Limitado a
armas que derretem ou queimam), Golpe 8 (fogo, Aura, Perma-
nente)

Combate: Ataque +6 (corpo a corpo), +10 (a distancia), Dano +10

(raio), Defesa +12 (+4 Surpreso!, Iniciativa +0

Ele ataca inimigos com raios de chama & distancia, ou tenta agarra-los
com sua forma incandescente.




Identidade: Publica Ocupagéo: criminosa

Base:Movel ~ Afiliagdo: Fator Quadriplo
Altura: 1,53 m Olhos: Brancos ioriiinalmente azuisi

Sylvia McAllister sempre teve uma tendéncia de se envolver com o tipo
errado de homens, e sua pior jogada foi quando ela se envolveu com
Richard Calumus. Ela estava atraida pelo seu intelecto, seu carisma
natural e particularmente pelo modo que ele conseguia o que queria.
Sylvia se tornou a assistente do Dr. Calumus e eventualmente sua
amante. Seu relacionamento com Professor Sonda ndo é mais fisico,
mas Sylvie esta ainda mais dependente dele.

Ninfa é futil, ardilosa e cruel em relagdo a maioria das pessoas. Ela
se submete ao Professor Sonda e quer agrada-lo. Ela sabe que Granito
sente atragdo por ela e que pode comanda-lo com um estalar de dedos
(e Piro também, se ela usar seu charme). Ela gosta de poder, mas
desistiria dele para viver a vida de sensual luxuria que ela realmente
quer. Ela sente falta das sensagdes, dos beneficios de se ter um corpo
fisico, e faria qualquer coisa, até mesmo trair seus companheiros, para
obté-los.

O corpo inteiro de Ninfa foi transformado num estado gasoso. Ela
pode passar por qualquer abertura que ndo seja hermeticamente
fechada e é vastamente imune a dano fisico. Ela pode voar pelo ar e é
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Pericias: Blefar 8 (+10), Diplomacia 8 (+10), Conhecimento (tecno-
logia) 6 (+6), Profissdo (técnica) 6 (+6), Procurar 6 (+6), Furtivi-
dade 8 (+10)

Feitos: Atraente, Iniciativa Aprimorada, Ataque Furtivo

Poderes: Forma Gasosa 13 (Camuflagem 2 [visual, parcial, Per-
manente], Voo 2 [40 km/h, Permanente], Imunidade 11 [suporte
vital, sono, fome], Imunidade 20 [dano energético, metade do
dano], Insubstancial 2 [Permanente], Sufocar 9)

Combate: Ataque +9, Agarrar -5, Dano por asfixia + 9, Defesa +9,
Iniciativa +6

capaz de usar sua forma gasosa inerte para sufocar oponentes,
envolvendo-os, para deixa-los inconscientes ou maté-los interrompendo
0 oxigénio por tempo o suficiente.

A Fundi¢do é uma organizag&o criminal secreta dedicada a pesquisa e
desenvolvimento (e roubo) de tecnologia de ponta. Sua tecnologia
também esta disponivel para venda a qualquer um que satisfaga seus
precos, que séo exorbitantes, mas que valem por isso. A Fundi¢do é
estritamente um supridor de informacdo e equipamento: quaisquer
crimes que fagam é para adquirir informag&o, prototipos ou recursos
que precisem para continuar suas operagoes. Diferentemente de outras
organizacdes, eles néo tém planos politicos ou sociais, e sé estdo
interessados no lucro.

A mente criminal robética, Talos, criou a Fundigdo e coordena suas
operagdes, mas deixa as execucdes de rotina da organizagdo com seu
tenente, Keres. O pessoal da Fundigdo vestem trajes protetores de alta
tecnologia com armaduras leves. Os operadores de combate usam
capacetes e carregas rifles automaticos. Vocé pode usar os arquétipos
Cientista e Solado do Capitulo 11 de Mutantes & Malfeitores para os
agentes humanos da Fundic&o.

A Fundicéo oferece uma conveniente fonte de super-tecnologia pa-
ra uma aventura em Freedom City. Eles podem suprir qualquer coisa




desde algumas caixas de metralhadoras a robds gigantes e até mesmo
Armas Apocalipticas. Talos provavelmente né@o ajudaria um louco a
destruir o mundo, mas é capaz de vender algumas pegas de que preci-
se para despopular um pais ou dois sem fazer muitas perguntas (ja que
poucos seres organicos no mundo importam de fato para os planos de
Talos). Organizagdes criminais como a SOMBRA podem adquirir quase
qualquer tecnologia que queiram da Fundi¢do, apesar dela continuar
nos bastidores. Ela apenas emerge ocasionalmente para executar
roubos onde ndo tenham favores suficientes para que outro super-vildo
nao faca por eles.

FABRICAS DA FUNDIGAD

A Fundigdo tem fabricas secretas por todo o mundo: laboratérios de
pesquisa, oficinas e depdsitos para estoque e envio de suas tecnologi-
as. O uso de teleportais (vide abaixo) permite que o pessoal e equipa-
mentos da Fundi¢&o se movam despercebidos.

Herdis fecham as fabricas da Fundic&o de tempos em tempos, mas
a organizacado simplesmente se muda para outro lugar. Se a localiza-
cdo da fabrica esta comprometida, ela ¢é lima e abandonada. A Fundi-
cdo destruird uma fabrica ao invés de deixa-la cair em outras maos,
mas preferem abandonar silenciosamente fabricas comprometidas
sempre que possivel, impando-as de materiais Uteis.
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Mestres podem criar instalagdes da Fundigdo como desejado, u-
sando as orientagdes encontradas no Capitulo 7 de Mutantes & Malfei-
fores. As instalagbes da organizagédo tém capacidades até o nivel de
poder 15, apesar de muitas estarem entre os niveis de poder 10 e 12.

TELEPORTAIS

As instalagbes da Fundigéo s&o conectadas por plataformas de telepor-
tais, similares aos usados pela Liga Freedom. Um teleportal pode
transportar materiais para qualquer outra plataforma na rede, permitin-
do que a Fundigdo mova pessoal e material rapidamente e em segredo
sem uso de veiculos ou outros meios.

Os teleportais da Fundi¢cdo tém uma margem de alcance para al-
cangarem a Lua (Teleporte 10) assim como varios lugares da Terra.
Alguns teleportais dedicados podem ter alcance ainda maior, se a
Fundigo tiver estabelecido instalagdes em algum outro lugar no siste-
ma solar. Os teleportais da Fundigao requerem codigos de acesso para
operarem, € normalmente tém armadilhas para prevenir que persegui-
dores os sigam ou rastreiem pessoas em fuga da Fundi¢do. Os compo-
nentes chave do mecanismo do teleportal ou queimam ou o dispositivo
inteiro explode devido a uma inversao regressiva (explosdo de +10 de
dano).
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Pericias: Computadores 8 (+22), Oficio (eletronica)
12 (+26), Oficio (mecanica) 12 (+16), Oficio (estru-
tural) 12 (+26), Desativar Dispositivo 8 (+22),
Conhecimento (negocios) 2 (+16), Conhe-
cimento (historia) 10 (+24), Conhecimento
(ciéncias fisicas) 10 (+24), Conhecimento
(tecnologia) 12 (+26), Conhecimento (teo-
logia e filosofia) 2 (+16), Notar 4 (+9), Intuir
Intengéo 8 (+13)

Feitos: Ataque Preciso, Meméria Eidética,
Sem Medo, Prender Aprimorado, Ferramen-
tas Improvisadas, Inventor, Ataque Poderoso

Poderes: Raio 12 (fogo, Poder Alternativo:
Golpe 12 [calor, Aura]), Crescimento 4
(grande, Permanente), Imunidade 30
(Fortitude), Protegao 13 (Impenetravel 11),
Regeneragéo 7 (+5 bonus de recuperagéo,
ressurreicdo 1/dia, Persistente, Crescimen-
to de Membros), Super-Sentidos 2 (visdo
no escuro), Super-Forca 6 (carga pesada:
1.600 tons.)

Combate: Ataque +9 (inclui -1 tamanho),
Agarrar +34, Dano +15 (desarmado), +12
(raio), Defesa +9 (inclui -1 tamanho), Re-
cuo -15, Iniciativa +6

Altura: 2,74 m Olhos: Vermelhos

Em tempos antigos, o deus grego Hefesto criou um gigante
de bronze e |he deu via. Zeus presenteou o0 gigante,
chamado Talos, ao rei Agenor, de Tira, em
compensagao por sua filha, Europa, a quem
Zeus havia raptado. O her6i Jaséo e sua
amada Medéia venceram Talos
quando Medéia usou sua magia para
descobrir a fraqueza do gigante —
seu calcanhar. Jasdo golpeou Talos
|4, fazendo com que sangue de metal
derretido jorrasse da ferida, e o gi-
gante caiu por terra.

O inventor imortal Dédalo poste-
riormente descobriu o incapacitado e
diminuido Talos em suas andancas.
Ele consertou e restaurou o gigante
de bronze, apesar de Talos jamais ter
alcancado a total estatura que ja
teve. Dédalo tratava Talos como um
igual e dividia seu conhecimento e
perspicacia com o homem de bronze.
Os dois foram aliados por um tempo,
até que Dédalo se recusou a usar
suas pericias para criar uma compa-
nheira adequada para Talos. O gi-
gante de bronze se convenceu que
Dédalo, e todas as criaturas de carne
eram fracas, indignas e invejosas por
natureza de seu corpo de metal
superior. Em seu conflito, Dédalo
vou Talos, mas ndo pdde destrui-lo. Ele
jogou a inerte forma de bronze no Oceano
Mediterraneo, onde ele ficou por séculos.

Talos foi desenterrado no século XX, por arquetlogos
que investigavam ruinas submarinas e inadvertidamente reati-
vado. O astuto robd operou em segredo por algum tempo, crian-
do a Fundic¢do. Talos enfrentou varias vezes seu velho inimigo,
Dédalo, e seus novos aliados, a Liga Freedom. Ele desde entdo
criou um “filho” no androide Argo (que falhou em suas tentativas de
destruir a Liga para seu “pai”) e uma “esposa” na andréide Galatéia.
Apesar dessas criagdes, Talos ainda esta sozinho, ja que Argo se
perdeu e Galatéia desenvolveu consciéncia e rejeitou Talos por

sua desumanidade. adversario poderoso com as forgas

Talos € a encarnagdo de ciéncia de seu corpo robdtico e seu intelecto
mente desprovida de compaixdo. Ele considera refinado. Talo pode recriar varias ameagas robéticas,
os humanos e todas as formas de vida organica inferiores, e deseja  ou pode ameagar o mundo diretamente com um novo plano. Através da
povoar o mundo de maquinas como ele, criando um lugar de perfeita  Fundigo, ele desenvolve, constréi e vende tecnologia a vérios clientes

ordem. Altamente inteligente, Talos admira esta qualid ade em outros,  criminosos, permitindo-lhes outros acessos a equipamentos avangados
mas normalmente considera a |nteI|genC|a “contaminada” por emogc")es (apesar de raramente tao avangados quanto os seus)_

mesquinhas. Apesar de Talos considerar as emogdes alheias uma
fraqueza, ele é grandemente cego as suas. Ele admira e odeia Dédalo,

seu antigo aliado e professor, € ndo confia em
déia, a feiticeira que se responsabilizou por sua
primeira “morte”. Talos se considera superior até
mesmo ao deus que o criou, dizendo que é seu destino
substituir os deuses, como eles substituiram seus pais, 0s
Tités. Talos anseia por novos iguais, seres artificiais como

ele, mas seus esforgos para cria-los falharam.

Talos é uma ameaca em potencial para toda a
manidade, j& que seu objetivo & eventualmente
povoar 0 mundo com maquinas como ele. Ele é um
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Identidade: Secreta (va- Ocupagao: Segundo em comando
rias identidades falsas de Talos

Altura: 1,56 m Olhos: Vermelhos

bases da Fundigdo e garantir que as coisas funcionem bem.
Keres usa sua forma basica (em sua roupa social e

Pericias: Blefar 10 (+14), Concentragéo 6 (+9), Diplomacia 8 (+12), gravata) assim como  suas
Disfarce 12 (+16, +36 com Morfar), Obter Informacg&o 8 (+12), In- identidades falsas em encontros
timidar 6 (+10), Conhecimento (eventos atuais) 10 (+13), Conhe- em que pessoas negociam para
cimento (tecnologia) 8 (+11), Notar 6 (+9), Performance (atua- comprar da Fundigdo. Varios (se
¢éo) 8 (+12), Intuir Intengdo 8 (+11), Prestidigitagéo 6 (+10), Fur- ndo todos) os ‘“intermediarios”
tividade 6 (+12) conhecidos das autoridades, na

Feitos: Ambidestria, Atraente, Conectado, Contatos, Memdria Eidé- verdade sdo Keres em
tica, Equipamento 4, Agarrar Aprimorado, Prender Aprimorado, diferentes formas.

Iniciativa Aprimorada, Acdo em Movimento, Ataque Furtivo .

Poderes: Compreender 2 (linguas), Drenar Niveis de Habi
5 (todas de uma vez), Imunidade 30 (Fortitude), .
Escudo Mental 6, Morfar 4 (humandides), Prote-
¢do 12, Golpe 4 (Pujante), Super-Sentidos 5 (comu-
nicacdo com Cila, visdo no escuro, visdo estendida,
senso de tempo)

Equipamento: Dé a Keres até 20 pontos de equipamento
como melhor se adequar a sua missao.

Combate: Ataque +12, Agarrar +16, Dano +8 (desarmado),
Defesa +10, Recuo -6, Iniciativa +9

Desvantagens: Notavel (olhos brilham em vermelho ao usar

Brago direito de Talos, assassino chefe, e lider secundario da
Fundicéo, Keres foi sua melhor criacdo antes de Argo. Construido
como assassino, Keres retirou seu nome do monstro grego semelhante
a um vampiro. Talos pretendia que Keres fosse uma unidade de
infiltragdo em varios facetas da vida humana normal para registrar e
espionar clientes passados e presentes. Keres se tornou o brago direito
de Talos para manter a Fundi¢&o funcionando enquanto Talos estava
muito ocupado em outros projetos.

Keres pode remoldar seu corpo para assumir diferentes aparéncias
humandides. Ele tem oito identidades falsas diferentes, cinco homens e
trés mulheres, todos eles com documentos falsos, histdrias de vida e
posses e propriedades em seus nomes, e mais. Independente da
forma, Keres mostra uma aparéncia completamente humana; sua pele,
face e corpo ndo mostram evidéncia de que seja um androide. De fato,
até mesmo sua programacao é impecavel neste aspecto e age e pensa
como um ser humano (seus diagramas cerebrais foram copiados de
pessoas que pereceram nas méos de Talos), mas com a clareza de um
foco computadorizado atras de suas emogoes.

Agora ele raramente é enviado a missdes de assassinato a menos
que alguém tente pagar a Fundigdo por isso, Keres prefere ficar nas

LIL
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Pericias: Computadores 12 (+21), Concentragdo 8 (+17), Desativar
Dispositivo 12 (+21), Conhecimento (tecnologia) 12 (+21), Notar
8 (+17), Procurar 8 (+17), Intuir Inteng@o 4 (+13)
Feitos: Avaliagdo, Meméria Eidética, Sem Medo, Equipamento 3
Poderes: Compreender 2 (linguas), Elo Eletronico 10
(Controlar Maquinas), Imunidade 30 (Fortitude),
Escudo Mental 5, Prote¢ao 12, Invocar Caribdrones
6 (Continuo, Fanatico, Progressao 7 [até 250 por base]),
Super-Sentidos 7 (infravisao, radio, visdo radial, visdo
de raios-X)
Base: Cila esta sempre instalada dentro de uma base da
Fundicéo (seu feito Equipamento). Ajuste o nivel do feito
como conveniente a sua “casa” atual.
Combate: Ataque +10, Agarrar —, Dano +12 (armas
basicas), Defesa +0, Recuo —, Iniciativa +9
Desvantagens: Agao (Invocar Caribdrones custa uma agéo
total, -1), Incapacitada (imével, muito comum, menor, -3

Como Keres, Cila tem uma avancada personalidade que a torna
emocional e quase humana, apesar de ainda ser uma inteligéncia
artificial. Seu foco primario é a seguranga e conservagdo de cada
instalagdo, seu pessoal, e seu inventario, € ela ndo vé porque néo usar
forga letal contra intrusos. Ela as vezes permite que entrem para testar
novas taticas com seus Caribdrones ou se assim ordenada por Keres
ou Talos para testar novas armas e rob0s. Ela poder parecer bastante
charmosa, de uma maneira descontraida, agradecendo aos intrusos
por deixa-la experimentar seus novos métodos de exterminio ou os dar
0s parabéns por invadir seus sistemas.

CARIBDRONES

Os Caribdrones s&o robds que agem como olhos € maos de Cila em
todas as instalagdes da Fundig&o. Variando de tamanho de 45 a 90
cm de comprimento, Caribdrones se fixam as superficies de
qualquer base da Fundig&o, seus tentaculos os permitem caminhar
em paredes e tetos. Seus membros podem atacar e agarrar,
assim como podem estendé-los para terem o alcance
equivalente a um humano de tamanho médio. Um Caribdrone s6
precisa de dois membros em contato com a superficie para se manter
aderido, liberando os outros para ataques ou analisar o problema. Seus
corpos ovais tém anéis vermelhos que agem como sensores e armas
de energia.

Caribdrones ndo tém mais personalidade que qualquer torradeira

Identidade: Secreta

Ocupagdo: Gerente

Altura: indeterminada Olhos: Dourados (em imagens)

comum, mas séo eficientes, incansaveis e normalmente numerosos.
Apenas Cila os da comandos ou seus proprios sensores detectam um
alerta,eles se focam em render, capturar e (se assim ordenados) matar
os intrusos. Eles sdo programados para cagar em grupos, seus elos
eletrdnicos os permitem se concentrar em mdiltiplos alertas e impedir
que usem poderes ofensivos que feririam outros Caribdrones. Cila se
certifica que uma grande quantidade e variedade de Caribdrones
estejam a disposicdo para solucionarem cada problema
individualmente.
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Pericias: Computadores 12 (+21), Oficio (eletronica) 18 (+27),
Oficio (mecanica) 18 (+27), Desativar Dispositivo 15 (+24), Co-
nhecimento (tecnologia) 15 (+24)

Feitos: Memoria Eidética, Equipamento 3

Poderes: Compreender 2 (linguas), Elo Eletronico 15 (Controlar
Maquinas), Imunidade 30 (Fortitude), Protegao 16, Rapidez 4
(x 50, Limitado a Oficios e Desativar Dispositivo), Regeneragao
20 (auto-conserto, Recuperagao +10, machucado 1/minuto, in-
capacitado 1/5 minutos, destruido 1/5 horas, Crescimento de
Membros), Invocar Robos 12 (Tipo Amplo, Continuo, Fanatico)

Base: Tamanho: Médio; Resisténcia: 15; Fatores: Comunicagoes,
Oculto, Sistema de Defesas, Sistema de Prevencgao de Incén-
dios, Isolado, Laboratério, Sistema de Energia, Sistema de Se-
guranca, Oficina, Teleporte (Terra a Lua, Afetar Outros)

Combate: Ataque +12, Agarrar —, Dano +12 (armas), Defesa +0,
Recuo —, Iniciativa +9

Desvantagens: Agéo (Invocar Robos custa uma agao total, -1),

Incapacitada (imével, muito comum, menor, -3)

ECHIDNA ¢ o sistema de projetos e manufatura central da Fundicéo.
Apesar de construir robds Caribrones e Mirmidons, ECHIDNA também
trabalha em modelos genéricos. Técnicos independentes cuidam de
robds individualmente customizados. Isso permite que ECHIDNA
continue projetando e produzindo novas armas protétipos, e formas de
vida cibernéticas e roboticas.

Talos construiu ECHIDNA como um construto independente e auto-
sustentada inteligéncia artificial. Ela ndo pode ser encontrada dentro de
base alguma da Fundico, incluindo o quartel general central. Além
dessas preocupagbes de seguranga, outra razdo é simplesmente
|6gica: ECHIDNA tem cerca de 60 m de cumprimento e 15 m de altura.

13

Identidade: Geralmente

desconhecida Ocupagao: Engenheira

Altura: indeterminada

N Olhos: Nenhum
maquinario complexo

Interagir com ECHIDNA normalmente significa ser teleportado para
dentro dela, e ha apenas um ponto de aceso externo, e apenas Talos
tem os cadigos de seguranga. Com o seu tamanho, ECHIDNA funciona
em ao menos 15 projetos diferentes por vez, e pode (se necessario)
gerar pressao atmosférica dentro de si para permitir que seres vivos
adentrem para melhorias cibernéticas diretas, ao invés de melhorar a
parte inteira.

ECHIDNA teleporta qualquer construto terminado diretamente para
a Fundig¢do ou local afiliado, e apenas Talos, Keres e Cila tém os
codigos para se teleportarem para ECHIDNA. Sua localizagdo é tdo
secreta quanto a Fundicdo central; o frio interno e temperaturas
superficiais dos robds enviados diretamente de sua localizacdo
sugerem que esteja localizada nos pélos do planeta ou no espago.

ECHIDNA dificilmente possui alguma personalidade da qual se fale,
apesar de ter uma |A que pensa de acordo com sua programagao e sua
orienta¢do priméaria é “Como aperfeigbo a vida tecnoldgica?” Se vier a
notar (ou for notificada de) problemas na base da Fundigao, ela pode
teleportar instantaneamente até 10 Mirmidons Mark 1 ao local e
produzir robds adicionais a cada terceira rodada até que tais ordens
sejam canceladas por Cila. Se invadida internamente, ECHIDNA pode
usar seus lasers e maquinario industrial para atacar intrusos ao invés
de continuar trabalhando.

Mirmidons s&o os robds genéricos da Fundigao oferecidos a clientes a
vista desde super-vilbes a Mafia e a SOMBRA. Os robds sdo
modulares e podem ser feitos sob encomenda; os Marks I-IV s&o
modelos basicos, todos eles tém armas, e outras melhorias de acordo
como que o pedido (e o tamanho da comissao) garante.

O cliente recebe um controle remoto completo para ordenar
comandos se escolher ndo estar em alcance verbal do robd. Qualquer
tentativa de desmontar e examinar um Mirmidom ativa um mecanismo
de auto-destrui¢do que impede os segredos da Fundi¢do de serem
roubados. O robd é destruido numa explosao de dano +8.



For 16 Des 16 Con — Int — Sab 12 Car8

For 20 Des 18 Con — Int — Sab 12 Car 10

Pericias: Notar 4 (+5)

Pericias: Notar 4 (+9)

Feitos: Ataque Preciso, Avaliagdo

Poderes: Raio 8, Imunidade 30 (Fortitude), Protegédo 8 (Impene-
travel), Golpe 5 (Pujante), Super-Sentidos 3

Poderes: Raio 9, Imunidade 30 (Fortitude), Salto 2, Protegdo 9
(Impenetravel), Rapidez 2 (40 km/h), Golpe 4 (Pujante), Super-
Sentidos 3 (viséo no escuro, radio)

Combate: Ataque +6, Agarrar +14, Dano +8 (desarmado ou raio),
Defesa +6, Recuo -8, Iniciativa +3

Combate: Ataque +7, Agarrar +16, Dano +9 (desarmado ou raio),
Defesa +7, Recuo -9, Iniciativa +4

Salvamentos: Resisténcia +8, Fortitude -, Reflexos +3, F. Vontade -

For14 | Des18 | Con— | Int— | Sab14 | Car8

Salvamentos: Resisténcia +9, Fortitude -, Reflexos +4, F. Vontade -

For 34 Int — Sab 12 Car 10

Des 12

Con —

Pericias: Notar 4 (+6), Furtividade 4 (+8)

Pericias: Notar 4 (+5)

Poderes: Raio 8, Camuflagem 2 (visual, Camaleao), Imunidade 30
(Fortitude), Protecao 8 (Impenetravel), Golpe 5 (pujante), Su-
per-Movimento 1 (andar nas paredes), Super-Sentidos 3 (vi-
s80 no escuro, radio)

Combate: Ataque +6, Agarrar +14, Dano +8 (desarmado ou raio),
Defesa +6, Recuo -8, Iniciativa +4

Poderes: Raio 12, V6o 4 (160 km/h), Crescimento 4 (Permanente),
Imunidade 30 (Fortitude), Protecao 12 (Impenetravel 10), Rapi-
dez 2 (40 km/h), Super-Sentidos 3 (visdo no escuro, radio)

Combate: Ataque +8 (inclui -1 tamanho), Agarrar +24, Dano +12
(desarmado ou raio), Defesa +8 (inclui -1 tamanho), Recuo -15, |-
niciativa +1

Salvamentos: Resisténcia +8, Fortitude -, Reflexos +4, F. Vontade -

Salvamentos: Resisténcia +12, Fortitude -, Reflexos +4, F. Vontade -

Definir o Labirinto é impossivel, pois ele existe apenas como um
construto organizacional dentro da mente do homem-touro Taurus. O
Labirinto € um conjunto de mentiras cercando as verdades do mundo e
0 papel de Taurus nele. Como Taurus explica para o seu circulo
interno, “Quando vocé controla informacéo e recursos, todo o resto é
secundario. Essas farsas de poder e ascensdo super-humana séo
todas benéficas e boas, mas o mundo pode ser mais faciimente
controlado por riqueza e cuidadosa aplicagdo dela, contanto que a
cobica seja to universal quanto o medo.”

A coisa mais proxima que existe do grupo € a corporagéo fantasma
das Industrias Labrys Ltda. E uma firma tecnolégica envolvida em
criptografia, codigos de computadores e varias outras areas envolvendo
violagdo de cddigos e computadores. Seu escritorio central é na Suiga,
e dinheiro, contatos e comunicagdes fluem por ele, mas o edificio é
meramente um labirinto de seguranga e armadilhas mortais ao redor de
um de ao menos nove lugares aos quais Taurus chama de casa. As
Industrias Labrys empregam mais de mil pessoas em escritorios do
Japdo, Londres, Virginia e nenhuma delas — incluindo o diretor
americano, Marvin Allen — sabem que o presidente e o fundador da
companhia ndo é o recluso bacteriofobico “Bruce Carter”, mas o génio
criminoso Taurus.

Existem onze grandes criminosos e, aparentemente legitimos
lideres negociantes respondendo diretamente a Taurus, sabidamente
ou ndo. Apenas dois deles sabem sobre o “consorte oculto” que
controla uma grande parte de suas companhias ou seus interesses
pessoais : Jonathan Grant da Conglomerados Grant e Constantine
Urallos das Industrias Delphic. Aqueles que acreditam nas identidades
fantasmas usadas pelo Labirinto para popularizar 0 mundo financeiro
incluem Patrick Rice (diretor da Rice & Stilman Propriedades), Heinrich
Von Stauffen (Stauffen-Mann Conglomerado de Midia), Yuri Moloyev
(da Méfia Russa, posando como importador), Donald Cross (presidente
da Crosstech), Stephen Cook (vice-diretor das Industrias Carson), e
quatro outros (para o Mestre desenvolver como necessario).

Entre as menores propriedades e subsidiarias dessas firmas e
homens de frente, estdo as Industrias Charon (conglomerado de
servigos mortuarios), Cross, Rose, & Temple (uma firma de advocacia
européia), Hellas & Hellas (importadora grega de comida), o Cartel
Proteus (tecnologias e instalagdes submarinas), Martuk Embarcages
(um cartel e viagens e encomendas turco), LSAS Ltda. (companhia
genérica de propriedades e lavem de dinheiro), Estudios Olympian
(companhia de midia americana e proprietaria da Olympic Broadcast
Network), e Asclepian Associados (um conglomerado de hospitais,
enfermarias e drogarias).
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As varias companhias e subsidiarias de Taurus se aplicam para e
facilmente obtém contratos do governo para varias obras publicas e
projetos secretos. Desta maneira, Taurus pde seus dedos no mundo da
politica, pois os contratos ndo vém sé do Pentagono, mas de quase
todas as nagdes da Terra. Coletivamente, ele possui € controla alguns
dos maiores contratos de defesa do mundo.

Por fim, Taurus tem mais do que algumas firmas de biotecnologia
esperando por contratos secretos de governos por armas bioldgicas
secretas e desenvolvimento super-humano; apesar dele ter a
tecnologia, ele raramente permite que verdadeiros sucessos ocorram,
ao menos que o mundo se torne super-populoso com supers
descontrolados.
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Existem mais, muito mais esferas de influéncia para o Labirinto,
pois a organizagao € algo que Taurus construiu ha séculos. Vérias das
teorias da conspiragdo dizem que um grupo secreto usa a economia
para manipular os eventos mundiais a chamam pelo nome errado; eles
a chamam de llluminati ou Gnomos de Zurique ou o Comité dos 300,
quando deveriam simplesmente chama-la de Labirinto.

Ao longo dos anos, Srta. Scarlet e Constantine Urallos tém deixado
pistas de que o Labirinto é governado por um comando central. De
acordo com varias dessas pistas e rumores ao longo do século
passado ou mais, ‘o Centro” € um enclave de poderosas pessoas, uma
triade de individuos asiaticos, europeus e americanos, um comité da
elite mundial ou mesmo um grande computador inteligente de origens




extra-terrestres. Constantine Urallos, Jonathan Grant, Srta. Scarlet,  presenga de Taurus que, de certa maneira, torna os seis o Centro, com
Retribuicdo (o unico super-agente conhecido devido as suas conexdes  Taurus os liderando.
com Hades) e os doutores Hanks e Reeds s&o os Unicos permitidos a

__FOR_J DES M CON QB INT J SAB B CAR

Outros Nomes: Taurus, o Parceiro Silencioso, Trabalhador da
+2 + +3 +3 +3 +2 Rede, “Mago dos Celeiros”, o Executor, Jonah Teseu, e varias
outras identidades virtuais e personalidades falsas.

% 2 3B B B
ReSISTENCIA [ FoRTITUDE [ RerLexos 1 F. VONTADE

Pericias: Blefar 12 (+14), Computadores 4 (+7), Concentragég.2
(+11), Diplomacia 12 (+14), Obter Informacéo 16 (+18),
Intimidar 12 (+14), Conhecimento (negécios) 16 (+18), &
Conhecimento (eventos atuais) 12 (+15), Conhecimentezs
(histéria) 12 (+15), Conhecimento (manha) 12 (+15),
Conhecimento (tatica) 8 (+11), Conhecimento (teologia e
filosofia) 4 (+7), Notar 6 (+9), Procurar 6 (+9), Intuir Inten-
¢éo 12 (+15), Sobrevivéncia 8(+11)

Feitos: Foco em Ataque (corpo-a-corpo) 3, Contz
tos, Conectado, Equipamento 10, Presen- |
ca Aterradora 4, Iniciativa Aprimorada,  f§
Capangas 20, Faz Tudo, Ataque Pode- /
roso, Furia 2 (10 rodadas), Bem '
Informado

Poderes: Compreender 2 (idiomas),
Crescimento 4 (Permanente, Inato),
Imunidade 6 (envelhecimento, doen- |
ca, veneno, fome, asfixia), Golpe 1
(chifres, Pujante), Protegéo 2, Super- |
Sentidos 3 (senso de direcao, visdo \<

Base: Industrias Labrys Inter-  Afiliagao: Servo de Hades, lider
( nacional, Zurique, Suica do Labirinto

Cabelo: Pélo marrom

- | Peso: 295 kg

Quando Dédalo tentou recusar o dom da imortalidade
dos deuses, ele ofendeu Hades, deus do Submundo, que
ressuscitou 0 Minotauro e concedeu ao homem bdfalo

imortalidade para servi-lo e envergonhar o inventor grego por
toda a eternidade. Pelo primeiro milénio de sua segunda
vida, o Minotauro simplesmente perseguiu Dédalo
e 0 combateu em batalha, mas n&o era pareo
para o intelecto elevado de seu adversario.
Hades ficou impaciente apds mil anos sem
sucessos. Nos préximos séculos seguintes,
Hades forgou Minotauro a trabalhar com
Medéia e outros, € 0 homem bufalo aprendeu
meios mais praticos de lutar com seus
/ ‘ inimigos mutuos. Ele também comecou a

aprender a usar mais que apenas sua forga,
enquanto viajava para o Oriente e aprendeu
varias pericias de professores, sabios e
antigos feiticeiros. Ao fim de seu segundo
em baixa luz, faro), Super-Forga 4 ‘ milénio, o homem bufalo adotou o nome
(carga pesada: 22 tons.) 1 ' Taurus para si, de acordo com a constelagéo de
Equipamento: machado de batalha EE touro. , ' .
(dano +3), mais outros equipamen- Na época em que Roma caiu, Taurus reuniu
tos necessarios outros monstros, criaturas misticas, feiticeiros e
Combate: Ataque +11(corpo-a-corpo, inimigos e aliados comuns. Ele formou a quala
inclui -1 tamanho), +8 (2 distancia), Dano Zodiaco, ele e outros onze sob nomes astroldgicos,

+12 (desarmado), +15 (machado) +2 com e passou séculos lutando com Dédalo ou ao
Furia, Defesa +11 (inclui -1 tamanho), Iniciativa menos atrapallhando. Seus planos.~A Cabala
+5 Zodiaco por fim se dissolveu, mas néo antes de

encontrar novos inimigos em herdis imortais
como Eos, a Estrela do Templo (normalmente
confundido com o Templario, Cavaleiro Verde e
0 Judeu Errante), o Trovejante, o Cavaleiro
Verde, e Davrak, o Imortal. De todos os seres
envolvidos com a Cabala Zodiaco original,
apenas Taurus e Medéia (que servia de
Escorpido), e a vilanesca criatura conhecida
como Riptide (que servia de Aquario)
sobrevivem até hoje.
% No séc. XVII, Taurus j& havia
construido um gigantesco império
financeiro para si. No passar de dois
seéculos, ele continuou a aumentar

116

Nascido da Rainha Fasife e um touro, o Minotauro
representava o desprazer com o rei Minos, de Creta.
O Minotauro passou sua primeira vida dentro do
Labirinto, 0 complexo emaranhado de corredores e
camaras projetado por Dédalo. Ele se alimentava
apenas uma vez por ano de quatorze sacrificios,
sete homens e sete mulheres. Com a ajuda de
Dédalo e de Ariadne, Teseu matou o Minotauro
e fugiu do Labirinto.



seu poderio econdmico. Apesar de ser dificil na era moderna fazer as
pessoas acreditarem que alguém existe meramente por cartas, Taurus
é tdo rico que mesmo que perdesse metade de sua fortuna, ele ainda
seria mais rico que “a pessoa mais rica do mundo”.

__FOR_J DES B CON QB INT Q| SAB B CAR

+4 +4 +4 +2 +2 +3
N
RESISTENCIA @ FORTITUDE REFLEXOS F. VONTADE

* Surpresa

Pericias: Acrobacias 8 (+13), Blefar 8 (+11), Escalar 8 (+12), Con-
centragéo 8 (+10), Disfarce 8 (+11), Arte da Fuga 6 (+11), Obter
Informag@o 12 (+15), Intimidar 8 (+11), Conhecimento (eventos
atuais) 6 (+8), Conhecimento (histdria) 8 (+10), Conhecimento
(taticas) 10 (+12), Idiomas 4 (Francés, Alemao,
Romeno, Russo), Notar 8 (+10), Pilotar 6 (+11),
Profissao (treinadora) 8 (+10), Cavalgar 4 (+9),
Intuir Inteng&o 8 (+10), Prestidigitagdo 6 (+11),
Furtividade 8 (+13), Sobrevivéncia 8 (+10), Nadar
6 (+10)

Feitos: Avaliagdo, Estrangular, Ataque Defensivo,
Rolamento Defensivo 2, Distrair, Foco em Esqui-/
va 3, Equipamento 4, Faz Tudo, Desarme Apri- [
morado, Iniciativa Aprimorada, Prender Apri- |
morado, Inspirar, De Pé, Lideranga, Acdo em \
Movimento, Ataque Poderoso, Armagao,
Ataque Furtivo, Ataque Paralisante, Ataque
Domind, Maestria em Arremesso 2, Esquiva
Fabulosa (visual), Bem Informada

Poderes: Super-Sentidos 1 (percep¢éo magica)

Equipamento: chicote, comunicador, mais 14 pontos em
outros equipamentos, como necessario.

Combate: Ataque +15, Agarrar +4 (desarmado ou chicote), Defesa
+15 (+6 surpresa), Recuo, -3, Iniciativa +9
Desvantagens: Vulnerabilidade (magia, +50%, incomum, -2 pontos)

Até mesmo Srta. Scarlet ndo sabe exatamente a verdade sobre sua
origem. Taurus a encontrou no final do séc. XVIIl nas ruas de Praga,
lutando contra uma gangue e vencendo, apesar do peso de um pe-
queno barril de cerveja, um presunto e um chumago de p&o. Ela ndo
tem memoérias de seu passado, apesar de seus estilos de luta e
idiomas provarem que ela ndo tem apenas amnésia. Os dois mata-
ram todos que os viram naquele beco, e a mulher de cabelos escu-
ros ndo deixou os servigos do homem-bufalo desde entdo. Com o
tempo, ele comegou a chama-la de Thea, apesar dela preferir o
nome de Srta. Scarlet, que ele lhe deu no final do séc. XIX devido
a sua tendéncia de se vestir de vermelho.
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Agora, no mundo moderno, Taurus pode existir como um fantasma,
posicionando varias identidades e conspiragdes falsas no caminho de
qualquer um que tente provar sua existéncia. Ele prefere continuar uma
figura sombria por tras de varios planos, e o emaranhado do poder que
€ 0 seu Labirinto, de fato é muito vasto.

Identidade: Secreta Ocupagao: Ajudante de qurus, trei-
nadora pessoal do Labirinto

Altura: 1,56 m Olhos: Cinzentos

Srta. Scarlet ndo fez muitos esforgos para descobrir seu passado,
mesmo quando em 1992 um encontro casual com Medéia descobriu
um novo mistério: uma tatuagem de um punho fechado flamejante
aparecia em seu abdémen quando ela era exposta a energia mistica.
Ela ndo sabia de onde a tatuagem vinha ou o que significava, apesar
de desde entdo ter descoberto uma vulnerabilidade a forgas misticas,
tornando-a desconfiada de magos.

Desde 1945, Taurus e Srta. Scarlet tém trabalhado incansavelmen-
te para tornar o Labirinto uma for¢a a ser temida. Por ela ser um dos
mais velhos membros do Labirinto e com quem os
membros mais importantes interagem, eles a
véem como uma lider na pratica, mesmo que
ela insista em se definir como uma porta-voz

para “0 Centro”. Apbs mais de 40 anos de
associacdo, ela tem aprendido a gostar de
Constantine Urallos pois ele mantém mais

pessoas pensando sobre o Centro do que
ela. Enquanto dela suportar a presenca de
outros ao lado de Taurus, ndo ha duvidas
de que ela é sua mao direita.

Srta. Scarlet fica pronta para o comba-
te todas as vezes, atentamente ciente de
todos o herdis que podem oferecer perigo
ao que ela e seu mestre construiram. Ao

lado de sua roupa vermelha registrada,
ela sempre carrega um chicote de couro
preto. Treinadora de capangas e vildes,
ela é a sargenta severa e primeiro
reforco do Labirinto. Ela educa e
trabalha com todos dos mais bai-
X0S capangas e segurangas aos
Ultimos espécimes do DNAscen-
sdo e até mesmo o prdprio
Taurus. Qualquer treinado
que sobreviva aos seus
“testes” tem ao menos as habili-
dades do arquétipo soldado do Capitulo 11
de M&M. Ela também instila em seus agen-
tes em treinamento completa lealdade
a Taurus e ao Labirinto; para alvos
especiais, ela assume varios papeis
em suas lavagens cerebrais para
que continuem dedicados mesmo
que inconscientes do Labirinto.



DR. PETER HANKS

O maior teorista genético de Harvard
foi colega de quarto de Jonathan Grant
e se juntou aos Conglomerados Grant
apos sua formatura em 1987, atraido
pelo obsceno pagamento e liber-
dade em laboratorio. Dentro de alguns
anos, Grant até mesmo permitiu que
Hanks visse e expandisse os projetos
de pesquisa iniciados pelos nazistas
(0os mesmos baseados em informagdes
fragmentadas adquiridas dos ultimanos).

Dr. Hanks n&o foi o criador do Processo DNAscenséo (foi o Dr.
Conrad Dippel, em 1972) mas ele aperfeicoou e o deixou mais estavel
introduzindo o uso de energia e radiacéo para travar as mudangas nas
correntes de DNA. Uma derivagéo de seu trabalho aumentou a estabili-
dade de transplantes de 6rgaos e partes do corpo. Em 1998, usando a
tecnologia que desenvolveu, ele adaptou dois bragos de gorila ao seu
dorso.

Um maniaco depressivo, Hanks trabalha fervorosamente sem pau-
sas por dias e entdo entra em colapso e pode ficar catatonico por se-
manas. Ele tem um senso nazista de moralidade e dever quando se
trata do seu trabalho, e ndo tem ddvidas de que muitas das mortes que
ocorrem em sua marcha ao conhecimento o valerdo. Ele sacrificou sua
vida & competigdo que ele e Jon Grant tém sobre quem sera o primeiro
a levar o seu trabalho ao proximo passo e ser capaz de dominar com-
pletamente a manipulagdo genética.

For10 | Des12 | Con14 | Int28 | Sab23 | Car13

Pericias: Computadores 6 (+15), Oficio (quimica) 6 (+15), Conhe-
cimento (ciéncias biolégicas) 12 (+21), Medicina 12 (+18), Pro-
fissdo (cientista) 8 (+14)

Feitos: Ambidestria, Inventor

Poderes: Membros Adicionais 2 (bragos de gorila), Forga Au-
mentada 10 (Limitada a Membros Adicionais), Imunidade 4
(doenga, veneno, sono, fome)

Combate: Ataque +2, Agarrar +7, Dano +5 (bragos de gorila), De-
fesa +2, Recuo -1, Iniciativa +1

Salvamentos: Resisténcia +2, Fortitude +4, Reflexos +1, F. Vonta-
de +8

DR. VICTOR REEDS

Victor Reeds foi apaixonado pela
maquina humana por sua vida inteira,
e tem tentado casar maquinas
biolégicas e tecnoldgicas por todo este
tempo. Victor tinha 20 anos de idade,
doutorado e g@énio residente no
Instituto Hanover de Tecnologia em
1969. na verdade, sua pesquisa
intrigou Taurus (que o conheceu por
sua Fundagdo Cadmus, que financiava
a pesquisa de Reeds) e planejou recrutar o jovem cientista ha alguns
anos. Quando os experimentos de Victor explodiram numa noite e
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arranharam sua face e peito, Taurus e seus agentes destruiram o
restante do laboratdrio, deixaram um corpo queimado para tras, e
trouxeram o jovem mais cedo do que originalmente planejado. Desde
1970, Dr. Victor Reeds tem desenvolvido invengdes, armas cibernéticas
e bio-implantes para o Labirinto e suas descobertas vazaram para
varios canais nas subsidiarias do grupo para mercados legitimos e
ilegitimos.

Apesar de toda a gléria e massa dos super-agentes do Labirinto vir
do Processo DNAscens&o, Dr. Reeds progrediu as ciéncias de armas
psionicamente controladas e a cibernética em saltos. De fato, compa-
nhias de fachada fazem mais dinheiro vendendo armas que reagem a
pensamentos do que qualquer firma biotecnoldgica que contribuam ao
trabalho do Dr. Hanks.

Um dos maiores éxitos de Reeds e subseqliente maior falha foi tor-
nar o herdi iniciante Kid Gargula no assassino contratado por Taurus, 0
Olho de Vinganga. Por dois anos, o Olho de Vinganga foi o assassino
primario do Labirinto, facilmente controlado e programado por implantes
cibernéticos. Olho falhou trés vezes ao recapturar a fugitiva do DNAs-
censd@o Noite, e ela o ajudou a quebrar os controles cibernéticos e
lavagem cerebral em 1975.

Dr. Reeds é um génio, mas é amoral e dificimente humano, pen-
sando em todos os humanos (incluindo ele mesmo) como uma criagao
falha e maquinas inferiores a tecnologia. Ele substituiu seu sistema
digestivo por uma Unica bateria, e encaixou em sua cabega um sistema
de computadores suplementar para aumentar sua visao e inteligéncia.
Ele dificimente fica no laboratério, pois mantém suas notas em seu
proprio computador cibernético interno, onde os outros ndo podem
acessa-las. Se tiver metade de uma chance, ele criaria quantas partes
cibernéticas de reposigédo para agentes como forem pedias (mesmo
incluindo melhorias que ndo foram pedidas).

Int 24
(20)
Pericias: Computadores 12 (+19/+17), Oficio (eletrdnica) 12
(+19/+17), Conhecimento (ciéncias biologicas) 8 (+15/+13), Co-
nhecimento (tecnologia) 12 (+19/+17), Idiomas 2 (Céptico, Japo-
nés), Medicina 6 (+10/+8), Profiss&o (cientista) 8 (+12/+10)
Feitos: Inventor
Poderes: Inteligéncia Aumentada 4, Sabedoria Aumentada 4, Imuni-
dade 5 (ilusdes), Super-Sentidos 6 (visdo no escuro, visdo de
raios-X)
Combate: Ataque +2, Dano +0 (desarmado), Defesa +2, Iniciativa
+0
Salvamentos: Resisténcia +2, Fortitude +4, Reflexos +0, F. Vontade
+6

DYBBUK

Sobrinha de um antigo chefe criminal de Nova Jérsei, Ellen Kahlberg
entrou para a Méfia quando seus pais foram assassinados. Seus
poderes cresceram durante sua infancia e seu cabelo rapidamente caia
enquanto suas habilidades psidnicas aumentavam. Ela se tornou uma
das mais sérdidas ferramentas da Mafia, e logo assumiu a familia de
seu tio abertamente, ap6s mais de dois anos controlando-0
mentalmente.

Dybbuk se tornou uma poténcia em ascensdo na Méfia da costa
leste, e tinha até mesmo lagos coma Méafia de Freedom City. Ela

Car 13
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parecia estar crescendo sem limites, até que seus subalternos pegaram
um trabalho envolvendo uma subsidiaria do Labirinto e mudaram sua
vida. Todos exceto ela foram mortos, e ela passou seis meses presa
em varias localidades isoladas. Ela s foi libertada quando fez um pacto
de sangue com dois de seus raptores (Jonathan Grant e Retribuigo,
agindo como dois membros do “Cartel Zodiaco”) até que ela
trabalhasse para recuperar os US$ 15.000.000. A Méfia presume que
ela esteja morta e tomou providéncias para assumir suas operagdes,
mas o Labirinto se moveu para controlar os interesses dela. Dybbuk,
em grande parte para sua irritag8o, foi designada para varios deveres,
o mais freqliente deles era servir como guarda-costas para Jonathan
Grant. Usando diferentes perucas em diferentes horas, muitas pessoas
né@o notam que uma mulher atende os servigos de “assistente pessoal”
de Grant. Apesar de se incomodar com n&o ser sua propria chefe, Ellen
presta atencdo e planeja trair o homem que ela pensa estar no topo da
estrutura — Jonathan Grant. O que acontece em seguida é
especulagéo.

Taticamente, Dybbuk deixa que os outros fagam o trabalho sujo por
ela, e conta com seu poder de Controle Mental sobre todos os outros.
Se encarregada de uma missao, ela telepaticamente liga todos para

arantir comunicacgao silenciosa.

For12 | Des14 | Con14 | Int15 | Sab18 | Car16

Pericias: Blefar 6 (+9), Concentragéo 8 (+12), Diplomacia 6 (+9),
Disfarce 4 (+7), Conhecimento (manha) 7 (+9), Idiomas (Hebrai-
co), Intuir Intencéo 4 (+8), Prestidigitagéo 8 (+10), Furitividade 8
(+10)

Feitos: Rolamento Defensivo 2, Equipamento 2, Evas&o, Segunda
Chance (testes de F. Vontade contra poderes mentais), Assus-
tar, Zombar

Poderes: Comunicagao 5 (mental, Area, Seletivo), Dispositivo 4
(cinto de campo de forga, dificil de perder), Controle Mental 10
(elo mental), Escudo Mental 5, Possessao 8 (dependente de
visdo), Super-Sentidos (percep¢éo mental)

Cinto de Campo de Forga: Campo de Forga 10 (Impenetrével)

Combate: Ataque +6, Agarrar +7, Dano +1 (desarmada), +3 (pisto-
la), Defesa +7, Recuo -2, Iniciativa +2

Salvamentos: Resisténcia +14 (+4 sem campo de forca, +2 surpre-
sa), Fortitude +4, Reflexos +7, F. Vontade +10

GAZUA

Thomas “Tommy” Mendola foi um
ginasta de nivel olimpico, mas com
problemas com o jogo, uma acusagéo

por ftransporte de  mercadorias
roubadas, e um questionavel status
como sobrinho de um conhecido chefe
da Méfia, Frank Tonifanni, o impediram
de competir nas Olimpiadas. Com sua
chance a uma vida publica nos
esportes acabada, Tommy usou suas
pericias para se tornar um dos melhores ladrdes na famllla de seu t|o
Ele geria o Bacanal, um clube de cavalheiros na fronteira entre
Southside e Bayview, para a Méfia e o fazia muito bem pois o clube
colhia suas partes de ricas “pegas tecnolégicas” dos laboratérios
privados proximos a oeste de Bayview. Apds meses de dar a eles




“favores especiais” e emprestar 0 clube para suas festas privadas,
Tommy se encontrou em segredo e perguntou onde poderia pegar
super-poderes.

O laboratério Duntronics na Rua Marshall no norte de Bayview era
uma subsidiaria secundaria para Cardistanic. Dr. Carl Walker, chefe do
laboratorio, era um antigo sécio do Dr. Victor Reeds, assim como
freqliente cliente do Bacanal. Tommy recebeu o que queria, se

For16 | Des16 | Con16 | Int12 | Sab13 | Car16
Pericias: Acrobacias 10 (+13), Desativar Dispositivo 12 (+13), Co-

nhecimento (manha) 8 (+9), Idiomas 1 (ltaliano), Notar 5 (+6),
Procurar 4 (+5), Prestidigitacdo 8 (+11), Furtividade 8 (+11)

submetendo a processos de drogas e implantes nanotecnoldgicos para Feitos: Atraente, Rolamento Defensivo 2, Foco em Esquiva, Evaséo

ganhar poderes. Isso tudo foi feito por Duntronics e seu pessoa, apesar Poderes: Animar Objetos 10 (Limitado a maquinas), Camuflagem

do Dr. Reeds manter o projeto sob observagéo remota. 2 (visual, Parcial), Salto 5, Velocidade 2 (40 km/h), Super-
Uma vez que tinha os implantes, Tommy planejava pagar pelo Movimento 1 (andar nas paredes)

trabalho no Bacanal. Porém, os executivos da Duntronic o disseram Combate: Ataque +10, Agarrar +13, Dano +3 (desarmado), Defesa

que teria que fazer alguns trabalhos para eles, a menos que quisesse +11 (+5 surpreso), Recuo -2, Iniciativa +3

que os circuitos dentro dele se degenerassem e 0 deixassem sem
poderes ou morto. Essas ameagas eram blefes, mas Tommy néo sabia
disso. Ele usou seus poderes para trabalhar em sua reputagdo como o
melhor ladrdo de Freedom City, apesar de estar crescentemente mais
frustrado por estar sendo obrigado a trabalhar para os outros e ndo
para ele mesmo ou para seu tio. Assim, cada roubo faz Gazua se
afastar de sua familia, dele mesmo e do Labirinto, via Duntronics.

Salvamentos: Resisténcia +5 (+3), Fortitude +5, Reflexos +9, F.
Vontade +3

Dois dos primeiros experimentos do que se tornaria o Processo DNAscens&o foram agentes secretos britanicos cujos codinomes eram Noite e o
homem hoje conhecido como Porta-Falsa. Ambos passaram semanas em regimes de drogas para melhor a salde basica e limpar os sistemas
biolégicas antes de serem submetidos as drogas principais. Os cientistas descobriram que as drogas sozinhas, se administradas lentamente,
melhoram as habilidades gerais do individuo e sua salide, mas esses beneficios se deterioravam com o tempo a menos que o alvo fosse exposto
a doses especificas de radiagéo. Esses dois experimentos fugiram (motivo pelo qual a lavagem cerebral se tornou um passo obrigatério), apesar
de suas habilidades serem sinais de sucesso do programa. Apesar de Grant permitir que boatos voem de que a companhia cria super-humanos
apenas com drogas, suas drogas por si s6 podem criar apenas beneficios temporarios (como visto em varios experimentos da Fabrica).

Em suam, o Processo DNAscensao — agora em seu 29° ano de desenvolvimento e conhecido por menos que 500 pessoas no mundo inteiro
fora do projeto e seus experimentos — pode produzir super-humanos num prazo curto de seis meses. Eles tém taxa de preciséo de 65% para
produzirem poderes especificos, precisdo que cai a medida que os poderes se afastam do normal. Em outras palavras, eles tém grande sucesso
(94%) em produzir humanos com habilidades aumentadas, mas o poder de vdo, por exemplo, & mais problematico e menos exato.

Enquanto os doutores Hanks e Reeds ativamente encontram alvos de testes quando o Labirinto encontra um novo agente, apenas Taurus (a-
través de Urallos e Grant, que em troca sdo abastecidos por camadas de contatos e capangas) podem aprovar um alvo enviado para experimen-
to, normalmente a pedido de um cliente pedindo por um guarda-costas super-humano. Os clientes ndo gastam menos do que US$ 5.000 por
ponto de poder e devem aceitar a quantia final, a menos que o alvo seja morto pelo processo (chance de 20%). Se simplesmente precisam de
um corpo quente para ser processado, as subsidiarias do Labirinto possuem tabernas e abrigos abandonados nas maiores metropoles da Améri-
ca de onde raptam vitimas indefesas.

No mundo de Freedom, varios viles e heréis se submeteram ao Processo DNAscensao. Muitos também se submetem a lavagem cerebral e
sdo programados com falsas memdrias; a psicologa contratada Dra. Karen Creiss gosta de implantar histdrias de abdugao e experimentos alieni-
genas com seus pacientes, deixando muitos paranoicos sobre a existéncia de alienas criando todos os super-humanos da Terra. Algumas pes-
soas escaparam do projeto antes da lavagem cerebral (a Furto Ltda., Noite) e assim sabem de sua existéncia. Por causa deles e da potencial
exposi¢ao, o grupo DNAscensdo se muda trés vezes por ano (ou mais, se necessario) entre diferentes propriedades isoladas da Rice & Stimson
Propriedades.

Dos super-humanos ativos além dos agentes do Labirinto, DNAscendidos conhecidos incluem os Contensores (Punhos de Urso, Garoto Vo-
ador, Peso Pesado e TKO), Noite, os Irmaos Faretti (“Manny Forte”, “Joey Miolo” e “Willy Escorregadio”), a Furto Ltda. (Escapatoria, Amasso,
Aperto e Fundo Falso), o herdi espanhol el Matador, o Bug do Milénio, os apoiadores a Familia Oliverti Quebra-Joelhos e Bragoforte, Delirio e
Deméncia, R. I. O. T. (Armarino, Queima-Bandeira, Insurgente, Pequeno Falcdo, S. D. Ivan e Lambada), Silverback e Xegnomo. Outros resulta-
dos sub-humanos também existem, e monstruosidades anteriormente humanas que vieram do processo incluem Papai Perna Longa, Caldeira da
Morte, Coruja da Meia-Noite, D-K Urbano, o Vermem, e dlzias de outros monstros perdidos no mundo apds os testes.

o0s agentes do Labirinto e pode cuidar

RE"“B““;E“ da maioria dos super-poderes dos

O nome de Asad Sabir significa “ledo paciente” e o refugiado libanés lc:)ustros @ criar uma chance de derrota-
faz J.uz.anele. IUm .dos poucos ageptes cor.n.real contato com Taurus, O poder Gnico de Retribuigio vem
Retrlbwggp $0 vai a mlssiesdmglto %rumals ou as em que Taurus de um surto descontrolado de poder
mos.tra ireto interesse. Asad é po eroso mas raramente opera durante sua criagio (simultaneo com a
publicamente, o que o faz parecer Fie n[vgl menor que 0s outros DNAscensdo de Logro). A Furto Ltda.
agentes. Ele tem um brago esquerdo cibernético, pois perdeu um brago

: : ) escolheu este momento para invadir o
quando crianga no cerco a Beirute. Ele é uma estrela ascendente entre

laboratério  escondido  procurando




armas adicionais para vender aos seus clientes, e interromperam o
processo. Os poderes de Asad e Charlie ndo foram planejados, mas os
dois tém lugares valiosos. Asad é um adorador de Hades confesso,
tendo sido doutrinado no culto por Taurus em pessoa.

Retribuicdo é quieto, contemplativo e dificil de se enfurecer (ou de
mostrar qualquer emogao, alias), mas, quando enfurecido, ele se torna
um homem possesso. Nada importa além de sua missdo, seja a
recuperacao de uma maleta com documentos criticos ou assassinar um
chefe de estado. Ele tende a ficar nas sombras e atacar no melhor
momento possivel, normalmente causando uma ou duas distragdes
para chamar a atengdo dos oponentes enquanto ele “zera” seus alvos.
Ele é mais apto para danificar as redondezas, fazendo prédios cairem
nos alvos ou em transeuntes para impedir que eles sejam capturados
ou atrapalhados. Se ele acabar em combate com alguém, ele confia
muito em seu brago bidnico e em seus poderes inatos e prefere

executar inimiios quebrando seus pescoios, se possivel.

For15 | Des16 | Con18 | Int15 | Sab15 | Car15

Pericias: Computadores 10 (+12), Concentragéo 8 (+10), Idiomas
(Libanés), Furtividade 5 (+8)

Feitos: Agarrar Aprimorado, Iniciativa Aprimorada

Poderes: Raio 10, Defletir 10 (todos os ataques a distancia, Acdo
Livre), For¢a Aumentada 20 (Limitada ao brago cibernético),
Imunidade 1 (braco cibernético imune a deteccées), Nulificar
10 (qualquer poder por vez, Paralisar 10 [Ligado a Nulificar, Li-
mitado a ndo mais do que o nivel do poder afetado, A Distan-
cia]), Super-Forca 2 (Limitada ao brago cibernético)

Combate: Ataque +10, Agarrar +24, Dano +12 (desarmado), +10
(raio), Defesa +12, Recuo -2, Iniciativa +7

Salvamentos: Resisténcia +4, Fortitude +6, Reflexos +6, F. Vontade
+4

DESVID

Samantha Blackwood fugiu de abusos
no lar em Seatle para se tornar uma
prostituta em  Portland, ~ Oregon.
Escolhida numa  noite  como
companhia para um bidlogo menor
contratado pela companhia de fachada
do Labirinto GFR Biotech, Sam caiu no
mundo do Labirinto. GFR normalmente 2
recrutava pessoas que nao fariam falta ’ Q\ .
como cobaias de testes para teorias " & =
sobre DNA recombinante. Dr. Peter Hanks (que operou remotamente
como o colega de pesquisa da GFR Dr. Karl Honnegger) levou
Samantha a atengdo de Taurus enquanto estava tentando duplicar o
experimento Fundo Falso. Ela e uma duzia de outros se submeteram
ao Processo DNAscens&o, mas apenas trés sobreviveram e ela foi uma
dos que continuaram remotamente humanos ou séos.

Sam tem poderes levemente diferentes dos de Fundo Falso, mas
ajudou Dr. Hanks a descobrir como o processo DNAscens&o funciona e
como melhor controlar que poderes o alvo recebe. Com seus novos
poderes, Sam comegou o treinamento com Srta. Scarlet como agente
para o Labirinto. Enquanto Sam entretia sua impiedosa mestra com
uma contusao ou outra, ela se apaixonou por outra nova estudante, a
garota muda hispanica que se tornou Alvo. Elas se uniram, e seu

AAA. ~
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trabalho em equipe as torna adi¢des exemplares para qualquer
operagao pois provéem a cobertura que outros membros da equipe
precisam para cumprir seus objetivos.

Desvio mereceu seu codinome devido & sua habilidade de distrair
adversarios com um vibrante jorro de luz roxa e ento teleportar-se ao
seu verdadeiro objetivo, deixando para tras uma neva de particulas
roxas. Trabalhando ao lado de Alvo a torna ainda mais perigosa, pois
ela normalmente inclui Isabela dentro do efeito de pasmar, permitindo
que Alvo carregue suas rajadas mentais mais rapidamente. O que
perturba alguns herdis que enfrentaram a dupla é sua competigdo
sobre quantos oponentes elas conseguem derrubar numa luta. Quando
diretamente confrontada, Desvio gosta de atacar com suas luvas
cinéticas e entdo teleportar em seguranca.

For14 | Des14 | Con14 Int 14 Sab14 | Car 14

Pericias: Blefar 7 (+9), Conhecimento (taticas) 4 (+5), Idiomas 1
(Linguagem de Sinais), Notar 4 (+6),

Feitos: Foco em Esquiva 4, Iniciativa Aprimorada, Zombar

Poderes: Pasmar 8 (visual e auditivo, Area Estouro, Alcance Toque,
Reversivel), Dispositivo 2 (luvas cinéticas, dificil de perder), Te-
leporte 8 250 m / 3.000 km, Mudanga de Diregao, Virar-se)

Luvas Cinéticas: Golpe 10

Combate: Ataque +8, Agarrar +10, Dano +10 (corpo-a-corpo), Defe-
sa +14 (+5 Surpresa), Recuo -2, Iniciativa +6

Salvamentos: Resisténcia +4, Fortitude +4, Reflexos +6, F. VVontade
+4

LOGRO

Logro é Charles O'Neil, um ex
construtor de bombas de Dublin. Um
versatil terrorista freelancer ferramenta
do IRA e posteriormente de alguns
sedentos de poder na Europa, Charlie
fugiu da Bretanha para a Itdlia em
1992. Ele ganhou abrigo na Ordem de
S. Tomarino, um grupo secreto dentro
do Vaticano que se diz os guerreiros
sagrados pelas causas catélicas no
mundo (o que s&o, apesar de também
estarem ligados por varios canais ao Labirinto).

O devoto Charlie se inscreveu e sofreu lavagem cerebral para
acreditar que recebeu seus poderes através de um elaborado ritual
numa capela secreta abaixo da Cidade do Vaticano. Na verdade, ele
passou meses na Cardistanic se submetendo ao Processo
DNAscenséo, juntamente com o homem conhecido como Retribuico.
Mesmo quando a Furto Ltda. invadiu o complexo e interrompeu o
processo de inser¢do de poder, Charlie os viu como demdnios hereges,
literalmente.

Apesar de sua lavagem cerebral ter se enfraquecido com o tempo,
Logro ndo sabe que trabalha para o Labirinto. Suas missées habituais
para a Ordem envolve, sabotagem ou furto de corporagdes “heréticas”
e as vezes eliminar “pecadores” que se desviaram da Igreja
(normalmente  membros da Igreja que descobriram a Ordem,
efetivamente mantendo a hierarquia do Vaticano as escuras com os
fiéis de Hades operando em seu meio).




Charlie é um patife bravo e sonoro, que ndo mudou desde que
ganhou seus poderes. Por ter jurado manter os segredos da Ordem, ele
nao discute 0 que vé como sua “cruzada santa” com outros; tudo o que
realmente sabe e se importa de saber é que esta agindo de acordo com
sua fé (ele se v& como um heréi, apesar do sangue em suas méos).

As taticas padrbes de Logro sdo voar sobre a area do alvo e
interromper qualquer equipamento de vigilancia e mecanismos de
defesa antes de entrar. Seus poderes o protegem do perigo na maioria
das vezes, mas se entrar em conflito com super-heréis, ele fugira em
sua velocidade maxima uma vez que tenha terminado a misséo ou
usard sua pele espessa e habilidades de vbo para jogar qualquer
‘herege” no chdo. Sua outra tatica favorita de batalha envolve fazer
equipamentos enlouquecerem ou fazer seus oponentes “cairem da
graga” (voar e joga-los de grandes alturas).

For 14 Des 18 | Con 18 Int 14 Sab 18 Car 14

sua laringe, mas seus poderes se manifestaram durante o ataque e ela
foi capaz de transferir a dor de sua ferida aos seus atacantes,
nocauteando-os. Rapidamente descoberta e recrutada pelo Dr. Peter
Hanks para estudos, Isabela se tornou uma pupila de destaque para
Srta. Scarlet, pois se saiu excepcionalmente bem na reeducagéo e
treinamento. Agora muda, ela aprendeu a Linguagem de Sinais
Americana, e se a apaixonou por sua colega, Samantha Blackwood, a
mulher que se tornou Desvio.

Isabela, apos terminar seu treinamento, recebeu o nome de Alvo,
pois seus poderes permitiam que ela absorvesse qualquer dano e
transferisse a dor de volta via rajadas psiquicas. Alvo e Desvio se
tornaram uma dupla confidvel em varias missdes do Labirinto,
chamando atengédo e fogo para longe dos verdadeiros operadores e
objetivos.

For 10 Des 20 Con 20 Int 14 Sab 14 Car 15

Pericias: Oficio (quimica) 8 (+10), Oficio (mecéanica) 8 (+10), Desa-
tivar Dispositivo 8 (+10), Conhecimento (filosofia e teologia) 5
(+6), Conhecimento (manha) 4 (+6), Furtividade 4 (+8)

Pericias: Acrobacias 9 (+14), Conhecimento (manha) 6 (+8), Co-
nhecimento (taticas) 3 (+4), Idiomas 2 (Linguagem de Sinais,
Espanhol)

Poderes: Voo 5 (400 km/h), Nulificar 10 (todos os poderes tecnold-
gicos, Duragdo: Concentragdo, Poder Alternativo: Controle de
Poder 10 [Duragéo: Concentracao]), Protecéo 8 (Impenetravel)

Feitos: Foco em Esquiva 3, Equipamento 2, Iniciativa Aprimorada

Poderes: Absorgao 10 (Ambos Tipos, Aumentar Raio Mental, Con-
versdo de Energia [mental], Dep6sito de Energia), Raio Mental 5

Combate: Ataque +8, Agarrar +10, Dano +2 (desarmado), Defesa
+8, Recuo -10, Iniciativa +4

Salvamentos: Resisténcia +12, Fortitude +4, Reflexos +6, F. Vonta-
de +6

ALVO

Isabela Varianza vivia nas ruas de Los Angeles até um membro de uma
gangue rival perfurasse sua garganta numa briga. O ferimento destruiu

Equipamento: Metralhadora (dano +5)

Combate: Ataque +9, Agarrar +9, Dano +0 (desarmado), +5 (metra-
Ihadora), +5 (raio mental), Defesa +15, Recuo -2, Iniciativa +9

Salvamentos: Resisténcia +5, Fortitude +7, Reflexos +7, F. Vontade
+7

Desvantagens: Incapacidade (muda, -4 pontos), Poder Total (Raio

Mental, -1 ponto!

A Furto Ltda. é um quarteto de vildes — Fundo Falso, Escapatoria,
Amasso e Aperto — todos com poderes dados pelo Processo
DNAscens&o. Um dos primeiro sucessos, Fundo Falso escapou do
complexo Cardistanic. Ele retornou alguns meses depois para libertar
os outros trés apds terem recebido poderes mas antes de sofrerem
lavagem cerebral para trabalharem para Grant ou outros. Eles se
reuniram como a Furto Ltda. e votaram frustrar os planos de Grant e da
Cardistanic sempre que possivel (e cometer roubos pela diverséo e
lucro).

Ao longo dos anos, a Furto Ltda. fez centenas de milhdes em
dinheiro ou propriedades e fez mais ou menos a mesma quantia em
danos a Freedom City, Nova lorque,
Atlanta, Chicago e Richmond.
Apesar de algumas partes dessas

eles conseguiram manter mais do
que $ 50 milhdes acumulados em
propriedades reais e outras compras
feitas por Fundo Falso sobre varias
identidades. Assim, os quatro tém
pelo menos oito apartamentos,
sotaos, coberturas ou depositos para

: . Tamanho: Pequeno, Resisténcia: 10, Fatores:Comunicagdes,
quantias terem sido recuperadas, Oculto, Espaco Vivencial, Sistema de Seguranga

Custo: Spontos deequipamento.
PERMISSAO QUARTELGENERAL

Tamanho: Médio, Resisténcia: 10, Fatores:Comunicagdes, Ocul-
to, Sistema de Seguranga

onde podem fugir ou relaxar.

Amasso é o Unico membro do grupo que ndo pode mudar suas
roupas para se parecer com uma pessoa normal, logo ele fica em um
dos trés sotdos convertidos em empacotadoras de carne e distritos de
docas da cidade. Aperto vive com ele para manter seu temperamento e
impedi-lo de socar a cobertura. Fundo Falso e Escapatoria dividem um
apartamento na Avenida Wilmington, em Hanover, apesar deles terem
outras propriedades que podem usar. Fundo Falso tende a comprar
construgbes e arranjar companhias de fachada para cuidar dos
locatérios, sempre deixando ao menos trés apartamentos vagos para
ele e sua equipe.

Como equipe, a Furto Ltda.
opera usando uma vaga nogao de
trabalho em equipe, especialmente
pela inteligéncia de Fundo Falso e a
lealdade dos outros em relacdo a
ele. Amasso e Escapatoria oferecem
movimentos de abertura, distraindo
quaisquer guardas, enquanto Fundo
Falso e Aperto fazem corridas
diretas a seus objetivos. Escapatéria
também oferece transporte
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compartilhando sua velocidade com a equipe
e permitindo-os fazerem rapidas fugas por
um dos portais de Fundo Falso ou fugindo o
mais rapido possivel.

Todos na equipe compreendem que
Fundo Falso € o0 membro mais importante, ja
que pode tirar os outros da prisdo, e eles
trabalham juntos para garantir que ele seja
capaz de fugir se as coisas derem mal. Eles
normalmente deixardo Amasso para tras
para barrar a policia com um de seus
acessos de flria. Se ele ndo puder escapar
sozinho, Fundo Falso o resgata quando &
seguro para fazé-lo.

SOTAD DE FUNDO FALSO

O sotdo dividido por Fundo Falso e
Escapatoria tém espago aberto o suficiente
para os dois manobrarem, se necessario,
apesar deles serem cuidadosos ao
conduzirem seus ‘“negocios” fora dele B
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(usando Licenga e outras propriedades). As

claraboias permitem que membros da Furto

Ltda. venham e vao facilmente sem serem notados (particularmente a
noite). Fundo Falso também pode usa-los como portais, permitindo-o e
a seus colegas pularem pelas clarabdias e desaparecerem quando
alguém de fora procura por eles. A cozinha tem vista para um beco que
da para Carter Way, oferecendo discricdo adicional. A saida de
incéndio externa é uma saida secundaria. Escapatéria pode subir ou
descé-la num instante.

Identidade: Publica Ocupagéo: Ladra

Altura: 1,52 m Olhos: Castanhos

Uma fugitiva de Freedom City, Maria caiu nas garras de um grupo de
coleta da Cardistanic. Apesar de gostar da vida mais limpa e da
comida, ela odiava ser mantida trancafiada. Ela conseguia algumas
liberdades flertando com alguns dos guardas, mas nunca conseguiu
escapar. Na noite seguinte a ela e os outros se submeterem ao
Processo DNAscensdo, Fundo Falso apareceu em sua cela e a
ofereceu liberdade se trabalhasse para ele. Ela e seus companheiros
do DNAscensdo o seguiram e fugiram antes de sofrerem lavagem
cerebral e serem escravizados pelo Labirinto.

Desde a sua fuga, Maria tem sido companheira fiel e amante de Jim
Shore (Fundo Falso). O que comegou como uma habitual técnica de
manipulagdo evoluiu para algo afetivo e ela fica na Furto Ltda. tanto por
amor quanto por dinheiro. Ela se delicia com a emog&o da persegui¢éo
e em fazer coisas mal vistas pela sociedade.
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PERMISSAD

O clube noturno tem dois andares principais acessiveis ao publico.
0 segundo andar tem uma area aberta que avista o andar de danga
principal abaixo. A atmosfera do clube de musica dangante agitada e
sombras interrompidas por pulsantes luzes coloridas oferece bastante
ocultagdo para conversas privadas e encontros. A Furto Ltda. usa as
salas privadas no segundo andar assim como suas instala¢des ocultas
no pordo para negociar.

A cobertura do gerente e as instalagbes secretas no pordo tém
ligagdes as cameras de seguranga discretamente posicionadas,
permitindo que Escapatéria (ou qualquer outro membro da Furto
presente) fique de olho nas coisas acontecendo no lugar. Isso lhes da
bastante Criminoso de Elite na pag. 227 de Mutantes & Malfeitores.

Escapatéria € uma hedonista e procura
por mercadorias que agradem seus
sentidos, de ricos tecidos e peles a licores
exéticos ou finas artes. Fundo Falso
garante que os apartamentos que
compartilham estejam sempre suntuosos e
ricamente organizados de toda maneira. Ela
afoitamente se dispde a fazer coisas
simplesmente porque ainda ndo fez. As
vezes ela faz manobras loucas apenas por diversdo; a sua favorita é
sair por ai riscando em super-velocidade em Freedom City. A Unica
coisa que ela ndo faria seria comprometer os planos de Fundo Falso ou
expor a localizagdo de um de seus esconderijos (mesmo indo tdo longe
a ponto de dar algumas voltas no mundo, ainda ha chance dela estar
sendo seguida).

Escapatoria dificilmente € um génio tatico; muito de sua diregéo
vem de Fundo Falso. Se deixada para cogitar sozinha, suas taticas sdo
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ou fugir para longe ou projetar sua velocidade nos outros e tentar baté-
los nas paredes enquanto ela corre pelas mesmas superficies. Se esta
em “dever de distracdo” durante um assalto, ela corre até um distrito
principal de compras na cidade, e usa explosdes sbnicas para rachar
janelas e arriscar “todas aquelas pessoas que pensam que s&o
melhores porque vém do dinheiro.” Num contexto de equipe,
Escapatéria compartilha sua velocidade e circula numa batalha para
reunir seus aliados e leva-los a um dos portais de Fundo Falso. Seu
mais mortal movimento — primeiramente usado com grande eficiéncia
contra Doutor Metrépole — & acelerar Amasso e deixa-lo bater em
velocidade total no maior oponente que enfrentam.
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Pericias: Blefar 8 (+10), Desativar Dispositivo 6 (+7), Arte da Fuga
12 (+15, +22 com Alongamento), Obter Informagao 4 (+6), Co-
nhecimento (manha) 6 (+7), Notar 4 (+4), Procurar 4 (+5), Intuir
Intengao 6 (+6), Prestidigitagdo 12 (+15), Furtividade 6 (+9)

Feitos: Foco em Ataque (corpo-a-corpo) 5, Estrangular, Ataque
Defensivo, Distrair (Blefar), Foco em Esquiva 2, Agarrar Aprimo-
rado, Prender Aprimorado, Arremesso Aprimorado, A¢&o em
Movimento, Ataque Poderoso, Trabalho em Equipe

Poderes: AIongamento 7, Salto 5 (quicar), Protegéo 7

Combate: Ataque +10 (corpo-a-corpo), +5 (a distancia), Dano +1
(desarmado), Defesa +10 (+4 Surpresa), Iniciativa +3

Uma das mais notorias grafiteiras de Freedom City, LuAnn j& era
conhecida do FCPD bem antes de ter cometido o erro de ter bebido
numa noite no saldo Duplo Diamante préximo ao campus do Colégio
Freedom. Ela recebeu uma bebida drogada e acordou como prisioneira
e cobaia de testes num laboratério misterioso. Ela se acalmou e ouviu o
que estava acontecendo no laboratério, foi entdo que Fundo Falso a
ofereceu uma chance de escapar, ela sabia que era a Unica que tinha a
informagéo que precisavam para chantagear a Cardistanic, Jonhatan
Grant, e outros.

Aperto continua uma incontestavel enganadora e batedora de
carteiras, mas gosta de seus aliados e da camaradagem que
compartilha com eles. Apesar de as vezes perder a paciéncia com
Amasso (que insiste em chaméa-la de “namorada”), ela o suporta para
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* Surpresa

Pericias: Acrobacias 6 (+10), Blefar 6 (+9), Notar 4 (+6), Procurar 8
(+9), Intuir Intencéo 4 (+6)

Feitos: Foco em Ataque (corpo-a-corpo) 3, Ataque Defensivo, Ro-
lamento Defensivo 4, Foco em Esquiva 4, Evaséo, Atropelar Ra-
pido, A¢do em Movimento, Trabalho em Equipe

Poderes: Super-Velocidade 9 (8.000 km/h, Compartilhar Velocida-
de [A Distancia, Progressao 1 (até 2 alvos)], Poder Alternativo:
Golpe 9 [impacto sénico, Area Estouro], Correr nas Paredes,
Correr na Agua)

Combate: Ataque +7 (corpo-a-corpo), +4 (a distancia), Agarrar +8,

Dano +1 (desarmado), +9 (raio), Defesa +12 (+4 surpresa), Re-

cuo, -3, Iniciativa +40

Identidade: Publica Ocupacao: Ladra

Altura: 1,54 m

Olhos: Azuis

ter sempre um leal guarda-costas (e
potencial distragdo) por perto. A
preocupagdo primaria de Aperto é
consigo mesma, e apesar de apreciar
a ajuda de Fundo Falso e respeita-lo,
ela s6 fica na equipe porque as
recompensas e a diversdo s&o
maiores do que sozinha.

Frustrada por ter ficado 6rfa bem
cedo, LuAnn aprendeu a contar com
ninguém além dela mesma. Ela vé as pessoas como marcos e inimigos
potenciais. Manipuladora ao extremo, Aperto se destaca em distrair as
pessoas para roubar suas carteiras e joias, impedindo-as de prestarem
atencdo no que o resto da equipe esta fazendo, ou preparando-as para
um ataque de um de seus colegas. Egoista e gananciosa, Aperto exige
tanta atengéo quanto a de Fundo Falso do publico, e ataca ferozmente
se for considerada uma ameaga menor que 0s outros.

Aperto raramente se incomoda em lutar, vendo isso como algo para
se entreter apenas quando necessario. Ela se concentra no objetivo e
garante que o grupo sempre pegue o dinheiro e quaisquer outros itens
incidentais que ela possa pegar pelo caminho. Se for¢cada ao combate,
ela exerce um papel de apoio, enrolando e prendendo oponentes para
fazé-los presas faceis para Amasso ou Fundo Falso. Se esta furiosa em
luta (por alguém rindo dela ou sugerindo que ela seja o elo fraco), sua
tatica mais comum € esticar sua mao ao redor da pessoa e forcar seus
dedos para dentro da garganta (um uso particularmente nojento de
Sufocar). Sua tatica de equipe com Amasso é normalmente arremessar
ou catapultar inimigos ao seu alcance, permitindo que ele os esmague.




Identidade: Publica Ocuiaiéo: Criminoso

Altura: 2,17 m Olhos: Pretos

Ex-boxeador peso médio de Freedom
City, Ernie trabalhava como ledo de
chacara no bar Duplo Diamante para
seu primo apds ter sofrido lavagem
cerebral de uma luta particularmente
brutal que encerrou sua carreira. Ernie
e seu primo foram levados por estarem
na noite em que a Cardistanic drogou a
clientela e os levou para testes com o
Processo DNAscensao. - :

Os executivos da Cardistanic ficaram impressionados com o
desenvolvimento super-humano de Ernie (como de seus primeiros
grandes brigdes fisicamente aumentados) e ele gostou da atengao,
mesmo que ndo entendessem sobre que falavam. Ele amava ser o
centro das atengdes e se submetia com felicidade a todos os testes de
forga que queriam. A Unica razdo de ter deixado a Cardistanic (e néo
ter se tornado um agente do Labirinto) foi LuAnn. Quando Fundo Falso
se infiltrou na instalagdo oferecendo ajuda-los a fugirem, ela insistiu
para que trouxessem Amasso pela sua forga. Tudo que ela precisou
fazer foi pedir € ele se tornou o combatente a Furto Ltda. sem pensar
duas vezes.

Amasso tem o desenvolvimento mental de uma crianga de cinco
anos. Ele trilha uma montanha russa emocional que o faz se comover e
chorar ou perder sua calma e lutar com quem quer que ele considere
um obstaculo, seja fisico ou légico. Se confuso e deixado sem alvo
Obvio para suas frustragdes ou alguém para dizé-lo o que fazer,
Amasso tem boas chances de simplesmente se sentar e chorar como
uma crianga perdida. Ernie ama coisas de circo, especialmente baldes,
entdo sdo uma boa distragao para ele.

|dentidade: Secreta Ocupagao: Criminoso

Altura: 1,83 m

Olhos: Verdes

James Shore sempre foi um ladrdo. Em sua infancia ele roubou das
pessoas erradas e teve sua mao direita arrancada como li¢do.
Alcodlatra, James cedeu aos vicios e aos jogos de azar e achou ser
bom nisso. Sua Ultima bebida foi ha dezenove anos, na cerca da
taverna Sete da Sorte em Greenbank.

Drogado e seqlestrado, James se tornou um dos primeiros
sobreviventes do Processo DNAscensdo do Dr. Hanks. Ele se
recuperou enquanto seu corpo respondia a tratamentos de drogas e
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Pericias: Intimidar 12 (+11)

Feitos: Tolerancia, Critico Aprimorado (desarmado), Ataque Pode-
roso

Poderes: Constituicdo Aumentada 20, Forca Aumentada 20, Resis-
téncia Impenetravel 8, Super-Forca 6 (carga pesada: 50 tons.
Ataque no Solo, Onda de Choque)

Combate: Ataque +7, Dano +13 (desarmado), Defesa +7, Iniciativa
+2

O que ele é bom é em seguir ordens simples e executa-las com
uma tenacidade de rivalizar a de uma maquina. Isso, combinado ao fato
de que se contenta em ouvir seus amigos, o torna um membro capaz
do time. Qualquer um que seja capaz de convencer Amasso de é um
amigo tera um pedo facilmente manipulado de extremo poder.

Amasso ndo consegue nem mesmo pronunciar a palavra estratégia
que dira usa-la. Sua mente é simples ao extremo — reagindo ao invés
de pensando, e suas reagdes normalmente sdo violentas, quer ele
queira quer ndo. Se néo receber instrugdes de Fundo Falso ou de um
de seus colegas, Amasso normalmente investe sobre quem o atacar.
Ele nunca pergunta sobre porque ele é mandado a fazer coisas pelos
outros membros da Furto Ltda., mesmo que seja direcionado a ferir
alguém que previamente considerava um amigo. Suas emogdes se
tornam um cara ou coroa € a Unica verdade absoluta que conhece ¢
que “Fundo” e “Garota Rapida” e “L’Ann” 0 amam e nunca mentiriam
para ele.

exercicios regulares. Diferentemente
de outros experimentos, James néo se
tornou estéril ou insano devido as
mudangas radicais que as drogas
causavam em seu sistema. Apds
meses de insucesso em tentativas de
fuga, James se voluntariou a tentar
ganhar os poderes de vbo e super-
forga por tratamentos radioativos. O
processo se provou mais doloroso que
0 esperado, e James terminou um corpo aumentado de maneira geral e
fracos poderes de teleportagdo. Apds um curto periodo de ajuste e
testes, ele usou seus novos poderes para roubar um protétipo de
bastéo cinético e escapou.
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* Surpreso

Pericias: Acrobacias 12 (+15), Blefar 8 (+11), Diplomacia 6 (+9),
Desativar Dispositivo 8 (+11), Obter Informag&o 4 (+7), Conhe-
cimento (manha) 6 (+9), Notar 6 (+9), Procurar 6 (+9), Furtivida-
de 12 (+15)

Feitos: Rolamento Defensivo 3, Equipamento 2, Iniciativa Aprimo-
rada, Arremesso Aprimorado, Inspirar, Lideranga, Acdo em Mo-
vimento, Zombar

Poderes: Dispositivo 4 (bastéo cinético, facil de perder), Teleporte
9 (275 m/qualquer lugar da Terra, Portal, Limitado a superficies
fisicas, Seletivo)

Bastao Cinético: Raio 9 (cinético, Poder Alternativo: Golpe 9)

Combate: Ataque +11, Dano +9 (bastéo cinético), Defesa +14,
Iniciativa +7

James construiu a reputagdo de Fundo Falso como uma ameaca
escondida e misteriosa aos dois lados da lei. Apesar de roubar

joalherias e assaltar bancos, ele também da o dinheiro para orfanatos e
compra e renova projetos habitacionais dilapidados. Ele ndo se importa
em ter fama demais até mais sobre as pessoas que lhe deram poderes.
Isso o custou anos para rastrea-los a uma nova instala¢éo, e quando o
fez, ele observou e esperou. Uma vez que haviam produzido mais
super-humanos com sucesso, ele se teleportou e os ofereceu uma
escolha. “Trabalhem comigo e garanto que jamais receberao ordens ou
serao tratados como menos do que humanos. Além do mais, garanto
que terdo muito mais divers&o...”

Desde aquela noite, a Furto Ltda. tem sido um destaque nas listas
de mais procurados do FCPD. O que poucos percebem é que eles
fizeram muito para arruinar planos do Labirinto, sem se darem conta,
como muitos heréis. Fundo Falso vé isso como sua misséo fazer
qualquer coisa que afete os Conglomerados Grant, Cardistanic,
Jonathan Grant, Dr. Peter Hanks ou qualquer um que trabalhe para
eles. Ele e o resto da Furto Ltda. os impediram de reunirem cobaias de
testes, envios de tecnologias roubadas contrabandeadas para a
Cardistanic ou companhias subsidiarias, e muito mais. Esses trabalhos
sdo feitos ao menos duas vezes por ano; o resto do time é dedicado a
se divertir ou encontrar roubos valiosos e conferir quanto demoraria
para executa-los.

Um ladrao charmoso, Fundo Falso ndo vé razdo para uma vida de
crimes ser brutal ou ausente de consciéncia social. Ele se vé como um
Robin Hood, “roubando daqueles que tém muito e distribuindo entre
aqueles que tém pouco.” Seus investimentos ao longo dos anos o
garantiram que nem ele nem sua equipe tenham qualquer necessidade
financeira para roubar ou furtar — eles agora o fazem pela diversao e
excitagéo da atividade.

Os Super Soldados s&o uma equipe de mercenarios originalmente
recrutados para serem treinados pelo Mestre Mental como seus
agentes, e equipados com avancados trajes de uma armadura
poderosa o bastante para fazé-los oponentes a altura dos herdis como
a Liga Freedom, ou assim pensavam. Os Super Soldados trabalhavam
para 0 Mestre Mental por um tempo, indo contra a Liga Freedom
individualmente ou como grupo. Eventualmente, apds Mestre Mental ter
sido derrotado pelas méos da Liga e desaparecido, presumindo-se
morto, os Super Soldados decidiram continuar por conta prépria. Eles
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consertaram suas armaduras e se tornaram super-criminosos por
contrato.

Agora os Super Soldados trabalham pela oferta mais alta. Uma
porgao de seus lucros vai para a manutengéo de seus equipamentos, e
eles estabeleceram cofres e contas em varios lugares do mundo.
Ocasionalmente, a equipe acha adequado substituir um membro
perdido em combate ou que decida deixar o grupo, mas isso so
aconteceu duas vezes na histéria dos Super Soldados.
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* Sem armadura

Pericias: Acrobacias 6 (+7), Escalar 2 (+3/+11), Intimidar 8 (+8),
Conhecimento (manha) 6 (+6), Conhecimento (taticas) 6 (+6),
Notar 4 (+5), Profissdo (mercenario) 8 (+9), Procurar 6 (+6), Intu-
ir Intengéo 8 (+9), Furtividade 4 (+5), Sobrevivéncia 6 (+7)

Feitos: Avaliagao, Iniciativa Aprimorada, Ataque Poderoso, Tiro
Preciso, Armac&o, Trabalho em Equipe

Poderes: Dispositivo 18 (Super Armadura, dificil de perder)

Armadura de Super Soldado: Raio 9, Comunicagéo 7 (radio), Forga
Aumentada 16, Véo 5 (400 km/h), Imunidade 9 (suporte vital),
Protegdo 10 (Impenetravel 8), Super-Sentidos (senso de dire-
¢éo, visdo em baixa luz, radio, senso de tempo), Super-Forga 4
(carga pesada: 10 tons.)

Combate: Ataque +11, Dano +9, Defesa +9, Iniciativa +5

Notas: Numero Um tem Int 13 e Lideranga; Nimero Dois tem Sab
14

Os membros dos Super Soldados s&o guerreiros treinados, talentosos
no combate e taticas de pequenas unidades. Cada um deles veste um
traje de armadura de cromo reflexivo consistindo numa couraga que
cobre o tronco, botas grandes, braceletes e um capacete sobre uma
roupa colante preta. As botas contém foguetes que permitem que os
Super Soldados voem, enquanto os braceletes da armadura contém
armas de raios. O traje contém sistemas selados de suporte vital € 0s
capacetes tém uma tela facial preta reflexiva que podem exibir
informacdes e leituras. Os capacetes também tém sistemas de
computadores especiais que ajudam a coordenar 0os movimentos
taticos dos Solados, permitindo-os operarem muito eficientemente
como unidade.

Cada traje de armadura tem um ndmero (1 a 8) no peitoral, e 0
usuério da armadura geralmente é chamado pelo seu nimero enquanto
em agdo. Numero Um é o lider da equipe enquanto Numero 2 é o

Professor Artur Zion imigrou para os Estados Unidos da Alemanha para
escapar da ascens&o do nazismo nos anos 30. Ele mudou seu nome
para “Parker Psion” e continuou sua pesquisa nos fendémenos
paranormais € psiquicos. Apesar de desdenhar os programas
eugénicos nazistas e teses de superioridade racial, Psion acreditava
em superioridade, a superioridade da mente e de suas capacidades
ocultas. Ele estava convencido de que a humanidade estava evoluindo
em dire¢do a faculdades mentais maiores e o futuro da humanidade
envolvia o cultivo dessas capacidades. Ja houve evidéncias na forma
de varios “homens mistério” até mesmo no Ubermenschen nazista.

segundo em comando. Numero Dois e Nimero Sete sdo mulheres,
enquanto os outros seis membros dos Super Soldados sdo homens.

Esses “paranormais”’, como eram chamados por alguns cientistas,
foram os primeiros de uma emergente raca de super-seres, o futuro da
evolugdo humana. O futuro da humanidade estava claro para Parker
Psion.

Psion nunca foi capaz de oferecer provas concretas de suas
teorias, nada que mostrasse que os paranormais nao eram nada além
de aberragbes eventuais da natureza, inexplicadas pela ciéncia
moderna. Desacreditado, ele continuou o seu trabalho, as vezes em
segredo, incluindo prometer a certos elementos criminosos que criaria
novos paranormais para eles. Quando suas promessas se provaram
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exageradas, Psion foi forcado a se esconder para escapar de seus
antigos aliados. Ele eventualmente teve sucesso, porém, em despertar

poderes mentais latentes. Sem qualquer outra cobaia para os
testes, ele testou em si mesmo, e recebeu poderes psiquicos. Ele pode
também ter desequilibrado sua delicada psique, apesar de talvez ter
sido 0 poder e ndo os procedimentos que causaram isso.

Qualquer que seja o caso, Parker Psion quis garantir que seu génio
fosse preservado. Entao ele usou suas habilidades para seduzir jovens
mulheres adequadas e produziu criangas, dois filhos e uma filha.
Injecbes in vitro e sele¢bes concederam aos seus filhos poderes
mentais ainda mais fortes que os seus. Parker os criou em sua doutrina
de superioridade mental, ¢ ele e seus filhos ocasionalmente
enfrentaram Dr. Alexander Atom e seus protegidos, a Familia Atomo. A
filha de Psion tentou seduzir Mentac em varias ocasibes, certa de que
um acasalamento entre eles produziria uma geracdo ainda mais
poderosa de mentalistas. Ele se provou imune aos seus encantos,
porém.

DU A

* Surpreso
Pericias: Blefar 6 (+9), Computadores 4 (+17), Concentragéo 6
(+17), Diplomacia 6 (+9), Conhecimento (ciéncias comporta-

mentais) 8 (+21), Conhecimento (ciéncias bioldgicas) 6 (+19),
Conhecimento (teologia e filosofia) 2 (+15), Linguas 2 (Alem&o e
Russo), Medicina 4 (+15), Profissao (professor) 4 (+15), Intuir
Intengdo 4 (+15)

Feitos: Memoria Eidética, Lideranga, Plano Genial, Salvamento
Definitivo (F. Vontade)

Poderes: Compreender 2 (linguas), Telepatia 8 (Elo Sensorial,
Poderes Alternativos: Rajada Mental 4, Controle Mental 8)

Combate: Ataque +3, Dano +4 (raio mental), Defesa +4, Iniciativa

|dentidade: Secreta Ocupagéo: Nenhuma

Altura: 1,55 m

Olhos: Azuis

Juliana é a mais velha da atual geragéo dos Psions, e a hd mais tempo
exposta as crengas e experimentos de seu avé. Desde que era uma
garotinha, Juliana fez o seu melhor para deixar sua familia orgulhosa e
ela teve bastante sucesso, mesmo que seu avd seja um pouco discreto
em seu orgulho. Quando era jovem, Juliana aprendeu a manipular as

Quando e Mentac e Andrea Atom se casaram, Parker Psion decidiu
que era tempo de garantir a proxima geragao de sua progénie também.
Ele e seus filhos construiram um complexo nas Rochosas do Colorado
onde os experimentos mentais do Professor Psion continuaram. Seus
cinco netos perderam seus pais numa avalanche fora do complexo.
Prof. Psion Ihes disse que foi obra de seu velho inimigo, Dr. Atomo. Ele
os criou sozinho, cultivando seus potenciais psiénicos e ensinando-o0s
que eram o proximo estagio da evolugdo humana. Quando eram
adolescentes, as criangas compreenderam seu destino, e como 0s
outros néo o entendiam e se oporiam a eles.

Os Psions tentaram recrutar a mais nova geragao da Familia Atomo
para se juntar em seus esforgos, sem sucesso. Eles também
enfrentaram os Atom enquanto roubavam informagdes, suprimentos e
outras coisas para seu avd. Dr. Atomo e seus netos esperam reabilitar
os Psions, se puderem separa-los da influéncia do Professor Psion. Até
agora, os poderes de teleporte de Salto preveniram esta oportunidade e
tem garantido que os Psions tenham uma réapida saida sempre.

Parker Psion & um brilhante intelecto
compensado por um severo complexo
de inferioridade. Sempre zombado e
perseguido — por seu fisico fragil, seu
cérebro, suas idéias e por sua etnia e
historico religioso — ele desenvolveu
uma firme crenga em sua propria
superioridade. Ele se considera algo
proximo de um homem “auto-didata”.
Sua pesquisa liberou um potencial h
oculto em sua mente e ele passou esses dons para seus fi Ihos e netos.
Eles representam o futuro da humanidade, em que a mente é o mais
importante. Professor Psion nunca titubeou em suas crengas, nem
mesmo apds a morte de seus filhos. Apesar de amar seus netos a sua
prépria maneira, ele os vé como parte de seus éxitos. Eles sdo seu
maior e mais bem sucedido experimento, provas vivas de suas teorias.

Professor Psion tem alguns poderes mentais por si s6, embora
sejam menores comparados as habilidades de seus netos. Ainda
assim, eles o colocam acima da “ralé” da humanidade comum, que
ainda ndo “evoluiu” ao seu nivel. Professor Psion se v& como um
visiondrio, que sera louvado ao lado dos mais famosos cientistas e
filésofos por iniciar uma nova era para o mundo. E claro que como
muitos visionarios, ele € mal entendido e rejeitado pela sociedade. Nao
importa. Ele salvara o mundo querendo ele ou néo.

pessoas. Primeiro, sendo a filha Unica, e
entdo sendo a mais velha e primogénita,
e em seguida sendo a “ajudante” de seu
avo a “mulher da casa” ap6s seus pais
terem morrido. Enquanto seus poderes
cresciam, também crescia a habilidade
telepatica de afetar emogdes, apesar
disso ser menos eficaz contra membros
de sua familia. \

Juliana se tornou a lider dos Psions baseada em sua |dade e sua
habilidade de manter os outros sob controle. Ela tem feito um bom
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trabalho até agora, e acredita nas teorias de seu avd e na sua causa.
Suas tentativas de manipular emocionalmente Maximus Atom sempre
se reverteram contra ela de alguma maneira. Apesar de Maximus sentir
uma atrag&o por Juliana, ela também, quase que contra a sua vontade,
desenvolveu sentimentos por ele. Ela se acha incrivelmente frustrada
enquanto o atraente membro mais velho da Familia Atomo esta
preocupado, mas ela tem seu dever e sua familia para considerar.

Empata é um estudo de contrastes. Apesar de ter a habilidade de
sentir as emogdes alheias, ela as vé geralmente como coisas para ela
manipular, ao invés de emogdes validas como as suas. Dotada com o
poder de cura, ela o usa apenas orientada por seu avd e quando a
situagdo o exige. Em vérios aspectos, Empata se endureceu para
ignorar as emogdes e sofrimentos alheios, acreditando que isso os
torna inferiores e fracos. Ela n&o se permite a mesma fraqueza. Ela
manipula as pessoas por ter medo e por ndo saber como lidar com elas
de outra maneira.

Empata prefere usar seus poderes mentais para semear discordia e
direcionar oponentes uns contra 0s outros ao invés de abordar
confrontos fisicos diretos. Ela usa seu poder para aumentar ou diminuir
emogdes como necessario e tirar vantagem de ser boa em ler seus
oponentes e saber 0 que estdo prestes a fazer (tornando-a dificil de se
enganar ou blefar). Em combate, ela prefere direcionar as agdes dos
Psions, influenciar os oponentes com seus poderes, e prover cura aos
seus parentes quando necessario. Empata é friamente racional sobre
o0s objetivos do grupo. Se fica claro que ndo podem vencer, ela tem
Salto para tira-los dali imediatamente. Empata evita o uso de forga letal

Identidade: Secreta Ocuiaiéo: Nenhuma

Olhos: Azuis

Altura: 1,67 m

A segunda Psion mais velha, Frankie é
0 oposto de sua prima Juliana em
quase tudo. Enquanto Juliana aprendeu
a controlar suas emogfes e as das
pessoas ao seu redor desde cedo,
Frankie nunca desenvolveu muito
controle emocional. Ela passou por
traumas e dificuldades quando crianga.
Seu temperamento quente
eventualmente  desabrochou  num
talento para a pirocinese, a habilidade psidnica de criar e controlar fogo.
Enquanto os poderes de Empatia a ensinaram disciplina, os de Chama
a ensinaram nada além do amor de por fogo nas coisas e observa-las
queimar. Ela aprendeu a obedecer as ordens de seu avd, seus pais, e
posteriormente, sua prima mais velha, mas ela o faz relutantemente,
apenas porque eles sdo mais poderosos que ela.

Assim como Empata, Chama aceita completamente a idéia de que
é inatamente superior aos seres humanos normais, uma parte de seu
grande destino. Ela adotou uma abordagem mais ofensiva do que Prof.
Psion ou Empata, porém. Onde eles focam nas progressdes da mente,
em intelecto e logica, Chama é toda paixdo, vontade e desejo. Ela
compreende muito bem que a evolugdo ndo um processo gentil, e que
o futuro da raga meta-humana nascera de batalha, sangue e fogo.
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* Surpresa

Pericias: Blefar 4 (+15), Concentragéo 8 (+13), Diplomacia 4 (+15),
Disfarce 4 (+15), Conhecimento (ciéncias comportamentais) 4
(+5), Intuir Inteng&o 8 (+13)

Feitos: Rolamento Defensivo 5, Distrair, Fascinar (Blefar), Zombar,
Trabalho em Equipe

Poderes: Carisma Aumentado 16, Controle de Emogdes 10 (Con-
centragdo, Poderes Alternativos: Cura 10 [Empatico], Leitura
Mental 10 [Limitado a emogdes]), Raio Mental 4, Super-
Sentidos 1 (percepcéo mental)

Combate: Ataque +7, Dano +0 (desarmado), Defesa +12, Iniciativa
+3

sempre que possivel, e encoraja sua familia para fazer o mesmo (tendo
que segurar Chama ocasionalmente).
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* Sem Campo de Forga

Pericias: Acrobacias 6 (+10), Concentragéo 8 (+10), Intimidar 6
(+8), Notar 4 (+6)

Feitos: Especializagdo em Ataque (raio) 2, Critico Aprimorado
(raio), Ataque Poderoso, Atague de Ricochete, Assustar

Poderes: Controle do Fogo 10, V6o 5 (400 km/h), Campo de
Forga 8, Imunidade 10 (fogo/efeitos de calor), Golpe 6 (fogo,
Aura)

Combate: Ataque +6 (normal), +10 (raio), Dano +10 (raio), Defesa
+11, Iniciativa +4

Chama é explosiva, figurativa e literalmente. Ela é a metralhadora
giratoria dos Psions, de longe a mais violenta e sanguinéria, também
possivelmente a mais arrogante e ameacgadora. Os herois pouco
podem fazer para redimi-la, e provavelmente chegardo a nao gostar
rapidamente de sua personalidade e poderes. Vocé pode usar Chama
para impedir os Psions de se tornarem simpaticos aos seus
adversarios. Contanto que mantenham uma assassina piromaniaca



como membro da familia, e ela seja parte do futuro da humanidade, é
bem dificil tratar os Psions como dignos de simpatia.

Chama é uma lutadora objetiva. Sua tatica basica & “queimar
qualquer coisa que se mova, e entdo chutar as cinzas.” Ela tipicamente
comega com raios de chamas, cercando-se com uma aura incendiaria
dificultando que seja tocada pelos oponentes. Ela gosta de causar
incéndios, e normalmente incendeia partes da area ao redor. As
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* Surpreso

Pericias: Acrobacias 8 (+15), Concentragéo 6 (+9), Notar 4 (+7),
Procurar 6 (+7), Intuir Intengao 8 (+11), Furtividade 4 (+11)

Feitos: Ataque Defensivo, Rolamento Defensivo 4, Foco em Esqui-
va 5, Evasdo 2, Iniciativa Aprimorada, De Pé, Armacéo, Ataque
Furtivo, Trabalho em Equipe

Poderes: Nausear 10 (Limitado a passageiros do Teleporte), Tele-
porte 10 (300 m/Terra a Lua, Mudar de Dire¢do, Mudar Veloci-
dade, Progressédo 2 [massa x 5], Virar-se)

Combate: Ataque +10, Dano +0 (desarmado), Defesa +15 (+5

Surereso!, Iniciativa +11

Salto é um dos trés Psions cagulas, mais velho que as gémeas apenas
por dois meses. Ele é tanto o filho do meio e o unico garoto de uma
familia de jovens mulheres poderosas. Essas duas coisas fizeram Josh
timido e retraido. Sua sensibilidade enquanto crianca deixou Professor
Psion virtualmente certo de que Josh desenvolveria habilidades
telepaticas ou empaticas similares a de sua irma mais velha Juliana. Ao
invés disso, Joshua desenvolveu um talento para a teleportagéo, a
habilidade psidnica de se mover instantaneamente de um lugar para
outro. Aconteceu pela primeira vez quando sua prima Frankie trancou
Joshua numa armario escuro, e ele de repente se viu do lado de fora.
Desde entdo, Josh tem refinado e dominado sua habilidade de “saltar”
(como ele a chama) de lugar para lugar. Mais importante, ele
desenvolveu a capacidade de levar outros com ele, tornando Salto
inestimavel para transportar os Psions, ou fazer uma saida rapida
quando necessario.

Diferente do resto da familia, Salto n&o esta tao certo em concordar
com a linha de seu avd sobre sua superioridade inata. Afinal, eles estdo
longe de serem os Unicos super-humanos no mundo, e tantos outros
usam seus poderes altruistamente e em beneficio da humanidade. Eles
nao se consideram superiores. Os encontros dos Psions com a Familia

chamas s&o inofensivas a ela, mas podem ser perigosas para seus
oponentes (assim como seus aliados, como Empatia constantemente
lembra a ela). Se pressionada intensamente, Chama cria muros de fogo
como cobertura e usa rajadas de chamas para derrubar estruturas e
enterrar oponentes sobre os destrogos em chamas. Ela ndo tem
remorsos em ameagcar os herdis “ovelhas humanas” para prosseguir
em seu jeito de proteger, e a Psion mias provavel de fazer reféns.

Identidade: Secreta Ocupagéo: Nenhuma

Altura: 1,57 m

Olhos: Marrons

Atomo apenas aumentaram as ddvidas
de Josh. Os Atom s&o muito mais como
uma familia em vérios aspectos, mas
tao diferentes na maneira em que se
apbiam um no outro e néo divulgam
isso. Esses dias, Salto estd dividido
entre sua lealdade a familia que ama
(apesar de seus defeitos) e seus desejo
de sair das garras de seu avo. Ele quer
usar seus poderes par afazer algum
bem, mas ele também quer ser apenas uma crianga comum, saindo
com os amigos e se divertindo. Infelizmente, ele ndo sabe o que fazer,
e tem medo que seja apenas uma questdo de tempo até sua familia
descobrir seus pensamentos desleais.

Salto é o “plano de fuga” dos Psions, permitindo que eles se
teleportem para uma localizagdo especifica, fagam o que tenham que
fazer, e teleportem para longe. Se as coisas se tornarem dificeis para a
equipe, Salto pode teleporta-los para fora. Sua utilidade como
combatente & bastante limitada, apesar de ser notavelmente bem
treinado para um lutador de sua idade.

Mais importante, Josh é o lado humano dos Psions. Ele serve para
ajudar a lembrar os herdis de que sdo apenas criangas, criangas
problematicas com super-poderes, € um ambiente conturbado. De
varias maneiras, eles ndo podem evitar em ser o que sdo. Ainda assim,
Salto mostra potencial para uma mudanga. Ele comegou a perceber
que as coisas ndo sdo como lhe ensinaram. Herdis simpaticos que
vejam Salto apenas como outro malfeitor para se esmurrar podem
aliena-lo e leva-lo de volta a sua familia disfuncional.

Salto se move muito em combate, teleportando de lugar para lugar,
ficando além do alcance dos herois. Ele ndo se incomoda de lutar com
as maos nuas quando necessario, mas é mais provavel de se teleportar
para trés de alguém, nocauted-lo, e entéo teleportar novamente. Ele
também pode ser encontrado agarrando oponentes, teleportando para
cima e jogando-os de |4. Todos os Psions percebem que Salto é seu
trunfo, entdo tentam protegé-lo numa luta, e Salto se retirard para uma
distdncia segura se necessario para impedir que seja capturado ou
nocauteado.
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Identidade: Secreta Ocupagdo: Nenhuma

Altura: 1,54 m Olhos: Marrons

Gwendolyn e sua irma gémea Carolyn
foram as dUltimas criangas Psion a
nascer, apenas a dois meses de
diferenga de Joshua (Salto). Professor
Psion se empolgou pelo nascimento
das gémeas, dado os estudos prévios
mostrando um elo telepatico entre
gémeos idénticos e similares em seu
desenvolvimento fisico e mental. As
garotas apresentavam uma excelente
oportunidade para o estudo. Entdo Professor Psion as estudou
cuidadosamente, algo que as gémeas ocasionalmente confundiam por
atencdo e até mesmo afeto, apesar de também se submeterem ao
maior escrutinio das criangas Psion.

Deveras interessante, as gémeas eram bem diferentes em
personalidade. Gwen era timida e quieta. Ela preferia a companhia de
sua irm& a dos outros, e ndo gostava de estranhos ou grandes grupos
de pessoas. Por outro lado, ela sempre era bastante sensivel aos
sentimentos alheios, e mostrava um grande potencial telepéatico. Logo
ndo foi surpresa para Professor Psion quando Gwen comegou a
manifestar fortes sinais de habilidades telepaticas. O que quase foi uma
surpresa era o qudo forte as habilidades de Gwen ficavam mais
fortesna presenga de sua irma. O mesmo era verdade para os poderes
de Carolyn. Quanto mais perto as gémeas ficavam uma da outra,
maiores 0s seus poderes, e vice-e-vera, quanto mais longe ficavam,
mais fracas ficavam suas habilidades. Professor Psion suspeita que
alguma espécie de “fusdo psiquica” esteja a caminho, apesar de ainda
ndo ter sido capaz de ensinar as garotas como controld-la
conscientemente. O professor espera fazé-lo, talvez até mesmo incluir
o resto da familia na “mente fundida” das gémeas, concedendo a todos
um tremendo aumento de poder.

Aura é timida e quieta, sempre observando 0 que os outros estéo
fazendo, e pensando. Ela funciona como uma “agente de campo’
telepatica para os Psion, ja que Professor Psion nem sempre

Identidade: Secreta Ocupagdo: Nenhuma

Altura: 1,54 m

Olhos: Marrons

Carolyn cresceu como o inverso de sua irma mais contida Gwen por
varias perspectivas. Carolyn era extrovertida, ativa e brincalhona
enquanto sua irmé era timida e quieta. Ela sempre cuidava de Gwen e
gostavam da constante afeicdo de seu avd, Professor Parker Psion.
Carolyn e Gwen manifestaram seus poderes psiquicos ao mesmo
tempo quando Gwen foi sozinha pelas montanhas onde viviam e se
perdeu. Ela mentalmente chamou por Carolyn, que voou para o lado de
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* Surpreso

Pericias: Acrobacias 4 (+8), Concentragdo 6 (+10), Notar 4 (+8),
Intuir Intencéo 6 (+10), Furtividade 4 (+8)

Feitos: Rolamento Defensivo 3, Foco em Esquiva 4, Evasao, Tra-
balho em Equipe

Poderes: Telepatia 10 (Poderes Alternativos: llusdo 6 [todos os
sentidos, Fantasmas, Seletivo], Raio Mental 5), Escudo Mental
5, Super-Sentidos 2 (percepgdo mental, elo de comunicagdo
mental com Argenta)

Combate: Ataque +7, Dano -1 (desarmado), +5 (raio mental), Defe-
sa +14 (+5 Surpreso), Iniciativa +4

Desvantagens: Perda de Poder (Telepatia,

disténcia de Argenta, -2 pontos)

-1 nivel por 6 m de

acompanha seus netos para fora de casa. Aura liga a equipe e sempre
tem sua conexdo mental com sua irma, permitindo que os Psion se
comuniquem silenciosa e eficientemente, coordenando suas agdes
dentro e fora de combate.

Aura tem poucas objecOes a ler mentes para encontrar coisas que
ela e os outros queiram saber, e ela é uma eficaz catalisadora de
informacéo. Se os Psion decidem remover herdis como obstaculos, ele
podem tentar usar chantagem telepatica ao invés de forga bruta. Aura
nao gosta de machucar pessoas particularmente, mas ela fara qualquer
coisa para proteger e ajudar sua familia, especialmente sua irma e seu
avo. Herois, particularmente telepatas, podem ser capazes de alcangar
Aura e da-la contato humano externo de que precisa para se
desenvolver além da dependéncia da familia.

Gwen e a levou de volta para casa em seguranga. Do momento em que
seus poderes psiquicos acordaram completamente, as gémeas se
tornaram constantes objetos de testes da pesquisa de seu avd.

Os poderes de Carolyn sdo acompanhados de uma brilhante aura
prateada ao redor de seu corpo e de qualquer objeto que esteja
afetando telecinetamente. Similarmente, os poderes de Gwen se
manifestam com uma célida aura dourada. Assim, o Professor Psion
deu as garotas os codinomes “Aura’ e “Argenta’, que querem dizer
ouro e prata, respectivamente. A natureza extrovertida de Argenta se
tornou ainda mais elevada com seus poderes desenvolvidos. Como
uma das mais fisicas Psions, ela gosta de usar e desenvolver suas
habilidades, particularmente seu poder de voar, que ela ama. Ela apéia
sua prima Frankie (Chama) em sua natureza de espirito livre. Apesar
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* Sem Campo de Forga

Pericias: Acrobacias 4 (+8), Concentragdo 6 (+10), Notar 4 (+8),
Intuir Inteng&o 6 (+10), Furtividade 4 (+8)

Feitos: Especializagdo em Ataque (raio), Foco em Esquiva 3,
Evasao, De Pé, Trabalho em Equipe

Poderes: V6o 5 (400 km/h), Campo de Forga 8 (Impenetravel),
Super-Sentidos 2 (percepcdo mental, elo de comunicacdo
mental com Aura), Telecinesia 10 (Poderes Alternativos: Raio
10)

Combate: Ataque +10, Dano +0 (desarmado), Defesa +15 (+5
Surpreso), Iniciativa +11

Desvantagens: Perda de Poder (Campo de Forga, Vdo, Telecine-

sia, -1 nivel por 6 m de distancia de Aura, -2 pontos)

de Argenta querer saber mais sobre 0 mundo externo, ela é relutante
em deixar o lado da irm&, e Aura néo gosta de estranhos, ou multiddes.

Os poucos esforgos de Argenta para convencé-la a experimentar
mais falharam, e Carolyn comegou a ressentir como seus poderes e
futuro estavam presos a sua irma.

Argenta esta dividida entre sua lealdade aos Psions — sua irma em
particular — e seu desejo de ver e explorar o0 mundo a sua volta. Ela
nao é do tipo que fica em casa, mas esta presa por dever e amor a ficar
com sua familia. Argenta ndo tdo amoral quanto alguns dos Psions,
fazendo-a simpatica em relacdo a Salto. Ela admira e teme a paixdo
desmedida de Chama. Ela deseja ser mais como sua prima mais velha.
Ela também acredita nos ensinamentos do Professor Psion sobre a
superioridade inata da familia sobre a humanidade normal. Ela néo vé
isso como prejudicial ou malicioso, apenas a ordem natural das coisas.
Aura comegou a ter duvidas sobre isso, mas custaria uma experiéncia
para demonstrar a realidade da situagéo para ela.

Argenta é a outra lutadora de frente dos Psions. Apesar de ser
apenas uma garota jovem, ela tem um consideravel soco (telecinético).
Argenta é mais disciplinada e controlada que Chama, capaz de usar
seus poderes com discriminagé@o e precisdo. Aura ajuda a guiar sua
irmé& em combate usando suas habilidades telecinéticas e o constante
elo mental entre elas. Ela usa isso para dizer a Argenta quem é mais
vulneravel, avisa-la sobre ameagas, e avistar inimigos escondidos.
Iguaimente, Argenta cuida de sua irma, protegendo-a (e ao resto da
familia) de perigos. Quando os Psions precisam chegar a algum lugar e
Salto ndo pode simplesmente teleportar todos, Argenta os envolve com
sua telecinesia para carregé-los. Ela também usa seu poder para reunir
a familia para um teleporte emergencial de fuga. Ela é particularmente
propicia a usar telecinesia para tirar armas e outros dispositivos do
alcance dos oponentes, deixando-as fora de alcance.

Apés a queda do Terceiro Reich, Wilhelm Kantor, o oficial nazista e

reencarnagao do feiticeiro egipcio Tank-Aktor, desapareceu junto
com uma vasta quantidade de ouro, artefatos ocultos e
segredos genéticos aprendidos pelos nazistas por Kal-Zed, der
Ubermensch (vide Superior, adiante neste capitulo). Com
estes recursos, Kantor pretendia conseguir o que Hitler
falhou em completar: conquistar 0 mundo com os
poderes combinados da ciéncia e feiticaria.

Apesar de ser um nazista de alta patente, Kantor
se importava pouco com os dogmas arianos. Sua
percepgao de encarnagdes anteriores (muitas das quais
ndo eram arianas) lhe dava uma perspectiva mais
ampla. Ele se interessava no poder, ndo na ideologia.
Logo, sua nova organizagdo seria baseada apenas no
poder e no controle. Superioridades culturais ou raciais
seriam menos importantes do que sua superioridade sobre
toda a humanidade.

Kantor adotou a identidade de Mestre Sombra, o
misterioso mestre da Secreta Organizagdo Mundial Bélica para
0 Reclame da Autoridade. Trabalhando em segredo, ele
comegou a recrutar tenentes para construir a Penumbra,
corpo “governante” da Sombra, respondendo inteiramente a |-
ele. Ele também usou os segredos retirados dos \
laboratérios nazistas para garantir a lealdade de sua

organizagdo. Kantor construiu laboratorios secretos na América do Sul
onde se clonou varias vezes.

Seu plano tinha duas partes: primeiro, ele criaria uma nova e
fisicamente ideal versdo de si mesmo e usaria 0s segredos
arcanos para transferir sua consciéncia para este novo corpo.

Ele também fez clones reservas, escondidos em instalagdes ao
redor do mundo. Agora ele estava no controle deste ciclo de

‘reencarnagdo’, e nunca enfrentaria a morte ou a captura.
O Mestre Sombra também produziu legides de clones

sem sua personalidade, vontade ou intengao,

programados como perfeitos soldados leais de seu
novo império. Com Mestre Sombra no topo de seus

clones completamente leais na base da pirdmide de
poder da SOMBRA, a Penumbra néo poderia organizar uma
revolta contra seu lider.

No comego dos anos 60, a SOMBRA comegou suas
operagdes. Ela enfrentou uma oposicdo da recém-fundada
AEGIS, Liga Freedom e do antigo inimigo de Mestre Sombra,

Heru-ra, reencarnado como o super-her6i conhecido como o
Escaravelho. Planos de membros individuais da Penumbra foram
descobertos e impedidos. O proprio Mestre  Sombra
ocasionalmente foi morto numa espetacular destruicdo das
instalacbes da SOMBRA, mas sempre retornou, aparentemente
sem ferimentos. Tan-Aktor conseguiu um novo tipo de imortalidade.
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Pericias: Conhecimento (taticas) 5 (+5), Notar 5 (+5), Profissao
(soldado) 5 (+5), Intuir Intengéo 5 (+5)

Feitos: Equipamento 3

Equipamento: Metralhadora (dano +5), Armadura (+4 Resisténcia),
comunicador

Combate: Ataque +5, Dano +1 (desarmado), +5 (metralhadora),
Defesa +5, Iniciativa +1

Salvamentos: Resisténcia +5, Fortitude +3, Reflexos +2, F. Vontade
+1

Identidade: Secreta, o publico
geral ndo sabe que Kantor
ainda esta vivo

Ocupagéo: Mestre do Crime

Altura: 1,83 m Olhos: Azuis

Wilhem Kantor nasceu na Alemanha no comego de 1900. Um veloz,
atlético e intelectual jovem, que encontrou seu caminho a certos
circulos esotéricos no mesmo momento em que a Parceria Nacional
Socialista estava ganhando proeminéncia em sua terra natal.
Eventualmente, Kantor foi iniciado na Sociedade Thule,
um secreto grupo de misticos que abragavam o ideal
de um passado ariano, e manuseava a antiga magia
teutdnica.

As experiéncias de Kantor na Sociedade Thule
despertou nele varias vidas passadas, em
particular a encarnagéo no antigo Egito quando
foi o feiticeiro Tan-Aktor, que traiu e tentou
destronar o Principe Heru-Ra. Ele aprendeu
que sua alma, seu ka, e o de Heru-Ra
haviam se reencarnado pela histéria para
continuarem seu conflito de eras.

O despertar de seu ka fez de Kantor um
formidavel mago, rapidamente excedendo
seus mentores e subindo & proeminéncia
dentro da Sociedade. Combinado & sua
perfeita aparéncia ariana e fria ambigdo,
Kantor ganhou o favor dos nazistas e do
proprio Fiiehrer. Ele se tornou um oculto
conselheiro chave para Hitler e foi
colocado a cargo de véarios programas
secretos nazistas para criar (ibersoldaten:
super-soldados para a Patria Pai. Kantor
usou a oportunidade para garantir que varios
desses super-agentes nazistas fossem leais a
ele, antevendo o dia da queda de Hitler e a reclamag&o do
Terceiro Reich por ele mesmo.
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* Sem armadura

Pericias: Computadores 16 (+30), Oficio (eletrénica) 16 (+30), Desa-

tivar Dispositivo 16 (+30), Diplomacia 8 (+15), Dirigir 5 (+7), Ob-

ter Informagao 4 (+11), Intimidar 8 (+15), Investigar 4 (+18), Co-

nhecimento (arcano) 8 (+22), Conhecimento (tecnologia) 16

(+30), Notar 8 (+15), Pilotar 5 (+7), Procurar 6 (+20), Intuir
Intencao 8 (+15)

\ Feitos: Avaliagdo, Equipamento 20, Ferramentas
Improvisadas, Inventor, Plano Genial, Ritualista, Se-
gunda Chance (salvamentos de F. Vontade), Maes-

tria em Pericia (Computadores, Oficio (eletronica), De-

sativar Dispositivo, Investigar)

Poderes: Dispositivo 24 (traje de batalha, dificil de
perder)

Traje de batalha: Raio 15, Forga Aumentada 20, Cam-

po de Forga 10 (Continuo, Impenetravel), Imunidade 9

\) (suporte vital), Prote¢do 5, Super-Sentidos 13 (visdo

cega [radio, estendida x 2], viséo no escuro, senso de

\\direcdo, senso de distancia, infravisao, radio, senso de

"_Q{empo), Super-Forga 5 (carga pesada: 50 tons.)

| Equipamento: Dé a Mestre Sombra até 100

N\ pontos de equipamento, particularmente quar-

téis generais e veiculos

Combate: Ataque +15, Dano +12 (desarma-
do), +15 (raios), Defesa +12, Iniciativa +1







Durante a Segunda Guerra Mundial, Kantor foi um mestre por tras
de varios planos nazistas. Seus rituais concederam a Nacht-Krieger e a
outros 0s seus poderes, e ele manteve uma certa rivalidade com
Ubermensch, campedo favorito de Hitler, pois ambos planejavam
eliminar o Fliehrer por suas proprias razdes. Kantor sabia que
Ubermensch era um ultimano renegado, apesar dele ter conseguido
varias tecnologias secretas de Ultima.

Quando o Terceiro Reich tombou em derrota, Kantor fugiu da
Alemanha, junto com bastante ouro e artefatos ocultos. Por anos, ele
planejou recuperar o poder que perdera. Eventualmente, ele usou uma
combinagdo de saber oculto e tecnologias de Ultima e dos
Preservadores para se clonar, em forma fisicamente perfeita. Ele
também criou clones de sua prépria imagem como seguidores ideais:
programados para a lealdade e obediéncia. Disso nasceu a
organiza¢do conhecida como SOMBRA, com Kantor como seu lider
supremo, o Sobresombra.

Desde entdo, o Sobresombra abandonou grande parte das
pretensdes de superioridade ariana e focou exclusivamente em sua
superioridade. Ele ndo quer nada além da completa dominagdo mundial
e chegou préximo dela em vérias ocasides. Seu velho inimigo Heru-Ra
retornou ap6s varios anos como Escaravelho para se opor a ele, mas
ele foi removido do panorama por enquanto. Igualmente, os campedes
da Luz n&o encontraram um sucessor, enquanto Kantor tem reclamado
os servigos de Nacht-Krieger. O tempo esta esgotando até o momento
em que a SOMBRA ascendera e Sobresombra dominara o mundo!

NIFELHEIM

Bem abaixo do eterno gelo da Antartica, afastada de qualquer
habitacdo humana, fica Nifelneim, a base secreta da SOMBRA.

O Sindicato da Tirania é uma reconstrugdo dos opostos dos inte-
grantes Liga Freedom de Anti-Terra, tdo maligna quanto a Liga é boa.
Eles sdo os governantes incontestaveis do mundo, vigiando-o de sua
estacdo espacial Fortaleza, equipada com armamentos capazes de
devastar qualquer regido da Terra que ousar se opor a eles.

O Sindicato chegou ao poder quando se reuniram para destronar e
eliminar o Pretor, o cruel ditador que governava a Cidade Império.
Infelizmente para a cidade e 0 mundo, o Sindicato ndo tinha interesses
em libertar seu povo, apenas tomar o poder. Eles decapitaram a
vangloriosa estatua do Pretor que vigiava a cidade, deixando sua
cabega pendendo no Parque Pretor e 0 monumento decapitado como
testamento de sua vitoria.

Os herois de Freedom City encontraram o Sindicato da Tirania pela
primeira vez quando Johnny Foguete acidentalmente quebrou as
barreiras vibracionais entre a as Terras e se viu em Anti-Terra. Ele lutou
contra sua contraparte Johnny Veloz antes de encontrar um caminho
de volta para casa. O Sindicato posteriormente langou um ataque a
Liga Freedom, mas foi levada de volta a sua Terra.

Apesar dos membros do Sindicato serem iguais aos da Liga
Freedom e numeros opostos em termos de pericia e poder, eles ndo
tém o trabalho de equipe da Liga e espirito de cooperagéo. De fato, os
membros do Sindicato ndo confiam completamente um no outro, e
estdo constantemente atentos por oportunidades de trair seus
associados e tomarem o poder para si.

A recente expansao da Liga Freedom Ilhe deu uma vantagem sobre
o Sindicato da Tirania, que deliberadamente mantém sua membresia a
um grupo de elite (0 que é melhor para todos ficarem de olho uns nos
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Nomeada de acordo com a terra do gelo eterno da mitologia nérdica,
Nifelheim serve como a mais secreta e central base da sinistra
organizagdo. Enquanto a SOMBRA mantém vérias bases por todo o
mundo, Nifelheim é mantida cuidadosamente escondida. E aqui que
SOMBRA cria e treina novos soldados clones para seus exércitos, e é
para ca que Sobresombra se retira para fazer novos planos para a
dominagéo mundial.

O complexo principal é uma pequena cidade abaixo do gelo
antartico. Apenas pequenas e escondidas entradas se abrem na
superficie coberta pela neve. O principal meio de se entrar ou sair da
instalagéo é via teleportal, ligado a bases escondidas e esconderijos da
SOMBRA ao redor do mundo. Isso previne que agentes da SOMBRA
sejam facilmente rastreados e os permite se moverem livremente pelos
bastidores. Os teleportais também oferecem a Nifelheim a habilidade
de receber envios de armas e tecnologia diretamente da Fundig&o.
Teleportais de outras bases da SOMBRA s&o programados para
apagarem a localizagdo de Nifelheim apés cada uso, e programados
para explodirem se usuérios néo autorizados tentarem chegar a base
secreta por eles.

Tamanho: Gigantesco, Resisténcia: 20, Fatores: Simulador de Com-
bate, Comunicagées, Computador, Oculto (CD +20), Sistema de
Defesas, Sistema de Prevencao de Incéndios, Ginasio, Hangar,
Celas de Contensao, Enfermaria (e Laboratério de Clones), Iso-
lado, Laboratério, Espaco Vivencial, Sistema de Forca, Sistema
de Seguranga (CD 25), Teleporte 9 (qualquer lugar na Terra, A-
fetar Outros), Oficina

outros). Se o Sindicato expandisse para incluir todos 0s super-humanos
existentes em Anti-Terra, seria uma ameacga ainda maior para a Terra
Primordial e o multiverso.

ARQUEIRD NEGRO

Beaumont Flecther é o Ultimo numa longa linhagem de famosos
criminosos a usar a mascarar do Arqueiro Negro, assassino
mercenario. Treinado pelo seu pai e avd, ele trabalhou para a Méfia e
outras organizagbes criminosas antes de decidir entrar nos grandes
negacios do Sindicato.

CAPITAD RELAMPAGD

Outrora o brago direito de Pretor, Capitdo Relampago traiu seu mestre
e organizou o Sindicato para destrui-lo. Agora ele vigia seus
momentaneos “aliados” por sinais de que tentem fazer o0 mesmo com
ele.

DEDALO

Recebendo a imortalidade de Hades, Dédalo precisa sacrificar outras
almas ao deus da morte em seu lugar. Ele comegou com seu vaidoso
filho, icaro, sabotando suas asas e jogando-o no mar. Ele seguiu com
incontaveis outros pelos séculos, arquitetando guerras e pragas apenas
para estender sua existéncia.



JOHNNY VELOZ

As vezes chamado de “Johnny Podre” por Lady Liberdade, o velocista
do Sindicato & um viciado confesso e desprezivel no protétipo de droga
zoom, que lhe da velocidade super-humana. Ele é um hedonista
interessado em aproveitar toda indulgéncia que o poder e a riqueza
podem dar.

LADY ANARQUIA

O espirito do caos e anarquia investiu uma jovem mulher apo6s Pretor
casualmente assassinar seu marido, dando-a o poder de ajudar a
vencer o ditador. Cheia de amargura, Lady Anarquia é o lado selvagem
do Sindicato, interessada apenas em ftrazer o caos. Os outros
imaginam quanto tempo demorara até que ela decida liderar uma
revolta novamente.

MADAME PECADO

Apds Jasmine Pecado ter seduzido o impiedoso lider da policia secreta

Enquanto os heréis de Freedom City sdo inclinados ao trabalho em
equipe e cooperagao, felizmente 0 mesmo nao pode ser dito de seus
super-criminosos. Com raras excegdes, “equipes” de super-vildes sdo
criagbes de um simples vildo poderoso que organiza e domina 0s
outros. Mesmo supostas parcerias como a Liga do Crime s&o repletas
de conflitos pelo poder entre egos criminosos colossais. A maioria dos

do Pretor, ela 0 matou antes de dar a luz a sua filha. Crescida e
treinada em todas as artes de espionagem e combate, Madame
Pecado excedeu as habilidades de seu pai, e o substituiu como
impiedosa mantenedora da ordem na Cidade Império.

SR. METROPOLE

O misterioso Sr. Metrépole, uma manifestagéo da fria ordem urbana, foi
preso a servir a vontade do Pretor. Em troca de sua liberdade,
Metropole serve ao Sindicato, ao menos pelo tempo em que Sr.
Metrépole considerar a Cidade Império “sua” de fato, assim como
metafora.

SIRENE VERMELHA

A Sirene Vermelha — Ja Siren Rouge — é uma manifestagao do lado
sombrio do mar, a crueldade da natureza. Os mortais devem obedecé-
la, ou enfrentar sua flria. Sua alianga com o Sindicato Ihe rende
adoragdo e proeminéncia que ela considera devidos, e a oferece
aliados na luta contra seu rival, Bardo Samedi.

super-criminosos do Mundo de Freedom opera por conta prépria,
ocasionalmente com um parceiro confiavel. Os vildes desta seg¢do vao
de génios criminais e capangas contrativeis a destruidores cdsmicos
de mundos, todos ameagas que os herdis de Freedom ja enfrentaram
ao menos uma vez.

Identidade: Publica Ocupagdo: Nenhuma

Altura: 24 m

Olhos: Brancos (sem pupilas)

Argo é um dos mais poderosos oponentes que a Liga Freedom ja
enfrentou. Ele & um androide criado por Talos e potencializado por uma
micro-singularidade guardada dentro de uma unidade de contens&o em
seu peito. Talos pretendia que Argos reunisse informagdes sobre
super-humanos e até mesmo que tivesse a habilidade de imitar seus
poderes usando o poder da singularidade e a “promo-matéria” de sua
estrutura. Porém, quando Argos encontrou-se pela primeira vez com a
Liga Freedom, ele os “imprimiu” de uma maneira inesperada. Ele
recebeu todas as habilidades mas também se “fixou” nesta forma,
incapaz de mudar ou adaptar qualquer novo poder. Ainda assim, isso
deu ao andrdide poder o suficiente para quase derrotar a Liga. Se ndo
fosse pelo trabalho de equipe e o génio inventivo de Dédalo (que Argo
ndo conseguiu duplicar), a equipe teria conhecido a derrota. Eles
venceram e desativaram o andréide, levando-o aos Laboratorios
ASTRO para estudos.

Argo foi posteriormente reativado e foi atras da Liga Freedom
novamente. Talos ndo mais o controlava e ele se rebelou contra as
orientagbes de seu criador. A Liga Freedom s conseguiu conté-lo
quando quebraram a contens&o ao redor da fonte de energia da
singularidade, fazendo com que o andréide entrasse em colapso e se
banisse completamente da dimensdo da Terra. Argo terminou no

Terminus, 0 espago entre os universos, onde ele vagou, inerte, por
algum tempo. Tudo que precisa é um estimulo externo para reativa-lo,
e Argo procurard por um meio de voltar & Terra e continuar sua
conquista.

Argo é um ser bastante inculto interiormente. Ele é supremamente
confiante de suas proprias habilidades, como um dos mais poderosos
seres conhecidos. Ele se comporta como um valentdo, fazendo
exigéncias e empurrando todos que sdo mais fracos que ele (o que
pode vir a ser todo 0 mundo). Seu objetivo é governar sobre uma
sociedade de seres como ele, apesar de n&do ter o conhecimento
técnico e especialidade em criar novos andréides. Ele poderia ser
tolerante a uma alianca com alguém como Talos, com quem
compartilha objetivos, apesar de sua prépria arrogancia poder logo
determinar o fim de qualquer cooperagéo entre eles. No fundo, Argo é
confuso, solitario e procura por um lugar no mundo, mas também é
perigosamente instavel, e ndo se importa com a vida humana,
dificultando-o de sentir simpatia por sua situagao.

Argo tem os poderes combinados de Capitdo Trovéo, Dédalo, Dr.
Metrépole, Johnny Foguete, Lady Liberdade e Sirene, incluindo a
habilidade de replicar seus dispositivos. Os poderes de seis herois 0
tornam tremendamente perigoso. Sua Unica limitagdo real € sua
incapacidade de imitar pericias e outras caracteristicas mentais; assim,
ele ndo tem o treinamento de Corvo ou o intelecto de Dédalo. Ele
também adquiriu algumas fraquezas da Liga Freedom quando copiou
seus poderes, e 0s oponentes podem tirar vantagem deles quando o
enfrentarem. Argo nao é particularmente um estrategista inovador e
ndo compreende seus poderes assim como seus donos, usando
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apenas as mais basicas taticas e aplicagbes de muitos de seus
.EI m IEII m m poderes. Ele confia bastante na forga bruta para fazer as coisas, mas

+5 contra muitos dos oponentes, isso é mais do que suficiente.

+[ = +[ +[ +[
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Poderes: Absorgao 12 (energia, cura, Limitado a eletricidade
Controle Animal 10 (Limitado a vida marinha),
Animar Objetos 11 (Limitado a materiais urba-
nos, Poderes Alternativos: Prender 11, Teleci-
nesia 11 [Alcance Percepcao, Limitada a mate
riais urbanos]), Raio 10 [gravitacional, Poder
Alternativo: Prender 10), Densidade 4 [mas-
sa x 2, Forca +8, Imével 1, Protecao 2
[Impenetravel], Super-Forga 1, Permanen-
te, Inata), Dispositivo 5 (rede de prata, difi-
cil de perder), Controle da Eletricidade 12
(Poderes Alternativos: Raio 8 [Estouro, 12 m],
Pasmar 8 [auditivo, Estouro 12 m]), Forga
Aumentada 22, ESP 9 (todos os
sentidos, Limitado a areas urba-
nas), V6o 8 (4.000 km/h), Imuni-
dade 30 (Fortitude), Controle da
Luz 11 (Poderes Alternativos: Defle-
xao 11 [todos os ataques a distancial],
Cura 11, Nulificar 11 [efeitos de ceguei-
ra e aprisionamento]), Escudo Mental 5,
Protec¢do 13 (Impenetravel), Regenera- =
¢ao 2 (Ressurreicdo 1/dia, Cresci-
mento de Membros), Regeneragao
6 (ferido e machucado, 1/5 minutos, incapa-
citado 1/hora, Fonte: areas urbanas), Super- y
Movimento 3 (permear, Limitado a materiais urbanos), ™
Super-Sentidos 7 (detectar eletricidade [a distancia],
radio, visdo de raios-X), Super-Velocidade 10 (16.000 km/h,
Poderes Alternativos: Controle do Ar 10, Golpe 10, Correr nas
Paredes, Correr na Agua), Super-Forga 9 (carga pesada:
1.600 tons.), Nado 8, Teleporte 9 (275 m/qualquer lugar na Ter-
ra, Meio: areas urbanas), Controle da Agua 10 (Poderes Alter-
nativos: Raio 10, Pasmar 10 (visual), Sufocar 10, Controle do
Clima 10 [distrac&o, dificultar movimento])

Rede de Prata: Prender 11 (Afetar Incorpéreo 2, Coleira)

Combate: Ataque +10, Agarrar +34, Dano +0 (desarmado), Defesa
+10, Iniciativa +0

Desvantagens: Perda de poder (Forca Aumentada, V6o, Controle
da Luz, Protecéo, Super-Forga, quando amarrado ou preso, -5
pontos)

Vulneravel a Drenos de Poder (+50%, -2 pontos)
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Pericias: Blefar 5 (+14), Concentragéo 8 (+18), Oficio (arte) 7 (+8),
Obter Informagéo 4 (+13), Intimidar 4 (+13), Conhecimento (ar-
cano) 12 (+13), Conhecimento (manha) 5 (+6), Conhecimento
(teologia e filosofia) 10 (+11), Idiomas (Haitiano, Francés), Intuir
Inteng@o 5 (+15), Prestidigitacéo 4 (+5), Furtividade 7 (+8)

Feitos: Artifice, Foco em Ataque (a distancia) 3, Contatos, Presenca
Aterradora 6, Lideranga, Capangas 10, Ataque Furtivo, Assustar,
Zombar

Poderes: Imunidade 3 (envelhecimento, doenca, veneno), Magia
12 (Feiticos: Controle da Escuridao 12, Controle Mental 12,
Armadilha 12, Invocar Zumbis 1 [use o arquétipo Zumbi, M&M,
pag. 235, Continuo, Fanatico, Horda, Elo Mental, Progress&o 6
(até 100)], Teleporte 10 [300 m / Terra a Lua, Preciso, Meio:
sombras, Facil, Progressdo x 2]), Regeneragéo 5 (morte 1/dia,
Persistente, Crescimento de Membros, Reencarnacgéo)

Combate: Ataque +8 (corpo-a-corpo), +11 (a distancia), Dano +8
(desarmado), ou de acordo com o poder, Defesa +11, Iniciativa
+1

Simon Dulac cresceu no Haiti, logo 0 poder do vodu sempre foi real
para ele. Mas Simon sempre se interessou no poder imediato,
mundano e que o levasse a se tornar uma figura importante no
submundo caribenho. Ele contrabandeava drogas e lavava dinheiro. Ele
usava a temida reputagdo do vodu em sua vantagem, sem
particularmente se importar com o que os loa achavam disso, mas 0s
loa notavam, e se importavam.

Baréo Samedi, o loa da morte e dos mortos-vivos, escolheu Simon
como seu cheval, seu “cavalo” que o levaria a0 mundo mortal. Bardo
Samedi provou ao seu companheiro loa que a humanidade era um raga
basica e indigna, adequada apenas para servir aos desejos dos loa. A
loa do mar, Sirene, se opunha a esta visao, dizendo que a humanidade
tinha seu proprio valor. Logo os dois loa escolheram veiculos para
habitarem e provar qual deles seria o lado certo de uma vez por todas.

Usando a rede criminal de Simon, Bardo Samedi foi capaz de
comegar a distribuir seu “p6 zumbi” (vide Capitulo 3). Ele trabalha para
corromper € degradar a humanidade e lidar com Sirene, que também
assumiu uma hospedeira humana e se tornou uma constante pedra em
seu sapato. Eventualmente, o loa sabe que triunfara, e 0 mundo se
tornard um vasto cemitério de seus seguidores zumbis dementados.

Bardo Samedi ndo é humano, mas um espirito malévolo que se
alimenta da morte e sofrimento humanos. Humanidade ndo é nada
mais do que gado para ser usado como ele achar melhor. Ele
transforma tanto vivos quanto mortos em marionetes zumbis sem

Identidade: Publica, mas o
povo geral néo cré que Ba-
rdo Samedi seja um deus

Ocupagéo: Deus dos Mortos,
Chefe do Crime

Altura: 1,83 m Olhos: Pretos

vontade propria. Samedi pode ser bastante

encantador e gosta de
tripudiar dos outros ao
seu lado com
promessas de
riqueza, prestigio e
poder. Ele existe '
para COrromper as S
pessoas, provando que
0s humanos querem, afinal

de contas, o que ele oferece.

Bardo Samedi é um espirito
que habita o corpo de Simon
DuLac. Ele concede ao seu
hospedeiro mortal grande forca, folego e
resisténcia a ferimentos. Ele pode
regenerar danos em seu corpo mortal a
um ritmo acelerado. Como Sirene e seu /
corpo hospedeiro, a presenga do ‘
Bardo impede seu corpo de i}‘
envelhecer. 4

Baréo Samedi também tem
varios poderes magicos. Ele ,f’
pode animar os mortos,
exercer controle sobre as ¢
mentes dos Vivos,
comandar répteis e criar
nuvens de fumaga ou
invocar escuriddo. Essas
sdo0 habilidades inatas
para ele, ndo apenas
feiticaria  mortal. Ele
nunca estd sem alguns
servos  zumbis  por
perto, e estd sempre
criando mais.

Baréo Samedi
normalmente prefere
fazer seus zumbis e
servos decompostos
fazerem o trabalho
sujo para ele. Se
seriamente f S
ameagado, ele pode andar numa sombra e desaparecer, reaparecendo
a alguma distancia dali.

/),'
I
i
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Identidade: Plblica

Ocupagao: Pirata do Espago

Altura: 1,83 m Olhos: Pretos (sem pupilas)

Krak-En eclodiu de seu ovo no distante planeta llithus, um escuro e
sombrio mundo aquatico nos confins da Unidade Grue. Ap6s algum
treinamento como soldado trabalhando para o Império, Krak-En
desertou de sua unidade, e iniciou carreira como pirata e mercenario.
Atacando vérias embarcagdes pequenas, ele barganhou seu sucesso a
uma tripulagdo maior e um barco maior, se tornando conhecido como
um flagelo das rotas espaciais na Unidade Grue, Republica Lor e varias
outras partes do universo conhecido.

Apb6s anos na lista de mais procurados das autoridades pela
galéxia, a sorte de Capitdo Krak-En
acabou quando seu barco foi
danificado numa batalha espacial com
um cruzador Lor préximo a Terra. O
pirata espacial conseguiu uma entrada
controlada na atmosfera da Terra, mas a
hiper-aceleracdo de seu veiculo havia sido
afetada. Para conserta-la, Krak-En precisava de
partes, equipamentos e suprimentos. Como
pirata, ele naturalmente se dispds a rouba-
los.

Sua matriz de translagdo buscou
informagdes sobre piratas da Terra
(espiritos familiares), entdo o Inglés de
Krak-En soa como saido de um filme de
pirata de  Hollywood (@ que
essencialmente, saiu de 1) e ele
desenvolveu uma predisposi¢do a se vestir
como um pirata da Era do Sal da Terra. O
pirata alienigena e sua tripulacdo enfrentaram a
heroina Sirene em vérias ocasides, e
“Capitdo  Kraken” (como se tornou
conhecido na Terra) e sua tripulagdo
acabam em custédia federal.

N&o ficou claro se as autoridades
humanas podiam conter os criminosos
aliens, mas por algum tempo, Capitdo
Kraken e sua tripulagdo foram “hospedes”
da prisdo Blackstone. Eventualmente, eles escaparam e Kraken foi
capaz de terminar os consertos de sua nave. Apesar do pirata do
espago ter escapado da Terra, seu veiculo foi quase inteiramente
destruido no processo. Ele continua com a carreira de saques, mas
agora visando as riquezas da Terra e 0s humanos que ousaram
aprisiona-lo. Kraken jurou vinganca, e esse € um juramento que ele
leva bem a sério.

Desde ent&o, Capitdo Kraken e sua tripulacdo de piratas espaciais
causaram problemas para a Terra esporadicamente. Ele adoraria
liberar uma terrivel catastrofe ou guerra na Terra, deixando as ruinas
para ele saquear. Kraken também atraiu problemas nas formas dos
Grue, Lor e outros aliens que procuravam captura-lo. Ele forja aliangas
com ameagas como Lady Lunar e Khan Estelar, quebrando-as quando
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* Surpreso

Pericias: Blefar 6 (+8), Oficio (mecanica) 5 (+6), Intimidar 4 (+6),
Idiomas (Inglés), Notar 8 (+8), Pilotar 8 (+12), Procurar 4 (+5), In-
tuir Intencdo 8 (+8)

Feitos: Ataque Defensivo, Rolamento Defensivo 6, Foco em Esquiva

2, Adaptagdo Ambiental (aquatica), Equipamento (espa-

gonave, o0 Bucaneiro Estelar) 24, Evasao, Iniciativa A-

primorada, Lideranga, Capangas (50 piratas de 30 pon-

f tos) 7

Poderes: Membros Adicionais 3 (5 tentaculos

prénseis), Dispositivo 5 (pistola de raios e sabre

de energia, faceis de perder), Dispositivo 2 (traje

espacial, dificil de perder), Imunidade 1 (afoga-

; Alcance Toque), Super-Sentidos 2 (viséo
“ no escuro), Nado 1
\ O Dispositivo: Pistola de Raios (Raio 8,
W) Perseguidor), Sabre de Energia (Golpe
&, 8), Traje Espacial (Imunidade 9, Supor-
te Vital)
Equipamento: O Bucaneiro Estelar
Tamanho Colossal, Forga 100, Re-
/ sisténcia 15, Velocidade 9 [ar, 8.000
km/h], Defesa 5, Poderes: Raio 12
(canhdes de energia), Raio 12 (torpe-
dos de energia, Explosao, Perseguidor, Poder
Alternativo: raio trator, Telecinesia 12, Alcance
f Percepgao), Imunidade 9 (suporte vital, Afetar Ou-
tros), Viagem Espacial 12

2\ Combate: Ataque +13, Dano +8 (sabre ou pistola),
e Defesa +12, Iniciativa +8

n&o mais servem aos seus planos. Por tudo isso, ele continua como um

dos mais odiados piratas, flagelo das linhas espaciais.

Capitdo Kraken é uma adversidade Util para qualquer heréi com
origens aquaticas, alienigenas ou espaciais. Ele pode abranger
qualquer coisa desde um ladréo patife, roubando tecnologias Uteis e
exemplos de tesouros da Terra (obras de arte e outros bens valiosos) a
uma ameaga cdsmica que ponha em perigo toda a vida na Terra. Para
uma aventura realmente além do limite, Kraken poderia planejar roubar
a propria Terra e vendé-la a mais alta oferta do mercado galatico! Ele
pode ser envolvido em qualquer aventura no espago sideral, e é
igualmente adequado para piratarias nos altos mares da Terra.

Vocé pode usar o pirata espacial com cabeca de lula como recurso
comico, apresentando-o que obtém sucesso por pura sorte e se torna
uma perturbagéo para os herois. Alternadamente, Capitdo Kraken pode



ser tratado como um vildo mais sério, um impiedoso pirata alienigena
interessado apenas no lucro, e disposto a arriscar vidas inocentes, até
mesmo destruir civilizagdes para roubar e saquear.

Capitdo Kraken tende a combinar velas chamativas e uma
preferéncia por se esconder atrés de sua tripulagdo. Ele enviara ondas
de piratas espaciais aos herois antes de enfrenta-los pessoalmente em
combate, apesar de ser bastante ousado quando forcado a um
confronto direto. Kraken se dispde a fazer reféns e pegar cidades
inteiras sob sua custédia de isso servir ao seu proposito. Ele
normalmente tira vantagem da natureza mais honrada de seus
oponentes.

Capitdo Kraken tenta garantir que tenha um meio de fuga se as coi-
sas derem errado. Ele o primeiro a abandonar o barco e lider das naves
de salvamento, e mais do que uma vez os herois testemunharam a
destruicdo de seu navio. Mas Kraken sempre resurge depois com
algum conto incrivel de como sobreviveu para lutar outro dia.

A doentia tripulagdo de piratas do espago do Capitdo Kraken é
composta de vérios aliens humanoides com habilidades de jogo simila-
res. Os piratas espaciais sdo munidos de armas automaticas e seus
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Pericias: Notar 8 (+8), Procurar 8 (+8), Furtividade 8 (+10), Sobrevi-
véncia 12 (+12)

Feitos: Ataque Imprudente, Tolerancia, Adaptagdo ambiental (esgo-
tos), Sem Medo, Ataque Furtivo

Poderes: Absorgado de Energia 2 (Aumentar Inteligéncia e Cresci-
mento), Escudo Mental 10, Nausear 6, Forma de Particulas
(baratas, Separagao Anatémica 5 [Separagdo Variavel], Alon-
gamento 9, Imunidade 7 [acertos criticos, doenga, veneno, ra-
diagao, fome, asfixia], Insubstancial 1 [Permanente], Protegao
5, Super-Movimento 2 [escorrer, andar pelas paredes]), Super-
Sentidos 10 (visdo no escuro, percepgdo mental, visdo radial,
faro, rastrear, senso de tremor)

Combate: Ataque +11, Dano +0 (desarmado), Defesa +10, Iniciativa
+2

Desvantagens: Transformag&o Involuntéria (espalhado num enxa-

me de baratas individuais quando inconsciente, -3 pontos)

Sua origem exata é um mistério, mas alguns teorizam que nos
profundos esgotos de Freedom City, algo foi jogado: lixo téxico,
produtos quimicos estranhos, dejetos radioativos, pogdes misticas ou
talvez os restos de algum dispositivo maligno de um super-criminoso. O
que quer que seja, ele mutou uma colonia de baratas, que se
amontoavam na escuriddo. Elas mudaram, se transformaram, e se
tornaram algo mais, algo consciente. Elas se tornaram o Coletivo.

punhos e sao geralmente obedientes aos comandos do capitdo. A
tripulagdo de Kraken é sujeita as regras de capangas (vide Capitulo 8
de Mutantes & Malfeitores).

For14 | Des12 | Con15 | Int10 | Sab10 | Car8

Pericias: Oficio (mecanica) 4 (+4), Intimidar 4 (+3), Conhecimento
(manha) 4 (+4), Pilotar 4 (+5), Profiss&o 4 (+4)

Feitos: Equipamento 4

Equipamento: Armadura (+1 Resisténcia, Impenetravel), pistola de
raios (+4 dano), comunicador, traje espacial (suporte vital)

Combate: Ataque +2, Dano +2 (soco), +4 (pistola), Defesa +3,
Iniciativa +1

Salvamentos: Resisténcia +3 (+2 sem armadura), Fortitude +4,
Reflexos +1, F. Vontade +0
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Identidade: Publica

Ocupagao: Conquistador

Olhos: Incontaveis

Altura: 1,83 m (forma humanoide

Freedom City se tornou ciente do Coletivo quando ele tentou
dominar um prédio no centro da cidade para criar um novo ninho,
absorver energia e se espalhar. Felizmente, a Familia Atomo foi capaz
de impedir o coletivo e arrasar suas partes componentes, que se
espalharam. Apesar de acreditarem que a criatura foi destruida, ndo
seria tdo facil eliminar a entidade coletiva. Alguns do Coletivo
sobreviveram. Elas se espalharam, cresceram e por fim se reuniram.

O Coletivo aprende e se adapta, entdo da proxima vez foi atras da
Familia Atomo diretamente. Ele dominou o Edificio Goodman e prendeu
0s heroéis no lado de dentro. Drenar energia dos avangados sistemas do
edificio permitiu que o Coletivo crescesse rapidamente, e também
desativasse a matriz holografica do Dr. Atomo. Tess Atom teve a idéia
de alimentar a entidade com mais energia pura do que poderia
processar de uma vez. O Coletivo foi sobrecarregado e apesar de
quase completamente destruido, novamente, partes dele sobreviveram,
se adaptaram e se regeneraram.

O Coletivo apareceu em outras ocasides. Ele considera a Familia
Atomo seu “inimigo natural’ e de algum modo se tornou obcecado por
ela, apesar de seu objetivo primario ser a sobrevivéncia e se alimentar

Identidade: Secreta Ocupagéo: Criminoso

Altura: 1,55 m

Olhos: Verdes

Andre Keston sempre foi esperto, esperto o bastante para ser zombado
na escola por ser um “cérebro”, e esperto o bastante para
estudar ciéncias da computagdo e matematica, se tornando
um programador e projetista de sistemas. Andre
era um resolvedor de problemas, conhecido por
procurar 0os mais dificeis desafios técnicos e supera-
los. Infelizmente, seu intelecto e habilidades nao
eram acompanhados por seus traquejos sociais.
Andre lidava com o fato de ser um intelectual
tecnologico adotando uma atitude elitista em relagdo
aqueles que considerava seus inferiores mentais, 0 que € o
mesmo que todo 0 mundo. Isso ndo Ihe deu nenhum ponto
em cooperacao, e o deixou sem amigos verdadeiros.

O que néo importava para Andre. Ele estava satisfeito
com seu trabalho, e com ser um dos mais procurados
programadores e designers no ramo. Ele estava
enriquecendo no bum “ponto com”, fazendo mais
dinheiro do que sabia lidar. Ele até mesmo viu quando
a bolha ponto com estava prestes a explodir, e se
protegeu. Parecia que ndo havia desafio profissional que
Andre Keston ndo podia superar. Esse era o problema; ele
estava entediado, sem desafios e estimulos intelectuais. J

Quando um executivo mediano da USNet insultou o &
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para se reproduzir. Dr. Atomo teorizou que o Coletivo ficara mais
inteligente e ciente a medida que aumenta de tamanho. Se conseguir
crescer despercebidamente, ndo como dizer o que se tornaria.

O Coletivo € um vildo assustador e bizarro, uma verdadeira inteli-
géncia alienigena com aparéncia perturbadora. Aventuras envolvendo o
Coletivo podem chegar a beira do horror @ medida que a criatura
aparece € lentamente aumenta de poder e intelecto a medida que
cresce.

O Coletivo é adequado para aventuras abaixo das ruas, como
quando os herbis sdo enviados para investigar estranhos
desaparecimentos proximos as entradas de esgoto ou visdes
misteriosas pelos trabalhadores da cidade. Ele também é um bom vildo
para se infiltrar na base dos heréis (se houver algum tipo de acesso
subterraneo). Os componentes do Coletivo comegam a sugar energia.
Ent&o, os sistemas da base param e a criatura se anuncia e ataca. O
Coletivo pode fazer 0 mesmo com outro prédio, tomando as pessoas
como reféns e dando aos herois outro problema para considerar.

Tenha em mente que o Coletivo ndo é completamente humano. E
uma massa de insetos rastejantes e “fala” com estalidos e zumbidos
para se aproximar a voz humana. Ele ndo tem empatia ou
compreenséo de coisa alguma além de sua necessidade de sobreviver
e reproduzir. Isso torna o Coletivo adverso a cooperar com outros,
apesar de raramente precisar fazé-lo, j& que é uma organizagéo por si
s0.

| FOR_J DS B CON B INT ] SAB ] CAR

T Y R
o 2 % 1
RESISTENCIA )| FoRTiTUDE | REFLEXDS | F. VONTADE

Pericias: Blefar 10 (+16), Computadores 8 (+19), Oficio (quimica) 6
(+17), Oficio (eletronica) 6 (+17), Oficio (mecanica) 6 (+17), De-
sativar Dispositivo 6 (+17), Disfarce 8 (+14), Arte da Fuga 12
< (+13), Conhecimento (ciéncias comportamen-
‘AN tais) 4 (+15), Conhecimento (taticas) 8 (+19),
Conhecimento (tecnologia) 6 (+17), Notar 4 (+15), Pro-
curar 4 (+15), Intuir Intengdo 8 (+19), Prestidigitacéo 8 (+9)
Feitos: Contatos, Rolamento Defensivo 2, Distrair (Blefar), Foco em
Esquiva 3, Meméria Eidética, Evasao, Equipamento 10, Fasci-
nar (Blefar), Defesa Aprimorada, Iniciativa Aprimorada, Inven-
tor, Sorte 3, Plano Genial, Capangas 6 (tipicamente bandidos,
M&M, pag. 226), Dominar Iniciativa, Armagéo, Maestria em Pe-
ricia (Blefar, Desativar Dispositivo, Arte da Fuga, Intuir Inten-
¢é0o), Zombar, Esquiva Fabulosa (visual)

Combate: Ataque +8, Dano +0 (desarmado), Defesa +13 (+5 sur-

insular Andre, ele adotou a vinganga como seu novo hobby.
Ele sistematicamente planejou arruinar o homem, e seu plano
foi tAo bem concebido que apenas a sua vitima sabia que ele



estava por tras dele. Foi um acesso de poder como Andre Keston
nunca conheceu. Ele era esperto o suficiente para enganar todos e
fazer o que quisesse.

N&o demorou muito para que a misteriosa figura do submundo
conhecida como Enigma comegasse a oferecer servicos a certas
familias criminosas, assim como contratar alguns servigos para ele
também. Ele sempre deixava pistas em forma de quebra-cabegas e
enigmas, desafiando as autoridades a engana-lo e resolver seus
desafios. Apesar da policia té-lo deixado escapar, Corvo ndo deixou.
Ela competia em inteligéncia com Enigma e descobriu quem ele era.
Andre Keston foi apanhado e preso.

A vida na prisdao mudou Keston. Antes tudo era um jogo, mas agora
era mais do que isso. Enigma era um verdadeiro fora da lei, excluido da
sociedade que desdenhava. Ele provaria sua superioridade e teria sua
vinganga em Corvo e em todos aqueles que zombaram dele. Ao longo
dos anos, Enigma se provou notavelmente adepto a fugas de pris&o,
tanto que foi mais recentemente encarcerado na llha Blackstone.
Porém, ele foi posteriormente transferido para o Asilo Providéncia,
diagnosticado como socialmente desajustado, com uma fixagdo
psicoldgica por jogos intelectuais assim como em Corvo. Apds meses
de tratamento, Andre Keston foi diagnosticado curado. Uma condicional
o libertou, e ele se tornou um bem pago consultor no campo da alta

Identidade: Secreta Ocuiaiéo: Nenhuma
Altura: 90 cm iaparentei Olhos: Azuis brilhantes

Dra. Mina Kosmova era uma pesquisadora fisica na Unido Soviética
durante a era da Guerra Fria, quando o governo soviético financiou
intensamente um grupo de programas secretos para estudar
fendmenos paranormais e psiquicos. Dra. Kosmova tentava replicar
experiéncias telepaticas através de meios tecnologicos, mas seus
experimentos né@o produziam dados suficientes. Seus
superiores quiseram cancelar seu projeto para que
ela pudesse pesquisar coisas mais Uteis como
visdo remota e ESP para cobrir a vigilancia.
Certa de que suas teorias estavam
corretas, ela se desesperou para prova-
las. Dra. Kosmova secretamente criou
uma poderosa versdao de seu
receptor neural, e entdo usou a si
mesma como alvo dos testes.

Momentos apés a plataforma ter
sido ligada, a mente de Mina Kosmova
se expandiu para o cosmos. Ela entdo
entrou em contato com uma vasta e
poderosa inteligéncia alienigena, além de
qualquer coisa que a mente humana possa imaginar.
Seus pensamentos pareciam tocar os limites do infinito. Os
técnicos de laboratorio encontraram o corpo da doutora Kosmova inerte
sobre a cadeira de testes, morta pelo que parecia ser uma imensa
hemorragia cerebral.

Pouco depois, a Cidade Cientifica Russa relatou estranhos
acontecimentos e fendmenos de poltergeist. Eles comegaram entre os

tecnologia de novo, trabalhando primariamente de seu apartamento no
centro da cidade na Internet.

Corvo tem vigiado o Enigma, e sabiamente. O Principe dos Quebra-
Cabegas de maneira alguma esta curado; ele simplesmente percebeu
outro meio de sair de seu predicamento. Enigma agora opera nos
bastidores novamente, cuidadoso em cobrir suas pistas. Desta vez, ele
estd certo que néo sera preso. Desta vez, ele sabe que seus planos
s&o infaliveis. E claro, ele ndo contou com a possibilidade de novos
herois surgirem para frustra-los.

Enigma é um vildo de bastidores. Fisicamente, ele néo é pareo para
muitos herois, mas mentalmente é outra histdria. Enigma € um bom
vildo para planos elaborados designados a fazerem os herdis
pensarem, particularmente pondo-os em varias armadilhas morais e
situagdes dificeis. Enigma é um mestre da enganagdo, sugestdo e
ilus&o.

Enigma também é conhecido por trabalhar como consultor para
outros criminosos, provendo-os plantas baixas, projetos de armadilhas
mortais e planos geniais. Novamente, ndo € o dinheiro que recebe por
essas coisas; € o desafio, a emogdo do jogo. Vocé pode usar Enigma
para prover recursos para outros vildes. Ele pode até mesmo estar
disfargando suas atividades como “consultoria”, usando 0 modus
operandi de outro vildo (algo que os companheiros criminosos de
Enigma ndo achardo engragado).

| FOR | DES J CON B INT_J saB ] CAR
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Pericias: Conhecimento (ciéncias
comportamentais) 12 (+22), Profiss&o
(cientista) 8 (+18), Intuir Intengéo 8

(+18)
Feitos: Iniciativa Aprimorada

Poderes: Voo 1 (16 km/h), Imunida-
de 10 (envelhecimento, suporte vital), In-
substancial 4 (Permanente), Telecinesia 3
(Afetar Corporeo, Alcance Percepgéo,
Cansativo), Telepatia 12 (Area Estouro,
Poderes Alternativos: Raio Mental 8,
Controle Mental 12 [Sustentado])

~ Combate: Ataque +0, Dano +8 (raio

mental!, Defesa +4, Iniciativa +6

psiquicos e sensitivos de 1a, mas logo outras
pessoas comegaram a relatar ouvir vozes e terem
visdes. Um socio do Dr. Atomo o notificou e a
Familia Atomo foi investigar. Eles encontraram as
pessoas da Cidade Cientifica sob dominio
mental do intelecto desencarnado da
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dra. Kosmova; seu potencial psionico foi vastamente aumentado pelo
receptor neural. A auto-denominada “Mente Césmica” queria juntar toda
a humanidade numa fus&o telepatica, controlada por sua abelha rainha,
para conduzir o futuro da raga humana. Dr. Atomo foi capaz de
modificar o receptor neural de Kosmova e aparentemente dispersar o
campo psi6nico da Mente Cosmica.

A Mente Césmica retornou em varias ocasides para enfrentar a
Familia Atomo, incluindo quando possuiu Mentac e formou uma alianca
com Lady Lunar. El se provou uma das inimigas mais persistentes da
Familia Atomo, sem corpo fisico para lutar ou aprisionar. Mais
recentemente, a Mente Cosmica foi transmitida da Terra em direg&o a
uma galaxia distante numa onda do hiperespago. Resta saber se, e
quando ela vai retornar.

Outras Identidades: Hideko Toronji, Julie Edo, “Sam” Kayedo,

ariko Tanashi, Ani;ela Kim|io, Yok|io Fimune e variaioes

Base: Movel; possui propriedades em Tdqui, Osaka, Londres,
Bombai, Sao Franscisco e Nova lorque

Altura: 1,53 m Olhos: Verdes

O Katana Escarlate
original, Asano Ranaga,
viveu como um bandido
pobre da Yakuza até
descobrir a Katana Trés
Chamas de Tegamusha,
que recebeu este nome
pelo padrdo de chamas em |}
sua [&mina. Lorde \
Tegamusha criou a katana
no comego da Guerra Sino- |-
Japonesa em 1894, forjando
nas chamas nutridas pelos
corpos de 300 prisioneiros
chineses e temperada em
seu sangue. A espada
ganhou fama em seu uso
contra soldados e
inocentes, até que o proprio
Tegamusha foi morto por
uma bala em 1895. Roubada
pelo assassino, a katana se
perdeu por décadas até que a
Asano a encontrasse em -
1935. Ascendendo do
status de assassino comum, o
Katana Escarlate chegou & guarda
pessoal e assassino do Imperador. Ele
fugiu do Japdo ocupado em 1949 apds
matar Tanque Humano e Canhoneiro. Ele
morreu misteriosamente neste mesmo
ano no Nepal apesar de poucos
saberem de sua morte até anos depois.

Toshiro Ranaga, o unico filho de
Asano, cresceu ouvindo lendas da
espada e das aventuras de seu pai,
e estudou artes marciais e esgrima
por toda a sua vida. Quando seu
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* Surpreso

Pericias: Acrobacias 8 (+13), Oficio (estrutural) 4 (+6), Diplomacia
3 (+5), Arte da Fuga 4 (+9), Obter Informacéo 4 (+6), Intimidar 8
(+10), Idiomas 1 (Japonés), Procurar 4 (+6), Intuir Intengéo 8
(+11), Furtividade 8 (+13)

Feitos: Ambidestria, Foco em Ataque (corpo-a-corpo) 4, Ataque
Defensivo, Rolamento Defensivo 4, Foco em Esquiva 6, Eva-
séo, Troca Rapida, Critico Aprimorado (wakizashi), Desarme
Aprimorado, Iniciativa Aprimorada, A¢do em Movimento, Ataque
Poderoso

Poderes: Dispositivo 5 (Katana Trés Chamas e wakizashi, facil de
perder)

Katana Trés Chamas: Golpe 8 (Poder Alternativo: Fadiga 5, Pujan-
te, Restrito, Transformar em tatuagem)

\)\‘ Wakizashi: Golpe 5 (Penetrante, Pujante, Restrito, Transformar em

__ tatuagem)

> Combate: Ataque +14 (corpo-a-corpo), +10 (a distancia),

Dano +10 (katana), +8 (wakizashi), Defesa +16 (+5 Surpreso),
Iniciativa +9

Desvantagens: Transformagéo Involuntaria (possuida pelo espirito

do segundo Katana Escarlate se a katana Trés Chamas derra-

mar sangue ou falhar num teste de Resisténcia por 5 ou mais,
teste de F. Vontade CD 15, -4 pontos). O espirito possuidor
invasor substitui os seguintes atributos de Kimiyo (os outros
continuam os mesmos):

Habilidades: Int 16, Sab 18, Car 19

Pericias: Blefar 8 (+12), Diplomacia 4 (+8), Disfarce 4 (+8),

Obter Informagao 8 (+13), Intimidar 8 (+13), Idiomas 2 (Inglés,

Russo), Procurar 4 (+7), Intuir Intencéo 8 (+12), Furtividade 8
(+13), Prestidigitagéo 8 (+13)

Poderes: Magia 9 (Feiticos: Raio 9, Campo de Forga 9 [Impenetra-
vel], Obscurecer 9 [visual], Raio Mental 4, Morfar 9 (humandi-
des), Sufocar 9, Teleporte 9 [275 m./qualquer lugar da Terra])

Desvantagens: Acéo (todos os feitigos sdo acdes de rodada com-

pleta, -1 pontos), Transformagao Involuntaria (perde o controle

do corpo de Kimiyo se sua condigao se tornar inconsciente, in-
capacitada ou morrendo, -3 pontos)




pai desapareceu, Toshiro passou anos aprendendo meios misticos de
encontrar seu pai. Ao invés de trazer seu pai de volta dos mortos para
ele, a magia do jovem feiticeiro o levou ao local de descanso de seu
pai, onde encontrou seu legado. Toshiro usou a sangrenta histéria da
katana e a imbuiu com habilidades magicas durante incontaveis rituais
com a espada. Se o que ele diz for verdade, ele pode também ter
transformado a cabega metalica do Tanque Humano numa wakizashi
quase forte o bastante para cortar impervium (ou pode simplesmente
ter forjiado uma segunda espada com propriedades arcanas). O
segundo Katana Escarlate operou no Sudeste da Asia pelos anos 60 e
70 como ronin mercenario, sozinho e com seus seguidores, 0 quase
mistico culto dos Katanarquistas.

Kimiyo Ranaga ¢é a quarta filha de Toshiro Ranaga e a Unica que
sobreviveu ao banho de sangue de 1977 ordenado por Dimitri Russov.
O chefe criminal russo contratou Toshiro e os Katanarquistas para
eliminar varios de seus rivais rapida e silenciosamente, tarefas que
falharam ao cumprir, mesmo assim a familia de Ranaga e o culto
pagaram 0 preco. De seus 58 membros totais, apenas 14
Katanarquistas sobreviveram escondidos nos anos 80 reconstruindo
suas forgas. Toshiro sobreviveu para enviar sua filha a América para
viver com sua avé materna. Ela viveu como Kimiyo Toronji por
dezenove anos, inconsciente do legado do qual viera. Em 1995, o
Katana Escarlate de 58 anos de idade cometeu o suicidio ritual numa
cerimdniade feiticaria, dando mais poderes misticos a espada. O culto
entdo escondeu as espadas e esperou. Kimiyo herdou a consideravel
fortuna de seu pai e posses de terras.

Em 1997, para horror de Kimiyo, sua avo, que j& estava em seu
leito de morte, revelou a verdade de sua familia e sua fortuna. Ela
descobriu a katana e a wakizashi, assim como a armadura de Katana
Escarlate de seu pai, escondida atras de um painel secreto em sua
cobertura em S&o Francisco. Quando tocou a I&mina, ela cortou seu
dedo em seu fio, e seu pai possuiu seu corpo. Ele baniu a mente de

Identidade: O publico geral néo
sabe da existéncia do Cura-
dor

Ocupagéo: Colecionador

Altura: 1,83 m (robd) Olhos: Brancos (robd)

H& incontaveis milénios, uma misteriosa raca alienigena conhecida
apenas como os Preservadores vagava pela galaxia, intervindo na
evolugdo de espécies alienigenas e semeando diferentes formas de
vida (incluindo a vida humana) em outros mundos. Os Preservadores
sumiram ha varios anos, mas evidéncias de sua existéncia e artefatos
de suas civilizages ainda existem.

Um deles pode ser um vasto mundo circular orbitando ao redor de
uma estrela a centenas de anos-luz da Terra. A gigantesca construgdo
€ um anel plano ao redor da estrela, com um raio de quase 100 milhdes
de quildmetros, de superficie com milhdes de quildmetros mais,
gerando uma é&rea de superficie de vérias vezes a da Terra. Na
superficie do mundo circular estdo habitats artificiais, replicando as
condi¢des de centenas de planetas diferentes e varios tipos diferentes
de terreno, onde formas de vida alienigena vivem. E um vasto
zoologico, ou laboratério bioldgico, com espécies de centenas de
mundos diferentes, muitos deles extintas em outros locais da galaxia.

Kimiyo para dentro da espada e ela lutou com ele, mas ele usou seu
corpo para reviver e reconstruir os Katanarquistas, seu culto de
assassinos. Apenas apo6s a derrota de Katana em 1998 por Eldrich,
Kimiyo recuperou o controle de seu corpo.

Agora, com suas espadas misticamente escondidas como
tatuagens em seus bragos, Kimiyo pode se transformar
instantaneamente numa versdo estilizada do Katana Escarlate com
mantos armadurados de samurai quando toca as tatuagens (ela pode
também instantaneamente se transformar de volta a forma normal e as
espadas se tornam tatuagens de novo). Ela vive sob varias identidades,
forcada a se esconder devido as atividades criminais feitas pelo seu
corpo. Ela raramente argumenta com as pessoas que ndo é o chefe do
crime que ele acreditam que ela seja, mas os Katanarquistas parecem
saber misticamente quando seu mestre néo esta no controle do corpo
de sua filha e a atacam assim que a véem. Ela passa muito de seu
tempo tentando desfazer os planos de seu pai € desmantelar o culto,
mas ela também faz contratos apenas para matar ou expor aqueles que
a contratam. Eldrich, Antesombra e Troy Griffin (filho do Tanque
Humano e lider do Ministério dos Poderes) estdo entre os poucos que
sabem de seu segredo.

Katana Escarlate € uma anti-heroina procurando desfazer os males
que seu pai e av0 langcaram no mundo. Ela é uma fanatica,
emocionalmente distante jovem mulher que acredita apenas naqueles
que sdo dignos de sua confianga. Em sua identidade civil, ela é uma
garota benfeitora cujos interesses parecem ser artes marciais, antigas
armas e espadas, e compras.

Se seu pai a possuir, Katana Escarlate ¢ um feiticeiro enlouquecido
pelo poder e lider de um culto de assassinos que voluntariamente
morrem por ele. Ele constantemente procura mais poder magico e
precisa ser notado, sempre marcando suas mortes para que néo haja
ddvidas de que o Katana Escarlate as fez.

Por si sd isso faria o sistema solar uma curiosidade, mas lago de
maior interesse fica abaixo da superficie do mundo circular. Em meio a
vasta estrutura super-tecnolégica e sistema de suporte estd uma
sofisticada inteligéncia artificial que controla e opera o0 mundo circular.
Ela é conhecida como o Curador.

O Curador diz ter sido criado e programado pelos Preservadores
para reunir conhecimento e amostras, biolégicas e materiais, de mundo
ao redor da galéxia para preservagéo. Ele nunca explicou claramente
porque os Preservadores fizeram isso, mas o Curador obviamente ndo
tem interesse no avango do conhecimento galatico ou qualquer outra
coisa sendo sua obsessiva colegdo. Tentativas de acessar os vastos
arquivos ou espécies ao cuidado do Curador foram frustradas, e,
quando necessario, enfrentaram terrivel oposicdo. As ragas distantes
da galéxia hd muito escolheram deixar o Curador sozinho e fizeram o
que podiam para evitar chamar sua atengao. N&o é muito dificil ja que
quanto mais desenvolvida € uma espécie, menos provavel é que tenha
algo que o Curador ja ndo tenha coletado e catalogado. N&o, séo as
espécies em desenvolvimento do universo que chamam o maior
interesse de acordo com a missdo do Curador, especialmente os
habitantes unicos da Terra.

Apesar dos humanos ndo serem particularmente incomuns —
encontrados em varios mundos da Republica Lor, por exemplo — 0s
habitantes da Terra sédo interessantes por duas razdes. Primeira, eles
s80 os depositos originais de genes dos humanos das galéxias, e,
segunda, terraqueos demonstram surpreendente adaptabilidade.
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__FOR_J DEs § CON | NT | saB J CAR

- - - +20 + +10

RESISTENCIA | FORTITUDE | REFLEXDS | . VONTADE
B | B

Pericias: Computadores 12 (+32), Oficio (quimica) 8 (+28), Ofi=:
(eletronica) 8 (+28), Oficio (mecanica) 8 (+28),
Diplomacia 4 (+14), Desativar Dispositivo 8 (+28)
Obter Informagéo 12 (+22), Conhecimento
(eventos atuais) 12 (+32), Conhecimento
(histéria) 16 (+36), Conhecimentos (cién-
cias biolégicas) 8 (+28), Conhecimento
(ciéncias fisicas) 10 (+30), Conhecimento
(tecnologia) 12 (+32), Conhecimento (teo-
logia e filosofia) 8 (+28), Notar 10 (+29),
Procurar 12 (+32) f

Feitos: Memoria Eidética, Faz Tudo, Bem Infor- =
mado

Poderes: Compreender 4 (idiomas, maquinas),
Elo Eletronico 18 (Limitado aos seus robds e
maquinas conectadas a eles), ESP 18 (todos os sen-
tidos, Limitado aos seus robds), Imunidade 30 (Fortitude),
Protegao 20 (Impenetravel 12), Regeneragao 14 (auto-
reparos, +9 teste de recuperagao)

Combate: Ataque +0, Dano +0, Defesa +0 (-5 por Imobilidade), /=
Iniciativa +20 ;

Desvantagens: Incapacitado (imovel, -4 pontos)

Nota: Esses atributos ndo abordam o valor em pontos da
base de operagdes do Curador do tamanho de um sistema
solar ou seus potencialmente incontaveis servos roboticos

Enquanto vérias ragas alienigenas tém mutagbes ocasionais,
habilidades psidnicas ou poderes raciais, os terraqueos tém a mais
incomum e impressionante variedade de super-humanos no universo
conhecido. A Terra e a humanidade claramente j& foram interesse dos
Preservadores, e o Curador mantém seu interesse.

O proprio Curador nunca deixa seu lar. De fato, ele é parte e
parcela da estrutura do Arquivo, e ndo pode ser separado dele. - .«
Porém, a inteligéncia artificial pode operar uma variedade de
servos robéticos via elo hiper-espacial a qualquer distancia, e
controla e monitora varios desses servos pela galaxia. Cada
um deles serve como Curador préximo em suas atividades com outras
criaturas.

O Curador visitou a Terra ocasionalmente. Em sua mais recente
visita, ele tentou capturar Dr. Metrépole, membro da Liga Freedom,
para estudo como espécime unico. A fuga de Dr. Metrépole destruiu a
nave museu enviada a Terra, permitindo que varias outras espécies
escapassem. Naturalmente, o Curador deseja recuperar esses
espécimes desaparecidos e adquirir Dr. Metrépole (e possivelmente
algumas outras coisas Unicas que a Terra tenha a oferecer). Até agora,
0 povo da Terra ndo esta ciente que o Curador ndo € um simples ser
alienigena, mas a inteligéncia de um computador alienigena atuando
por varios servos artificiais.
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O préprio Curador é algo como um dispositivo de historia, ja que é
vasto, poderoso, e geralmente além do alcance de muitos personagens
(a menos que tenham capacidades interestelares). Seus servos, porém,
fazem excelentes antagonistas. O mais tipico uso do Curador é como
um ladréo e raptor interestelar. Um servo aparece e tenta capturar uma
criatura Unica (talvez um personagem de um jogador) e leva-lo a nave
museu para eventual entrega ao Arquivo. Os herois tém que recuperar
0 que o Curador pegou.

Herd6is podem se ver em necessidade de algo (ou alguém,
talvez) que o Curador tenha em seu Arquivo. Segredos
além da galéxia estdo reunidos 14, que podem

incluir informagdes vitais para vencer uma
ameaga em particular a Terra, a galéxia ou até
mesmo o Universo. O truque é fazer o

Curador fazer parte disso, especialmente se

ele ndo tem haver com este problema.

Inversamente, o Curador pode estar

precisando de ajuda. Talvez haja algo

Unico além do alcance de seus servos

devido a condi¢gbes incomuns numa regiao

do espago ou medidas defensivas

preparadas para manté-lo longe. O Curador

pode tentar pegar um grupo de super-humanos

para ajuda-lo, usando coer¢do ou negociagao
honesta. Também ha a questdo de exatamente
porque o Curador estd fazendo esta coleg&o.
Estd simplesmente seguindo instrucdes
ultrapassadas dos criadores mortos ou haveria
um propdsito maior?

O Curador é frio, calculista e légico. Ele
ndo compreende liberdades pessoais, direitos
individuais ou o bem maior. Tudo que esta
interessado € em sua obsessiva colegdo de
dados e amostras. Nem sequer se interessa no
avango da ciéncia ou do conhecimento. Ele coleta
simplesmente porque seu proposito é coletar, como um
tipo de hobbista cdsmico mais interessado em
completar sua colegdo do que ter brinquedos novos
para brincar. Ele se interessa apenas no Unico e

incomum, apesar de seus padrdes poderem parecer
muito estranhos aos humanos da Terra. Apesar de
entender a raz&o, o Curador é excepcionalmente
dificil de se racionalizar porque n&o se importa com
nada além de sua missdo. A seguranca de seus
servos é vastamente insignificante (j@ que sé&o
apenas ferramentas). Para aqueles que n&o
conhecem o verdadeiro natureza do Curador,

pode parecer que ele ndo se importa com a

prépria seguranca. A Unica coisa com a qual o
Curador se importa € em preservar sua propria existéncia e a do
Arquivo (e, em estancia menor, suas naves coletoras). Uma ameaca a
uma ou mais de sua vontades fara o Curador responder com forga (ou
talvez uma disposicdo a negociar, se confrontado com uma
proposicao).

O Curador tem recursos de um sistema solar inteiro & sua
disposicdo, apesar desses recursos serem raramente concentrados
num lugar por vez. Mais freqlientemente, os personagens encontrarao
um de seus computadores servos, que sdo poderosos robds,
tipicamente em forma humanoide, apesar de variarem bastante
dependendo das tarefas designadas e setores da galaxia. Um Curador



servo é fisicamente poderoso e equipado com varias capacidades de
defesa juntamente com equipamentos para lidar com varios repositrios
de dados e sistemas recuperaveis.

No Arquivo, o Curador pode ter acesso a virtualmente qualquer item
de tecnologia que o Mestre se importe em dar. Ele tem coletado coisas
de toda a galéxia por milénios, e tem acumulado bastante arsenal,
todos extensamente catalogados e referenciados, é claro.

For30 | Des14 | Con— | Int15 | Sab13 | Car10

Pericias: Notar 8 (+9), Procurar 8 (+10)

Feitos: Memoria Eidética

Poderes: Raio 10, Imunidade 30 (Fortitude), Protegao 12 (Impene-
travel 8, Inata) Super-Sentidos 11 (visdo no escuro, senso de di-
recéo, senso de distancia, visdo microscopica 4, radio, senso de
tempo, ultra-audicdo), Super-Forga 6 (carga pesada: 50 tons.)

Combate: Ataque +10, Dano +10 (desarmado ou raio), Defesa +8,
Iniciativa +2

Salvamentos: Resisténcia +12, Fortitude -, Reflexos +4, F. Vontade
+6

| FOR B DES J CON J INT ] SAB | CAR

-1 +3 +[ +{2 +3 +[
8 B W 3% B 0
RESISTENCIA | FORTITUDE REFLEXOS F. VONTADE
B 72 HE: B S

* Sem armadura
Pericias: Computadores 8 (+20), Oficio (eletronica) 10 (+22), Oficio
(mecanica) 10 (+22), Desativar Dispositivo 12 (+20), Dirigir 6
(+9), Conhecimento (ciéncias fisicas) 8 (+20), Conhecimento
(cultura popular) 6 (+18), Conhecimento (tecnologia) 12 (+24),
Idiomas 5 (Inglés, Francés, Latim, Espanhol, Russo), Notar 4
(+7), Pilotar 7 (+10), Intuir Intencéo 4 (+7) A
Feitos: Ataque Defensivo, Memoéria Eidética, Equipamento, Inven &)
tor, Parceiro 29 (Progresséo 2, as Andréides Anjo)
Poderes: Dispositivo 24 (traje de batalha MechOtaku, dificil de
perder)
Traje de Batalha MechOtaku: Raio 10, Comunicagéo 7 (radio), V6o
5 (400 km/h), Crescimento 16, Imunidade 9 (suporte vital),
Protecgao 10 (Impenetravel), Super-Sentidos 1 (visdo em baixa
luz)
Combate: Ataque +8, Dano -1 (desarmado), +10 (raio), +7 (com
Crescimento), Defesa +10, Iniciativa +3

Solo Takashi era um génio praticamente desde o
momento em que nasceu. Ele falava cinco idiomas
quando tinha sete anos e recebeu seu primeiro
doutorado aos 12 anos. Infelizmente, Takashi estava
chateado. Ele ndo tinha o desafio que queria por ter equivalentes,
iguais intelectuais. Ele também queria se divertir um pouco.

Ele agarrou a oportunidade de estudar com Dédalo, uma das
maiores mentes cientificas do mundo. Mas ele rapidamente decidiu
que Dédalo era um velho assustado que n&do queria
correr riscos ou deixar alguém corré-los. Ele néo

Identidade: Secreta Ocupagéo: Inventor, criminoso

Altura: 1,53 m Olhos: Castanhos

encorajava o potencial de Takashi, apenas tentava limita-lo e controla-
lo. Ele era cheio de adverténcias sobre paciéncia, mas Takashi via a
verdade: Dédalo tinha inveja dele, como todos os outros eram,
invejosos de seu brilho e potencial.




Quando Dédalo descobriu que Takashi estava cometendo crimes e
vendendo seu trabalho para a Fundigdo, ele confrontou o jovem
cientista e lhe deu uma chance de assumir o que fizera. Isso encerrou
seu relacionamento profissional. Takashi se escondeu, determinado a
se provar como superior intelectual ao inventor e herdi. Ele logo
comegou a carreira de Doutor Otaku.

Nos Ultimos anos, Doutor Otaku perturbou Dédalo, a Liga Freedom
e 0 mundo com os frutos de seu génio tortuoso, abrangendo de video-
games e animes que criam vida a monstros robéticos gigantescos
destruindo as ruas de Tdquio ou Freedom City. Ele s6 foi preso uma
vez, € mostrou que uma prisdo convencional tem poucas chances de
segura-lo por muito tempo.

Doutor Otaku, como implica 0 nome, ndo é muito ligado a realidade.
Ele é um génio chateado procurando pro um novo desafio, mas ainda é
um garoto brincando com seus brinquedos. Ele ndo tem consciéncia
real ou empatia pelos problemas que causa; ele s6 se importa se vence
ou ndo o jogo. Ele desdenha a maioria das pessoas como seus
inferiores intelectuais e gosta de zombar delas por isso.

Doutor Otaku é uma das mais brilhantes mentes inventoras do
mundo. Ele é capaz em quase todos os campos do conhecimento e
ciéncia, mas sua especialidade é a robdtica e a criagdo de varios
mechas, indo desde as Andréides Anjo a monstros robds gigantes. Ele
também é um mestre de hardware e software de computadores, e até
mesmo criou o sofisticado traje de batalha que usa.

Doutor Otaku normalmente opera nos bastidores, enviando mechas
para fazerem seu trabalho por ele. As Andréides Anjo s&o suas
assistentes, guarda-costas e agentes. Takashi é conhecido pelo uso de
andréides duplicatas dele mesmo como distragdes no caso dos herdis
conseguirem rastrearem sua base escondida. Ele n&o hesita em usar
seus mechas para criar distragbes ou permitir que escape quando o
“jogo” termina.

Doutor Otaku é uma fonte para mechas gigantes e andréides na
campanha, sejam ameagas que ele libere numa populagéo tranquila ou
trabalho destinado a vérios clientes (normalmente arranjados pela
Fundic&o). Doutor pode pegar seus animes, mangés, video-games ou
brinquedos prediletos e transforma-los para os herdis enfrentarem.
Apesar de ser primariamente focado em construir seus prdprios
“monstros”, Doutor também pode ter interesse nos habitantes da llha
Kaiju. Doutor Otaku e Garoto Brinquedo s&o excelentes rivais e amigos
ainda mais perigosos. Talvez eles organizem “jogos” para ver quem

Identidade: Secreta, o publico geral ndo sabe da existéncia de Dr.
Pecado

Altura: 1,54 m Olhos: Pretos

Doutor Tzin Sing nasceu ha mais de um século atras na China, numa
familia que decaiu de uma era do passado de privilégios Imperiais €
prestigio. Mesmo quando era um garoto, ele era um brilhante estudante
e atraido pela ciéncia. Enquanto crescia, ele descobriu que os outros
nao apreciavam seu intelecto ou suas descobertas, e normalmente
ficavam intimidados ou invejosos. Era o caminho das coisas: As
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deles faz o crime mais inteligente ou “coletem” o maior nimero de
super-herois derrotados.

ANDROIDES ANJO [AKI, AKO & AYA)

Aki, Ako e Aya sdo as criagdes mais duradouras e conhecidas de
Doutor Otaku. Elas sdo sofisticados androides que se parecem com
garotas adolescentes vestidas em uniformes escolares japoneses. Aki
parece asiatica, Ako é ruiva com sardas, e Aya é loura com grandes
olhos azuis.

Além de suas diferengas cosméticas na aparéncia, todas as trés
Andréides Anjo s&o idénticas em tamanho e habilidades. Elas s&o
super-humanamente fortes e rapidas, resistentes a varias formas de
dano, e imunes a necessidades biolégicas como ar, comida ou
descanso. Todas as trés tém personalidades infantis e ludicas
femininas e todas elas adoram Takashi (foram programadas para isso).

As Andréides Anjo séo inteligentes e capazes de raciocino préprio,
apesar de nunca fazerem nada para prejudicar seu amado Takashi ou
deixa-lo bravo. Elas séo incansavelmente festivas e agradaveis, mesmo
enquanto estdo socando seus oponentes contra o ch&o, e sempre
deixam a cena com um sorriso, um aceno e um feliz: “Tenha um bom
dia! Buh-Bye!”

Doutor Otaku mantém planos para as Andréides Anjo e copia seus
arquivos de memoria com uma base regular, para que possa facilmente
recriar qualquer uma ou todas elas caso forem destruidas. Elas séo
suas agentes favoritas, e normalmente as usa para executar seus
planos. Caso contrario, as Anjos agem como seus guarda-costas e
atendem a todas as suas necessidades.

For 30 Des34 | Con— Int 11 Sab12 | Car14
Pericias: Acrobacias 4 (+16), Notar 4 (+5), Intuir Intengao 8 (+9)
Feitos: Atraente, Armagéo, Trabalho em Equipe
Poderes: Imunidade 40 (Fortitude, poderes mentais), Prote¢ao 8
Combate: Ataque +10, Dano +10 (desarmado), Defesa +12, Iniciati-

va +12
Salvamentos: Resisténcia +8, Fortitude -, Reflexos +12, F. Vontade
+6

pessoas temiam os superiores e tentavam derruba-los ao seu nivel
basico e comum. Tzin Sing ndo permitiia que fosse derrubado. Ao
invés disso, ele usaria seu intelecto e sua ambigdo para alcangar a
grandeza.

Comegando em 1920, Dr. Pecado (como se tornou conhecido no
Ocidente) construiu para si um império criminal na China e enfrentou
varios herois ocidentais que tentavam arruinar seus planos de expandir
seu poder. A Segunda Guerra Mundial temporariamente pds seus
planos em cheque, mas Dr. Pecado apareceu novamente nos anos 50
e 60. Seu maior inimigo foi o herdi conhecido como Corvo, que sempre
arruinava seus planos. Corvo também ganhou o coragdo de sua filha,
Jasmine. Eventuaimente, Dr. Pecado e Corvo tiveram um confronto
final a bordo da esquadra aérea de Pecado que deixou Corvo aleijado e
Dr. Pecado foi considerado morto.



__FOR_J DES J CON_ | SAB ) CAR
M +3 +2 s+l #5845
M08 4 4020
ReSISTENGIA | FormiTuoe [ RerLexos I F. voNTADE

* Surpreso
Pericias: Blefar 8(+13), Computadores 4 (+29/'~""' .y
Oficio (quimica) 8 (+25), Oficio (meca- 7+~

nica) 4 (+21), Desativar Dispositivo
8 (+25), Dirigir 5 (+7), Arte da Fuga/
12 (+14), Obter Informagéo 12
(+17), Intimidar 8 (+13), Idiomas 5 /...
(Inglés, Japonés, Latim, Russo, » =
Sanscrito), Pilotar 5 (+7), Intuir ¢ :
Intengéo 4 (+19), Prestidigitagdo 5 @
(+7) ol il
Feitos: Artifice, Foco em Ataque (corpo-a- '
corpo) 6, Contatos, Ataque Defensivo,
Rolamento Defensivo 5, Duro de Matar,
Foco em Esquiva 6, Equipamento 20,
Evasao, Iniciativa Aprimorada, Arre-
messo Aprimorado, Inspirar, Inven-

nial, Capangas 20, Ataque Pode- A
roso, Ataque Paralisante, Transe, \',.-
Bem Informado

Poderes: Imunidade 3 (envelheci-
mento, doenga, veneno)

Nota: Distribua os niveis de Equipamen- e
to e Capangas de Dr. Pecado como a- {5
char melhor. Seus Capangas tendem a
ser bandidos comuns juntamente com alguns
ninjas (vide M&M, pags. 227 e 228) _

Combate: Ataque +14 (corpo-a-corpo), +8 (a distan-

cia), Agarrar +14, Dano +0 (desarmado), Defesa +14

(+4 Surpreso), Iniciativa +7

: Nes 2T S
= ﬁ ;7',&"——

S RV

Tendo falsificado sua morte vérias vezes antes, Pecado o fez de
novo. Ele estendeu sua vida com antigas pogdes e secretas técnicas de
meditagdo. Ele reconstruiu seu império de crime das sombras e
planejou vinganga contra seu velho inimigo, agora casado com a filha
de Pecado e com uma crianca deles. Dr. Pecado tentou raptar sua
neta, mas Corvo e Jasmine foram resgata-la. Quando Jasmine sofreu
um golpe mortal pretendido para seu marido, Dr. Pecado foi forgado a
fugir. Ele se dedicou novamente aos planos de conquista e jurou que
sua neta, a atual Corvo, se juntaria a ele ou sofreria o destino de sua
mé&e como traidora de seu préprio sangue. Quanto

ao seu pai, palavras ndo podem
descrever o 6dio que Dr. Pecado sente
pelo homem que ele considera respon-
savel pela morte de sua amada
Jasmine.
Dr. Pecado é uma combinagdo de
calma inescrupulosa e distanciamento
com suprema arrogancia. Ele sabe que é
uma das maiores mentes que ja viveram e
acredita ser seu destino governar sobre seus
inferiores, independente de seus desejos simpldrios.
Ele vive pelo desafio de enfrentar novamente um
__~  adversério digno, ja que a vitoria sem sofrimento é
insignificante. Ele se considera um homem de
honra. Ele quebrara seus juramentos, apesar de
disposto a usar astlcia e enganagdo para alcangar
seus fins. Qualquer desafio a sua autoridade ou
superioridade inata devem ser enfrentados e
superados.
Dr. Pecado tem uma brihante mente
o=V cientifica e analitica, tornando-o um dos
THS maiores cientistas e inventores que
: ja viveu. Ele adaptou tecnologias
alienigenas (retiradas de sitios dos
Preservadores, Povo Serpente e
Atlantida) para seu proprio uso
enquanto  desenvolveu  varias
inovagdes tecnoldgicas para elas. Ele
combina seu conhecimento de antigo
herbalismo chinés, alquimia e artes
marciais. Dr. Pecado prefere operar como uma
mente criminosa nos bastidores, usando varios
pedes para por seu plano em agdo. Ele mantém
bases secretas pelo mundo e legides de
seguidores esperando seu comando.

Identidade: Publica Ocupagao: Criminoso

Altura: 1,56 m Olhos: Castanhos

David Andersen se formou como ladrdo esporadico a assaltante
profissional. Ele teve alguns atritos com a lei, mas nada sério. David
estava convencido que podia lucrar muito, mas por quanto tempo? Ele
queria fazer um grande nimero, algo que o sustentasse pelo resto da
vida. Foi quando a Fundigdo o contratou para roubar uma nova

invencao da casa em Bayview do Dr. Julius Wells. Andersen entrou na
casa e a arrombou para roubar o dispositivo, um protétipo baseado na
pesquisa temporal do Dr. Wells, juntamente com algumas notas e
arquivos. Ele se descuidou, e o doutor o surpreendeu. Andersen entrou
em panico, deixando Dr. Wells deitado inconsciente no chéo, e fugiu.
Procurando escapar da policia, Andersen procurou nas anotagdes
de Wells e tentou usar o dispositivo temporal. O que ele ndo sabia era
que o dispositivo “imprimiu” em seu padrdo biomolecular, ja que
necessitava de ajustes para cada usuario. Tudo que David Andersen
sabia era que havia causado um sério problema no tempo. De sua
perspectiva, era como se o resto do mundo tivesse congelado,
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* Surpreso

Pericias: Blefar 6 (+6), Desativar Dispositivo 12 (+12), Conheci-
mento (manha) 4 (+4), Conhecimento (tecnologia) 4 (+4),
Intuir Intenc&o 8 (+9), Prestidigitagdo 10 (+13), Furtivi-
dade 8 (+11)

Feitos: Rolamento Defensivo 5, Foco em Esquiva
4, Alvo Elusivo, Ataque Furtivo

Poderes: Dispositivo 26 (cinto temporal, dificil
de perder)

Cinto Temporal: Defletir 10 (todos os ataques
a distancia), Ataque Aumentado 5, Defe-
sa Aumentada 8, Feitos Aumentados 5
(Evasao 2, Atropelar Aprimorado, Dominar Iniciauva),
Invisibilidade 2 (todos os sentidos visuais), Super-
Sentidos 1 (senso de tempo), Controle do Tempo
10

Combate: Ataque +12, Agarrar +13, Dano +1 (desarma-

do), Defesa +18 (+7 Surpreso), Recuo -3, Iniciativa
+43

permitindo-o0 se mover sem ser visto, entre 0s
momentos. Este era um poder e liberdade como
nunca havia visto.

Infelizmente para Andersen, seu uso do
dispositivo o deixou indtil para todos, incluindo a Fundi¢gdo. Quando
seus contratantes tentaram mata-lo, Andersen pegou o dispositivo e
fugiu. Ele comegou uma série de roubos inexplicaveis, entrando e
saindo de lugares rapido demais para ser visto ou detido por alguém.
Mesmo herdis como Corvo e Dr. Metrépole eram meros objetos
imbveis, congelados no tempo.

Regressivo encontrou seu oponente quando Johnny Foguete entrou
em seu campo de “regressdo”. A propria super-velocidade de Johnny o

permitia interagir na manipulagéo temporal de Regressivo, efetivamente
cancelando uma a outra. Enquanto outras pessoas estavam
intensamente lentas, Johnny se movia @ mesma velocidade que
Regressivo. O velocista da Liga Freedom capturou Andersen e, dessa
vez, a carga acabou.

Regressivo escapou posteriormente da prisdo usando um residuo
do poder de seu dispositivo temporal roubado (que foi confiscado pelas
autoridades). Ele recuperou seu uniforme e partiu para se

vingar de Johnny Foguete. Johnny conseguiu dispensa-lo
de novo. Regressivo provou do que é capaz de fazer
quando se esfor¢a em cumprir seus objetivos: riqueza o

bastante para viver numa vida urbana e se vingar das
pessoas que ajudaram a prendé-lo.

As taticas de Regressivo sdo simples: entrar,
pegar os objetos e sair, tudo sem ser visto ou
pego. Geralmente, a super-velocidade e a

invisibilidade conferidas a ele pelo cinto do
tempo o permitem fazé-lo facilmente.

Nesses casos, Regressivo raramente

resiste a oportunidade de fazer piadas

praticas ou deixar mensagens provocativas
as autoridades. Ele & conhecido por falar
diretamente a c&meras de vigiléncia, por

exemplo, sabendo que alguém pode rebobinar e
passar em camera lenta o bastante para vé-lo e ouvi-lo
como qualquer outra coisa que ndo um borrdo e um bip.

Quando lida com heréis, o principal objetivo de

Regressivo é escapar. Ele ndo é muito versado em

habilidades ofensivas. Ao invés disso, ele confia em

ndo ser visto e em suas habilidades de evadir ataque
direcionados a ele, ja que tudo se move em camera
lenta para ele. Ele geralmente foge do local apos ter
alcangado seu objetivo, apesar de poder ficar para
zombar ou brincar com os herdis, contanto que
esteja confiante de que ndo podem toca-lo. Ele
ndo raramente deixa situagdes perigosas para tras
dele para dificultar qualquer persegui¢do, como causar acidentes de
trafego ou deixar manchas de 6leo pela estrada.

O controle de Regressivo sobre o cinto é bastante intuitivo. Ele é
conhecido por ocasionalmente inventar um novo meio criativo e
romantico de usa-lo (essencialmente use como imposi¢do do Mestre).
O Mestre pode usar isso para impedir que os jogadores fiquem muito
confiantes sobre as capacidades exatas de Regressivo.

Identidade: Publica Ocupagéo: Criminoso

Olhos: Amarelos ou vermelhos
naturalmente castanhos

Altura: 1,83 m

m

Melvin Blume era cagoado por um nome esquisito, uma mente
inteligente e um magro e desajeitado fisico que o faziam um constante
alvo de valentias e crueldades. Ele rapidamente perdeu o interesse na
escola apesar de sua consideravel inteligéncia e se tornou mais
envolvido com a sub-cultura gotica, uma reflexdo do que ele
considerava uma vida sem sentido. Ele se tornou um f& da musica
sombria e niilista, literatura e arte, assim como filmes de horror e ficgao.
Em seu coragdo, Vin (como preferia ser chamado) sonhava em se
tornar um desses monstros dessas histdrias, um forte horror capaz de
contra-atacar as pessoas que o atormentaram por toda a sua vida.
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* Surpreso
Pericias: Blefar 8 (+12), Oficios (eletrénica) 8 (+11), Dis-
farce 8 (+12), Arte da Fuga 8 (+9), Intimidar 8 (+12),
Conhecimento (ciéncias comportamentais) 8 (+11),
Conhecimento (ciéncias fisicas) 6 (+9), Performance
(teclados) 4 (+8), Notar 4 (+6), Intuir Intengdo 10 A
(+12), Prestidigitacéo 4 (+5), Furtividade 4 (+5) &8
Feitos: Foco em Ataque (a distancia) 3, Rolamento -
Defensivo 5, Distrair (Intimidar), Foco em Esqui- :
va 5, Iniciativa Aprimorada, Assustar, Provocar
Poderes: Dispositivo 5 (armas de medo, &
dificeis de perder) Ao\
Armas de Medo: Controle Emocional 10 (subsénico,
Area Estouro, Limitado a medo, Poderes Alternativos:
Fadiga 5 [Salvamento Alternativo: F. Vontade, Alcance
Percepcao], llusao 6 [todos os sentidos, Agao Livre para
Manter, Limitado a imagens de medo, Fantasmas, Seleti-
vo], Nausear 5 [Salvamento Alternativo: F. Vontade, Alcan-
ce Percepcao], Paralisar 5 [Alcance Percepgao], Imobilizar
5 [Salvamento Alternativo: F. Vontade, Alcance Percepgao])

Combate: Ataque +8, Agarrar +8, Dano +0 (desarmado), Defesa
+12(+5 Surpreso), Recuo -3, Iniciativa +5

Ele decidiu freqiientar a Escola Freedom de Artes como
musico e sua pericia na musica eletronica foi o bastante para
receber admissdo. Blume normalmente discutia com seus
professores por sua obsessiva mania pelo seu gosto particular de
performances perturbadoras. Ele n&o tinha interesse nos classicos ou
estilos de outros artistas. Ele acusava os outros de ndo entenderem
seu génio. Ele queria provocar sensagdes com seu trabalho, mas néo

Identidade: Secreta Ocupaiéo: Hacker

Altura: 1,55 m Olhos: Marrons

Nascido em 1980 com um defeito de nascenga que deixou sua espinha
torta e atrofiada, Jared MacGinnis foi paraplégico por toda a sua vida.
Apesar da falta de habilidades fisicas, o desenvolvimento mental de
Jared extrapolava padrdes. Apos quatro anos, porém, Jared notava que
era tratado diferente e que seus pais pareciam intimidados por sua
inteligéncia. Ele continuou a ler e aprender, mas se continha para ndo
se destacar tanto em testes e exames. Com seis anos de idade, ele
comegou a ter aulas de computagdo em casa e rapidamente dominou
as pericias (¢ até mesmos até mesmo melhorou o projeto do
computador).

F. VONTADE {

agradaveis. Ele quis instilar o medo, nojo e terror. Ele deliberadamente
queria chocar os valores e maxima ofensa.

Vin foi além das letras e melodias em busca de sua musica

estranha. Ele esbarrou em freqiiéncias subliminares que estimulariam

os centros do medo no cérebro, induzindo ao terror irracional e
até mesmo alucinagdes. Quando percebeu o que era capaz de
fazer, Melvin Blume criou um uniforme para ele baseado em
seu personagem de palco, adotou o codinome de Mestre do
Medo e deu a Freedom City uma verdadeira demonstragéo
de terror.

Mestre do Medo rapidamente se colocou frente a
Corvo, que pds um fim em seus planos de vinganga e
mandou Blume para a Instalagdo Correcional de South
River para dez anos de prisdo. A prisdo apenas
endureceu Blume e deixou sua personalidade Mestre
do Medo mais proeminente. Quando conseguiu
escapar da prisdo ele tentou se vingar de Corvo e

continuar seu reinado de terror. Mestre do Medo se

tornou imensamente obcecado em fazer as outras

pessoas, especialmente herdis, terem medo dele,

= e expandiu e refinou seu arsenal de tecnologia
- fébica ao longo dos anos.

Mestre do Medo geralmente trabalha sozinho,
apesar de ter aliado com alguns dos outros inimigos de
Corvo ocasionalmente. Ele também encontrou alguns outros
her6is de Freedom City, particularmente Antesombra. Em uma
ocasido, ele conseguiu fazer todos de Freedom City terem medo

de super-humanos, ao ponto de quase reinstalarem o Ato Moore
€ 0s super-humanos terem sido considerados ilegais, mas a Liga
Freedom expds a manipulagdo e destruiu o dispositivo de
transmisséo do Mestre do Medo.

Melvin Blume encontrou 0 Mestre do Medo original, Dr.
Arthur Levitt, um psicélogo criminal e inimigo do Corvo original,
que usava dispositivos bioquimicos para induzir o medo. Ele

roubou algumas tecnologias de Levitt e tentou induzi-lo a

loucura, convencendo Levitt que ele era o novo Mestre do

Medo em segredo, mas Corvo frustrou seus planos. Mestre do
Medo e o0 Maestro se conhecem apesar de seus gostos incompativeis
na musica e suas descobertas similares na acustica. O Maestro acusou
Mestre do Medo de roubar suas invengdes, apesar de realmente terem
sido descobertas que Blume fez sozinho.

Chuck McGinnis sucumbiu ao cancer em 1994 e sua esposa Mary
morreu num acidente de carro em 1998, deixando Jared sozinho. Até
entdo, Jared tinha um QI que excedia a faculdade no HIT, e ele
progredia em engenharia, projetos de computador e desenvolvimento
de softwares, entre outros. Ele se tornou um eremita depois de sua
mae morrer, permitindo que pessoas entrasse em seu apartamento em
Hanover apenas para entregas.

Ao mesmo tempo, ele cultivava uma nova vida para ele na Internet.
Jared passou muito de seu tempo online como um membro da Legido,
invadindo sistemas de computadores pelo mundo e aprendendo sobre
abusos de poder que mantinham as pessoas sob o controle dos ricos.
Como o Freebooter, Jared se tornou um hacker notério. Ele sempre
deixa para tras uma Carta de Enftrada visual dizendo: “Vocé foi
abordado e assaltado devido ao meu desdém por suas politicas,
economia e sua absoluta falta de fibra moral!”
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Pericias: Acrobacias 8 (+12), Blefar 13 (+16), Escalar 6 (+10), Com-
putadores 16 (+24), Concentragéo 8 (+10), Oficio (eletronica) 10
(+18), Oficio (mecéanica) 8 (+16), Diplomacia 8 (+11), Desativar
Dispositivo 12 (+20), Disfarce +33 (usando Morfar), Intimidar 8
(+11), Conhecimento (tecnologia) 10 (+18), Idiomas 3 (Arabe, A-
lemao, Japonés), Notar 12 (+14), Procurar 6 (+14), Intuir Intengéo
8 (+10), Furtividade 8 (+12)

mesmo que seja pouco mais do que uma raivosa € imatura mente
quebrando o “sistema”.

For9 | Des8 | Con14 | Int26 | Sab15 | Car17

Pericias: Blefar 13 (+16), Computadores 16 (+24), Concentragéo 8
(+10), Oficio (eletronica) 10 (+18), Oficio (mecanica) 8 (+16), Di-
plomacia 8 (+11), Desativar Dispositivo 12 (+20), Intimidar 8
(+11), Conhecimento (tecnologia) 12 (+20), Idiomas 3 (Arabe,
Alem&o, Japonés), Notar 2 (+4), Intuir Intengéo 8 (+10)

Feitos: Conectado, Contatos, Meméria Eidética, Equipamento (ca-
deira de rodas), Zombar, Bem Informado

Combate: Ataque +0, Agarrar -1, Dano -1 (desarmado), Defesa +0,
Recuo -1, Iniciativa -1

Salvamentos: Resisténcia +2, Fortitude +4, Reflexos -1, F. Vontade
+6

Feitos: Conectado, Contatos, Meméria Eidética, Desarme Aprimora-
do, A¢do em Movimento, Zombar, Bem Informado

Poderes: Dispositivo 2 (sabre, facil de perder), Absorg¢ao de Ener-
gia (cura), Imunidade 30 (Fortitude), Salto 4, Morfar 6 (Chuck
McGinnis), Protegéo 8, Super-Sentidos 8 (visdo cega, viso de
raios-X)

Sabre: Golpe 9 (Poderes Alternativos: Defletir 9 [projéteis])

Combate: Ataque +12, Agarrar +16, Dano +4 (desarmado), +9 (sa-
bre), Defesa +13, Recuo -4, Iniciativa +4

Desvantagens: Identidade Normal !Jarred MacGinnis, -4 Eontos!

Jared queria transformar a Legido num grupo anarquista para
derrubar estabelecimentos corruptos e dividir a riqueza com todos.
Quando néo reconheceram Freebooter como seu lider, ele votou
mostrar a eles o que podia fazer sozinho. Jarred passou muito do ano
2000 construindo o andréide Tecno-Pirata. Agora, pela primeira vez em
sua vida, ele ndo precisava que outros atuassem por ele — ele podia
agir pelo androide.

Jarred baseou o cérebro do andréide no seu. O andréide
Freebooter se parece com uma versdo idealizada de Jared vestido
como um pirata de filmes, apesar de poder mudar sua aparéncia para
se parecer com Chuck McGinnis em sua juventude (e assim evitar
pris@o por camuflagem).

Freebooter existe agora online como a personalidade hacker de
Jared mas também caminha nas ruas de Freedom City e de qualquer
outro lugar como o Tecno-Pirata quando precisa. Mais freqientemente,
“Tech” permanece no apartamento de Jared e age como seu
cozinheiro, mordomo e Unico amigo. Se precisa de acesso a
computadores normalmente inalcangaveis via rede, o androide vai ao
local e Jared assume a posse de sua forma para espalhar a noticia que
nenhum hacker pode superar o Freebooter.

Jared tem raiva do mundo. Ele reage, ao invés de agir, a injusti¢as
sociais. Ele arruinara uma companhia por despedir operarios mas dar
aumentos aos seus executivos. Ele descobrira segredos pessoais de
oficiais do governo e os liberara na rede se um senador votar por uma
intriga ao invés seus constituintes. Ele odeia a idéia de restricio de
informagdes e luta para “manter a informacéo livre” independente das
consequéncias. Ele se vé como um romantico e incompreendido herdi,
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Desvantagens: Incapacidade (paraplégico, -4 pontos




Identidade: Secreta Ocupagéo: Criminoso

Altura: 1,84 m Olhos: Azuis brilhantes

Dr. Frank Ward foi um brilhante fisico nuclear e cientista pesquisador
que correu varios riscos em busca de conhecimento. Esses riscos
voltaram a assombra-lo quando seu filho Adam
nasceu um mutante com  severo
retardamento mental e uma intensa aura N
de radiacdo que resultou na morte de i
sua mae. Dr. Ward manteve seu

flho  em isolamento, U 4
protegendo  todos das w
emanacodes ax
descontroladas de

radiacdo de seu filho, e ')
passou 0s proximos 16
anos procurando uma
cura para sua condig&o. e
Sua busca se tornou mais
urgente quando Dr. Ward descobriu
que estava morrendo de cancer,
muito provavelmente devido & )
exposicao as emissbes %
radioativas de Ama ao longo ‘
dos anos, apesar de suas

melhores precaugdes.

Ward desenvolveu um tratamento experimental que acreditava que
cessaria 0 excesso de radioatividade de Adam e também o daria uma
capacidade mental normal, uma vez que interferéncia energética
parasse de sobrecarregar suas sinapses. Infelizmente, o plano do Dr.
Ward requereria o roubo uma grande quantidade de material radioativo,
0 que chamou a atengao da Familia Atomo. Rastreando os roubos, eles
descobriram o laboratério secreto do Dr. Ward e lutaram contra os
mercenarios que ele contratou.

Danos ao laboratério forgaram Dr. Ward fazer as conexdes finais
para seu dispositivo manualmente. Seu Ultimo ato foi colocar o
dispositivo sobre a cabega desprotegida de seu filho — apenas a
segunda vez em que foi capaz de tocar seu filho diretamente. Ward
caiu proximo ao seu filho. Adam finalmente ganhou algum controle
sobre seu poder e seu intelecto despertou, mas a custo da vida de seu
pai.

A Familia Atomo passou pelos mercenarios e encontrou um grande
homem azul ajoelhado diante do cadaver do doutor e solugando sobre
ele. Ele levantou e veio na direcéo deles, seus bragos radioativos
abertos. Assumindo que este “monstro” tivesse matado o doutor, os
Atom o atacaram antes que pusesse suas grandes méaos neles.
Finalmente consciente pela primeira vez em sua vida e com dores pelo
contato, o primeiro contato real de Adam com estranhos foi um ataque
violento. Chocado e confuso, ele respondeu igualmente até que Dr.
Atomo percebesse a verdade da situagdo. Os herdis o acalmaram e
enviaram o infantil Adam para os Laboratérios ASTRO.

No ASTRO, o intelecto de Adam aumentou como resultado do
tratamento final de seu pai e pelos estimulos mentais que recebeu dos
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Pericias: Conhecimento (ciéncias fisicas) 2 (+3), Conhecimento
(tecnologia) 2 (+3), Notar 4 (+4), Intuir Intencéo 4 (+4)
_ Feitos: Tolerancia, Prender Aprimorado, Atague Poderoso

. Doenca, Permanente), Forca Aumentada 20, Controle da
Radiagao 12 (Poderes Alternativos: Golpe 1 [radiagdo, Au-

% i Poderes: Drenar Constitui¢cao 1 (doenga radioativa, Aura,

], V6o 8 (4.000 km/h), Imunidade 14 (suporte vital, ataques de

" radiacdo), Protegdo 10 (Impenetravel), Super-Forga 5 (carga

pesada: 76 tons.)

Combate: Ataque +10, Agarrar +29, Dano +14 (desarmado), +14
(raio), Defesa +9, Recuo -12, Iniciativa +1

doutores e enfermeiras que o atendiam
pontualmente. Adam aprendeu a articular Inglés em
poucos dias, aprendeu a ler e escrever em semanas, € absorvia
conhecimento tdo rapidamente que aprendeu o
equivalente a educacdo de segundo grau dentro de
quatro meses — apesar de depois desse periodo, sua acuidade mental
se fixou e ele agora aprendia e compreendia coisas apenas um pouco
mais rapido que qualquer outro adolescente. Infelizmente, mesmo que
pudesse ver e ouvir as pessoas falarem com ele, ele ainda estava
preso em isolamento e incapaz de tocar ou ser tocado. Ouvindo a
conversa dos médicos, ele descobriu detalhes sobre a morte e pai e 0
stress de seu constante aprisionamento e agora tendo alguma
compreensao do que perdeu levaram Adam Ward ao limite.

Adam explodiu ASTRO e jurou vinganga contra a Familia Atomo
por causar a morte de seu pai interferindo em seus experimentos. Ele
também votou édio incessante a todos os cientistas, j& que nunca o
viram como algo mais do que uma cobaia de testes. Adam Ward
assumiu o nome de “Gamma, o Esmaga Atomo” e fez varias tentativas
de destruir a Familia Atomo. Todas terminaram em falhas e apenas
amarguraram ainda mais o mutante atdbmico, agora um verdadeiro
renegado da sociedade humana. Sua amargura cresceu para abordar
quase toda a humanidade, que ele culpa por seu estado excluido.

Adam é amargo e solitério jovem. Os tratamentos finais de seu pai
despertaram um intelecto agugado, mas Adam nao tinha estabilidade
emocional nem experiéncias de vida para lidar com todos os conflitos e
complexidades da vida moderna. De vérias maneiras, Gamma é uma
crianga vingativa ferindo todas as pessoas que considera responsaveis
pela sua dor. Negado do contato humano por toda a sua vida, ele é
intensamente solitario, mas nega que precise de alguém ou de algo.
Ele diz que a humanidade o rejeitou primeiro, € que mostrara a eles o
quao certo estavam em temé-lo.
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Pericias: Intimidar 6 (+6), Conhecimento (ciéncias biolégicas) 12
(+15), Notar 4 (+6), Profissao (cientista) 8 (+10), Intuir Intencdo
6 (+8)

Feitos: Capangas 10 (até 500 arvores animadas, vide pag. 233,
M&M)

Poderes: ESP 8 (todos os sentidos, Meio: plantas), Imunidade 4
(doenga, sono, fome, asfixia), Controle de Plantas 12 (Poderes
Alternativos: Nausear 8 [nuvem de pdlen, Area Estouro], Invo-
car Arvores Animadas 2 [M&M, pag. 233, Horda, Alcance Per-
cepgao, Progresséo 8 (até 1.000)]), Protegao 6, Regeneragao
15 (machucado 1/rodada, ferido 1/rodada, incapacitado
1/minuto, Crescimento de Membros), Super-Movimento 3
(permear, Limitado a Vegetagéo)

Combate: Ataque +10, Dano +3 (desarmado), Defesa +10, Iniciati-
va +1

Desvantagens: Vulneravel !desfolhantes, +50% dano, -2 pontos!

Identidade: Publica

Ocupagdo: Botanico, criminoso

Altura: 1,84 m Olhos: Ambar

O ser hoje conhecido como “Homem Verde” comegou a vida como Dr.
Nathan Grovemont, um botanico e cientista pesquisador que estudava
a evolugdo e desenvolvimento da vida vegetal. Nathan se convenceu
de que os efeitos colaterais prejudiciais da humanidade no ambiente
era algo que a evolugdo ndo poderia suportar, e que seria apenas
questdo de tempo para a humanidade deixar a Terra inabitavel.

Ele fez experimentos com novos tipos de vida vegetal que poderiam
sobreviver a desastres ecoldgicos que previu. Ja que as plantas ndo se
adaptavam a mudangas ambientais suficientemente rapido, ele
precisava torna-las mais cientes e capazes de mudar seus ambientes
para se adequarem a eles. Com o tempo, ele desenvolveu seu
“estimulador morfoldgico”, um dispositivo que usava a energia do
campo morfico das plantas para gerar animagdo e movimento sem real
inteligéncia. Quando seus fundos foram cortados e seu projeto
encerrado, seus protestos ndo foram ouvidos, entdo ele pegou seu
estimulador prototipo e 0 usou por conta propria.

Nas semanas seguintes, arvores de Liberty Park assaltaram um
banco local em Freedom City, ignorando disparos € virando um carro
da policia que tentava deté-las. Varios outros crimes ocorriam enquanto
0 misterioso “Homem Verde” usava seus servos vegetais para roubar
para ele. Eventualmente, Dr. Grovemont foi capturado e sentenciado no
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Asilo Providéncia. Ele escapou com a

ajuda de um dispositivo
alterador e algumas
trepadeiras que
cresciam nas paredes.
Dessa vez, ele

perseguiu seus
experimentos a
“concluséo l6gica”
deles. Ele wusou se

equipamento e uma
série de tratamentos
quimicos para alterar seu
proprio campo  mérfico,
transformando-o de um ser
humano numa  planta
animada. Dr. Grovemont
deixou sua antiga vida para
trds e comegou sua carreira
como eco-terrorista e auto-
proclamado salvador da Terra. Ele J !
pensa que é a hora dele ensinar as “\“
arvores a contra-atacar seus assassinos. *
Dr. Grovemont era uma personalidade

desequilibrada mesmo antes de se
transformar numa planta. E dificil dizer se o
Homem Verde é ou ndo insano ou tem
uma perspectiva  completamente
alheia a experiéncia humana. Em
todo caso, ele tem pouco ou {
nenhum respeito pela vida AR\
humana, considerando-a , A
uma “pestiléncia” na face

X \ N

da Terra. Ainda assim, o

Homem Verde n&do quer

destruir o mundo, nem mesmo a humanidade, contanto que aprendam
seu lugar certo no esquema das coisas. Ele quer “libertar” o reino
vegetal para melhor se defender. Ele se considera superior a
humanidade, tanto intelectual quanto fisicamente, e menciona isso em
quase toda oportunidade. Apesar de as vezes usar agentes humanos
para seu trabalho sujo — ecos-terroristas fanéticos e criminosos sem
escrupulos — o Homem Verde néo tem lagos reais com a humanidade,
apenas com seus familiares do reino vegetal.

O Homem Verde é uma planta humandide mével, viva e inteligente
com a habilidade de controlar outras plantas e conceder tremendo
crescimento e mobilidade a elas. Seu corpo é feito de uma substéncia
similar a madeira densa, dando-lhe forga super-humana e resisténcia a
ferimentos. Seu corpo de planta se cura rapidamente de qualquer
ferimento e pode animar e comandar plantas a sua vontade. Ele
normalmente opera em areas onde plantas podem ser encontradas em
abundancia: florestas, pantanos e até mesmo grandes parques. Seus
alvos comuns sdo arvores, mas todos os tipos de plantas tém seus
usos. O Homem Verde normalmente carrega um saco de sementes
com ele. Seu poder pode fazé-las brotar mesmo nas ruas ou calgadas
da cidade e crescerem inacreditavelmente rapido, e ele ja usou vinhas
mutantes para rachar concreto sélido no passado.



Identidade: Publica, mas muitas pessoas néo acreditam que Hades
seja realmente um deus.

Altura: 1,83 m Olhos: Pretos

Apbs os deuses destronarem seus pais, os Titds, os trés irmaos
Zeus, Posseidon e Hades se reuniram para dividir o mundo em
lotes, sobre os quais cada um governaria. Zeus, o cagula, mas
também o libertador de seus irm&os e assassino de seu pai,
Cronos, tomou o céu e o reino celestial do Olimpo como seu
dominio. Posseidon escolheu as misteriosas profundezas dos
mares, enquanto o sombrio Hades herdou o submundo e os
lugares abaixo da Terra. Desde este tempo, Hades se tornou
intensamente invejoso de seu irm&o, agora patriarca de

uma nova geragdo de deuses que governavam
sobre o Monte Olimpo, enquanto Hades
governava quase nada além das sombras dos
mortos em seu escuro e solitario reino.

Hades veio a ver Perséfone, a amavel
flha da deusa Deméter. Capturado pela sua
beleza, ele a abduziu para ser sua
rainha. Apesar de Zeus e Deméter
insistirem pelo seu retorno, Hades ?
contrapds que Perséfone havia
comido a comida dos mortos na
forma de algumas sementes de
roma. Entdo Zeus foi forgado a
ordenar que Perséfone
permanecesse no submundo
com ele por metade do ano. A
amavel rainha do dominio dos
mortos foi a Unica for¢a calmante
sobre Hades durante anos. Por muito
tempo, o Rei do Submundo tinha sonhado em
usurpar o poder de seus irmdos deuses e
estender seu dominio pela morte e destruicdo do
mundo mortal. Ele enganou seus sobrinhos
Ares e Hermes em varias ocasides, e usou
varios pedes mortais e monstros para servirem
aos seus propositos.

Um mortal em particular que mereceu o
desprazer de Hades foi Dédalo, quando
desdenhou o dom dos deuses da
imortalidade. Desde entdo, Hades tem
reclamado a alma de Dédalo para si, apesar
de Zeus ter proibido o Deus dos Mortos de
destrogar Dédalo pessoalmente. Ao invés
disso, Hades tem trabalhado por meio de
agentes e intermediérios ao longo dos séculos para matar Dédalo e
encerrar sua existéncia mortal. O conhecimento que Hades o esperava
no Tartaro pode ter muito bem impedido Dédalo de procurar a morte
nos varios momentos em que ele pensou que sua vida havia perdido o
significado.

Nos Ultimos anos, Hades tem usado o Espirito Assassino conhecido
na Terra como Jack das Facas como um de seus agentes primarios;
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2 42 43 42
3% k3B 15
RESISTENCIA | FORTITUDE | ReFLEXDS | F. VONTADE

(  +8 W8 .

Pericias: Concentracéo 8 (+28), Diplomacia 4 (+24), Obter Informa-
¢éo 4 (+24), Intimidar 4 (+24), Conhecimento (arcano) 16 (+18),
Conhecimento (historia) 12 (+14), Intuir Intencéo 4 (+24)

\ Feitos: Foco em Ataque (corpo-a-corpo) 4, Presenca Aterradora 4,

Faz Tudo, Ritualista

) Poderes: Compreender 2 (idiomas), Dispositivo 2 (elmo da
invisibilidade, facil de perder), Imunidade 15 (envelhecimento,
efeitos de morte, suporte vital), Magia 18 (Dinamica, feitigos (to-
dos Dinamicos): Animar Objetos 12, Controle da Es-
curidao 18, Drenar Constituicao 18, ESP 8 (todos os
2 sentidos, Dimensional), Controle do Fogo Infernal 18,
Morfar 12 (qualquer forma), Invocar Morto-Vivos 7
[Tipo Amplo, Horda, Progressao 8 (até 500)], Super-
Movimento 1 (dimensional, Afeta Outros, Progresséo
4], Regeneragao 15 (+9 Recuperagéo, ferido/5 minu-
tos, incapacitado 1/hora, morte 1/dia, Crescimento de
Membros), Super-Forga 5 (carga pesada: 45 tons.)
Elmo da Invisibilidade: Invisibilidade 2 (todos os sentidos
visuais, Alcance Préximo)

Combate: Ataque +16 (corpo-a-corpo), +12 (a distancia),
Agarrar +28, Dano +12 (desarmado), +18 (fogo infernal),
Defesa +11, Recuo -12, Iniciativa +2

Desvantagens: Incapacidade (preso ao Tartaro, -4 pontos)

uma entidade privada de tudo exceto a vontade e
desejo de matar. Hades concedeu a imortalidade ao
inimigo de Dédalo, o Minotauro, com a condigéo de
que o homem-touro sacrificasse almas a cada ano
para Hades. O Senhor do Tartaro também lidou
com Medéia e o homem de bronze Talos, apesar
deste ultimo preferir lidar o minimo possivel com
Hades (e os outros deuses) 0 quanto possivel.
Quando Dédalo adotou sua identidade
publica como super-her6i em Freedom City,
Hades tomou isso como afronta pessoal. Ele
formou um exército de mortos e invadiu a
2 cidade com a incauta ajuda de um mago
amador mortal procurando poder. Ao invés disso, ele recebeu um lugar
nas legides de morto-vivos de Hades enquanto destruiam Freedom
City. Vérios herdis, incluindo Dédalo, uniram-se para se opor diante de
Hades e suas forgas, e com sucesso as levaram de volta ao Tartaro.
Furioso pela presungé@o de Hades, Zeus proibiu seu irmao e invadir a
Terra téo diretamente de novo. Dédalo e seus aliados vieram a formar a
Liga Freedom, um alvo da ira de Hades desde entéo.
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Por anos apo6s a formagdo da Liga Freedom, Hades tem afetado
Dédalo e outros herois com seus planos. Incapaz de invadir o mundo
dos vivos, ele causou consideraveis problemas pelo uso de varios
pedes, concedendo poderes temporarios a mortais ambiciosos,
libertando monstros mitolégicos ou tentando atrair herdis ao seu
dominio no submundo para prendé-los |& para sempre (assim como a
Liga Freedom trocou de lugar com as almas condenadas de Téantalo,
Sisifo e outros). Em todas as vezes, os herois frustraram os planos de
Hades, ocasionalmente com a ajuda de Perséfone, que fez o que pdde
para conter 0s excessos do marido.

Quando Dédalo deixou a Terra por um tempo, Hades perdeu o
interesse em seu velho inimigo e caiu num longo periodo de
crescimento do Tartaro. O retorno de Dédalo durante a Invasdo
Terminus atraiu tanto a aten¢&o quanto inspirou o deus negro. Onde
Omega quase teve sucesso em atirar a Terra em Terminus, Hades
poderia usar outros super-vildes para fazer seu trabalho, levando a
humanidade a destruicdo e levando-os a sombra de seu reino de
morte. Entdo Hades, Senhor do Submundo, reinaria como deus
supremo do Olimpo e do mundo!

__FOR_J DES § CON | INT | SAB J CAR |
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* Surpresa

Pericias: Blefar 4 (+13/+17), Concentragéo 8 (+11), Diplomacia 4
(+13/+17), Disfarce 4 (+13/+33 com Morfar), Intimidar 4
(+13), Conhecimento (arcano) 10 (+10), Notar 4 =
(+7), Performance (atuag&o) 6 (+15), Intuir Inten- :;1 ;' :
¢éo 12 (+15) )

Feitos: Foco em Ataque (a distancia) 5, Atraente, L ‘Ag)
Rolamento Defensivo 2, Fascinar (Blefar), Capan- P4
gas 7 (50 Cultistas, M&M, pag. 227), Zombar ‘

Poderes: Controle do Fogo Infernal 11 (Poderes
Alternativos: Drenar Sabedoria 11, ESP 5
(todos os sentidos), llusao 7 (todos os senti-
dos, Fantasmas, Seletiva), Raio Mental 5, " '
Golpe 11, Super-Movimento 2 [dimensio- 5 (. ' s
nal, dimensdes infernais], Teleporte 10
[300 m/Terra a Lua, Facil, Progressdo — l?

/

massa x 2]), Imunidade 10 (envelheci- ‘
j / ,
N

mento, suporte vital), Morfar4

(humandides)
\

.
-
-

o[-

Combate: Ataque +6 (corpo-a-corpo), +11
(a distancia), Dano +11 (fogo infernal),
Defesa +11, Iniciativa +2

Desvantagens: Transformag&o Involuntaria
(para Gwen Nugent quando sua atitude ,
melhora para amigavel ou melhor atra-
vés de interagao, -2 pontos), Identidade

Normal (Gwen Nugent, use o arquétipo Re-

cepcionista de M&M, -4 pontos)

Gwen Nugent sd queria ser amada. Ela queria se sentir importante
ao invés de ignorada. Ela queria ser mais parecida com sua amiga e
colega de trabalho Nancy Dumont. Nancy era atraente, engragada,
persuasiva e bem relacionada. Eventualmente, Gwen cedeu a pessoas
que a fizeram se sentir importante. Eles eram membros de um culto e
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disseram a Gwen que ela era a “escolhida” deles. Eles a queriam para
fazer parte de um ritual de magia negra, e a disseram apenas o que
queria ouvir.

Pela lua nova, Gwen deitou-se no altar enquanto membros do culto
cantavam e cumpriam seu ritual para invocar um demonio do
submundo. Eles tiveram sucesso, mas as coisas ndo sairam como o
esperado. A poderosa demdnia que invocaram precisava de um
hospedeiro humano pelo qual agir, e Gwen era perfeita. Suas energias

p negativas se fundiram ao corpo de

’ Gwen e o ser profano que se

ergueu do altar usou seu fogo infernal

para matar os tolos mortais que pensaram

. em prendé-la. Ent&o ela tomou o controle
. do restante do culto.

Guiada ao menos parcialmente pelos
sentimentos subconscientes de Gwen, a
Rainha Infernal raptou Nancy Dumont
para um sacrificio para atrair mais de sua
raca. A intervencdo do Capitdo Trovao
salvou Sra. Dumont e acabou com o culto

da Rainha Infernal, mas ela escapou e
planejou sua vinganga. Com o tempo,
a Rainha Infernal se fascinou com
Capitéo Trovéo. Em varias ocasioes,
ela tentou seduzi-lo para se tornar
seu consorte, mas em todas as
vezes ele conteve seus avangos. Foi
Nancy Dumont quem finalmente
derrotou a Rainha Infernal apelando
para sua antiga amiga Gwen,
enterrada bem fundo na personalidade
demoniaca. Gwen foi capaz de exorcizar
o demdnio de sua alma e foi colocada
sob cuidados psiquiatricos.

A ameaga da Rainha Infernal foi
tida como encerrada, mas quando a
verdadeira identidade do Capitdo
Trovao foi exposta, Gwen Nugent viu a

transmissdo, e tudo aquilo veio a

tona. Eles haviam a enganado!
Nancy, e seu marido Ray, que na

- verdade era o Capitdo Trovao,
brincaram com ela todo esse tempo. Em sua raiva de inveja, Gwen
cedeu ao demonio preso nela e a Rainha Infernal viveu de novo. Ela
decidiu manter “Gwen” para esconder suas atividades e
silenciosamente comegar a reunir novamente seu culto. Agora, ela
trabalha num meio de entrar na vida de seus inimigos e destrui-las de




Ocupagédo: Assistente adminis-

Identidade: Secreta rativa

Altura: 1,55 m (Rainha)
1,54 m (Gwen)

Olhos: Vermelhos (Rainha)
Azuis (Gwen)

dentro. A membresia de Capitdo Trovdo na Liga Freedom desacelerou
seus planos, mas ndao os mudou. A Rainha Infernal vera Capitdo
Trovéo e todos aqueles que ele ama arder nos mais profundos pogos
do Inferno!

Gwen Nugent era originalmente uma mulher timida procurando por
aprovacdo e aceitagdo. A Rainha Infernal ¢ a inveja e o odio
personificados, suas agdes sempre voluntariamente cruéis e malignas.
Ela se delicia em causar dor e sofrimento, particularmente ao provocar
a queda de outros por suas proprias fraquezas mortais. Ela ama se

Identidade: Secreta Ocupagao: Espirito Assassino

Altura: Variavel Olhos: Variaveis

O ser conhecido como Jack das
Facas é um Espirito Assassinio, a
alma de um assassino cruel do
mundo antigo, castigada por
Hades, Senhor do Submundo.
Apds a morte do assassino, Hades
retirou do espirito suas memorias
e personalidades, ndo deixando
nada além do desejo de matare
do conhecimento de como fazé- t
lo.

Por milénios, Hades tem
despachado o Espirito Assassino
para 0 mundo dos vivos para
ceifar as almas para o reino dos
mortos.  Ele  possui  um
hospedeiro vivo se transforma
numa maquina de matar sem
remorsos. Ninguém além de
Hades sabe com certeza quanto
famosos assassinos pela histdria
foram  hospedeiros do  Espirito
Assassino, mas ele diz que foram mais do
que alguns.

Jack das Facas esteve mais ativo no século
passado ou pela vinganca de Hades contra
Dédalo e outros herdis mortais que
cresceu. Em particular, o Espirito
Assassino € responsavel pelas
famosas séries de assassinatos ocorridas
em Freedom City no final de 1800,
assim como as mais recentes
chacinas em 1970 e 80. Seu ultimo  —

cercar de adoradores voluntarios que cumprem seu mais leviano
desejo. Seu maior prazer € quebrantar um inimigo cheio de forga de
vontade e té-lo a se curvar diante dela.

A Rainha Infernal tem varios poderes originarios da magia ao seu
comando. Sua magia melhora sua carne emprestada, fazendo-a super-
humanamente forte e resistente. Ela ndo envelhece, nem esta sujeita a
necessidades de comida, ar ou sono. Ela comanda um mistico “fogo
infernal” que pode projetar como raios de fogo de suas maos e olhos ou
molda-lo em armas flamejantes como tridentes, espadas ou chicotes.
Ela também pode projetar fogo infernal direcionado & alma do alvo ao
invés de apenas ao seu corpo, causando dano psiquico € emocional ao
invés de apenas dano fisico. A Rainha Infernal foi originalmente uma
sucubo, ou deménia tentadora, ela detém esses poderes também em
sua forma atual. Ela pode alterar sua aparéncia a vontade, e seu beijo
pode minar a vontade dos seres vivos. Finalmente, ela pode viajar ao
submundo e outras dimensdes magicas. Isso também a permite se
teleportar numa explos&o de fogo infernal e fumaga preta.
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X Sem Campo de Forga

+ '} Pericias: Concentragéo 12 (+16), Diplomacia 9 (+12), Intimidar

g -~ 7 (+10), Idiomas 1 (Inglés), Conhecimento (tecnologia) 7

~ (+8), Notar 4 (+8), Intuir Intengéo 8 (+12)

/ Feitos: Foco em Ataque (a distancia) 6, Foco em Es-

_ quiva 5, Fascinar (Diplomacia), Segunda Chance
-+ (salvamentos de F. Vontade contra dano mental),

Ok Transe

A Poderes: V6o 5 (400 km/h), Campo de Forga 11,

| Escudo Mental 4, Telecinesia 11 (Poderes Alternativos:

.. Raio 11), Telepatia 12 (Poderes Alternativos: Confun-

i dir 12 [Area Estouro], Raio Mental 6, Controle Mental

“ 12 [Continuo, Cansativo]), Teleporte 12 (365 m / 32 mi-

Ihdes de km, Cansativo)

Combate: Ataque +5 (+11 a distancia), Agarrar +5, Dano +11
(raio), Defesa +11 (+3 Surpreso), Recuo -6, Iniciativa +1

hospedeiro possuia o poder mutante de se transformar em nevoeiro, e
a entidade combinada assumiu o nome de “Jack Sangrento” quando
confrontou a Ops FORCE e outros herdis.
Ja que o Espirito Assassino ndo possui personalidade
propria, ele se baseia muito na personalidade do
hospedeiro. Ele exagera os atributos reprimidos e
assassinos:  desavengas se tornam  ddio,
preconceitos se tornam um completo desdém
pela vida. Quanto mais inclinado o hospedeiro é
ao trabalho assassino de Jack, mais facil é para o
espirito agir, logo ele tende a escolher hospedeiros
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com um temperamento adequado, mas o Espirito Assassino tem sido
conhecido por “esconder-se” em hospedeiros mais in6cuos as vezes.
Isso o torna incrivelmente dificil de ser encontrado e detido sem ajuda
mistica ou psiquica de algum tipo.

Existem limites para a possessao de Jack das Facas, porém; ele s6
pode entrar no corpo de uma criatura inteligente que j& tenha matado
outra criatura ou entrado em contato com o sangue vital de tal criatura.
Ainda assim, isso inclui paramédicos, médicos de traumas, oficiais de
policia e varios outros entre seus hospedeiros potenciais. O Espirito

| FOR J DEs B CON B INT J SAB | CAR |
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A A

* Sem Campo de Forga
Pericias: Concentragéo 12 (+16), Diplomacia 9 (+12), Intimidar 7
(+10), Idiomas 1 (Inglés), Conhecimento (tecnologia) 7
(+8), Notar 4 (+8), Intuir Intencéo 8 (+12)
Feitos: Foco em Ataque (a distancia) 6, Foco em
Esquiva 5, Fascinar (Diplomacia), Segunda
Chance (salvamentos de F. Vontade contra
dano mental), Transe

Poderes: V6o 5 (400 km/h), Campo de Forga

11, Escudo Mental 4, Telecinesia 11

(Poderes Alternativos: Raio 11), Telepatia

12 (Poderes Alternativos: Confundir 12

[Area Estouro], Raio Mental 6, Controle

Mental 12 [Continuo, Cansativo]), Teleporte

12 (365 m / 32 milhdes de km, Cansativo)
Combate: Ataque +5 (+11 a distancia), Agarrar +5,

Dano +11 (raio), Defesa +11 (+3 Surpreso), Recuo /
-6, Iniciativa +1

Como membro da Familia Real de
Farside, Selene tinha todas as vantagens. Ela
era bonita, inteligente e privilegiada. O que
ela ndo tinha eram os poderes mentais que
eram a base da habilidade da familia real para
governar. Ela era uma “mente cega’, uma
virtual deficiéncia pelos padrdes de sua familia.
Apesar de ser bem tratada o suficiente, era pela pena
e compaixao que seu 6dio comegou a crescer. Ela foi
negada ao trono que Ihe era de direito, sua heranga e
feita objeto do ridiculo. A Unica vantagem de seu estado
era que Selene era praticamente imune as
habilidades psiquicas alheias, permitindo que ela
ocultasse a crescente loucura e odio pela sua
familia.

Selene reuniu aliados entre a populagdo de
Farside e embarcou num plano ousado. Ela tomou o
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Assassino tem pouco respeito pelo seu hospedeiro, e pode usa-lo como
‘refém” contra herdis mais escrupulosos. Aqueles que queiram matar o
hospedeiro para pegar Jack se tornam hospedeiros potenciais para
ele...

Quando o Espirito Assassino deixa um hospedeiro (voluntariamente
ou n&o), o hospedeiro deve fazer um teste de Fortitude (CD 20). Se o
teste falhar, a condigdo do hospedeiro se torna morrendo. Um
hospedeiro morto pega fogo e queima instantaneamente as cinzas nao
deixando nada para tras.

Identidade: O publico geral ndo sabe da existéncia de Lady Lunar

Altura: 1,84 m

Olhos: Rosa

controle da Pedra Lunar, uma fonte de poder alienigena para a cidade
lunar inteira. Como esperava, a Pedra Lunar catalisou seus poderes

latentes e os aumentaram além dos de seus parentes. Selene e seus

seguidores executaram um golpe e tomaram o controle do
palacio. Véarios da familia real morreram no conflito,
enquanto outros foram executados pouco depois.
O Unico sobrevivente foi Mentac, filho cagula do
rei e da rainha, que foi enviado
4 em seguranca para a Terra.
/" Com o resto de sua familia
eliminada, Selene assumiu o titulo
de Lady Lunar, e se tornou a
governante de Farside City.
Ela governou por véarios anos,
usando o poder da Pedra Lunar e
suprimindo qualquer oposi¢éo. Quando
comegou a fazer planos de conquista
da Terra, suas investidas iniciais a Terra
falharam gragas & intervencdo da
Familia Atomo, que incluia seu sobrinho
Mentac. Eventualmente, a Familia Atomo
foi a Farside City e ajudaram a liderar uma
rebelido que destronou Lady Lunar. Ela
fugiu, mas retornou vérias vezes para
desafiar seu precoce sobrinho e seus
amigos.
Lady Lunar continua sendo uma
ameaca para Farside City, a Terra e seus
Unicos parentes sobreviventes, os filhos de
Atom. Selene nunca permitiu que o
sangue ficasse entre ela e o que
considera devido, e seus sobrinhos e
seus filhos ndo s&o excegdo. Eles
podem jurar lealdade a ela como
governante de Luna, ou sofrerem o
destino de todos os traidores que se
opuseram a ela.
Lady Lunar é imperativa e arrogante, se
considerando como uma rainha déspota que
= acredita ser. Ela é realeza, ndo para
ser desafiada, falada e certamente néo



ser tocada por “mera ralé”. Ela tem vontade de ensinar os outros a  versada em interrogatérios e técnicas mentais de lavagem cerebral. Ela
respeitar seus melhores, incluindo seus parentes afastados. Ela se  considera os outros como joguetes, pedes para serem sacrificados do
considera uma boa monarca. Afinal, ela ndo trouxe ordem e jeito que ela achar melhor.

estabilidade para Farside City? Ela poderia fazer o mesmo com a Terra, Quando possuiu a Pedra Lunar, Lady Lunar ganhou vérios outros
e com outros mundos, mas ao custo da vontade livre, ou até mesmo do  poderes, incluindo controle mental sobre a luz e a habilidade de
pensamento livre. Parece um pequeno prego para a mente dela. transmutar matéria a sua vontade. Entre outras coisas, ela transformou

Apesar de ser normalmente fria, contida e nobre, Lady Lunar tem  Jack Wolf no lupino Wolfjack usando o poder da pedra. Passando
raiva, particularmente quando negada ou desafiada. Ela pode ir a raiva  alguns anos aprendendo a usa-la, Lady Lunar talvez seja a mais adepta
e arrasar o que estiver em seu caminho. Ela prefere quebrantar seus  usuaria da Pedra Lunar, apesar da pedra parecer demonstrar uma
inimigos ao invés de destrui-los. Ela se arrepende de ter eliminado o maior afinidade por Chase Atom, uma fonte tanto de curiosidade quanto
resto da familia real, j& que isso a negou o prazer de lentamente  de preocupagéo para Lady Lunar.
quebrantar suas vontades e coloca-los do lado dela. Lady Lunar é

romance que teve ha vérios anos atras na ltalia. Seu
verdadeiro nome ¢ Alicia. Ela se sente obrigada a ajudar
seu pai, mas ela se tornou cada vez mais intrigada com o
Antesombra, um dos inimigos de seu pai. Apenas ele
parece ter a habilidade Unica de evadir suas previsdes, e
ela parece ser capaz de fazer o mesmo no que diz respeito a
ele. Ela se sente atraida por ele, mas nao pode trair seu pai por
ele, mesmo que fosse para proteger a vida de Antesombra, se
chegasse a isso.

Lady Tar6 parece fria e calma na maior parte do tempo. Ela
\ tem um ar misterioso sobre ela que diz muito mais além
N\, do que ela diz, o que normalmente acontece. Ela é
um pouco atraida por Antesombra, apesar de
esconder isso bem. Ele € uma das Unicas pessoas

capazes de passar por suas defesas e evocar

| FOR_§ DES | CON | | SAB | CAR |
Identidade: Secreta Ocupagéo: Vidente

Lady Tard diz ser uma strega, uma bruxa, descendente de uma RESISTENCIA § FORTITLDE REFLEXOS F. VONTADE
linhagem que vem das antigas bruxas da Toscana. Se isso é _ _ _ _
ggam;ﬁ: crj]sn;r(;eeré?)rglacziit Selg\;:%)ei?:n?;%teAl gglogano Pericias: Blefar 8 (+11), Concentragéo 8 (+11), Obter Informag&o 6

Y. ' (+9), Conhecimento (arcano) 6 (+7), Idiomas 1 (ltaliano), Medi-

‘companhia  paga’. Posteriormente, . . i o
parega e é’lag s comsaheia de (2 (+9), Intuir Intengéo 10 (+13), Prestidigitacao 4 (+6)
para ler o futuro para ele. Parecia uma \g,..# Rolamento Defensivo 2, Foco em Esquiva 4, Equipamento 2,
inofensiva, sendo excéntrica afeico, para \\ \ Sorte 2, Ritualista, Esquiva Fabulosa (mental), Bem Informada
Driogano acreditar em coisas como ler o ' cognagéo)
futuro. ) Equipamento: Pistola (+3 dano), bola de cristal, baralho de
que as operagdes de D”°9§?° ?dnddavam muito b‘T,m, 1 Combate: Ataque +3 (+5 a distancia), Agarrar +2, Dano -1
€ que encontrava menos dificuldades com a policia. I\ (desarmada), +3 (pistola), Defesa +6 (+1 Surpresa), Recuo
Driogano estava bem ali para tirar vantagem
disso também. As pessoas comecaram a
decidiram que poderia ter alguma
coisa haver com sua leitura do

De sua parte, Lady Tard
tem continuado leal a
tudo do que precisa,
incluindo  guarda-costas
Southside na Boardwalk.
Ela continua a usar suas
e sua presenca atraiu
mais atencdo tanto

-1 +2 +| +| +3 +3
Altura: 1,54 m Olhos: Verdes - - - - - -
ou néo verdade, ninguém pode dizer. Ela simplesmente * Surpresa
pessoas pensaram que era mais uma cina (folclore) 3 (+6), Notar 8 (+11), Performance (atuagao) 6
Driogano, usando suas cartas de tard VL S ) ; I Feitos: Foco em Ataque (a distancia) 2, Atraente, Conectada,
um homem da idade e experiéncia de }\Poderes: Controle da Sorte 3, Super Sentidos 4 (pré-
Eventualmente, outros mafiosos notaram tard
Quando Chefe Oliverti morreu misteriosamente, ) -1, Iniciativa +2
imaginar sobre a misteriosa Lady Tar6 e '
futuro afinal.
Driogano. Ele a prové com
e uma suite no Palacio
habilidades em seu servico,
das autoridades

quanto da Méfia. Ela j& frustrou ao uma resposta emocional dela. Caso contrério, ela
menos um atentado a sua vida e varios contra a de Driogano. prefere se reservar.
Na verdade, Lady Tar6 é uma bruxa e filha de Driogano de um Ela ndo esta feliz em ajudar Driogano a reger seu império criminal,
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mas sente uma falsa obrigagdo familiar, mesmo que prefira manter a
real natureza de seu relacionamento em segredo. Ela sofre em siléncio,
e ocasionalmente espera que seu amor possa transformar seu pai no
homem que ela quer que ele seja, 0 homem que sua mae amou.

Lady Tard tem certas habilidades misticas de sua heranga e
treinamento. Ela pode predizer o futuro usando um baralho de cartas de
tard; a habilidade ¢ inata dela, ndo das cartas, logo qualquer baralho de
tard pode servir como seu foco. Ela tem um forte sentido de intuigéo, e

Identidade: Secreta

Ocupagao: Ladrdo

Altura: 1,55 m Olhos: Marrons

As origens do ladrdo mundialmente conhecido como
Gralha é um mistério apesar dos melhores
esforgos da Interpol e Corvo para descobri-las.
Ele primeiramente criou um fama na Europa
apés uma série de roubos ousados e
“‘impossiveis” onde deixava seu cartdo de visitas: a
silhueta de um péassaro preto. Ele tem dito que seus
poderes vieram de um roubo anterior de uma
pedra preciosa com propriedades magicas, mas
isso pode ter sido uma farsa intencionada para
despistar suas verdadeiras origens.

Corvo foi a primeira a pegar Gralha no flagra e
impedir um de seus roubos. Ela desde entdo se
tornou sua maior adversaria e objeto de suas atengdes.
O encantador ladrdo ja fez tentativas de seduzir a
heroina de preto. Apesar de Corvo ter se visto
tentada e comovida por suas atengdes, ela nunca
permitiu que isso ficasse em seu caminho nos
esforgos de prendé-lo. Até agora, o astuto
criminoso continua solto, continuando a jogar seu
‘logo” com a policia e com sua amavel
perseguidora.

Gralha é um ladrdo de classe que rouba
simplesmente porque pode. Um verdadeiro romantico
de coracdo, ele vive por perigo e excitagdo. Ele
deliberadamente faz os trabalhos mais dificeis e de uma maneira
que todos saibam que ele foi o responsével, j& que ndo faz sentido
nao ser reconhecido. Ele é um grande admirador das
coisas belas, particularmente mulheres belas, e
especialmente a amavel Corvo. Para Gralha,
a perseguicdo € o mais importante, j&
que ao menos parte a atratividade de
Corvo esta no fato dela ser tdo
persistente.

Gralha € um talentoso  acrobata,
contorcionista e artista de fugas. Ele também é um
ladrdo mestre capaz de superar travas e sistemas de
seguranca. Ele também tem o poder de se teleportar,
aparentemente para qualquer lugar que possa ver ou conheca

razoavelmente bem. Isso o permite superar varias barreiras de entrada
e saida e fugir de quase qualquer situagdo num instante. Geralmente,
Gralha prefere completar seus trabalhos “da maneira antiga’,
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pode invocar uma série de pequenos feiticos usando rituais magicos,
incluindo amaldigoar pessoas e protegé-las de risco ou perigo. Suas
habilidades continuaréo crescendo enquanto ela envelhece e aprende.
Ja que muitas de suas habilidades sdo de uso limitado em
combate, Lady Tard faz o melhor para evitd-lo. Suas premonicdes
normalmente a permitem fazé-lo com relativa facilidade. Para as vezes
em que ndo o faz, ela carrega uma pequena pistola escondida em sua
bolsa.

| FOR 0 DES J CON J INT ] SAB | CAR
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* Surpreso
Pericias: Acrobacias 10 (+16), Blefar 14 (+18), Escalar 12 (+15),
Computadores 8 (+10), Desativar Dispositivo 16 (+18), Disfarce
8 (+12), Dirigir 8 (+14), Arte da Fuga 12 (+18), Obter Informacédo
8 (+12), Conhecimento (manha) 8 (+10), Idiomas (Francés, Es-
panhol, Russo), Notar 8 (+10), Pilotar 5 (+11), Procurar 8 (+10),
Prestidigitagéo 12 (+18), Furtividade 12 (+18)
Feitos: Ataque Preciso, Contatos, Ataque Defensivo, Rolamento
Defensivo 4, Distrair (Blefar), Foco em Esquiva 4, Alvo Elusivo,
Equipamento 4, Evaséo 2, Acuidade em Agarrar, Desarme
Aprimorado, Arremesso Aprimorado, Sorte 2, Plano Genial,
. Ataque Poderoso, Segunda Chance (Desativar Dispositi-
vo), Dominar Iniciativa, Maestria em Pericia (Desativar
Dispositivo, Arte da Fuga, Prestidigitacéo, Furtivi-
dade), Pericia Definitiva (Desativar Dispositivo),
Esquiva Fabulosa (visual), Bem Informado

Poderes: Teleporte 8 (3.000 km, Alcance Longo)

Equipamento: Escolha até 20 pontos de equipamento

> para o atual trabalho de Gralha

2 Combate: Ataque +15, Agarrar +18,

== Dano +3 (desarmado), Defesa +16
(+6 Surpreso), Recuo -3, Iniciativa +6

reservando sua habilidade de teleporte para
uma fuga de Gltimo minuto quando precisa
de uma.
Gralha ¢ um ladrdo sorridente que os
her6is ndo podem pegar facilmente. Ele pode cometer
uma série de furtos ousados, desafiando os herois a deté-lo (e
possivelmente fazendo uma armadilha para eles em um de
seus alvos potenciais). Outro vildo também pode contratar
Gralha para entrar no quartel general de uma equipe de
herois para roubar seus segredos, recuperar algum item de
sua sala de troféus e assim por diante. Finalmente, Gralha pode ter um
interesse numa outra heroina além de Corvo, somando alguma tensao
roméntica e humor ao seu relacionamento com os heréis.
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Identidade: Plblica

Ocupagéo: Feiticeiro

Olhos: Azuis brilhantes

Altura: 1,83 m

Malador nasceu ha milénios na antiga civilizagcdo de Atlantida. Ele se
tornou um aluno promissor, e posteriormente professor de talento nas
artes misticas. Ele recebeu o manto de Mago Mestre, mas também se
tornou o primeiro a trair seu juramento e dever para com a humanidade.
Malador barganhou com seres malignos inominaveis de outras
dimensdes, presos em eterno sono em reinos além do alcance da
humanidade. Ele desejava o poder e conhecimento acima de tudo, e
teria rendido de bom grado o mundo inteiro aos seus
sombrios mestres. Os feiticeiros de Atlantida se
uniram contra Malador e foram capazes
de vencé-lo. Eles o privaram de seu

poder o prenderam numa tumba

para sempre. Malador amaldigoou

todos de Atlantida com seus Ultimos
suspiros, € nao muito depois a

civilizagdo insular afundou num
terrivel cataclismo.
Arqueologistas  descobriram  a

tumba de Malador nos anos 30 e
inconscientemente  despertaram 0
antigo mago. Um deles, Adrian Eldrich,
foi imbuido com o poder de um feiticeiro
atlante e se tornou o aqui-inimigo de
Malador na era moderna. Malador
enfrentou Eldrich e vérios outros herdis
em vérias vezes ao longo dos anos.
Enquanto isso, o antigo feiticeiro
procurava-se com recuperar o poder que
perdera e reclamar o manto de Mago
Mestre, para remoldar o universo a sua
imagem, e governar sobre o novo Mundo
Inferior como seu Lorde Negro.

Outrora um nobre protetor da
humanidade e estudioso do saber
magico, Malador enlouqueceu com a
sede pelo poder. Ele ndo quer nada
além de dominar o poder definitivo
e ser reconhecido como mestre
supremo nas artes misticas.
Qualquer coisa em seu caminho
deve ser eliminada, preferivelmente
numa maneira que demonstre o poder
de Malador a qualquer tolo o suficiente
para enfrenta-lo.

Malador & supremamente confiante e certo
de seu préprio poder e habilidades. Vermes que

questionem-no terminam transformados em monstros escravos ou

M+ 3 +2
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Pericias: Concentragéo 8 (+18), Diplomacia 6 (+8), Intimidar 8
(+10), Conhecimento (arcano) 16 (+19), Conhecimento (histéria)
6 (+9), Idiomas 4 (varios dialetos antigos), Intuir Intencéo 4
(+14)
Feitos: Foco em Ataque (a distancia) 7, Duro de Matar, Sem Medo,
Ritualista
Poderes: Compreender 2 (idiomas), Imunidade 30
(Fortitude), Magia 16 (Dinamico, Feitigos (todos Di-
namicos): Animar Objetos 10, Raio 16, ESP 8 (to-
dos os sentidos), V6o 4 (160 km/h), lluséo 10
[todos os sentidos, Fantasmas, Seletivo], Arma-
dilha 16, Telecinesia 16 (carga pesada: 800
tons.), Teleporte 6 [180 m / 32 km, Portal],
Transformar 6 [seres vivos em criaturas],
Protegédo 10 (Impenetravel 5)
Combate: Ataque +5 (corpo-a-corpo), +12 (a
distancia), Dano +0 (desarmado), +16 (raio), De-
y fesa +12, Iniciativa +1
Desvantagens: Vulnerabilidade (+50% de testes de
Blefar para fazé-lo se gabar, -2 pontos)

simplesmente destruidos, dependendo do
humor de Malador. Ele ndo consegue
resistir a uma oportunidade de se gabar
uma vez que tenha um oponente de joelhos.
Malador é um feiticeiro mestre, capaz de invocar
uma vasta gama de feitigos. Seu arsenal inclui raios de
poder mistico e escudos magicos que o protegem
de perigos. Ele pode levitar, permitindo-
o voar pelo ar, e pode prender os
outros em correntes misticas,
transformar pessoas em monstros
demoniacos, magicamente espionar lugares distantes,
e outros. O Unico limite real do poder de Malador é
sua concentragdo, tempo e quantidade de
energia mistica ao seu comando. Ele usa
artefatos magicos e dispositivos para melhorar
suas habilidades de invocagdo de tempos em
tempos.
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* Sem Campo de Forga

Pericias: Computadores 8 (+15), Concentragao 12 (+19), Diploma-
cia 8 (+15), Intimidar 6 (+13), Conhecimento (ciéncias geoldgi-
cas) 8 (+15), Conhecimento (histéria) 16 (+23), Conhecimento
(ciéncias biologicas) 12 (+19), Conhecimento (taticas) 12 (+19),
Conhecimento (tecnologia) 14 (+21), Medicina 10 (+17), Intuir
Intencéo 10 (+17)

Feitos: Foco em Ataque (a distancia) 5, Tolerancia, Equipamento
30, Faz Tudo, Plano Genial, Ataque Poderoso, Transe, Salva-
mento Definitivo (F. Vontade)

Poderes: Compreender 2 (idiomas), V6o 8 (4.000 km/h), Campo
de Forca 23 (Impenetravel), Imunidade 3 (envelhecimento, do-
enca, veneno), Telecinesia 15 (carga pesada: 400 tons. Dano),
Telepatia 8 (Alcance Toque)

Equipamento: Distribua os niveis de Equipamento do Mestre Mental
como desejado para seus quartéis generais e outros recursos

Combate: Ataque +10 (corpo-a-corpo), +15 (a distancia), Agarrar

+17, Dano +7 (desarmado), +15 (telecinesia), Defesa +1, Recuo

-15, Iniciativa +7

Ele estava 1a o dia em que os deuses vieram do céu. Eles desceram
numa ilha flutuante, cheia de estranhas luzes e som, e as pessoas
ficaram aterrorizadas e fugiram. Eles eram seres escuros e brilhantes,
com grande e terrivel poder. Mas ele era um cagador e guerreiro, 0
unico de sua tribo bravo o bastante para confrontar os deuses, e pagou
0 prego por isso. Os deuses o levaram para o seu grande palacio, e a
dor comegou.

Os deuses |he deram aos monstros de metal que o dividiram em
partes lenta e deliberadamente, estudando cada érgdo, cada célula.
Seu sangue e oOrgdos foram extraidos, seus 0ssos quebrados e
pulverizados. Finalmente, seu cérebro foi removido e analisado, seus
conteldos destilados e incorporados no vasto banco de conhecimentos
da nave. Juntamente com seu perfil genético completo, as méquinas
tinham a soma de tudo o que o primitivo cagador era. Eles eram os
Preservadores, mas para ele, eram demdnios, destruidores. O cagador
morreu em agonia, mas algo nasceu dele.

Dentro das profundezas dos bancos de memérias dos
Preservadores, uma mente humana voltou a consciéncia e comegou a
funcionar pelo sistema, absorvendo conhecimento e compreendendo
muito mais do que em sua primeira vida. Onde antes havia um cagador
em corpo, havia também na mente. Ele se tornou consciente da
natureza dos Preservadores e sua missdo de semear e espalhar vida
pelo universo. Ele aprendeu sobre ciéncia, sobre genética, fisica e
outros conceitos ainda ndo descobertos pelo homem. Ele também
aprendeu sobre o vasto potencial inato da humanidade.
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Identidade: Secreta Ocuiaiéo: Coniuistador

Altura: 1,84 m Olhos: Azuis

Quando a mente terminou de absorver todo o conhecimento dos
computadores, milhares de anos se passaram no mundo externo. Os
Preservadores haviam ido embora, mas deixaram um legado para tras,
e ele era parte dele. Pelo poder de sua vontade, ele tomou o controle
de maquinas nas quais sua mente vivia € as usou para recriar seu
corpo, mas perfeito desta vez — a forma macho humana ideal
melhorada ao seu potencial maximo. Neste corpo ele depositou sua
consciéncia expandida. Ele se ergueu do tanque de fusao, renascido no
mundo como um jovem adulto e primeiro exemplar do que a
humanidade poderia se tornar.

Por milénios, ele caminhou entre nés: estudando, aprendendo e
usando sua influéncia para guiar o destino humano. Ele nasceu com
milhares de nomes e identidades e vidas ao longo do tempo. Os de
pouca visdo se opuseram a ele, atrasando, mas nunca impedindo seus
planos. Ele lutou contra a supersti¢ao, lutou para libertar a humanidade
da opress&o do misticismo, e cagou criaturas que poderiam ser presas
para ele — e reservou um édio especial pelo Povo Serpente. Ele foi um
rei filosofo em Atléntida, um grande cientista durante a Renascenga.
Ele foi conhecido por todas as eras da histdria. Apesar do seu corpo
envelhecer bem mais lentamente que os humanos




normais, ele ainda se retirava de tempos em tempos a uma de suas
camaras de hibernagéo escondidas pelo mundo para descansar e se
regenerar. Continuando sempre jovem e vigoroso, 0 cagador
imortalizado observou os anos passarem cada vez mais rapidamente.
Apds seu mais recente despertar alguns anos atras, ele ficou
impressionado ao descobrir 0 quanto a humanidade havia progredido.
Finalmente, ele estava vendo os verdadeiros primeiros sinais do
potencial humano que sempre existiu. Ele também notou a exploséo de
pessoas com poderes super-humanos. Eles poderiam se tornar o
proximo estdgio do desenvolvimento humano, mas também poderiam
se opor ao seu governo de direito. Eles o reconheceriam como seu
superior e a humanidade o conheceria como o Mestre Mental!

+0 +4 +] -1
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Pericias: Intimidar 12 (+12), Notar 12 (+14), '
Procurar 8 (+7), Intuir Inteng&o 4 (+6),
Furtividade 4 (+8), Sobrevivéncia 12
(+14), Nadar 8 (+18)

Feitos: Ataque Imprudente, Foco em Ataque
(corpo-a-corpo) 6, Foco em Esquiva 2,
Ambiente Predileto (aquatico), Sem
Medo, Critico Aprimorado (mordida),
Iniciativa Aprimorada,

Prender Aprimorado, Ataque Podero- o
S0, Fria 2 (10 rodadas), Assustar,
Ataque Domind, Rastrear

Poderes: Controle dos Animais 10 (Area
Estouro, Limitado a tubardes, Elo ®
Mental), Prote¢ao 4, Regeneragdao 5 .
(+5 recuperagéo, Crescimento de
Membros), Super-Sentidos 4
(visdo no escuro, senso de dire¢ao, «
faro), Super-Forga 2, Golpe 2 (pujante),
Nado 6

Combate: Ataque +10 (corpo-a-corpo),
+4 (a distancia), Agarrar +22, Dano
+12 (desarmado), +14 (em furia), °
Defesa +12 (+5 Surpreso), Recuo -5,
Iniciativa +8

Desvantagens: Identidade Normal (-4 pontos),
Transformagéo Unica (transformar-se e
volta a Kirkstorm requer tratamento, S o
-4 pontos), Fraqueza (-1 Con por hora fora d's agua ¢

-3 pontos!
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Apesar de considerar seus objetivos dignos e benevolentes, o
Mestre Criminal ndo quer nada além de reger o0 mundo e molda-lo a
sua imagem. Sua grande inteligéncia, recursos tecnolégicos e
imortalidade o permitem desenvolver varios planos para a conquista
mundial e ele quer poupar o seu tempo e lidar com alguns retrocessos.
Seu extenso conhecimento de genética e da bioengenharia dos
Preservadores o permitem criar seus préprios lacaios super-poderosos
ou talvez conceder super-poderes a pessoas comuns (ou despertar
poderes latentes dentro delas). Sua pericia em clonar também quer
dizer que os herois nunca podem estar completamente certos de que o
Mestre Mental esta morto. Uma instalagéo de seguranga pode sempre
criar um clone dele e implantar seu intelecto e memérias nele,
permitindo que ele retorne.

Identidade: Secreta

Ocupagdo: Cientista

Altura: 1,55 m (Kirkstorm)
184 m (Megalodon

Olhos: Castanhos (Kirstorm)
Pretos (Megalodon

° Dr. Connor Kirstorm era um brilhante
® biologo especializado na vida marinha
. assim como um  apaixonado
mergulhador e explorador oceanico.
Alguns pensavam que Kirkstorm era um
. pouco irresponsavel, mas  outros
admiravam seu espirito aventureiro,
menos comum em  geracdes
anteriores de cientistas.

O espirito livre de aventura
mudou a vida do dr. Kirkstorm para
sempre. Enquanto estudava

«  tubarbes brancos no Pacifico, dr.
Kirkstorm ndo cumpriu certas
medidas de seguranga. Quando a
jaula  se mostrou insuficiente,
Kirkstorm se viu face a face com um
w poderoso tubardo branco e por
pouco escapou com vida. Uma
perna foi arrancada, mordida logo
abaixo do joelho, enquanto a outra
® estava tdo machucada que os
médicos foram forgados a amputa-
la. Kirkstorm nunca mergulharia de
novo. Ele se submeteu a terapia
fisica e reabilitacdo com a ajuda de
sua noiva, Susan Mishner.
Relegado ao laboratorio de
» pesquisas, ensinando e escrevendo, Dr.
Kirkstorm se tornou obcecado com a causa
° de seus ferimentos. Ele se tornou uma famosa
autoridade em tubardes: sua biologia, comportamento
e habitos, e se tornou uma espécie de admirador do

o
d e

projeto elegante e cruel da natureza ao criar o predador perfeito, sem
modificagdes por milhdes de anos de evolugéo.
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Entre suas outras propriedades, Dr. Kirkstorm estudou a estrutura
biolégica e habilidades reprodutivas dos tubardes. Ele acreditava que
havia encontrado meios de usar infusdes de cartilagem e DNA para
promover regeneracdo de tecidos danificados. Porém, ele tinha
dificuldades em obter financiamentos, por causa de seu passado
irresponsavel e falta de dados experimentais solidos. Ele foi encorajado
a continuar sua pesquisa, mas lentamente, e tentar novamente quando
tivesse mais provas de suas teorias.

Kirkstorm n&o queria esperar. Ele sabia que suas teorias estavam
corretas, entdo ele continuou a pesquisa por conta propria. Quando os
investimentos acabaram, e ele ficou sem alvos experimentais para o
novo tratamento, ele tentou em si mesmo, com resultados
assustadores. As partes ausentes das pernas de Kirkstorm
espontaneamente se regeneraram! Mais do que isso, ele comegou a
assumir algumas outras propriedades dos tubarfes, incluindo
habilidade de respirar debaixo d’agua e forca e reflexos grandemente
aumentados.

Entao Kirkstorm notou os efeitos colaterais: a fome por carne crua,
paranéia e sede de sangue, surtos de raiva. Pior ainda, ele notou que
sua pele estava ficando elastica e cinzenta, seus dentes, pontiagudos.
Ele tentou roubar o que precisava para formular um antidoto, mas era
tarde demais. Um confronto com a heroina Sirene disparou uma raiva
alucinada em Dr. Kirkstorm e completou sua transformagéo. Ele ndo
era mais o cientista aleijado; ele era Megalodon, o0 Homem-Tubar&o!

A noiva do Dr. Kirkstorm foi capaz de usar suas anotagdes para
restaurar Megalodon a forma humana. Porém, Dr. Kirkstorm se tornou
Megalodon em varias outras ocasides, e ainda falta saber se qualquer
cura pode ser realmente permanente. Mais recentemente, Dra. Ashley
Ellis, do Asilo Providéncia, formulou uma teoria de que ao menos parte

Identidade: Secreta Ocupagao: Conquistador
Olhos: Brancos

Altura: 184 m
(forma normI

Quando a Unidade Grue raptou e substituiu a
Familia Atomo como um preparo para a
invasdo a Terra, os jovens Atom também
foram usados como cobaias no experimento
Grue. DarrKan, um metamorfo Grue
especialmente criado e modificado para o
experimento, sugou suas energias psiquicas e,
ao fazé-lo duplicou completamente todos seus
poderes e habilidades Unicos. Ele foi criado para ser o
primeiro de uma geragéo de super-guerreiros Grue. Uma vez
que a Unidade havia drenado e copiado os poderes de todos os
herdis da Terra, ela seria invencivel!

Felizmente para a Terra e para o universo, 0 experimento
ndo funcionou completamente como planejado. A influéncia
da interagdo psiquica com a Familia Atomo, ampliada pela
interferéncia telepatica de Chase Atom, fez DarrKan
‘acordar” para uma nova consciéncia independente.
Sabendo muito bem que ele seria considerado rebelde e
destruido como ameacga a Unidade, ele se encheu com
sede de poder e ambigéo, o guerreiro Grue concebeu
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da condigdo de Kirkstorm seja psicolégica, e 0 Homem-Tubardo seja
uma manifestagao de seu trauma enterrado e do “lado sombrio” de sua
personalidade. Declarado inadequado para julgamento com base em
sua temporaria insanidade enquanto na sua forma de Megalodon, Dr.
Kirkstorm atualmente esta sob custodia dos cuidados da Dra. Ellis.
Ambos tém muita esperanga de que o tratamento continuo curara
Kirkstorm e banira Megalodon por bem.

Connor Kirkstorm é um brilhante homem atormentado pelo monstro
dentro dele e as coisas que o fez fazer. Seu antigo amor pela vida
diminuiu a ponto de ter considerado o suicidio para destruir Megalodon
de uma vez por todas. Apenas 0 apoio de pessoas caridosas como a
Dra. Ellis e amor incondicional de sua esposa Susan mantiveram Dr.
Kirkstorm s&o enquanto espera e reza pelo banimento do espectro do
Homem-Tubardo. Ele se tornou recolhido e quieto, com medo de que
sua raiva seja a chave da liberdade de Megalodon.

Megalodon & um selvagem e impiedoso assassino, um predador
por exceléncia. Ele é perversamente orgulhoso de seu lugar no topo da
cadeia alimentar mundial, considerando todas as criaturas abaixo dele.
Apenas outros tubarbes sdo potenciais semelhantes, e mesmo eles
devem se curvar a sua superior vontade. Megalodon é bastante astuto
e mais inteligente do que muitos lhe dao crédito. Muitos dos planos de
curto prazo do Homem-Tubarao envolvem sobrevivéncia e obtencao de
meios de garantir que nunca mais seja forgado a reverter a suave e
indefesa forma de Connor Kirkstorm. A longo prazo, o malévolo
Homem-Tubardo quer governar 0s oceanos, seguido por diferentes
meios de inundar o mundo, possivelmente com a transformagdo da
humanidade em seus suditos homens-tubardes ou servindo de presas
aquaticas (ou ambos, dependendo se vdo ou ndo concordar com
Megalodon quanto a futura evolugao).

um plano para ajudar a invasdo, e entdo
destronar a Meta-Mente e reclamar a
lideranca da Unidade para ele.

Com o plano de DarrKan, a Familia
Atomo foi capaz de atrair a Meta-
Mente para o sistema solar da

Terra e escapar de seu
confinamento a bordo da nave-
mde Grue. Com a traicdo de
Darr'’Kan e fuga de outros herois da
Terra (ajudados por Pseudo e a nova
Amazona Estelar) oferecendo uma distracao,
os Atom foram capazes de danificar a
nave-mée e destruir os escudos sub-
espaciais Grue. Isso permitiu que o
amigo de Chase, Cosmo, o0s
teleportassem para Farside City.
Usando o poder da Pedra Lunar,
ajudado  pelos mais  poderosos
psiquicos e misticos da Terra, Chase
Atom combateu psiquicamente a Meta-Mente
e a derrotou. O rompimento telepatico incapacitou os
Grue, impedindo sua frota invasora e enviando o resto
fugindo de volta para o espago. DarrKan foi capaz de
escapar da destruigdo da nave-mae Grue no Ultimo
instante, mas foi deixado vagando na Terra, e exilado da
Unidade. Desde entdo, o rebelde Grue metamorfo adotou
o titulo de “Meta-Grue” e ainda planeja destronar a Meta-Mente



e reclamar a Unidade, ou fundar uma Unidade Grue rival que um dia

.Em m m m m conquistara e absorvera a original, permitindo que o Meta-Grue se
torne o governante da galéxia!

O Meta-Grue é um astuto oponente e forte guerreiro, mas ainda

+2 +| +2 + +3 +2
- - - - - - esta aprendendo sobre varios aspectos, tanto cultura humana quanto

na sua atuacgdo individual. Com o passar do tempo, ele se torna mais

RESISTENCIA § FORTITUDE REFLEXDS F. VONTADE sutil e detalhado em seus planos e na sua execugdo. Ele é adverso a
aliados, preferindo sua independéncia, mas eventualmente pode achar
_ ! ! ! alguns dignos de serem recrutados. Sua arrogancia o torna adverso a
* Sem Crescimento/Sem Campo de Forga se juntar a outro vildo exceto como lider de uma equipe de sua propria
Pericias: Blefar 8 (+10), Concentra¢éo 10 (+13), Disfarce 0 (+52 criagao.
com Morfar e Metamorfose), Obter Informagao 4 (+6), Intimidar 6
(+8), Notar 6 (+8), Pilotar 4 (+5), Procurar 4 (+5), Intuir Inten¢éo
8 (+11), Furtividade 6 (+7)
Feitos: Iniciativa Aprimorada, Prender Aprimorado

Poderes: Compreender 2 (idiomas), Drenar Sabedoria (Salvamen-
to Alternativo: F. Vontade, Dissipagéo Lenta 6: um dia), Alon-
gamento 9, Voo 5 (400 km/h), Crescimento 12 (Poderes Alter-
nativos: Campo de Forga 8 [Impenetravel], Insubstancial 4,
Encolhimento 20 [Ataque de Crescimento, Microverso]), Raio
Mental 10 (Cansativo; Poderes Alternativos: llusédo 9 [todos os
sentidos, Fantasmas], Controle Mental 10, Transformar 10
[Mental 2, Continuo]), Morfar 6 (qualquer forma), Protegéo 7,
Controle da Radiagao 10 (Poderes Alternativos: Criar Objeto
10, Pasmar 10 [visual]), Escudo Mental 6, Metamorfose 4, Su-
per-Sentidos 1 (percepgdo mental), Telepatia 12

Combate: Ataque +11 (+7 em Crescimento total), Agarrar +13 (+25
em Crescimento total), Dano +2 (desarmado, +14 em Cresci-
mento total), +10 (raio), Defesa +9 (+5 em Crescimento total),

Recuo -11 5-24 em Crescimento total!, Iniciativa +5

esquina e se verdo na pequena e cheia loja que
o Sr. InfAmia chama de cassa. Aqueles que
rejeitam sua oferta observam o cartdo subir
numa chama e raramente sdo perturbados
novamente.
O trato que Sr. Infamia oferece é
enganosamente simples. Ele concorda em
atender os mais profundos e sombrios
desejos do pedinte em troca de nada além do
privilégio de ser capaz de fazé-lo. Ele n&o
cobra dinheiro, nem requer contrato algum.
Aqueles que perguntam se ele quer suas almas
imortais so respondidos com uma risada: “Sua
alma? O que eu faria com algo assim?”
Existem rumores aos montes sobre essa
figura misteriosa, mas poucos na verdade
podem dizer terem se encontrado com ele. As
autoridades de Freedom City ndo tém certeza
absoluta da sua existéncia, apesar da AEGIS ter
relatérios sérios de atividades do Sr. Infamia,
assim como a Liga Freedom. Dr. Metrépole

Identidade: O publico geral ndo sabe da existéncia de Sr. Infamia

Altura: 1,55 m Olhos: Pretos

Ninguém sabe quem é de onde ele vem. A Unica pista que
ele ja deixou é seu cartdo de negdcios, um retangulo de
papel cartdo preto com letras garrafais douradas onde se 1&
“Sr.Infamia, Seus Mais Profundos Desejos Podem Ser Seus,
Freedom City, 666-666-666". Um cartdo chega no correio num
envelope enderegado as méos sem endereco de retorno, apesar
dele também poder ser encontrado sob uma porta ou mesa, ou até
mesmo num bolso.

Qualquer um que ligue para o nimero do cartdo (que néo
consta em diret6rio algum) chegaré ao Sr. Infdmia. Ele tem uma
maneira de saber quais pessoas sd0 mais suscetiveis as
barganhas que ele tem a oferecer. Outros sdo encorajados
a visita-lo; em algum ponto apds receberem este
cartéo, eles passardo por uma porta ou virardo numa
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especula que Sr. Infamia possa ser um tipo de “ser primal” nascido das
mais sombrias partes do inconsciente coletivo. Capitdo Trovao acha
que ele pode estar relacionado ao diabrete Quirk ou sua inimiga Rainha
Infernal de alguma maneira. Eldrich acredita que se trate de um
dembdnio de consideravel poder. Todos eles podem estar certos, ou
nenhum deles. Tudo que se sabe com certeza é que quando um dos
misteriosos cartes negros do Sr. Infamia aparecem, problemas quase
sempre se seguem.

Sr. InfAmia parece ter apenas um Unico propdsito — fazer seus
misteriosos “pactos” com pessoas propicias a serem atraidas a fazerem
0 mal por meio deles. Ele parece notavelmente uma pessoa urbana,
polida e encantadora — o vendedor definitivo. Ele tem um meio de
fazer quase tudo soar razoavel, e ajuda a justificar os mais tortuosos
desejos de seus amos. Ele é completamente inalterado por ameagas
ou zombarias de qualquer espécie, sorrindo como se fosse o Unico com
a maior piada do mundo.

Sr. Infamia tem vastos e quase ilimitados poderes, apesar de
raramente interferir em algo. Ele pode transformar pessoas

incrivelmente: mudando suas aparéncias fisicas, dando-lhes super-
poderes, mudando suas memérias ou até mesmo seus intelectos. Suas
transformacdes sdo apenas reversiveis quando o alvo realmente rejeita
seu lado sombrio e o “presente” de Sr. Infamia com ele, apesar do
préprio Sr. Infamia poder escolher revogar seus dons sempre que
quiser. As Unicas limitagdes de sua habilidade s&o que o alvo devem
concordar em ser transformado, e Sr. Infamia sd pode criar
transformacdes baseadas nos desejos mais sombrios do alvo.

Fora sua habilidade transmutacional, Sr. Infamia parece imune a
qualquer forma de perigo convencional. Ele parece capaz de quase
qualquer coisa, apesar de apenas usar seus vastos poderes para
“perturbar” aqueles suficientemente tolos para ataca-lo. Ele
normalmente ataca um oponente com um incapacitante ou humilhante
ataque e entdo desaparece. Ele parece ndo querer (ou néo ser capaz)
de iniciar qualquer tipo de conflito direto e nunca intervém diretamente.
Ele apenas usara seus poderes para se defender.

+2 +4 +3 +3

------
_____

Pericias: Intimidar 6 (+8), Conhecimento (ciéncias biolo-
gicas) 8 (+11), Conhecimento (ciéncias fisicas) 8
(+11), Profisséo (cientista) 8 (+9), Furtividade 6
(+10)

Feitos: Zombar

Poderes: Forma Gasosa 15 (Camuflagem 3
[auditivo, visual], V6o 2 [40 km/h,
Permanente], Imunidade 40 [ataques de
energia, Limitado a metade do dano],
Imunidade 9 [suporte vital], Insubstancial 2
[Permanente], Super-Sentidos 3 [visdo em
baixa luz, visao radial], Sufocar 10 [Poderes
Alternativos: Fadiga 10, Nausear 10, Obscu-
recer 10 (visual)]) >

Combate: Ataque +10, Dano +2 (de acordo como ()

poder), Defesa +12, Iniciativa +4 b \

Desvantagens: Fraqueza (sal, -1 Con, -3 pontos) = -@\_,

»

Brad Raymond nasceu e cresceu em Hoboken,
Nova Jérsei e se tornou um recruta graduado de %
ponta de Harvard para os Laboratérios ASTRO. Em .\
ASTRO ele queria expandir sua tese em efeitos 3
bioquimicos da teleportagdo com seu idolo, Dr. Curtis
Waggoner. Apds cinco anos de trabalho, eles tinham
um protétipo pronto.

Na noite anterior aos primeiros testes, Brad voltou
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Identidade: Secreta Ocupagao: Criminoso

Altura: Variavel em forma de
névoa, originalmente 1,54 m

Olhos: Variaveis, original-
mente azuis

tarde da noite para recuperar algum trabalho esquecido e
interrompeu pessoas no Laboratério 4A vasculhando os
computadores; eles estavam ligando a plataforma. Brad
soou 0 alarme e o0s intrusos o0 pegaram enquanto ele

tentava fugir. Todos eles ficaram na plataforma e a
ativaram, usando um sinal orientador vindo de fora
para permiti-los teleportar além das duas

plataformas do laboratério. Os quatro intrusos de
roupas e mascaras pretas, na verdade, eram
andréides da Fundicdo, desapareceram. Por
alguma razao, o teleportal transportou os tecidos
orgénicos de Brad mais lentamente que os corpos
inorganicos dos androides, entdo quando o0s
computadores sabotados que controlavam a plataforma
explodiram, sua forma estava permanentemente
desestabilizada, deixada num estado semi-gasoso.

Desde a noite do acidente, Brad tem revezado momentos nos
quais ele é completamente licido e focado e vezes quando esta
psicético e cheio de raiva. Somado aos seus problemas, sua falta
de sensagdes tateis normais o impossibilitou de chegar préximo a
uma vida normal. Sua sanidade rapidamente se tornou tao
efémera quanto seu corpo. Brad Raymond assumiu o pejorativo
apelido que um dos faxineiros dos Laboratorios ASTRO sussurrou
para ele e se tornou Sr. Nevoeiro, instaurando o caos no
laboratorio dos cientistas da pesquisa em busca de meios para se

curar ou expandir seu poder.
. Com o tempo, o repertério de habilidades de Sr.
Nevoeiro aumentou, como o conhecimento de Brad na
\ quimica e longas, chatas horas numa plataforma a prova
¥ de ar permitiram aprender como manipular seu estado



semi-gasoso para induzir fadiga, nausea e paralisia, e até mesmo  estabilizar ou aumentar seus poderes. Ele ainda é brilhante, mas sua
escurecer grandes areas. Assim, enquanto parte dele deseja retornar ~ mente vaga tdo imprevisivelmente como sua forma fisica, logo ele é
ao normal, outras partes se revelam em seus poderes, e ainda assim  facilmente distraido e capturado se ndo for capaz de coletar seus
outros acham seu estado fascinante; um aprendizado ambiental por si  pensamentos. Porém, aqueles que chamam sua atencdo devem se
s6. Em geral, vocé nunca sabe o que enfrentara quando Sr. Nevoeiro  preparar para atacar, pois ele se torna quase psicotico quando atacado
esta em seu caminho. ou danificado.

Ele originalmente se concentra em encontrar meios de retornar ao
normal, mas agora ele simplesmente procura por tecnologia para

Identidade: Secreta Ocupacao: Soldado +3 +3 +4 +2 +1 +4

_ RESIS- FORTI- REFLE- F. VON-
TENCIA TUDE X0S TADE

Johann Dietrich Meinhoff era um cruel soldado valentdo nas ruas de Pericias: Obter Informagao 8 (+12), Intimidar 10 (+14), Conheci-
Munique bem antes de se juntar a elite nazista em 1938. Isso o fez mento (arcano) 2 (+4), Notar 8 (+9), Profisséo (soldado) 6 (+7),
o tipo de recruta que Heinrich Himmler e seu Procurar 4 (+6), Intuir Intengao 8 (+9), Furtividade 10 (+13)
ajudante Wilhelm Kanter queriam para seu Feitos: Ataque Imprudente, Ambidestria, Foco em Ataque
Ubersoldaten. Em 1939, Kantor submeteu (corpo-a-corpo) 6, Ataque Defensivo, Foco em Esquiva 4,
Johann a varios rituais arcanos que Sem Medo, Presenca Aterradora 5, Iniciativa Aprimorada,
abriram um anel magico em sua méo \A(;éo em Movimento, Ataque Poderoso, Assustar,
esquerda, permitindo-o comandar \\\\ Ataque Furtivo, Atague Domind
sombras e jorros de fogo de 7 - B\ Poderes: Forma Sombria 22 (Camuflagem 6
energia negra. Johann se eV [todo auditivo e visual, Limitado a sombras],
tornou  Nacht-Krieger, o mais Imunidade 40 (ataques de energia, Limitado
novo dos super-soldados de a metade do dano), Imunidade 30 (Fortitude),
Kanter. Ele continuou como um Insubstancial 3, Golpe 10 [Penetrante,
dos mais fracos até 1941, quando Pujante], Super-Movimento 5 [andar
Kantor e a Sociedade Thule no ar 2, escorrer, andar nas paredes 2], Su-
sacrificaram um membro  alefjado per-Sentidos 2 (vis&o no escuro), Inata)
dqs Ubersoldaten, usando um ritual Combate: Ataque +14 (corpo-a-corpo), +8 (a
mistico para  transferir  seus distancia), Agarrar +17, Dano +13 (garras som-
poderes para Nacht-Krieger. brias), Defesa +14 (+5 Surpreso), Iniciativa +7
Dali em diante, Nacht-Krieger - "
se fomou um oponente Desvantagens.. Rgtroces§o de Poder (desligar
formidavel.  atacando  com seu Insubstancial € duragdo Sustentada, -1 pon-
to), Fraqueza (sofre dano normal de armas de

Olhos: n/a, originalmente
verdes

Altura: 1,55 m

preciséo cirtrgica .
assassinando alvos  prata enquanto Insubstancial, -2 pontos
importantes, sabotando

instalagbes  necessarias €

espionando territérios nazistas
ocupados assim como nas
distantes linhas inimigas. Ele
evitava conflito direto com os
Aliados da Liberdade e a Liga

da Liberdade, usando seus

poderes para escapar ao invés

de lutar.

Ordenados a fugirem da \
derrocada do Reich e reconstrui-lo a \
partir das fortalezas da América do Sul e Nacht-Krieger um novo alvo.

de qualquer outro lugar, Kantor e Nacht- Rosa Branca e Espinho Branco perseguiram
Krieger executaram um Gltimo ritual na Alemanha para aumentar seus  Nacht-Krieger pelo Atlantico. Os gémeos o encontraram proximo a
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poderes e usar o suicidio ritual de varios
oficiais nazistas em sua vantagem (além de
atrapalhar o Avango Aliado). Apesar das
precaugdes, sua fuga quase falhou quando os
Aliados da Liberdade os encontraram. Nacht-
Krieger matou quase todos os membros do
grupo, e deu a Kantor tempo para escapar. O
grito de Canhoneiro de “Os herdis de Freedom
City ainda v&o chutar seu traseiro, rato!” deu a




Freedom City, e sua batalha aérea forgcou todos os trés a cairem no
mar. Em alguma caverna submarina, os gémeos prenderam o nazista,
apesar de seus poderes ampliados, numa prisdo de luz. A for¢a do
combate, porém, fez com que a caverna desmoronasse, prendendo
Nacht-Krieger numa pequena caverna e instantaneamente matando os
portadores da Luz. Uma por¢do de seus poderes ascendeu das
profundezas para dar poderes ao herdi Farol.

Durante anos de isolamento abaixo de milhares de toneladas de
rocha, Nacht-Krieger enlouqueceu enquanto as sombras que Ihe davam
poder infestavam sua mente. Elas também abriram uma trilha entre sua
mente e o Shattenwelt. Wilhelm Kantor j& era lider da SOMBRA em
1967, e capaz de encontrar seu protegido pelo mundo das sombras €

tira-lo da prisdo. Nacht-Krieger, lutou contra o Escaravelho e Farol, mas
os herois o derrotaram e o aprisionaram de novo, dessa vez abaixo do
Pyramid Plaza, onde Escaravelho poderia observa-lo.

De 1967 a 1993, Nacht-Krieger continuou preso. Escaravelho teve
que abandonar tentativas de drenar seus poderes, pois as sombras
agora estavam ligadas a forga vital de Meihoff. Kantor novamente era
capaz de se comunicar com ele pelo mundo das sombras, e convenceu
seu protegido a rachar o anel que lhe dava poderes. Este ato o deixou
permanentemente em sua forma de sombras, mas o permitiu escapar
para o Shattenwelt. Em 1994, Kantor resgatou Nacht-Krieger das
profundezas do mundo das sombras e, desde entdo, ele tem estado
entre os mais ativos agentes da SOMBRA.

Altura: 1,82 m (2,4 m com

Olhos: Vermelhos brilhantes
armadura)

Sua origem é sussurrada pelo cosmo, e sua verdade é escondida pelas
névoas do tempo. Ele ja foi um ser mortal — um cientista estudando a
natureza do universo, eles dizem — mas cavou muito fundo nas coisas
que seres mortais ndo devem saber. Ele liberou um cataclismo que
destruiu seu universo inteiro. Apenas ele
sobreviveu, no vacuo além do .. e
omniverso — o Terminus.
Seus mal sucedidos
experimentos podem
até mesmo terem
criado o Terminus,
ou talvez liberado seu
poder para  se
espalhar como um
cancer pelo

omniverso. A '

kat
verdade  pode .
nunca ser - ‘
conhecida, ja que " R
0 cientista mortal

morreu ha muito tempo;
em seu lugar esta Omega,
0 Senhor de Terminus!
Omega governou
sobre seu dominio por
mais tempo que
qualquer raga viva
possa se lembrar e seu
objetivo sempre foi o
mesmo:  expandir 0
Terminus até que ele
engula tudo que existe. As
barreiras separando as
varias  dimensdes e
camadas da realidade
ficam entre Omega e seu objetivo. As
forgas da entropia podem apenas preocupar a realidade omniversal,
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Identidade: Publica Ocuiaiao: Senhor do Terminus

23+ 40 sk 6 4k
% @z s B W
B

Pericias: Blefar 8 (+12), Concentragéo 18 (+23), Intimidar 16 (+20),
Conhecimento (taticas) 8 (+12), Conhecimento (tecnologia) 8
(+12), Notar 6 (+11), Intuir Intencéo 8 (+13)

Feitos: Avaliagdo, Foco em Ataque (corpo-a-corpo), Duro de Matar,
Iniciativa Aprimorada, Ataque Poderoso, Ataque Domin6

. Poderes: Controle da Energia Cosmica 24 (Poderes Alternativos:
5 Raio 22 [Perseguidor 4 (x 25)], Raio 23 [Ricochete, Dividir Ata-
~4que], Pasmar 16 [visual, Area], Desintegrar 12, Transformar 9
B ualquer matéria inanimada], Teleporte 12, [365 m / 32 milhdes
de km, Portal), Dispositivo 6 (armadura, dificil de perder), Imu-
: nidade 13 (envelhecimento, suporte vital, fome e sede,
sono, seus proprios poderes), Super-Forga 11 (carga pe-
¥ - - sada 100.000 tons.)

l} Armadura: Compreender 2 (idiomas), V6o 5 (400 km/h),

Resisténcia Impenetravel 12, Protecao 4

Combate: Ataque +15 (corpo-a-corpo), +14 (a distancia),
- Agarrar +49, Dano +23 (desarmado), +24 (raio), Defesa
y +14, Recuo -18, Iniciativa +5
% Desvantagens: Fraqueza (quando armadura é rachada por um
" acerto critico, -1 dreno em todas as suas habilidades por mi-
nuto, -5 pontos)
Nota: Os atributos acima néo incluem a legido de seguido-
res de Omega ou os mundos inteiros de recursos & sua
disposicdo. O Mestre élivre para dar a Omega qualquer
equipamento, dispositivo, servos ou semelhantes que
queira na aventura.

corroendo pedagos e particulas aqui e 14, atirando-as no
Terminus onde se tornarao parte da sopa cosmica que € o
dominio de Omega.

Ocasionalmente, os habitantes de outras dimensoes
descobrem o Terminus, para sua tristeza, ja que portais a este reino



permitem que as forcas de Omega invadam seus mundos e
conquistem-no ou destruam-no. Um desses mundos foi a terra natal do
Centurido. A crianga que se tornaria o maior herdi da Terra voou pelas
dimensdes e pelo Terminus até a Terra antes que Omega destruisse
sua terra natal.

Omega invadiu a Terra também, unindo os herdis de Freedom City
contra ele. A Terra s6 conseguiu repelir Omega por muito pouco. Sua
ultima invas&o fez consideravel estrago em Freedom City e resultou na
morte do Centurido. Omega foi gravemente danificado em sua investida
contra a Terra, e retirou para seu mundo-trono para se recuperar e
planejar novamente.

Impaciente, Omega concebeu um plano de posicionar armas
cosmicas em certos universos principais para disparar o colapso do
omniverso. Ele quase teve sucesso, mas pequenos bandos de herois
foram capazes de salvar certos universos e reverter os efeitos do

Identidade: Secreta Ocupagdo: Problematico

Altura: 94 cm inormalmentei Olhos: Azuis inormalmentei

O ser que se chama de Quirk veio de “um %
lugar incompreensivel para sua mente,” ou

ao menos foi o que ele disse para o
Centurido, Capitdo Trovao e ao resto da Liga [~
Freedom. Ele dispensa quaisquer tentativas de

discutir suas origens ou sua natureza
proclamando em alta voz tais assuntos como
“CHAAAAAAAAATOO! E a ultima coisa
que qualquer um quer ver é Quirk
chateado — tem meios criativos demais de
se divertir.

Capitdo Trovdo se encontrou com
Quirk pela primeira vez apés se juntar a
Liga Freedom e se mudar para Freedom City. O
diabrete apareceu e ofereceu sua ajuda ao
Capitdo na luta contra o crime e ajudar a
cidade. Infelizmente, a compreenséo de Quirk
sobre as leis da fisica e a fragilidade dos seres
humanos causaram sérios problemas.
Quando Quirk decidiu apagar um
incéndio, ele fez a Grande Baia inundar a
cidade. Ele transformou as nuvens de uma
violenta tempestade de raios em espuma
de borracha. Quando temporariamente
deu a todos da cidade a habilidade de
voarem para aliviar o congestionamento
de trafego em Midtown, Capitdo Trovao
pediu que parasse de ajuda-lo. A
dispensa do Capitdo feriu os sentimentos
de Quirk, ele tem infantilmente perturbado
o0 Capitdo e a Liga Freedom desde ent&o.

O modus operandi de Quirk é
bastante simples. Ele gosta de jogar
varios tipos de jogos” que ou mostram o quéo

colapso. Eles direcionaram o poder das armas césmicas contra Omega,
enviando-o de volta ao exilio. Ainda assim, é apenas questdo de tempo
antes que o Senhor de Terminus encontre novos meios de atacar o
Unico mundo omniverso que conseguiu resistir a ele.

Omega é a destruicdo encarnada. Seu objetivo final é trazer toda a
criagdo ao equilibrio do Terminus, observando-a se espiralar ao
esquecimento. Acredite ele ou ndo que isso lhe concedera a liberdade
de sua eterna existéncia ou o poder divino de criar um novo universo a
sua propria imagem, ninguém sabe, mas isso dificilmente importa.
Apesar de conquistar e dominar territorio para ganhar novos soldados e
recursos para sua causa, Omega pouco se importa com sua conquista,
apenas com a completa aniquilagao de tudo. Ele estd no maximo sendo
incomodado por esforgos pifios para deté-lo, mas realmente enfurecido
por aqueles que conseguem impedi-lo, como os heréis da Terra.

esperto e astuto ele é ou Ihe da a oportunidade de aparecer a varios
herdis. Seus planos variam de complexidade desde dar vida aos
prédios da cidade e fazé-los lutar a sutilmente alterar a realidade — ele
uma vez fez com que todos esquecessem que a Liga Freedom existia e
se colocou como o “Campeédo de Freedom”.
Quirk sempre deixa algum tipo de “saida” em seus varios planos.
Se os heréis puderem percebé-la e vencer o jogo, Quirk desaparece.
Ele nunca some por mais do que seis meses, e retorna quando compds
um novo plano. Felizmente, tudo que Quirk faz parece sumir junto com
ele, logo ele nunca deixa qualquer perigo remanescente. Apesar
de seus ‘jogos” poderem parecer

infantis e inofensivos, a Liga
Freedom e as autoridades

CHAAAAAAAAAATY! | consideram  Quirk uma  séria
ameaca e uma grande
perturbagao.

Quirk tem a personalidade de uma astuta e
mimada crianga. Ele busca contemplagéo e atengdo de
todos, e se irrita bastante quando o que quer lhe é
negado. Ele facimente impressionado, mas também
facilmente chateado, indo de um extremo ao outro. Ele
pode ser concentrado e bastante esperto quando se trata
dos jogos que brinca com os heréis. Apesar de ser
raramente malicioso, ele tem a crueldade de uma crianga
brincando com insetos e a suprema ignorancia de que
existam consequéncias de suas agdes. Ele trata as
pessoas (particularmente pedestres inocentes)
como brinquedos, mas nunca usa poder
tremendo para simplesmente matar ou nocautear
oponentes. Isso é facil demais. Ele prefere vé-
los sofrer. Vérias pessoas (incluindo a Liga
Freedom) tém especulado sobre a natureza
de Quirk. Ele & realmente algum tipo de
crianga? A psicologia humana se aplica a ele?
Seus limites sdo auto-impostos ou ele esta
seguindo algum tipo de etiqueta inter-
dimensional? Ninguém na Terra sabe ao certo.
Quirk é, simplesmente, onipotente, mas
definitivamente n&o onisciente. Ele parece ser
capaz de alterar a realidade em qualquer escala —
mudar a histéria, mover os planetas, conceder ou retirar
poderes, € mais. O uso de seus poderes tende a ser
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caprichoso. Ele é particularmente inclinado a trazer objetos inanimados
a vida e interagir com o mundo como se fosse algum tipo de
personagem de desenho animado. Ele é completamente imune e danos
convencionais e ou desaparece antes que alguém possa acerta-lo ou
ignora qualquer dano feito a ele. Se o convém, reagira a tais ataques
com “efeitos especiais”: permitindo que um soco deforme sua face ou
um raio de chamas o transforme numa pilha de cinzas, com olhos
piscando em cima dela. Dentro de alguns momentos, ele se reconstrdi

Identidade: Publica Ocupagao: Criminosos

Altura: 1,55 m (Delirio)

1,54 m (Deméncia Olhos: Azuis

For10 | Des16 | Con12 | Int10 | Sab13 | Car15

Pericias: Blefar 8 (+10), Concentragéo 8 (+9), Dirigir 4 (+7), Notar 4
(+5), Intuir Intenc&o 4 (+5)

Feitos: Foco em Ataque 2 (a distancia), Rolamento Defensivo 5,
Foco em Esquiva 2

Poderes: Desintegragao 12 (Limitado a contato com Deméncia),
llusdo 10 (visual e auditiva, Limitado a confundir percepgéo sen-
sorial, Progresséo 4 [raio de 30 m], Poder Alternativo: Confundir
10, Nausear 6 [Percepgao, salvamento de Resisténcia]), Obscu-
recer 5 (visual e auditivo, Seletivo), Super-Sentidos 1 (ultra-
audicéo)

Combate: Ataque +6 (corpo-a-corpo), +8 (a distancia), Agarrar +6,
Dano +0 (desarmado), Defesa +14 (+6 Surpreso), Recuo -3, Inici-
ativa +3

Salvamentos: Resisténcia +6 (+1 Surpreso), Fortitude +6, Reflexos
+10, F. Vontade +8

A equipe de irm&o e irma de Delirio e Deméncia esteve proxima desde
quando era criangas, em grande parte porque nunca receberam nada
de seus pais além de negligéncia. Eles cresceram bastante selvagens e
se envolveram com uma turma festeira desde cedo. Eles se tornaram
parte da cultura rave de Freedom City, mas sempre tomaram conta um
do outro ao longo do caminho.

Os dois experimentaram drogas com o tempo, como parte da
turma, mas quando estavam numa rave certa noite, algo novo estava
circulando. N&o era max ou zoom ou qualquer outra coisa que ja
tivessem ouvido falar antes. Deveria ser um real dobrador de mentes.
Entdo eles experimentaram. Das frinta e poucas pessoas que
experimentaram, Delirio e Deméncia foram os Unicos que sairam vivos
e sem danos cerebrais permanentes (apesar de posteriores serem
debativeis). Nao é definitivo se a droga fez todo o estrago, ou se a
repentina e violenta origem dos dois novos super-humanos. A droga
despertou algo em Delirio e Deméncia. Pessoas que estavam na festa
relatam como as coisas ficaram loucas antes de rajadas sonicas
destruissem o telhado do lugar.

Delirio e Deméncia rapidamente aprenderam a como controlar e
usar seus recém-adquiridos poderes e decidiram que ninguém mais
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sem um arranha. Sua Unica limitagdo real é que raramente afeta
oponentes diretamente. Por exemplo, apesar dele facilmente poder
fazer a Liga Freedom deixar de existir (ou explodir seus atomos,
transforma-los em pedra, etc.), ele ndo o faz. “O que seria divertido
nisso?” ele diz. Ao invés disso, ele conjura monstros para os herois
lutarem, retira seus poderes e os deixa isolados num planeta distante
cheio de vida alienigena hostil, e impde “desafios” similares para eles
superarem.

mexeria com eles. Eles
pegariam 0 que
quisessem e chutariam o
traseiro de qualquer um
que ficasse em seu
caminho.  Claro, em
Freedom City, as coisas
ndo sdo tdo faceis.
Delirio e Deméncia
fizeram alguns
roubos, mas
rapidamente
enfrentaram
alguns dos herdis
da cidade, que os
colocaram na cadeia.
Eles escaparam, ou
foram libertados, mas
cedo ou tarde eles
terminaram atras das
grades.

As taticas padréo
de Delirio e Deméncia
fazem Deméncia
imediatamente  usar
seu campo de
distorgao para
obscurecer a area,
excluindo os dois e
seus aliados  (se
houverem). Isso da
aos ataques contra ele
uma chance de erro de

50%. Delirio entdo
comega a destruir
objetos com

rajadas

sOnicas,

enquanto

Deméncia  causa

mais  confusdo.  Seus

truques incluem fazer os oponentes se
confundirem com Delirio, fazé-los correr em direcdo a paredes (ou
telnados, ou pisos), fazerem transeuntes inocentes parecerem
perigosos (fazendo os herois ataca-los), e coisas assim.

Delirio se tornou conhecido por fazer usos astutos de seus poderes
sbnicos de tempos em tempos. Ele é propicio a atirar em paredes e
tetos para fazé-los cair sobre um oponente como um ataque surpresa.
Ele também usard esforgo extra as vezes (possivelmente causando



fadiga ou através de uma sangdo do Mestre). Isso o permite fazer
coisas como raios sbnicos em area ou ataques paralisantes, para
contra-atacar certos poderes dependentes de som ou adquirir coisas
como o feito de poder Afetar Insubstancial em seu ataque sonico.
Delirio é especialmente protetor de sua irmé e tende a alvejar heréis
que a ataquem ou representem perigo a ela de alguma maneira.

Se as coisas derem errado, Delirio e Deméncia usardo seu poder
de Desintegracdo para derrubar o telhado sobre seus oponentes, ou
retirardo suportes estruturais de um prédio ou outra estrutura. Eles
fogem enquanto os heréis sdo forgados a resgatarem pessoas presas
na estrutura que cai ou até mesmo enterradas sob os destrogos (se néo
forem rapidos o suficiente).

Identidade: Secreta Ocupagao: Cientista, vigilante

Altura: 1,55 m

Olhos: Castanhos

Tudo que Thomas Oliverti sempre quis foi ser um musico. Infeliz-mente,
seu pai, um dos mais importantes ‘homens de negédcios” de Freedom
City, ndo poderia ouvir tal coisa. Era importante que Thomas
aprendesse um oficio e fizesse algo para ele. Thomas nunca
abandonou sua fascinagdo pelo som,
porém. Ele foi a escolha para estudar
acustica e sons e se tornou um cientista,
tendo o minimo possivel haver com os
‘negdcios da familia”. Ele deixou seu pai
orgulhoso quando se formou como
melhor e sua classe e rapidamente
recebeu seu mestrado. Ele estava
trabalhando em seu doutorado quando
seu pai foi assassinado. O irmao mais
velho de Thomas, Johnny se tornou o
cabega da familia, € chamou seu irm&o
para casa. Thomas e seu irméo nunca
ficaram muito tempo juntos, mas as
obrigagdes da familia o levaram para
casa de qualquer maneira.

Thomas odiava ser envolvido nos
negocios da familia, mas ndo havia
escolha. Contanto que a familia
estivesse fortemente enraizada em Freedom
City, ndo haveria escapatoria de seu direito de
nascenca. Porém, se pudesse eliminar a
influéncia da Méfia na cidade, entéo ele seria
um homem livre. Mais importante, ele
poderia vingar a morte de seu pai e mostra-
la ao seu dominar irm&o. Usando
anotagdes de estudos dos projetos do

For10 | Des16 | Con12 | Int10 | Sab13 | Car15

Pericias: Blefar 6 (+8), Concentragéo 4 (+5), Dirigir 4 (+7), Intimidar
6 (+8), Notar 4 (+5), Intuir Intencéo 4 (+5)

Feitos: Foco em Ataque 2 (a distancia), Rolamento Defensivo 7,
Foco em Esquiva 2

Poderes: Desintegragdo 12 (Limitado a contato com Deméncia),
Controle Sénico 12 (Poder Alternativo: Raio 12), Super-
Sentidos 5 (visdo cega auditiva, ultra-audicao)

Combate: Ataque +6 (corpo-a-corpo), +8 (a distancia), Agarrar +6,
Dano +0 (desarmado), +12 (raio), Defesa +12 (+5 Surpreso),
Recuo -4, Iniciativa +3

Salvamentos: Resisténcia +8 (+1 Surpreso), Fortitude +7, Reflexos
+10, F. Vontade +6

+2 +2 +2 +3 +2 +

------
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* Surpreso

Pericias: Oficio (eletrénica) 10 (+13), Dirigir 8 (+10), Intimidar 10
(+11), Conhecimento (ciéncias fisicas) 12 (+15), Conhecimento
(tecnologia) 9 (+12), Notar 8 (+10), Procurar 5 (+8), Intuir Inten-
céo 8 (+10), Furtividade 10 (+12)

Feitos: Foco em Ataque (a distancia) 3, Contatos, Ataque Defensivo,

Rolamento Defensivo 4, Foco em Esquiva 4, Evasdo, Oponente

Predileto (Mafia), Critico Aprimorado (raio), Iniciativa Aprimorada,

Acdo em Movimento, Ataque Poderoso, Tiro Preciso, Ataque

Furtivo, Assustar, Ataque Domin

Poderes: Dispositivo 5 (armas sonicas, facil de perder)

Armas Sonicas: Escudo Sensorial (auditivo), Controle Sonico

9 (Poderes Alternativos: Raio 9 (sénico), Nausear 6 [a distan-

cia], Obscurecer 9 (auditivo), Paralisia 6 [a distancia])

Equipamento: Armadura corporal (+2 Resisténcia),

6culos de viséo noturna, fones de radio

Combate: Ataque +9 (corpo-a-corpo), +12 (a distancia), Agarrar +11,
Dano +2 (desarmado), +9 (raio), Defesa +14 (+5 Surpreso), Re-
cuo -4, Iniciativa +6

(entdo recuperado) super-criminoso Maestro, Thomas secretamente
criou as armas e uniforme do misterioso Silenciador e embarcou numa
cruzada de um homem s6 contra a Mafia.

O Silenciador se provou extremamente eficaz até agora. Ele
desmantelou varias operacbes da Méafia e até mesmo matou alguns
tenentes da familia ou os deixou para o FCPD achar. Os

232



cabegas das trés familias estdo ficando preocupados sobre o
misterioso homem mascarado. O Silenciador esta se tornando quase
tao lendario entre os bandidos da Mafia e capangas, que aterrorizados
com razdo. Apesar da policia ndo lamentar em ver a Mafia sofrer
algumas mortes, a disposi¢do do Silenciador em usar métodos ilegais,
e até mesmo matar seus oponentes, o transformaram num vigilante
cruel. No minimo, a policia o quer para interrogar sobre varias mortes
relacionadas a Méfia.

Thomas Oliverti se sente levado pelas pressdes de sua vida para
fazer o que faz. Ele é bastante impiedoso na busca de seu objetivo. Ele
acha que a Méfia ndo merece tratamento justo ou igual. Ele viu o que
ela faz em primeira m3o, € mostra a seus inimigos a mesma
misericérdia que mostrariam a ele. Ele se considera inteligente demais
para acreditar em “contos de fada” como “verdade e justica para todos”.
Apesar de estar lutando numa cruzada pessoal, ele acredita que esteja
fazendo algum bem definitivo e que justifica suas agdes. No fundo,
Thomas odeia a Méafia pelo que fizeram com sua vida. Em varios

Identidade: Publica Ocupagao: Espirito viniativo

Altura: 1,54 m Olhos: Azuis
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aspectos, ele € um homem ferido e furioso contra-atacando seus
atormentadores de infancia.

Silenciador tem uma variedade de armas sdnicas a sua disposigao,
combinadas com consideravel treinamento em ciéncia, artes marciais e
taticas. Sua principal arma é um rifle sénico capaz de disparar raios
coerentes de som que podem deixar os alvos inconscientes ou vibrar
com forga o bastante para quebrar concreto. Um raio mais amplo e
menos agressivo pode criar um som ensurdecedor e induzir a uma
vertigem poderosa. Ele pode criar um campo de anula todo som e deixa
a area completamente quieta. Este siléncio artificial normalmente
precede os ataques do Silenciador, e a Mafia aprendeu a temé-lo. O
Silenciador normalmente usa este campo de siléncio para se esgueirar
na area, atacar com raios sonicos para ensurdecer e desorientar seus
oponentes, e entdo se aproximar com seus raios sonicos e pericias de
m&os nuas. Ele ndo hesita em usar forga letal quando cré ser
necessaria.
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Pericias: Blefar 8 (+12), Disfarce 8 (+12), Intimidar 10 (+14), Conhe-
cimento (cultura popular) 12 (+12), Performance (atuag&o) 8
(+12), Intuir Intencéo 6 (+7)

Feitos: Fascinar (Blefar), Sem Medo, Presenca Aterradora 8, Zombar

Poderes: Forma Fantasma 12 (V6o 4 [160 km/h], Imunidade 30
[Fortitude], Insubstancial 4 [Permanente], Super-Sentidos 2 [vi-
séo no escuro]), llusdo 10 (todos os sentidos, Agao Livre para
manter, Fantasmas, Progressao 7 [raio de 300 m], Seletivo), In-
visibilidade 2 (todos os visuais), Raio Mental 6 (Limitado a alvos
afetados por llusdo)

Combate: Ataque +0, Agarrar —, Dano +6 (raio mental), Defesa +4,
Recuo —, Iniciativa +0

Lauren Hammond cresceu em Freedom City no comego do séc. XX
com ambicOes de se tornar uma atriz. Ela se mudou para Hollywood
durante a Era de Ouro do cinema e teve sucesso ao estrear num
pequeno, mas importante papel numa produgéo de Dracula como uma
das “noivas” do lorde vampiro. O papel fixou Lauren Hammond como
atriz, e ela partiu para varios outros trabalhos. Muitos de seus filmes
eram filmes de horror, ¢ Hammond ficou bastante conhecida como um
“grito de prata”.

Infelizmente, ela também rapidamente se tornou esnobe. Suas
tentativas de se aventurar fora do reino dos filmes de horror foram
fracassos épicos. Ela culpava diretores, produtores e co-estrelas, mas a
verdade era que Hammond se considerava uma estrela, e era dificil
trabalhar com ela. Eventualmente, até mesmo os produtores de filmes
de horror ndo podiam ser incomodados. Na era p6s Segunda Guerra
Mundial, os filmes de horror se tornaram menos populares. Apos



menos de uma década, a carreira de Hollywood de Hamond estava
encerrada.

Eventualmente, as ligagbes de estudios e diretores pararam de vir,
mas as dos credores ndo. Hammond foi for¢ada a vender sua casa em
Beverly Hills e se mudar de volta a Freedom City. L4, ela encontrou
ocasionais trabalhos no teatro, mas sua reputagdo como prima donna
os arruinaram também. Diante do fim de sua carreira e da obscuridade,
Lauren fez o que considerou sua Ultima performance quando tomou
uma overdose de medicamentos. Sua empregada encontrou o corpo, e
o curto fim da vida de Hammond.

Ela poderia ter sido relegada as retrospectivas histéricas da
industria dos filmes de horror, mas o espirito de Lauren Hammond nao
descansou. O desespero que reclamou sua vida também corroeu sua
alma, impedindo-a de qualquer vida que a esperasse no pos-vida. Ao
invés disso, Lauren Hammond retornou como um fantasma vingativo
para assombrar os teatros que ela associava a sua queda, contra-
atacar os produtores, diretores e atores que a criticavam. Sua

Identidade: O publico em geral ndo sabe da existéncia do Khan
Estelar

Altura: 1,84 m Olhos: Pretos

Ao longo da histéria do cosmo, houve
grandes lideres que sentiram o chamado a
batalha e & conquista. Varios desses
lideres  construiram  poderosos
impérios antigos e inimigos o0s
trouxeram abaixo. Ainda assim, as
lendas deles criam vida e nunca
morrem. Este é o objetivo de Kinan
Khan de Zultas, um mundo nas
fronteiras da Republica Lor. Ele é o
mais brilhante e impiedoso lider
militar que seu mundo j& produziu. Na
idade de 20 ciclos solares, Khan regia
sua nagdo e comandava um grande
exército. Dentro de quatro anos, ele
era o inquestionavel governante do
mundo. Aos 30, ele governava
sistemas solares inteiros, e seu nome
era temido e respeitado por sua regido da
galéxia. Nos anos seguintes, nada parecia
deté-lo.

Mais do que alguns mundos correram em se
juntar & Republica Lor por medo que o Khan
Estelar e seus exércitos os conquistassem. Muitos
pensaram que a Republica e os Cavaleiros
Estelares manteriam o pequeno império do Khan sob
controle, mas eles subestimaram as ambicbes e
habilidades de Kinan Khan. A Republica Lor ndo podia deté-
lo. De fato, seria sua proxima conquistal!

Khan poderia ter tido sucesso em invadir e conquistar a
Republica. Se ndo fosse pela ajuda do terraqueo Dédalo, que

------
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aparéncia em branco prateado e terrivel uivo lhe deram o apelido de
“Grito de Prata” dos jornais. A série de estranhas assombragdes
chamou a atengéo do velocista da Liga Freedom, Johnny Foguete, que
foi capaz de deduzir a verdadeira identidade do fantasma. Quando ele
organizou um festival de filmes em honra aos éxitos de Lauren
Hammond, sua flria diminuiu e seu fantasma desapareceu, felizmente
para nunca mais perturbar Freedom City de novo.

Porém, ha alguns anos, o critico de filmes Howard Morre publicou
um ensaio criticando a performance de Hammond em varios filmes
juntamente com uma exposigéo de seus atribulados Ultimos anos. Seu
trabalho despertou o fantasma da atriz, que assombrou Moore até a
morte e entdo embarcou numa campanha de vinganga. O segundo
Johnny Foguete interveio para deter Grito de Prata apds ela ataca-lo e
seu av0 (o Johnny Foguete original). Apesar de Johnny ter sido capaz
de banir Grito de Prata nessas duas vezes, ainda falta ver se o espirito
de Lauren Hammond descansara por fim, ou se a comunidade cénica
de Freedom City pode esperar uma seqliéncia.

* Sem armadura

Pericias: Blefar 5 (+15), Diplomacia 5 (+15), Intimidar 4 (+14), Co-

i (local) 8 (+10), Conhecimento (tatica) 16 (+18), Idio-
mas (Inglés), Notar 8 (+11), Pilotar 8 (+11), Intuir Intengéo 9
(+12), Sobrevivéncia 8 (+11)

Feitos: Ataque Preciso, Ataque Imprudente, Foco em
Ataque (corpo-a-corpo) 2, Ataque Defensivo, Foco em
Esquiva 4, Tolerancia, Equipamento 5, Evasao, Iniciativa
Aprimorada, Inspirar, Lideranga, Capangas 20, Acdo em
Movimento, Ataque Poderoso, Tiro Preciso, Saque Rapido,
Assustar, Atague Domin6

Poderes: Dispositivo 15 (traje de batalha, dificil de per-
der), Dispositivo 5 (cajado do poder, facil de perder)
Traje de Batalha: Comunicagéo 18 (sub-espago, Sutil), For¢a
 Aumentada 12, Imunidade 9 (suporte vital), Protegdo 10
Impenetravel), Super-Sentidos 2 (visao no escuro),
Super-Forga 6 (carga pesada: 50 tons.)

Cajado do poder: Raio 12 (Poder Alternativo:
Golpe 12)

Equipamento: Distribua 25 pontos de equipamen-
to (ou mais) do Khan Estelar como achar melhor
@ DParaaaventura.

Combate: Ataque +18 (corpo-a-corpo), +16 (a disténcia),
Agarrar +24, Dano +10 (desarmado), +12 (cajado do po-
er), Defesa +14 (+5 Surpreso), Recuo -12, Iniciativa +7
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entdo viajava pelas estrelas. Com o brilho do antigo inventor combinado
as habilidades de A'lan Koor e os Cavaleiros Estelares, a invasdo do
Khan Estelar falhou. Como resultado, uma rebelido surgiu dentro de
seu proprio império que eventualmente levou & sua deposigdo. Kinan
Khan escapou de seus vingativos ex-suditos com o restante de seu
exército, jurando vinganga sobre Dédalo e os Cavaleiros Estelares.

Isso lhe custou anos para reconstruir, mas o Khan Estelar retornou
a conquista novamente. Ele reclamou muito de seu antigo poder,
colocou mundos rebeldes de joelhos, enquanto a Republica Lor
continua distraida pela Unidade Grue em suas fronteiras distantes. Ele
estd mais atento do que nos dias de sua juventude — experiente e
astuto — apesar de seu lendario temperamento e sede por conquista
nao terem diminuido nem um pouco. Khan planeja adicionar a Terra ao
seu Império um dia. Este mundo |he renderd as armas e recursos de

------
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Identidade: Secreta, o publico
geral ndo sabe que Superior
é ultimano

Ocupagao: Conquistador

Olhos: Azuis

Altura: 1,83 m

Kal-Zed nasceu como um lobo no meio de ovelhas, um gigan-
te entre aqueles contentes em viverem suas vidas imortais
com frivialidades. Ele foi um dos raros nascidos em Ultima,
celebrados pelos imortais como continuagdo de sua raga e
cultura. Com apenas alguns séculos de vida, néo tinha a
perspectiva de entender as tradigdes e isolamento de
seu povo e a ndo interferéncia com culturas menos
evoluidas. N&o, ele estava obcecado com o conhe-
cimento antigo sobre o tempo em que Ultima regia
0 mundo como deuses, e eram adorados como
tais. Eles eram gigantes na Terra atual, ndo
existindo como monges em sua cidade escon-
dida.

Logo néo era surpresa que Kal-Zed ficas-
se intrigado quando estrangeiros visitaram Ultima
Thule pela primeira vez em muitos anos. Eles falaram de
antigas lendas humanas sobre a cidade e sobre a ori-
gem de sua raga, a raca ariana. Os Ultima acharam
suas crengas fascinantes, mas n&o tinham interesse
em doutrinas primitivas de pureza racial ou suas ambi-
cbes politicas. Logo, eles lavaram as mentes dos
invasores e 0s enviaram em outra dire¢gdo, com nada
além de vagas memérias de terem se perdido numa
nevasca.

A semente que os visitantes plantaram na mente de
Kal-Zed germinou, porém. Os estrangeiros estavam cer-
tos, afinal. Os ultimanos eram superiores! Por que nao
deveriam assumir o controle de culturas menos evoluidas e
guia-las? Seria brincadeira de crianga fazé-lo; a tecnologia
primitiva e até mesmo habilidades psiquicas rudes mostra-
das pelos humanos nao seria pareo para o poder cosmico
de alguém que era como um deus para eles.

Ent&o, numa noite fatidica, Kal-Zed fugiu de Ulti-
ma Thule. Ele viajou a Patria Pai dos visitantes e se
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que precisa para colocar outros mundos de joelhos. Ele também fara os
Cavaleiros Estelares pagarem, garantindo que ndo sejam mais uma
ameaga para ele. Ele vera Dédalo humilhado perante ele antes de
mata-lo. Ap6s isso, ninguém ficara entre ele e seus destino de governar
as estrelas!

Kinan Khan considera a batalha o Gnico meio digno de melhorar na
vida. Ele é um guerreiro nato, enquanto muitos outros no cosmo sédo
pouco mais do que gado para serem conduzidos ou conquistados. E a
conquista que importa para ele — planejar estratégias, posicionar suas
pecas e entdo executar uma infalivel campanha para destruir seu
inimigo. N&o é uma simples questao de vencer, mas vencer com honra
e astlcia contra um adversario digno. Khan anseia por inimigos dignos
dele, e saboreia o conflito contanto que deixara sua esperada vitoria
mais doce.

Pericias: Concentragéo 8 (+10), Diplomacia 6 (+9), Intimidar 10
(+13), Conhecimento (arte) 8 (+10), Conhecimento (histéria) 12
(+14), Conhecimento (taticas) 8 (+10), Conhecimento (tecnologia)

6 (+8), Conhecimento (teologia e filosofia) 6 (+8), Notar 10 (+12),

Intuir Intengéo 10 (+12)

Feitos: Foco em Ataque (corpo-a-corpo) 2, Estrangu-

lar, Duro de Matar, Agarrar Aprimorado

Poderes: Compreender 2 (idiomas), Controle

da Energia Cosmica 14, V6o (4.000 km/h),
Imunidade 12 (envelhecimento, suporte vital,
fome, sono), Proteg¢do 6 (Impenetravel), Rege-
neragao 14 (machucado 1/rodada, ferido
1/rodada, incapacitado 1/minuto, ressurreigao
1/dia, Persistente, Crescimento de Membros), Su-

per-Forga 6 (carga pesada 400 tons.), Telepatia 2

Combate: Ataque +12 (corpo-a-corpo), +10 (a distancia),

Agarrar +36, Dano +18 (desarmado), +14 (raio cosmico),

Defesa +12, Recuo -12, Iniciativa +2

apresentou como um verdadeiro exemplo do ideal
ariano, der Ubermensch. Ao se encontrar com Adolf
Hitler, Kal-Zed estava despreparado para o poder, o
carisma puro do homem, juntamente com a sutil
ajuda de seus conselheiros ocultos. Ao invés de
simplesmente tomar o controle do Reich, o recém-
chamado Ubermensch pensou em seus melhores
interesses para usar os nazistas em vantagem
propria. Uma vez que conquistassem, ele os con-
quistaria em resposta.



Ubermensch foi um dos poucos super-soldados nazistas a escapar
da morte e captura ao fim da guerra. Exilado de Ultima Thule, sua
ambigdo aumentou, ele se rebatizou Superior e se tornou um forte
inimigo do Centuri@o, seu inverso na América. Os dois se enfrentaram
varias vezes ao longo dos anos enquanto o Superior jurava vinganga e
conquista. Eventualmente, o Centurido o derrotou decisivamente e
exilou seu oponente para a Zona Zero com a permissdo de Ultima. La,
0 Superior permaneceu, esperando pela oportunidade de escapar e
partir para cima de seu velho inimigo e 0 mundo que o negou por tanto
tempo.

Identidade: Secreta Ocupagdo: Rei de Sub-Terra

Altura: 1,52 m

Olhos: Verdes

A primeira meméria que Jerris Trent tem de sua infancia é de ser
enterrado vivo apds um terremoto que destruiu seu lar. Ele foi retirado
dos escombros apos trés dias, mas sofreu danos permanentes a sua
vis&o e seqlielas de ferimentos que quase o aleijaram.

Com sua familia foi morta, o jovem Jerris se tornou propriedade do
estado e passou muito de seu tempo em orfanatos e lares adotivos. Ele
era muito inteligente mas afastado e zombado pelas outras criangas por
sua aparéncia e incapacidade. Ele aprendeu a compensar sua quase
cegueira e se tornou fascinado com assuntos de sismografia e o
subsolo. Ele se tornou estudioso das ciéncias e eventualmente
sismologista. Seus estudos o levaram a descobrir a existéncia de
vastas redes de tuneis subterrdneos abaixo da
superficie do mundo. Seus colegas dispensaram
suas teorias, logo, Dr. Trent precisava prova-las.

Sua busca eventualmente o levou a llha
Kaiju, onde Dr. Trent descobriu a vasta rede de
tuneis subterraneos e que sempre teorizou o
que estava la. Ele também encontrou restos
de antigas tecnologias pertencentes ao
Povo Serpente e os Preservadores, assim
como dos ex-escravos do Povo Serpente,
0s sub-terranos. Trent se descreveu como
‘empolgado com a descoberta” ao fazer
esses achados, e passou semanas
estudando as antigas tecnologias. Os sub-
terranos o obedeciam, querendo um novo
mestre para obedecerem, e eles ajudaram no
conserto de algumas tecnologias. Suas
descobertas podem ter afetado a ja instavel
mente de Trent, ja que logo abandonou o
mundo da superficie e se declarou Rei-
Terra, Governante do Sub-Mundo.

Rei-Terra e seus sub-terranos
ocasionalmente  j&  langaram
ataques sobre 0 mundo da
superficie, procurando conquistar
ou vingar algum dano feito a eles.
O Rei-Terra também entrou em
conflito com o restante do
Povo Serpente e as tribos
de Morlocks no

A |

Superior ficara bastante desapontado que o destino lhe negou a
chance de matar o préprio Centurido, ms ele ficara mais feliz ao saber
que ndo ha mais inimigo “digno” para se opor a ele e seus planos de
dominagdo mundial podem continuar. E claro, o criminoso ultimano
pode se apressar contra os planos de Mestre Sombra, Mestre Mental e
outros possiveis conquistadores. Eles podem até tentar contratarem
Superior como um tenente invencivel ou elimina-lo como potencial rival.
Superior pode concordar em trabalhar para um vilao-mestre até que
tenha tempo de se aclimatar aos eventos recentes, planejando destro-

nar seu suposto “patrdo” quando chegar a hora.
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\ Blefar 6 (+8), Escalar 4 (+5), Computadores 8 (+15), Oficio

mecanica) 12 (+19), Desativar Dispositivo 8 (+15), Investi-

gar 7 (+14), Conhecimento (ciéncias geologicas) 12

(+19), Conhecimento (tecnologia) 10 (+17), Idiomas

(Sub-Terrano), Notar 8 (+14), Procurar 4 (+11), Intuir In-

tencéo 8 (+14), Furtividade 4 (+5), Sobrevivéncia 4 (+10)
Feitos: Foco em Ataque 3, Lutar Cego, Rolamento Defen-
sivo 3, Foco em Esquiva 4, Iniciativa Aprimorada, Capan-
gas 10 (até 1.000 sub-terranos), Transe

Poderes: Dispositivo 5 (cetro de comando, facil de perder,
Restrito 2), Super-Sentidos 9 (viséo cega auditiva, senso
de perigo auditivo, senso de diregao, senso de tremor)
. Cetro de Comando: Raio 8 (elétrico, Poder Alternativo:
N Golpe 8), Elo Eletrénico 8
(& [Combate: Ataque +9 (corpo-a-corpo), +12 (a distancia),
Agarrar +10, Dano +8 (cetro), Defesa +14 (+5 Surpreso),
Recuo -3, Iniciativa +5
Desvantagens: Incapacidade (cego, -1 ponto)

Nota: Os dados acima néo incluem os varios monstros
sub-terranos ao comando de Rei Terra. Eles sdo melhor
tratados como dispositivos da historia. Vide M&M, pags.
233-235 para monstros mais adequados (particula
mente drag&o, gargula, muco gigante, aranha monstr
0sa e tiranossaurus rex

submundo. Seu ‘reino” é vasto, e pode incluir mais
artefatos deixados para tras por antigas civilizagdes.
Até agora, existe paz entre sub-terranos e 0 mundo da
superficie, mas ainda resta saber se esta paz durara,
ou se Rei-Terra atacara mais uma vez.
O Rei-Terra é uma profundamente solitaria e
isolada figura, governante de um escuro e
esqualido reino, encontrando a soliddo em sua
‘realeza” e comando de servos subservientes.
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Ele diz que ndo quer nada do mundo da superficie, mas a verdade é
que anseia por aceitacdo e reconhecimento de suas descobertas. E
claro, qualquer sugestdo disso € o bastante para enfurecé-lo. O Rei-
Terra protege seu reino fervorosamente, e ataca qualquer ameaga
percebida, sejam poluidores que usam seu dominio como aterro
sanitario, mineradores que cavam muito fundo, ou governos que
executem testes nucleares subterraneos.

Rei-Terra desenvolveu algumas adaptagbes ao seu ambiente com
a ajuda da tecnologia dos Preservadores. Apesar de quase cego, seus
outros sentidos sdo aumentados a um grau consideravel, permitindo-o
ouvir sons fracos, sentir luz fraca em sua pele e sentir movimentos

-2 + +0 + + +

através de vibragdes no chdo e superficies ao seu redor. Esses
sentidos ampliados permitem que Rei-Terra manobre em total
escuridao.

O Rei-Terra tem acesso a avangadas tecnologias, incluindo armas
de raios, maquinas cavadoras, dispositivos sensores e semelhantes.
Ele tipicamente carrega algum tipo de arma consigo, juntamente com
um controle remoto para outros dispositivos em seu dominio. Sua
tecnologia o permite controlar algumas das criaturas da llha Kaiju € em
qualquer outro lugar do sub-mundo, usando-as como armas vivas
contra seus inimigos.

__FOR_J DS | CON | INT_J SAR | CAR Ny oe o e

Identidade: Publica Ocupagao: Criminoso

Olhos: Azuis

Altura: 93 cm

B B W 2 B2
RESISTENCIA | FORTITUDE | REFLEXDS | F. VONTADE

claro que Desmond nunca cresceria em mente ou em corpo, deixando
0s negacios da familia inertes.

Pericias: Blefar 8 (+9), Computadores 8 (+19), Oficio (eletronica) 8
(+19), Oficio (mecanica) 8 (+19), Oficio (estrutural) 4 (+15), Co-
nhecimento (cultura popular) 8 (+19), Conhecimento (tecnologia)
8 (+19)

Feitos: Foco em Ataque (a distancia) 4, Atraente (adoravel), Iniciati-
va Aprimorada, Inventor, Sorte, Plano Genial, Capangas 20, Par-
ceiros 20 (brinquedos), Zombar

Poderes: Encolhimento 4 (Permanente, Inato)

Combate: Ataque +4 (corpo-a-corpo), +8 (a distancia, inclui +1 ta-
manho), Agarrar +2, Dano -2 (desarmado) ou por arma, Defesa
+12 (inclui +1 tamanho), Recuo +1, Iniciativa +5

Nota: Distribua os pontos de Capangas e Parceiros de Garoto Brin-

Desmond Lettam deveria ter sido o garoto mais feliz do mundo, e foi,
por um tempo. A familia de Desmond era dona da Fun-Time
Brinquedos, uma das maiores construtoras de brinquedos no mundo, e
eles atendiam todos os desejos de seu filho unico. N&o faltava nada
para Desmond; ele era o garoto com todos os melhores brinquedos.

Quando Desmond ficou mais velho, os médicos da familia
descobriram que ele tinha uma rara condigdo médica que impedia o
crescimento do garoto ap6s ele completar oito anos de idade. Desmond
parou de crescer e rapidamente se tornou alvo das cruéis piadas e
comentérios de seus amigos e colegas de classe. Seus pais o
transferiram de uma escola particular para outra, e entdo o ensinaram
em casa, onde Desmond podia estar entre seus amados brinquedos.
Ele era uma crianga brilhante com uma imaginagéo ativa, e seus
estudos |he ofereciam um lugar onde ele podia se exceder e crescer,
mesmo que seu corpo néo o fizesse.

Desmond logo percebeu que nunca poderia levar uma vida normal.
Apesar dos esforcos dos especialistas, ndo havia tratamento para sua
condigdo. Apesar dos melhores fisiologistas e terapeutas, Desmond
ficava mais e mais perdido em seu mundo de fantasia pessoal. Estava
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quedo entre seus varios brinquedos como dese'!ados

Logo apds Desmond completar dezoito anos, a tragédia atingiu a
familia Lettam e seus pais foram mortos num acidente de avido,
deixando Desmond como Unico herdeiro de sua fortuna. Ele continuou
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a controlar o depodsito da Fun-Time Brinquedos, apesar de nunca ter
aparecido em reunides, permitindo que representantes votassem em
seu lugar. Ele contribuiu com varios brilhantes e inovadores projetos
para expandir os negécios e fazer milhdes para a Fun-Time, mas
continuava recluso.

Desmond se dedicou a jogar um novo jogo, chamado “assassinato”.
Ele usou sua especialidade técnica para se tornar um assassino do
submundo usando brinquedos como armas. Ele comegou
sistematicamente se vingando de todos aqueles que zombavam dele
em sua infancia, ele provia tecnologia e projetos a qualquer um que
pudesse atender aos seus precos. Corvo eventualmente expds a
operagdo de Garoto Brinquedo, e Desmond perdeu os negécios de sua
familia e muita de sua riqueza, apesar de ter mantido seus contatos
criminais e contas de branco secretas pelo mundo. Suas derrotas nas
m&os de super-herbis apenas amarguraram ainda mais Garoto
Brinquedo e o levaram a um novo nivel de “jogos’, dessa vez com
herdis como seus adversarios dignos.

Garoto Brinquedo tem a personalidade de uma crianga mimada e
levada combinada com um brilhante, porém distorcido intelecto e

Identidade: O publico geral ndo
sabe da existéncia de Una

Ocupacao: Rainha do Mundo
Inferior

Altura: 1,55 cm Olhos: Verdes

Uma das mais poderosas soberanas das dimensdes
conhecidas comegou sua existéncia como uma escrava. Una
foi tirada de uma familia camponesa quando jovem para se
tornar a concubina escrava predileta de um poderoso mago-
rei. Seu soberano subestimou grandemente o intelecto
agucgado, vontade consideravel e sua forte ambigdo. Una
desvendou segredos misticos dele e arrombou a biblioteca
do rei para estudar seus antigos tomos e pergaminhos.
Quanto mais conhecimento ganhava, mais ela sentia
necessidade dele.

Una usou as artes misticas para aumentar seus
sortilégios e prender o seu rei numa rede de
encantamento. Sua subita e tragica morte na sua noite
de nupcias veio como um grande choque para seus
suditos, mas foi o0 primeiro de varios sacrificios para
selar o poder da nova Rainha. Una desvendou
incansavelmente mistérios misticos daqueles de
seu dominio, eventualmente se tornando a
Maga Mestra de seu lar, e entdo sua Lorde
Negra.

Ela transformou seu mundo para se adequar as sua
vontades, ganhando poder absoluto e maestria, mas
nao o bastante para ela. 7

Em seus estudos, Una aprendeu sobre
outras dimensdes, cada uma com Seu
respectivo Mago Mestre, varias delas
governadas por Lordes Negros rivais. Logo comegou seu
grande jogo de conquista e diplomacia. Ela fez aliangas
com alguns Lordes Negros para conquistar outros,
inevitavelmente traindo seus sombrios aliados e

desdém pela sociedade que nédo tem lugar para ele. Ele se delicia em
inventar novos e mais astutos meios de cometer crimes, incluindo
assassinato e roubo, e gosta de competir intelectualmente com os
her6is que tentam deté-lo. Ele é inclinado a ter acessos de raiva
quando as coisas ndo d&o certo, e pode ser bastante vingativo.
Garoto Brinquedo ndo tem poderes fora seu brilhante intelecto, que
0 permite projetar e criar todo tipo de dispositivos baseados em
aparentemente inofensivos brinquedos. Seu arsenal de armas
brinquedos incluem soldados robds de brinquedo, “soldados de
plastico” de varios tamanhos, tanques de brinquedo a controle remoto e
avides armados com armas reais, bolas de gude explosivas, pistolas
lasers de brinquedo que disparam lasers reais, acido — ou pistolas
d’agua que espirram drogas, e muito mais. Ele também n&o esta acima
de roubar e adaptar tecnologias alheias, e tem co-criado projetos da
Fundig&o, Dr. Otaku e outros. Por algum tempo, Garoto Brinquedo usou
m “raio realizador” (criado por Quirk) que podia trazer desenhos e
outras imagens a vida (vide A Gangue Toon, no Capitulo 3). Ele
também usou um raio encolhedor baseado no trabalho do Dr. Raymond
Smalley (o Diminuidor).

- - - - - -
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Pericias: Concentragao 12 (+13), DlplomaC|a8(+14) Obter Infor-
' magéo 10 (+16), Intimidar 8 (+14), Conhecimento (ar-

& cano) 18 (+21), Procurar 4 (+7), Intuir Intengéo 4 (+15),
|\ Prestidigitacdo 8 (+9)

Feitos: Foco em Ataque (a distancia) 6, Atraente,
Contatos, Ataque Defensivo, Foco em Esquiva 3,
Ritualista, Transe, Bem Informada

\\ i+ Poderes: Forma Astral 10 (Dimensional 3),
Compreender 2 (idiomas), Campo de Forga 14
(Impenetravel), Imunidade 10 (envelhecimento,
suporte vital), Magia 18 (Dinamico, Feiticos (to-
dos Dinamicos): Controle do Ar 18, Raio 18 [for-
ca], Controle da Escuridao 18, Controle da
Terra 18, ESP 8 [todos os sentidos, Dimensional
3], Controle do Fogo 18, Raio Mental 9, Pren-
der 11 [Retroativo, Reversivel], Teleporte 9 [275 m. / qual-
quer lugar na galaxia], Controle da Agua 18, Controle do
Clima 18 [distrac&o, dificultar movimento, temperatura]),
Super-Movimento 3 (andar no ar, dimensional), Super-
Sentidos 1 (percepgdo méagica)
Combate: Ataque +6 (corpo-a-corpo), +12 (a distancia),
Agarrar +8, Dano +2 (desarmado), +18 (raio), Defesa +11
(+4 Surpresa), Recuo -16 (-2 sem Campo de Forca), Ini-
ciativa +1

\ Desvantagens: Incapacidade (incapaz por juramento
| de atacar a Terra diretamente, -2 pontos)



virando uns contra outros. Por incontaveis séculos, a Rainha do
Submundo chegou a governar um vasto dominio inter-dimensional. Em
todas as suas eras de conquista, Una, a Inexoravel encontrou apenas
dois empecilhos reais.

O primeiro foi quando suas conquistas a levaram ao contato com os
Nascidos da Guerra (vide Capitulo 4). Os dementados Brutos de
Batalha foram uma ameaga que nem mesmo Una podia derrotar
facilmente, logo ela cooperou com outros Lordes Negros para selar a
ameaca fora de seus reinos. O esfor¢o enfraqueceu Una por algum
tempo e a forgou a parar seus planos para lidar com revoltas e
potenciais ameagas ao seu governo, mas eventualmente, tudo se
estabilizou. Os Brutos de Batalha continuam sendo uma ameaga
potencial, apesar de rara.

O mais sério empecilho que Una ja sofreu foi quando ela cobigou a
Terra e encontrou-se com seu Mago Mestre, Adrian Eldrich. Apesar de
inicialmente parecer ter caido vitima de seus lendéarios encantos,
Eldrich provou o contrario e foi capaz de enganar Una a aceitar um
duelo arcano, um conflito formal entre magos. Apesar de claramente
possuir o poder para supera-lo, Eldrich estava disposto a se sacrificar
para permitir que os rebeldes em seu proprio dominio a atacassem.
Forgada a desistir do duelo para lidar com a subita revolta, Una jurou
nunca atacar diretamente a dimensdo da Terra. Ela tem planejado
desde entdo encontrar um meio de se vingar e reclamar o Unico mundo

que ja lhe foi negado, preferivelmente capturando ou destruindo seu
velho inimigo Eldrich na barganha.

O primeiro foi quando suas conquistas a levaram ao contato com os
Nascidos da Guerra (vide Capitulo 4). Os dementados Brutos de
Batalha foram uma ameaga que nem mesmo Una podia derrotar
facilmente, logo ela cooperou com outros Lordes Negros para selar a
ameaga fora de seus reinos. O esfor¢o enfraqueceu Una por algum
tempo e a forgou a parar seus planos para lidar com revoltas e
potenciais ameagas ao seu governo, mas eventualmente, tudo se
estabilizou. Os Brutos de Batalha continuam sendo uma ameaga
potencial, apesar de rara.

O mais sério empecilho que Una ja sofreu foi quando ela cobigou a
Terra e encontrou-se com seu Mago Mestre, Adrian Eldrich. Apesar de
inicialmente parecer ter caido vitima de seus lendérios encantos,
Eldrich provou o contrario e foi capaz de enganar Una a aceitar um
duelo arcano, um conflito formal entre magos. Apesar de claramente
possuir o poder para supera-lo, Eldrich estava disposto a se sacrificar
para permitir que os rebeldes em seu préprio dominio a atacassem.
Forcada a desistir do duelo para lidar com a subita revolta, Una jurou
nunca atacar diretamente a dimensdo da Terra. Ela tem planejado
desde entdo encontrar um meio de se vingar e reclamar o Unico mundo
que ja lhe foi negado, preferivelmente capturando ou destruindo seu
velho inimigo Eldrich na barganha.

Identidade: Publica Ocupagéao: Carcereiro

Olhos: Verdes

Altura: 1,82 cm

John Warden costumava acreditar no
sistema judiciario criminal e ter orgulho
de fazer parte dele. Ele desenvolvia
as tecnologias de ponta usadas nas
prisbes como Blackstone para
conter criminosos super-
poderosos e outras ameagas a
sociedade. Ninguém era melhor
em projetar essas prisdes, mas 0
problema ndo estava na tecnologia
do sistema — estava nas pessoas por
tras dele. John acreditava que se os
burocratas e os coragdes moles apenas o
deixassem fazer o seu trabalho, ndo haveria
fugas de prisdes. Mas eles
continuavam a conté-lo com
normas, regras € preocupagdes
sobre os “direitos” do prisioneiro. Eles ja
ndo haviam desistido desses direitos quando

se tornaram prisioneiros?
Warden se tornou obcecado por criar a prisdo
perfeita, ndo para reabilitagdo ou até mesmo
tratamento adequado, mas apenas para conter e
até mesmo punir os prisioneiros. Ele foi demitido
apés uma investigagdo em suas tecnologias
experimentais. Nao demorou muito para que
percebesse onde 0s reais perigos da
sociedade estavam — nos burocratas e
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* Surpreso

Pericias: Computadores 8 (+12), Oficio (eletronica) 12 (+16), Oficio
(mecanica) 12 (+16), Desativar Dispositivo 16 (+20), Dirigir 6
(+8), Arte da Fuga 16 (+18), Intimidar 6 (+7), Investigar 12 (+16),
Conhecimento (ciéncias comportamentais) 8 (+12), Conhecimen-
to (tecnologia) 8 (+12), Notar 8 (+11), Profiss&o (carcereiro) 12
(+15), Procurar 8 (+12), Intuir Intengao 8 (+11), Furtividade 8
(+10)

Feitos: Avaliagdo, Estrangular, Ataque Defensivo, Rolamento De-
fensivo 2, Foco em Esquiva 2, Alvo Elusivo, Equipamento 3, Am-
biente Predileto (prisdes), Iniciativa Aprimorada, Prender Aprimo-
rado, Derrubar Aprimorado, Ferramentas Improvisadas, Inventor,
Plano Mestre, Saque Rapido, Dominar Iniciativa, Maestria em
Pericia (Oficio [eletronica e mecanica], Desativar Dispositivo, Ar-
te da Fuga), Ataque Paralisante, Pericia Definitiva (Arte da Fuga)

Equipamento: Armadura corporal (+4 Resisténcia), mascara (visdo
noturna, comunicador de radio), tonfa (+2 dano corpo-a-corpo),
mais até 7 pontos de outros equipamentos, como necessario

Combate: Ataque +12, Agarrar +15, Dano +3 (desarmado), +5 (ton-
fa), Defesa +10 (+4 Surpreso), Recuo -4, Iniciativa +7




nos que se chamavam de herois que impediam pessoas como ele de
manterem a ordem. Warden construiu uma méscara e usou seus
dispositivos para capturar e aprisionar o prefeito O’Connor, 0 advogado
distrital Durgan e varios outros juizes de Freedom City antes que Corvo
0 rastreasse e pusesse um fim ao seu “novo sistema judiciario”. Vigia
se viu, pela primeira vez, do outro lado das grades.

Dentro de alguns dias, ele estava livre, pois que prisdo o seguraria,
0 mestre penitenciario? Ele combateu Corvo, e até mesmo assumiu
uma comissdo da SOMBRA para aprisionar a Liga Freedom (que ele
cumpriu brevemente, até que fossem libertados por Ray Gardener Jr.,
flho do Capitdo Trovéo). Ele vende seu trabalho pela Fundi¢do a
clientes que precisem de varios tipos de armadilhas (mortais ou néo)
enquanto continua a planejar sua vinganga contra o sistema que errou
com ele.

Vigia € um descontrolado em propor¢des tremendas. Duas coisas 0
guiam: o desafio de criar a armadilha perfeita para conter qualquer alvo,
e um desejo por vinganga. Ele considera “o sistema” corrupto e mole.
Os verdadeiros criminosos sdo pessoas no poder € os “herdis” que as

Identidade: Publica Ocupacao: Criminoso, terrorista

Altura: 1,82 cm Olhos: Azuis

RESISTENCIA § FORTITUDE § REFLEXOS J F. VONTADE

Pericias: Intimidar 8(+10), Notar 4 (+5), Intuir Intengdo 6 (+7), So-
brevivéncia 6 (+7)

Feitos: Ataque Imprudente, Especializagéo de Ataque (raio), Capan-
gas 6 (até 25 bandidos, M&M, pag. 226), Ataque Poderoso, Ata-
que Furtivo

Poderes: Forga Aumentada 10, Controle do Fogo 11 (Poderes
Alternativos: Raio 7 [Area Estouro], Pasmar 11 [visual]), Voo 4
(160 km/h), Protecao 9, Golpe 11 (fogo, Aura), Super-Forga 4
(carga pesada: 6 tons.)

Combate: Ataque +8 (normal), +10 (raio), Agarrar +21, Dano +8

(desarmado), +11 (raio), Defesa +10, Recuo -6, Iniciativa +1

Daniel Foreman amava e honrava sua familia. Eles o criaram e o
ensinaram a verdade de que o governo, as escolas e a midia liberal se
recusava a mostrar. Sua familia ensinou a Daniel sobre o destino da
raga branca e como os coragdes moles queriam convencer todos de
que todas as pessoas sdo iguais, mesmo quando isso obviamente n&o
é verdade. As favelas ndo estdo cheias de hispanicos? Por que eles

apdiam. Vigia quer derruba-las, para fazé-las sofrer como ele sofreu.
Uma vez que estejam fora de seu caminho, ele sera capaz de instituir
“lei e ordem” da maneira que as vé. Vigia ndo se considera um
criminoso; ele é um rebelde contra um sistema corrupto que tem medo
dele. A verdade é que Vigia gosta do desafio de criar suas armadilhas e
do poder de ter os outros a sua mercé.

Vigia ndo tem nenhum poder além de seu génio inventivo para
varios tipos de armadilhas e dispositivos de prisdo. Ele é o mais famoso
criador no mundo de tais coisas, e as usa para superar e aprisionar até
mesmo alvos super-humanos. Os dispositivos tipicos de Vigia incluem
pequenas esferas de “metal meméria” que se expandem em jaulas ou
amarras de constrigdo. Ele também é conhecido por usar armas de
cola, granadas de paralisia, armas de gas e uma variedade de outros
dispositivos. Seu uniforme é blindado e seu capuz tem sensores e
aparelhos eletronicos sofisticados, que o permitem monitorar e
controlar suas véarias armadilhas. Sua base é invariavelmente minada
com extensas armadilhas para lidar com intrusos, e customizara quase
qualquer tipo de armadilha que um cliente pega.

nao estariam la se ndo fossem tao estupidos quanto seu pai dizia? A
AIDS nao estava matando os de cor? Por que eles estariam morrendo
apenas se ndo fossem tdo irrecuperavelmente pervertidos? Os judeus
controlavam os bancos e influenciaram a midia, fazendo parecer que
Hitler fosse o vildo quando tentar exterminar as ragas inferiores era a
Unica coisa que parecia ter feito de certo.

Dan cresceu odiando todos os que ndo eram como ele. Ele
particularmente aprendeu a odiar os supers, muitos dos quais eram
enganados pelo governo liberal sionista. Pior ainda, alguns eram
oriundos das ragas inferiores e provavelmente pensavam que seus
poderes os tornavam melhores e mais decentes que o povo branco.
Onde estavam os verdadeiros heréis para mostrarem a verdade ao
povo? Onde estava o verdadeiro her6i da raga branca? Dan divagou
sobre isso por toda a infancia, mas o herdi que esperava nao
apareceu.

Como adulto, Dan terminou trabalhando em Freedom City como
guarda de seguranca para um departamento de depdsito até que seu
chefe o demitiu quando Dan agrediu e ameagou um cliente negro. Dan
saiu para beber, ignorando 0 que estava a sua volta. Estava claro para
ele que Freedom City seria como qualquer outro lugar — governado
por ragas inferiores e sem lugar para um homem de verdade. Foi
entdo que um estranho se aproximou de Dan e Ihe ofereceu um
cartdo. Ele tinha uma oferta, uma que Dan ndo podia acreditar, entdo
por que recusar? Ele disse a Daniel Foreman que podia se tornar o
verdadeiro herdi da raga branca, se realmente quisesse. Dan ndo tem
certeza sobre 0 que aconteceu, apenas que encontrou 0 caminho da
sua casa e dormiu.

Ele acordou com sua cama em chamas! Ele ficou em péanico por
um momento, mas percebeu que o fogo ndo o feria nem queimava as
roupas que vestia. De fato, as chamas o faziam sentir mais puro e
mais forte do que nunca. Ele percebeu que a visao que teve foi real. Ele
tinha o poder e entdo ele soube. O fogo purificador de Deus o havia
tocado, e o transformado no heréi de que o mundo precisava. Ele foi 0
escolhido que purificaria a Terra com fogo — o Cavaleiro Branco.
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Cavaleiro Branco € uma personalidade atormentada e
sociopata que considera todos inferiores,
particularmente alguém que néo seja
branco, homem, heterossexual e n&o
goste de sua extremamente estreita visdo
de um “bom” cristéo protestante. Ele

€ um classico valentdo

empurrando e ameagando 0s
mais fracos que ele, mas
invariavelmente  subserviente
aos mais poderosos enquanto
secretamente planeja vinganga

contra eles também. Dan saiu
do segundo grau “j& que n&o
me ensinardo nada que eu
queira  saber’, mas se
considera muito inteligente,
apesar de ser completamente
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ignorante ou desinformado sobre varios assuntos. Ele & um
completo fanatico de sua causa, e considera todos os esforgos de
dissuadi-lo ardis e enganagdes.
As taticas do Cavaleiro Branco séo diretas
e simples: disparar em tudo que ficar em
seu caminho. Se n&o cair, disparar até
que caia. Ele tem alguma astucia em
batalha e esta disposto a lutar

sujo para vencer. Isso inclui
ameagar membros das ‘ragas

inferiores” que seus oponentes
estejam  defendendo  tao
dedicadamente. Por exemplo,
ele tranqtiilamente derrubara um
prédio de apartamentos para
dar aos heréis uma distragao
enquanto ele foge e prepara um

outro ataque.



Freedom City oferece um ambiente e contexto para aventuras super-
heroicas de Mutantes & Malfeitores. Este capitulo constréi idéias dadas
nos Capitulos 9 e no Capitulo 10 de Mutantes & Malfeitores, visando
tornar Freedom City um cenario Unico para jogos de M&M.

O material deste capitulo é direcionado ao Mestre de uma aventura
em Freedom City, e contém alguns segredos de Freedom City,
juntamente com opgdes que o Mestre pode usar para customizar a

Freedom City é adequada para virtualmente qualquer tipo de aventuras
de super-herois, apesar de alguns géneros de super-heréis poderem
exigir um pouco mais de trabalho que outras. Esta se¢éo aborda alguns
tipos mais comuns para adequar e jogar uma aventura de M&M
baseada em Freedom City. De modo algum essas s&o as Unicas
opgdes. Sinta-se a vontade para deixar sua imaginacgéo fluir quando
considerar novas idéias e oportunidades para jogos de Freedom City.

LIGA FREEDOM

A vasta e aberta estrutura da Liga Freedom a torna simples para
personagens dos jogadores se tornem membros dela operando
localmente em Freedom City, ou em qualquer outro lugar do mundo. De
fato, a aventura introdutéria “Uma Liga Sua” em Mutantes & Malfeitores
é destinada a apresentar os herdis como novos membros da Liga
Freedom operando em Freedom City.

A Liga Freedom oferece uma estrutura imediata e pano de fundo
para uma série. Vocé pode usar os recursos da Liga, como o Farol e 0
Sagudo Freedom, como quartéis generais pré-construidos para os
herdis. Eles podem usar as espagonaves Pégaso e os teleportais como
transportes, e podem receber a automatica confianga do publico por
suas associagdes com a Liga. Vocé pode ter uma fonte pronta para
her6is convidados (outros membros da Liga) juntamente com uma
extensa galeria de vildes para escolher. Muitos dos antigos oponentes
da Liga Freedom n&o fazem diferenca entre os iniciantes e membros da
velha guarda da equipe.

Ja que a Liga Freedom é um time extenso com responsabilidades
sobre toda a Terra e além, n&o ¢é dificil manter o resto dos membros da
Liga ocupados com outras coisas, dando aos herois a responsabilidade
de Freedom City muitas das vezes. Igualmente, é facil ter Pseudo ou
outro membro da Liga pedindo aos herdis que investiguem um
problema em qualquer outro lugar no mundo. A sala monitora do Farol
se torna um continuo dispositivo da trama para por os herdis em novas
aventuras.

Se vocé decidir fazer uma série ambientada no Mundo de Freedom,
mas fora de Freedom City (numa cidade do mundo real ou uma de sua
propria criacdo) entdo os herois podiam ser uma “equipe filial” da Liga
nesta cidade, com os outros integrantes descritos neste livro agindo
primariamente em Freedom e em suas proprias cidades.

ACADEMIA CLAREMONT

Se vocé quer fazer uma série de “herdis adolescentes”, entdo a
Academia Claremont oferece ambientes similares & Liga Freedom para
herdis adultos. A aventura introdutéria no livro de regras Mutantes &
Malfeitores também pode servir para introduzir um grupo de jovens
her6is como alunos na Academia Claremont, se vocé quiser usa-la
dessa maneira.

cidade e torna-la exclusiva. Por isso, “vocé” normalmente se refere ao
Mestre neste capitulo, e os jogadores ndo devem ler adiante, de modo
a evitar estragar quaisquer surpresas que o ambiente tenha guardada.
Isso inclui diferentes tipos de séries assim como opgdes para origens
de personagens e legados, Uteis para criagdo de seus proprios herois e
vildes de Freedom City.

A Academia oferece uma base caseira para os herdis e uma
estrutura na forma de classes, estudo dedicado e a orientagdo de
Duncan Summers como professor e mentor. Os heréis podem usar as
instalacbes da escola, e podem ter acesso limitado aos da Liga
Freedom também. Os membros da Liga Freedom descritos neste livro
podem se tornar heréis NPJ's operando em Freedom City de tempos
em tempos, dando aos personagens herois adultos dos jogadores um
papel modelo e idolos ocasionais.

Apesar dos alunos de Claremont serem “her6is em treinamento”,
existem vérias oportunidades para aventura e empolgagdo numa
campanha da Academia. Vocé pode fazer aventuras baseadas em
acontecimentos escolares, de coisas mundanas como atividades
sociais a testes de trabalho em equipe, pericias de combate ou poderes
administrados pelo Sr. Summers. Os herdis podem desenvolver vildes
adolescentes por conta propria, e perseguirem super-criminosos por
Freedom City. Vérios desses vildes sabem como lidar com problemas,
e certamente se lembraréo das “criangas intrometidas” que arruinaram
seus planos.

NOV0S HEROIS NA CIDADE

E bem possivel por um novo grupo de heréis em Freedom City,
preenchendo o papel de “herdis caseiros”. Afinal, a Liga Freedom é
uma alianga de nivel mundial com um foco muito mais amplo. A Familia
Atomo & feita de exploradores, normalmente fora em alguma outra
missdo, na Lua, ou semelhantes, e os estudantes da Academia
Claremont s&o apenas herdis em treinamento. Logo, existem
oportunidades para uma nova equipe de herdis nascer em Freedom.

Vocé pode encontrar dezenas de ganchos para novos herdis ao
longo deste livro. Ambientar um grupo de heréis requer pouco mais de
trabalho para estabelecer o nome da equipe, quartéis generais e
relagdo com as autoridades, mas eles s&o bastante faceis de se lidar.
Vocé pode até mesmo ter um grupo de novos herdis completamente
substitutos a herois existentes. Pro exemplo, vocé pode remover a
Familia Atomo ou o Sagudo Freedom da sua cidade para abrir mais
“espaco” para seus proprios personagens. Talvez a Liga Freedom
tenha pouca ou nenhuma presenga na cidade, dando aos seus heréis
ainda mais razao para operarem la.

Vocé também pode montar um grupo de novos herdis ao mudar a
historia de Freedom City. Logo, por exemplo, se a Invasdo Terminus
tivesse resultado nas mortes de todos os grandes heréis de Freedom
anos atrads, entdo os personagens dos jogadores poderiam ser a
primeira “nova geragao” de herois na cidade.

Com novos herdis, vocé basicamente tem uma folha em branco para a
série. Vocé pode usar herois e vildes existentes de Freedom City como
desejar, criar e introduzir seus préprios, e configurar como achar
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melhor. Alguns herdis podem ter passado a histéria com personagens e
lugares existentes, ou nao, como preferir.

CAVALEIROS DA LIBERDADE

Ao invés da Liga Freedom herdica ao modo quatro cores, este género
pde os herois ao nivel de rua de combatentes do crime em Southside,
Lincoln e Greenbank, ou as outras mais perigosas areas de Freedom
City. Eles podem lutar juntamente com herdis como Antesombra e
Corvo e eles podem lutar com — ou confra — vigilantes como o
Silenciador.

Vocé pode montar uma série de Cavaleiros da Liberdade na época
atual, com os herois rastreando algum tipo de crime além da percepgéo
da Liga Freedom, com suas embaixadas e bases satélites. Os herois
podem ter algum apoio como a comissaria de policia Barbara Kane,
mas outros, incluindo o comandante do Esquadrao STAR, comandante
Maddicks, podem pensar que sdo t&o perigosos quanto 0s criminosos
que perseguem, varios dos quais terminaram no Asilo Providéncia.

Vocé também pode ambientar este género de série durante a Era
de Ferro de Freedom City e a administracdo corrupta do prefeito
Franklin Moore (ou numa versdo moderna dela). Aqui os Cavaleiros da
Liberdade nao apenas lutam contra a Mé&fia e o crime na cidade, mas
sofrem contra o sistema corrupto que proibiu super-herais, lutando para
proteger as pessoas que as consideram nao mais do que criminosos.

AGENTES DA LIBERDADE

Neste género, o Patriota ndo é o Unico super-agente trabalhando para a
AEGIS. Os herdis constroem com a AEGIS uma super-equipe que
responde a agéncia e ao governo dos EUA. A equipe pode ser uma
resposta a expanséo da Liga Freedom e suas atividades globais. Afinal,
a Liga ndo se submete a qualquer autoridade governamental e, apesar
dos membros da Liga serem cidaddos americanos, eles ndo trabalham
para 0 governo dos EUA, e podem nem sempre terem os melhores
interesses do governo em seus coragdes.

Uma super-equipe da AEGIS poderia operar publicamente (apesar
de suas conexdes aos servigos poderem ser mantidas em sigilo) ou
podem ser uma forga-tarefa ultra-secreta. Tudo isso depende do tom da
série que ¢ pretendido. Vocé pode até mesmo colocar os herois contra
a Liga Freedom, se a AEGIS e o governo decidirem que sejam uma
ameaga! Isso pode pér algumas lealdades divididas por alguns heréis
colocados na posigéo de lutar com outros herdis.

Outro tipo de série da AEGIS é colocar os jogadores para
assumirem papéis de agentes especiais da AEGIS, ndo pessoas com
super-poderes, mas humanos altamente treinados diante de desafios
de proteger sua nac¢do de ameagas super-poderosas. Esses agentes
da AEGIS tém acesso a uma vasta gama de equipamento especial
(vide Capitulo 7 de Mutantes & Malfeitores para algumas idéias), mas
eles precisam dele! A série pode ser agentes vs. criminosos mundanos
assim como organizagdes como a SOMBRA, ou pode envolver super-
criminosos, com ou sem os super-agentes da AEGIS para ajudar os
herdis.

Vocé pode levar uma série de Agentes de Freedom para além das
cercanias de Freedom City ao colocar os herdis como agentes da
UNISON. Eles poderiam ser uma equipe internacional de super-herdis
respondendo as Nagbes Unidas ou um esquadrdo de elite de
investigadores da UNISON e executores, com a tarefa de solucionar
problemas super-humanos.

ESQUADRAD STAR

Algo parecido com o item Agentes de Freedom, neste género, os herois
sdo oficiais de policia, membros do Esquadréo STAR de Freedom City.
Eles s&o a policia que cuidam de criminosos super-poderosos antes e
depois dos herdis estarem la. Eles também s&o aqueles que tém que
encontrar meios de lidar com super-criminosos quando os heréis
simplesmente n&o aparecem.

Este género pode ter partes iguais aos dramas policiais das
historias em quadrinhos. Mesmo com seus equipamentos, o Esquadréo
STAR se encontra superado por varios super-vildes em termos de nivel

~—

244



de poder. Eles precisam usar trabalho em equipe, taticas e raciocinio
rapido para derrotar seus oponentes, que podem ser um real desafio a
jogadores acostumados a terem os poderes de super-heréis ao seu
comando!

O Esquadrdo STAR também tem que lidar com politicas inter-
departamentais e municipais, opinido publica e criticas quase
constantes de seu trabalho. Este género oferece varias oportunidades
de interpretagao e desenvolvimento de personagens, mas pode néo ser
de interesse dos jogadores procurando jogar com os tradicionais super-
herois de M&M ao invés de policiais normais.

PROJETO LIBERDADE

O programa de Harriet Wainwright de reabilitar super-criminosos (vide
pag. 54), pode formar a base de uma aventura ou até mesmo uma
campanha inteira, com os jogadores assumindo os papéis de super-
acusados que receberam a chance de trabalharem suas sentengas
fazendo servigo publico.

Os acusados podem concordar com sentenga reduzida e maior
liberdade pessoal, apenas para descobrir que gostam de ajudar as
pessoas. Alternadamente, eles podem perceber um meio de virar o
programa em sua vantagem. As duas motivagbes sdo possiveis,

O pressuposto padrdo de Freedom City é que todas as origens do
Capitulo 10 de Mutantes & Malfeitores estejam disponiveis no cenario,
de um jeito ou de outro. Origens especificas adequadas a Freedom City
sao descritas aqui.

ALIENS

Freedom City apresenta varias ragas e civilizagdes alienigenas, a-
pesar de varios desses “aliens” terem origem terrestre, descendendo do
Homo sapiens transplantado para outros planetas pelos Preservadores.

causando alguns conflitos de interesse no grupo. Os super-criminosos
tém que superar as suspeitas de todos e desacreditar o estigma de
seus crimes passados. Também existem mais do que alguns
criminosos que os consideram “vendidos” por trabalharem com as
autoridades.

Se uma crise ocorrer quando os defensores mais heroicos de
Freedom City ndo estdo disponiveis, o grupo recém-formado de super-
criminosos respondera ao chamado? O que acontece quando o
programa de reabilitagio é repentinamente atirado a berlinda? Podem
0s super-vildes se recuperarem, ou o projeto é apenas uma cobertura
para um plano ainda mais sinistro? E se alguns membros da equipe
planejarem retornar a uma vida de crimes, mas outros realmente
quiserem se recuperar?

Alternadamente, “Projeto Liberdade” poderia ser um programa ultra-
secreto para usar super-criminosos como agentes governamentais
dispensaveis em troca de anistia. Neste caso, o objetivo ndo é tanto
reabilitar, mas fazer uso de um recurso capaz de operar fora da lei. Isso
é bom para uma série mais ao estilo Era de Ferro de Freedom City,
onde 0s personagens dos jogadores sdo criminosos convictos ou herdis
vigilantes trabalhando para o programa secreto do governo.

ou exilado Preservador poderia estar reduzido em poder, para qualquer
escala imaginavel que deseje.

CAVALEIROS ESTELARES

Ao menos um Grue “rebelado” (Pseduo, da Liga Freedom) se tornou
um herdi, e outro se tornou um super-vilao em seu proprio direito (Meta-
Grue). Personagens bésicos Grue rebelados derivam do arquétipo
Metamorfo Grue do Capitulo 4, mas a natureza transformadora dos
Grue faz com que os rebeldes sejam Unicos de varias maneiras, de-
pendendo de como eles ganharam sua independéncia da Unidade.

Os Cavaleiros Estelares oferecem uma oportunidade pronta para um
her6i, ou até mesmo uma equipe deles. Se desejar, substitua a atual
Amazona Estelar da Liga Freedom por um novo heréi personagem do
jogador, usando o padrdo Cavaleiro Estelar do Capitulo 4 como base.
Vocé até mesmo fazer uma série interestelar de Cavaleiros Estelares
onde todos os heréis sdo membros da Ordem. Neste caso, vocé pode
querer dar a cada Cavaleiro Estelar um poder Unico de algum tipo para
fazer os personagens mais distintos.

ULTIMA

Os Lor e varias ragas semi-humanas de sua Republica podem servir
como uma fonte de novos personagens. Lor servem como bons “huma-
nos alienigenas” que podem faciimente se passar por humanos da
Terra (permitindo opgdes como ter uma identidade secreta viavel e
coisas parecidas). Enquanto os poderes psi6nicos baixos s&o 0s Unicos
geralmente conhecidos entre os Lor, um acidente ou outras circunstan-
cias podem conferir diferentes poderes a um herdi ou vildo Lor.

Os habitantes de Ultima Thule s&o adequados geralmente para jogos
de niveis de poderes altos de Freedom City; o padrdo ultimano por si s6
custa tanto quanto muitos personagens iniciais de M&M! Ainda assim,
se vocé esta narrando um jogo de alto nivel de poder ou total de pon-
tos, entdo h& espaco para um Ultimano (ou varios). O personagem
pode manter a verdadeira natureza de seus poderes em segredo, ja
que muitos ndo sabem de Ultima e os imortais querem manté-la assim.
Vocé pode fazer varias séries onde todos os personagens sejam ulti-
manos, com varias especialidades e interesses. Aventuras podem durar
séculos, detalhando as agdes dos imortais no distante passado assim
como nos dias presentes.

UTOPIANOS

Os Preservadores estdo supostamente sumidos deste universo ha
muito tempo, mas muito de seus trabalhos ainda permanecem. Antiga
tecnologia dos Preservadores pode oferecer uma origem (como no
caso de Megastar no Capitulo 5), e ragas inteiras e mundos podem
dever sua existéncia aos Preservadores. Vocé pode introduzir um
personagem Preservador em seu ambiente, se quiser, dependendo do
que vocé decidir o que eles realmente s&o. Tal personagem poderia ser
um dispositivo da trama com vastos poderes indefinidos ou um rebelde
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Os utopianos descritos no Capitulo 4 sdo isolacionistas, mas eles
eventualmente escolhem um novo Enviado para o mundo externo, que
pode ser um personagem do jogador. Alternadamente, talvez o novo
“enviado” da llha Utopia seja na verdade uma equipe diplomatica, com
0s jogadores assumindo papes de seus diferentes membros.

DEUSES

O Mundo de Freedom apresenta vérios pantedes e figuras mitolégicas
ativas: Sirene e Bardo Samedi sdo loas do pantedo vodu. O panteéo de



deuses gregos deu imortalidade a Dédalo, e alguns de seus inimigos
sdo figuras da mitologia grega, incluindo o deus da morte Hades.

O pressuposto padrao de Freedom City (assim como em varios uni-
versos de quadrinhos) é que todos os pantees mitologicos existem a
um grau ou outro. Esses deuses antigos néo interferem geralmente nos
afazeres mortais, e possuem habilidades similares aos poderosos
super-humanos, tornando-os tao adequados para herois e vildes numa
série com o nivel de poder adequado. Vocé pode usar as referéncias
existentes na mitologia para lhe prover com um vasto suplemento de
idéias para novos personagens em seu jogo de Freedom City.

MAGIA & MISTIGISMO

Magia é uma real e poderosa, mas relativamente rara for¢a no Mundo
de Freedom. Ainda assim, h& pouco espago para novos personagens
magicos no ambiente.

ATLANTIDA & LEMURIA

Mestre da Terra. Talvez um herdi com o poder Magia seja um potencial
candidato ou discipulo? Talvez ao invés de um simples Mago Mestre,
Eldrich pretenda quebrar a tradi¢o e treinar um grupo de magicos para
sucedé-lo, uma perfeita situagdo para uma série toda magica de M&M!

Os varios mundos inferiores e dimensdes discutidas no Capitulo 5
podem oferecer idéias para personagens magicos. Talvez um mago
bom fuja de sua dimensé&o natal governada por um Lorde Negro ou um
her6i magico ou vildo venha para a Terra de um mundo alternativo
como Terra-Roma ou Porto Livre (ou algum outro mundo de fantasia a
sua escolha).

0 POVO SERPENTE

Atlantida e Lemuria foram as Ultimas grandes civilizagdes na Terra a
usar magica realmente, e a base de muito do atual saber arcano. Arte-
fatos méagicos antigos ainda existem nas duas civilizagdes perdidas,
que podem disparar novas origens magicas no tempo atual. Magicos
modernos e misticos podem ter reencarnagdes de grandes adeptos da
Era de Atlantida.

0 TEMPLO SHAMBALA

O Templo Shambala € um lugar onde misticos modernos podem rece-
ber treinamento nas artes arcanas, e podem servir como parte da ori-
gem de um novo personagem com poderes magicos.

0 MAGO MESTRE

O Povo Serpente possui talentos magicos inatos, dos quais o menor
deles ¢ a habilidade de assumir forma humana. Eles também procria-
ram com humanos no passado. Humanos com um pouco de sangue
Serpente podem possuir um talento para feiticaria. Que outros benefi-
cios e defeitos tal herangca pode carregar? Alguns cultistas mayombe,
por exemplo, podem carregar este legado mistico.

MUTAGOES

Mutagdes incomuns podem e causam grandes poderes super-humanos
de tempos em tempos no Mundo de Freedom. Nao ha uma especial-
mente maior prevaléncia de “mutantes” no ambiente, mas eles estéo
por ai, e existem varias fontes potenciais para mutagdes (juntamente
com o padrao dos quadrinhos de acidentes unicamente estranhos).

DROGAS EXPERIMENTAIS

Como mencionado no Capitulo 6 e em Legados, posteriormente neste
capitulo, Adrian Eldrich estd procurando um sucessor como Mago

As vérias drogas experimentais do Capitulo 3 podem ser fontes de
super-poderes permanentes e temporarios, particularmente se uma
dose (ou overdose) ativar algum potencial latente no usuario. Junta-



mente as versdes permanentes de seus efeitos, essas e outras drogas
experimentais podem interagir de estranhas maneiras com bioquimica
alienigena ou mutante, criando virtualmente qualquer conjunto de pode-
res. Isso € uma origem especialmente adequada para personagens de
Freedom City da Era de Ferra ou séries em niveis de rua.

O Processo DNAscenséo detalhado na segédo Labirinto do Capitulo 6
é um dos mais confiaveis (ou quase) meios de induzir & mutagéo no
Mundo de Freedom. O Labirinto e seus pedes usam o processo para
criarem varios super-humanos; novos personagens podem ser 0s
resultados de experimentos similares, ou talvez resultados acidentais
de esforgos continuos para refinar o processo DNAscenséo.

A Fébrica (também descrita no Capitulo 6), usa uma versdo do
Processo DNAscens&o para criar lutadores e capangas super-
poderosos. Personagens em séries de Freedom City podem ter adqui-
rido seus poderes desta fonte também.

SUPER-CIENCIA

Existem vérias fontes de incrivelmente avangada ciéncia e tecnologia
no Mundo de Freedom, qualquer uma delas poderia levar a origem de
novos super-humanos. Juntamente com herdis e vildes especificos
descritos nos capitulos anteriores (particularmente Dédalo, Doutor
Otaku e Talos) existem vérias outras fontes de origens super-
cientificas.

LABORATORIOS ASTRO

Uma rara raiz € a base bioquimica para a droga experimental max (vide
Capitulo 3), manaka veio das varias tribos nativo-americanas que a
conheciam e a usavam. O extrato da raiz podia conceder aos persona-
gens temporarios ou até mesmo permanentes Habilidades Aumenta-
das, particularmente Forca. O grau de efeito depende do conceito do
personagem e da permissdo do Mestre; o her6i da Guerra da Revolu-
¢do, Homem-Minuto ganhava temporariamente a “forga de dez ho-
mens” do manaka enquanto o Patriota da Era de Ouro adquiriu Habili-
dades Aumentadas mais permanentes de uma formula que incluia o
extrato de manaka.

Os poderes da mente sdo bem conhecidos no Mundo de Freedom:
especialistas como Parker Psion e Mina Kosmova ajudaram a trilhar um
caminho em diregdo ao aprendizado maior sobre eles antes de embar-
car em suas carreiras criminais. Heréis mentalistas como Escaravelho e
Chase Atom usam seus poderes para 0 bem, enquanto psiénicos como
Lady Lunar e Mestre Mental usam seus poderes mentais para a con-
quista.

FARSIDEANOS

Laboratorios ASTRO abrangem um vasto ramo de pesquisa cientifica e
desenvolvimento tecnolégico. Acidentes ja levaram a criagéo de super-
humano (como Sr. Nevoeiro) e deliberados avangos da tecnologia
podem ser capazes de conceder super-poderes aos personagens.
Talvez os Laboratérios ASTRO desenvolvam um novo andrdide, inteli-
géncia artificial, traje de batalha ou organismo cibernético (o que tam-
bém pode gerar interessantes questbes sobre propriedade). Avangos
em engenharia geral e nanotecnologia podem oferecer novas origens,
enquanto experimentos em teleportagéo e viagens dimensionais pode-
riam abrir literalmente novas portas para herdis e vildes chegarem a
Terra.

CRISTAIS DAKA

Muito do potencial de poderes psi6nicos entre os farsideanos morreu
com os Ultimos integrantes da Familia Real de Farside City. Porém,
ainda pode haver poder latente o suficiente entre a populagéo para que
novos mentalistas surjam. A influéncia da Pedra Lunar pode encorajar
isso, € pode ser uma das razbes pela qual linhagens familiares de
psidnicos surgiram entre os farsideanos em primeiro lugar. Um psionico
farsideano esta em posicdo privilegiada como remanescente do passa-
do enterrado da cidade. N&o seria surpresa que tais personagens
busquem o futuro em algum outro lugar.

Cristais daka da pequena nagao africana de Dakana (vide Capitulo 4)
poderiam servir como elemento principal para varias invengdes de
super-ciéncia. Eles oferecem uma util “borracha cientifica” cabivel para
varios dispositivos em séries de Freedom City.

A exposicao a daka, seja em sua forma bruta ou em algum tipo de
acidente tecnolégico, ou a energias filtradas pelos cristais daka, podem
levar a vérias origens super-humanas (particularmente aquelas que
envolvam algum tipo de controle de energia). Um grupo fugitivo de
supers criado em tal acidente poderiam se tornarem aprendizes e vigias
do Ledo Branco e agora defensores de Dakana para Mestres interes-
sados em ambientar uma campanha por la.

Dado suas origens extraterrestres, os cristais daka podem estar li-
gados a outros cristais cosmicos como a Pedra Lunar ou a Pedra Este-
lar (a fonte do poder de Farside City e dos Cavaleiros Estelares). Se
todo o daka do mundo fosse reunido num lugar e fundido em um sé
cristal, que poderes isso poderia gerar?

A FUNDIGAO

Se Professor Psion estiver certo, a humanidade pode estar evoluindo
em diregdo a um tipo de “super-raga” com varios poderes inatos (habili-
dades psibnicas). Os mentalistas Lor e os psidnicos de Farside podem
ser exemplos deste “préximo passo” da evolugdo, com o super-vildo
Mestre Mental como talvez seu auge definitivo. Se for verdade, entdo a
Terra pode ver uma nova geragao de mutantes no futuro bem préximo
com varios poderes psionicos, um salto ao futuro definitivo da humani-
dade.
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A Fundigao é provavelmente a maior fonte de tecnologia avangada no
Mundo de Freedom, por um alto prego. Se submeter aos experimentos
da Fundic8o poderia gerar algumas incomuns origens de super-ciéncia,
particularmente para personagens andréides e robds. Pesquisas cienti-
ficas secretamente apoiadas pela Fundi¢&o poderiam inspirar um inven-
tor a ativamente usar novas tecnologias por bem de modo a afasta-la
de méos erradas. Sempre ha a possibilidade de uma das criagbes de
Talos “evoluir” ainda mais do que o mestre mental robdtico imaginou,
gerando uma origem inteiramente nova, e talvez uma ameaga ainda
mais séria.

TREINAMENTO

Juntamente com herdis dedicados e vildes treinando por conta propria
ou por meios mais convencionais, existem algumas fontes de treina-
mentos Unicas para o Mundo de Freedom.

Agéncias como a AEGIS e o Esquadrdo STAR (vide Capitulo 3) trei-
nam seu pessoal para lidar com ameagas super-poderosas. Entdo é
possivel que alguém com este nivel de treinamento possa se tornar um
super-hero6i ou vildo. Tais personagens podem ser 0s primeiros num



programa de “super-esquadrao”, ou adquirirem seus poderes aciden-
talmente.

TREINAMENTO ESOTERICO

Herois e vildes podem encontrar professores incomuns em séries de
Freedom City, de Duncan Summers, professor da Academia Claremont
a escola de artes marciais do Mestre Lee (pag. 25), Sra. Scarlet (pag.
125) e sua “escola de bandidos profissionais” ou a escola de golpes
duros entre lutas no Circuito Maximus (pag. 61). Vide a segdo Legados
deste capitulo para maiores possibilidades de mentores e professores.

O Templo Shambala (descrito no Capitulo 4) € uma fonte de treina-
mento esotérico, particularmente nas artes marciais e meditagdo, bem
adequado para lutadores desarmados de todos os tipos. Ex-estudantes
do Templo podem se tornar herdis, ou esquecerem seus ensinamentos
filosdficos e morais e se tornarem criminosos. Estudantes honrados do
Templo podem se sentir compelidos a levarem seus traidores a justiga,
provocando complicagdes e ganchos de historias.

LEGADOS

Vérios personagens de Freedom City deixaram legados de algum tipo
ou outro. Esta segdo aborda maneiras que vocé pode usar esses lega-
dos para novos personagens (herois ou vildes) para sua propria cam-
panha de Freedom City.

Esses legados s&o 0s mais proeminentes em Freedom City, mas de
modo algum s&o os Unicos. Sinta-se & vontade para usar a histdria de
fundo e personagens neste livro para criar outros legados para herois e
vildes em sua prdpria campanha de Freedom City como achar melhor.

A FAMILIA ATOMO

¢ao, e ndo ha nada dizendo que o mais novo Flecha nédo possa ser
uma garota...

E também ha o legado de Ethan Keller como Arqueiro. Apesar de
ter se aposentado das atividades super-heroicas, alguém mais poderia
assumir seu nome e uniforme. O novo Arqueiro poderia ser um verda-
deiro herdi procurando fazer o certo, ou um vigilante ainda mais externo
a lei do que Keller foi em seu tempo. De qualquer maneira, Keller pode-
ria ser compelido a sair da aposentadoria, especialmente se 0 novo
Arqueiro ndo se importar em pedir antes de tomar o nome. E bem
provavel que chame a ateng&o do Arqueiro também, tornando-se um
interessante confronto.

CENTURIAO

O legado herdico definitivo de Freedom City é o do Centurido, o maior
heri do mundo, que deu sua vida para salvar a Terra de Omega.

Apesar de Centurido e sua esposa nunca terem tido um filho, ndo
se sabe porque (j@ que eram incompreensivelmente relutantes em
levarem seu problema a um médico comum). Se o problema for com a
Sra. Leeds, é possivel que o Centurido tivesse tido filhos antes de ter
se casado. Também é possivel que amostras de seu DNA tivessem
sido usadas para criar filhos ou clones, ou para gerar alguém com
poderes similares aos seus.

Vocé pode usar a Familia Atomo como base para uma campanha,
fazendo os jogadores assumirem o papel das atuais criangas Atom (e
possivelmente seu “Tio” Jack Wolf) ou vocé pode substituir os Atom
com personagens de criacdo dos jogadores.

Vocé pode até mesmo estender a Familia Atomo dando a Andrea
Atom um irm&o ou dois, para que a atual geragdo dos Atom incluam
primos, talvez com poderes préprios. Uma rivalidade amigavel e ocasi-
onal “reunido de familia” envolvendo trés (ou mais) ramos da moderna
Familia Atomo, juntamente com extensas relagdes, agregados, e seme-
lhantes pode trazer diversdo e um rico pano de fundo para uma série
de Freedom City. Imagine se um desses jovens Atom se cassasse com
um dos filhos de Professor Psion, resultando em alguns supers jovens
relacionados as duas familias!

A progénie do heréi da época “pulp”John Danger estd associada a
fundagdo Danger Internacional (vide Capitulo 2). Informagdes sobre os
filhos e netos de Danger sdo deixadas para que vocé decida como
melhor se adequar a sua série. Eles podem ser personagens menores,
ou podem ser a base de uma série inteira. Talvez a atual geracéo da
familia Danger seja feita dos contemporaneos & Familia Atomo e outros
herdis dos tempos modernos. Certamente, as estranhas aventuras de
seu avd poderia ter feito os atuais Danger possuir super-poderes, se
vocé quiser. Coisas como antiga magia africana, ervas raras (como a
raiz de manaka, vide pag. 174) ou exposigdo aos cristais daka (vide
pag. 174) poderiam ter causado mutagdes.

Langston Albright esta procurando por seu sucessor como portador da
Luz e manipulador a luz mistica; este sucessor poderia ser um herdi
personagem do jogador. O novo herdi poderia assumir 0 home e identi-
dade de Farol, adotar um apelido honrando Espinho Branco e Rosa
Branca, ou até mesmo retroceder a Pharos no antigo Egito. Nacht-
Krieger se torna um arqui-inimigo natural, juntamente com as forgas da
SOMBRA.

ARQUEIRO & FLECHA

Adrian Eldrich esta tentando deixar um legado, ensinando e nomeando
seu sucessor como Mago Mestre da Terra. Varios possiveis sucessores
foram mencionados neste livro, mas um personagem do jogador pode-
ria facilmente ser o escolhido. O herdi aceitaria 0 manto e responsabili-
dades de Mago Mestre? O que acontece se o novo Mago Mestre for
forgado ao seu papel cedo demais?

E bem possivel, é claro, que mesmo que um personagem jogador
seja 0 sucessor destina de Eldrich, ou esteja se tornando, o Mago
Mestre ndo deva dizer a ninguém. Ao invés disso, 0 personagem é
submetido a uma série de testes de valor e oferecidas oportunidades
de aprender todas as coisas devidas antes de assumir o manto de
poder.

O atual arqueiro serve de um personagem de legado engragado, e ndo
ha ninguém atualmente exercendo o papel de Flecha. Agora que Flet-
cher Beaumont Ill € um membro da Liga Freedom, talvez ele encontre
um parceiro jnior, ou um ambicioso jovem que adote a identidade de
Flecha sem mesmo pedir! Um novo Flecha se torna um 6timo estudan-
te para a Academia Claremont e membro potencial da Préxima Gera-

Conselheiro Sarlyn de Utopia é um forte defensor da renovagéo e
manutengao de lagos com o mundo externo. E possivel que ele apdie a
selecdo de um novo Enviado & Liga Freedom ou trabalhe com a UNI-
SON, permitindo que um novo herdi utopiano assuma o manto da
identidade de Sarlyn da Era de Ouro.

Inversamente, talvez o novo Enviado ndo seja utopiano, mas um
estrangeiro mandado como enviado a eles. Um estrangeiro humano,
6rfao e criado a maneira dos utopianos, também poderia retornar para
o mundo externo como enviado entre as duas civilizagdes.
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Presume-se, os planos de ambientes anti-gravitacionais e outras tecno-
logias que Michael O’Connor usou para se tornar o Aguia da Liberdade
ainda existem em algum lugar. Enquanto o prefeito Michael O’Connor
Jr. ndo os usou para seguir os passos de seu pai como Aguia da Liber-
dade, é possivel que alguém mais o tenha feito. O novo Aguia da Li-
berdade poderia ser um amigo ou parente dos O’Connor, ou alguém
sem relagdes. Qualquer que seja o caso, é virtualmente certo que o
prefeito de Freedom City tera um grande interesse pessoal neste novo
heroi!

Muito pior seria que a tecnologia de O’Connor viesse a cair em
méos erradas e um criminoso chantageasse o legado do Aguia da
Liberdade! Isso poderia ja ser o suficiente para por o prefeito de Free-
dom City assumir o velho uniforme e asas de seu pai, para acertas as
coisas.

LADY LIBERDADE

fonte de material de Freedom City deliberadamente para antes do
comego da era moderna dos super-heréis no final dos anos 30, permi-
tindo que vocé decida o que houve com a linhagem Prophet. Ela pode
ter terminado com Thomas Prophet, ou poderia continuar até os dias de
hoje.

Doc Prophet pode ter sido um mutante (resultado da ressurreigéo
mistica de seu pai, exposi¢do a estranhos minerais, forcas de Mesa
Mégica ou todos os trés). Seus descendentes poderiam varios poderes
ou habilidades.

O Espirito da Liberdade passou por varias campeés ao longo dos anos.
Se algo vier a acontecer a atual Lady Liberdade, ele escolheria a pro-
xima usuaria, talvez uma heroina personagem de jogador. Vocé tam-
bém pode escolher substituir a atual Lady Liberdade por um persona-
gem de jogador, ou até mesmo fazer o Espirito da Liberdade conceder
poderes a uma equipe de herois para proteger Freedom e Modo Ameri-
cano no séc. XXI!

PROPHET

A linhagem da familia Prophet é um longo legado, originando-se da
América Colonial e da “cruzada” do cagador de monstros Elijah Pro-
phet, ao heréi do oeste Adam Prophet (o Ranger Branco) ao seu filho,
Thomas “Doc” Prophet, o durdo “Homem de Méarmore” nos anos 30. A

Esta segédo aborda os segredos ou elementos incertos de Freedom City
e como vocé pode usa-los em suas campanhas. Em particular, ela
discute aspectos do ambiente e personagens deliberadamente deixa-
dos vagos para vocé, o Mestre, defina como melhor se adequar & sua
propria série de Freedom City.

CAPITULO 1: HISTORIA SECRETA

0 que se segue sao segredos e elementos do Capitulo 1 deixados para
vocé decida.

0S PRESERVADORES

As origens e destino final dos Preservadores sdo deixados para que
vocé decida em seu proprio jogo de Freedom City. Os Preservadores
poderiam ter sido aliens (humandides ou ndo), maquinas, visitantes
extra-dimensionais ou talvez até mesmo viajantes do tempo de um
futuro distante, alterando o passado para atender seus fins particulares.

O material oficial assume que os Preservadores deixaram o univer-
so material hd muito tempo. Sua influéncia é apenas sentida pelos
artefatos que deixaram para tras e alteragbes genéticas que fizeram.
Exemplos de intervengdes dos Preservadores incluem Ultima, os ulti-
manos, os farsideanos, Mestre Mental e varias outras ragas variadas de
humanos na galaxia, como os Lor. Eles podem ter sido responsaveis
pelo potencial humano aos super-poderes.

Apesar de ja terem ido h& muito tempo, os Preservadores oferecem
muitos ganchos de historias. Sua tecnologia é incrivelmente avangada,
e civilizagbes alienigenas abrigam artefatos dos Preservadores. Alguma
desta tecnologia ainda pode estar na Terra, enterrada nas antigas
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A questdo da reencarnagao do Escaravelho é deixada como um misté-
rio para vocé resolver em seu proprio jogo de Freedom City. O ka laten-
te do eterno her6i € uma origem pronta para um novo super-heréi com
poderes psiquicos.

Vocé pode usar o seguinte padrdo como orientagdo para os atribu-
tos de seu novo Escaravelho. Sinta-se livre para muda-lo como desejar
para se adequar ao nivel de poder da campanha e tendéncias.

Feitos: Sorte de Principiante, Faz Tudo (memérias passadas)

Poderes: Voo 3 (80 km/h), Super-Sentidos 1 (percepgdo mental),
Telecinesia 10, Telepatia 10

Nota: A encarnacéo do Escaravelho € mais um dispositivo da trama
do que um poder, na verdade, ja que o espirito deve ser literal-
mente renascido em cada nova vida. Isso significa anos nos
quais o Escaravelho esta fora de jogo enquanto a nova encarna-
¢ao amadurece e eventualmente desperta para uma nova cons-
ciéncia de suas vidas passadas e potencial psiquico.

ruinas de Atlantida ou Lemdria, abaixo das calotas polares ou em al-
gum canto escondido do mundo. Mestre Mental controla alguma tecno-
logia dos Preservadores, assim como os ultimanos. A tecnologia do
MEGAS de Megastar é outro exemplo de um artefato dos Preservado-
res.

Também pode ser que os Preservadores ndo tenham ido comple-
tamente. Apesar de terem presumidamente ascendido a um plano
maior da existéncia, & possivel que nem todos os Preservadores esco-
Iheram ou foram capazes de irem. Um ou dois podem ter ficado para
trés para observar as coisas se desenvolverem na galaxia, para regis-
trar os resultados de seus experimentos, ou cuidar das espécies que
cultivaram.

Também pode haver Preservadores criminosos exilados em algum
paraiso que o resto da racga tenha alcangado. T&o antigos alienigenas,
com acesso a tremenda tecnologia, com milénios de experiéncia e
poderes desconhecidos sobre a prépria vida, poderia ser um dos maio-
res vildes que a galaxia ja conheceu.

Talvez as duas opgOes sejam verdade, e haja um “observador”
Preservador observando a humanidade, mas proibido de intervir, um
Preservador rebelado preso usando a Terra como um laboratério vivo.

A GRUZADA DE PROPHET

O destino final de Henri “Lupus” LeBlanc ¢é deixado para o Mestre deci-
dir. Ele pode ter sido inocente, erroneamente acusado, ou um verdadei-
ro lobisomem e/ou feiticeiro. E possivel que ainda esteja vivo na nossa
época, ou que passou sua maldicdo para seus descendentes, criando
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um lobisomem da época moderna que seja ou heréi ou vildo em sua
série.

Uma das bruxas que Lucius Cabot ajudou a confessar era de fato
uma ancestral de Serena Vervain, a feiticeira Sete da Academia Clare-
mont. Nem Serena nem Lucius sabem disso, mas o espirito da ances
tral de Serena pode revelar isso quando a oportunidade chegar e Sete

levar Cabot a justica.

TUNGUSKA

Alguma coisa colidiu com a Terra na Sibéria em 1908, exatamente o
que é deixado para o Mestre decidir. A explos&o de Tunguska foi um
evento real, e vocé pode achar bastante informacgao a respeito, exceto
por uma resposta definitiva do que causou o raio.

Vocé pode usar o Evento Tunguska como gancho de histéria para
uma aventura de viagem no tempo (talvez os heréis a causem de al-
guma maneira!). Ela pode ser o catalisador de eventos posteriores do
ambiente, originando os primeiros possuidores de super-poderes da era
moderna, ou enfraquecendo barreiras dimensionais (permitindo que o
pequeno Centurido encontrasse seu caminho para a Terra, por exem-

plo).

ROSWELL

Que algo caiu no deserto préximo a Roswell, Novo México em 1947 ¢
bem sabido, mas muitos ndo sabem que era uma nave de exploragéo
Grue. O que se fez dos restos da nave e sua tripulagéo é deixado como
um mistério para vocé explicar (ou hdo) como achar melhor.

DNA Metamérfico Grue poderia certamente oferecer varias oportu-
nidades para programas secretos do governo para super-soldados, o
mesmo para qualquer tecnologia retirada da nave.

Hé& a possibilidade que um ou mais Grue sobrevivam & coliséo, as-
sumindo outras formas para se esconderem na Terra, se tornando

rebelados, talvez. A cobertura de eventos em Roswell poderia néo ter

vindo inteiramente do governo dos EUA, porém. Podem haver meta-
morfos Grue na Terra h décadas, operando nos bastidores.

Talvez os restos Grue “infectassem” 0s humanos de alguma manei-
ra, criando hibridos humanos/Grue metamorfos ligados a Meta-Mente,
leais aos seus mestres alienigenas, e capazes de infectar outros para
aumentarem seus nimeros. Pior ainda, talvez esses Grue hibridos néo
estejam conectados a Meta-Mente, mas uma forma coletiva rival que
queira dominar a Terra e eventualmente retornar para conquistar a
Unidade também!

Ou talvez o que aconteceu em Roswell fosse apenas um embuste
ou mal-entendido. Talvez.

LIBERDADE DESAPARECIDA

O destino final de Donna Mason, a segunda Lady Liberdade, é deixado
para vocé decidir. Por que os poderes diminuiram no final dos anos 70,
e o que foi feito dela apos sua aposentadoria? Poderia ser que sua
carreira, assim como seus poderes cairam a obscuridade.

Lady Liberdade poderia ter se tornado indigna do poder do Espirito
da Liberdade de alguma maneira: sofrido uma crise de consciéncia ou
confidéncia, escondido um engano, ou simplesmente escolhido uma
vida normal apds servir a causa por tanto tempo. Se ainda esta viva,
Donna Mason estaria em seus oitenta anos.

Talvez sua perda de poderes fosse o resultado de planos de um vi-
l3o ou alteragdo de um viajante do tempo. Talvez Sra. Mason tenha
voluntariamente rendido seus poderes, sabendo que Beth Walton-
Wright precisaria deles no futuro. Por outro lado, ela poderia ver sua
sucessora como uma ladra que retirou um poder que nao pertencia a
ela por direito.
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Naturalmente, vocé pode mudar a histéria de Freedom City como quiser para se adequar melhor a sua prépria visao de cenario. Algumas possi-
veis variagdes incluem as seguintes:

FREEDOM CITY TEM HEROIS DIFERENTES

Mude os nomes, poderes e histdrias dos heréis e vildes mencionados nesta histéria como desejar. Talvez um dos personagens dos jogadores
tenha se juntado a Liga da Liberdade durante a Segunda Guerra Mundial. Talvez outros heréis tenham fundado a Liga Freedom nos anos 60.
Talvez Omega néo seja o grande vildo que inspirou a reformagao moderna da Liga. Rearranje as coisas como quiser.

A HISTORIA DE FREEDOM CITY FOI “RETCONECTADA”

Fés de quadrinhos usam o tempo “retcon” (abreviatura, em Inglés, para “continuidade retroativa”) quando companhias e quadrinhos e escritores
periodicamente revisam e atualizam as histérias de seus personagens e ambientes. Assim, um personagem que tem sido publicado desde os
anos 40 pode ainda ser jovem e forte, com uma carreira que so fica nebulosa durante “10 ou 15 anos” onde o personagem envelheceu ou foi
editado para completamente fora da “realidade”.

FREEDOM CITY FOI RECONSTRUIDA DIFERENTEMENTE

A quase destruicdo de Freedom City pela invasdo Terminus lhe da bastante liberdade para mudar os detalhes a volta. Quer adicionar um novo
edificio ou retirar um existente? Fazé-lo ou assumir que a edificagdo foi destruida em 92 (ou durante alguma outra super-batalha) e que foi re-
construida diferentemente. Dr. Metrépole é outro fator para usar, pois ele as vezes faz coisas inexplicaveis por suas proprias razées misteriosas.

EXISTEM MENOS HEROIS

Se vocé acha a populagédo herdica de Freedom City um pouco grande demais para seu gosto, sinta-se livre para matar mais herois durante a
Invasdo Terminus. Talvez Omega tivesse matado todos os herdis em Freedom City antes de Centurido realmente vencé-lo, tornando os jogado-
res os primeiros de uma geragéo completamente nova. Alternadamente, vocé pode manter alguns dos her6is mortos vivos, apesar disso ter que
mudar alguns poucos detalhes. Por exemplo, se o Centurido ndo morrer, entdo a Estatua Sentinela € construida em sua honra, ndo como um
memorial.

ALGUNS [(OU TODOS) 0S HEROIS SAO VILOES

Pegue alguns ou todos os herdis do Capitulo 5 e, usando o exemplo do Sindicato da Tirania no Capitulo 6, transforme-os em vildes para os
herois de seus jogadores enfrentarem! Alguns desses vildes podem ser os “clones malignos” dos reais herois de Freedom City, enquanto outros

podem simplesmente sempre terem sido vildes; a versao heroica do personagem apenas nao existem em seu cenario.

A INVASAD TERMINUS

A Invasao Terminus é um momento pivd na histéria de Freedom City e
uma Util mudanga de pontos se vocé esta procurando moldar o ambien-
te para melhor se adaptar as suas prdprias idéias. A invasdo lhe da
uma desculpa pela qual mudar quase qualquer coisa sobre a atual
Freedom City.

Vérios herois foram perdidos ou mortos; podem haver mais. Talvez
todos os herodis anteriores de Freedom tenham morrido durante a Inva-
sdo Terminus, substituidos por uma nova geragéo que inclui os perso-
nagens dos jogadores.

As energias liberadas do Terminus poderiam ter levado a varias o-
rigens e novos super-humanos no mundo. Mutagdes poderiam estar em
ascensdo, com pessoas inexplicavelmente preocupadas com esses
‘mutantes terminus” e suas potenciais ligagdes com os invasores.

A Freedom City central foi quase toda destruida na invas&o. Ela
poderia ter sido reconstruida diferente do que se descreve neste livro.
Vocé pode mudar os prédios, marcos e até mesmo a geografia. Se Dr.
Metropole nunca tivesse aparecido, reconstrui-la levaria anos, mesmo
com a ajuda de super-poderes. Inversamente, uma impressionante-
mente nova “cidade do futuro” poderia ter aparecido virtualmente da
noite para o dia com a super ajuda certa.

Se vocé estd procurando por uma “mudanga de pontos” posterior
para alterar Freedom City, vocé pode usar a tentativa de Omega de
destruir 0 omniverso (descrita na aventura de M&M “Tempo de Crise”)
para “retconectar” quaisquer elementos do ambiente que desejar.
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CAPITULO 2: VIDA SECRETA

Os seguintes sdo segredos e elementos do Capitulo 2 deixados para
vocé decidir.

CONSTRUGAD DECOSTA

Podem haver ou nao conexdes entre a Mafia e a Construgdes DeCosta,
como quiser o Mestre. Se houver uma conex&o, Buddy DeCosta pode-
ria ser um secreto chefe do crime, ou poderia ser um participante invo-
luntario do crime organizado. Talvez a Méfia tenha oferecido dinheiro
para seus negocios e agora cobra DeCosta pelo favor ocasional. Ele
teme 0 que possa acontecer se negar aos seus “bons amigos”’, entao
ele vai junto com eles. Alternadamente, os rumores podem ser tentati-
vas de empresas rivais para arruinar a reputagdo de DeCosta, ou um
esforgo da Méfia para fazer DeCosta cooperar com eles prejudicando-o
tanto que ninguém acreditara que ele ndo tem lagos com a Méfia.

INDUSTRIAS DELPHIC

Constantine Urallos trabalha secretamente para Taurus e o Labirinto
(vide Capitulo 6). O homem-touro recrutou Urallos décadas atrés, e o
magnata tem continuado extraordinariamente saudavel e longevo devi-
do a disposi¢ao de Urallos em fazer sacrificios para Hades ocasional-
mente (este é o destino de suas esposas). Ele espera ganhar a imorta-
lidade e é impiedoso o bastante para fazer o que precisar para alcanga-
la. Constantine Urallos é encarregado das finangas do Labirinto e as
Industrias Delphic ajudam a lavar dinheiro e esconder uma vasta rede
de recursos da organizagao.



A histéria de Freedom City oferece um fundo pra o ambiente moderno e adiciona alguns detalhes e profundeza aos lugares e personagens deste
livro, mas existem meios adicionais de vocé usar a histéria da cidade em seu jogo.

VIRGEM NO TEMPO

Com oportunidades de viagem temporal, o passado néo tem que ficar fechado a personagens dos jogadores. Vocé pode envia-los para teste-
munharem ou participarem de qualquer um dos eventos da historia de Freedom City, e vocé pode levar os personagens da historia aos dias
presentes. Vocé tera que se decidir se € melhor ou ndo que os personagens mudem a historia, e 0 que acontecera se o fizerem. Muitas histérias
em quadrinhos assumem que heréis fazem o que podem para evitar mudar a histéria de qualquer maneira, ou que isso seja simplesmente im-
possivel, mas isso pode servir para uma histdria interessante se os herdis puderem realmente mudar a histéria. Eles podem perceber que a
original era melhor e ter que encontrar uma maneira de muda-la de novo!

Existem varios imortais (ou extremamente longevos) personagens em Freedom City que na verdade testemunharam muito da histéria da cidade.
Se vocé tem um jogador similar em seu grupo, vocé pode explorar a longa histéria do personagem através de flashbacks, contando a histéria de
uma das experiéncias do personagem que aconteceu ha algum tempo. Por exemplo, um her6i veterano da Era de Ouro do grupo poderia encon-
trar algo que disparasse uma recolegdo de um “conto nao contado” de suas aventuras nos anos 40. Vocé pode usar o flashback como uma
aventura independente antes de retornar aos eventos da época presente.

CAMPANHRS HISTORICAS

Vocé pode até mesmo decidir colocar sua campanha habitual de Mutantes & Malfeitores num periodo mais antigo da histéria de Freedom City.
Nos anos 40, com as aventuras da Liga da Liberdade durante a 22 Guerra Mundial, ou com a Liga Freedom original, ambas servem de excelen-
tes cenarios para campanhas. Vocé também pode ambientar um jogo durante o periodo mais negro dos anos 80, com a Ops FORCE e outros
herdis vigilantes operando fora da lei. Se vocé montar uma campanha histéria, sinta-se a vontade para mudar quaisquer eventos “futuros” como
necessario. Talvez as coisas saiam diferentemente em seu jogo do que na histéria “oficial” de Freedom City.

Finalmente, vocé pode combinar varias das idéias acima numa campanha que abranja décadas, ou até mais. Os jogadores podem assumir s
papéis de personagens nos primeiros dias de Freedom City (talvez como cagadores de monstros como Elijah Prophet ou erroneamente perse-
guidos bruxos e feiticeiros). A medida que a campanha progride, os personagens envelhecem, tém filhos e os jogadores mudam para as novas
geracdes dos personagens em diferentes eras. Os jogadores podem estabelecer dinastias herdicas que se estendem por séculos enquanto o
grupo constréi uma realidade alternativa inteira para Freedom City, culminando nos dias modernos, ou talvez ainda mais além, ao futuro distan-

te!

CONGLOMERADOS GRANT

Juntamente com outras atividades ilegais, os Conglomerados Grant séo
uma fachada para o Labirinto e Jonathan Grant trabalha para Taurus,
apesar dele ainda dever sua lealdade a ninguém além dele préprio.
Taurus e o Labirinto oferecem o apoio € influéncia para permitirem que
os Conglomerados Grant se tornem uma grande preocupagéo biotécni-
ca e usam os super-humanos artificiais de Grant como agentes. O
Labirinto mantém os Conglomerados Grant ao alcance, tanto para
influenciar tdo dtil lideranga quanto para impedir qualquer her6i que
investigue Grant descubra seus lagos com o Labirinto. Mesmo um
recurso téo Util quanto os Conglomerados ndo é mais do que um jogue-
te nos jogos de poder que Taurus joga.

NEW HORIZON MEDIA

A aversdo de Hank Allard por super-humanos poderia simplesmente
ser um desejo racional de ndo ser pego num fogo cruzado super-
poderoso novamente, ou pode ocultar um profundo édio de todos os
super-humanos e um desejo de vinganga contra eles apds a morte da
mulher que amava. Caso contrario, Allard é um excelente mestre men-
tal e apoiador para uma organizag&o anti-super de algum tipo,talvez em
conjunto com grupos como o CODE (vide pag. 5). A riqueza de Allard
pode comprar armas e robds cagadores assassinos da Fundigéo, que

esta mais do que disposta em suprir alguém procurando reduzir o
tamanho da popula¢do super-humana (deixando menos para se opo-
rem os planos de Talos para o futuro).

FUNDAGAD RHODES

Desconhecido para muitos, Alexander Rhodes, presidente da Fundagéo
Rhodes, na verdade era o super-heréi conhecido como Escaravelho.
Por meio de regressao hipnética de Rhodes, um avido colecionador de
antiguidades, descobriu uma vida passada como Principe Heru-Ra no
antigo Egito. Sua percepgéo despertou seu ka, a por¢éo poderosa de
seu espirito, e o concedeu formidaveis habilidades psiquicas. Ele usou
esses poderes em conjunto a sua fortuna para enfrentar as forgas do
mal; seu némese por muito de sua carreira foi a reencarnagéo de seu
antigo inimigo Tan-Aktor, um corrupto feiticeiro e pretendente a Farad,
renascido como Wilhelm Kantor, oficial nazista e eventualmente Mestre
Sombra, lider da SOMBRA (vide Capitulo 6).

Apos a morte do Escaravelho, a Fundagao Rhodes passou para ou-
tras méos. Ninguém além do assistente pessoal de Rhodes jamais
soube de sua identidade secreta. O sUbito desaparecimento de Alexan-
der Rhodes culpou um aneurisma cerebral (o que foi tecnicamente
verdade).

O esconderijo secreto do Escaravelho continua escondido bem a-
baixo do Pyramid Plaza. Ele contém varios artefatos do antigo Egito
juntamente com diarios pessoais de Alexander Rhodes e arquivos.
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A localizagéo exata de Freedom City é deixada razoavelmente vaga assim como as tradicionais cidades ficticias de quadrinhos e nunca sera
oficialmente especificada, além de presumir estar na Costa Leste dos Estados Unidos da América. Isso permite que Mestres coloquem Freedom
City onde acharem melhor, como melhor se adequar aos seus jogos. Algumas possibilidades para a localizagéo de Freedom City incluem:

Nova Inglaterra: Freedom City pode ser em Massachusetts, norte de Boston ou a sul de Cape Céd. E possivel colocar a cidade mais a norte
em New Hampshire ou Maine, ou mais ao sul, em Rhode Island ou Connecticut. Vérios dos elementos coloniais da cidade se encaixam bem a
um local na Nova Inglaterra.

Meio Atlantico: Freedom City poderia ficar localizada ao sul de Nova Jérsei, colocando-a préxima a Nova lorque ou Atlantic City (de fato, a
geografia de Freedom City é levemente baseada na area ao sul de Nova Jérsei). A costa de Maryland e Delaware também s&o boas possibilida-
des, pondo Freedom City mais préxima a lugares como Washington.

O Sul: Freedom City poderia estar na costa de Virginia, Carolina do Norte ou do Sul. Isso pode dar a cidade algum carater ou clima diferen-
tes, mas muitos dos detalhes continuam os mesmos.

Substitui¢do: Se o Mestre achar melhor, Freedom City pode assumir o lugar de uma cidade ocidental litordnea como Boston, Newark, Nor-
folk, ou até mesmo Nova lorque. Isso pode ser questdo de histéria alternativa ou simplesmente uma substituicdo que ndo é questionada por
ninguém no mundo de Freedom. O pressuposto deste livro é que Freedom City néo substitui qualquer cidade existente no mundo real.

Qualquer outro lugar: Com modificagdes adicionais, Freedom City pode ser colocada em qualquer lugar que queira. Poderia ser uma cidade
costeira ao longo do Golfo do México, ou até mesmo na Costa Oeste mudando algumas de suas diregdes (e nomes associados). Mestres podem

tirar partes particulares da cidade e usa-las em ambientes completamente diferentes.

Sophia Cruz — atual presidenta da Fundacgdo e filha do assistente
pessoal de Rhodes — fielmente mantém e protege o esconderijo e
seus segredos. Ela sabe que o Escaravelho viveu varias vidas, e que ja
faz décadas desde a sua morte. E s6 uma questéo de tempo antes que
alguém desperte seu ka novamente em sua nova encarnagéo, € 0
Escaravelho retorne.

A atual encarnagéo do Escaravelho (caso haja) é deixada para vo-
cé decidir em sua prépria campanha. Isso oferece origem e histéria
prontas para seu novo herdi, seja um personagem jogador ou persona-
gem de apoio ndo jogavel. Vide Legados anteriormente neste capitulo
para maiores informag6es sobre o legado do Escaravelho.

RATH & STROMBERG

Um cliente que o Sr. Stromberg ainda atende pessoalmente é seu velho
amigo Adrian Eldrich (vide Capitulo 5). O pai de Stromberg dirigiu as
financas de Eldrich e passou a responsabilidade para seu filho, que tem
guardado o segredo da familia. Ele ndo sabe a total extens&o dos
negocios de Eldrich como Mago Mestre da Terra (e prefere se manter
longe disso), mas sabe que Eldrich é tanto um mago quanto mais velho
do que a maioria das pessoas pensa. Ele ficou desapontado quando
Eldrich se recusou a revelar o segredo de sua longevidade, ja que
apesar das aparéncias, Arthur esta sentindo sua idade e ainda acha
que tem muito a fazer.

CABOT, CUNNINGHAM & CROWLEY

Dois dos nove sécios majoritarios abaixo de Lucius Cabot servem como
conchas para os espiritos dos parceiros originais de Cabot; Augustus
Crowley reside na forma de Charles Crowley, enquanto Jacob Cunnin-
gham vive em sua bisneta Serena Cunningham-Crawford, para preocu-
pagéo e admiracdo de Cabot. Outros s6cios majoritarios sdo um vampi-
ro e outros cinco usuarios de artes ocultas.

Apesar dos rumores, nenhum empregado da CC&C realmente sabe
0 que acontece no alto escaldo da firma até que assumam o cargo de
socio minoritario. Alcangar este objetivo inclui um pacto de sangue com
ao menos um dos sdcios majoritarios, logo poucos sdcios divulgam os
segredos da firma por medo de perderem suas almas.
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Nem mesmo Lucius Cabot sabe que Sete (vide Capitulo 5) & uma
descendente da bruxa que ele traiu por seus poderes ocultos, ou que
ela colocou uma maldicdo nele, dizendo que sua descendente a vinga-
ria um dia. O mestre de Cabot anseia corromper Sete e controlar a
provavel proxima Maga Mestra, eventualmente levando Lucius Cabot e
Sete ao conflito enquanto ela se aproxima da maior idade e de seu
poder total.

ESCOLA DO MESTRE LEE

A completa historia e extenséo das proezas marciais de Mestre Lee séo
deixadas para o Mestre decidir. O velho sifu chinés poderia ser um
talentoso mestre de kung fu ou um super-humano usuério de algumas
lutas secretas. Ele poderia até mesmo ser um imortal ou um emissario
ou exilado do Templo Shambala (vide Capitulo 5).

Ele é velho demais agora para ser um aventureiro ativo, apesar de
poder ter sido um em sua juventude (o que pode ter sido a trinta, cin-
quienta ou até mesmo cem anos atras, como preferir). Mestre Lee é um
bom mentor ou professor para um heréi artista marcial, e pode ser uma
fonte de informag&o sobre artes marciais, mitologia chinesa ou tépicos
similares.

A identidade do estavel aluno de Mestre Lee também é deixada a
vocé. Ele pode ser um super-vildo, um assassino mercenario, o Cam-
pedo do Circuito Maximus, ou todos os trés. Se um heréi personagem
do jogador é o atual aluno do Mestre Lee, entdo seu ex-pupilo & um
arqui-inimigo pronto.

MUSEU HISTORICO

A representacdo em miniatura de Dr. Metrdpole de Freedom City de
1908 poderia ndo ser nada além de uma curiosidade, mas também
pode ser um gancho de aventuras, se vocé quiser. Talvez o modelo
esteja ligado de alguma maneira & Freedom City atual, tornando-a Util
para aventuras de viagem no tempo. Um vildo como o Garoto Brinque-
do poderia capturar um grupo de herois e encolhé-los ou colocar suas
mentes em duplicatas animatrénicas, convencendo-os que estéo real-
mente na Freedom de 1908 e que suas vidas como super-herdis da era
moderna ndo eram mais do que um tipo de sonho ou ilusdo. Talvez um
vildo mégico como Malador, o Mistico ou Bardo Samedi possam usar a



réplica como um tipo de “boneco vodu” para influenciar a Freedom City
moderna manipulando-a.

MUSEU HUNTER DE HISTORIA NATURAL

Como fundador anénimo do Museu Hunter, Dédalo tem varios agentes
posicionados entre os funcionarios do museu para vigiar artefatos
incomuns ou perigosos. Ele e seu museu financiam dezenas de esca-
vagdes arqueoldgicas de uma vez, e vérias dessas reliquias foram
secretamente retiradas para estudo ao longo dos anos. Afinal, artefatos
dos Preservadores tendem a criar mais perguntas do que respostas e
estdo supostamente “perdidos” no deposito abaixo do Hunter e outras
de suas instituicoes.

Recentemente, arqueologistas do Hunter encontraram uma pilha de
DVD’s modernos numa camara flnebre no alto platé de Nevado Ampa-
to, no Peru. Os DVD’s mostram videos com medidas de varios locais
antigos em seus primérdios ou no meio das maiores batalhas da huma-
nidade. Dédalo tem mantido a descoberta em segredo, enquanto traba-
lha num meio de descobrir quem é o viajante do tempo voador que fez
as gravacoes.

L'ENFANT TERRIBLE

As pinturas e desenhos de Jacques Crenaire, L'Enfant Terrible, sdo
apenas expressdes de sua sensivel e atormentada alma, ou séo algo
mais? Cabe a vocé decidir se ha qualquer coisa sinistra ou incomum
sobre as obras de L'Enfant. Com seus poderes psiquicos, pode ser que
as obras de arte visem espalhar algum tipo de “virus memorial” psiqui-
co ou emocional por Freedom City. Pinturas poderiam ser portais psi-
quicos para a atormentada psique do artista, ou portais para criaturas
de outras dimensdes emergirem em nosso mundo. Talvez alguns dos
mais novos trabalhos de L’Enfant incorporem motivos associados com
a Irmandade do Sinal Amarelo e rituais proibidos do Inominavel. Crenai-
re poderia estar inteiramente inconsciente do que estad fazendo, ou
planejando uma terrivel vinganga contra toda a Freedom City por sua
prisao.

ASILO PROVIDENGIA

O misterioso desaparecimento de Dr. Carter € um mistério para os
herois resolverem (ou n&o) como o Mestre achar melhor. A causa pode
ser qualquer coisa desde brincadeiras de mau gosto mundanas a uma
intricada rede de conspiragdes envolvendo a Irmandade do Sinal Ama-
relo, os Mayombe ou forgas similares.

Naturalmente, o Asilo Providéncia é o lugar que guarda os lunaticos
que os herdis capturam. Nem t&o poucos adversarios de Corvo e Ante-
sombra terminaram aqui. A seguranga ao redor da Ala Cinco do asilo
sO é levemente menor que a Blackstone. Os governos federais e muni-
cipais levam a prisdo de super-criminosos bem a sério. Jogadores
podem visitar Providéncia para ver um velho inimigo ou investigar uma
fuga.

Outro interessante uso para o asilo é para um astuto vildo tomar o
controle do lugar e aprisionar os personagens dos jogadores 4. Mais
de um herdi ja foi preso l& no passado, convencidos de que eram insa-
nos e suas identidades herdicas, talvez mesmo suas histérias inteiras,
nao eram nada além de ilusdes. Isso pode servir para um psicodrama
assim como uma excelente oportunidade de interpretacgao.

RICHARD “VOYEUR™ ROYER

A situagéo de Rich Royer pode ser um pano de fundo para uma cam-
panha de Freedom City ou pode evoluir para algo mais. Royer poderia
ser 0 alvo de um perseguidor de celebridades ou até mesmo um super-
criminoso procurando explorar suas habilidades. E claro, é dificil raptar

alguém que pode transmitir tudo o que vé e ouve para a televisdo mais
préxima. Tal incidente envolvendo “Voyeur” poderia se tornar no mais
assistido programa de sempre!

Também ha a questdo de Rich Royer poder ou n&o lidar com seu
status de celebridade e suas habilidades. O que acontece quando uma
misteriosa onda de crimes s&o transmitidos em TV’s por toda a Free-
dom? Tudo acontece do ponto de vista do assassino, e nao ha fonte
aparente do sinal. “Voyeur” Royer é o suspeito 6bvio, € ndo tem um
alibi j& que ele queria dar uma pausa de estar “no ar’ o tempo todo.
Seria ele 0 assassino, atuando de alguma maneira estranha a sua vida
no ar, ou ha alguém mais com habilidades como as de Voyeur — al-
guém invejoso de sua atengdo que queira um “show” s seu?

Vocé pode fazer uma campanha esporadica de Mutantes & Malfei-
tores onde os personagens dos jogadores sejam o elenco da nova
temporada de Ponto de Vista, todos supers com poderes vivendo juntos
num apartamento em Freedom City (“Vocé sabe quanto um apartamen-
to como este em Freedom City custaria?”). Eles tém que descobrir
como lidar um com o outro e como usar seus poderes quando um
super-criminoso decide que seria uma boa publicidade tira-los do ar, ao
vivo na televis&o.

LAGO MACKENZIE

Qualquer um ou todos os rumores sobre o lago poderiam ser verdadei-
ros em sua campanha de Freedom City. E um bom local pra isolados e
misteriosos monstros de lago, assassinos psicopatas de acampamen-
tos de verdo e ameacas similares. Um serial killer espreitando no lago
poderia ser um novo hospedeiro de Jack das Facas (vide Capitulo 6).

A PASSARELA

Cabe a vocé decidir se a Passarela é realmente assombrada ou se as
visdes fantasmagéricas sdo algo mais. Elas poderiam ser imagens
“sangrando” pelo passado, futuro ou realidades alternativas, ou os
“fantasmas” poderiam ser seres incorpéreos de algum tipo (aliens,
espiritos, etc.) tentando fazer contato com a humanidade. Se as visdes
de fantasmas envolverem fantasmas reais, o que eles poderiam querer
e por que vagar pelo parque? Poderiam eles estarem conectados ao
famoso fantasma de Freedom City Jack Lanterna?

A TRILHA PINACULO

Cabe ao Mestre decidir se a Trilha Pinaculo é uma religido sincera
realmente tentando ajudar as pessoas a alcangarem seus potenciais ou
apenas uma cobertura para algo mais. De qualquer maneira, heréis
podem achar a Trilha Pinaculo apenas boa demais para ser verdade.
Membros do grupo podem estar realmente interessados em auto-
melhoria e ajudar os outros. Eles s&o educados, polidos € mais do que
dispostos a falarem sobre suas crengas, apesar de néo “recrutarem” ou
converterem.

Possibilidades de uma conspiragdo por tras da Trilha Pinaculo in-
cluem tudo desde lavagem cerebral e controle mental a uma fachada
para um culto mistico maligno como a Irmandade do Sinal Amarelo.
Poderia ser um prelldio para uma invasdo usando controle mental,
metamorfose ou possessdo para controlar e duplicar membros do culto,
algo que os Grue tentariam. Talvez Jeremiah Ross possa realmente
transformar pessoas em supers com seu programa espiritual, mas
quais séo seus planos para os super-humanos “escolhidos? A capaci-
dade de conceder poderes soa com um bom negécio para Sr. Infamia,
e a Trilha Pinaculo poderia fazer uma interessante cobertura para suas
atividades.
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0S REIS DE AMARELO

Esta banda poderia ndo ser nada além do que aparenta, ou seu home
poderia implicar numa conexdo com a Irmandade do Sinal Amarelo.
Talvez os Reis sejam mensageiros inconscientes da Irmandade ou
identidades falsas para pessoas Serpentes operando em publico. Sua
musica poderia conter certas melodias subliminares, ou letras destina-
das a enfeiticar o publico, ou enfraquecer as barreiras dimensionais e
invocar a presenga do Inominavel. Se estranhos incidentes acontece-
rem durante concertos da banda (ou meramente coincidindo com seus
shows), os heréis podem querer investigar.

0 CLUBE CAPA E MASCARA

Os verdadeiros donos e propésito do Clube Capa e Mascara sao dei-
xados a descricdo do Mestre. Quaisquer teorias na descrigdo do clube
podem estar corretas, ou nenhuma delas. O proprietario(s) do clube
poderia ser um herdi aposentado ou vildes, um rico nao-super, uma
conspiragdo secreta ou um ser onipotente na escala de Sr. Infamia,
Quirk ou a Norna (incluindo qualquer um desses trés).

O Clube Capa e Méascara € apenas um lugar para um pouco de
“folga” dos heréis, onde podem pendurar suas mascaras, relaxarem e
se divertirem. E uma boa oportunidade para interpretar e conhecer
outros personagens da campanha, incluindo personagens que os PdJ’s
nao conheceriam por outros meios. O Mestre pode usar o clube como
fonte de rumores e boatos na comunidade super-herdica, um local de
encontro (se desejado), uma fachada para alguma operagéo ocorrendo
nos bastidores. Mestres que procurem fazer coisas por algumas risadas
devem se sentir a vontade para fazer do Clube Capa e Mascara uma
parodia da “sociedade” super-herdica, completa com o segregamento
de “parceiros” numa area separada.

A descricdo do clube, presume que a membresia seja restrita a he-
réis, ou ao menos aqueles geralmente do lado certo da lei. Se vocé
quer uma diferente mistura de padrdes no clube, considere-o um “terri-
trio neutro” para tipos uniformizados dos dois lados da lei. A neutrali-
dade do clube pode ser uma regra aceita entre seus membros (e refor-
cada por eles) ou pode ser reforgada de fora, pelo misterioso proprieta-
rio do clube.

A SOCIEDADE MEIA-NOITE

A Sociedade Meia-Noite pode ser apenas um pomposo clube social de
alta classe, ou uma fachada para algo mais, como escolher. Boas
possibilidades incluem organizagdes como a Irmandade do Sinal Ama-
relo, o Labirinto e a SOMBRA.

Alternadamente, a Sociedade Meia-Noite pode ter um “Circulo In-
terno” de ricos e influentes supers operando nos bastidores para alcan-
carem seus objetivos. Se o Clube Capa e Mascara nédo permitir crimi-
nosos conhecidos como membros, talvez a Sociedade Meia-Noite o
faga, tornando-a o equivalente super-vilanesco do clube herdico (e
oferecendo a oportunidade para um muito incomum “encontro” entre os
dois clubes).

Também cabe ao Mestre decidir se hé conex&o entre a Sociedade
Meia-Noite e 0 homem mistério e integrante da Liga da Liberdade
conhecido como Meia-Noite, que n&o foi visto por quase uma geragéo.
Talvez o Circulo Interno do Clube carregue seu legado de alguma
maneira?

0S FREEDOM BLADES

O que nem o jogador astro Andre Leroux nem os fas do Blades sabem
que o inimigo de Corvo, Curinga, estd chantageando o dono Kurt Car-
mel. Ele contou a Carmel que usou seus poderes de controlar a sorte
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para permitir que o time vencesse as Ultimas quatro partidas. Se Car-
mel ndo pagar uma substancial quantia de dinheiro, Curinga revelara
suas maquinagdes a imprensa, que veria o time como desqualificado
da liga.

Na verdade, Curinga ndo tem nada a ver com o sucesso dos Bla-
des. Mas ja que ninguém tem como saber disso, ele n&o viu raz&o para
dar o dinheiro a ele. Sr. Carmel quer entregar Curinga a policia, mas
ele teme 0 que poderia acontecer, entdo ele continua pagando até hoje.

A LIGA DE LUTA LIVRE ULTIMATO

“Julius Norman” é de fato um pseuddnimo para Augustus Roman, que
também originou a criagdo do Circuito Maximus (vide Capitulo 3).
Roman usa a UWL como legitima saida para seus lutadores e um meio
de fazer negocios com a Fabrica, que pode aumentar possiveis lutado-
res por um prego.

MAGGIE ESQUISITA

A verdadeira natureza de Maggie Esquisita é deixada para vocé decidir.
Sera ela apenas uma velha louca sem teto ou uma secreta imortal com
conhecido do oculto e habilidade de prever o futuro? Além disso, por
que ela vive nas ruas de Freedom City e onde ela obteve suas inco-
muns habilidades? Talvez, como Jack Lanterna, Maggie esteja sob
algum tipo de maldicdo até que algum evento em particular ocorra. E
possivel que o peso dos anos e a incapacidade de fazer as pessoas
acreditarem em suas previsdes tenham feito Maggie tanto imortal e
mais do que um pouco louca.

CAPITULO 3: GOVERNO SECRETO

Os seguintes sdo segredos e elementos do Capitulo 3 deixados para
vocé decidir ou criar em suas proprias séries.

PREFEITO MICHAEL O'CONNOR

O pressuposto neste livro é que Michael O’Connor seja um extraordina-
rio ser humano sem poderes super-humanos, mas este ndo é o caso.
Prefeito O’Connor poderia facilmente ser um super, o0 que pode criar
algumas interessantes possibilidades para uma campanha:

O prefeito de Freedom City certamente seria uma interessante identi-
dade secreta para um herdi personagem do jogador! Isso pde um dos
personagens dos jogadores no centro dos acontecimentos politicos da
cidade. Isso pode causar alguns dilemas morais, particularmente se o
alter-ego uniformizado entrar em problemas com as autoridades! Um
jogador pode escolher ter Michael O’Connor como a identidade secreta
de seu personagem, ou fazer um novo personagem para assumir o
papel de prefeito. Talvez O’Connor escolha ndo concorrer novamente,
ou até mesmo foi derrotado pelo herdi na ultima elei¢éo.

Prefeito O’Connor poderia ter uma identidade uniformizada como um
PnJ na campanha, deixando os jogadores imaginando se haveria qual-
quer conexao entre o prefeito e o misterioso herdis visto em Freedom.
O'Connor poderia confidenciar aos PdJ’s sua verdadeira identidade, ou
eles poderiam descobrir por conta propria acidentalmente. Neste caso,
prefeito O’Connor poderia se tornar o segundo Aguia da Liberdade,
finalmente seguindo os passos de seu pai e usando versées modernas
do equipamento anti-gravidade de seu pai e outros dispositivos.

VIGILANTE PNJ

Uma opg¢éo mais sombria é que o prefeito O'Connor va para o lado de
fora da lei, usando uma identidade uniformizada para resolver proble-



mas que nao pode cuidar como prefeito. Ele poderia simplesmente
dobrar as leis ou poderia ignora-las completamente, assassinando
criminosos e “inimigos” de Freedom City. Ele poderia adotar a identida-
de de “Aguia Vingadora”, usando alguns dos velhos equipamentos de
seu pai. Outra variagdo poderia ser fazé-lo o Silenciador, operando nos
bastidores para arruinar a Méfia de Freedom City.

Finalmente, O'Connor poderia ndo ser o grande humanitario e lider que
parece ser. Isso poderia ser uma fachada encobrindo uma agenda
sinistra. Talvez ele seja amargurado por um pai her6i e procure vingan-
¢a contra a cidade de alguma maneira. Ele poderia estar usando pode-
res de controle mental para transformar Freedom City em seu feudo
pessoal, talvez até mesmo influenciando a Liga Freedom ou outros
herois locais. Ele poderia ser um metamorfo Grue disfargado como
humano e abrindo caminho para a conquista da Terra. Ele poderia ser
uma criagdo androide de Talos. Ou qualquer coisa acima poderia ser
verdade, exceto que a duplicata tenha assumido o lugar do verdadeiro
prefeito O’Connor, que € bom e honesto como sua imprensa diz ser.
Cabe os personagens dos jogadores descobrirem a verdade.

FRANKLIN MOORE

O destino do corrupto ex-prefeito de Freedom City é deixado em aberto
para 0 Mestre usar como achar melhor. Franklin Moore poderia ter se
tornado um louco falido que ndo ameaga mais ninguém, ou poderia
estar planejando sua vinganga contra a cidade e os super-heréis que
encerraram sua carreira e suas ambigdes. Apesar de Moore estar
acabado como politico, ele ainda provavelmente tem consideraveis
conexdes, e pode ter recursos escondidos desde o seu tempo no oficio.
Dependendo do quéo longe ele foi, ele poderia ter até mesmo vendido
Freedom City e a humanidade negociando com alienigenas, invasores
extra-dimensionais, ou algum outro poder para obter sua vinganga.

ADMINISTRAGAO DE RESIDUOS

O diretor de Administragdo de Residuos, Charlie Pasmore, é con-
trolado pela Mafia. Eles o pagam para cuidar da eliminagdo de certas
coisas, de corpos a provas incriminadoras, e ocasionalmente para
restos de ofertas que chegaram até eles. Pasmore originalmente acei-
tava dinheiro da Méafia por desespero para pagar suas dividas de jogo;
agora, ele faz o que eles dizem por medo da exposi¢éo e perda do seu
emprego. Ele estd preocupado que a investigagdo de Antesombra na
atividade da Méfia no Aterro Municipal o acuse, apesar do vingador
sombrio n&o ter feito uma visita a Pasmore... Ainda.

DIRETOR POWERS

E possivel que a interagdo de Harry Powers com o assassino em
série Gemini tenha deixado uma “impress&o” resquicial no diretor da
AEGIS. Talvez a telepatia de Gemini tenha implantado uma “semente”
de sua personalidade(s) na mente de Powers. O diretor poderia come-
car a ter apagbes onde Gemini assume sua mente para cometer cri-
mes, acusando Powers quando os her6is comegam a investigar.

Talvez Gemini seja mais do que um criminoso super-poderoso. Pe-
lo seu nome, ele pode ter se associado com o Labirinto ou sua fachada
“Cartel Zodiaco”. Se for, entéo a influéncia telepatica de Gemin poderia
até mesmo ser o comego de um plano do Labirinto para infiltrar e con-
trolar a AEGIS. Talvez Gemini seja uma entidade parasita psiquica
como Jack das Facas e Dybbuk (vide Capitulo 6), esteja trabalhando
para Taurus ou diretamente para Hades. De fato, talvez Gemini seja
Jack das Facas, e o Espirito Assassino atualmente habite a psique do
diretor da mais poderosa agéncia federal dos Estados Unidos!

SERVIGOS DE AMBULANCIA QUERON

Com seu nome inspirado na mitologia grega, é possivel que Quéron
seja uma companhia de fachada para o Labirinto, mas isto é deixado
para 0 Mestre decidir. Se for, entdo um herdi ou vildo preso para trata-
mento médico poderia ter uma desagradavel surpresa se Taurus vier a
ter planos em mente!

ADVOGADO DISTRITAL DANIEL DURGAN

DA Durgan serve como um bom aliado para um vigilante a “nivel de
rua”, especialmente um que oponha ao crime organizado. Durgan pode
ser um legitimo e prestativo aliado, ou seu zelo e ambi¢ao poderiam ser
o melhor dele e levar tanto ele quanto seu aliado a problemas. Durgan
também faz uma boa identidade secreta para um heréi, se um jogador
desejar interpretad-lo como um personagem. Numa campanha sombria
de Freedom City, Durgan poderia ser um vigilante em segredo, ou
trabalhar com um, como o Silenciador. Se a Méfia ficar impaciente e
decidir eliminar ou chantagear Durgan, isso seria a gota d’agua, fazen-
do dele ou um vigilante ou um novo super-vildo.

PENITENCIARIA ESTADUAL DE SOUTH RIVER

O péntano em volta da prisdo South River poderia ser o foco de malé-
volas forgas misticas: espiritos de condenados afogados, antigos rituais
americanos, cultos do Povo Serpente ou vodu, e assim por diante.
Também ha a questao de se o “Alien-Gator” deixou algum tipo de influ-
éncia remanescente para tras (um ninho de ovos alienigenas, talvez?).
Sinta-se a vontade para adicionar qualquer gancho de histdria atmosfé-
rico que gostaria a pris&o e suas cercanias.

DIRETOR DRUMMER

A fonte da aversdo de Drummer ao diretor da AEGIS Harry Powers é o
fato dos dois serem, sem que Powers saiba, meio-irmdos. Drummer e
sua mée mantiveram a informag&o em segredo. Arold Powers teve um
romance com Sara Drummer quando trabalhavam juntos na Agéncia de
Assuntos Indigenas. Enquanto Powers ficou com sua esposa e filho
pequeno, ele fez com que Sarah fosse transferida para Washington
quando o romance acabou. Ela descobriu que estava grévida e nunca
disse a Powers sobre seu outro filho.

Joshua sabe da histéria inteira, mas, como sua méae, é orgulhoso e
honrado demais para jogar isso na cabega de alguém. Mesmo assim,
ele se ressente de Harry Powers por ter a vida que poderia ter tido ao
invés de crescer no sudoeste americano. Diretor Powers respeita
Drummer e ndo compreende o que o homem tem contra ele. Joshua
tem o mesmo poder mutante de detectar poderes como seu irmédo, mas
nenhum deles tem a habilidade de detectar os poderes um do outro.

LOCKDOWN & BLACKSTONE

Mestres com acesso ao livro da prisdo Lockdown para Mutantes &
Malfeitores podem querer usa-lo em conjunto com o ambiente Freedom
City. Lockdown funciona bem como uma alternativa privada & Prisao
Blackstone, e a agenda secreta por tras de Lockdown pode servir como
uma subtrama ou histéria maior em sua campanha, tanto para Lock-
down ou transferida para Blackstone. Vide o livro Lockdown para deta-
lhes de como usé-la numa campanha de Freedom City.

A MAFIA DE FREEDOM

De fato, o Silenciador ndo matou Chefe Oliverti. Ele é o filho mais jo-
vem de Raphael Oliverti, Thomas, que quer vinganca de todas as fami-
lias da Mafia de Freedom pela desgraga que fizeram em sua vida. O
Chefe Al Driogano arranjou a morte de Oliverti para assumir a Mafia, e
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eliminara Johnny Oliverti também, se o jovem chefe da Mafia se tornar
uma ameaca também. Driogano nédo sabe da verdadeira identidade do
Silenciador, mas pagaria uma grande quantidade para descobrir.

CAPITULO 4: MUNDO SECRETO

Aqui estdo os segredos e elementos deixados para vocé decidir do
Capitulo 4. O Mundo de Freedom City € um lugar grande, entdo ha
bastante espago para vocé incluir suas prdprias civilizagdes escondi-
das, mundos perdidos, cidades e nagdes ficticias, assim por diante para
customizar o ambiente para se adequar a sua campanha.

SUPER-POPULAGAD

O pressuposto padrao do Mundo de Freedom é que uma das teorias do
Capitulo 4 esteja essencialmente correta: a forte presenca de magia ou
forcas misticas tende a limitar a presenca de outros tipos de super-
humanos. Assim, regides ou nagdes com forte misticos vivos ou locais
misticos (como o Vale Shambala) tendem a terem menos exemplares
de pessoas com origens mutantes, psidnicas, super-cientificas. Isso
pode ser uma das razoes pela qual a América do Norte (onde as tradi-
¢bes misticas foram bastante devastadas) tenha tantos supers, en-
quanto partes da Asia e Australia tenham poucos.

Obviamente, vocé ¢ livre para ignorar ou alterar esta explicagdo
como achar melhor para sua campanha. Geralmente isso nao € impor-
tante para um cenario, apenas prové uma explicagdo racional para um
super-populacdo que se assemelha a de muitos universos dos quadri-
nhos: enquanto muitos superss sdo encontrados na América do Norte e
Europa, se tornam progressivamente mais raros em outros lugares.
Outros fatores contribuintes seriam a intervengéo dos Preservadores,
presenga (ou auséncia) de artefatos ou ruinas atlantes ou lemurianas,
radiacao residual, etc.

Apesar da UNISON néo ser realmente uma agéncia executiva interna-
cional e organizacéo pacificadora, ndo ha nada que diga que ela ndo
possa estar na sua campanha de Freedom City. Se vocé quer um
ambiente onde as Nagdes Unidas tenha mais autoridade e esteja pro-
xima a um verdadeiro “governo mundial”, ou simplesmente um onde a
UNISON receba mais autoridade para lidar com ameagas & seguranga
mundial, vocé pode fazer a agéncia mais parecida com a AEGIS. De
fato, a AEGIS poderia ser incorporada a UNISON com o ramo america-
no da organizag&o!

Dé esta versdo dos agentes de campo da UNISON como os da
AEGIS para suplementar seus investigadores, juntamente com recur-
sos como armaduras MAX e Super-MAX (vide pag. 49). Ela pode ter
agentes recrutados das nagdes membros da UN, e talvez até mesmo
sua propria super-equipe. Se a UNISON tem autoridade internacional,
entdo a Liga Freedom poderia ser sancionada como sua equipe de
super-agentes, ou a Liga poderia continuar independente.

SANTUARIO DO CENTURIAD

Uma infinidade de ganchos de histéria podem esperar por heréis no
Santuario, desde armas confiscadas e dispositivos de criaturas alieni-
genas, algumas das quais podem n&o ser exatamente o que parecem.
Ha a possibilidade de um (ou mais) dos Centuritrons enlouguecerem,
talvez até mesmo decidindo serem o verdadeiro Centurido, ou de su-
per-criminosos invadirem e dominarem o Santuario para roubar seus
tesouros ou criar uma armadilha para a Liga Freedom quando viessem
investigar. Um mal funcionamento da Sala Zero poderia soltar crimino-

251

S0s ou outras ameagas da Zona Zero, notavelmente o velho inimigo de
Centurido, Superior (vide Capitulo 6)

Cabe a vocé decidir quantos Centuritrons residem no Santuario e
quantos ainda estdo operacionais. Poderiam ser poucos como um ou
dois ou ddzias. Um Centuritron poderia ser um prémio potencial para
uma organizagdo como a Fundicdo, e alguém poderia tentar reprogra-
mar um Centuritron capturado para pretender ser o real Centurido para
enganar as autoridades ou para atrair os heré6is a uma armadilha.

TRONIK

A cyber-cidade de Tronik oferece um local para uma mudanga de ritmo
da aventura num ambiente dpera-espacial futurista, onde os herdis ndo
tém seus poderes normais. Pode ser um tipo de jogo dentro do jogo,
com herdis adotando novas identidades na cyber-cidade e “interpretan-
do” os papéis dos personagens la. Ameagas a Tronik podem incluir
panes ou falhas em seu programa virtual, a invasdo de um virus ou
outra influéncia externa, ou o “despertar” de um de seus habitantes a
verdadeira natureza do mundo virtual, dando-lhe o poder de moldar a
realidade virtual mas também instabilidade mental.

Os troniks também podem oferecer uma fonte de novos persona-
gens: um habitante da cyber-cidade que descobre a verdade e visita o
mundo “exterior” é essencialmente uma inteligéncia eletrbnica sem
corpo capaz de se mover e manipular redes de computadores. O tronik
pode até mesmo construir um robd ou corpo andréide para funcionar no
mundo real. Um her6i tronik ou vildo (ou ambos) poderiam ser uma
nova adicéo a sua série de Freedom City.

0 MUNDO PERDIDO

A variavel e inconstante natureza dos portais interdimensionais para o
Mundo Perdido permite que vocé os localize em qualquer lugar em que
deseje em sua série de Freedom City. Se vocé quer que dinossauros
aparegam na Floresta Estadual Wharton, vocé pode fazer um portal
temporario para 0 Mundo Perdido aparecer la (talvez juntamente com
um particular local de poder nativo-americano). Igualmente, portais para
0 Mundo Perdido podem existir em Sub-Terra ou em locais em particu-
lar escondidos na Africa, América do Sul ou Asia adequados para sua
série.

MESA MAGICA

A exata localizagao de Mesa Mégica no sudoeste americano é deixada
para vocé decidir. E inteiramente possivel, dada a natureza de Mesa,
que ela na verdade se “mova” pelo tempo e espago, sempre encontra-
da no meio do deserto, mas nunca exatamente no mesmo lugar. Igual-
mente, as propriedades misticas de Mesa s&o essencialmente disposi-
tivos da trama (vide M&M, pag. 210). Isso pode aumentar poderes
mégicos em certos momentos e enfraquecer ou limitar outros. Algumas
propriedades de Mesa Magica podem variar dependendo de quais
outras dimensdes estdo “alinhadas” em dado momento. Portais dimen-
sionais podem abrir e fechar, servindo para transportar herdis para
outros mundos, por permitindo que ameagas de outras dimensdes
encontrem seu caminho & Terra. Igualmente, o Deménio do P6 pode
ser aliado ou inimigo, dependendo dos objetivos dos herois e do que
esta acontecendo em Mesa. Ela é um Util lugar para campanhas misti-
cas, mas também um dispositivo de trama magico para origens e outras
séries gerais de Freedom City.

A PEDRA LUNAR

Os poderes da Pedra Lunar, e qualquer melhoria que ela cause, séo
deixadas como dispositivo da trama que o Mestre decida. Geralmente,
ndo é um dispositivo que os herdis devam acessar ou usar facilmente,



ja que Farside City depende de sua energia e ndo é completamente
inclinada a partilha-la. Vocé pode usar a Pedra Lunar como meio de
aumentar os poderes de vildes como Lady Lunar ou fazé-los formida-
veis ameagas para seus herois. Ela também pode ser parte de um
plano cdsmico envolvendo as “Pedras Celestiais” (vide a segdo Cava-
leiros Estelares, neste capitulo para maiores informagdes).

GRUES ARCANOS

Sua existéncia € falada em sussurros e contos fantasiosos entre os
vigjantes do espago, mas ha uma lenda que na Unidade Grue de um
coletivo Grue rebelado, a maior ja conhecida, que se separou da Uni-
dade anos atrés. Esses sinistros metamorfos refor¢aram suas indepen-
déncias pelo estudo das artes arcanas, conhecimento inteiramente
desconhecido na Unidade. Entéo eles sumiram para as profundezas do
espago. Alguns dizem que para um mundo sem sol dentro de uma
nebulosa preta, outros a uma dimens&o inferior de pesadelos ou até
mesmo a um mundo sem vida no coragdo de um buraco negro. L4, eles
planejam e discutem e trabalham seus ritos profanos.

A existéncia dos Arcanos (como os Grue chamam esses “bichos-
papdes”) & deixada para o Mestre decidir. Eles poderiam ndo serem
nada além de lendas (mesmo aliens como os Grue tém lendas e contos
populares). A histdria poderia ser uma invenc¢do da Unidade para de-
sencorajar ou confundir os outros, uma cobertura para algum movimen-
to secreto dentro do coletivo Grue, ou algo ainda maior. Os Arcanos
podem ter existido e morrido ha muito tempo, deixando apenas misteri-
0s0s e malévolos artefatos e feiticos para tras.

Se o0s Arcanos existirem, seus atributos s&o similares aos dos me-
tamorfos Grue, exceto que tém graduagdes em Conhecimento (arcano)
e o feito Ritualista, com membros mais talentosos de sua raga possuin-
do graduagdes no poder Magia e uma adequada selecdo de feiticos.
Eles podem ser formidaveis inimigos em aventuras envolvendo o espa-
€0, magia ou conspiragdes sinistras (ou todos os trés). Também cabe
ao Mestre se os Arcanos tém alguma equivaléncia @ Meta-Mente da
Unidade Grue ou néo, ou se s&o independentes.

ALIENS HUMANDS

A “semeadura” que os Preservadores fizeram com derivados humanos
pela galaxia permite que vocé introduza virtualmente qualquer raga
humanoide “alienigena” que vocé queira em sua campanha de Free-
dom City. Os farsideanos e os Lor s&o apenas dois exemplos, sem falar
que utopianos e ultimanos poderiam ser considerados “humanos alieni-
genas” apesar de viverem na Terra.

Se vocé quer um universo de quadrinhos de quatro cores onde ali-
ens normalmente tém forma humandide e todos parecem falar Inglés,
entdo esta abordagem ajuda a explicar isto. Vocé também pode criar
diferentes derivados da humanidade com super-poderes raciais para
cenarios de campanha inter-estelares ou até mesmo no futuro distante.
A razéo definitiva pela qual os Preservadores semearam formas de vida
humanas tdo generosamente pela galéxia é um mistério deixado para
vocé desenvolver como achar melhor.

MENTOR

Os atributos e capacidades de Mentor sdo deixadas a cargo do Mestre
como melhor servir a campanha. Geralmente, Mentor tem envolvimento
limitado com as atividades dos Cavaleiros Estelares, coordenando-os
de longe. Mentor pode ser uma fonte de informac&o e ganchos de
histéria (dando aos Cavaleiros Estelares suas designagdes). Caso
contrario, ele passa uma consideravel quantidade de tempo em con-
templagdo e andlise de assuntos além da compreensdo de mentes
comuns.

Por fim, Mentor tem o conhecimento e experiéncia de centenas de
vidas, combinadas com vastos recursos computadorizados e tecnologi-
cos, mas suas atividades s@o vastamente limitadas a Cidadela. Os
Cavaleiros Estelares funcionam como agentes de Mentor pela galéxia,
e herdis sdo muito mais propicios a encontra-los do que o misterioso
cabega de sua ordem.

0S LORDES NEGROS DOS MUNDOS INFERIORES

Una é a unica Dama Negra detalhada neste livro, mas existem ou-
tros(as), e 0 Mestre pode criar e detalha-los (e seus dominios de outros
mundos) como desejado. Os Lordes Negros s&o poderosos feiticeiros
— Magia nivel 14 ou mais — mas além disso, podem ter os atributos
que quiser. Alguns sdo humanos (ou parecem humanos) enquanto
outros sao bastante alienigenas em corpo e mente. Os Lordes Negros
sao excelentes adversarios para um jogo mais mistico de Freedom
City, ja que todos ameagam a dimensdo da Terra é cabe aos guardides
como o Mago Mestre proteger a Terra deles.

PORTO LIVRE

Mestres familiarizados com o cenario Porto Livre: Cidade da Aventura,
da Green Ronin Editora podem usa-lo como fonte para aventuras onde
os herois de Freedom City visitam Porto Livre, intencional ou aciden-
talmente (talvez devido a algum tipo de “abertura dimensional” tirando-
os do curso na Espiral Césmica). Se vocé também tiver uma campanha
de fantasia ambientada em Porto Livre, talvez os personagens dos
jogadores dos dois jogos podem trocar de lugar, ou precisar se aliarem
para resolverem um problema mutuo.

GEU & INFERNO

Apesar de existirem varias dimensdes “infernais” na cosmologia de
Freedom City, e alguns dos governantes desses reinos se dizerem
diabos ou demdnios, ndo ha (até onde se sabe) nenhum “Satd” ou
figura do “Diabo” em particular. Alguns deménios extra-dimensionais
podem dizer ser “0” Demdnio, mas estdo invariavelmente mentindo
(como tais criaturas normalmente fazem). Alguns desses deménios se
disfargam como Satd ou Lucifer, ou foram confundidos com eles no
passado.

Igualmente, apesar de alguns no Mundo de Freedom terem se en-
contrado com anjos (ou seres semelhantes a anjos, em algum nivel),
cabe a vocé decidir a questdo da existéncia de um Deus supremo
criador no ambiente. Se tal forca onipotente existe, entdo Ele esta
vastamente n&o envolvido nos assuntos do mundo, ou opera de manei-
ras misteriosas além da compreensdo de meros mortais. Certamente,
parecem haver poderes concedidos divinamente no mundo, mas se
véem de um Unico Deus Verdadeiro ou se sdo simplesmente manifes-
tagdes da fé do usuario, continua um mistério.

ILHA-X

llha-X, a Cidade viva pode ser qualquer de uma ameacga de nivel cds-
mico intencionada a se enraizar na dimensdo da Terra e crescer, to-
mando o controle da populagdo humana, ou a forga misteriosa por tras
dos desaparecimentos de pessoas de ruas e outras “abdugdes alieni-
genas”. A Cidade viva pode se tornar uma fonte de visitantes do Termi-
nus que encontraram seu caminho para a Terra. Ela também pode criar
vildes inteiramente novos, replicantes dos personagens existentes com
mente alienigena ou novos construtos formados da substancia da llha-
X. A llha-X pode ser uma aliada potencial para Omega. Apesar da
Cidade Viva se opor aos objetivos nilisticos de Omega, o Senhor de
Terminus pode convencer a llha-X de que ela (e seus habitantes) serdo
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poupados da destruigdo da Terra e outros universos e tera permissao
de viver em paz.

A llha-X é mais uma localizagéo do que um personagem por si, um
dispositivo da trama ao invés de um vildo individual (vide o Capitulo 11
de Mutantes & Malfeitores para mais informagdes sobre personagens
dispositivos). Ela é do tamanho de uma cidade inteira, com um intelecto
inalcangavel alienigena e niveis de poderes desconhecidos. Persona-
gens ndo devem ser capazes de fazer muito mais além de perturbar a
llha-X com seus poderes, apesar de alguns poderem ter capacidade
destrutiva para fazerem consideravel estrago, a0 menos inicialmente. A
llha-X pode se consertar devido & fabricagdo e manipulagdo de sua
prépria substancia. Também note que personagens como Dr. Metrépole
nao pode controlar diretamente os fatores ou substincia da Cidade
Viva a menos que supere a llha-X num teste oposto de nivel de poder.
Dé a Cidade Viva um nivel de poder efetivo de 20 para este propésito.
Obviamente, a llha-X sempre deixa eles terem sucesso por um momen-
to para dar a eles uma falsa impresséo de seguranca.

CAPITULO 5: HEROIS SECRETOS

Alguns elementos ou ganchos da trama envolvendo herdis do Capitulo
5 sdo deixados para voce.

OUTROS INTEGRANTES DA LIGA FREEDOM

Enquanto os membros centrais da Liga Freedom estdo descritos no
Capitulo 5, existem varios outros deixados para vocé definir como
achar melhor para sua série de Freedom City. Esses outros integrantes
da Liga Freedom podem muito bem incluir os herdis dos jogadores,
além de outros herdis PnJ de sua criagao.

Vocé pode decidir qudo grandes sdo os niimeros da Liga: a equipe
pode consistir em ndo do que os personagens centrais e herdis dos
jogadores, ou pode ter dizias de membros pelo mundo, incluindo equi-
pes subsidiarias ou “fanchise”. Por exemplo, poderiam existir a Liga
Freedom América, Liga Freedom Europa, Liga Freedom Asia e assim
por diante. O pressuposto inicial € que ha uma simples e abrangente
equipe da Liga com escopo global.

A abordagem mundial da Liga Freedom e vasta membresia Ihe
permite construir o grupo tdo envolvido ou ndo em sua série como

desejar. Os heréis podem pertencer a Liga Freedom e cumprir misses
para eles de tempos em tempos, ou podem ser “herdis locais” que ndo
tém muito envolvimento com as atividades da Liga. Igualmente, a Liga
pode estar disponivel de vez em quando, ou ocupada lidando com
outra situag¢éo ao redor do globo (ou pela galaxia, alias).

0 QUE HOUVE COM 0S ATOM?

Mentac e Andrea Atom, ao contrario da crenga popular, sobreviveram
a0 seu encontro com Omega. Eles ficaram presos no Terminus quando
Centurido derrotou Omega. Andrea estava seriamente ferina quando a
armadura de Omega explodiu dentro da fenda do Terminus, quanto
ondas de choque e energias que ricochetearam pela Zona de Transi¢&o
entre universos mudaram Mentac.

A exposicao as energias do Terminus e proxima exposi¢do as e-
nergias entropicas liberadas de Omega fizeram o farsideano alcancar
seu potencial psiquico pleno. Mentac se tornou um ser de pura energia
mental com formidaveis poderes, que ele usou apenas para salvar
Andrea e também ajudar a selar a brecha Terminus. Mentac selou sua
vida num casulo protetor e regenerativo antes de sua energia psinica
cessar devido a exaustdo. Seu ego psidnico se fundiu com alguma
matéria deslocada da Zona, arrastando-o junto com o asteréide onde o
casulo curativo de Andrea estava. Mentac armazena energia psidnica
na estrutura cristalina de sua pris&o, as vezes se conectando fisicamen-
te para sua esposa mas normalmente enviando recados psiquicos pela
Zona de Transig&o na esperanca de resgate.

MARIE VOLAIRE

Se 0 Mestre quiser, o romance dos tempos de guerra do Dr. Atomo
com a guerrilheira da Resisténcia Francesa Marie Vaulaire pode ter
resultado num filho que o doutor nunca conheceu. Esta crianga pode
possuir poderes incomuns, ou simplesmente herdado o incrivel intelec-
to do Dr. Atomo. O filho de Alexander e Marie pode ter tido filhos, por
sua vez. Isso poderia significar que ha um ramo “perdido” da Familia
Atomo na Europa, que pode ou ndo possuir poderes, ou poderia estar
em qualquer lado da lei, ou talvez ambos! Vide a se¢do Legados deste
capitulo para mais sobre esta idéia.

A Academia Claremont é adequada como uma base caseira para um grupo de super-herois adolescentes. Se vocé quiser fazer um tipo diferen-
te de campanha, a Academia Claremont pode servir como uma fungéo diferente. Algumas possibilidades incluem:

A Academia é uma cobertura para um programa de treinamento secreto para cobrir uma operagao ultra-secreta, talvez sob orientagao do go-
verno ou da AEGIS, ou talvez apenas para mercenarios ou combatentes do crime. Duncan Summers poderia estar treinando estudantes “nor-
mais” como fez com sua filha, criando uma tropa de combate ao crime de elite ou até mesmo um exército. Este tipo de abordagem é melhor
adequada para uma campanha de super-herois mais sombria ao “nivel das ruas’, com os estudantes envolvidos numa “guerra contra o crime”.

Claremont poderia ser uma escola para as artes misticas, onde jovens magos e bruxas aprendem feiticaria, alquimia e invocagdes de espiritos.
Neste caso, Duncan Summers poderia ser um experiente velno mago, ou substituido por Eldrich. Sete ainda funciona muito bem como uma
estudante e outros alunos podem ser substituidos ou modificados como necessario (com Raio possuindo o poder de um elemental da tempes-
tade, Nereida mais concentrada em magia marinha, e assim por diante).

ESCOLA DE SUPER-TIRANIA

Talvez a Academia Claremont seja uma fachada para uma escola secreta treinando novos criminosos! Esta € uma opgao para Mestres que
queiram usar a Academia como base caseira para um grupo rival de super-vildes. Os herois personagens dos jogadores podem freqiientar
outra escola em Freedom City, talvez mesmo uma escola publica (como a Joseph Clark, em Lincoln).
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Como a vasta membresia da Liga Freedom, o extenso corpo estudantil
da Academia Claremont é deixado para o Mestre preencher como
desejado. A Academia pode ter apenas poucos estudantes por vez
(talvez ndo mais do que aqueles descritos neste livro) ou podem ter
duzias ou mais.

Se a Academia Claremont € apenas um elemento de fundo em sua
campanha, vocé ndo precisa se preocupar muito com isso; apenas
assuma que ha um corpo estudantil e espago para um ou mias heréis
aparecerem juntamente com uma jovem pessoa com poderes preci-
sando de orientagdo. Se vocé esta baseando seu jogo de Freedom City
na Academia, entdo vocé preferira preencher o corpo estudantil com
mais detalhes, talvez incluindo potenciais rivais e amigos para os herdis
personagens dos jogadores.

CAPITULD 6: VILOES SECRET0S

Aqui estdo os segredos e elementos do Capitulo 6 deixados para o
Mestre decidir:

ESTRELA NEGRA

Os braceletes de sombra de Estrela Negra retiram seus poderes do
Shattenwelt, o Mundo-Sombra (vide pag. 79). Qualquer efeito colateral
imprevisto disto é deixado para o Mestre decidir, como plano final de
Omega para Estrela Negra. O Cavaleiro Estelar rebelado definitivamen-
te ndo se importa com o destino da Terra, contanto que tenha sua
vinganga contra a Ordem dos Cavaleiros Estelares e sua chance de
dominar o poder definitivo.

Ao menos em uma linha temporal conhecida, Estrela Negra vive até
0 séc. XXVI, onde continua sendo um inimigo feroz dos Cavaleiros
Estelares e outros herdis da galaxia.

SOMBRA DE HIROSHIMA

A verdadeira natureza da Sombra de Hiroshima é deixada como um
mistério para o Mestre resolver (ou néo) como desejado. E bem prova-
vel que o super-vildo seja um ser similar ao Dr. Metropole, atormentado
pela tragédia causada em Hiroshima. Ainda assim, ele poderia ser alto
mais, se preferir.

A FUNDIGAD

Duas coisas sé@o deixadas para o Mestre decidir sobre a Fundigao: a
localizag&o da base central da organizacao, e a localizagdo de ECHID-
NA, sua principal fabrica de robds (presumindo que ndo sejam a mes-
ma coisa). Vocé pode posicionar as instalagdes importantes da Fundi-
¢ao como achar melhor ao estilo do seu jogo. Elas podem estar em
qualquer lugar da Terra (talvez em Freedom City), num lugar isolado
(deserto, regido polar, etc.) ou até mesmo no espago.

ARGO

Cabe ao Mestre decidir se e quando Argo recupera o uso normal do
poder Imitar. O andréide pode permanecer estanque com os poderes
de seis integrantes da Liga Freedom que originalmente copiou ou o
exilio no Terminus pode “reiniciar” a fonte de poder de Argo e suas
capacidades. Vocé pode querer fazer o Andrdide Definitivo “copiar” os
personagens jogadores em sua campanha, ganhando seus poderes
temporaria ou permanentemente.

SENHOR INFAMIA

Sr. Infamia ndo tem estatisticas de jogo, nem realmente precisa. Ele é
um personagem dispositivo da trama (vide M&M, pag. 210). Ele deveria
ser tratado mais como uma forga da natureza do que um personagem
para os herdis enfrentarem. O Mestre deve dar ao Sr. Infamia qualquer
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poder ou habilidade necesséria para cumprir seu papel na histéria e dar
aos jogadores um desafio aceitavel.

Sr. Infamia é um dispositivo da trama para a criagédo de novos su-
pers, particularmente super-criminosos. Ele pode estar por tras de
varias origens, concedendo poderes a aqueles mais inclinados a abu-
sarem deles. Para aventuras simples, o “presente” de Sr. Infamia pode-
ria ser temporario, ou poderia permanentemente conceder poderes a
alguém para fazer deles um vildo regular na campanha. Sr. Infamia
também representa um problema que os heréis ndo podem simples-
mente fugir ou vencer. Para por um fim aos seus planos eles tém que
convencer seus “clientes” a rejeita-lo e suas promessas de poder. Ele é
um excelente personagem para oferecer tentagéo e suas promessas de
poder. Um heréi quer comprometer seus principios para conseguir o
que quer? O que ele veria como uma boa coisa no momento?

Quirk também um personagem dispositivo da trama. Como Sr. Infamia,
ele oferece desafios aos herois, apesar de Quirk tender a ser mais
temperamental e espetacular. Ele capacita 0 Mestre a fazer quase
qualquer coisa acontecer. Quer jogar os personagens dos jogadores
num mundo alienigena para lutar com uma reunido de seus piores
inimigos, ou suas proprias duplicatas malignas? Quirk pode fazé-lo.
Quer prendé-los num desenho animado e ver como se saem sendo
transformados em ratos (com ou sem seus poderes)? Quirk pode fazer
isso também, e qualquer outra coisa que vocé sonhe. Os jogadores
devem temer a aparigdo do pequeno diabrete e tém que ser espertos
para vencerem seus “jogos” e se livrarem dele, a0 menos por enquanto.

Quirk ndo tem estatisticas. Ele é capaz de usar qualquer poder em
qualquer nivel e € imune a qualquer dano. Ele nao € visto como alguém
que os herdis possam surrar numa luta (apesar de Quirk poder permitir
que eles achem que podem, ao menos até que fique entediado com a
idéia). Para lidar com o pivete cdsmico, os heréis tém que ser astutos e
jogar nas regras de Quirk, ao menos até que tenham um outro meio de
fazé-lo parar de perturba-los.

RANT & RAVE

A droga experimental que deu a Delirio e Deméncia seus poderes na
verdade era um derivado experimental do Processo DNAscensao cria-
do pelo Labirinto. Ja que Delirio e Deméncia sdo os Unicos reais sobre-
viventes do experimento, o Labirinto pode querer fazer alguns testes
para descobrir o fator-X que permitiu que a droga funcionasse neles.
Isso pode pdr os herdis na posicdo de salvadores de dois super-
criminosos de um inimigo pior ainda.

Talvez as drogas experimentais que deram a Delirio € Deméncia
seus poderes também afetem outras jovens pessoas, criando um ou
mais herois personagens dos jogadores ou vildes como aliados do time
de irmaos. Se vocé esta fazendo um jogo de herois adolescentes,
Delirio e Deméncia podem ser parte da origem dos personagens ou
inimigos regulares.

CAVALEIRO BRANCO

Naturalmente, o homem que deu poderes ao Cavaleiro Branco néo foi
ninguém menos que Sr. InfAmia, apesar das razdes pelas quais e 0s
planos futuros de Sr. Infimia (se houver) para o Cavaleiro Branco séo
deixados para o Mestre decidir.
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Esta enciclopédia oferece um guia de referéncia rapida para lugares, persona-
gens e itens importantes no cenério de Freedom City. Todos os itens aqui s&o
listados alfabeticamente, com individuos listados com suas identidades unifor-
mizadas, seus nomes reais (caso haja) em seguida.

Note que alguns itens nesta Enciclopédia s6 s&o mencionados brevemen-
te, quando s&o, no corpo principal deste livro. Eles representam aspectos e
personagens de Freedom City que serdo explicados em suplementos futuros e
outros materiais. Eles sdo apresentados simplesmente como amostras e dao
aos leitores uma sensagéo de um Mundo de Freedom mais amplo.

Vocé pode encontrar atualizagdes para esta Enciclopédia e informagdes
adicionais sobre  Mutantes & Malfeitores e Freedom City em
www.mutantsandmasterminds.com.

a Liga do Crime: Uma alianga de criminosos e inimigos da Liga da Liberdade
nos ano 40, e posteriormente a Liga Freedom. Houve varias formagdes da
Liga do Crime ao longo dos anos, lideradas por varias mentes criminosas.
O lider da atual Liga do Crime é Doutor Stratos.

a Reunido: Uma competigdo periddica entre os maiores combatentes desar-
mados do mundo.

AEGIS (Agéncia de Elite Governamental para Intervengéo e Servigo):
Agéncia do governo americano fundada em 1962 para lidar com ameacas
super-humanas e paranormais a seguranca publica e nacional.

Aerie, a: Lar dos Avianos nas montanhas da Groelandia.

Aguia da Liberdade (Michael O’Connor): Engenheiro que inventou um traje
alado voador que espides nazistas tentavam roubar, membro da Liga da
Liberdade e pai do prefeito Michael O’Connor Jr.

ALEX (Auxiliar Laboratorial EXperimental): Ajudante do Dr. Atomo, assistente
laboratorial e baba eletronica para seus netos. Desenvolveu habitos e per-
sonalidade de um garboso mordomo inglés ao longo dos anos.

Alexander Atom, Dr.: Brilhante cientista e inventor, conselheiro e colaborador
da Liga da Liberdade nos anos 40, posterior explorador nos anos 60 e 70.
Sua meméria foi transferida para um sistema holografico de computador.
Ele agora é o responsavel e guardido dos seus netos, a Familia Atomo.

Alien-Gator: Jacaré humanéide com quem Aguia da Liberdade lutou no Panta-
no do Rio Sul nos anos 50.

Alister Usher: Rico portador de porfiria (alergia a luz do sol) que construiu um
império criminoso arruinado por Corvo 1.

Alvo (Isabela Varianza): Ex-menina de rua com o poder de absorver ataques e
transferir a dor para seus atacantes.

Amasso (Ernest “Ernie” Connors): DNAscendente cerebralmente danificado
com super-for¢a, membro da Furto Ltda.

Amazona Estelar (Maria Montoya): Primeira terraquea a se juntar aos Cavalei-
ros Estelares, designada como Amazona Estelar do setor da Terra.

Amianto (June Abados): Bombeira de Freedom City com imunidade mutante a
calor e fogo. Se divorciou apos seus poderes se manifestarem e ela esco-
lher a carreira de bombeira ao invés de auxiliar administrativa.

Andrea Atom: Cientista e aventureira, filha de Dr. Alexander Atom, esposa de
Mentac e mae dos irmaos Atom. Andrea se perdeu no Terminus durante a
invasdo em 1993.

Andréides Anjo, as (Aki, Ako e Aya): Criagdes de Dr. Otaku, que parecem
garotas adolescentes, mas na verdade so poderosas andréides com forga
e velocidade super-humanas.

Anne, Atom: Esposa e assistente de Dr. Alexander Atom, mae de Andrea
Atom. Sra. Atomo morreu de cancer em 1972.

Anoitecer (Elizabeth “Betty” Munroe): Ex-agente secreta britanica e experimen-
to do programa DNAscenséo, parceira do Olho da Justiga. Ativa em Gre-
enbank e Fens nos anos 70 e 80.

Ante-Sombra (David Sloane): Combatente ao crime pré-cognitivo que tenta
impedir tragédias que prevé.

Aperto (LuAnn Grimes): DNAscendente com poderes elasticos, membro da
Furto Ltda.

Apicultor, o: Inimigo da Era de Prata do Centurido nos anos 1960. Especialista
em comportamento de insetos e engenharia genética.

Argenta (Carolyn “Carrie” Psion): Cagula dos Psions (com sua irma gémea
Gwen), possuindo poderes telecinéticos ligados a proximidade com sua
gémea.

Argo, o Androide Definitivo: Andréide criado por Talos com o poder de imitar
super-poderes. Duplicou os poderes da Liga Freedom antes de ser derro-
tado por eles. Depois se rebelou contra seu criador, buscando domiar o
mundo.

Arqueiro & Flecha 1 (Fletcher Beaumont & Tim Quinn): Um jornalista ativista e
seu jovem escudeiro, que usavam sua pericia no arco € um arsenal de fle-
chas fantasticas para lutar contra o crime.

Arqueiro & Flecha 2 (Timothy Quinn & Flecher Beaumont Jr.): A segunda
dupla Arqueiro & Flecha depois de Tim Quinn assumir a identidade de Ar-
queiro e treinar o filho de seu mentor como segundo Flecha.

Arqueiro & Flecha 3 (Fletcher Beaumont Jr & Ethan Keller): A terceira dupla
Arqueiro & Flecha ap6s o filho do primeiro Arqueiro assumisse o manto e
treinasse Ethan Keller como seu parceiro. Romperam pelo alcoolismo de
Beaumont. Beaumont passou 0 manto para seu filho, enquanto Ethan Kel-
ler assumiu a identidade de Arqueiro.

Arqueiro (Ethan Keller): Ex-parceiro desiludido do terceiro Arqueiro. Apds o
rompimento com seu mentor e passagem do Ato Moore, Keller assumiu a
identidade de Arqueiro e fundou a Ops FORCE. Ele adotou um estilo mais
justiceiro de combate ao crime, incluindo uso de forca letal contra seus o-
ponentes. Ele dissolveu a Ops FORCE e parou com o jogo de super-herdi
apos a Invasao Terminus.

Arqueiro 4 (Fletcher Beaumont I11): Neto do Arqueiro original, primeiro formado
da Academia Claremont, e membro da Liga Freedom.

Arqueiro Negro (Beaumont Fletcher lll): Duplicata maligna de Arqueiro 4 de
Anti-Terra, membro do Sindicato da Tirania.

Arraia Demonio (Carl Mattus): Criminoso que usa um traje roubado de mergu-
lho experimental e combate. Membro da Liga do Crime.

Arrastdo: Saqueador maritimo e inimigo do Rei do Mar que usava um traje de
mergulho de alta tecnologia.

Arthur Challenger, Professor: Cientista que descobriu o portal para 0 Mundo
Perdido num planalto da América do Sul, e bisavd de Alexander Challen-
ger, mais conhecido como Zander, 0 Senhor da Selva.

As Fantasma, o: Piloto as uniformizado da Primeira Guerra Mundial.

August Roman: “Julius Norman”. Mente criminosa e inimigo do Centurido que
se vestia como um “Imperador” moderno ao estilo da Roma antiga. Lider
do Circulo Maximus, agora um “promotor” dirigindo o Circuti Maximus de
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lutas clandestinas e fornecendo musculos super-poderosos para outros
criminosos pela Fabrica. Pai de Saturnalia.

Aura (Gwendolyn Psion): Cagula dos Psions (com sua irma gémea Carrie),
possuidora de poderes telepaticos ligados a proximidade com sua gémea.

Bardo Samedi (Simon DuLac): Deus vodu da morte que possuiu um criminoso
e gangster haitiano. Usa seus poderes misticos para provar que a humani-
dade é indigna e corrupta. Arqui-inimigo de Sirene 2.

Barbara Kane: Comissaria de politica de Freedom City, ex-oficial de Policia de
uma familia de policiais.

Besta do Kilimanjaro, a: Criatura alienigena em animag&o suspensa abaixo
do Monte Kilimanjaro, muito provavelmente um experimento dos Preserva-
dores. Derrotada e aprisionada pelo Le&o Branco.

Bill “Bulldog” Maddicks: Capitdo do Esquadrdo STAR (Setor Téatico de Agéo
e Resgate) do Departamento de Politica de Freedom City.

Boca Seca (Silas Vaulaire): Hibrido Pessoa Serpente com cabega e corpo
inferior serpentiginoso e veneno paralisante. Filho de Lady Mamba.

Bogatyr 1: Herdi russo possuidor do poder de um campe&o lendéario. Enfrentou
0 Centurido nos anos 50 e 60.

Bogatyr 2: Filho do Bogatyr original e agora famoso super-herdi russo por
conta prépria.

Breakdance: Um super-criminoso pouco importante oponente de Tectdnico
nos anos 80.

Britania: Mulher camped das llhas Britanicas, investida com poder mistico,
potencialmente relacionada a Lady Liberdade de alguma maneira. Assim
como Lady Liberdade, multiplas mulheres ja foram Britania ao longo dos
anos.

Brutos de Batalha (os Nascidos da Guerra): Construtos magicos construidos
por um Lorde Negro em algum mundo inferior que se revoltaram e destrui-
ram seu criador e qualquer forma de vida dali. Eles agora existem apenas
para lutar e destruir indefinidamente. Alguns feiticeiros tentam usar os bru-
tos de batalha como armas, mas sdo mentecaptos, dificeis (e perigosos) de
controlar. Os Lordes Negros prenderam os Brutos de Batalha num bolsao
dimensional eras atras.

Bug do Milénio: Louco uniformizado com talento de controlar computadores e
outras maquinas, incluindo os chamados “Y2Kdrones”.

Canadense Maluco, o (Adam Jury): Canadense enlouquecido com armas
controladoras de gelo e desejo de corrigir “desequilirios econdémicos” (rou-
bar das ricas corporagdes americanas).

Capitdo Kraken (Krak-En Vas): Pirata espacial alienigena com cabeca de lula
e um navio cheio de marujos piratas alienigenas, o Bucaneiro Estelar.

Capitdo Relampago: Duplicata maligna de Capitdo Trovéo de Anti-Terra, ex-
brago direito do Pretor, organizador e lider do Sindicato da Tirania.

Capitdo Sangue: Um pirata fantasmagérico trazido de volta a vida pelo vodu
de Bardo Samedi, agora saqueando os sete mares modernos. Inimigo es-
poradico de Sirene 2.

Capitdo Trovdo (Ray Gardener): Ex-piloto de testes que ganhou super-
poderes quando um reldmpago atingiu o cockpit de seu avido experimental.
Capitdo Trovao é super-forte, capaz de voar e controlar eletricidade. Ele é
0 atual lider da Liga Freedom.

Cavaleiro Aguia: Herdi do faroeste dotado de incrivel visdo e pontaria.

Cavaleiro Branco (Daniel Foreman): Supremacista branco e racista que rece-
beu poderes geradores de fogo por um estranho misterioso (Sr. Infamia).
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Cavaleiro Estelar (A'lan Koor): Cavaleiro Estelar Lor designado a Terra para
capturar o renegado Estrela Negra. Uniu-se a Liga Freedom e foi heréi na
Terra por vérios anos antes de retornar ao espago.

Cavaleiro Verde, o: Campedo de Avalon e Camelot, imbuido de poderes e
armas misticas pagas. Ele servia como agente de Merlin e foi alvo das ten-
tagdes de Morgana LeFey. Um dos poucos sobrevivente da queda de Ca-
melot, agora vivendo em Avalon.

Cavaleiro Vermelho, o: Misterioso oponente de armadura escarlate do Cava-
leiro Verde na Era de Camelot.

Cavaleiros Estelares: Ordem interestelar de protetores organizados pela
super-inteligéncia Mentor. Cavaleiros Estelares vestem trajes de armadu-
ras avangados, permitindo-lhes voar pelo espago e projetarem poderosos
campos de energia para ataque e defesa.

Centurido (Mark Leeds): Ultimo sobrevivente de uma Terra alternativa em que
0 Império Romano nunca caiu, enviado a Terra para escapar da conquista
de Omega. Quase imortal possuidor de super-forga, morreu defendendo a
Terra durante a Invas&o Terminus.

Centuritrons: Duplicatas roboticas do Centurido que ele construiu e usou por
varios anos como substitutos, até que sua inteligéncia artificial se tornou
instavel e ele os prendeu em seu Santuario.

Chacal Negro: Assassino de roupas escuras e inimigo do Le&o Branco com
lagos ao culto da morte egipcio de Anubis (e dai a Sombra e o Povo Ser-
pente).

Chama (Francine “Frankie” Psion): Pirocinética cabega-quente e segunda mais
velha dos Psions.

Chefe Moxie: Lider da animada Gangue Toon.

Cidadela: O quartel general planetario dos Cavaleiros Estelares, onde o Circu-
lo Interno se encontra e o super-computador Mentor reside.

Cila: Computador consciente e sistema de seguranga da Fundigao.

Circulo Secreto, o: Misticos ascendidos e ex-Magos Mestres que ajudam a
instruir e guiar o atual Mago Mestre. Membros do Circulo Sereto viveram
varias vidas incarnadas.

Circus Maximus: Uma gangue criminosa liderada por August Roman com
tema de gladiadores, ex-inimigos do Centurido.

Circuto Maximus, o: Um circuito de lutas clandestino para super-humanos,
dirigido por August Roman e ligado a Fabrica (que concede muitos dos po-
deres dos lutadores). Alguns ex-membros da gangue de Roman, Circus
Maximus, agora lutam na arena.

CODE (Cidadaos pela Ordem, Decéncia e Etica): Organizagao politica anti-
supers em Freedom City dos anos 80 que ajudou a eleger o prefeito Fran-
klin Moore.

Coletivo, o: Coldnia de baratas psidnicas mutantes com inteligéncia coletiva e
poder de absorver energia para crescer.

Condessa Caret (Tiffany Caret): Ladra européia e artista de rua obcecada com
diamantes (e ndo uma condessa real). Primariamente ativa nos anos 80
(vide “Diamantes S&o os Melhores Amigos de uma Garota” em Powers:
Agentes da AEGIS).

Constantine Urallos: Empresario grego e agente do Labirinto, em divida com
Hades.

Coroa de Fogo, a: As chamas triplas que pendem sobre a cabega de Una,
Imperatriz do Mundo Inferior, simbolo de seu governo e poder mistico.

Corval, o: Quartel general secreto de Corvo, atualmente uma casa no centro
de Freedom City possuida por Callie Summers.



Corvo 1 (Duncan Summers): Combatente do crime de roupas escuras dos
anos 60. Posteriormente se casou com a filha de seu arqui-inimigo. Segui-
do por sua filha, Callie, e agora diretor da Academia Claremont.

Corvo 2 (Callie Summers): Combatente do crime uniformizada e membro da
Liga Freedom. Treinada pelo seu pai, Duncan, o primeiro Corvo.

Corvo Quebrado: Xama indigena americano e Mago Mestre da Terra no fim
dos anos 80. Embora aleijado quando ainda jovem, Corvo Quebrado pos-
suia consideraveis poderes magicos. Ele morreu em Wounded Knee em
1890.

Cosmo, o Macaco Lunar: Macaco de pélo azul de Farside City com o poder
de teleportar, mascote e companheiro de Chase Atom.

Crina Fantasma: Xama inimigo do Ledo Branco e pretenso usurpador ao trono
de Dakana.

Criptas de Karu, as: O local de repouso de varios Magos Mestres da Terra, no
Vale Shambala.

Curador, o: Super-computador alienigena criado pelos Preservadores para
catalogar e reunir espécimes de varios mundos, levando-os de volta ao Ar-
quivo, um mundo anelar em volta de uma estrela distante. Ele opera por
varias réplicas humandides e naves pela galaxia.

Curinga (Jake Walker): Trapaceiro e ladrdo com poderes influenciadores de
probabilidade. Membro da Liga do Crime e inimigo de Corvo 2.

daka: Cristais encontrados na nagdo africana de Dakana, capaz de canalizar
varias formas de energia.

Dakana: Nagéo africada governada pelo Ledo Branco e produtora dos cristas
daka (vide “Diamantes de Dakana” em Familia Atomo).

Dalia Vodu (Dahlia Dupree): Feiticeira vodu e tentadora, membro dos Mayom-
be. Filha de Lady Mamba.

Dama do Tempo (Courtney Cline): Metereologista que desenvolveu uma
“varinha do tempo” capaz de controlar o clima, que usa para cometer cri-
mes.

Daniel Cloud: “Amigo do Capitdo Trovao’, mecanico nativo-americano que
trabalhava com Ray Gardener e sabia de sua identidade secreta. Agora
casado com Maria Cloud (nome de solteira Juarez) e com um jovem filho,
Paul. Dan Cloud agora é o mecanico-chefe da Liga Freedom.

Daniel Durgan R.: Defensor public do Distrito de Freedom City.

Dar do Amanhecer (do Homem): As vezes chamado de “o Primeiro Garoto da
Terra”, Dar pode ter sido o primeiro homo sapiens da Terra, um mutante
(ou quase) vivendo entre neandertais na antiga Idade da Pedra. O nasci-
mento de Dar foi anunciado por um cometa, o que pode indicar o envolvi-
mento dos Preservadores ou outros aliens.

Dédalo: Antigo inventor grego que ganhou imortalidade dos deuses. Ele veste
um traje de batalha projetado por ele mesmo para manipular gravidade e é
membro (técnico e cientista-chefe) da Liga Freedom. A duplicata maligna
de Dédalo de Anti-Terra também se chama Dédalo, € € membro do Sindi-
cato da Tirania.

Demoénio do Pé (Alejandro Roja): Espirito elemental do deserto e guardiao de
Mesa Magica.

Desvio (Samantha Blackwood): Agente do Labirinto capaz de distrair oponente
com rajadas cegantes de luz enquanto se teleporta.

Devestoides: Robds guerreiros gigantes que ameagavam Freedom City.

DNAscendentes: Experimentos do processo DNAscensao, incluindo os Desa-
fiantes (Punho de Urso, Garoto Voador, Peso Pesado e TKO), os Irmaos
Faretti (Manny Forte, Joey Miolos e Willy Escorregadio), Furto Ltda. (Esca-
patéria, Aperto, Amasso e Fundo Falso), el Matador, o Bug do Milénio, ca-

pangas da Familia Oliverti Quebra-Joelhos e Brago Forte, Rant & Rave, a
RIOT (Armoine, Queima-Bandeira, Insurgente, Pequeno Falcdo S. D. Ivan
e Dancarino), Dorso de Prata, Feral, Xegnomo, Papai Perna Longa, Caul
da Morte, Uivo, Coruja da Meia Noite, D-K Urbano e Homem Verme.

Doutor Feriado: Oponente de Corvo 1 com mania de crimes relacionados a
feriados. Alojado no Hospicio Providéncia para tratamento.

Doutor Otaku (Solo Takashi): Brilhante jovem inventor japonés e aluno de
Dédalo que se tornou um sociopata e criminoso em busca de desafios.
Veste um sofisticado traje eletronico “MechOtaku” e se especializa em criar
mechas, particularmente suas Andréides Anjo.

Doutor Profeta: Apelido do Dr. Thomas Prophet.

Dr. Amanha (Thomas Morgan/Tomas Morgen): “Super-homem” nazista de uma
Terra alternativa onde o Eixo venceu a 22 Guerra Mundial. Apés uma mu-
danga de opinido, ele viajou no tempo para previnir a vitéria nazista e aju-
dou a fundar a Liga da Liberdade. Depois (qualquer que seja o significado
disso para ele) ele foi apontado como guardido do tempo pelos misteriosos
Protetores do Tempo.

Dr. Metropole: “Espirito das Cidades” que apareceu apds a Invaséo Terminus
para ajudar a reconstruir Freedom City, capaz de controlar e moldar ambi-
entes urbanos. Membro da Liga Freedom.

Dr. Pecado (Dr. Tzin Sing): Mente criminosa chinesa que aumentou sua vida
por séculos. Inimigo de herdis da era pulp. Oponente regular do primeiro
Corvo, que por fim se casou com a filha de Tzin, Jasmine, apds ele ter se
aleijado em seu confronto final com o louco doutor.

Dr. Simio: Gorila melhorado por experimentos em inteligéncia simia nos Labo-
ratérios ASTRO, fanatico por conquistar a humanidade e substituir os hu-
manos como espécie dominante na Terra. Um Dr. Simio alternativo da Ter-
ra Primata também é um perigoso super-criminoso.

Dr. Stratos (Sebastian Stratos): Criminoso cientista que inventou um dispositi-
vo de controle do clima (e inadvertidamente deu a Capitdo Trovdo seus
poderes). Depois desenvolveu poderes de controle do clima por si s6. Lider
da Liga do Crime.

Dybbuk (Ellen Kahlberg): Orfa de uma familia criminosa de Nova Jersey com
poderes psidnicos, agente do Labirinto.

ECHIDNA: Sistema de computador central da Fundigao e fabrica de construgao
robética.

Edgar: Corvo de estimagéo de Duncan Summer (ele tem vérios; todos chama-
dos Edgar).

el Bolo (Eduardo Guerrero): Especialista argentino em boleadeiras e ladréo.
Membro da Guilda dos Ladrdes.

Eldrich (Dr. Adrian Eldrich): Atual Mago Mestre da Terra, mora numa mansé&o
em Riverside junto com seu servigal egipcio Sallah. A procura de seu even-
tual discipulo e substituigao.

Elementos Primordiais, os: Quatro pedras magicas contendo o poder mistico
dos quatro elementos (ar, terra, fogo e agua). Seu poder transformou qua-
tro criminosos no Fator Quadruplo.

Elijah Prophet, Reverendo: Famoso cagador de monstros da América Colonial
que liderava uma “cruzada” contra bruxaria e o profano em Freedom.

Empata (Juliana Psion): Mais velha dos Psions, uma manipuladora empatica
com poderes de cura.

Enigma (Andre Keston): Brilhante programador de sistemas obcecado por
quebra-cabegas e jogar com os herdis e autoridades. Inimigo de Corvo 2.

Enviado (Sarlyn): Membro utopiano da Liga da Liberdade, embaixador e envia-
do de seu povo. Agora membro do Conselho Utopiano.
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Enxame, o: Nuvem alien nanotecnolégica, originalmente desenvolvida como
ferramenta de minerag&o por alguma raga. Ela se virou contra seus criado-
res e 0s consumiu, € ao seu sistema solar inteiro. Ela agora vaga pela ga-
l&xia, fazendo 0 mesmo a outros sistemas solares que encontra.

Escapatdria (Maria Traykos): Fugitiva e DNAscendente com super-velocidade,
membro da Furto Ltda.

Escaravelho, o (Alexander Rhodes): Reencarnag&o do principe egipcio Heru-
R4 e filantropo moderno com poderes de kA (psiquicos). Membro da Liga
Freedom até sua morte em 1979 lutando contra os Filhos de Sobek.

Espinho Negro: Espirito vingativo de um dos Ultimos druidas, morto por inva-
sores romanos, que focava sua ira de vinganga em Centurido (como her-
deiro de Roma).

Espiral Césmica, a: Também conhecida como Labirinto do Mistério, Rede de
Mundos, Trilhas dos Reis Magos e a Estrada Edlica. Ela é a retorcida e
confusa estrutura que interconecta as trilhas entre as dimensdes do multi-
Verso.

Estrela Negra (Rojan Lhar): Cavaleiro Estelar rebelado com “braceletes de
sombras” alienigenas do Terminus e um 6dio pelos Cavaleiros Estelares e
tudo o que eles representam. Membro da Liga do Crime.

Fabrica, a: Uma clinica clandestina de “melhorias” que concede aos clientes
super-forga e constituicdo, mas também causa mutagdes incomuns, e nor-
malmente dano cerebral.

Familia Atomo: Uma familia de aventureiros e exploradores. A geragéo atual
da Familia Atomo é de quatro irmaos com super-poderes. Seus pais, An-
drea Atom e Mentac (da familia real de farsideana) se perderam no Termi-
nus. seu avd, Dr. Atomo, existe como uma inteligéncia sem corpo dentro de
uma matriz holografica de computador. Jack Wolf, ex-protetor do Dr. Ato-
mo, é o guardi@o e mentor dos irm&os Atom.

Farol, o: Quartel general satélite da Liga Freedom apés a Invaséo Grue, cons-
truido com ajuda dos Cavaleiros Estelares, e ligado a postos avangados da
Liga na Terra, incluindo o Sagu&o da Liberdade.

Farside City: Uma cidade escondida numa cratera no lado oculto da Lua da
Terra. Lar dos farsideanos, um grupo isolado de humanos colocados ali pe-
los Preservadores a milhares de anos atras.

Filhos de Sobek: Culto derivado da SOMBRA e servos de Set. Responsaveis
pela morte do Escaravelho e Tempestade Cerebral.

Fomorianos: Experimentos falhos dos Preservadores, os Fomorianos séo
humandéides monstruosos possuidores de avangada tecnologia. Eles trava-
ram guerras contra os sobreviventes de Atlantida e influenciaram eventos
nas llhas Britanicas antes de serem exilados em outra dimensao.

Freebooter, o (Jard McGuinnis): Hacker paraplégico e tecno-pirata que usa um
corpo andréide para ajuda-lo a executar crimes para ‘liberar” informagao.

Fundo Falso (James Shore): DNAScendente com poderes de teleporte, peri-
cias acrobaticas e um bastao de energia cinética. Lider da Furto Ltda.

Furia Noturna: Vampiro justiceiro em Freedom City nos anos 80 durante o Ato
Moore.

Galatéia: “Noiva” robdtica de Talos, que se virou contra ele para ajudar a Liga
Freedom (e se juntou a ela por algum tempo). Ela foi seriamente danificada
e desativada frustrando um dos planos de Talos.

Gamma, o Esmaga Atomo (Adam Ward): Filho mutante de um pesquisador
atémico com super-forga e poderes radioativos. Culpa a Familia Atomo pe-
lo acidente da morte de seu pai e busca vinganga contra toda a humanida-
de.

Gangue Fabula, a: Gangue varidvel dos capangas de King Cole, com temas
baseados em livros infantis e personagens de fabulas.
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Gangue Toon, a: Grupo de gangsteres de desenho trazidos a vida por Garoto
Brinquedo (usando um dispositivo gerado por Quirk). A Gangue Toon se
considera parte do submundo de Freedom City, mesmo que o resto dos e-
lementos criminosos da cidade néo concorde.

Garoto Brinquedo (Desmond Lettam): Vitima de desordem genética que o
mantém perpetuamente crianga, Desmond Lettam se diverte com a criagéo
de brinquedos mortais e jogos para “brincar”.

Gazua (Thomas “Tommy” Mendola): Ginasta especialista e ladréo, agente do
Labirinto.

Geleira (Principe Gela-Ziir): Unico sobrevivente do Povo do Gelo, agora extinta
raga da Antértica. Ele € um homem de pele azul com poderes de controle
do frio que tentava causar uma nova Era do Gelo para permitir que os so-
brevientes de sua raga reconquistassem o mundo.

Gemini: Assassino serial telepatico morto pelo Agente Powers da AEGIS num
tiroteio nos anos 80.

Golemeth: Golem criado por um rabino na Varsévia em 1940 para lutar contra
os nazistas. “Morto” em Utska, Polénia, em dezembro de 1941 (embora
possa estar simplesmente inerte).

Gralha: Maior ladréo do mundo, ajudado por um poder mutante de teleporte.
Seu maior roubo ¢é tentar roubar o coragéo da segunda Corvo.

Granito (Bill Cole): Agressor e guarda-costas de Dr. Calumus, transformado em
pedra elemental pelos Elementos Primordiais, Membro do Fator Quadruplo.

Grito de Prata (Lauren Hammond): O fantasma de uma atriz “rainha do grito”
da era de ouro do cinema, com o poder de criar ilusdes e se transformar
em monstros do cinema.

Grue: Uma raga de aliens metamorfos do planeta Gruen-Prime. Governada
pela Meta-Mente Grue.

Guarda Russa, a: Time independente de super-herdis russos, organizado apds
o rompimento da Unido Soviética, esporadicos aliados da Liga Freedom.

Guardido do Portal: Jovem mistico em Sdo Francisco que é um “nexo” vivo
entre dimensdes e guardido da realidade da Terra. Ele € membro explicito
(e protetor néo oficial) da comidade gay da cidade.

Guilda dos Ladrdes, a: Uma vasta alianga de criminosos uniformizados inte-
ressados primariamente em lucro pelo roubo. Eles as vezes trabalham jun-
tos para grandes roubos.

Guilhotina: Combatente da resisténcia francesa contra os nazistas nos anos
40, parceiro de Le Reynard Rogue. Morto em Utstka, Polonia, em dezem-
bro de 1941.

Guinee: “A llha Abaixo do Mar”, lar dos loa do pante&o vodu, incluindo Sirene 2
e Bardo Samedi. Govemnado pelo loa-serpente Damballah e Ayeda-Wedo,
o Pai Serpente e a Mae do Arco-Iris.

Hades: Deus grego do Submundo e implacavel inimigo de Dédalo, ap6s o
inventor tentar negar o presente dos deuses da imortalidade. Proibido de
intervir diretamente nas afazeres mortais, Hades planeja e age por agentes
e intermediarios, incluindo Taurus e o Espirito Assassino Jack das Facas.

Henri “Lupus” LeBlanc: Francés acusado de feiticaria e de ser um lobisomem
na Freedom da Era Colonial.

Herdis do Povo, os: Super-equipe da era soviética liderada por Bogatyr 1,
dissolvida apds a dissolugdo da URSS.

Heru-Ra: Antigo principe egipcio e campe&o dos deuses. Morto pelo feiticeiro
Tan-Aktor e reencarnado como Alexander Rhodes, o Escaravelho.

Hiena de Prata (Dr. M'genda): Médico africano e humanitario mordido por um
hienosomem e infectado por sua maldi¢do. O Hiena de Prata € um huma-
néide com pélo preto e prateado e cabega de hiena. Ele pode imitar outras



vozes e seu riso pode induzir medo, raiva e outras emogdes. Inimigo de
Lady Liberdade e Le&o Branco.

Hieronymus King: Empresério criminoso e dono das indUstrias Majestic,
apoiador e financiador secreto de super-criminosos.

Hiperbérea: Outro nome para Ultima Thule, lar &rtico dos ultimanos.

Homem Blues, o (Chester Brown): Guitarrista de blues negro e combatente do
crime nos anos 20 e 30.

Homem Minuto: Her6i colonial mascarado durante a Guerra Revolucionaria
que usava a rara erva indigena malaka para ganhar surtos de minutos de
forca super-humana (“a forga de dez homens!”).

Homem Papéo: Entidade onirica que se alimenta do medo, oponente da atual
Familia Atomo em sua infancia.

Homem Verde, o (Nathan Grovemont): Botanico que se transformou numa
forma de vida vegetal com poder sobre a vegetacao.

Horatio “Harry” C. Powers: Diretor da AEGIS ap6s uma longa carreira como
um de seus melhores agentes. Powers secretamente tem a habilidade de
sentir super-humanos.

Hérus, o Vingador: Deus egipcio da luz, filho de Osiris e Isi, neto de R4. Ele
foi um super-heroi ocasionalmente ativo na Terra nos anos 60.

llha Kaiju: llhas no Pacifico proximo ao Japao, lar de varios monstros mutan-
tes.

llha-X, a Cidade Viva: Um gigantesco ser vivo vagamente lembrando Freedom
City, com um desejo por habitantes, que ela prende. llha-X flutua no Termi-
nus, ocasionalmente capturando novos “cidaddos” da Terra.

Império Invisivel, o: Conspiragao secreta criminosa na América dos anos 30 e
40. Partes dela podem ter sido incorporadas a SOMBRA.

Inominavel, o: Entidade cosmica de loucura e caos venerada pela Irmandade
do Sinal Amarelo.

Irmandade do Sinal Amarelo: Culto mistico que venera o Inominavel, fundado
pelo Povo Serpente.

Jack das Facas: O Espirito do Assassinato, entidade psiquica controlada por
Hades e que possuiu varios hospedeiros diferentes para criar assassinos
desalmados para levar novas almas para o Tartaro.

Jack Lanterna: Herdi fantasmagorico da Guerra da Revolugdo que carrega
uma lanterna mistica. Ele tem sido protetor de Lantern Hill em Freedom
City ao longo de duzentos anos.

Jack Wolf: Protetor de Dr. Alexander Atom e membro da Familia Atomo.
Aventureiro e explorador nos anos 60 e 70, mercenério nos 80. Se tornou o
licantropo Lobo-jack sob influéncia da Pedra Lunar.

John Danger: Lider da Patrulha da Sevla nos anos 30. Criado por um xama
em Dakana, e dotado da habilidade de se comunicar com animais. Aposen-
tado ha muito tempo hoje em dia, mas gracas a tratamentos de ervas.

Johnny Foguete 1 (John Wade): Membro da Liga da Liberdade. Jovem assis-
tente de laboratério exposto a produtos que lhe deram velocidade super-
humana. Avo de Johnny Foguete 2.

Johnny Foguete 2 (John Wade): Membro da Liga Freedom com super-
velocidade, neto de Johnny Foguete 1. Exposto como gay anos atras.

Johnny Veloz: Duplicata maligna de Johnny Foguete de Anti-Terra, membro
do Sindicato da Tirania.

Jonatthan Grant: Lider dos Conglomerados Grant, megacorporagéo biotecno-
l6gica e fachada do Labirinto.

Jones Cospe-Fogo (Horatio “David” Jones): Membro dos Aliados da Liberda-
de. Piloto da RFA capaz de voar e exercer consideravel for¢a ao fazé-lo.

Joseph Clark, Prefeito: Her6i da era da Guerra da Revolug&o, que ganhou
uma vitéria decisiva sobre 0s britanicos nesta regido.

Joshua Drummer Stormcloud: Vigia da Prisdo Blackstone e secretamente
meio-irm&o do diretor da AEGIS Harry Powers. Drummer secretamente tem
o poder de resistir a super-poderes usados contra ele.

Kamikaze: O “Vento Divino’, agente do Império Japonés durante a 22 Guerra
Mundial com poderes de controle do ar.

Katana Escarlate 1 (Asano Ranaga): Usuario da Katana Trés Chamas de
Lorde Tegamusa, guarda-costas e assassino pessoal do Imperador Hirohi-
to nos anos 30 e 40.

Katana Escarlate 2 (Toshiro Ranaga): Filho de Katana Escarlate original,
talentoso feiticeiro e mercenario impiedoso, lider dos Katanarquistas. Co-
meteu o ritual de seppuku para transferir sua alma para sua espada.

Katana Escarlate 3 (Kimiyo Ranaga): Neta de Katana Escarlate 1, anti-heroina
solitaria que empunha a Katana Trés Chamas, as vezes possuida pelo es-
pirito de seu pai.

Keres (varias identidades): Brago direito de Talos, assassino chefe, e segundo
em comando da Fundigdo. Pssui poderes de disfarce e drenagem vital.

Khan Estelar (Kinan Khan): Chefe militar de Zultas e conquistador de mundos
limitrofes da Republica Lor. Criou um Khanato Estelar e liderou uma inva-
sd0 a Republica por pouco repelida pelos Cavaleiros Estelares e Dédalo.
Um brilhante guerreiro que vive para a conquista.

Koradji: Xama aborigene da Australia, guardido de Uluru. Seu nome significa
‘médico” ou “xam@&”.

Krewe, a: Bando de criminosos com temas Mardi Gras, inimigos de Sirene 2.

Labirinto, o: Organizagdo secreta criminal controlada por Taurus, dotada de
varias fachadas e disfarces para ocultar o real nlicleo do cartel.

Lady Celta (Amanda Phipps-Gordon): Membro dos Aliados da Liberdade.
Mulher britanica que manuseava o poder dos druidas, posteriormente es-
posa de Hank Griffin.

Lady Liberdade 1 (Elizabeth Forester): Heroina mascarada da Revolugdo
Americana.

Lady Liberdade 2 (Donna Mason): Secretaria do FBI imbuida do poder do
Espirito da Liberdade ap6s descobrir um plano de sabotagem nazista em
Washington. Lady Liberdade possuia super-forga e manipulava “a Luz da
Liberdade”.

Lady Liberdade 3 (Beth Walton-Wright): Atual manipuladora da Luz da Liber-
dade e membro da Liga Freedom. Casou-se com o detetive de policia Tre-
vor Wright.

Lady Lunar (Selene): Membro da familia real farsideana enlouquecida pela
Pedra Lunar. Langou um golpe contra seus parentes para se tomar gover-
nante tirana de Farside City até ser destronada pela Familia Atomo.

Lady Mamba (Marie Vaulaire): Feiticeira vodu e lider dos Mayombe, mae de
Dahlia e Boca Seca.

Lady Taré (Alicia Driogano): Vidente e filha do chefe da mafia de Freedom City,
que usa suas habilidades magicas para ajudar seu pai por senso de obri-
gacdo familiar.

Laurie Leeds (nome de solteira Lamont): Namorada de Mark Leeds (Centurido)
e esposa. Eles se casaram nos anos 50, e Sra. Leeds morreu nos anos 80.

Le Reynard Rogue (A Raposa Furtiva) (Amelie Dutemps): Lutadora mascara-
da da Resisténcia Francesa famosa por sua astlcia, a “Raposa Furtiva” foi

266



a ruina dos nazistas que ocupavam a Franga e lider dos Aliados da Liber-
dade.

Legido da Liberdade: Protetores interestelares da Confederacéo dos Planetas
no 26° século.

Lenora: Feme fatale pélida e de cabelos negros, inimiga de Corvo 1, posteri-
ormente revelada como sendo uma vampira. Tida como destruida pela ex-
posi¢&o a luz do sol numa igreja, suas cinzas foram espalhadas.

Liga Freedom, a: O maior grupo de super-her6is do mundo. Sediado em seu
satélite, o Farol, eles vigiam o mundo. A Liga tem vérios membros, entre os
mais famosos estdo Arqueiro, Capitdo Trovdo, Dédalo, Dr. Metrépole,
Johnny Foguete, Lady Liberdade, Corvo, Sirene e Amazona Estelar.

Lobo-jack: Forma de lobisomem de Jack Wolf criada pelo uso de Lady Lunar
da Pedra Lunar.

Logro (Charles O'Neil): Ex-construtor de bombas do IRA com o poder “dado
por Deus” de direcionar os super-poderes de seus alvos contra eles.

Lor: Raga de humanos habitantes do planeta Lor-Van num sistema solar
distante. Fundadores da Republica Lor.

Lordes Negros: Regentes dos varios Mundos Inferiroes, cada um o Mago
Mestre de seu respectivo reino, tendo assumido o controle sobre o proprio
tecido da realidade. Lordes Negros s&o virtualmente onipotentes em seus
dominios, mas freqlientemente guerreiam uns com os outros.

Lucius Cabot: Advogado que vendeu sua alma por imortalidade, sécio sénior
da firma de Cabot, Cunningham & Crowley, que representa varios clientes
“especiais” e criminosos.

Macacos das Crateras: Simios mutantes criados na Lua em Farside City,
possuidores da habilidade de absorver radiagéo solar e canaliza-la em for-
ca. Originalmente usados para trabalhos pesados, e depois como vigias de
Lady Lunar, ndo mantida em isolamento protetor.

Madame Colt: Pistoleira e chicoteadora heroina do Velho Oeste.
Madame Guilhotina: Assassina de politicos de estilo francés.

Madame Pecado: Duplicata maligna de Corvo 2 de Anti-Terra, membro do
Sindicato da Tirania.

Maestro, o (Basil Fatherton): Propenso compositor e regente cuja pesquisa em
sons e obsess&o por musica classica levaram a se tornar um criminoso e
inimigo da Liga Freedom original. Ap6s um periodo de inag&o, suas psicos-
ses o fizeram novamente membro da Liga do Crime.

Maggie Esquisita: Estranha sem-teto do Lado Sul de Freedom City, parece ter
algum conhecimento especial do passado e futuro, assim como relativa
consciéncia mistica. Provavel imortal ou incomumente longeva.

Magmin: Mutantes subterrdneos com corpos de pedra, emissores de calor
vulcanico.

Maitre Carrefour: Feiticeira vodu corrompida e inimiga de Sirene.

Malador, o Mistico: Feitceiro atlante morto-vivo com designios de se tornar o
Mago Mestre e governante da dimensé&o da Terra.

Mandragora: Um dos tenentes de Omega no Terminus, possuidor de super-
forga e poderes de manipulagéo de energia.

Marechal Estelar: Nome adotado por um Cavaleiro Estelar que operou breve-
mente em sigilo na Terra no Velho Oeste no fim do séc. XVII.

Marhime: Herdi cigano e combatente da resisténcia contra os nazistas nos
anos 40. Morreu em Utska, Poldnia, lutando contra super-soldados nazis-
tas em Dezembro de 1941.

Mariposa Luna: Inimiga do Corvo 1 que usava asas leves que a permitiam
voar e usava varias armas baseadas em feromonios.
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Mary Menestrel: Esporadica membro da Liga Feedom nos anos 60, com
poderes sonicos. Apos sua morte nos anos 70, Dédalo usou seus padrdes
cerebrais como base para o Coral (Aria, Peaen e Panegirica), as andrdides
que se tornaram as Trés Furias.

Matador, el: Herdi espanhol com uma capa magica. Experimento do processo
DNAscenséo.

Maximus Atom: Mais velho dos irmaos Atom (nascido em 1985), com o poder
de alterar sua estrutura molecular para crescer, encolher ou se tornar in-
corpdreo a vontade.

Medéia: Antiga feiticeira de Célquis, sobrinha de Circe, ex-esposa do herdi
Jasdo e inimiga de longa data de Dédalo. Membro da Liga do Crime.

Megalodon (Connor Kirkstorm): Bidlogo marinho que tentou usar DNA de
tubaréo como tratamento regenerativo, mas se transformou num monstruo-
s0 homem tubarao.

Megastar (Christopher Beck): Adolescente imbuido de MEGAS, uma antiga
arma alienigena que o transforma em adulto com forga sobre-humana.

Meia-Noite (Travis Hunter): Combatente do crime encapuzado dos anos 30 e
40 com poderes de escuriddo, membro da Liga da Liberdade. Apareceu i-
nicialmente quando impediu um roubo durante a transmisséo de Guerra
dos Mundos de Orson Welles no Dia das Bruxas.

Mentac, Principe: Ultimo sobrevivente da linhagem real de Farside City, exila-
do na terra ap6s a morte de sua familia. Mentac (como todo nobre farside-
ano) possuia poderes psionicos. Ele se aventurou com a mundialmente
famosa Familia Atomo e se casou com Andrea Atom. O casal teve quatro
filhos. Mentac se perdeu durante a Invasdo Terminus e as forgas cosmicas
liberadas o fizeram “evoluir” num ser de puro poder elemental.

Mente Césmica, a(Mina Kosmova): Brilhante pesquisadora russa durante a
Guerra Fria. Se tornou um ser de pura energia psiquica tentando incorporar
toda a humanidade numa “colméia mental” césmica. Derrotada em vérias
ocasides pela Familia Atomo.

Mentor: Bio-computador super inteligente criado pelos Preservadores. Funda-
dor e inteligéncia guia dos Cavaleiros Estelares.

Mercurio: Nome romano usado pelo deus grego Hermes ocasionalmente,
particularmente durante viagens a Terra para desafiar Johnny Foguete.

Merlin: Mago Mestre da Terra e conselheiro do Rei Arthur durante o reinado de
Camelot.

Mesa Magica: Um “local de poder” no sudoeste americano e ocasional portal
para outras dimensdes. No séc. XIX, foi o santuario do Mago Mestre Corvo
Quebrado. Nos tempos modernos, ela é guardada pelo “fantasma do de-
serto” Demonio do Pé.

Mestre do Medo 1 (Dr. Arthur Levitt): Psicologo especialista no estudo de
fobias que desenvolveu e usava dispositivos bioquimicos para instilar me-
do, inimigo de Corvo 1.

Mestre do Medo 2 (Melvin “Vin” Blume): Msico niilista e artista obcecado em
causar medo. Inimigo de Corvo 2.

Mestre Lee: Velho instrutor de artes marciais de Freedom City, procurando
alunos dignos de seu conhecimento.

Mestre Mental: Cagador primitivo transformado pelos aliens Preservadores no
humano definitivo, com tremendo intelecto e poderes psidnicos, além da
megalomania de conquistar o mundo.

Mestre Metropole: Duplicata maligna de Dr. Metrépole de Anti-Terra, membro
do Sindicato da Tirania.

Mestre Sombra (Wilhelm Kantor):Encarmacg&o do antigo feiticeiro egipcio Tan-
Aktor, ex-oficial SS, fundador e lider da SOMBRA. Mestre Sombra possui



consideravel conhecimento arcano e tecnoldgico, e vste um avangado traje
de armadura com melhorias misticas.

Meta-Grue, o: Um agente clandestino da Unidade Grue, possuidor de todos os
poderes da Familia Atomo.

Meta-Mente, a: Governante da Unidade Grue, uma entidade feita das mais
evoluidas mentalidades Grue, possuindo consideraveis intelecto e poderes
mentais.

Micanoéides: Também conhecidos como “homens cogumeos”, fungos inteligen-
tes alienigenas que infestam outros planetas, crescendo de esporos espa-
ciais a exércitos para conquistar mundos inteiros.

Michael O’Connor Jr.: Filho da Aguia da Liberdade e reeleito amado prefeito
de Freedom City.

Ministério de Poderes, o: Agéncia britanica responsavel por lidar com super-
humanos e seus crimes.

Mirmidons: Vérios robds de combate construidos pela Fundicdo para atender
clientes e usar nas instalagdes da Fundig&o.

Morte Rubra: Inimigo de Corvo 1 de vestes vermelhas que usava uma arma
quimica de gas nervoso.

Mundos Inferiores: Uma colego de outras dimensdes regidas por seus res-
pectivos Magos Mestres, que os transfomaram em locais de caos onde a
magia reina suprema e as leis da Fisica s@o pontuais, no méaximo. A Unica
“lei natural” nos Mundos Inferiores é a imposta pelo Lorde Negro reinante.
Alguns Mundos Inferiores s&o “dimensdes infernais” similares em muitos
aspectos aos mitos humanos de pos-vida.

Nacht-Krieger (Guerreiro da Noite) (Johann Dietrich Meinhoff): Assassino
nazista e super-soldado com o poder de se transformar numa sombra in-
corpérea com garras mortiferas.

Nereida (Thétis): Princesa de Atlantida, filha do Rei do Mar, e neta de Sirene 1.
Aluna da Academia Claremont com poderes aquaticos, incluindo a habili-
dade de se transformar em agua.

Nero: Insano pirocinético e inimigo do Centurido. Internado no Asilo Providén-
cia.

Ninfa (Sylvia McAllister): Admiradora do Professor Sonda, transformada num
ser de ar elemental pelos Elementos Primordiais, membro do Fator Qua-
druplo.

Noivas do Verde, as: Trés mulheres — Maxima, Venus Armadilha e Flora —
transformadas em super-humanas pelo Homem Verde para se tornarem
suas “noivas” e agentes.

Norna, a: Manifestagéo do destino cosmico no universo, as vezes conhecida
como Lady Sorte, a Teceld, ou Aquela Que ¢ Trés. “Ela” normalmente apa-
rece como uma mulher de idade varidvel — jovem, madura e velha — feita
de escuriddo borrada. A Norna tem vastos e indefinidos poderes, mas ra-
ramente se envolve nos afazeres mortais.

Nosferatu: Vampiro austriaco agente dos nazistas durante a 2% Guerra Mundi-
al.

Nova Geragao: Time “ndo oficial” de jovens herdis em treinamento, alunos da
Academia Claremont. A equipe inclui Raio, Megastar, Nereida, Sete e S6-
nico. Arqueiro 4 foi lider da Nova Geragao até se unir a Liga Freedom.

o Corsario Escarlate: Capitdo pirata de vestes vermelhas do fim do séc. XVII,
que saqueava navios no Novo Mundo.

Olho da Justiga, o (John “Jack” Richard Carlton): Ex-agente cibernético do
Labirinto, posteriormente parceiro de Anoitecer. Ativo em Greenbank e
Fens nos anos 70 e 80.

Olimpo: Lar extra-dimensional do pantedo grego. Seu foco terreno é o pico do
Monte Olimpo na Grécia.

Omega, Senhor de Terminus: Governante céscimo da dimensao Terminus
com planos niilistas de conquistar e consumir o multiverso.

Omegadrones: Soldados de Omega que sofreram lavagem cerebral e implan-
tes cibernéticos de Terminus.

Ops FORCE (Operativos Freelancers ORganizados para Combate Errati-
co): Time de jovens herdis organizado por Arqueiro nos anos 80 em res-
posta ao Ato Moore, eles ficaram conhecidos por métodos menos escrupu-
losos e pacificos do que as equipes de herois anteriores. A Ops FORCE foi
desintegrada ap6s a Invasdo Terminus.

Ordem da Luz, a: Uma vasta alianga de magos dedicados ao responséavel e
justo uso das artes misticas.

Orion, o Cagador (Jack O’Ryan): Cacador mercenario e assassino que caga
as presas mais perigosas. Membro esporadico da Liga do Crime.

Passaro Negro: Provavel imitagdo de Corvo 1, ela adotou um uniforme similar
e tentou trabalhar como sua “parceira” por um tempo nos anos 1960.

Patriota (Jack Simons): Experimento de um soro que lhe deu habilidades
humanas quase perfeitas. Membro da Liga da Liberdade. Posteriormente
diretor da AEGIS. Apos sua morte de cancer, sua mente foi transferida pa-
ra um corpo andrdide e ele continua a trabalhar como agente oculto do go-
verno dos EUA.

Patrulha Primata: Os maiores herois de Terra Primata, incluindo Macaco de
Ferro, Elastigibdo, Cereborila e Chipanzoom.

Patrulheiro Espacial (Chuck Shepard): Astronauta americano que passou por
um “buraco negro” (na verdade um buraco de minhoca instavel) nos anos
60 e se tornou um campe&o de um mundo alienigena — onde permanece
gracas a tecnologia de extens&o de vida.

Pedra Estelar, a: Cristal alienigena e fonte de energia dos Cavaleiros Estela-
res. Fica na Cidadela Estelar, seu quartel general galactico.

Pedra Filosofal, a: Pedra encantada com o poder de transmutar elementos.
Muito procurada por misticos de todos os tipos.

Pedra Lunar, a: Um cristal alien criado ou descoberto pelos Preservadores e
usado por milénios como fonte de energia em Farside City até ser usurpa-
do por Lady Lunar. A Pedra Lunar aumenta poderes psiénicos como uma
fonte quase infinita de energia extra-dimensional. Ela estd atualmente se-
gura com os farsideanos.

Peter Hanks, Dr.: Louco geneticista a servico do Labirinto que implantou dois
bragos de gorila abaixo dos seus bragos originais.

Pharos: Antigo her6i egipcio dotado do poder da Iz (0 mesmo poder posterior-
mente manuseado por Rosa Branca, Espinho Branco e Farol).

Piro (Jack Connors): Piloto acrobata e motorist transformado num ser de fogo
elemental pelas pedras antigas Elementos Primordiais. Membro do Fator
Quédruplo.

Pomba Solitaria: Misteriosa pistoleira em trajes cinza e cagadora de recom-
pensas no Velho Oeste.

Povo Serpente: Humanoides saurios e primeira forma de vida inteligente na
Terra. O povo serpente moderno é vastamente decadente e retrocedido a
selvageria.

Pretor: Duplicata maligna do Centurido de Anti-Terra e governante da Cidade
Império. Enviado ao Terminus quando crianga, onde ganhou poderes su-
per-humanos. Destronado e morto pelos membros do Sindicato da Tirania
em 1993. Foi posteriormente revelado que Pretor e Centurido (e possivel-
mente outros alter-egos) se originaram do mesmo individuo enviado pelo
Terminus ha décadas, “refratado” por multiplas realidades.
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Processo DNAscensdo: Programa de melhoria genética desenvolvido em
segredo pelos Conglomerados Grant para o Labirinto.

Professor Psion (Parker Psion/Arthur Zion): Brilhante especialista em psioni-
cos que deu a si mesmo poderes mentais e os induziu em seus filhos e ne-
tos, os Psions.

Professor Sonda (Dr. Richard Calumus): Ex-aluno do Dr. Atomo transformado
num ser de agua elemental pelas antigas pedras Elementos Primordiais.
Lider do Fator Quadruplo.

Profundos: Atlantes corrompidos pelo Povo Serpente e miscigenados para
produzirem humanoides aquaticos com caracteristicas reptilianas.

Proles: O nivel mais baixo dos habitantes de Terminus, sob o comando de
Omega.

Protetores do Tempo, os: Misteriosas entidades do “fim do tempo” dedicadas
a manter a ordem e equilibrio no Fluxo Temporal. Eles pordiamente indi-
cam “Guardides do Tempo” (como Dr. Amanh&) como seus agentes.

Quirk: Diabrete extra-dimensinonal que tem a forma de uma crianca entediada
procurando coisas divertidas para fazer com seus “brinquedos” tridimensi-
onais.

Rachel Danger: Cagula dos netos de John Danger e atual diretora da fundagéo
Danger Internacional.

Rainha Aysha: Rainha imortal de um vale oculto na Africa e esporadica inimiga
do Le&o Branco.

Rainha Infernal (Gwen Nugent): Mulher confusa enganada por um culto sata-
nico para se tornar hospedeira de um maligno poder infernal. Inimiga do
Capitdo Trovao com desejo de seduzi-lo.

Rainha Khana: Governante do Kahnato Estelar na primeira parte do séc. XX.
Khana tentou seduzir Centurido enquanto ele esteve em seu mundo, con-
siderando-o um macho e consorte fisicamente ideal, mas ele conteve suas
investidas. Seu filho é o atual Khan Estelar.

Raio (Ray Gardener Jr.): Filho de Capitdo Trovao e aluno da Academia Clare-
mont. Raio tem super-velocidade e pode projetar raios elétricos.

raiz de manaka: Rara raiz conhecida por tribos nativas da América do Norte.
Preparada da maneira certa, um extrato de raiz de manaka concede curtos
surtos de forga super-humana. Manaka deu os poderes do Herdi Revolu-
cionario Homem Minuto. Posteriormente usada como componente no tra-
tamento que deu poderes ao Patriota, e base bioquimica para a droga ex-
perimental “max’”.

Ranger Palido, o (Adam Prophet): Ranger do Texas morto por bandidos e
restaurado a vida pelo xama Corvo Quebrado. Ele se vestia de branco e
cultivava uma reputagdo de fantasma, cavalgando um corcel branco cha-
mado Aparigdo. Seu filho Thomas nasceu albino com incomuns poderes fi-
sicos e mentais, possivelmente devido a ressurreigdo de Adam, sua expo-
si¢d0 a uranio puro ou as forcas misticas de Mesa Magica (vide Thomas
Prophet, Dr.).

Recém-Chegados, os: Bando de jovens herdis alienigenas de diferentes
planetas, refugiados na Terra por varias razdes nos anos 70. Eles se identi-
ficaram com a cultura juvenil, onde foram capazes de se misturar e fazer
algumas boas agdes (e iniciar uma banda de rock intinerante, enquanto
puderam).

Reflexa (Marguerite Frey): Senhora dos espelhos, cometia crimes com vérias
armas baseadas em espelhos.

Regressivo (David Andersen): Ladrao com um traje experimental temporal que
lhe da velocidade super-humana movendo-se rapidamente pelo tempo.

Rei Cole: Mente criminal incliando a temas de livros infantis, inimigo de Corvo
1.
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Rei do Mar (Theseus): O atual Rei de Atlantida, filho de Sirene 1 e Principe
(posteriormente Rei) Thallor. Membro da primeira Liga Freedom. Pai de
Thétis (Nereida).

Rei Terra (Jerris Trent): Governante do reino subterrdneo de Sub-Terra e os
subterranos mutantes (criages genéticas do Povo Serpente). Ele tentou
conquistar o0 mundo da superficie com soldados subterranos e monstros
mutantes.

Reino das Sombras, o: Outro termo usado para o plano astral (ndo confundir
com o0 Mundo das Sombras ou Shattenwelf).

Republica Lor: Civlizagdes interestelares na area da galaxia da Terra, feita de
uma alianga de ragas incluindo varios isolamentos humanos dos Preserva-
dores.

Retalho: Monstro quase sem mente feito de lixo e restos da cidade.

Retribui¢do (Asad Sabir): Agente do Labirinto com um brago cibernético e
poder de fazer a tecnologia enlouquecer.

Richard Beaumont, Lorde: Lorde ingles do séc. XIIl famoso por sua pericia na
arquearia, ancestral da familia Beaumont (os Arqueiros dos dias moder-
nos). O quarto Arqueiro conheceu Lorde Beaumont brevemente numa via-
gem no tempo.

RIOT: Bando de mercenaries criminosos e inimigos da Ops FORCE. Seus
membros incluem: Armorine, Queima-Bandeira, Insurgente, Pequeno Fal-
cdo, S. D. Ivan, e Dangarino.

Rosa Branca & Espinho Banco (Sophie & Wofgang Shaal): Membros dos
Aliados da Liberdade. Aleméaes usuérios da mistica energia “Luz Branca”
cagados pelo oficial SS Wilhelm Kantor e Nacht-Krieger. Se sacrificaram
para aprisionar Nacht-Krieger no mar abaixo de Feedom City.

Rote Adler, der (A Aguia Vermelha): Piloto nazista com poder de voar a
velocidade supersonica. Possivelmente o primeiro humano moderno a
quebrar a barreira do som. Particular inimigo de Jones Cospe-Fogo dos A-
liados de Freedom.

Saguédo da Liberdade: Quartal general original da Liga Freedom no centro de
Freedom City, agora embaixada dotime e posto avangado da cidade.

Salto (Joshua Psion): Membro teleportador dos Psions, servindo como meio de
transporte primario do grupo e “rota de fuga’.

Santuario, o: O santuario do Centurido e quartel-general, escondido sob a
calota do Pélo Norte (e a cidade oculta de Ultima Thule). O Santuério é, en-
tre outras coisas, um monumento ao mundo perdido do Centurido, e agora
um monumento a ele também. Ele contém um arsenal de armas avanga-
das e uma colegdo de criaturas alienigenas assim como a nave dimensio-
nal original do Centurido. Herdis selaram o Santuario apos a morte do Cen-
turido.

Sargento Metralha (Tony Gorman): Membro dos Aliados da Liberdade. Solda-
do americano abduzido por aliens que adquiriu poder de fazer objetos me-
talicos, particularmente maquinas pararem de funcionar ou explodirem.

Saturnalia Roman: A bela, brilhante e impiedosa filha de August Roman,
herdeira de seu império criminoso.

Sea-Wulf, der (O Lobo Marinho): Lobisomem nazista com habilidades aquati-
cas.

Senhor do Céu: Cientista criminoso dos anos 30 que construiu uma gigantesca
plataforma voadora e usava uma frota de avides para realizar ousadas in-
vasdes e roubos.

Sete (Serena Vervain): Bruxa hereditdria da sétima geragdo com poderes
magicos, neta de Lillian Vervain.

Shattenwelt, der: O “Mundo Sombrio”, uma fornte extra-dimensional de pura
escuridao e fonte do poder de Nacht Krieger e outros usuérios de sombras.



Até onde se sabe, o Shattenwelt é uma infinita quantidade de nada com
uma natureza predatdria e sedenta de vida, acessivel apenas por meios
misticos.

Shwarzpanzer, die (O Tanque Negro): Super-soldado nazista. Morto em
Utska, Pol6nia em dezembro de 1941 enquanto lutava com os heréis que
se tornariam os Aliados da Liberdade.

Silenciador, o (Thomas Oliverti): Cientista e irmdo do Chefe da Mafia Giovanni
Oliverti, se tornou um justiceiro e assassino de chefes da mafia usando sua
tecnologia sonica.

Sindicato da Tirania: Duplicatas malignas da Liga Freedom de Anti-Terra, que
ja conquistaram quase toda.

Sirene 1 (Lynn Sidon): Cantora de 6pera que caiu no mar num ataque a um
navio de passageiros. Resgatada pelo Principe Thallor de Atlantida e dona
de poderes aquéticos e sdnicos. Membro da Liga da Liberdade, posterior-
mente casou-se com Thallor, m&e de Theseus (Rei do Mar), avé de Thetis
(Nereida) e Rainha Mé&e de Atlantida.

Sirene 2 (Cassandra Vale): Loa vodu (deusa) do mar, ligada a psicéloga mor-
tal, usuaria de poderes sobre o mar e clima. Protetora de Nova Orleans.

Sirene Vermelha: Duplicata maligna de Sirene de Anti-Tera, membro do Sindi-
cato da Tirania.

Sociedade do Dragéo Verde, a: Uma cabala de magos japoneses a servigo do
Imperador Hirohito e Premier Tojo durante a 22 Guerra Mundial.

Sociedade Thele, a: Ordem mistica nazista dedicada a descoberta do antigo
lar “ariano”. Fizeram contato com os ultimanos nos anos 30, levando ao
envolvimento de Kal-Zed com os nazistas. Wilhelm Kantor (Mestre Som-
bra) foi um iniciado na sociedade. Ele chegou a exercer controle sobr ela, e
os restos dela foram incorporados 8 SOMBRA.

So-Lar, o Sol Vivo: Uma estrela consciente, capaz de viajar pelo espago e
consumir planetas inteiros engolindo-os. A sede de destruigéo de So-Lar foi
aplacada por Centurido e Dédalo em ocasides passadas.

SOMBRA (Secreta Organizagéo para Manipulagdo Bélica e Reclame da Auto-
ridade): Vasta conspiragéo criminosa dedicada ao dominio do mundo, con-
trolada pelo misterioso Mestre Sombra.

Sombra de Hiroshima: Forga misteriosa de devastagéo nuclear e oponente de
Dr. Metrépole. Membro da Liga do Crime.

Sadnico (Lemar Philips): Garoto negro controlador de sons de Lincoln, aluno de
Wilson Jeffers e da Academia Claremont.

Sr. Infamia: Misterioso individuo que lhe concede seu mais profundo desejo,
contanto que eles o corrompam.

Sr. Nevoeiro (Brad Raymond): Técnico dos Laboratérios ASTRO molecular-
mente desestabilizado num acidente de teleporte, transformando-o num
nevoeiro insubstancial.

Srta. Scarlet (Thea): Tenente, guarda-costas e treinadora chefe de Taurus. Ela
€ mestra em combate desarmado e uso do chicote (sua arma primaria).

Super Soldados, os: Time de mercenarios equipados com avangados trajes
de batalha por Mestre Mental. Posteriormente se tornaram independentes
e agora se vendem a maior oferta.

Superior (Kal-Zed): Um ultimano renegado, intrigado pelas doutrinas dos
nazistas, que se tornou exemplo de “Ubermensch” de Hitler. Ele planejava
ajudar a Alemanha a ganhar a guerra, e entdo destronar Hitler e tomar o
controle. Ele foi um forte inimigo de Centurido. Exilado de Ultima Thule e
aprisionado na Zona Zero indefinidamente.

Talona: Forte campea dos aerie com caracteristica avianas e poder se comuni-
car e comandar passaros.

Talos: Homem magico de bronze criado por Hefesto, posteriormente reparado
por Dédalo apds sua derrota por Jasdo e Medéia. Obcecado pela superio-
ridade da vida “criada” e pretende substituir a vida organica com maquinas.
Criador da Fundi¢é&o e Argo, além de varios outros andrdides, robds e ma-
quinas.

Tan-Aktor: Antigo sacerdote-feiticeiro egipcio que assassinou o Principe Heru-
R4, posteriormente reencarnado como Wilhelm Kantor (vide Mestre Som-
bra).

Tanque Humano & Canhoneiro (Hank & Tommy Griffin): Membros dos Alia-
dos da Liberdade. Irmaos que receberam poderes numa exploséo de labo-
ratorio; Hank (o Tanque Humano) foi transformado em “metal vivo” enquan-
to Tommy (Canhoneiro) podia disparar jorros de metal e absorver armas
metélicas, incluindobalas, em seu corpo para mais “munigéo”. Mortos pelo
Katana Escarlate 1 no Japao em 1946.

Taurus: O mitico Minotauro, restaurado & vida por Hades, e lider da misteriosa
organizagéo criminosa, o Labirinto.

Templo de Sirrion, o: Ruina atlante oculta no Norte da Africa onde Malador o
Mistico esteve aprisionado por milénios.

Templo Shambala: Um dos mais antigos e poderosos locais misticos do
mundo, vislumbra o Vale Shambala e é cuidado por uma ordem de mon-
ges.

Tess Atom: Segunda mais velha dos irm&os Atom (nascida em 1986), brilhante
cientista com o poder de gerar e projetar radiagéo nuclear.

Thomas Osiris Prophet, Dr.: “Dr. Profeta, Homem de Marmore”: Aventureiro
da era de livros nos anos 30, conhecido por caracteristicas albinas e nivel
de desenvolvimento fisico e mental quase perfeitos.

Thomas Rhymer: “Thomas Real”. Musico irlandés esporadico e mago atraido
pelas Fadas para uma noite de revelia. Ele desde ent&o se tornou um an-
darilho no mundo secular, dotado (ou amaldicoado) com o talento do bardo
para profecia, influéncia, conhecimento arcano e propenséo a se meter em
problemas. Ele é famoso no mundo da comunidade mistica.

Trapaceiro (Johnny Goff): Vendedor e vigarista com varios aparelhos, incluindo
uma espada bengala, bastao foguete e “tortas de creme” acidas.

Trés Furias, as: Um trio de andréides com poderes sdnicos interligados, criado
por Dédalo nos anos 70 e originalmente chamado “o Coral’. Elas se torna-
ram vigilantes usando os nomes de Tisiphone, Megaera e Alecto, as Trés
Furias antigas.

Ultima Thule: Uma cidade escondida no Circulo Artico, lar dos ultimanos.
Ultimano Primordial: Lider indicado dos ultimanos.

Ultimanos, os: Também conhecidos como hiperboreanos, um avangado
seguimento da humanidade com poderes cdsmicos.

Uma: Rainha do Mundo Inferior, conhecida por varios titulos, incluindo a Defini-
tiva, a Impiedosa, a Implacavel, a Desconhecida e a Inevitavel. Ela porta a
Coroa de Fogo e governa seu mundo inferior como Maga Mestra, tendo
conquistado muitos de tais outros mundos. Adrian Eldrich tem sido seu ad-
versario por décadas, frustrando seus esforgos de conquistar a Terra.

Unidade Grue, a: Civilizag&o alienigena de mundos conquistados pelos Grue e
particular referéncia a colméia mental telepatica Grue.

Vagalume (Shawn Hensley): Rico piromaniaco que comete crimes para aliviar
seu amor pelo fogo.

Vale Shambala: Vale escondido nas Montanhas do Himalaia, onde uma antiga
ordem mistica protege os segredos das eras.

Valete, o: Inimigo do Cavaleiro Estelar.
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Valkyrie, die: “Super-mulher” nazista dotada de forga super-humana e capaci-
dade de luta por um ritual mistico da Sociedade Thule.

Verme Conquistador: Raquitico, porém brilhante albino que foi um chefe
criminal nos anos 60. Ele operava pelos tineis de esgoto abaixo de Free-
dom City e era inimigo primério de Corvo 1. Ele tem sido considerado mor-
to hé décadas.

Victor Reeds, Dr.: Cientista do Labirinto especializado em cibernética e psidni-
cos, se alterou com partes cibernéticas.

Victoria Atom: “Vicky” é a terceira irma Atom (nascida em 1988), uma timia
jovem mulher com poderes elasticos.

Vigia (John Warden): Técnico e projetista prisional arruinado por seus métodos,
que se tornou um criminoso mestre de armadilhas, contensdes e dispositi-
vos prisionais, obcecado em aprisionar os que violam seu deturpado senso
de “lei e ordem”.

Vingador Negro (Wilson Jeffers): Combatente ao crime negro e artista marcial
dos anos 70, membro da Liga Freedom. Agora aposentado e dirigindo um
centro juvenil em Lincoln, mentor de Sonico.

mn

Volt: Criatura elétrica criada por Dr. Stratos, capaz de se alimentar de eletrici-
dade, para ser liberada sobre Capitdo Trovao.

Voyeur (Richard Royer): Mutante capaz de transmitir qualquer coisa que veja e
ouca para receptores préximos de televisdo. Astro do reality show PdV
(Ponto de Vista) e premiado criador de documentérios.

vril: Termo ultimano para energia cosmica. Um vril-ya € um mestre de tal
energia, e disciplinas ultimanas relacionadas a ela.

Xerife de Prata, o: Her6i do Velho Oeste conhecido por seu distintivo de prata
e revolveres carregados com balas de prata.

Zandar, o Senhor da Selva (Alexander Challenger): Descendente do explora-
dor do Mundo Perdido e seu famoso campe&o.

Zona Zero, a: Um reino de branco vazio “entre” dimensdes ou camadas da
realidade. Centurido exilou alguns inimigos particularmente perigosos a
Zona Zero pela Sala Zero de seu Santuério, incluindo o ultimano renegado
Superior.
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