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Capitulo |

O Mito dos Homens de Preto

América: 18 de Maio de 1968

Em maio de 1968 o investigador de OVNIs John Robinson estava sondando uma série de incidentes que aconteceram
em Nova Jersey. Testemunhas presenciaram OVNIs e outros fendmenos (todos os envolvidos, residiam na cidade de
Elizabeth). Uma das testemunhas, George Smyth, foi visitado por trés estranhos. Além disso, Smyth recebeu telefonemas para
que ndo comparecesse a uma conferéncia de OVNIs que iria ocorrer em Cleveland, a qual planejava visitar eventualmente;
também disseram que ele deveria encerrar suas pesquisas, além de cessar contato com varios ufologistas bem conhecidos,
inclusive o proprio Robinson.

Os outros UFOlogistas que Smyth ndo poderia contatar, eram John Keel, Gray Barker e James Moseley - luzes no
campo de pesquisa em ufos e Homens de Preto.

Uma das testemunhas dos fatos estranhos, havia visto um carro preto proximo da casa de Smyth, e que havia anotado
a placa. Quando foi interrogado no dia seguinte, alegou com convic¢ao que néo vira nada.

Como este caso estava se complicando, John Robinson e sua esposa Mary desconfiaram que eles seriam 0s proximos
alvos da intimidagdo, em sua casa na Cidade de Jersey. Nao demorou mais de dois dias para carro preto ser avistado fora da
casa. Dentro deste carro, havia um homem de preto, que parecia estar 0s espionando.

O fato se repetiu, sempre depois que Robinson ia trabalhar e Mary saia de casa, durante quatro dias sucessivos. John
Robinson concluiu que o estranho pretendeu o adverti-lo assustando sua esposa, pois achava que ela um alvo mais facil de
intimidac&o do que ele proprio.

Naquela noite, ele chamou James Moseley de Manhattan para informar sobre o assunto, e quando Mary saiu pela
manhd, o carro preto e 0 homem nédo estavam mais la. Em seguida, ao voltar de uma mercearia, ela notou Moseley saindo de
uma esquina e viu Moseley acenando os bracos para um guarda que tentava conduzir o trafego.

Mary Robinson decidiu ndo interrompé-lo, pois isso deveria ser parte de seu trabalho. S6 havia estranhado o fato de
Moseley estar tdo cedo trabalhando, pois ele era conhecido por ndo trabalhar pela manha.

Como Mary havia esquecido uma parte de suas compras na mercearia, Mary tratou se apressar para terminar o caf,
pois com certeza Moseley passaria de sua casa para uma conversa antes de voltar para Nova lorque. Entéo veio a grande
surpresa. O telefone tocou. Era Moseley. Ele ainda estava em sua casa em Manhattan, quase uma hora longe de Cidade de
Jersey. Ainda ha pouco, ela tinha visto Moseley na esquina de sua rua.

Em 18 maio Moseley e seu colega, Timothy Green Beckley, outro investigador de Nova lorque se interessou por
fendmenos estranhos, e perguntou se eles poderiam vir e falar com o Robinsons sobre seus estudos sobre os Homens de Preto.
Moseley trouxe uma méaquina fotogréfica, e quando chegaram & sua casa, viram um Cadillac Preto estacionado do outro lado
da rua dos Robinsons, em frente a uma fabrica.

Um homem estranho em um casaco preto e chapéu, estava observando a casa do ufologista. Moseley e Beckley
dirigiram ao redor da rua trés vezes, quando notaram que o homem e o carro haviam desaparecido.

Contudo, da primeira vez que passaram, tiraram uma foto deste estranho personagem.

- caso veridico ocorrido em maio e junho de 1968 -



Quem Sao os Homens de Preto?
Um OV NI necessariamente ndo € uma nave alienigena.
Tudo que parece ser um objeto no céu que ndo pode ser
identificado, é considerado um OVNI;
Os Homens de Preto perturbam e intimidam os
homens. Muitos acreditam que eles podem ndo ser
humanos;
Surpreendentemente, os Homens de Preto foram
reconhecidos oficialmente pela forca aérea de EUA
neste memorando.

Tire suas préprias conclusdes.

Os Homens de Preto s8o pessoas que aparecem em
locais onde aconteceram visitas de OVNI. Eles ameagam as
pessoas que viram o0 OV NI para que nédo falem sobre o que
eles testemunharam e utilizam vérios métodos, na maioria
das vezes sem nenhuma sutileza.

Eles ndo se limitam a OVNIs - qualquer tipo de
fendbmeno inexplicado pode anunciar a chegada deles -
bestas, fotografias misteriosas, possessdes, luzes, entre uma
infinidade de outros acontecimentos estranhos e
inexplicaveis.

Em primeiro lugar:

DEPARTAMENTO DA FORCA AEREA AMERICANA
ESCRI TORI O DO CHEFE DE ESTADO
FORCA AEREA AMERCI ANA
WASHI NGTON.  DC 20330
1 Marco 1967

AFCCS
AssuNTO  Personificacbes de Oiciais da Forca Aérea
ADC AFSC HQCOMD USAF SAC
AFCS ATC CAC TAC

AFLC AU MAC USAFSS

Informag&o, ndo confirmada, alcancou o quartel general da USAF. O fato é que pessoas disseram representar a forga
aérea ou outros estabelecimentos de Defesa, contatando cidaddos que avistaram objetos voadores ndo identificados. Um
individuo, civil, vestindo roupas escuras se apresentou um agente da NORAD, exigindo (e posteriormente recebendo)
fotografias que pertenciam a um cidad&o. Em outro relato, uma pessoa em um uniforme da forga aérea aproximou-se da policia
local e outros cidad&os que tinham avistado um OV NI, os reuniu em uma sala em uma escola e |hes falou que eles ndo viram o
gue eles pensaram que viram, e que eles ndo deveriam falar a qualquer um sobre o que haviam presenciado. Todo o exército e

pessoal civil, que viram OV NIs ou essas pessoas, devem natificar os escritérios OSl locais imediatamente.

HEWTT T. WHELESS, General, USAF
Assi stente do Vice Chefe do Estado

Quem sdo os Homens de Preto? Esta é uma
guestdo sem resposta facil.

Os MiBs se perpetuaram como um mito, sendo que
muitos eventos sdo atribuidos a eles.

Como identificar um Homem de Preto? Bem, eles
se vestem de negro, e sempre estdo envolvidos em
atividades nefastas, frequientemente com um perfil obscuro
- eisso os torna intimidantes.

Isto, € um tanto quanto vago. Se uma testemunha
de um OVNI vérias semanas depois € tirada da estrada por
um carro grande e negro, com certeza isso sera atribuido
aos Homens de Preto. Por que? Porque a imagem que nos
temos deles fez esse tipo de atitude parecer comum para o
tipo de atividade que desenvolvem.

Este tipo de parandia basica, € uma reagdo humana
perfeitamente normal, projetada como um instinto de
sobrevivéncia.

Porque achamos que sabemos o que sdo 0s
Homens de Preto, nés reagiremos ma sempre que
acreditamos que eles estdo perto. Se todas as serpentes
fossem verdes, e nés tivéssemos ouvido que algumas dessas
serpentes sd0 venenosas, nNOs ndo estariamos contentes
guando uma serpente verde estivesse ao redor, ou se nos
pensassemos que poderia haver.

Alguns pensam que eles s80 agentes governamentais.
Alguns pensam que eles sdo agentes alienigenas.

Alguns pensam que eles ndo estdo realmente vivos -
réplicas cruéis ou disfarces, animados por adlta
tecnologia.

Alguns dizem que os MiBs podem ter estado conosco
durante centenas de anos, disfarcando sua aparéncia
dliien, sempre fazendo parte de todos os tipos de
governo.

Alguns dizem que eles tém se envolvido com OVNIs
(nos anos 60 até os 80) ou Conspiracles
Governamentais (nos anos 90 e atualmente). Dizem
gue os Homens de Preto mais velhos tiveram contatos
com Dem@nios; somente a mesma manifestacdo do mal
pode trabalhar sobre diferentes formas, durante todas
as épocas da existéncia.

Em folclore e contos de tempos antigos, homens
vestidos em negro eram sempre 0s agentes do ma e da
decepcdo.

A encarnagdo moderna comegou com a imagem
vaga. Homens estranhos, vestidos em negro. Depois de
aguns incidentes nos anos 50 e 60, esses eventos foram
notados e associados; foi entdo feita a associagdo com
outros casos que envolvem os homens estranhos, em negro,
em carros pretos, interrogando as pessoas sobre OVNIs.

Os Homens de Preto foram citados como agentes
de vé&rias organizacBes americanas, seitas, trabalhadores




para corporagdes, agentes de culturas aliens e até mesmo
humanos avancados que emergiram de areas espaciais
remotas.

FreqUentemente, os Homens de Preto, sdo
idealizados como Agentes que preparam a Terra para uma
colonizacdo global por forgas externas, ou como defensores
de quem ndo quer que nds vejamos 0 que esté sendo visto.
Alguns de seus aspectos sdo facilmente reconhecidos:

- Eles fazem todo a vestimenta semelhante (sempre na
moda da época que se encontram);
Eles usam 6culos de sol;
Eles usam ternos pretos;
O tecido de suas roupas € estranhamente “brilhante” -
como se eles foram feitos de um tipo novo de tecido
gue ndo apanha sujeira;
Eles usam sapatos pretos, que ndo deixam rastros
(como depois de caminhar para o outro lado de um
campo barrento, eles podem ndo deixar nem uma
pegada sequer);
Suas roupas e carteiras sempre parecem novas e
dificilmente quebrados - muito parecidos com seus
carros.

Em outras palavras, nés nos encontramos nha
escuriddo. Se eles estdo ou ndo trabalhando em conjunto
para umameta € algo provavel mente nunca saberemos.

O que nds sabemos, é que agueles seres estdo la
fora, e aceitaram o manto para serem conhecidos como 0s
Homens de Preto.



Capitulo 11

A Agéncia MiB

. Relatérios da MiB XT-167451982/00
. Arquivos Secretos

L CArTEgANAO......cviieiiee e

2.1. O Inicio da MiB

A MiB se formou oficialmente na década de 60
apos readlizar o primeiro contato com os Baltianos em um
campo nos USA. O encontro foi registrado e nele estavam
guatro agentes que ja pesguisavam pelo assunto antes sob
a tutela do goveno norte-americano e que procuravam
fazer contato a um bom tempo, e um garoto. Todos 0s
cinco se uniram permanentemente (inclusive o garoto, que
se tornou o agente K) e formaram a agéncia iniciando um
acordo de trocas e diplomacia com com os Baltianos que
ainda nos dias atuais voltam a cada década em uma grande
conferéncia para trazer novas tecnologias para a MiB,
grande parte da tecnologia trazida pelos Baltianos ndo é
usada devido a seu 6bvio perigo (0 Zed ja recusou no
tltimo encontro coisas como Méquinas do Tempo e
Amplificadores Mentais).

Uma campanha com o0s agentes no inicio da
agéncia pode ser bem desafiante. Os personagens
poderiam formar o primeiro time criado pelos fundadores
(do qual o agente K fazia parte) e redlizarem as primeiras
missdes ou alguns dos grupos seguintes. Vale lembrar que
os quatro fundadores da MiB faziam antes parte do
governo norte-americano funcionando com uma parte
especia da Inteligéncia. Como o governo considerou
ridiculo aidéia de OVNIs a principio a MiB foi fechada e
os agentes redirecionados. Mas eles ndo desistiram e
continuaram sua procura até o Primeiro Contato com o0s
Baltianos. Ap6s o contato, os fundadores pensaram em
revelar para 0 governo o que haviam descoberto mas
pensando na paranGia atual devido a Guerra Fria e a
possivel cacada aos aliens que isso tudo resultaria
decidiram abandonar a Inteligéncia e criar aMiB como um
agéncia independente. Claro que a Inteligéncia e o
Governo ndo viram essa repentina saida como algo
coincidencial e madaram alguns agentes colarem encima
da recém-criada MiB. Para melhorar as coisas apls a
chegada dos Baltianos mais aliens ainda ficaram sabendo
da Terra e vieram para ca aos montes, como anda ndo

................................................................................ Acessado!

haviam sido feitos os tratados da MiB, a Terra era um
paraiso para escamoteadores e parasitas. Por isso as
décadas de 60 e 70 sdo cheias de avistamentos de OV NIs,
a MiB ainda ndo podria segurar totalmente a escoria do
universo.

Os agentes seram criados hormamente e terdo
normalmente sido testemunhas ou agentes de outros
grupos admitidos pela MiB. Como regras basicas o Diretor
deve lembrar que eles NAO COMECARAM com pericias
em artefatos e armas aliens e NAO saberam nada sobe
nenhuma espécie alien. O Diretor deve aproveitar esta
ocasido para coloar vérias situagdes cdmicas com o0s
agentes tentando usar aquela “tralheira” toda. Outro
detalhe fica por conta da atmosfera das partidas. Os MiB
dos anos 60 e 70 tinham menos tecnologia e mais
problemas, além de vérios inimigos (USA, URSS, dliens,
CIA, pouca tecnologia e agentes, etc.). Sendo assim eles
normalmente sd0 mais s&ios e usam métodos mais
“sombrios’ como intimidacdo e chantagem chegando até a
redizar outros pequenos golpes sujos (lembre-se: NAO
haviam Neuralizadores!!!). As missdes terdo um clima
sombrio, de grande parandia e mistério, mas claro que
salpicadas por aquele humor sacana e ocasiona do filme e
da série. As cenas de agdo serdo bem mais mortais e
arriscadas. O Diretor poder ainda colocar cenas de
manipulacdo na qual os agentes da MiB entram em
estalagbes do goerno para “avisar” certos caras para
ficarem quietos (no melhor estilo Canceroso!). E com o
tempo os MiB irdo ganhando tecnologia e a coisa vai
comegar e estourar para os inimigos literalmente!

Ha, sim! Tecnologial Aqui vai uma pequena lista
dos equipmentos da MiB nos primeiros doi ou trés anos. O
Diretor pode aterar a vontade como sempre o que bem
entender. Entre os equipamentos mundanos os agentes
portavam as mesmas roupas de hoje e ainda usavam
aqueles chapéus negros sacados de detetives, também
usavam Oculos (normais!). Andavam armados com armas
normais na maioria das vezes e também usavam um carro
(um Ford modelo anos 60) normal. A maioria das
aparelhos usados sdo daguela famosa tecnologia classica
dos anos 60. Abaixo vao umas sugestfes para coloca-lo no
climae para dar umaidéia nos tipos de aparatos que a MiB
possuia:

Pistola Laser Marciana: igualzinha & daqueles seriados
frajutos antigos, estavam comegando a ser tornar comuns
nesta época.

Neuralizador Primario: sim! H& neuralizadores, mas s6
um e ele é do tamanho de um quarto, ficando na agéncial
Isso quer dizer que os agentes tem de levar os futuros
“lavados’ para o quartel. Como isso € dificil os agentes
tem que ser bem mais cuidadosos!



Bolhas de Forca: esta esfera cria um campo de forca com
a melabilidade elasticidade de uma bolha de chiclete
portegendo (mas normalmente lancando lone o agente). E
também (il contra quedas.

Sistema de Detec¢do Central: este sistemaficano Q.G. e
patrulha a Terra quando um OVNI entra na atmosfera na
maioria das vezes é detectado por este aparelho. Os
agentes entdo tem de correr para acancar o local da queda
atempo!

Zumbificador: este pequeno artefato em forma de um
relégio de bolso dispara um feixe de luz em espira
transformando qualquer um que olhar para ele quanto em
um zumbi, a vitima fica parada e babando enquanto o
artefato ficar ligado.

Pistolas Neuroindutoras: esta é um sé&ie de pistolas
variadas que disparam agueles famosos raios coloridos,
cada um com um efeito mais ridiculo que outro como
causar cosseira, sono, risadas descontroladas, etc. A MiB
adquiriu estas coisas por serem ultrapassadas para 0s
outros aliens.

2.2. Alfa

Um dos segredos mais bem guardados da MiB, o
Alfa. Ndo se trata de nenhuma arma alien de destruicéo
planeté&ria mais sim de um inimigo, um reflexo do que a
MiB pode vir a ser no futuro se os agentes negligenciarem
Seu dever.

O Alfa na verdade foi o primeiro agente da MiB,
ele foi o primeiro lider da agéncia, ndo é atoa que ele é 0
Agente A, “Alfa’. Durante vérios anos ele organizou a
MiB para ela se tornar 0 que é hoje. Mas ap6s uma
estranha misséo ele encontrou um artefato alienigena que
de acordo alguns agentes o deixou louco, mas de acordo
com o que ele disse o artefato lhe abriu os olhos para o
poder que havia espalhado pela galéxia. E assm ele
deixou a MiB, traindo tudo aguilo que um dia aspirou e
traindo até seu melhor parceiro... 0 agente K.

O Alfa é hoje um assunto secreto na MiB. Zed
ndo deixa que nenhum dos novos agentes saiba sobre ele, e
0S arquivos a seu respeito nos computadores do Q.G. sdo
hiper-codificados. Zed tinha receio de que algum outro
agente poderia se rebelar e seguir a busca por poder gque
seduziu Alfa. Mas agora, vérios anos depois, Alfavoltou e
com parte de seu sonho realizado. Ele vagou pela galéxia
durante varios anos e melhorando a si (do ponto de vista
dele) fisica e mentalmente. Ela adicionou vérias partes de
corpos de alienigenas e a seu corpo, de cabecas de
serpentes pluriathanas e ventosas de kyrunideos até asas e
capacidade de regeneracdo! Como resultado final seu
corpo se tornou t&o resistente quanto o de um Xarnog e
quase tdo versdtil quanto o de um Simbionte. Mas lhe
faltava ainda uma coisa a Imortalidade. Entdo ele
regressou a Terra atrés do coracdo de um alien que aqui se
encontrava para ficar imortal, mas foi detido pela MiB
(agentes K e J principalmente) e perdeu grande parte do
seu corpo. Apds o combate ficou vagando por uns meses
como um mendigo deformado usando um sistema de
suporte de vida. Quanto ele voltou a sequestrar partes de
aliens denovo a MiB o rastreou e o deteu, e gragas a gjuda
de um Simbionte a MiB deixou Alfa sem poderes
completamente removendo todas as partes aliens de seu
corpo. Mas mesmo assim Alfa escapou de novo!

Recentemente ele voltou, mas agora sua obsessdo
por melhorar seu corpo o tomou totalmente, nem aparéncia
humanoide Alfa possui agora sendo um ser corcunda com
garras dfiadas e pernas capazes de grandes saltos, sem
contar uma couraga e uma cauda espinhenta, some a isso
v&rias habilidades organicas e alguns implantes
cibernéicos e 0 maior inimigo da MiB esta de voltal

O Diretor pode introduzir Alfa em qualquer
destes estagios. Alfa da um perfeito antagonista pois € um
vildo ardiloso e muito esperto e suas habilidades e
estratégias lhe ddo grande vantagem. Vale lembrar que ele
tem acesso atecnologias aliens téo boas quanto ada MiB e
pior, ele CONHECE toda a MiB, pois afinal de contas foi
ele guem acrioul!

Recomendamos o uso do Alfa com cuidado, usa-
lo como um simples mosntro irracional est4 errado, mas
coloca-lo atrés de planos sinistros e grandes conspiractes
s6 aumenta o gostinho dos agentes ao combaté-lo! Boa
diversdo!

2.3. O Armazem

Como vocé ja& € um agente graduado acho que
posso entrar em detalhes com vocé, Janior. Bem aqui onde
stamos € o Gtlimo nivel da MiB, acima de nds fica o metrd
da MiB que nos liga ao aeroporto e demais localidades, as
instalagBes de carga normais como as toneladas de cafeina
para os Anelideos e a zona de contencdo dos detentos,
onde trancafiamos a escOria do universo antes que as
autoridades gal &cticas venham aqui pegé-los.




Mas aqui embaixo é que fica o verdadeiro
“BUM!” da agéncial N&o! Ai ficam os tuneis dos
Anelidoes, estou falando daquela porta blindada ali! Ali
fica toda a tecnologia proibida da MiB, todo tipo de
equipamento gue negociamos ou pegamos com os aliens e
gue o Zed acha que nem a humanidade (e nem os agentes
MiB) devem usar. Cada equipamento ali tem uma data
certa para ser intruzido na tecnologia humana. Tem
material ai reamente pesado, Janior. Que tipo por
exemplo? Bem, ja entrei ali uma vez e vi armas onde
estava escrito “usar somente apartir de 3.000 D.C."”, deve
ser coisa realmente possante, hein? Também j& ouvi falar
em reunides entre 0 Zed e o T sobre méquinas do tempo,
misséis de destruicdo planetéria, regeneradores que
garantem imortalidade, bombas atébmicas de bolso,
fabricadores de rosguinhas recheadas instanténeos e outras
maravilhas que de acordo eles a humanidade ainda nédo
esta (ou nunca estara) pornta paralidar.

Aproveite bem a visdo pois serd a Unica vez em
que lhe trarel aqui. O qué? O Zed disse que n&o para eu
trazer ninguém agui embaixo. Drogal Eu ndo ouvi! Entéo
ndo devia ter-lhe dito nada sobre o lugar, foi mal Janior...
BLIIIZZZZ!!

2.4. A Agéncia

A Agéncia é uma organizagdo totamente
independente da MiB. Ela ndo possui nenhuma relagdo
com a MiB, mantendo uma posicdo de aianca e apoio
guando possivel e necessario. A Agéncia ndo é nenhum
grupo que patrulha aliens ou os captura, na verdade a
Agéncia é uma organizagdo secreta que tem como base
Hollywood! A Agéncia € uma empresa que contrata aliens
para fazerem, escondidos, papéis em filmes! Entre os
melhores filmes que a Agéncia ja empregou aliens se
destacam por exemplo Aliens (6bviol), Tropas Estelares (o
maior nimero de figurantes aliens ja visto até hojel) e
Vérios outros sucessos de bilheteria

A Agéncia e a MiB sabem da existéncia uma da
outra e ndo h& qualuger rivalidade entre as duas
organizagBes. Na verdade quando uma estrela de cinema
da Agéncia desaparece ou quando algum f& maluco
descobre demais, a Agéncia convoca a MiB rapidamente.
Em troca a Agéncia fornece contatos em Hollywood,
informacOes sobre varios aliens atores, ingressos grétis e
até cadeiras no Oscar!

A Agéncia é um excelente cendrio para variar
uma campanha de MiB, as luzes e o glamour de
Hollywood (sem contar as confusBes) fazem dela um
cenério t&o engracado quando o da MiB. O pior é que as
vezes nem neuralizadores sd0 hecessarios (quem se
espantaria em dar de cara com o Alien no meio de um set
de filmagem?!). Os aliens da Agéncia também dao 6timos
personagens coadjuvantes indo de atores estressados e
artistas “fresquinhos’ a estrelas exigentes. Imaginem o que
aconteceria se o alien que fez Predador resolvesse se
vingar da Agéncia por eles ndo o terem contratado para
fazer “Pedrador: O Retorno”!



Capitulo 1

O Agente MiB

3.1. Novas Habilidades

Para campanhas com MiBs, agumas novas
habilidades necessitam ser acrescentadas aquelas j& descritas
para o OPERA:

Biologia Alien [raga alienigena]

Esta Habilidade confere ao  personagem
conhecimento sobre uma espécie de alien (componentes
quimicos presentes no corpo, estruturas biolégicas e suas
funcbes, habilidades especiais, entre outras).

Biomecanica

Esta Habilidade estuda como realizar a simulacéo e
substituicdo de partes orgénicas por partes mecéanicas e
eletrénicas e vice-versa.

Diplomacia Intergalética
Estudo das leis e protocolos que sdo vigentes em
toda a galéxia, paraas mais variadas racas.

Etiqueta Intergalatica
Estudo dos habitos, costumes e comportamento de
racas aliens.

Tecnologia Alien

Compreensdo do funcionamento dos aparelhos mais
bizarros, funcionais e também indteis confeccionados por
aliens.

3.2. Os Novatos

Para que alguém possa vir a fazer parte da MiB, €le precisa
se destacar dentro de uma &rea especifica na qual a MiB
precise de um agente, além, de € claro, se mostrar apto a
passar nos testes exigidos pela Agéncia (lembre-se que no
filme, o Agente J faz teste de aptidéo para ingressar na MiB
juntamente com outros individuos que se destacaram no
exército, marinha, aeronéutica, entre outras, e isso foi feito
porgue o agente parceiro de K se “aposentou”...).

N&o so em virtude de uma “aposentadoria’ a MiB

precise de novos agentes, pois ainda existem aqueles que séo
“perdidos” em combate, aqueles que acabam conhecendo
outros caminhos e se perdendo (isso é tratado com muita
seriedade pela MiB), uma invasdo aien para qual a MiB
precisard de maior contingente entre outros motivos...
A seguir, é apresentada uma ficha com os requisitos
minimos de um agente de campo (como J e K). Lembre-se
gue outras areas, ndo necessitam de tantos requisitos, mas
também o candidato ndo pode ficar muito abaixo desses
reguisitos ando ser por um bom motivo!

3.3. A Deciséo

“Bom diafilho! Sente-se.

O qué? Entdo vocé é o Eddie? Bom... pode ir
esquecendo isso, vocé ERA o Eddiel Quando atravessou
aquela porta vocé concordou em esquecer tudo o que jafoi e
tudo o que poderia ser. Familia, amigos, negocios,
identidade, vida publica, vocé renegou tudo depois que
concordou em enfrentar aquele skraldiano que agarrou seu
parceiro... Sm aquela ostra gigante! Mas agora que vocé
curtiu a sua vinganca esta na hora de pegar a parte
burocrética da coisa

Dramético? E claro que tudo isso é dramético! E
guem disse que avida é justafilho?

Pois bem, acho que agora podemos comegar.

Primeiro: esqueca seu nome! A partir de agora vocé
ndo é nada, € uma sombra, uma figura no meio de milhdes,
uma vaga lembranca e nada mais. VVocé a partir de hoje é um
Homem de Preto! Sua identidade j& foi apagada do sistema,
suas propriedades se perderam nas contas de governo, suas
impressdes digitais serdo apagadas (do sistema e dos seus
dedos!) e sua familia vai receber uma ma noticia ainda nesta
manhé&.

Segundo: vocé so podera vestir, andar, comer, falar
e agir como n6s mandarmos! Nada de bancar o super-herdi
usando suas bat-tranqueiras contra 0s criminosos, esquega
isso! Quem cuida desta escoria € a policia, nos cuidamos de
aliens! E anossa area e ¢ o que fazemos mel hor!

O que € essa luz vermelha na minha mesa? Quer
dizer que ha aguma coisa apontando um canhdo de
aniquilagdo ou coisa do género para a Terra. Calma filho,
depois de um tempo vocé se acostuma com O hosso
cotidiano. Com licenca:

“Gémeos? Enviem o K e 0 J para resolverem esse

Pronto, mas voltando a0 nosso assunto...

Terceiro e mais importante: a sua fungdo priméria
aqui na MiB é proteger a Humanidade dos aiens e os aliens
da Humanidade. ESSA € a sua missdo! Nunca se esguega
disto! O qué? Sim, pode parecer ridiculo, mas o maior
perigo para um alien € um humano. Por qué? Coloque um
alien para um ver um dagueles filmes de FC e vocé vera ele
se apavorar rapidinho quando ver qualquer humano.

Bem acho que com isso definimos tudo, o agente U
vai levélo agora para a sala do vestuario. Pronto para vestir
o Ultimo terno de sua vida?

Vocé quer saber 0 que aconteceria se vocé quisesse
largar tudo agora? Bem isso é simples, mas um pouco
irritante, porque quer dizer que toda essa conversa que tive
com vocé foi indtil e que eu poderia ter feito ago mais
importante nesta manh&. Mas se vocé insiste basta olhar para
esse objeto em minha mao.

Ah, entdo era apenas curiosidade. Bom filho!

Entdo sejabem vindo... Agente E!”



3.3. Agente MiB (65 PC)

Atributos
Atributo Valor
Fisico 6
Destreza 7
Inteligéncia| 7
Vontade 7
Percepcao 7
Mente 8
Sorte 10

Nota: em aventuras com MiBs, € extremamente
recomendavel a utilizagdo do atributo Sorte!

Dados Adicionais

N° DE ACOES 2
INICIATIVA 8

Histdrico
Histérico? Para que? Este personagem é um
Homem de Preto, portanto ndo precisa de um!

Caracteristicas (36 PC)

Fisicas Custo
Recuperacdo Rapida 3
Reflexos Rapidos (1) 5
Sentidos Ampliados (1) 10
Vontade Forte (1) 6
Psiquicas

Conexao [nivel: 6, MiB +2] 20

Voto (grave) [cortar ligagdes com o passado -4
anterior a agéncia)
Voto [Agéncia MiB] (gravissimo) -6
- Proteger osvisitantes aliens;
Proteger a humanidade;
Manter a seguranca da agéncia;
Lutar contraaaniquilacéo da Terra;
Encontrar outros humanos com os
requisitos para serem agentes MiB.
Prontidéo (1) 4

Habilidades (29 PC)

Fisicas Custo | Teste
Acrobacia (1) 1 8
Arrombamento (1) 1 8
Briga (2) 3 9
Correr (2) 3 9
Escalar (1) 1 8
Furtividade (2) 3 9
Natacéo (1) 1 8
Veiculos [automoveis] (1) 1 8
Psiquicas Custo | Teste
Atuaggo (1) 1 8
Camuflagem (1) 1 8
Detectar Objetos Escondidos 1 8
Demolicao (1) 1 8
Explosivos (1) 1 8
Interrogatorio (1) 1 8
Intimidacéo (1) 1 8
Investigagéo (2) 3 9
Lébia(2) 3 9
Operagdo de Computadores (2) 3 9
Bélicas Custo | Teste
Pistolas (0) 1 8
Rifles (0) 1 8

Nota: Além desses dados (que mediante uma explicacéo
podem ter seus Pontos de Atributo ou PC remanejados), o
personagem tera ainda seus tradicionais Inteligénciax 3 + 10
PC para adquirir ou somar PCs a qualquer Caracteristica ou
Habilidade.

O documento na préxima pagina, trata-se de um
formulério a ser preenchido no final de cada misséo de um
grupo MiB, e entregue na préxima sessdo de jogo ao
Observador.

Apesar de parecer desnecessario, a apresentacdo
desse relatorio a MiB pode trazer uma boa lembranca da
Ultima missdo além de muitos risadas a todos, além é claro
de Pontos de Experiéncia adicionais aos personagens.




Relatério Padrao da Missdo XA-91970/Q

Caso:

Membros do Time:

Descricdo da Misséo:

Conclusdo da Missdo: ( )Sucesso () Fracasso (

) Outro resultado (por favor especifique-se)

Dano Colateral Total (estimativa):
Explica¢do do dano:
Raz0bes para o dano:

NuUmero de Individuos Neuralizados:

Razbes para Neuralizacéo:
Numero e tipos de alienigenas neuralizados:

Numero e tipos de tecnologia alienigena envolvida:

Comida predileta durante a misséao:

Bebida favorita durante a missao:
Sumario de eventos da misséo:

Raz08es para que os agentes integrantes da missdo ndo devessem ser neuralizados e demitidos da MiB:

Requisi¢do para uma nova missao:

AN AN AN AN SN

A~ N SN~

) Diplomacia

) Resgate

) Captura

) Protecdo da Terra contra a escoria da Universo

) Cacada a “Abduzidores”

) Investigacdo de um evento misterioso
(provavelmente relacionado a aliens)

) Impedir a descoberta de aliens (a nivel governamental)

) Impedir a descoberta de aliens (a nivel civil)

) Encontrar e “Cumprimentar”

) Outra misséao (por favor especifique-se)

Ilustrac8o do evento mais espetacular da misséo




Idéias para o Observador

Esta secdo tem como objetivo dar algumas idéias para as suas missdes do OPERA MiB e fornecer também
alguns pequenos conselhos para o Observador em suas tramas de MiB:

Humor: o humor do MiB normalmente € visto ndo nas piadas ou coisas que 0s agentes aprontam mas
sim nas situagdes incomuns e absurdas que eles vivenciam, e na maioria da vezes, nem notam! Um bom
exemplo é o agente K, vocé ja viu esse sujeito por caso rir?! A MiB esta longe de ser uma agéncia cémica,
eles sdo e agem de maneira bem séria na verdade, se vocé pensa o contrario prepare-se para uma visitinha
a sala do Zed.

Tecnologia: este € um ponto onde o Observador realmente pode explorar toda a sua criatividade... ou
diriamos sadismo? Os agentes da MiB tem acesso a tecnologia de toda a galaxia. Introduzir novas
bugigangas em uma se¢do sempre da motivo para a diversao dos jogadores. E mesmo que aquele agente
coloque a méo naquele canhéo prubotyaniano HY-39469, quem garante que ele vai funcionar direito?

Aliens: idem a tecnologia! Quanto mais bizarro ou inesperado for melhor!

Mistérios: esta € uma parte de MiB que pode deixar os jogadores realmente desesperados. Quem
anda fazendo padrfes no milharal? Por que toda a populacédo daquela cidadezinha parou no tempo? Por
que os agentes da MiB andam sumindo? Mistérios estranhos e sem légica sdo 6timos para se iniciar uma

7

secdo de investigacao, e lembrem-se que na vida de um homem de preto “quase tudo” é possivel!

O que segue abaixo sdo algumas sugestdes para missdes da MiB para serem usadas como o desejado pelo

Observadores.

- A Conspiracao das Carrocinhas
Um ONVI cai no planeta trazendo um alien. Apos o servico de limpeza os agentes rastream o alien,
um metamorfo, até o centro da cidade. Toda vez que alguém tentar agarrar o alien fagca com que ele se
transforme em algo como uma velhina indefesa ou uma bela mulher e deixa 0s agentes entrarem
numa fria. Apés muita confusdo o alien se trasnforma em um cachorro e é pego pela carrocinha.
Quando os agentes chegam no canil vém o alien ainda como cachorro discutindo algo com um bando
de funcionarios e outros cachorros do lugar, sera uma invasao?

- Invaséo as 6:00 A.M.
Os personagens estdo de plantdo na MiB (jogando um “pokerzinho” com os gémeos), todo 0 Q.G. esta
vazio. De repente o alarme soa e o satélite da MiB mostra mais de 100 OVNIs na Orbita da Terra! Na
verdade os aliens séo membros de uma espécie coletiva e vieram atras de UM parente sequestrado. Sé
que o problema é que a espécie INTEIRA venho salvar o irm&o. E dado aos agentes um perido de um
més galactico (4 horas!) para achar o alien antes que toda a armada de discos voadores dessa para a
Terra a procura do desaparecido!

- Queima de Arquivo
Um viciado em conspiracgdes seguiu 0s agentes por um tempo e entrega tudo o que descobriu para um
apresentador de TV, daqueles programas de segunda. E o0 show vai ao ar ainda esta noite! E o que
acontece quando os agentes MiB chegam no estldio e encontram homens da Inteligéncia preocupados
com a seguranca nacional? E se o programa for ao ar e os agentes tiverem que entrar no palco?!

- AVingang¢a do Nerd
O que aconteceria se um alien vendesse armamento pesado para um nerd se vingar dos seus
amiguinhos de sala? Os agentes teriam que ir atras do moleque consertando os erros que ele aprontou
e ainda tentando rastrear o alien responsavel por isso, que pode ter vendido a tecnologia alien para
caipiras, velhinhos de asilo, etc.

- Zumbis?
Toda a populacdo de uma cidade importante vira zumbi da noite para o dia. Um dias antes, um
equipamento de controle mental via réadio havia sido roubado da MiB. Qual seré a ligagdo? Sera que é
por isso que as radios locais ndo param de tocar Macarena a dois dias? Os agentes tem que resolver o
caso sem ferir nenhum dos habitantes “zumbificados” e rapido para que o resto do mundo néo note.

Estas sdo apenas algumas das muitas sugestdes para MiB. Como recomendacdo final temos a série
animada do MiB. O desenho ficou muito bem feito e chega a ser melhor que o filme! Os autores do
cartoon realmente souberam explorar o mundo do MiB, abordando até outros temas como super-poderes,
viagens no tempo e o sobrenatural. Tudo respeitando o mundo dos homens de preto. E excelente! N4o
percam!



Capitulo IV

Equipamento

4.1. Armas
4.1.1. Pistola J2 (Standard)

Bala Cano | TR | TM | Cadéncia | Dano | Carga

4.1.2. S4 De-atomizador

Feixe | pequeno| +3 | +4 Semi la6 | 60*
Varidve (1,5
[

Bala Cano | TR | TM | Cadéncia | Dano

Carga

3feixes | Médio | +4 | +5

auto (2) | D2+6

30

*tiros de 1 dano

Esta € uma arma standard, apresentada a todos os
novos agentes MiB. Como todas as armas da MiB, a J2 é
alimentada por uma célula de energia removivel que é
acoplada como um pente de muni¢des normal. A J2 é uma
melhoria significativa sobre a J1, que era um revélver de
seis tiros manua que utilizava bala como células de
energia.

Com a introducdo
dos avancos do armamento
alien no meio dos anos 80
ficou aparente que os MiB
eram avo de muitos do
ndo-registrados quem eles
estavam tentando apreender. Depois de muito debate
interno, foi discutido que os agentes deveriam poder levar
um blaster automético, consequentemente foi feita a
introducé&o da J2.

Por causa da pressdo de agentes na agéncia de Los
Angeles, foi determinado em 1989, que os agentes
pudessem levar todas as classes de
armamento, inclusive a série Carbonizer.

A J2 emite um Unico feixe de
energia com cada disparo. Comparado a
armamento de MiB mais avangado, a J2 €
uma arma simples, contudo sua habilidade
para incendiar centenas de vezes com uma
Unica célula de energia faz dela uma arma
extremamente Util.

A J2 possui um regulador de feixe, que pode ser
utilizado para aumentar ou diminuir seu dano.

A Série 4 De-atomizador é a
extensdo |6gica da pistola J2 standard. O De-
atomizador dispara trés feixes de energia
para cadatiro, e ainda é a pistola mais répida
inventada. Por muitos anos acreditou-se que
blasters nunca poderiam disparar véarios tiros
multiplos por segundo em virtude de aquecer
demais, incidindo em uma ameaca de
explosdo catastrofica Sistemas
refrigeradores internos gjudaram a reduzir as
chances de tal ocorréncia, e agentes MiB
agora e€logiam o De-atomizador por sua
praticidade, e porte elegante.

De-atomizador sem barril




4.1.3. Pulsar Blaster (Korlian XT-17)

4.1.4. Carbonizer

Bala Cano | TR | TM | Cadéncia | Dano | Carga

FP grande | +3 | +6 prim. |D2+10| 12
médio*

Bala Cano | TR| TM | Cadéncia | Dano | Carga

*FP = Feixe de Pulso7

O Pulsar Blaster foi
a primeira arma na classe de
amas de pulso a ser
apresentada a MiB. Armas de
pulso emitem blasts
poderosos de energia
comprimida, e assm causam
muito mais dano que a maioria das armas conhecidas.
Armamentos de pulsos foram usados em vérios teatros de
combate interestelares para acertar veiculos espaciais
voadores.
Embora estas armas
ndo seam utilizadas
contra simples pessoas
ou diens, elas foram
selecionadas em
Situagtes de
emergéncia que envolvem certa espécie de ndo terrestre
hostil, mais notavelmente os seres conhecidos como
"Inseto".

feixe peg. | +3 | +4 prim. 9 10
(destrutivo)

Bala Cano | TR| TM | Cadéncia | Dano | Carga
feixe peg. | +3 | +4 prim. 5 10
(congelante)

O Carbonizer € uma
arma comum na galéxia em
virtude de sua adaptabilidade e
facilidade de uso. Carbonizers
contém um pedaco de matéria
organica, semi-inteligente que
modifica a energia da célula de
poder em vérias formas. O
Carbonizer pode emitir um blast
de energia destrutiva, mas
também €& capaz de emitir
energia em pulso congelante,
gue pode aturdir indmeras formas de vida conhecidas.

Agentes MiB utilizaram Carbonizers no passado,
mas 0 uso delas é desencorajado dentro da organizacdo em
virtude de falhas fatais no design de alguns modelos de
Carbonizer mais antigos. Em 1981, um grupo de
Carbonizers defeituosas ficaram sensiveis e se tornaram
pacificas. ao invés de transformar a energia da célula em
feixes, comegou a transformé-la em musica. Os Carbonizers
mais novos ndo tém nenhum destes problemas, mas a
imprevisibilidade da linha azedou a reputacéo da arma com
os MiB.




4.1.5. Noise Cricket

Bala Cano | TR | TM | Cadéncia | Dano | Carga

feixe peq. | +3 | +4 prim. 149 6

A Cricket foi introduzida em virtude do desgjo de alguns
agentes MiB em possuir uma arma pequena que ndo iria ser
notada por inimigos potenciais, ou pessoas hormais da
Terra. Além de ser pequena, a Noise Cricket €
extremamente versétil. Diferentes gjustes produzem feixes
de energia que variam em intensidade desde de uma J2 até
uma Carbonizer. Os agentes MiB sdo instruidos para ajustar
como toda cautela a Cricket, pois gjustes para maior poder
de fogo gastam substancialmente mais poder na célula de
energia.

Alguns MiB novatos menosprezam o poder da
Cricket. O seu gjuste mais alto esta produz um recuo que
pode arremessar uma pessoa para tras varios metros. Por
isto, Crickets gjustadas com alto poder de fogo foram dadas
aos agentes MiB novos, engquanto os agentes mais velhos
apostavam qual a disténcia que o novato iria voar. Esta
prética foi desencorgjada depois da politica de néo trote
feita pela organizagéo.

4.1.6. Canhao de Aniquilacdo

Esta arma de
trés canos também faz
parte da familia de
“armas de feixe de
pulso”, e é a mais
destrutiva arma de
infantaria encontrada
na Terra Somente
para agentes MiB mais experientes € dado o direito de
carregar e operar esta arma.

Um fato ndo provado, € que o Skylab russo em
meados da década de 70 foi abatido por um canhdo de
aniquilacéo.

4.1.7. Bazuca Fisso-Nuclear de Explosdo
Contida (também conhecida pelo jargéo
de Arrasa-Quarteirdo)

Bala Cano | TR | TM | Cadéncia | Dano | Carga

feixe peq. | +3 | +4 prim. 1a9 6

Bala Cano | TR | TM | Cadéncia | Dano | Carga

3feixes | grande | +3 | +6 prim. |D2+13| 12

Com certeza a maior arma de assdto MiB
(permitida) para uso na Terra, a B.F.N.E.C é do tamanho de
uma bazuca terrestre, sendo até um pouco maior e de
aparéncia bem high-tech. E feita de ligas alienigenas
extremamente leves sendo que o Unico transtorno em usé-la
€ 0 seu tamanho e cadéncia de fogo lenta. A B.F.N.E.C
dispara um cartucho energético que desencadeia sobre o
avo uma explosdo fisso-nuclear contida dentro de um
campo magnético que se dissipa junto com a explosdo. A
area atingida pelo B.F.N.E.C é um globo de trés metros de
didmetro. Mas mesmo assim é praticamente proibido o seu
uso em cidades pois mesmo sendo a explosdo contida, aluz
gue resulta da explosdo ainda escapa a0 campo magnético,
emitindo um incrivel brilho capaz de iluminar uma avenida
inteiral (Sim, o reveillon de Nova York de 83 ndo foi
devido afogos de artificio!) A arma s tem seu uso liberado
em cidades em casos extremos como a chegada de Insetos
ou Xarnogs.




4.2. VVestuario Padrao MiB

* STANDARD |
WHITE DRESS SHIRT

™. | ' STANDARD
" BLACK SUIT AND TIE

O trgje € 0 assunto mais importante em termos da
aparéncia dos agente MiB. Sua imagem é produzida de
forma que ndo aparentem se mostrar de qualquer forma.

E extremamente importante que
todos os agentes MIB utilizem o
uniforme padr8o: Terno preto, gravata
preta, camisa de branca, sapatos pretos,
Oculos Predador Il (com filtro de
anulagcdo de raio) e o relégio Hamilton
Ventura. Assegurar complacéncia com o
vestuario padrdo, é assegurar uma
aparéncia limpa, em termos de roupa e
acessorios. '

S80 exigidos para 0s
agentes MIB que lavem
diariamente a seco seus
uniforme. Em virtude do dia de
trabalho extenso, e as freqlientes

PREDATOR demandas fisicas do trabalho,
SUNGLASS também é exigido dos agentes
se aimentar com comidas leves.

A Unica forma de identificacdo que € permitida a
um agente MIB é levar seu Carte Noire. Ele é feito de um
material polimero especia, que possui a habilidade de se
transformar em qualquer tipo de identificacdo reconhecida
na Terra. O uso deste cartdo € monitorado com cuidado
devido ao abuso de alguns ex-agentes. O Carte Noire é
capaz de se transformar desde de um cartdo de crédito de
[Pt Platina, até uma

CARTE N r\“\'—' identificacdo militar, o que
proporciona para 0s agentes
uma chance de receber
descontos ilimitados em
RGENT-0, 0 muitos parques de diversgo.

RAYBAN

FEFLOO M S POEE RO R

4.3. Veiculos MiB

Comprado em 1986, o Ford LTD se tornou o
simbolo automotivo para  viagens  Terrestres
intercontinentais pelos Homens em Preto. O MIB-LTD né&o

s6 oferece aos agentes confianca em termos de mecénica,
mas também conforto e elegancia

Com modificagdes leves, o MIB-LTD é capaz de
vigjar seguramente a velocidades mais de 800 km/h (ao
nivel do mar). Velocidades mais Répidas foram registradas,
mas é desencorgjada devido ao possivel dano para a
estrutura de fragil dos humanos.

Enquanto ndo oficialmente testado por inspetores
de seguranca, 0 MIB-LTD € equipado com air- bag para o
motorista e para 0 passageiro. So exigidos para os Agentes
de MIB que usem cintos de seguranca a toda hora,
especialmente durante manobras com ato nivel de
gravidade.

Como um
complemento para o
MIB-LTD, o MIB
CUV (Containment
Utility Vehicle) foi
introduzido em
1991. Ele ndo é téo
macio e lustroso
quanto o MIB-LTD, i =
mas o MIB-CUV pode acomodar confortavelmente até 9
Agentes com um bagageiro cheio de equipamento MIB.

A tripulacdo do MiB CUV padréo é composta por
5 agentes. Em situagbes urgentes, sdo desdobradas
Esguadras de Retencéo, compostas de 11 agentes (um MIB-
CUV eum MIB-LTD).

Em situagbes muito urgentes, Pelotbes de
Retencdo, compostos de 26 agentes (2 MIB-CUVs e 3
MIB-LTDs) sdo designados.

FORD LTD
Controle +4
Chassi 6 (x10)
Poténcia 800 km/hora
Tracdo +1
Blindagem |10
Peso Médio | 2 Toneladas

MiB CUV

Controle +2
Chassi 7 (x10)
Poténcia 300km/h
Tracdo +1
Blindagem |10
Peso Médio | 3 Toneladas




4.4. Equipamento MiIB

Aqui estéo algumas das maravilhas empregadas
pela MiB contra a escéria do universo. Como o trabalho
ndo é nada fécil a agéncia tem de recorrer a varios
equipamentos. O que esta abaixo é apenas a ponta do
iceberg. Todo dia novas tecnologias chegam ou saem da
MiB, o Diretor deveria usar toda a sua criatividade
livremente quando estivesse criando novos itens tanto para
0s agentes quanto para os aliens. O que esta aqui € apenas
uma sugestao!

4.4.1. Neutralizado

Neuralizador fechado

ML _ -0 Neuralizador € um aparelho
. =4l cilindrico (com o tamanho aproximado de uma
fita de &udio) capaz de dterar caminhos do

/@ sistemalimbico do cérebro humano. Em outras
palavras. esta engenhoca pode apagar
memoérias. Além disso, o alvo do neutralizador
torna-se extremamente suscetivel a sugestfes,
gue devem ser inseridas verbalmente no lugar
da memoria apagada.

N&o é preciso ser um génio para

B B operar um neuralizador (amenos, é claro que o

[l |l operador tenha a memoéria apagada para

esquecer iss0). Acertando os bot8es do niimero
de segundos, horas, dias ou semanas que se desgjam ser
modificados.

E extremamente recomendado que as memérias a serem

implantadas sejam col ocadas imediatamente ap6s o flash de

luz ser disparado, para que ndo haa confusdo
desnecessaria. Para que o flash de luz ndo cause efeitos em
seu operador, é recomendada a utilizagdo de um aparato

bloquaeador de raios, como os éculos escuros Predator 11

padrdo dos MiBs.

O neutralizador pode ser utilizado em mais de uma pessoa

a0 mesmo tempo, somente tendo o devido cuidado para que

todos possam ver o flash emitido pelo neutralizador.

Os neutralizadores que os MiBs carregam, estdo ajustados

para afetar 0 sistema limbico humano, e ndo afeta outros

tipos de aliens.

Neuralizador aberto
Agora que vocé ja conhece como funciona o neuralizador,
por favor de uma olhada nessa luz vermelha aqui! Sim, esta
mesmo! Blizzzz! Grato pela cooperacao!

4.4.2. Comunicador Portatil

Comunicador fechado

O Comunicador Portétil, € um equipamento que
possibilita a comunicagdo entre os agentes
MiB e a central, em qualquer ponto do
planeta Terra (alguns testes recentes
mostraram que o alcance deste aparelho
pode chegar até a Lua).

O comunicador n&o sofre qual quer
tipo de interferéncia magnética comum
(isto é causada pela atua tecnologia

terrdgquea).

Comunicador aberto

4.4.3. Analisador Espectral (versdo de
bolso)

Analisador fechado

Esta versdo de analisador é normamente utilizada
por agentes MiBs para identificar a presenca ou ndo de
utilizac8o de tecnologia alien sem a devida autorizacgo. O
analisador trabalha com amostras, que devem ser inseridas
no espago de amostragem; para a andlise, ele utiliza um
principio similar do espectdmetro, que mede os
comprimentos de onda absorvidos.

Quando a andlise é completada, o resultado é
indicado pelo display de luzes coloridas do analisador. Para
poder saber qual tipo de tecnologia esta presente, o
personagem precisa realizar um Teste de Inteligéncia (com
bdnus de Habilidades como Xenobiologia e Tecnologia
Alien).

Analisador apresentando resultados



4.4.4. Tradutor Universal

Este dispositivo é capaz
de gravar os sons emitidos pela
grande maioria das ragas aiens
(96%), processar esses sons e
depois pode  emitir  seu
significado em qualquer
linguagem humana conhecida.

Contudo, seu uso €
desencorajado, pois sua utilizagéo
€ considerada rude por grande
parte das ragas. E aconselhavel
sempre que o MiB que estga
fazendo contato com o aien saiba
sualingua.

4.4.5. Congeladores

Uma das recentes adicdes ao D&D, os
Congeladores lembram pequenas pistolas prateadas com
duas peguenas antenas se projetando no local onde deveria
estar o cano da pistola. Os Congeladores produzem um
disparo magnético capaz de reter qualquer movimento
molecular na superficie do avo, congelando-o
completamente. Os Congeladores funcionam t&o bem que
podem ser usados até para congelar chamas! Pequenos
objetos ficam extremamente quebradicos enquanto que
objetos maiores apenas ficam com sua estrutura externa um
pouco enfraquecida Se o alvo for vivo por sua vez, este ndo
morre, na verdade ele fica apenas um pouco injuriado e
paralisado, em aguns casos fica até consciente! Os
Congeladores possuem uma excelente cadéncia de tiro,
somada a uma espantosa precisdo e uma bateria que garante
até 50 disparos fazem desta arma, uma das “queridinhas’
entre os agentes.

Como Ultimo detalhe resta lembrar que o
congelamento provocado pelos Congeladores enfraquece a
estrutura externa do alvo, sendo que alvos congelados sdo
mais vulneraveis a danos. Uma boa estratégia usada por
alguns agentes é congelar seus alvos antes de usar neles
uma Korlian XT-17 (S&dico, ndo?). Vale lembrar que
objetos maiores requerem mais disparos para serem
congelados e assim paralisados.

4.4.6. Sintetizadores de Magma KB-625

Também chamado entre os agentes MiB de KB-
666 devida a seu poder de fogo “inferna”, sO existem
alguns destes nos Armazéns da MiB. O KB-625 é uma
arma alienigena usada por cagadores de recompensa como
Bozzar e outras escdrias. O artefato foi criado inicialmente
para restauracdo de construgcbes e reciclagem em uma
antiga espécie alien, mas teve sua fungdo corrompida. O
KB-625 libera através de um sintetizador molecular magma
derretido em pequena quantidade, este magma em contato
com algo comeca a se resfriar rapidamente até aprisionar
sua vitima em pedra, mas neste pequeno intervalo de
tempo, 0 KB-625 queima sua vitima quase que totalmente.
Um terraqueo dificilmente sobrevive estar arma (apesar de
pelo menos um agente ter escapado, 0 agente K, que usou
seu Congelador para impedir que a lava 0 queimasse),
alguns aliens escapam (bastante detonados) a estar arma.

Ainda bem que o KB-625 tem uma precisdo
horrivel, um alcance curto e é raro por este lado da
gaéxia...

4.4.7. Clones de Baixa Duracéo

Ja velhos conhecidos da MiB, os clones de baixa
duragcdo sdo responsdveis pelos misteriosos agentes que
quando derrotados derretem e evaporam-se por completo.
Um clone de baixa duragdo é uma cdpia organica
visualmente perfeita do agente MiB que o utiliza, a Gnica
diferenca € que o clone depois de uma hora comeca a
balbuciar asneiras e coisas sem sentidos para logo depois ir
derretendo e evaporando-se. Eles sdo baratos, rapidos e
limpos. Perfeitos para a MiB! Como os clones sdo apenas
parecidos com os agentes MiB, eles pecam pela falta de
pericia e agilidade de seus respectivos agentes copiados,
por isso normamente é f&cil reconhecer um clone de baixa
duracdo quando este entra em combate.

Clones de baixa duracdo estédo disponiveis para
todos os agentes MiB desde que estes preencham o relatério
padrao XTY-2875628/76.

4.4.8. Capsula de Absorcgéo Cineética

Aparentemente um cinto feito de uma liga de metal
verde escuro, este artefato alien € bastante comum entre
policiais galécticos, criminosos fugitivos e afins. E
apresentado em vérias versies, mas a versdo humandide € a
mais comum. Este cinto apresenta um pequeno botdo no
seu centro que quando apertado protege o usudrio através
da formacdo de uma cépsula protetora de metal similar ao
do cinto que recobre o0 seu usuario em milésimos o
salvando de danos como de armas, quedas, &cidos, fata de
atmosfera, etc. A cépsula apesar de pequena e
aparentemente  apertada  (N&  recomendada para
claustrofobiacos!) € confortdvel por dentro e garante
suporte de vida para 0 seu usuério de 10 horas. A cpsulaso
pode ser aberta por fora através de dano excessivo ou certos
armas aliens especiais para este tipo de metal. Ela pode ser
aberta por dentro desde que seu usuario porte algum tipo de
arma (menos granadas, por favor!), que ao ser disparada
abre facilmente um buraco na cgpsula possibilitando a saida
do seu usuario, este método sb funciona de dentro para
foral Usué&rios sem armas normalmente tem esperar por
alguém de fora para abrir ou tentar forcar uma saida eles
mesmos, isso demora um pouco mais também liberta o
usuério. Nao € necessério dizer que a Capsula de Absorcéo
Cinética é descartdvel, mas o cinto vem “carregado” com
10 céapsulas.

4.4.9. Nucleo de Densidade no Vacuo

Esta esfera metdlica do tamanho da uma bola de
futebol € a prova viva de que tamanho ndo é documento. O
nicleo se assemelha a uma esfera metdlica com vérios
bot6es por toda a sua superficie. Quando ativados na
sequéncia certa, a esfera é ativada gerando um mini buraco-
negro que suga tudo nas redondezas pegando uma &rea de
aproximadamente 500 metros de raio! A MiB atualmente
detém o controle sobre s6 uma destas gracinhas, mas outro
nucleo jafoi encontrado naloja do Jeeb's (o que fez ele ser
deportado... de novo!). Nd h& nada conhecido que
sobreviva ao buraco negro gerado pelo nicleo, nem mesmo
um Xarnog suporta o poder destrutivo desta coisa. Apesar
de ter sido criado por uma espécie aienigena para uso na
destruicdo de seu lixo espacia os seus (6bvios) usos como
arma de destruicBo em massa cancelaram a sua producéo,
sendo (ainda bem) muito raros.



4.4.10. Biomonitor Espectral

Este equipamento é idéntico a uma maquina
fotogréfica antiga, s6 que € totamente feita de metal.
Quando disparado o Biomonitor Espectral dispara um
“flash” sobre o avo apontando todas as suas caracteristicas
fisiol6gicas.

Muito Gtil para os agentes especializados em Anti-
injuria (os médicos da MiB). Este equipamento revela a
vitalidade do paciente, se este esta doente ou infectado e de
gue espécie ele é. Se o paciente esta ferido o Biomonitor
revela o loca exato de ferimento facilitando o tratamento do
avo. E o melhor de tudo é que ele ainda tira fotos
instantaneas!
Uma versdo menor chamada e mias limitada do Biomonitor
€ 0 Mini-detector que tem como func¢do rastrear através de
uma espécie de raio-X o corpo do avo e assim ver na hora
através da estrutura interna se este é alien ou humano. Esta
versdo “de bolso” é do tamanho de um pequenino
mondculo de lente verde. Bastante discreto.

4.4.11. Moto GRV

Um veiculo ja comum na MiB mas pouco usado
devido a sua aparéncia “incomum”. A moto GRV
(Gravitational Repulsion Propulsion) é simplesmente igual
aguelas motos flutuantes que vocé vé nos filmes de Star
Wars (na verdade George Lucas copiou 0 projeto, ou vocé
pensava que aquilo era efeito especial, hein?).

A GRV é um moto negra com lugar para dois
agentes, um design bem aerodindmico e dois grandes
propulsores anti-gravidade instalados embaixo do veiculo.
Ela permite pequenos vdos a uma altura consideravel do
chdo e ainda alcanca velocidades vertiginosas competindo
quase com o LTD padr&o da MiB.

A GRYV esta acessivel a qualquer agente que visitar
0 D&D e provar que tinha carteira de motociclista antes de
ingressar na MiB. O que? Apagaram sua memoria.
Desculpe, entdo! ©



Capitulo V

Racas Alienigenas

5.1. Descricao das Racas

Desde 2 de marco de 1961, dezenas de milhares de
formas de vida alienigenas fizeram, secretamente, a Terra
as suas casas. Cerca de 1500 aliens estéo vivendo entre nds,
e ninguém pode desconfiar de suareal existéncia.

E dever dos MiBs manter seus rastos... todos seus
movimentos encobertos 37 horas por dia.

5.1.1. Anelideos (12 PC)

Conhecidos simplesmente como “Minhocas’, essa
raca € muito inteligente. Alguns dos Anelideos na Terra
trabalham no Q.G. da MiB em Nova Y ork, enquanto outros
— de acordo com vérios relatos — preferem oferecer suas
habilidades Unicas para vérias organizagdes criminosas
(tanto anivel local quanto nacional).

Anelideos sdo baixos, incrivelmente magros, com
“bragos’ e pernas delgados e flexiveis. Eles sio capazes de
Se manter eretos, mas poucos andam rastejando

Anelideos sdo os principais arquivistas da MiB,
administrando o registro e arquivo de todas as informagdes
adquiridas sobre todas as espécies alienigenas dentro e fora
da Terra. Adicionando a isso, 0s Anelideos sabem
informacBes vitais sobre diplomacia com varias outras
espécies alienigenas na ponta da lingua. Porque, como vocé
iria se apresentar frente a0 emissario do Alto Conselho
Regente 9? Qual seria a melhor cor de esponja para
absorver o Sub-Prefeito de Sinalee? Os seus Anelideos
locais da MiB sabem a resposta, contanto que vocé tenha
paciéncia para atur&|los um pouco e a todo 0 seu sarcasmo
antes de adquirir uma resposta.

Quando ndo estdo trabalhando, os Anelideos
podem ser encontrados no nivel inferior do pordo do Q.G.
MiB, o qual a agéncia gentilmente preencheu com terra
para uso dos Anelideos. Uma rede de taneis corre através
do solo e os membros da MiB respeitam a privacidade de
seus colegas “minhocas’ (a Ultima vez que um n&o
Anelideo esteve la embaixo foi paraligar aTV acabo).

Como em seu mundo o gréo de café é sagrado, e
somente a realeza pode beber, quando estdo aqui na Terra,
0s Anelideos tomam café o dia inteiro, sem, € claro, o
Grande Imperador saber, pois, senéo...

Atributos (0 PC)

Fisico | Destreza | Inteligéncia
Minimo 1 3 3
Maximo 5 10 11
Média 3 5 7

Pontos de Atributos: 15 (2 Pontos de Atributo a
menos que seres humanos. -20 PC)

Pontos de Criagédo: Inteligénciax 3 + 10 (nenhum PC
amais que um humano)

Vontade: 6 (nenhum custo)

Percepcéo: 7 (10 PC)

Caracteristicas (0 PC)
Fisicas: Visdo Agucada (1).
Psiquicas: Instinto [organizacdo de informacéo],
Vicio [café e guloseimas] (grave).
Raciais: Semi-ereto.

Habilidades (12 PC)

Etiqueta Intergaléatica (2), Diplomacia
Intergalédtica (2), Labia (2), Operacdo de Computadores
2.

Diagrama de Resisténcia: Humandide com quatro bragos.

5.1.2. Os Altonianos (75 PC)

Altonianos sdo dlienigenas humandides, com
relativa facilidade de se passarem por humanos (se vocé
ndo olhar muito perto). Eles véem de um mundo com
multiplo s6is onde ha vérios “meio-dias’ excessivamente
brilhantes. Devido a isso eles possuem 0 que parece ser um
segundo par de pédlpebras, transluzentes e de cor leitosa.
Estas sdo, na verdade, guelras, porque os Altonianos estdo
em casa tanto acima quanto a baixo d’' &gua.

Em seu planeta natal, os Altonianos vivem tanto
em montanhas quanto a baixo dos oceanos, huma tentativa
de despistar os perigosos predadores que habitam as
planicies. Eles sdo rdpidos e &geis, assim como 6timos
apinistas e nadadores. E considerado praticamente
impossivel para um humano alcangar um Altoniano a pé.
Realizando suas excepcionais habilidades eles se tornaram
bastante (teis, comegando a exercer seu novo trabalho:
assassinos. Eles vendem suas incriveis habilidades pelo
maior preco, e quando seus servigos sdo procurados, eles
preferem a morte a quebrar um contrato.

Em virtude disso, os Insetos — e outras espécies —
freglientemente usam os Altonianos para realizarem seu
servico sujo. De fato, isto ocorre com tal freqiiéncia que a
MiB praticamente considera os Altonianos criadores de
problemas, sendo sua imigrac@o para a Terra severamente
restrita. Infelizmente eles sempre dao um jeito de burlar os
sistemas de imigracdo durante tempo suficiente para
eliminar um visitante, e mesmo a MiB ndo pode estar em
todo lugar (bem: “Temos que ver TV” vocé sabe).



Atributos (30 PC)

Fisico | Destreza | Inteligéncia
Minimo 3 3 3
Méximo 11 11 10
Média 7 7 6

Pontos de Atributos: 20 (3 Pontos de Atributos amais
gue seres humanos:. 30 PC)

Pontos de Criagédo: Inteligénciax 3 + 10 (nenhum PC
amais que um humano)

Vontade: 6 (nenhum custo)

Percepcéo: 6 (nenhum custo)

Caracteristicas (24 PC)
Fisicas: Reflexos Rapidos (2).
Raciais: Guelras, Liberdade Aquatica.

Habilidades (21 PC)
Acrobacia (2), Correr (3), Escalar (3), Furtividade
(2), Natagdo (2).

Diagrama de Resisténcia: Humanoide Comum.

5.1.4. Os Baltianos (51 PC)

Os Baltianos sdo atos e musculosos e fortes o
suficiente para fazerem o que bem entenderem. Eles podem
se passar com certa facilidade por humanos, mas uma
observacdo mais precisa sobre um deles com certeza faria
qualquer um perceber que eles sdo um pouco estranhos para
humanos. Pouco se sabe a respeito deles exceto através de
informacBes cedidas pelos Arquillianos, raca pela qua tem
profundo 6dio.(e mesmo essas informagbes podem ser
falsas — é dificil de acreditar que os Baltianos realmente
tratem suas mades daquela maneira, por exemplo). Sua
tecnologia parece estar em um nivel igual a dos
Arquillianos, mas qual parte desta tecnologia € resultado de
progresso ou foi roubada permanece desconhecido.

Como regra geral os Baltianos sdo fisicamente
poderosos e concentrados em resolver seus assuntos de
maneira direta (pelo menos, aqueles encontrados até agora
tem sido assim). Aqueles que vivem na Terra sempre
trabalham em empregos que dependem de seu fisico:
construtores civis, roadies, ledes de chécara, linebackers,
agentes do Servico Secreto. (Te pegamos com esta, ndo
pegamos? Apenas para ter certeza que vocé esta prestando
atencdo. Um roadie — ha, ha, h, h4, ha Can’t believe you
fell for that one.)

Atributos (40 PC)

Fisico | Destreza | Inteligéncia
Minimo 3 3 3
Maximo 12 10 10
Média 7 X2 6 6

Pontos de Atributos: 19 (2 Pontos de Atributos amais
gue seres humanos: 20 PC + 14 PC)

Pontos de Criacédo: Inteligénciax 3 + 10 (nenhum PC
amais que um humano)

Vontade: 7 (6 PC)

Percepcéo: 6 (nenhum custo)

Caracteristicas (8 PC)
Fisicas: Mente sobre o corpo, Furia (leve).

Habilidades (3 PC)

Correr (2).

Diagrama de Resisténcia: Humandéide Comum.

5.1.5. Os Arquillianos (-11 PC, 0 PC)

Arquillianos sd0 uma espécie incrivelmente
diminuta para os padrdes humanos, acancando
normamente somente umas sete polegadas de dtura,
possuindo uma grande cabeca e pele verde. Eles sdo
capazes de falar linguas humanas, mas sua lingua natal soa
de maneira bizarra para a maioria dos ouvidos humanos.
Tecnologicamente, eles sGo muito mais avangados que 0s
humanos (mas isso ndo é novidade, ndo?).

E 6bvio, pela sua aparéncia e estatura, que seria
praticamente impossivel para os Arquillianos passarem pela
Terra e mais dificil ainda viver por agui (asssm como seria
na maioria dos mundos onde a populacéo € maior que seu
bicho de estimagio). E a que sua tecnologia entra. Os
Arquillianos dominaram a tecnologia de construir biotrajes,
elaborados sistemas biomecanicos de transporte que podem
ser feitos para se passarem por membros de qualquer
espécie aienigena com a qual eles estdo interagindo. Da
sala de controle (normalmente localizada na “cabegd’), o
operador pode controlar qualquer parte do corpo, se
comunicar, e monitorar seus arredores através de um
elaborado sistema de video. Um Alto Principe Arquilliano
exilado, conhecido como “Rosemberg”, sobreviveu na
Terra por anos sem que ninguém descobrisse nada sobre
suareal natureza. Isto se chama experiéncia garoto.

Claro, h& desvantagens a respeito dos biotrajes
também. Apesar de seu interior parecer estar preenchido
com musculos e carne, ndo ha 6rgdos internos presentes, e
ndo ha biotraje que engane um legista. Para piorar as coisas,
0 Baltiano tem que se conectar biologicamente ao traje para
gque este funcione. Portanto, danos causados ao biotraje
também afetam quem o controla.

A raca Arquillianos é uma das mais pacificas da
gaéxia, mas por qualquer que sga razdo, eles ndo sdo
lentos quando reagem a uma provocagdo. Seus maiores
inimigos sdo os Fenecks, uma raca igualmente diminuta,
mas incrivelmente bélica, em contrapartida aos habitantes
de Arquillian.

Entre as mais valiosas posses de qualquer
Arquilliano esta seu animal de estimacdo (no caso de
Rosemberg, era seu gato, Orion). Acreditam que animais de



estimagdo antecedem a evolugdo humana e na verdade
descendem de uma antiga linhagem de colonizadores
intergalécticos. Eles realmente ndo precisam de nenhuma
outra espécie para prové-los com abrigo, comida e afeto —
mas se isto € oferecido, eles ndo seriam estlipidos ao ponto
de ndo tomar vantagem disto. E o sistema perfeito: animais
de estimag@o sd0 0s mestres do planeta, e suas espécies
subordinadas ndo tem a minima idéa de comecar uma
rebelido. Mas todos eles tem que redlizar um série de
estranhas agbes usando muito do seu carisma e
ocasionalmente fazendo algumas coisas “bonitinhas’ para
manter a atengdo de seus servos.

Mesmo com a morte de Rosemberg, varios
Arquillianos permanecem na Terra, refugiando-se da
guerra. Entre eles incluem-se um grande nimero de
conhecidos atletas, super modelos e pacifistas. (Bem, vocé
ndo pensou que um humano poderia ser daguele jeito, ndo?
Por favor. Quando Arquillianos constréem biotrajes eles o
fazem de maneira perfeita.)

Atributos (forma normal) (-23 PC)

Fisico | Destreza | Inteligéncia
Minimo 1 2 3
Maximo 3 6 11
Média 2 4 7

Pontos de Atributos: 13 (4 Pontos de Atributos a
menos que seres humanos: -40 Pontos de Criagéo)
Pontos de Criacéo: Inteligéncia x 3 + 20 (10 PC a
mais que um humano)

Vontade: 7 (6 PC)

Percepcéo: 6 (nenhum custo)

Habilidades (12 PC)
Biomecamica (3), Eletrénica(3).

Atributos (com o biotraje) (30 PC)

Fisico | Destreza
Minimo 3 3
Maximo 11 11
Média 7 7

Diagrama de Resisténcia: Humanoide Comum.

5.1.6. Os Insetos (164 PC)

Os Insetos podem ser caracterizados em quatro
palavras. eles vivem de carnificina Onde ha guerras
interplanetérias, vocé encontrard Insetos consumindo tanto
vencedores quanto perdedores (eles sdo escamoteadores
experientes). Quando as coisas comegcam a acalmar, basta
um Inseto para se comecar hovamente o derramamento de
sangue.

As éreas da galaxia freqlentadas por Insetos sao
consideradas como perigosos lixos galécticos. Onde eles
realmente tem seu planeta natal é desconhecido. E possivel
gue eles sejam ndmades, simplesmente movendo-se de um
campo de batalha para o outro. Sempre que podem, eles se
infiltram no meio de uma guerra. Quando ndo a encontram,
eles criam uma. Eles sdo arrogantes, assassinos, astutos e
rudes. Suas principais fraguezas sdo um temperamento
curto e um sentimento de “irmandade’ para com outros
insetos. Estas duas fraquezas podem se usadas contra eles
(o barulho do som de insetos sendo esmagados sdo para 0s

Insetos 0 mesmo que um giz chiando sobre um quadro
negro é para nés).

Como os Insetos podem se passar por humanos
(através de uma roupa de pele na qual eles entram), é
importante saber como identificdlos. Primeiro, Insetos
reguerem grande quantidades de aglicar ou dgua com agUcar
(assim, aglcar e cadéveres sdo as bases da sua dieta).
Segundo, a pele vestida como disfarce esta suscetivel ao
efeito do sol, vento e do tempo que com o tempo iréo
apodrecé-la. Finalmente, Insetos deixam para trés um rastro
verde no analisador espectral.

Um Inseto macho adulto tem 14,5 pés de alturaem
meédia. Possui um exoesquelto insectide. Existem tantos
tipos de Insetos, quanto de seus “parentes’ na Terra. Um
dosa mais perigosos tem um rabo escamado com um longo
ferrdo, uma cabeca similar a de uma cobra com olhos
elipsados e um pequeno nariz, aém de dois pés eqlinos
com trés cascos cada. Esse Inseto possui trés armas
ofensivas principais: seu ferréo, que carrega veneno capaz
de matar instantaneamente; dois membros tipo pingas com
garras, com acance de aproximadamente 12 pés, e a
habilidade de lancar uma espécie de cola pegajosa e
viscosa. Esta cola pode ser usada para desarmar oponentes
ou paraisalos, e o Inseto ainda pode puxar o alvo para
dentro do sua boca, sendo capaz de engolir um humano
adulto (claro, leva-se um bom tempo para se digerir algo
deste tamanho, sem mencionar uma pequena azia).

Outros tipos facilmente encontrados sdo parecidos
com pernilongos e besouros terrestres, e sdo igualmente
perigosos. Todos os Insetos sdo irméos, nascidos de sua
Mé&e Rainha, governante de todo o planeta.

Agentes MiB confrontando um Inseto devem estar
caregando um arsena completo. Estes dlienigenas
escorregadios tem provado serem capazes de funcionar
mesmo quando divididos em duas partes, deve-se tomar
cuidado e determinar-se com certeza se a criatura esta
realmente morta.

Atributos (86 PC)

Fisico | Destreza | Inteligéncia
Minimo 3 3 3
Méximo 11 11 10
Média | 7x4 7x2 6

Pontos de Atributos: 20 (3 Pontos de Atributos amais
gue seres humanos: 30 PC + 56 PC)

Pontos de Criacédo: Inteligénciax 3 + 10 (nenhum PC
amais que um humano)

Vontade: 6 (nenhum custo)

Percepcéo: 6 (nenhum custo)

Caracteristicas (48 PC)

- Fisicas: Reflexos Répidos (2).
Psiquicas: Devocédo [todo e qualquer tipo de inseto e
a sua Mae] (grave), Vicio [aglcar e cadaveres]
(grave).
Raciais: Absorver Danos (6), e outros como: Cauda*,
Garras Grandes, Mandibulas Grandes, Asas, Guelras,
dependendo do Inseto.

Habilidades (0 PC)
Caudas* (0), Garras (0), Mandibulas (0),
Natacgdo (0), V6o (0)



Dados Adicionais (30 PC)
Cauda*: +2G, +0A, 4.
Garras Grandes. +2G, +2A, D3+3.
Mandibulas Grandes: +1G, +0A, D3+3.

*Veneno: morte instantanea (resistivel por Fisico —4)

Diagrama de Resisténcia: Inseto.

5.1.7. Os Centaurianos (49 PC)

Centaurianos sdo criaturas de peculiar estrutura
Ossea com oito bragos e um grande olho que saindo da parte
de central de sua cabeca suspensa por uma haste. Seus
membros maltiplos permitem a eles realizarem trabalhos
em consoles a uma velocidade alucinante, e sua viséo é téo
ampliada, mesmo para um simples olho, que eles podem
receber uma grande quantidade de informagbes de um vez
0.

Como esperado, Centaurianos vem de um dos
mundos de Alfa Centauri e estéo entre os primeiros
visitantes na Terra. A boa noticia sua tecnologia é
extremamente sofisticada. A mé& noticia: vocé precisa de
pelo menos quatro bracos para usala.

E praticamente impossivel um Centauriano se
passar por um humano, sendo assim agueles que ndo
trabalham no Q.G. da MiB tendem a ficar em locais
desertos ou a tomar empregos que raramente os trazem em
contatos com humanos (disc jokey, programador de
computador, executivo de rede de TV, etc.). Centaurianos
estdo entre um pequeno nimero de espécies capazes de
compreender a linguagem humana, apesar deles acharem o
conceito da linguagem falada um pouco ofensivo (devido
a0 fato deles se comunicarem praticamente através de
gestos). Claro, alguns dos gestos introduzidos em nossa
civilizacdo pelos Centaurianos s80 um pouco ofensivos
também...

Atributos (0 PC)

Fisico | Destreza | Inteligéncia
Minimo 3 2 4
Méximo 9 6 11
Média 5 4 x4* 7

Pontos de Atributos: 16 (1 Ponto de Atributo a menos
gue seres humanos: -10 PC)
Pontos de Criagédo: Inteligénciax 3 + 10 (nenhum PC
amais que um humano)
Vontade: 6 (nenhum custo)
- Percepcéo: 7 (10 PC)
* a Destreza Ampliada é garantida pela Caracteristica
Membros (6).

Caracteristicas (39 PC)
Raciais: Membros (6), Unico Olho.

Habilidades (10 PC)
Operacdo de Computadores (4).

Diagrama de Resisténcia: Humanoide Comum.

5.1.8. “Os Escamas” (40 PC)

O nome real desta espécie é (para humanos) uma
série de sons “clicks” e “hisses’, sendo assim os agentes da
MiB se referem a eles com “os Escamas’. Eles ocupam um
pequeno e é&ido mundo ndo muito distante dos
Centaurianos, mas o suficiente para ndo causar nhenhuma
provocagdo. A causa disto € que os Escamas sdo turistas
consumidores, usando suas habilidade camalebnicas para se
passar pela populacdo local. Eles se misturam facilmente, e
ocasionalmente, voltam trazendo souvenirs (fotos,
lembrancas, fazendeiros de lowa, etc.)

Apesar de sua forma verdadeira ser reptiliana, a
espécie tem a habilidade camalebnica de metamorfose,
permitindo a eles se disfarcarem efetivamente como
humanos. Diferente dos répteis da Terra, Escamas ddo aluz
afilhotes, e ndo a ovos. Eles também n&o comem roedores,
preferindo uma boa e leve salada, um saboroso filé e um
6timo vinho de marca — nada muito pretensioso.

No gera os Escamas se ddo muito bem com a
MiB, apesar de serem uma turma um pouco calada demais
com relagdo a vé&ios assuntos. Eles também sfo
extremamente parandicos, tendo um grande pavor de serem
encontrados por humanos pois ficaram vendo aqueles
famosos filmes que mostram o que acontece com aliens
reptilicos na Terra.

Atributos (10 PC)

Fisico | Destreza | Inteligéncia
Minimo 3 3 3
Méximo 10 10 10
Média 5 6 6

Pontos de Atributos: 17 (nenhum Ponto de Atributo a
mais que seres humanos)

Pontos de Criagéo: Inteligénciax 3+ 10

Vontade: 6 (nenhum custo)

Percepcéo: 7 (10 PC)

Caracteristicas (24 PC)
Psiquicas: Fobia [medo que os humanos descubram
que os escamas sdo répteis] (grave).
Raciais: Escamas (protecdo 1/1), Mandibulas médias,
Transformacao do Corpo (normal).



Habilidades (6 PC)
Mandibulas (0), Transformacgao do Corpo (3).

Diagrama de Resisténcia: Humanéide Comum.

5.1.9. Os Skook (48 PC)

Os Skook possuem a habilidade bioldgica de
regenerar partes perdidas de seu corpo. Eles podem crescer
bracos e pernas durante todo o dia; mas infelizmente, eles
possuem um ndmero limitado de cabecas, sendo a perda de
uma cabecga algo sério para eles. Mas se esta ndo for aunica
cabega, crescerd outra em aproximadamente 30 segundos,
entdo os Skook ndo esguecem nada importante quando
perdem sua cabeca.

Atributos (6 PC)

Fisico | Destreza | Inteligéncia
Minimo 2 3 3
Méximo 9 10 10
Média 5 6 6

Pontos de Atributos: 17 (nenhum Ponto de Atributo a
mais que seres humanos)

Pontos de Criacéo: Inteligénciax 3+ 10

Vontade: 7 (6 PC)

Percepcéo: 6 (nenhum custo)

Caracteristicas (42 PC)
Raciais: Regeneracao* (14) (1 danols).
* Pode ser utilizada para regenerar partes perdidas

Diagrama de Resisténcia: Humanéide Comum.

5.1.10. Os Varah (60 PC)

Os Varah tem aproximadamente 4,5 pés de atura,
com uma pequena tromba, alguns vagaroso tentaculos nas
costas, e dois olhos com focos independentes em peguenas
hastes na cabeca. Sua arma principal € sua boca cheia de

dentes navalha tipo o de tubardes e uma habilidade de abrir
a mandibula até um tamanho incrivel. A linguagem dos
Varah € uma série de grunhidos, resmungos e jatos de
saliva quase incompreensivels.

Ninguém na MiB considera “Mikey” (veja caso
adjacente) um grande representante de sua espécie. A
maioria dos Varah ndo sdo mentirosos e trapaceiros, mas
eles parecem todos serem ladrdes assumidos. O proprio
planeta dos Varah ndo possui muitos recursos naturais, o
que fez os Varah adquirirem uma verdadeira maestria na
arte da escamotear itens Uteis dos restos de outras
civilizagGes.

Algumas vezes os Varah ndo conseguem juntar
todas pecgas (resultando em certos experimentos como a
batedeira termonuclear), outras vezes eles confundem as
funcbes das coisas (a maquina bélica de lavar foi um
engano horrivel, por exemplo), e outras vezes os itens
simplesmente ndo funcionam (ndo é atoa que a maior
exportagdo dos Varah sdo pesos de papel). A Terra é uma
boa mina para eles, desde que humanos continuem jogando
seu lixo fora (a0 invés recicl&lo, vaporizé-lo, ou produzi-lo
em menor quantidade como a maioria das civilizages faz).

O primeiro contato com os Varah foi marcado por
um troca de presentes: os Varah deram a MiB um aparelho
grande, pesado e blindado que cospe magma vulcanico ou
limpa tapetes a vapor (nenhuma destas opgdes devidamente
segura), e a MiB educadamente responderam com duas
torradeiras quebradas e um video cassete de duas cabegas.

Atributos (44 PC)

Fisico | Destreza | Inteligéncia
Minimo 4 4 3
Maximo 10 10 10
Média 7 x2 7 6

Pontos de Atributos: 20 (3 Pontos de Atributo a mais
gue seres humanos: 30 PC + 14 PC)

Pontos de Criacéo: Inteligénciax 3+ 10

Vontade: 6 (nenhum custo)

Percepcéo: 6 (nenhum custo)

Caracteristicas (4 PC)
Fisicas: Estatura Diferenciada.
Raciais: Mandibulas Grandes.

Habilidades (12 PC)

Camuflagem (2), Furtividade (3), Mandibulas (0),
Operagéo de Computadores (2).

Dados Especiais:
Mandibula Grande: +1G, +0A , D3.

Diagrama de Resisténcia: Humanéide Comum.

5.1.11. Os Inanimados (762 PC)

Um dos maiores mistérios que a MiB ja encontrou
até hoje. Os Inanimados sd0 uma espécie de seres que
podem controlar sua massa, volume e estrutura molecular a
vontade podendo assumir qualquer forma que desgjarem.
Os Inanimados, como sdo chamados pela MiB, nunca
foram examinados vivos, eles vieram de um setor
longinquo da galaxia desconhecido para a maioria das



espécies extraterrestres. Por isso nem os contatos da MiB
sabem o suficiente sobre estes aliens.

Os Inanimados podem mudar sua aparéncia para a
de qualquer objeto que desgjarem, desde que este objeto
esteja na sua linha de visdo. Por falar nisso os |nanimados
aparentemente tem visdo de 360° graus e ndo precisam
comer, respirar € nem dormir. O tamanho méximo e
minimo que um Inanimado pode duplicar ainda ndo foi
provado, no dltimo relato da MiB sobre um Inanimado este
conseguiu adquirir a aparéncia desde de um Oculos Escuro
Predator I até a aparéncia de um missil nuclear continental!
Outra caracteristica marcante dos |nanimados € que quando
eles assumem a aparéncia de um objeto ele ganham
TODAS as suas vantagens e desvantagens, isso quer dizer
gue se um Inanimado virar uma bomba atémica ele poderia
explodir, teria plutbnio dentro de s e até sistemas
eetronicos (claro que se ele explodisse ele morreria
também!). Por isso é incrivelmente dificil de se rastrear um
Inanimado. Além de assumir a forma do objeto desgjado o
Inanimado ainda poderia usar a forma deste objeto para
fazer alguns “truques’ como por exemplo: o Inanimado
poderia misturar formas que ele conheca e que estgjam
visiveis como virando um chapéu com patas de aranha e
saindo correndo pelo corredor (bizarro, ndo?); ou ainda o
Inanimado poderia se transformar em uma cadeira, e
quando o agente MiB sentasse nela os bragos da cadeira
agarrariam 0 agente (e vocé pensava gque era uma casa mal
assombrada, hein?).

Os Inanimados sd0 normamente contratados por
outros aliens para fazerem servicos em vérios planetas e
setores onde a entrada de imigrantes é dificil, o que inclui a
Tera. Uma vez la dentro eles com suas incrivels
habilidades metamdrficas podem fazer o que quiserem ndo
tendo que se preocupar com a policialocal.

A Unica fraqueza conhecida pelo Inanimados é a
sua falta de inteligéncia e estratégia, os Inanimados sempre
usam a mesma estratégia: adquirir a aparéncia de algo
comum para seu avo e assim se aproximar da vitima. E
além disso os Inanimados tem que ter uma cOpia do objeto
em que desgjam se transformar por perto sendo a
transformacdo falha e o Inanimado apresenta alguma
desvantagem “estranha’ (O qué?! Um carro com pernas?!).
Por isso a melhor estratégia usada pela MiB € descobrir a
vitima do Inanimado e ficar de olho em objetos duplicados
na sala onde a vitima se encontra. Por Ultimo h& ainda uma
dlvida a respeito destes seres, ninguém até hoje viu um
Inanimado em sua aparéncia verdadeira, se € que eles tem
uma.

Atributos (32 PC)

Inteligéncia
Minimo 3
Maximo 10
Média 6

Vontade: 8 (12 PC)
Percepcéo: 8 (20 PC)

Caracteristicas (720 PC)
Raciais: Transformar Corpo [completo] (20).
Habilidades (10 PC)
Transformar Corpo (4).

Diagrama de Resisténcia: variavel.

5.1.12. Os Skraldianos (17 PC)

Os Skraldianos sdo uma espécie de lesma espacial
inteligente. O planeta natal dos Skraldianos € um mundo
guente e muito Umido o que favorecer a populacdo
Skraldiana que possui uma alto taxa de reproducéo. Eles
sd0 realmente aliens lesmas possuindo dois grandes olhos,
suas antenas que terminam em peguenas garras e uma
grande boca por onde saem indmeros e pequenos
tentaculos. Sua pele é mais escorregadia e oleosa do que a
deumalesmadaTerra

Sua tecnologia se baseia praticamente na
construcdo de suas “cascas’, todos os Skraldianos possuem
cascas ciber-organicas que lhes ddo dois membros
manipuladores e dois poderosos membros locomotores,
aém de uma grande armadura em forma de concha. Na
Terra ndo é incomum encontrarem-se grandes cascas de
moluscos ho mar que na verdade sdo Skraldianos tirando
uma “soneca’. Os Skraldianos estdo na Terra a muito
tempo, quando a MiB foi criada ja haviam bastantes
Skraldianos vivendo nos litorais ou mares da Terra. A MiB
ndo fez nada com estes aliens, pois sem contar peguenos
incidentes com humanos desavisados, os Skraldianos
aparentemente ndo causam mal a ninguém na Terra, usando
nosso planeta simplesmente como uma pequena colonia.
Eles vivem praticamente nos mares, litorais desertos e
esgotos de Nova Y ork, claro!

Como forma de ataques usam suas garras, forca
sobre-humana e, quando armados, bastdes com |aminas
afiadas. Possuem ainda um ferrdo venenoso o qual usam
para picar a vitima que como efeito colateral fica enxada e
com a coloragdo roxa por uma semana, ficando
imobilizada. Por incrivel que parega os Skraldianos ndo
matam seus adversdrios, eles matam apenas agueles que
destruiram um membro da sua espécie. Contra esses ai, eles
usam até suas enormes espagonaves aracndides capazes de
voar em qualquer atmosfera, de cavar tlneis e até mesmo
de andar sobre superficies com suas grandes patas
mecéni cas!

Por fim resta dizer que os Skraldianos sdo com
certeza uma das ragas alienigenas mais temidas e evitadas
pelos outros aliens em toda galéxia. Mas por qué todos
fugiriam destas lesmas espaciais? O motivo € que 0s
Skraldianos tem um senso de unido incrivel. Toda a espécie
possui uma mente coletiva sendo que o que um Skraldiano
vé, todos os outros sabem. Isso somado a unido fanética da
espécie gerou um estranho sistema de defesa. Simplesmente
se vocé matar um Skraldiano toda a espécie va tentar te
matar.

Normalmente o membro assassinado procura,
antes de morrer, lancar sobre 0 assassino uma gosma que
“marca’ o avo possihbilitando aos outros rastrearem
rapidamente o assassino. Eles v&o ignorar tudo o que estdo
fazendo o véo comecar a fazer ataques quase suicidas em
cima do assassino. Nao é atoa que quando vocé mata um
Skraldiano vocé ja é considerado morto. Pois ha uma
espécie inteira pensando em te matar 24 horas por diae eles
nunca vao desistir. E quando eles te pegarem o eles o iréo
levé-lo paraa Sopa (Nem queira saber o que €isso, 0 nome
j& sugere muita coisa). Pior que matar um Skaldiano, é
mostrar para ele um pouco de secrecdo nasal. Normamente
fazendo isso, eles esquecem do avo primario, atacando
gquem fez essa barbaridade.



(Nota da MiB: existe mais uma maneira de se ver livre dos
Skraldianos, e é feita se uma pessoa quiser trocar de lugar
com 0 assassino, o uso de clones também é bastante Util
paraforjar mortes falsas.)

Atributos (44 PC)

Fisico | Destreza | Inteligéncia
Minimo 3 2 3
Maximo 10 8 10
Média 6 4* 6

Pontos de Atributos: 16 (1 Ponto de Atributo a menos
gue seres humanos: -10 PC)
Pontos de Criacéo: Inteligénciax 3+ 10
Vontade: 6 (nenhum custo)
Percepcéo: 6 (nenhum custo)
* com a casca ciber-orgéanica, Destreza manual sob para 6.

Caracteristicas (-16 PC)
Psiquicas: Voto: grave (juramento de morte a
qualquer um que elimine um Skalradiano).
Raciais: Sem Manipuladores, Mandibulas Grandes.

Habilidades (6 PC)

Biomecanica (2), Mandibulas (0), Operagédo de
Computadores (2).

Dados Especiais:
Mandibula Grande: +1G, +0A , D3.

Diagrama de Resisténcia: Humanéide Comum.

Equipamento (27 PC)
Casca ciber-organica: Membros (2), Absorcéo de

Dano (4).

5.1.13. Os Xarnogs (247 PC)

Esses aiens sdo os verdadeiros cacadores de
cabega da galaxia. Mercendrios intergalacticos, os Xarnogs
s80 a raga mais resistente ja vista pela MiB, capazes de
suportar tiros de canhdes Korlian XT-17!

Nada se sabe a respeito da origem e cultura dos
Xarnogs, se é que eles tem algo parecido com isso. S0
aliens grandes com uns 2,30 metros de altura pesando mais
de 400 kg. Quando na Terra usam roupas de pele tipo as
utilizadas pel os Insetos.

Os Xarnogs ndo possuem bragos nem pernas e sim
duas grandes asas que servem como membros locomotores
e outras duas asas duplas menores que servem como pés
guando estéo no chéo, ébvio que um Xarnoq podem voar e
na verdade podem até sair da atmosfera ndo necessitando de
uma para sua sobrevivéncia. Possuem uma coloragdo rosa,
dois grupos de trés olhos em cada lado do rosto possuindo
uma cabega de forma triangular como de uma cobra. Sua
boca é muito grande e os Xarnogs podem liberar uma
espécie de teia por ela para prender coisas e incapacitar
alvos.

Os Xarnogs possuem com certeza outras
habilidades corporais desconhecidas pela MiB. A espécie
ndo possui tecnologia e na verdade ndo vigjam em naves e
sim em cometas! Quando proximos ao planeta alvo eles
deixam a cometa o usando o impulso deste para alcangar a
amosfera, ou as vezes até caindo na atmosfera com o

cometal Normamente se descobre que ha um Xarnoq
quando se encontra a pele ressecada do aien préximo a
cratera deixada pelo meteorito. Os Xarnogs sdo a espécie
mais resistente conhecida na galéxia, agentes MiB
enfrentando Xarnogs tem a autorizacdo garantida para
usarem o0s maiores canhdes da agéncia contra eles sendo
gue amaioria so deixa os Xarnogs levemente feridos!

Os Xarnogs sdo cagadores incansveis, ndo se sabe
se eles tem que se alimentar ou dormir, sendo por isso
imprevisiveis. Executam suas missdes com incrivel vontade
sendo aliens bastante espertos e malignos apesar da
aparéncia brutal e monstruosa. Até hoje houve poucos casos
de Xarnogs na Terra, mas a MiB descobriu que uma espécie
inimiga dos Xarnogs tem uma pista de decolagem no meio
de Nova York disfarcada como um arranha-céu, sendo
assim ainda poderemos ver muitos destes brutamontes por
aqui de novo.

Atributos (88 PC)

Fisico | Destreza | Inteligéncia
Minimo 4 4 3
Maximo 12 10 10
Média 8 x4 7 6

Pontos de Atributos: 21 (4 Pontos de Atributo a mais
gue seres humanos: 40 PC + 42 PC)

Pontos de Criacéo: Inteligénciax 3+ 10

Vontade: 7 (6 PC)

Percepcéo: 6 (nenhum custo)

Caracteristicas (133 PC)
Fisicas: Estatura Diferenciada.
Raciais: Absorcdo de Dano (20), Asas, Mandibulas
Grandes.

Habilidades (6 PC)
Mandibulas (0), Rastreamento (3).

Dados Especiais:
Mandibula Grande: +1G, +0A , D3.

Diagrama de Resisténcia: Humandéide Alado.

5.1.14. Fenecks (-13 PC, 0 PC)

Os Fenecks estdo entre as menores ragas que ja
pisaram em solo terrestre. Sua estatura se iguala a de um
Arquilliano, mas sdo mais fortes. Fisicamente se parecem
com formigas verdes, com olhos grandes e negros e com
dois bragos e pernas. Enguanto seus inimigos, 0s
Arquillianos, sdo pecifistas, eles adoram batalhas e
procuram sempre guerrear com Arquillian. A rixa existe,
segundo os préprios Fenecks, por causa do tamanho de
Arquillian, que é trés vezes maior que Fmoo, o0 mundo natal
dessaraca.

Eles sdo muito inteligentes, mas ainda ndo
dominaram a tecnologia de construir biotrajes, por isso
sempre tentam roubar um quando estdo na Terra. Por seu
tamanho e resisténcia, sdo 6timos espides industriais,
conseguindo entrar em quase qualquer lugar que queiram.
Outra grande especialidade que possuem € a pilotagem. Sdo
um dos melhores pilotos de nave dessa galaxia.

Recentemente Fmoo foi destruido por um raio que
eles mesmo lancaram (contra Arquillian), mas que J e K



conseguiram rebater o raio com um rédio telescdpio, por
isso 0s Fnecks vivem em naves, procurando um novo
mundo para colonizar. O imperador Fneck esta atualmente
em sua nave, o Grande Transporte Imperial, escondido em
algum lugar dos EUA.

Atributos (forma normal) (-23 PC)

Fisico | Destreza | Inteligéncia
Minimo 1 2 3
Maximo 3 6 11
Média 2 4 7

Pontos de Atributos: 13 (4 Pontos de Atributos a
menos que seres humanos: -40 Pontos de Criagéo)
Pontos de Criagéo: Inteligéncia x 3 + 20 (10 PC a
mais que um humano)

Vontade: 7 (6 PC)

Percepcéo: 6 (nenhum custo)

Habilidades (10 PC)
Pilotagem (4).

Atributos (com o biotraje) (30 PC)

Fisico | Destreza
Minimo 3 3
Maximo 11 11
Média 7 7

Diagrama de Resisténcia: Humanoide Comum.

Nota: Existem milhares de milhdes de outras ragas no
Universo, por isso o Observador tem o direito e o dever de
construir usas proprias racas para surpreender os jogadores
gue conhecem os aliens de MiB de cor e salteado. Use sua
imaginacdo e misture com alienigenas que aparecem hos
filmes. Quem disse que os agentes ndo podem encontrar um
Wookie, um Vulcano ou um Delaazdide Poliankara
andando tranqtilamente no Central Park? Divirta-se!




Capitulo VI

Bem Vindos a Lual!

(Uma Aventura para agentes MiB)

Resumo: Os agentes sdo designados para capturar alienigenas contrabandistas que fugiram da Terra levando um produto
proibido e muito perigoso. Apds rastrear os aliens, eles escapam. Os aliens fugiram em direcdo aLua... isto € MOONCITY! A
L ua € na verdade um grande espagoporto, com bares espaciais onde se encontram caminhoneiros pultonianos, ledes de chacara
varah, garcons bola-de-pélo, etc.

Principais Encontros

Encontro_Introdutério: este primeiro encontro € para colocar os agentes no clima. Os agentes sdo designados para deter o
Bobo, 0 Squat. Este alien bem chato esta dando uma exclusiva para aimprensa com provas da existéncia alienigena na Terra.
Ele possui uma pasta com fotos suas, de outros aliens e de amigos da MiB (incluindo aquela foto do fim de semana passado
com os personagens!). A exclusiva sera no Museu de Historia Natural de Nova Y ork., onde os personagens est@o neste exato
momento. H& guardas nas portas e somente repdrteres e trabalhadores podem entrar. No auditério ha vinte repérteres
esperando pelo alien. Bobo enquanto isso estd em uma sala cujo o Unico acesso e pelo auditdrio (passando pelos repérteres),
claro ha um outro caminho mas qual dos agentes vai subir naguele esgqueleto de brontossauro na sala ao lado para entrar pelo
duto de ventilagdo? Ha sim, para melhorar as coisas Zed disse que quer Bobo vivo e sem ferimentos no Q.G.!

1° Encontro: Ao deixar Bobo no Q.G., Zed fala que os agentes podem descansar agora. Diga aos agentes que eles estéo
cansados pois estdo de plantdo a um dia centuriano (vale lembrar que um dia na MiB equivale a 37 horas!). Quando os
personagens forem descansar ou relaxar diga que um sinal toca e todos s@o chamados de volta para a sala de Zed. Ao entrarem
nasaa, Zed, sem olhar na cara dos agentes, apenas para os relatérios em sua méo diz:

“Dois alienigenas ofidicos humandides lupindides exomdrficos forma de vida base cloro estdo contrabandeando
substéncias proibidas para fora da Terra, indo assim contra o Tratado de Miami. No momento n&o sabemos sua localizag&o por
iss0 estou pondo vocés neste caso, vocés devem aché-|os antes que saiam do planeta, chequem seus contatos...”

Quando os agentes estdo deixando a sala, Zed lembra-os de maneira severa:

“Lembrem-se! Sem chamar atencéo ndo quero saber mais de coisas como OV NIs sobre estadios de baseball e baratas
gigantes invadindo necrotérios!”

Zed ainda fala para que passem na D& D (Desenvolvimento e Distribui¢ao) e peguem o que acharem necessario. Esta
€ uma boa hora para o Diretor brincar com o0s agentes colocando aparel hos de funcionamento bizarro e deixando os agentes se
divertirem ao pegar os famosos canhfes da MiB, no fim eles ddo mais trabalhos do que os agentes pensam!

Ha informacOes sobre estes aliens contrabandistas no banco de dados da MiB, bastar pedir aos gémeos centurianos, o
agente que tiver estaidéia ganha +2 Character Points. As informaces sobre os aliens estdo no final da aventura.

Se olharem nas bancas de revista atrés dos famosos tabldides também ganham +2 Character Points. Nos tabldides
duas matérias podem agjuda. A primeira é sobre uma propaganda “ Zandar Sabe Tudo”, este adivinho sacanaira arrancar muita
grana dos agentes mas pode dizer alocalizacgo dos aliens. “Eu vejo... eu vgo... (0s agentes ddo 100 dolares!) eu vejo um cais
abandonado!”

A segunda matéria mostra um caricatura de um velho pescando um disco voador e diz: “Eu pesquei um OVNI!”. Nela
diz que um aposentado pescou um disco voador no cais abandonado n.° 32 em Nova Jersey, mas o disco voador eraligeiro e

escapoul...

2° Encontro: De qualquer maneira os agentes chegam ao porto no fim do dia (se ndo conseguirem nenhuma informacéo Zed
liga dizendo que estdo t&o lerdos que os gémeos localizaram um indicio de uma maquina alienigena funcionando no porto). No
cais abandonado h& dois armazéns de cada lado e aquela tipica “ ponte” de madeira que se estende 10 metros mar adentro, ndo
ha nenhum barco ancorado e ha somente um velho senhor pescando com um daqueles chapéus ridicul os de pescador na ponta
do cais. Num dado momento um homem sai de uma porta menor do armazém, quando vé os agentes ele comega a correr em
direcdo a &gua, os personagens podem deté-lo mas ele tira um des-carbonizador e atacal Lembre-se que ha uma testemunha por
perto (o velho!).

Ao fim do combate os personagens podem procurar por a (a porta da qual 0 homem saiu era um banheiro), ao que
parece ele ia em dire¢do ao cais. Quando os personagens ficam bem encima do cais um zunido estranho comeca a aumentar
vindo de baixo, € um DISCO VOADOR saindo bem debaixo deles! Pega aos agentes encima do cais para fazerem um teste de
esquiva (dif. 12), se falharem ficam encima do OVNI enquanto esse sobe rapidamente até cairem devido ao movimento do
disco de uma atura de 20 metros dentro d’ &gua (teste de natagdio com dif. 12 para sofrerem metade do dano total que é 3D).

Mesmo se os agentes usarem armas para deter o disco como a Korlian XT-17 eles iro falhar automaticamente no
teste (mas ndo digaisso a eles), 0 que importa é que o disco tem de escapar com pelo menos um alien!

3° Encontro: de volta ao Q.G. (verifique se eles neuralizaram a testemunha) os agentes sdo curados e recebidos por Zed que
Ihes informa da atual situacdo: “Muito bem, de acordo nossos satélites nosso amigo la encima marcou rota indo em direcédo a
Lua, quero que vocés vao tras dele e interceptem-no antes que deixa a 6rbita lunar local onda acaba nossa jurisdi¢do. Vocés



vao utilizar um OVNI apreendido na década de 70 por estacionar em local proibido, 0 OVNI foi adaptado para os padrdes
humanos e pode ser pilotado facilmente. Agora véo e peguem aguele alien!”

Os personagens se dirigem para um campo aberto préximo a cidade e |4 encontram o disco voador (uma pegueno
disco negro chato com uns 8 metros de diédmetro e sem armas, use as estatisticas do disco voador edi¢do pessoal s6 que com
lugar para até 4 pessoas).

4° Encontro: quando os agentes chegam na Lua é que ocorre o grande BUUMMM! Ap6s cruzarem grande cartazes
holograficos que enganam a NASA véem que na verdade a L ua guarda um grande espacoporto. Apds entrarem, estacionarem o
disco e pegarem o ticket de estacionamento o0s personagens podem rastrear o alien. A instalagdo possui 10 andares, tem por
fora uma aparéncia de uma grande torre de anéis prateada com entradas e saidas de naves, possuindo vérias adjacéncias ligadas
por tubos. Dentro da instalac8o os corredores sdo de angulos arredondados, a temperatura € um pouco quente e a gravidade é
igual a da Terra, as portas de forma circular abrem-se sozinhas. A atmosfera é estranha parecendo misturada a um monte de
outros gases e no topo dos corredores e ha luzes de cores variadas, algumas infravermelhas até. Entre as atracbes de
MOONCITY h& um bar espacial, passeio de carrinho na superficie lunar, suite com vista para Terra e outras coisinhas do
género. Ha diversos aliens passando pela estagdo, a maioria sdo anelideos e ignoram os agentes. Se procurarem informagdo
descobriram que o aien fugitivo esta no bar espacia “Café Lunar”. Enquanto andam pela estacdo e nas proximas cenas o
Diretor pode divertir o grupo acrescentando detalhes engragados e curiosos a estagdo como 0s vistos acima além de certas
placas e avisos como os abaixo, elas estdo escritas em terrdgueo (inglés), marciano e em estranhos simbolos que mudam de cor
e temperatura contentemente:

.Um porta selada diz: “Proibido o uso da piscina que foi recentemente descoberta pelos terraqueos.” (Esse fato aconteceu
mesmo, lembram-se da dgua na Lua?)

."Né&o trafeguem navialunar cinco: grande tréfico de énibus espaciais.”

.”Gumtakians e similares devem usar focinheira e trava de tentacul 0s.”

"Usem filtro solar fator 950 se forem para a sala de radiacdo solar nivel 8.”

Estes sGo apenas sugestdes.

5° Encontro: a entrada para o bar € em uma sala redonda com trés entradas, ha uma passarela no meio da sala que sobe
VERTICALMENTE para o bar que tem sua entrada no teto ficando de lado em relagdo ao resto da estacdo (gravidade artificial
lembram-se?). Deixe osjogadores estranharem bem isso.

No “Café Lunar” (h& um holograma anunciando o show do dia: Elvis Presley!) os agentes sdo barrados por um ledo
de chécara varah bem armado que apenas aponta para a placa ao lado: “ Proibida a entrada de insetos, esponjas e terraqueos.”

Se passarem pelo varah, na verdade haviam dois deles, podem entrar. Lembrete: vale lembrar que se qualquer arma
atingir a parede e provocar mais de 20 pontos de dano, €la estoura e 0 vacuo vai puxar tudo parafora, lembra-se daquele papo
sobre usar armas pesadas?

O dien em si estano teto do bar (de cabega para baixo, olha a gravidade artificial de novo!) em uma mesa hexagonal
tomando um liquido borbulhante cheio de canudos, ao ver os agentes ele foge usando sua habilidade gasosa, quando capturado
ele diz que entregou a carga para um plutoniano para que este aleve para Nova Scorpio. O alien esta desarmado.

6° Encontro: o plutonaino estard na ala de lancamento do seu disco voador.

Os plutonianos sd0 uma raga de aliens com carapacas quitinosas, eles controlam a industria bélica tipo “S’ (de
segunda categorial), possuem oito membros, duas antenas sensoriais, quatro braco que podem ficar escondidos dentro da
carapaca e duas pernas articuladas que permitem grande saltos. Sempre carregam consigo umas trés ou quatro armas dentro das
carapagas. Se o plutoniano é reduzido a 5 ou menos pontos de vida, ele correrd para sua dentro da nave triangular e caira o
foral Pode ser seguido e detido, 0s personagens tem quinze rodadas antes que ele acione a propulsdo da sua nave (agora
aqueles canhdes iam bem hein?). As estatisticas desta nave sdo iguais a do disco voador edi¢do shuttle, s que o canhdo laser
causa 3D somente (€ umanave velha!). A carga de substancias proibidas esta do lado do plutoniano, se ninguém for esperto ele
pega a carga e sai fora para dentro da nave! Se o alien conseguir sair da estagdo, 0 que é bem possivel, os agentes devem
segui-lo com seu disco. Como seu disco voador ndo possui armas 0s agentes podem pensar em para o disco voador do
plutoniano de alguma maneira, através de uma trombadinha nele por exemplo, a idéa funciona e ambos os discos caem na
Terra, 0s agentes tem que fazer um teste de pilotagem com contagem regressiva de 10 segundos conseguindo pelo menos
quatro “6s’ nos dados apara ndo sofrerem 6D de dano, o plutoniano devido ao estado do seu disco perde 5 pontos de vida, se
os discos caem em uma fazendo no Kansas ou vila da Chinafica pelo gosto (sadismo) do Diretor. Neste local ocorre o combate
final entre os agentes e o alien.

Resolucdo: se deixaram o alien escapar com a mercadoria receberam uma bronca do Zed que vai querer saber exatamente
porqué falharam. Os agentes devem preencher o relatério basico dando um bom motivo para ndo serem enviados para o
pessoal da limpeza ou até neuralizados e demitidos da MiB. Se o plutoniano ou qualquer outro alien escapou, ndo tem
problema, com certeza ele voltard em outra se¢do paraimportunar os agentes, o que interessa é a substancia proibida. Se forem
bem sucedidos sdo congratulados por Zed (i.e. recebem um aperto de méo e pronto!) e devem também preencher o relatério
padrdo. H& sim, caso alguém pergunte ou olhe o que é a substancia: é chocolate!

Nota: se algum agente perguntou antes o que era ou tente abrir o pacote diga que este esta lacrado e diga o nome “industrial”
do chocolate como por exemplo: “A substéncia é ceretoninazdide, isto é viciante.” Pronto, vocé tira a divida do grupo e o pior
€ queisto é verdade.



Alienigenas e Coadjuvantes

Os dienigenas ofidicos humandides lupindides exomérficos forma de vida base cloro podem ser chamados pelos
agentes de Bill e Ted. S8o velhos conhecidos da agéncia e ja foram avisados véarias vezes para ndo contrabandearem artefatos
terrestres... e chocolate!

Quanto ao plutoniano, nada mais € do que um simples transportador de matérias entre a Terra e outros mundos
alienigenas.

Bill & Ted, Os Contrabandistas

Atributos

Atributo Valor
Fisico 6
Destreza
Inteligéncia
Vontade
Percepcao
Mente
Sorte

U100, |O |01

Caracteristicas

Fisicas: Reflexos Rapidos (2).

Psiquicas: Prontiddo (2).

Raciais: Absor¢do de Dano (1), Corpo Gasoso*
*Na forma gasosa, sua Destreza diminui para 5 e qualquer agente que togue ou atravesse seu corpo fica recoberto por um
gosmaverde.

Habilidades
Correr (2), Furtividade (3), Pistolas (0), Rifles (0), Veiculos [Discos Voadores] (2).

O Plutoniano

Atributos

Atributo Valor
Fisico 10
Destreza 8 x2*
Inteligéncia 5
Vontade
Percepcéo
Mente
Sorte

U1{C0|O|O

*Concedida pela Caracteristica Membros (2).

Caracteristicas

Fisicas: Alergia (plutonianos ndo suportam o odor humano proveniente dos apéndices dos membros inferiores
cobertos por peliculas de |& (i.e. ndo suportam chulé ficando com uma penalidade de —3 para qual quer ag&o)

Psiquicas: Prontidao (1).

Raciais: Absorcdo de Dano (3)**, Membros (2), Mente Sobre o Corpo.
**Se ficarem com poucos pontos de Fisico podem se recolher em suas carapagas e ficar protegidos (adicionando 3 niveis a
Caracteritica Absorcéo). Todas estas informagdes deste parégrafo podem ser adquiridas através dos gémeos no Q.G.

Habilidades
Briga (3), Correr (2), Furtividade (3), Pistolas (0), Pistola Plutoniana (3), Escopetas (0), Escopeta Plutoniana (3),
Veiculos [Discos Voadores] (3).



Equipamentos
Bazuca Plutoniana de Mutli-Uso (necessita dos 4 membros para disparar)
+2, +4, 2D2+4

Pistola Plutoniana
+2, +3, D2+3

Escopeta Plutoniana de 7 canos resfriados
+2, +4, D3+3

|.E.S. Plutoniano
+2, +3, efeito: o Irritador Epidérmico Superficil provoca coceiras durante D3 x 10 minutos (Sse o personagem nao
passar em um Teste de Fisico).

(Nota: Esta nota abaixo pode ser conseguida pelos agentes no Q.G. da MiB, o Diretor poderiaimprimir esta folha e entregé-la
a0s agentes durante a sessfo se eles requisitarem por tal informag&o, o que seria muito Util.)

Bill & Ted

Arquivo do Caso: Bill & Ted

Classificacdo MiB: New Jersey. Formade vida base cloro. Ofidico humandide lupinéide exomarfico.

Mas vocé pode chamé-los de: Bill e Ted (ou os contrabandistas saf ados)

Disposicéo: Estado de New Y ork

Encontrados mais: em qualquer lugar arranjando problemas

Coisas da Terra que eles adorariam levar para a casa: qualquer coisa contrabandeada

Coisas que eles nos trouxeram: problemas...

Chegada na Terra: chegaram na Terra fugindo de uma guerra em um sistema longinquo nas proximidades do Cinturdo de
Orion. Na Terra procuram levar todo tipo de material possivel para fora do planeta. Nos anos 60 ficaram famosos por
roubarem vacas em fazendas do interior usando raios tratores (e acidentalmente abduzindo alguns fazendeiros consigo). Ja
foram avisados pela MiB varias vezes, mas continuam abduzindo material terrestre.

Detalhes Fisiologicos: esta espécie apresenta a interessante habilidade de expandir molecularmente sua estrutura corporea
manipulando suas ligagdes covalentes, para os leigos. podem adquirir uma forma gasosa. Qualquer um que entrar em contato
com esta espécie quando em forma gasosa fica banhado em uma substéncia descrita pelo agente J como “meleca gosmenta
verde’. Esta habilidade pode ser debilitada através do uso de resfriadores violentos como extintores, grandes quantidade de
sorvete de passas ao run e substancias similares.

Todo o material mostrado acima é restrito aos agentes da MiB, se vocé ndo pertence a esta organizagdo por favor nos procure
para ter sua memoria apagada. Obrigado pela sua cooperagao.



