ASA NOTURNA

: L Habilidade | Teste
w Bélicas Bésicas
Armas Brancas (0) X
Op Armas de Fogo (0) X
G—Kﬁ Artes Marciais (0) X
Bélicas
= Armas Brancas (2 11
atributo nor |atual Armas de Fogo 22; 11
Fisico 9 Artes Marciais (4) 13
Arremesso (2) 11
Destreza 9 Arremesso (discos de combate) (3) 12
= LA = Interceptar (2 11
Inte“genCIa 8 Lutar?:pegarggnte(Z) 11
Pontos de Presséo (2) 11
Vontade~ 10 Sacar Répido (todos) (2) 11
Percepcao 10 Fisicas
Acrobacia (4 13
Mente 8 Arma:iilhaé ()2) 11
SO rte 1 4 Armeiro (armas pessoais) (2) 11
Arrombamento (2) 11
Cavalgar (1) 10
N° DE ACOES 3 ggcr;e;d@)(s) E
a
INICIATIVA 12 Escape () 1
Furtar (2) 11
Combate Corpo-a-Corpo Futividade (3) 12
(Destreza + Bonus L evantamento de Peso (2) 1
Artes Marciais | Bastées Mergulho (2) 1
Nome: Richard Grayson Golpe 14 14 Eggafeg%m @) i(l)
Nacionalidade: Norte Americano Aparo 14 14 Prestidigitacio (1) 10
Estado Civil: Solteiro Esquiva 14 - Psiquicas
Ocupacéo: Detetive / Aventureiro Dano D2 D2+1 Administracio (1) 9
Também Conhecido Como: Dick Grayson Atuacio (2) 10
Local de Nascimento: Gotham City (?) N Nt A Avadliagdo (1 9
Parentes Conhecidos Vivos: Nenhum Ataque a DIStanCJa Buscaafg;)( : 11
Base de Operacies: Variavel (hoje (Destreza Atual + Bonus) Camuflagem (3) 11
S T a0 1
Aparéncia: Caucasiano, olhos e cabelos 15c0s ~ombate Demolicéo (2) 10
Grupos a que é afiliado: Nenhum Diplomacia (2) 10
Status Legal: Cidaddo Americano ARMADURA | Uniforme Direito (3) 1
Grupos a que foi filiado no passado: ABSORCAO 2 gllggﬁ?cfé) ﬁ
Batman, e Titas (vérias formacles), Ligada Estratégia(4) 1
Justica ey
. Etiqueta (2) 10
Caracteristicas Espionagem (2) 10
Caracteristicas Desfavoraveis Explosivos (2) 10
Favoraveis Anseio de Justica (grave) Forencis (2) 10
Ampliacdo Mental (2) Devogdo (grave: Alfred /Batman) Geografia (Gotham City) (3) 1
Audicdo Ampliada (1) Honra (gravissma): Nao mata, Protege 0s Geografia (Nova lorque (3) 11
Aparéncia (1) civis, Evitaarriscar vida de outros, Nunca Histéria (1) 2
Bom Senso abandona seus companheiros. Identificageo (2) 10
- - Intimidagdo (3) 11
Carisma (2) Identidade Secreta Interr oqaton
. _ - — gatorio (2) 10
Conexdes [Nivel 6: Batman (+3)] Timidez (suave) Investigacao (3) 11
Conexdes [Nivel 7: Titas (+3)] Labia(2) 10
Conexdes [Nivel 4: Depto de Policiade Ler Labios (2) 10
Gotham (+3)] Lideranca (4) 12
Conexdes [Nivel 5: Depto de Policia de Manha (2) 10
Nova lorque (+2)] Mecénica (2) 10
Conexdes [Nivel 3: Alfred (+3)] mg:tcggé?l) 1{;)
Conexdes [Nivel 6: Exterminador (+1)] <
Conexdes [Nivel 3: Alfred (+5)] gggf;o(gf Computadores (3) ﬂ
Conexﬁe-s [Nivel 3: Circo Haley (+2)] Procedimentos Policiais (3) 11
Harmonia com o Corpo Programag&o de Computadores (2) 10
Instinto (tatico / policial) Rastreamento (3) 11
Prontiddo (3) Sistemas de Seguranca (2) 10
Reflexos (3) Sobrevivéncia (todas) (2) 10
Reputacio: Combatente do Crime +2 Ve{cul 0s Aéreos (jatos / helicopteros) (2) 10
(conhecido internacional mente) Ve|cu[0_s Terrestres (autos / motos) (3) 11
Treinamento Intensivo em Artes Marciais Veneficio (1) 9
Visdo Ampliada (1)




PODERES E HABILIDADES

Embora ndo possua nenhum poder Asa Noturna é um atleta de nivel olimpico e possui uma agucada inteligéncia. Seus
anos de experiéncia combatendo marginais de rua com o Batman e ameagas de nivel planetario comandando os Titds o
transformaram em um mestre em estratégias de combate envolvendo a¢Bes urbanas ou meta-humanos. Embora possa parecer, sob
muitos aspectos, que Asa Noturna € um “sub-Batman”, isso néo é verdade; Dick possui o potencia paraigualar seu antigo mentor
em muitas &reas e pode até mesmo ultrapassa-lo em dreas como Estratégia, Acrobacia e Lideranca

EQUIPAMENTO

Asa Noturna carrega um vasto arsenal para combater o crime em seu cinto e braceletes de utilidades entre eles podemos

destacar:

Discos de Combate: discos de combate dobréaveis bal anceados para arremesso

Langa Arpéu de Pulso: o langa arpéu dispara um gancho altamente eficiente ligado a um cabo (capaz de suportar até 2
toneladas) com 40m de comprimento

Mascara de Gas: recobre todo o rosto de Grayson protegendo-o contra ataques de gas (Imunidade a Venenos (gases que
precisam ser inalados)( 2) por até 16 horas (depois disso os filtros precisam ser trocados). As lentes da méscara séo polarizadas
(protegem contra clardes stibitos).

Bombas Atordoantes: sdo pequenas granadas (com cerca de 5 cm de didmetro) dimensionadas para explodir produzindo
clardio estrondo e fumaga. Estas bombas n&o ferem apenas atordoam os oponentes os efeitos s30 0s seguintes;, NEVOA: 4,
EXPLOSAOQ: 1, VENENO (gés lacrimogéneo): Incapacitante: -3 em todas as jogadas por 2D6 minutos (6 x 0,75), se avitima
falhar em um teste de Fisico-2, ac8o cutanea, efeito nuvem.

Radiocomunicador de Pulso: RADIO: 7, COD: 3, aém de se comunicar com seus companheiros este radio pode ser
sintonizado na faixa da policia e utilizado como telefone celular.

Computador de Pulso: CPU: 3, CHASSI: 1, DEFESA: 2, ISOLAMENTO: 2, ARMADURA: 1, Vérios programas
instalados (este computador também pode ser conectado a outros via plug de conexao ou link-celular).

Omini Equipamentos: 3

MOTOCICLETA: Asa Noturna possui uma motocicleta especialmente construida que tem 0s seguintes parametros:
CONTROLE: +3, CHASSI: 3 (X 20), POTENCIA: 280 Km/hora, TRACAO: +1, ARMADURA: 5 (s6 funciona contra
atagues vindos diretamente pela frente da motocicleta), PESO: 185 Kg

RECURSOS: 6

HISTORICO

O jovem Dick Grayson viu seus pais John e Mary Grayson, 0s trapezistas conhecidos como “Os Graysons Voadores’
morrerem tragicamente em um acidente enquanto se apresentavam no circo Haly. Um dos presentes na platéia era Bruce Wayne,
que apds assumir a sua identidade de Batman demostrou a todos que o acidente, que deixo o jovem Dick 6rféo, foi provocado (as
cordas tinham sido enfraquecidas com &cido). InvestigacOes posteriores ligaram um gansgter de nome Anthony Zucco ao crime
(ele estava cobrando “protecdo” do circo).

Dick tinha escutado Zucco ameagando Harry Haly (o dono do circo) que se ele ndo pagasse “acidentes’ iriam ocorrer, o
esperto garoto rapidamente ligou os fatos, e jurou levar Zucco a justica. |dentificando-se com o anseio de justica do garoto Batman
assumiu sua guarda e treino-o para ser seu parceiro. Dick Grayson tornou-se o Robin original, parceiro de Batman por anos e
membro e lider (ndo oficial) do grupo de super-adol ecentes conhecido inicialmente como Turma Tita

Embora tenha partido de Gothan para estudar na universidade de Hudson (em New Y ork), Dick continuou a acompanhar
Batman em algumas aventuras. Atuando sozinho em New York, e as vezes junto aos Titas, Robin conseguiu realizar inimeros
feitos, mas continuava sendo apenas o parceiro do Batman. A medida que envelhecia, Grayson sentia-se, cada vez mais, apenas
como uma sombra de Batman (incapaz de caminhar por seus préprios meio), e a sua fungdo como lider dos Novos Titas veio a se
tornar cada vez mais importante para ele.

Ap0s ter sido ferido pelo Coringa em um caso que trabalhava com o Batman, Dick teve uma discussdo séria com o seu
mentor e decidiu mudar de identidade dedicar-se os Titas tempo integral. Abandonando definitivamente a identidade de Robin,
Grayson ressurgiu semanas depois como Asa Noturna.

Nesta mesma época Dick vivia um torrido romance com a titd conhecida com Estelar. Mas ap6s os Titds serem
dissolvidos, e seu relacionamento com Estelar também chegou ao fim. Grayson considerou a hipétese de voltar a Gothan, mas seu
orgulho o impediu. O fato de Wayne escolher o “novato” Azrael para substitui-lo como Batman e ndo Dick (Wayne estava ferido e
incapaz de atuar como Batman) também contribuiu para aumentar a disténcia entre os dois.

Mas a lealdade e os anos de amizade acabaram falando mais alto e os dois acertaram suas diferencas quando Dick gjudou
Wayne a retomar o manto de Batman do desequilibrado Azrael. Embora ainda atuem separados ambos estédo sempre prontos para
gjudar um ao outro.



BATMAN

LY N

Habilidade [ Teste
w Bélicas Basicas
Armas Brancas (0) X
OPGR% Armas de Fogo (0) X
Artes Marciais (0) X
Bélicas
- Armas Brancas (3) 13
_ _atrlbuto nor |atual Armas de Fogo (3) 3
Fisico 10 Artes Marciais (4) 14
Arremesso (2) 12
Destreza 10 Arremesso (batarangue/l aminas) (3) 13
Inteligéncia | 10 Foona ) 13
Vo ntade 16 Lutar Cegament~e (4 14
= Pontos de Presséo (3) 13
Percepcao | 11 Sacar Répido (todos) (3) 13
Fisicas
M ente 10 Acrobacia (4) 14
Armadilhas (4 14
SO rte 22 Artedal nviéi tZi lidade (4) 14
Armeiro (armas pessoais) (3) 13
N° DE ACOES 4 é”‘;lmbafz‘g‘to (©)] 5
avalgar
INICIATIVA 17 Corref’(s) 3
Nome: Bruce Wayne Danca (1) [T
Nacionalidade: Norte Americano Combate Corpo-a-Corpo Escalada (3) 13
Estado Civil: Solteiro (Destreza + Bonus) Escape (3) 13
Ocupagdo:  Milionario,  Playboy, Artes Marciais E“:.ta.rd(azg @ 1(21
. utivi e
Também Conhecdo Gomo. -Fésforo’ o 2 Levatament dPess ) 12
- ! - Aparo 15 Mergulho (2) 12
M{;\I one (|dent|dad§ conheci da. pela Esquiva 16 Natacio (3) 13
mafia como falsa), Sir Edmund Wilkins Dano D2+1 Para-quedismo (2) 12
Local de Nascimento: Gotham City Prestidigitacéo (1) 1
i i - Psiquicas
EarendtesOConhegld?sG th;]/os. g_?whum Ataque a Distancia Admmisga‘;éo 8l B
ase de Dperacoes: otham ity (Destreza Atual + Bonus) Atuaco (3) 13
Aparéncia: ~ Caucasiano, olhos e Arma__ |[TR] TM | Dano | Ammo | |Avdiacio (2) 2
cabelosnegros _ Batrangues | 16 | 17 | D2+1 | 4 Barganha (2) 12
Gru_pos a que é afiliado: Liga da Laminas | 15 | 16 1 20 Busca (4) 14
Justica gamqﬂagerg ((3%) B
- = H lencia Ger
Status Legal: Ci dadao Americano . ARMADURA | Uniforme Demolicao (2 5
Grupos a que foi filiado no passado: ABSORCAO 5 Detectar Mentiras (3) 13
Renegados Diplomacia (2) 12
Direito (3) 13
Caracteristicas Caracteristicas Disfarce (4) 14
Favoraveis Desfavoraveis Eletronica (3) 13
Ampliacéo Mental (2) Anseio de Justica (gravissimo) Estratégia (3) 13
Aparéncia (1) Devocao (gravissima: Robin/Alfred/Asa Etiqueta (3 13
© Espionagem (2) 12
Bom Senso Noturna/Gordon/(_)rax:qu) _ Explosivos (2) 12
Carisma (4) Devocdo (gravissima: Povo de Gotham City) Forencis (2) 12
Conexdes [Nivel 4: Comis. Gordon (+4)] Flashback (grave): Batman revive amortede | | Geografia (Gotham City) (4) 14
Conexdes [Nivel 7: LigadaJustica (+3)] Jason Tood quando vé Robin levando dano Histéria (2) 12
Conexdes [Nivel 5: Oraculo (+3)] em combate Histériada Arte (2) 12
Conexdes [Nivel 5: Azragl (+2)] Honra (gravissma): N&o mata, Protege os | dentificacéo (3) 13
Conexdes [Nivel 5: AsaNoturna (+4)] civis, Evitaarriscar vida de outros, Nunca Intlmlda(_;a'o_(S) 13
Conexdes [Nivel 5. Robin (+4)] abandona seus companheiros, nunca desiste, Interrogatdrio (2) 12
~ - - 2 Investigagdo (3) 13
Conexdes [Nivel 3: Alfred (+5)] néo usaarmas de fogo Labia (2) o
Conexdes [Nivel 3: Submundo Gothan (+2)] Identidade Secreta Ler Labios (0) 7
Conexdes [Nivel 8: Super-Homem (+3)] Intolerancia (criminosos) Lideranca (3) 13
Harmonia com o Corpo Parancia (leve) Manha (3) 13
Instinto (policial/empatia) Teimosia (grave) Mecanica (3) 13
Mestre em Artes Marciais Medicina (2) 12
Prontid&o (3) Meditacao (3) 13
Recuperacio Rapida gggﬁ(ﬂ;& Computadores (3) ﬁ
Reflexos (1) _ Procedimentos Policias (3) 13
Reputagao:_ Combaj[ente do Crime +3 Programacéo de Computadores (2) 12
(conhecido internacional mente) Rastreamento (4) 14
Imunidade Frio/Calor (2) Sistemas de Seguranca (3) 13
Treinamento Intensivo em Artes Marciais Sobrevivéncia (Todas) (3) 13
Resisténcia a Dor Veiculos Aéreos (todos) (3) 13
Veiculos Aquéticos (lanchas/subm.) (2) 12
Veiculos Terrestres (todos) (3) 13
Veneficio (2) 12




EQUIPAMENTO

- Batarangue: sdo bumerangues em formato de morcego: +1/+2, D2+1. Caso errem o alvo, 0s bumerangues retornam a méao de
Batman no final do round seguinte, além de outros usos mais criativos.
Mascara de Gas: recobre todo o rosto de Batman protegendo-o contra ataques de gés (Imunidade a Venenos (gases que
precisam ser inalados) (2) por até 16 horas (depois disso os filtros precisam ser trocados). As lentes da méscara séo polarizadas
(protegem contra clarfes stibitos).
Radio-comunicador de Pulso: RADIO: 7, COD: 3, aém de se comunicar com seus companheiros este radio pode ser
sintonizado na faixa da policia e utilizado como telefone celular.
Omini Equipamentos: 4
Batmdvel: Batman possui um carro especialmente construido para sua luta contra o crime, que tem os seguintes parametros:
CONTROLE: +4, CHASSI: 8 (X 20), POTENCIA: 400 Km/hora, TRACAO: +2, ARMADURA: 6, PESO: 2 Toneladas,
Névoa (7), aém de outros equipamentos, incluindo sensores (radar), controle remoto e até um péara-quedas para ser usado em
freadas répidas.

RECURSOS: 15

HISTORICO

Criado por seus pais em um ambiente de muito amor e compreensdo o jovem Bruce Wayne, um dia admirou o uniforme
de morcego que seu pai tinha feito para usar em umafesta. O valor desta lembranca seria percebido muitos anos depois.

Certa noite, meses mais tarde, quando voltava do cinema (onde havia assistido a “Marca de Zorro”) com seus pais,
atravessando aregido que viria a ser conhecida como o “Beco do Crime”, o jovem Bruce testemunhou, indefeso, Thomas e Martha
Wayne serem assaltados por um ladréo chamado Joe Chill, que matou o casal a sangue frio quando Thomas tentou reagir.

Tornando-se 6rféo Bruce Wayne ficou sobre os cuidados do mordomo da familia Alfred Pennyworth e da doutora Leslie
Thompkins. Traumatizado pela morte de seus pais, Bruce fez um juramento de vinganca diante do jazigo deles, declarando guerra
contra todos os criminosos. Nos anos seguintes, ele se dedicou a treinamentos para acancar a perfeicdo fisica e mental. Esse
treinamento fez com que o jovem Bruce viagjasse 0 mundo, colocando-se sob a tutela de grandes mestres entre eles, Harvey Harris,
0 mais famoso detetive do mundo.

Certa noite, apos retornar (ferido) de uma tentativa frustada de atuar como vigilante, um delirante Bruce Wayne pediu a
seu falecido pai que Ihe enviasse um sinal. Por coincidéncia, ou destino, neste momento um morcego invadiu (quebrando a vidraga)
0 escritério que antes fora de Thomas Wayne. Tomando isso como um sinal, e partindo do principio que 0s criminosos
sdosupertisiosos e covardes, Bruce inspirou-se (lembrando-se subconscientemente da fantasia de seu pai) e desenhou um uniforme
gue provocaria medo nos coragfes dos criminosos.

Assim nasceu a lenda de Batman: O Cavaleiro das Trevas. Sua cruzada o levou, inicialmente, contra a policia corrupta de
Gotham City; mas as gragas a gjuda do tenente James Gordon Batman n&o sd conseguiu combater o crime como também limpar a
policia de Gotham.

Embora sgja um solitério, mais de uma vez Batman tomou como seus aprendizes jovens que partilhavam os mesmos ideais
gue ele: Dick Grayson (o primeiro Robin), Jason Todd (segundo Robin, morto covardemente pelo Coringa) e mais recentemente,
Timothy Drake (o terceiro e atual Robin). Batman Montou um grupo de super seres, de vida curta, conhecido como os Renegados,
fez também parte da Liga da Justica (na época conhecida como Internacional), onde liderou o grupo por algum tempo.

Atualmente, integra a nova formac&o da Liga da Justica, embora prefira concentrar seus esforgos em Gotham City.



CACADORA

Nome: Helella Bertelli
Nacionalidade: Norte Americana
Estado Civil: Solteira

Ocupacdo: Professora/ Aventureira
Também Conhecido Como:

Local de Nascimento: Gotham City
Parentes Conhecidos Vivos: Nenhum
Base de Operacdes: Gotham City
Aparéncia: Caucasiana, morena, olhos
verdes

Grupos a que ¢ afiliado: Nenhum
Status Legal: Cidada Americana
Grupos a que foi filiado no passado:
LigadaJustica

LY N

Caracteristicas

Favoraveis

Audicdo Ampliada (2)

Aparéncia (2)

Carisma (2)

Conexdes [Nivel 6: Batman (+1)]

Conexdes [Nivel 7: LigadaJustica (+2)]

Conexdes [Nivel 4: Depto de Policiade
Gotham (+1)]

Conexdes [Nivel 4: Crime Organizado (+2)]

Instinto (policial)

Prontiddo (1)

Habilidade [ Teste
w Bélicas Basicas
Armas Brancas (0) X
OP Armas de Fogo (0) X
Artes Marciais (0) X
Bélicas
: Arcos (4)
_ _atrlbuto nor |atual Armas Brancas (3)
Fisico 8 Armes de Fogo (3)
Artes Marciais (4)
Destreza 8 Arremesso (2)

A : Arremesso (adaga) (3)
Inteligéncia | 7 e oeetar ()
Vontade 7 Sacar Répido (todos) (1)

= Fisicas
Percepcao 8 Acrobacia (3)
Armadilhas (2)
M ente 6 Armeiro (armas de fogo / pessoais) (2)
SO rte 12 Arrombamento (3)
Cavalgar (1)
_ Correr (2)
N° DE ACOES 3 Escalada (4)
Furtar (3)
INICIATIVA 11 Futividade (4)
L evantamento de Peso (2)
Combate Corpo-a-Corpo Mergulho (2)
(Destreza + Bonus Natacso (2)
Artes Marciais | Adagas Para-quedismo (1)
Golpe 13 12 Prestidigitacéo (2)
Psiquicas
Aparo 13 12 Administracdo (3)
Esquiva 13 - Atuacio (2)
Dano D2 D2+1 Avaliagio (2)
Busca (2)
Ataque a Distancia Demolico (2)
(Destreza Atual + Bonus) B?tfg:rac'\iﬂae?l“)ras )
Ataque TR | TM | Dano | Ammo Difeito )
ABes_ta 14 | 16 | D2+1 12 Disfarce (3)
Laminas 12 | 13 1 10 Eletronica (2)
Estratégia (2)
ARMADURA | Uniforme Etiqlueta(3)( ;
X Explosivos (2
SESORGES 2 Forencis (1)
CaracteristicaEs _ ﬁ?;g:i?égc;mham City) )
Desfavoraveis Identificacdo (1)
Anseio de Justica (grave) Intimidacdo (3)
Devocdo (grave: Gotham City) Interrogatério (2)
Honra (gravissima): Protege os civis, Evita Investigagéo (3)
arriscar vida de outros, Nunca abandona seus | | Labia(3)
companheiros. Lideranca (1)
Honra (leve): ndo mata mzénh‘"‘_g(l)
T |
Identidade Secreta Operacio de Computadores (3)
Pesquisa (3)
Procedimentos Policiais (2)
Rastreamento (3)
Sistemas de Seguranga (3)

Reflexos (3)

Sobrevivéncia (urbana) (2)

Reputacdo: Combatente do Crime +2
(conhecida apenas em Gotham)

Veiculos Terrestres (autos / motos) (4)

Veneficio (2)

Visdo Ampliada (1)




PODERES E HABILIDADES

Embora ndo possua nenhum poder a Cagadora é uma atleta de nivel olimpico e possui uma agucada inteligéncia. Embora
relativamente curto seu treinamento foi intensivo o bastante para torna-la uma excelente combatente corpo-a-corpo e uma excelente
airadora.  Seus anos de envolvimento com o crime organizado e sua experiéncia, combatendo marginais de rua forjaram uma
vontade capaz de ndo se abalar ou desistir frente a nenhum desafio. Em combate helena prefere surpreender seus adversarios antes
de ataca-los fisicamente, normamente ela confia em suas habilidades em artes marciais para resolver estas situacfes; mas se as
coisas ficam dificeis ela ndo tem escrupulos em apelar para o seu arsenal.

EQUIPAMENTO
A Cacadora carregaum arsenal combate no seu uniforme;

Adagas: se parecem com facas normais mas sdo feitas com ago superior e balanceadas para arremesso
Arpéu e corda: o arpéu (dobravel) estaligado a um cabo (capaz de suportar até 1,5 toneladas) com 40m de comprimento
Besta: construida com materiais de alta tecnologia ela é altamente eficiente e silenciosa.
Mascara de Gas: recobre todo a maior parte do rosto de Helena protegendo-a contra ataques de gas (Imunidade a Venenos
(gases que precisam ser inalados)( 2) por até 16 horas (depois disso os filtros precisam ser trocados). As lentes da méascara séo
polarizadas (protegem contra clardes stibitos).
Bombas Atordoantes: sdo pequenas granadas (com cerca de 5 cm de didmetro) dimensionadas para explodir produzindo
clardo estrondo e fumaga. Estas bombas ndo ferem apenas atordoam os oponentes os efeitos sdo os seguintes; FUMACA: 4,
EXPLOSAOQ: 1, VENENO (gés lacrimogéneo): Incapacitante: -3 em todas as jogadas por 2d6 minutos (6 x 0,75), se avitima
falhar em um teste de Fisico-2, ac8o cutanea, efeito nuvem.
Omine Equipamentos: 3

RECURSOS: 8

HISTORICO

Helena Bertenelli foi atnicafilhado “cheféo” da Mé&fia Guido Bertenelli. Seu pai era um tipico “homem dafamilia’, com
inimeros advogados, juizes, capangas e politicos, na sua folha de pagamento. “ Guido Bertenelli” era uma das principais figuras do
submundo de Gotham, sendo dono de quarteirdes inteiros da cidade. Apesar de impiedoso, e até mesmo cruel, Bertenelli sempre
jogou pelas regras da velha Méfia: “Jamais envolver (atacar) membros da familia de rivais que ndo estivem trabalhando nos
negocios’.

Infelizmente os rivais de Bertenelli ndo pensavam assim, sua filha Helena foi raptada por um rival quando ainda era
apenas uma crianca. No final das contas Bertenelli conseguiu sua filha de volta ilesa. Porém a jovem Helena nunca esgueceu este
fato. Percebendo que as coisas tinham mudado e que o crime organizado estava perdendo a, pouca, honra que ele conheceu
enguanto subia na familia; ele jurou proteger sua princesinha a qual quer custo.

Helena foi enviada para longe (sob o vigilante olhar de Sal o seu guarda costas pessoal), €la passou sua juventude nos
mel hores colégios desfrutando de todas as benesses que o dinheiro da Mé&fia pode comprar. Apesar de rica sua juventude foi triste,
afastada da familia e com sua liberdade limitada por “procedimentos de seguranca”.

Ja nos seus primeiros anos de faculdade, ela retornou a Gotham para passar o Natal. La ela encontrou a “familia’ de seu
pai maior do que nunca. Mas as celebragdes duraram pouco, durante o almoco de Natal um assassino mascarado conhecido como
Omerta o silenciador, invadiu afestainiciou uma chacina no local; Helenafoi a Ginica sobrevivente.

Téo logo Omerta descobriu que havia um sobrevivente do atague elwe iniciou uma perseguicdo implacavel a Helena.
Ainda abalada com a morte de seus pais, Helena concluiu que deveria saber se defender sozinha, pois nem todos os capangas do
seu pai foram incapaz de salva-lo. Com a gjuda do seu ex-guarda costas: Sal, Helena treinou intensivamente por meses sempre sob
a ameaga constante de Omerta.

Assim que se julgou pronta Helena, inspirada pelo maior vigilante de Gotham, criou a identidade da Cacadora. Virando a
mesa ela passou a “cacar” Omerta. Embora quase tenha lhe custado a vida Helena conseguiu “silenciar” Omerta para sempre.
Neste processo ela descobriu que um dos motivos que levaram seu pai a ser assasinado foi o fato dele possuir um “livro negro”
com informac8es sobre atividades ilegais de todos os politicos que “trabalhavam”com o seu pai.

Este livro acabou caindo nas mé&os do criminoso conhecido como Wyvern, este criminoso (insano) decidiu que so poderia
utilizar estas informacBes apds eliminar Helena. Ainda assombrada pelo seu passado Helena voltou a vestir o uniforme de
Cacadora para encerrar definitivamente o legado de seu pai. Durante este periodo a Cagadora foi contactada pela Liga da Justica
Internacional, e Maxwell Lord utilizou seu “talento” para convence-la. Embora prefira agir sozinha ela juntou-se a liga devido aos
poderes de Lord ela serviu junto a Liga por algum tempo; mas com o fim do efeito dos poderes de Lord ela retornou a sua carreira
solo em Gotham City.



CAPITAO
BUMERANGUE

Nome: George Harkness
Nacionalidade: Australiano
Estado Civil: Solteiro
Ocupagéo: Criminoso

Também Conhecido Como:
Bumerangue
Local de Nascimento: Sidney

Parentes Conhecidos Vivos: Nenhum

Base de Operagdes: Variave
(usualmente Central City)
Aparéncia:  Caucasiano,  cabelos

castanhos e olhos negros

Grupos a que é afiliado: Esquadrdo
Suicida

Status Legal: Cidaddo Australiano
com fichacrimina nos EUA

oy Habilidade | Teste
w Bélicas Bésicas
Armas Brancas (0) X
OP Ggﬁ Armas de Fogo (0) X
Artes Marciais (0) X
Bélicas
atributo nor | atual Armas Brancas (1) 8
Fisico 6 Bumerangues (4) 11
Artes Marciais (1) 8
Destreza _ / Arremesso (3) 10
Inteligéncia | 5 Sacar Répido (bumerangues) (4) | 11
Vontade 8 s
= Acrobacia (1) 8
Percep¢ao | 9 Armadilhas (2) 9
Mente 8 Armeiro (bumerangues) (3) 8
Arrombamento (3) 10
Sorte 8 Furtar (2) 9
N° DE ACOES 2(3)* El;g;a(‘f 2 S
INICIATIVA 12 (16)* ——
*Bumerangue sO tem 3 agles utilizando Psiquicas
arremessos de bumerangues, do contrério apenas Atuacdo (2) /
2 agdes fisicasiround. Sua iniciativa com Barganha (2) 7
bumerangues é também maior Busca (2) 8
Combate Corpo-a-Corpo Cgmuflagem (2) o
(Destreza + Bonus) DlsfaArc_e (1) 6
Artes Marciais Elet.ronlca (2) !
Golpe 3 Espi onagem (1) 7
Aparo 3 Expl 0sivos 3) 7
Esquiva 5 Identificacdo (1) 6
Dano D2 Intimidacdo (2) 7
Interrogatorio (1) 5
Ataque a Distancia Iny gsngagao (1) 6
(Destreza Atual + Bonus) Labia (1) !
Arma TR ™ Dano Cad | Ammo M anha (4) 9
Bumerangue | 14 | 16 [ D2+1 | - 8 Operacdo de Computadores (1) 6
Sgniclraf_‘gue ﬂ ig Bg:i - g Procedimentos Policiais (1) 6
Rﬁ'i’o??ﬁg 14 [ 16 [D2r2| - | 3 Rasireamento (2) ’
Sistemas de Seguranca (3) 7
Veiculos Terrestres (autos) (2) 7
ARMADURA | Kevlar Veneficio (1) 7
ABSORCAO 2

Caracteristicas

Caracteristicas

Favoraveis

Desfavoraveis

Conexdes [Nivel 3: Submundo (+1)]

Cobica (grave)

Conexdes [Nivel 4: Espionagem (+1)]

Egoismo (gravissimo)

Conexdes [Nivel 5: Esquadréo Suicida
(+1)]

Covardia (grave)

Excesso de Confiancga (gravissimo)

Prontidéo (2)

Habitos Detestaveis (leve) (boca suja)

Reflexos (4)

Impulsividade (leve)

Mestre em Armas Exoticas:

bumerangues

Inveja (grave)

Insensivel

Luxuria (leve)

Parandia (grave)

Psicopata (leve)

Vicio (leve) (cigarro)

Notoriedade (3) (criminoso conhecido
por todo o pais)




EQUIPAMENTO
Uniforme Kevlar.
Bumerangues:
BUMERANGUE NORMAL;
RAZORANGUE;
SMOKERANGUE;
SONICRANGUE;
BUMERANGUE EXPLOSIVO.

HISTORICO

GEORGE HARKNES, é o melhor arremessador de bumerangues conhecido. Ele tentou a vida com
vil&0, mas sempre se deu mal, normalmente na mao do FLASH. Hoje vocé é membro do ESQUADRAO
SUICIDA (um grupo de ex-criminosos que trabalha para 0 governo em troca de suspensdo da sua sentenca).
A equipe esta noite € composta por: vocé mesmo, TIGRE DE BRONZE, PISTOLEIRO e Exterminador
Vocés trabalham amargem da lel, e se forem presos pela policia o governo vai negar que tinha conhecimento
de suas atividades. Mas isso ndo importa vocé vé isso como mais um trabalho, vocé tem um alvo e ndo vai
perder a chance de ferrar alguém e ainda por cima ser pago por isso. Vocé é uma pessoa rude, inveosa,
egoista, e cheia de cobica. As pessoas que convivem com vVocé acham quase impossivel confiar ou mesmo
respeitar vocé. Vocé ndo gosta de trabalhar em equipe e ndo se mete em combates que ndo pode vencer
(deixe isso para seus companheiros), mas adora se vangloriar e contar vantagem de suas manobras em
combate.



EXTERMINADOR

Habilidade | Teste
Bélicas Basicas
Armas Brancas (0) X
OP Armas de Fogo (0) X
Artes Marciais (0) X
Bélicas
atributo nor | mod | total | atual Armeas Brancas (4) 14
Fisico Armas de Fogo (4) 14
10 X2 20 Artes Marciais (4) 14
Destreza 10| - 10 Arremesso (3) 13
P - Interceptar (3 13
Inteligéncia| 7 | - 7 Lagogj) = 3
Lutar Cegamente (4) 14
Vontade 12 X 12 Pontos de Presséo (3) 13
Percepgéo 12| X | 12 Sacar Répido (todos) (3) 13
Fisicas
Mente 14| X | 14 Acrobacia (4) 14
Armadilhas (4) 14
Sorte 14] X |14 Arte da Invisibilidade (2) 13
Armeiro (armas pessoais) (3) 13
N° DE ACOES 3a5* e o
INICIATIVA 18 Correr (3) 13
*devido a Caracteristica Reflexos em Escalada (3) 13
Emergéncias Escape (3) 13
Furtar (2) 12
_ ) Combate Corpo-a-Corpo Futividade (4) 14
l':llorr_]e. S:_zd%WIII\Isor; A (Destreza + Bonus) kﬂa/antle;]meigt)o de Peso (2) ig
acionalidade: Norte Americano po ergulho
Artes
Estado Civil: Casado Marciais Bastdo | Espada NatagZo (3) 13
Ocupagc&o: Mercenario Golpe 15 16 16 Péara-quedismo (3) 13
Também Conhecido Como: Aparo 15 16 16 PrestidigitacéD (2) 12
Local de Nascimento: Desconhecido Esqui Psiquicas
Parentes Conhecidos Vivos: Adeline squiva 16 - - Administracgo (1) 8
Wilson (esposa) Dano D2+1 D2+2 D3+2 Atua@ao (1) 8
. Avaliacio (2) 9
Base de Operacgdes: Variavel
A . A Barganha (2) 9
Aparéncia: Caucasiano, olhos negro e Ataque a Distancia Busca (4) 11
cabelosbrancos (Destreza Atual + Bonus) Camuflagem (4) 11
Grupos a que é afiliado: Nenhum Arma TR I TM I Dano | Anmo Demolicio (2) 9
S_tatus _ Lfegal: Cidf'afjéo Americano com Pistola 16 | 17 | D4 4 Detectar Mentiras (1) 8
ficha criminal (pgne_t j_acumprlda) . Bastdo Energético | 15 | 16 6 20 Diplomacia (2) 9
Grupos a que foi filiado no passado: Direito (2) 9
Exército dos Estados Unidos, - Disfarce (2) 9
CO.LM.EIA.,, Titas ARMADURA | Uniforme Eletronica (1) 8
ABSORCAO 2 Estratégia (3) 10
Caracteristicas Et'q_”eta@) © 18
- Spionagem
Favoraveis __ Explosivos (3) 0
Bom Senso Caracteristicas Forendis (2) 5
Carisma (2) Desfavoraveis Historia (militar) (2) 9
Conexdes [Nivel 4: Terroristas em Escala Caolho Histriada Arte (2) 9
Mundial (+4)] Cobica (grave) Identificagdo (3) 10
Conexdes [Nivel 7: Novos Tités (+2)] Devocdo (grave: Adeline/ Wintergreen / Intimidacéo (3) 10
Conexdes [Nivel 6: Batman (+1)] Familia) Interrogatorio (3) 10
Conexdes [Nivel 5: Exército dos Estados Honra (gravissima): Sempre cumpre sua Investigago (2) 9
Unidos (+2)] palavra, Raramente abandona seus Labia (1) 8
Conexdes [Nivel 3: Wintergreen (+5)] companheiros, Nunca desiste de um contrato, | | LerLabios(1) 8
Conexdes [Nivel 3: Submundo (+2)] Protege os civis namedida do possivel, Evita k/:de;]angj €] fl
Harmonia com o Corpo arriscar avida de outros Mchér?iia)(l) 8
Imunidade a Venenos (1) Intolerancia (traidores) Medicina (2) 9
Imunidade a Frio/Calor (1) Pa_rano!a (grave) Operacio de Computadores (2) 9
Instinto (combate) Teimosia (grave) Pesquisa (2) 9
Mestre em Artes Marciais Procedimentos Policiais (3) 10
Prontidao (4) Programagdo de Computadores (1) 8
Reflexos (6) Rastreamento (4) 11
Reflexos em Emergéncias (2) gostt)emasfj = .Segﬁgznga (2) ﬁ
Regeneracédo (4) ’revlvengla( ) (4)
itl € ¢ Veiculos Aéreos (todos) (3) 10
RES|Ste?C)|a a Dor Veiculos Aquéticos (lanchas/subm.) (2) 9
Rijeza (1 Veiculos Terrestres (todos) (3) 10
Treinamento Intensivo em Artes Marciais Veneficio (2) 9




PODERES e HABILIDADES

O Exterminador possui uma constitui¢do fisica sobre humana e uma resisténcia natural a venenos e outras drogas; além de
uma regeneracao bastante acelerada. Além disso seu cérebro utiliza cerca de 90% da sua capacidade, o que Ihe concede reflexos e
um tempo de reag@o sobre humano. Mesmo antes de adquirir seus poderes Wilson ja era um soldado das forcas especiais, sendo
treinado em diversas técnicas de infiltragcdo, téticas e combate (armado e desarmado). Tudo isso qualifica Slade Wilson como um
dos homens mais perigosos do planeta.

EQUIPAMENTO
Wilson utiliza uma série de equipamentos e armas 0s principais estdo listados na se¢do de combate desta ficha; aém deles
0 exterminador também utiliza
- Granadas: Explosdo: 5
Granadas Atordoantes: sdo pequenas granadas (com cerca de 5 cm de didmetro) dimensionadas para explodir produzindo
clarfio estrondo e fumaga. Estas bombas n&o ferem apenas atordoam os oponentes os efeitos s30 0s seguintes; NEVOA: 4,
EXPLOSAOQ: 1, VENENO (gés lacrimogéneo): Incapacitante: -3 em todas as jogadas por 2d6 minutos (6 x 0,75), se a vitima
falhar em um teste de Fisico-2, acdo cutanea, efeito nuvem.
Granadas Cegantes: Explosdo: 2, Claréo: 5
Radio comunicador: RADIO: 7, COD: 4, aém de se comunicar com seus companheiros este radio pode ser sintonizado na
faixa da policia e utilizado como telefone celular.
Luneta: Visdo Telescépica: 5
Arpéu e corda: o arpéu (dobravel) esta ligado a um cabo (capaz de suportar até 2 toneladas) com 40m de comprimento
Facas: se parecem com facas normais mas sdo feitas com ago superior e revestidas com Prometiun, sendo balanceadas para
arremesso

RECURSOS: 10

HISTORICO

Slade Wilson mentiu a respeito de suaidade e se alistou aos 16 anos para lutar na guerra da Coréia, e se destacou tanto que
ganhou uma medalha, e foi enviado para um treinamento avancado. Neste treinamento ele conheceu Adeline Kane, uma das
instrutoras de treinamento avancado. Os dois se apaixonaram e se casaram seis meses depois do fim do treinamento. Entdo Slade
foi enviado para o Vietnd, enquanto Adeline ficou nos estados Unidos paradar aluz a Grant, o primeiro filho do casal.

Algum tempo depois Slade foi voluntério para um experimente envolvendo um soro que deveria aumentar sua producdo
de adrenalina e torna-lo mais resistente a soros-da-verdade. O experimento deu errado e Wilson quase morreu, escapando por
pouco da morte ele foi examinado pel os médicos do exercito e declarado invalido e transferido para areserva.

Contudo Wilson se recuperou, lentamente a principio, depois assustadoramente rapido, em questdo de semanas Wilson
recuperou-se completamente; mais do que se recuperar ele se tornou um meta-humano. O novo Slade Wilson possuia reflexos
assustadoramente répidos, superforca, e uma capacidade regenerativa acima da média. Seu filho mais novo Joseph foi concebido
apos estes testes e nasceu com poderes mutantes (que eventualmente o levaram a se tornar o Tita conhecido como Jerico).

Afastado do exercito contra a sua vontade Wilson se dedicou a caga de grandes animais na Africa, este interltdio durou
até que um velho camarada (o major inglés Wintergreen) havia sido capturado pelos vietcongs. Incapaz de deixar um amigo na
ma&o, Wilson roubou um avido e resgatou sozinho seu velho amigo.

Incapaz de se manter longe da agcdo Wilson retomou sua carreira de “grande cagador branco”, mas isso ndo o satisfez por muito
tempo. Wilson criou a identidade do Exterminador, um mercendrio que realizava qualquer trabalho contanto que isso néo
envolvesse genocidio de civis ou ameagasse os Estados Unidos.

Em pouco tempo ele construi uma excelente reputacdo, de ser extremamente competente e de nunca trair um empregador
(uma vez aceito um contrato ele era cumprido, ndo importa a que custo, e depois “esquecido”). As coisas foram bem até que um
terrorista conhecido como CHACAL, raptou Joseph Wilson, e 0 usou para chantagear o Exterminador para revelar certas
informacfes a respeito de um antigo contrato.

Slade e Adeline Wilson rastearam e encurralaram o Chacal mas este tomou o jovem Joseph como escudo e ameagou cortar
a garganta do garoto se ambos ndo se rendessem. Adeline aceitou, mas Slade tentou um ataque surpresa que ndo foi rapido o
bastante... O Chacal foi morto mas ndo antes de cortar parte da garganta de Joseph e deixou mudo. Enfurecida com o marido que
preferiu sacrificar seu filho a entregar um cliente Adeline atirou em Slade pelas costas a queima roupa. Os reflexos do
Exterminador salvaram sua vida mas ndo o seu olho direito. Os dois se separaram logo depois.

Wilson recusou um contrato com a C.O.L.M.E.I.A. para eliminar os Novos Titas. Para manipula-lo a C.O.L.M.E.l.A.
recrutou seu filho Grant e Ihe concedeu poderes semelhantes (e até mesmo superiores) aos do seu pai, em troca dele destruir os
titds; Grant se tornou 0 DESTRUIDOR. Devido a instabilidade de seus poderes Grant morreu combatendo os Titas. Jurando
cumprir a palavra de seu filho Slade assumiu para si 0 contrato contra os Tités. O que ele ndo sabia € que a C.O.L.M.E.I.A. tinha
planejado a morte de Grant apenas para atrair seu pai para o contrato.

Depois de falhar em uma abordagem direta o Exterminador, decidiu empregar meios mais sutis e infiltrou a jovem
conhecida como Terra (Tara Markov) entre os Tités para ataca-los separadamente em suas identidades civis. O plano foi um
sucesso e Wilson conseguiu capturar todos os Tités, menos Dick Grayson, e os entregou para a C.O.L.M.E.l.A., encerrando o
contrato de seu filho Grant.

Ironicamente foi com o auxilio de seu filho Joseph, em sua aventura como Jerico, que auxiliou Asa Noturna no resgate dos
Titds. No desenrolar dos acontecimentos Terra perdeu o controle e acabou tirando sua propria vida; os Tités foram resgatados e o
Exterminador capturado. Slade foi preso mais acabou sendo libertado devido a fata de provas. Apds uma longa conversa com
Mutano, Slade declarou que pretendia retornar para a Africa e se aposentar.



Mas novamente a inatividade acabou trazendo o Exterminador de volta a atividade. Algum tempo depois Wilson recebeu mais um
duro golpe, seu filho (e muitos outros Tités) foi raptado pela organizagdo dos Gnus e ele se uniu aos Titds em uma busca
desesperada. Infelizmente ele descobriu que o proprio Jerico era o responsavel pelos raptos, no decorrer dos acontecimentos
Wilson que matar o seu filho Joseph (que se encontrava dominado por forgas malignas originadas de Azurath) para evitar um mal
maior se abatesse sobrea Terra

A morte de Joseph afetou muito a maneira como Wilson vé o mundo. Sua vida particular foi arruinada pela sua carreira e pelos
seus inimigos: sua esposa Adeline o deixou (ele ainda a ama), seus dois filhos Joe e Grant foram mortos. 1sso o tornou alguém frio
e distante, tratando igual mente amigos e inimigos; mas com um senso particular de justica. Buscando alivio para sua lama torturada
0 Exterminador continua sua carreira de mercenario e as vezes herdi.






HITMAN

Nome: Thomas Monaghan
Nacionalidade: Norte Americano
Estado Civil: Solteiro

Ocupagdo: Assassino de Aluguel de
super seres

Também Conhecido Como: Tommy
Monaghan

Local de Nascimento: desconhecido
Parentes Conhecidos Vivos: nenhum
Base de Operacg@es: Gotham City
Aparéncia: Caucasiano, cabelos negros
e olhos inteiramente negros

Grupos a que é afiliado: nenhum
Status Legal: Cidaddo Americano

LY N

Caracteristicas

Favoraveis

Conexdes [Nivel 3: Submundo de
Gotham (+2)]

Conexdes [Nivel 1. Bar do Noonan (+3)]

Conexdes [Nivel 4: Depto de Policia de
Gotham (+2)

Prontidéo (2)

Reflexos (4)

Reputacdo (2) (um dos melhores,
conhecido em Gotham e no meio
Criminoso)

Poderes

Percepcdes (8)

Visdo de Raio-X (8)

o Habilidade | Teste
Bélicas Basicas
OP Armas Brancas (0) X
Armas de Fogo (0) X
Artes Marciais (0) X
atributo nor | atual Bélicas
Fisico 7 Armas Brancas (2) 10
Armas de Fogo (4) 12
DeStreEa _ 8 Artes Marciais (3) 11
Inteligéncia | 6 Arremesso (2) 10
Vontade 10 Sacar Raol do (todos) (4) 12
=~ Fisicas
Pe rcepcao 9 Acrobacia (1) 9
Mente 9 Armadilhas (1) 9
Armeiro (armas de fogo) (1) 9
Sorte 12 Arrombamento (1) 9
. - — Furtar (1) 9
INICIATIVA | Trabyr ] [Luivide(D) °
*Hitman so tem 3 agdes utilizando armas de fogo, Nataga(’) (1) 9
do contrério apenas 2 agBes fisicas/round. Sua Psiquicas
iniciativa com armas de fogo é também maior Atuaco (2) 8
Barganha (2) 8
Combate Corpo-a-Corpo Busca (2) 8
(Destreza + Bonus) Camuflagem (2) 8
Artes Marciais Disfarce (1) 7
Golpe 11 Eletronica (1) 7
Aparo 11 Explosivos (2) 8
Esquiva 11 Geografia (Gotham City) (3) 9
Dano D2 Identificagdo (1) 7
_ Intimidag&o (2) 8
Ataque a Distancia Interrogatorio (1) 7
(Destreza Atual + Bonus) Investigacio (3) 9
Arma TR ™ Dano Cad | Ammo T
45Auto™ | 15 | 17 |D3+2| 2 | 6 Labia(2) 8
Auto Mag44**| 15 | 17 [ D3+2 | 2 6 Manha (3) 9
**Balas perfurantes: dividem o indice de Medicina (2) 8
qual quer armadiura por 2 Operacgo de Computadores (1) 7
ARMADURA | Keviar Procedimentos Paliciais (1) 7
ABSORCAO > Rastreamento (2) 8
< Sistemas de Seguranca (2) 8
Veiculos Terrestres (autos) (2) 8
Caracteristicas Veneficio (1) !
Desfavoraveis perCPOdg;? 2 14
Caracteristica Obvia (olhos e
inteiramente negros)
Cobica (grave)

Excesso de Confianca (leve)

Hébitos Detestaveis (leve) (boca suja)

Honra (gravissima) (nunca abandona
seus amigos, sempre paga suas dividas,
nunca mata os caras que estdo do lado da
lei”, sO aceita contratos para matar
aqueles que acredita que merecam, nunca
utiliza seus poderes para roubar no
pbquer com 0s amigos

Insensivel

Luxdria (leve)

Parandia (leve)

Vicios (leve) (cigarro / bebidas / poquer /
apostar em jogos e em corrida de
cavalos)

Notoriedade (3) (assassino de aluguel,
conhecido apenas em Gotham)




EQUIPAMENTO
Colete Kevlar, 2 Autométicas .45, Auto Mag 44, 3 Carregadores extras para paras as .45 e um para a Auto Mag.
Eventual mente Hitman emprega outros equi pamentos como bombas atordoantes, e rifles de alta poténcia; quando a situacéo exige.

Bombas Atordoantes: sdo pequenas granadas (com cerca de 5 cm de di@metro) dimensionadas para explodir produzindo
clardio estrondo e fumaca. Estas bombas n&o ferem apenas atordoam os oponentes os efeitos s30 os seguintes; NEVOA: 4,
EXPLOSAOQ: 1, VENENO (gés lacrimogéneo): Incapacitante: -3 em todas as jogadas por 2d6 minutos (6 x 0,75), se a vitima
falhar em um teste de Fisico-2, ac8o cutanea, efeito nuvem.

HISTORICO

Tommy Monaghan era um cidaddo tipico de Gotham City, ou sgja mais um marginal de descendéncia irlandesa de
segunda categoria. Até que durante o evento que ficou conhecido como “BloodLines’ ele foi atacado, por um alienigena parasita,
gue drenou todo o seu fluido espinhal e o substiu por uma secrec@o desconhecida. Estudos posteriores mostraram que 90% dos
seres humanos que passaram por este processo morreram instanténeamente. Momaghan estava nos 10% restantes.

Apbs se recuperar do atague Monaghan descobriu que o ataque do alienigena l|he conferiu poderes (Visdo de Raio X e
PercepcBes). Ao contrario de certos herdis e vildes, Tommy n&o entrou na primeira loja de colantes com aidéia maluca de salvar o
mundo, afinal salvar o mundo ndo paga as contas.

Envolvido em um contrato para eliminar Jason Blood (o hospedeiro humano do deménio conhecido como ETRIGAN) Monaghan
acabou gjudando a eliminar o parasita que lhe concedeu poderes (e quase o matou) e de lambuja ainda “ apagou” o chefdo do crime
conhecido como Dubelz.

Resolvido 0 seu primeiro caso, Tommy continuou trabalhando como assassino, um matador contratado que se
especializou em “apagar” gente super poderosa como ele e, entre um contrato e outro, ndo ha nada que mais aprecie do que muita
bebida e um joguinho de péquer com suas amizades nada recomendaveis.

A Unica coisa que impede Tommy de se tornar um “crapula de cabo a rabo” é sua determinagdo em ndo eliminar alguém que
considere um dos mocinhos, ou mesmo cidaddos inocentes. Monaghan evita atirar em policiais (nas suas proprias palavras “-Eu
nao atiro em gambé...”), mas ele ja eliminou alguns policiais corruptos.

Vivendo em Gotham é claro que ele ja se encontrou com Batman, apesar de saber que Hitman é (até certo ponto) honrado, o
morcego julga Hitman uma ameaga, ele até chegou a prende-lo uma vez. Monaghan julgava que poderia ameacar Batman (a quem
ele chama de Darth Vader) com o fato de poder descobrir, e revelar, facilmente sua identidade; mas isso ndo funcionou. Apenas
por sorte (e por ter auxiliado Batman contra um inimigo comum) ele escapou do Ultimo encontro dos dois, apesar de continuar “no
pé€’ de Monaghan, Batman curiosamente o colocou no final de sualista.



MULHER GATO

Nome: SelinaKyle
Nacionalidade: Norte Americana
Estado Civil: Solteira
Ocupacdo: Ladra, Mercenaria

Também Conhecido Como: nenhum
codinome

Local de Nascimento: Gotham City
Parentes Conhecidos Vivos: irma

Base de Operacdes: Gotham City
Aparéncia: Caucasiano, cabelos negros e
olhos verdes

Grupos a que é afiliado: Nenhum

Status Legal: Cidada Americana com ficha
criminal

Grupos a que foi filiado no passado:
nenhum

LY N

Caracteristicas

Favoraveis

Atraente (2)

Bom Senso

Carisma (1)

Conexdes [Nivel 6: Batman (+1)]

Conexdes [Nivel 3: Submundo de Gotham
(+4)]

Prontidao (3)

Reflexos (3)

Reflexos Fotograficos (1)

Treinamento Intensivo em Artes Marciais

Visdo Ampliada (1)

p Habilidade [ Teste
w Bélicas Béasicas
Armas Brancas (0) X
Opegﬁ Armas de Fogo (0) X
Artes Marciais (0) X
Bélicas
atributo nor |atual Armas Brancas (3) 13
Fisico 7 Armas de Fogo (1) 11
ArtesMarciais (4) 14
Destreza 10 Arremesso (2) 12
| ntel IgénCIa 9 Arremesso (shurikens) (3) 13
Interceptar (1) 11
Vontade 8 Lutar Cegamente (1) 1
3 Pontos de Press&o (1) 11
Perce pgao 9 Sacar Rapido (todos) (3) 13
Mente 8 Fisicas
Acrobacia (4) 14
Sorte 10 Armadilhas (1) 11
_ Armeiro (armas pessoais) (1) 11
N° DE ACOES 2 Arrombamento (4) 14
INICIATIVA 14 Correr (2) 12
Escalada (4) 14
Combate Corpo-a-Corpo Escape (3) 13
Destreza + Bonus) Furtar (3) 13
Artes | Garras | Chicote Futividade (3) 13
Marciais Natagéo (2) 12
Golpe | 15 15 | 14 Para-quedismo (1) 11
Aparo | 15 15 | 14 Prest gitegto (U 12
- siquicas
Esquiva | 15 15 - Atuaczo (2) 11
Dano D2 D3 D2+1 Avaliacko (3) 12
E— Busca (1) 10
Ataque a Distancia Detectar Mentiras (2) 11
(Destreza Atual + Bonus) Disfarce (1) 10
Atat_que TR | TM | Dano | Ammo Eletronica (1) 10
Shurikens 16 | 17 | D2+1 2 Etiqueta (1) 10
Espionagem (2) 11
Explosivos (1) 10
AR MADUBA Uniforme Geografia (Gotham City) (3) 12
ABSORCAO 2 Identificacdo (2) 11
Intimidagdo (2) 11
Investigagdo (1) 10
Caracteristicas Labia(3) 12
Desfavoraveis Manha (3) 12
Cleptomania (grave) Operacdo de Computadores (1) 11
Cobica (grave) Procedimentos Policiais (1) 10
Devocao (grave) (gatos) Rastreamento (3) 11
Honra (grave) (sempre cumpre a palavra, Sistemas de Seguranca (3) 11
raramente abandona seus companheiros, Veiculos Terrestres (autos /motos) (2) | 11
protege os civis na medida do possivel, evita Veneficio (1) 10
arriscar avida de outros)
Identidade Secreta
Vicio (leve) (Batman)
Vicio (gravissmo) (praticar crimes
rel acionados a gatos)




PODERES E HABILIDADES
Selina Kile ndo possui henhum poder sobre humano, mas é uma excelente atleta, com uma condi¢go fisica e reflexos
excepcionais (podendo ser classificada como uma das melhores do planeta). Elafoi, inicialmente, treinada em habilidades de boxe
e pugilismo pelo antigo campedo de pesos-pesados Ted Grant, que foi 0 herdi conhecido como o Pantera. As habilidades de Artes
Marciais auxiliadas pelos seus incriveis reflexos fotogréficos: Uma vez que Selina vé um movimento, ela guarda pelo resto da vida.
Além de sua condicgdo fisica e de seu treinamento em artes marciais e acrobacia, Selina € uma excelente arrombadora e
emprega uma série de equipamentos para melhorar suas chances de sucesso.

EQUIPAMENTO
Seu arsenal pessoal inclui garras-navalha retrateis afiadas, um chicote de nove ferrées, bombas relégio, shurikens-gato e
lentes de vis&o noturna escondidas em seu capuz.

HISTORICO

Crianga orf8, Selina Kyle sobreviveu nas ruas de Gotham entre os a escoria que habitava a noite. Sem objetivo na vida ela
chegou a ser prostituta, ameagado pelo seu cafetdo elafoi auxiliada por Ted Grant que lhe ensinou a se defender sozinha. Apds isso
ela descobriu uma academia ninja clandestina em Gotham, e se tornou uma de suas alunas mais dedicadas até dominar varias artes
marciais.

Decidida a mudar de vida ela decidiu empregar suas habilidades de uma maneira lucrativa, e que ao mesmo tempo lhe
garantisse respeito. Inspirando-se no Batman ela decidiu se tornar uma criminosa fantasiada, e empregar sua habilidades como
ladra; a ousada Mulher-Gato.

Em pouco tempo €ela se tornou a mais perfeita ladra (gata) que a cidade ja conheceu, os feitos de Selina ndo escaparam da
atencdo de Batman, apesar dela continuamente evitar sua captura permanecendo um passo a frente do Cavaleiro das Trevas (mais
de umavez ela soube usar seu charme e inteligéncia para ludibrié-lo) e daforca policial de Gotham.

A reputacdo de Selina como ladra ndo tem precedentes, entretanto, Selina luta para manter sua identidade secreta de seus
inmeros perseguidores. Mais de uma agéncia governamental e organizagcdo criminosa tentaram encarceréla ou recrutala,
entretanto conseguiram apenas sentir o fio de suas garras.

Apesar de motivada mais pela cobica do que por altruismo, Selina possui principios e ndo € uma assassina. Por isso
mesmo ela acabou “trabalhando ao lado dos anjos’ mais vezes do que ela gosta de admitir. Inimeras vezes ela acabou auxiliando o
Cavaleiro das Trevas e seus associados (talvez por que ela tenha uma quedinha pelo homem-morcego).



PISTOLEIRO

Nome: Floyd Lawton

Nacionalidade: Norte Americano
Estado Civil: Solteiro

Ocupagdo: Assassino de Aluguel
Também Conhecido Como: Nenhum
alter-ego

Local de Nascimento: Gotham City
Parentes Conhecidos Vivos: M&e
Base de Operacdes: Gotham City
Aparéncia:  Caucasiano,  cabelos
castanhos e olhos negros

Grupos a que é afiliado: Esquadréo
Suicida

Status Legal: Cidaddo Americano com
ficha criminal

LY N

Caracteristicas

Favoraveis

Conexdes [Nivel 3: Submundo de
Gotham (+1)]

Conexdes [Nivel 4: Espionagem (+1)]

Veiculos Terrestres (autos) (2)

Veneficio (1)

o Habilidade | Teste
Bélicas Basicas
OP GRZ‘% Armas Brancas (0) X
Armas de Fogo (0) X
Artes Marciais (0) X
atributo nor | atual Bélicas
Fisico 6 Armas Brancas (2) 10
Armas de Fogo (4) 12
Destreza 8 Artes Mardiais (2) 11
Inteligéncia | 5 Arremesso (2) 10
Vontade 10 Sacar Rapido (todos) (4) 12
= Fisicas

Pe rcepcao 10 Acrobacia (1) 9
Mente 7 Armadilhas (1) 9
Armeiro (armas de fogo) (3) 10
Sorte 13 Arrombamento (1) 9
N° DE ACOES 2 Q) Furtar (1) 9
INICIATIVA 12 (16)* Furtlvldade (2) 9
*Pistoleiro s tem 3 agdes utilizando armas de Nataga(? (1) 9

fogo, do contrério apenas 2 agdes fisicas/round. Psiquicas
Sua iniciativa com armas de fogo é também Atuacdo (1) 7
maior Barganha (2) 7
Busca (2) 8
Combate Corpo—i:l-Corpo Camuflagem (3) 9
(Destreza + Bonus)_ _ Disfarce (1) 6
Artes Marciais Eletronica (1) 6
Golpe 10 Espionagem (1) 7
Apa_m 10 Explosivos (2) 7
Esquiva 10 Geografia (Gotham City) (2) 8
Ll Lo I dentificacdo (1) 6
— Intimidac&o (4) 9
(De?ttraenge:tl?a:ftfgcéﬁus) Interrogatorio (1) 6
Arma TR ™ Dano Cad | Ammo Investiga(;éo (1) /
45Auto** [ 16 | 18 [ D3+2 | 2 6 Labia (1) 7
Al:£0 Mag 44** | 16 18_ _ D3+2 '2_ 6 Manha (3) 8
quzgljzr a?rﬁ%?gt;r 2d|V|dern 0 indice de Operagéo de Comqua(.:iores @) 6
Procedimentos Policiais (1) 6
ARMADURA | Kevlar Rastreamento (2) /
7

Conexdes [Nivel 5: Esquadréo Suicida
(+3)]

Caracteristicas

Desfavoraveis

Prontidéo (2)

Cobica (leve)

Reflexos (4)

Excesso de Confianc¢a (gravissimo)

Reputacdo (2) (um dos melhores,
conhecido em Gotham e no meio
Criminoso)

Hébitos Detestaveis (leve) (boca suja)

Impulsividade (leve)

Insensivel

Luxdria (leve)

Parandia (grave)

Psicopata (leve)

Vicio (leve) (cigarro)

Vicio (gravissimo) (expor-se a riscos
mortais)

Vicio (gravissimo) (tentar sempre o0s
tiros mais dificeis)

Notoriedade (3) (assassino de auguel
conhecido por todo o pais)




EQUIPAMENTO
Colete Kevlar, 2 Auto Mag 44, 4 Carregadores extras para paras as .44 e um para a Auto Mag, e um carregador extra com

munic&o explosiva (+2 de dano).

HISTORICO

Floyd Lawton € simplesmenteo melhor atirador conhecido, conhecido pela alcunha de Pistoleiro. Lawton tem um
disturbio psicoldgico que o levaa assumir riscos inlteis na esperanca de que alguém consiga te matar, tentou isso como vildo, mas
sempre se deu mal, normalmente na méo do Batman (secretamente vocé sempre quis que ele o derrotasse). Hoje vocé é membro do
ESQUADRAO SUICIDA (um grupo de ex-criminosos que trabalha para o governo em troca de suspensio da sua sentenca).



A, Habilidade [ Teste
VR Bélicas Bésicas
w Armas Brancas (0) X
Armas de Fogo (0) X
OPG—% Artes Marciais (0) X
Bélicas
Armas Brancas (2) 11
atributo nor |atual xtr:s,v? :rzc;?;’ ((42)) %
Fisico 6 Arremesso (2) 1
Arremesso (discos de combate) (3) 12
Destreza 8 Interceptar (2) 11
RA . Lutar Cegamente (2) 11
Inte“genCIa 7 Pontos de Presséo (2) 11
Vontade 6 Sacar Rapido (todos) (2) 11
~ Fisicas
Percepcao 8 Acrobacia (4) 13
Armadilhas (2) 11
M ente 8 Armeiro (armas pessoais) (2) 11
SO rte 8 Arrombamento (2) 11
Cavalgar (1) 10
Correr (2) 11
N° DE ACOES 3 Escalada (3) 12
INICIATIVA 10 Ejfaﬁe(g) u
Futividade (3) 12
Combate Corpo-a-Corpo Levantamento de Peso (2) 11
(Destreza + Bonus Mergulho (2) 11
Artes Marciais | Bastées Natagao (2) 1
, Golpe 11 11 Para-quedismo (1) 10
Nome: Thimothy Drake Aparo 1 11 Prestidigitacdo (1) 10
Nacionalidade: Norte Americano Esqui 11 Psiquicas
e ' squiva - Administrago (1) 9
Estado Civil: Solteiro .
~ . Dano D2 D2+1 Atuagio (2) 10
Ocupagéo: Estudante/Aventureiro Avaliacio (1) )
'Igambem Conhecido Como: Tim Atague a Distancia Busca (3) 11
rake " Camuflagem (3) 11
. i . (Destreza Atual + Bonus) Ciancacea (2 0
Local de Nascimento: Gotham City Atacue TR TTv T Dano T Amms DlenCIla ~ef(2)( ) 10
. L emolicdo
Parentes Conhecidos Vivos: Drake Funda 13 | 14 | D2 5 Detectar Menlitas () m
(pai) 3 _ Laminas 14 14| 1 10 Diplomacia (2) 10
Base de Operagdes: Gotham City Batrangue 13 | 14 | D2+1 3 Direito (3) 11
Aparéncia: Caucasiano olhos e cabelos Disfarce (3) 11
negros ARMADURA | Uniforme Egggéf:((j)) E
Gru ¢ afiliado: Batm A
posaquec a ado: Batman ABSORCAO 2 Etiqueta (2) 10
Status Legal: Cidaddo Americano Espionagem (2) 10
Grupos a que foi filiado no passado: Explosvos (2) 10
Tités Caracteristicas Forencis (2) ‘ 10
Desfavoraveis Geograf!a(Gotham City) (3) 11
Caracteristicas Anseio de Justica (grave) Geografia (Nova lorque (3) 1
Favoraveis Devogéo (grave: Alfred /Batman) :_S;E?ii(lz ®) 1%
Ampliacao Mental (2) Honra (gravissma): N&o mata, Protege os |mimida$go(3) m
Audicéo Ampliada (1) civis, Evitaarriscar vida de outros, Nunca Interrogatorio (2) 10
Aparéncia (1) abandona seus companheiros. Investigacdo (3) 11
Bom Senso Identidade Secreta Lahia(2) 10
Carisma (2) Timidez (suave) Ler Labios (2) 10
Conexdes [Nivel 6: Batman (+3)] Lideranca (4) 12
Conexdes [Nivel 7: Titas (+3)] Manha (2) 10
Conexdes [Nivel 4: Depto de Policiade Mecanica (2) 10
Medicina (1) 10
Gotham (+3)] Meditacio (1) 9
Conexdes [Nivel 5: Depto de Policiade Operacio de Computadores (3) 11
Nova I9rque (,+2)] Pesquisa (3) [T
Conexdes [Nivel 3: Alfred (+3)] Procedimentos Policiais (3) 11
Conexoes [NI'VEI 6: Exterminador (+1)] Programagédo de Computadores (2) 10
Conexdes [Nivel 3: Alfred (+5)] Rastreamento (3) 11
Conexdes [Nivel 3: Circo Haley (+2)] Sistemas de Seguranca (2) 10
Harmonia com o Corpo Sobrevivéncia (todas) (2) 10
Instinto (ttico / policial) Ve[ culos Aéreos (jatos / helicopteros) (2) 10
Prontidao (3) Veiculos Terrestres (autos / motos) (3) 11
Reflexos (3) Veneficio (1) o
Reputagdo: Combatente do Crime +2
(conhecido internacionalmente)
Treinamento Intensivo em Artes Marciais
Visdo Ampliada (1)




PODERES E HABILIDADES

Embora ndo possua nenhum poder Robin é um atleta de nivel olimpico e possui uma agugada inteligéncia e capacidades
dedutivas naturais além de seu treinamento fisico e mental supervisionado pelo Batman, Robin possui uma afinidade natural para o
uso de computadores sendo um hacker de primeiralinha.

EQUIPAMENTO
Robin carrega um vasto arsenal para combater o crime em seu cinto de utilidades. Entre eles podemos destacar:

Batarangue: sdo bumerangues em formato de morcego: +1/+2, D2+1. Caso errem o alvo, os bumerangues retornam a méo de
Robin no final do round seguinte, além de outros usos mais criativos.
Mascara de Gas: recobre todo o rosto de Robin protegendo-o contra ataques de gés (Imunidade a Venenos (gases que
precisam ser inalados)( 2) por até 16 horas (depois disso os filtros precisam ser trocados). As lentes da méscara séo polarizadas
(protegem contra clarfes stibitos).
Réadio-comunicador de Pulso: RADIO: 7, COD: 3, dém de se comunicar com seus companheiros este radio pode ser
sintonizado nafaixa da policia e utilizado como telefone celular.
Computador Portéatil (localizado no ombro): CPU: 3, CHASSI: 1, DEFESA: 2, ISOLAMENTO: 2, ARMADURA: 1,
Varios programas instal ados (este computador também pode ser conectado a outros via plug de conexdo ou link-celular).
Omini Equipamentos: 3
Red Bird: Robin possui um carro especialmente construido nos moldes do Batmével, que tem os seguintes parametros.
CONTROLE: +3, CHASSI: 7 (X 20), POTENCIA: 300 Km/hora, TRACAO: +2, ARMADURA: 5, PESO: 1,5 Toneladas,
aém de outros equipamentos, incluindo sensores (radar), controle remoto até um péra-quedas para ser usado em freadas
répidas.

HISTORICO

O jovem Timothy Drake e seus pais foram ao Circo Haly no dia em que os pais de Dick Grayson foram mortos. Tim
estava ansioso para ver a apresentacdo dos Graysons voadores, e em especial a apresentacdo de Dick. Contudo, houve uma
tragédia, que culminou na morte dos pais de Dick. Depois do acidente, Tim viu Batman confortando Dick.

Durante anos, Tim teve pesadel os terriveis no qual eram constantes a presenca do acidente dos Graysons, até um dia, com
nove anos de idade Tim viu um video de uma camera de seguranca que filmavam Batman e Robin lutando contra o Penglim.
Robin executou um salto quadruplo, e Tim reconheceu Robin como sendo Dick Grayson, pois somente ele poderia té-lo feito. Tim
chegou a umainevitavel conclusdo: Bruce Wayne era Batman.

Tim acompanhou a carreira da dupla dindmica em segredo. Ele soube que Dick tornou-se o Asa Noturna e quando Bruce
Wayne adotou Jason Todd. Mais umavez, Tim deduziu que o hovo Robin era Jason Todd. Tim leu sobre a morte de Jason, o que o
levou a pensar na morte de Robin, e como isso teria abalado Batman. Depois desse fato, ficou claro que Batman precisava de um
novo Raobin.

Quando Dick deixou os Titas por um periodo de tempo para se encontrar, Tim invadiu o apartamento de Dick e deduziu
gue ele deveriater voltado parao Circo Haley. Tim seguiu Dick até a cena da morte dos pais de Dick e depois convenceu Grayson
gue Batman estava com problemas.

Encontrando-se com Batman, Dick realmente fez com ele, Batman, admitisse que estava precisando de gjuda. Logo apés
isso, Duas-Caras conseguiu aprisionar Batman e Asa Noturna. Tim, vestido como Robin e acompanhado por Alfred, conseguiu
gjudé-los. Apbs a derrota de Duas-Caras, Batman aceitou Tim como novo Robin, mas ndo definitivamente: o garoto precisava ser
testado.

Alfred treinou Tim por alguns meses, mostrando a ele como as coisas ha Batcaverna eram feitas por ele mesmo e por
Batman. Ap6s isso, Batman treinou o garoto pessoalmente, tdo ou mais duro que treinou seus predecessores. Apos essa fase de
treinamento, Batman enviou Tim para um “estégio” com Dick Grayson (apenas um ex-Robin poderia mostrar a ele como era ser
um parceiro do Batman).

Por coincidéncia, ou destino, os pais de Tim foram sequestrados por um criminoso conhecido como “O Homem Obeah”.
Batman conseguiu resgata-los, mas uma fatalidade ocorrida apds o término da crise, acabou por levar a mée de Tim a morte e seu
pai ficou confinado a uma cadeira de rodas.

Apesar disso, Timothy n&o é tdo revoltado quanto Batman ou Asa Noturna, e ele vé seu papel como Robin como uma
forma de tornar o mundo um lugar melhor e ndo uma vévula de escape para sua sede de justica. Tim completou seu treinamento
com ninguém menos que Lady Shiva, sendo o Rei Kobra a sua provafinal para se tornar o novo Robin.



TIGRE DE BRONZE

Nome: Benjamim Turner

Nacionalidade: Norte Americano

Estado Civil: Solteiro

Ocupagdo: Lutador de Artes Marciais, Agente
Secreto

Também Conhecido Como: Ban, O Tigre

Local de Nascimento: Desconhecido

Parentes Conhecidos Vivos: Nenhum

Base de Operagdes: Variavel

Aparéncia: Negro, olhos e cabelos negros
Grupos a que é afiliado: Esquadrdo Suicida
Status Legal: Cidaddo Americano com ficha
criminal

Grupos a que foi filiado no passado: Ligados
Assassinos

Caracteristicas

Favoraveis
Bom Senso
Carisma (2)
Conexdes [Nivel 6: Esguadrao Suicica
(+3)]
Conexdes [Nivel 3. Submundo de

Gotham (+1)]

Conexdes [Nivel 4: Espionagem (+1)]

Conexdes [Nivel 5: Esquadréo Suicida
(+3)]

Conexdes [Nivel 5: Richard Dragon
(+3)]

Faria (grave)

Sobrevivéncia (Todas) (3)

Harmonia com o Corpo

Veiculos Terrestres (todos) (1)

L Y
¥ oi Habilidade | Teste
w Bélicas Basicas
OP GRZ‘% Armas Brancas (0) X
Artes Marciais (0) X
Bélicas
atributo nor |atual ﬁr[nasMB rancx((j;) ii
Py rtes Marciais
Fisico 10 Arremesso (2) o
Destreza 10 Interceptar (3) 13
Inteligéncia | 6 L utar Cegamente (4) 14
Pontos de Pressdo (3) 13
Vontade 9 Fisicas
Percepcao 10 Acrobacia (4) 14
Arte da Invisibilidade (4) 14
Mente ! Arrombamento (1) 11
Correr (3) 13
N° DE ACOES 4 Escalada (3) 13
INICIATIVA 17 Escape (3) 13
Futividade (4) 14
Combate Corpo-a-Corpo Levantamento de Peso (2) 12
(Destreza + Bonus) Mergulho (2) 12
Artes Marciais Natacdo (3) 13
Golpe 15 Péara-quedismo (2) 12
Aparo 15
Esquiva 16 Psiquicas
Dano D2+1 Busca (1) 11
Camuflagem (3) 13
Ataque a Distancia Demolicéo (2) 12
(Destreza Atual + Bonus) Disfarce (1) 7
Arma TR| TM Dano | Ammo Estratégia (1) 7
Espionagem (2) 8
Forencis (2) 8
Intimidag&o (3) 9
ARMADURA Uniforme Interrogatorio (2) )
ABSORCAO 2 Lideranca (2) 3
Manha (3) 9
_ Medicina (1) 7
Caracteristicas Meditacdo (3) 9
Desfavoraveis Operacio de Computadores (1) 7
Anseio de Justica (leve) Procedimentos Policiais (1) 7
Flashback (grave): Crimes que cometeu Rastreamento (2) 3
disparado da Méascarado Tigrede Sistemas de Seguranca (4) 10
Bronze 9
11
8

Honra (gravissima): Nao mata, Protege
oscivis, Evitaarriscar vida de outros

Veneficio (2)

Instinto (luta)

Intolerancia (assassinos)

Mestre em Artes Marciais

Mau Humor (grave)

Prontidéo (3)

Parandia (leve)

Recuperacdo Rpida

Psicopata (leve)

Reflexos (1)

Teimosia (leve)

Reputacéo: Lutador de Artes Marciais
+3 (conhecido no submundo)

Imunidade Frio/Calor (2)

Treinamento Intensivo em Artes
Marciais

Resisténcia a Dor




HISTORICO
BENJAMIN, BEN, TURNER, é um dos melhores lutadores de artes marciais do mundo, treinado em varias formas de

combate, e especializado em TAE KWON DO. E embora o fato ndo seja de conhecimmento publico, €le ja derrotou 0 BATMAN
em lutaindividual (sem contar que isso ocorreu em uma emboscada). Por um periodo de sua vida, ele foi controlado mentalmente
pela LIGA DOS ASSASINOS, mas ja superou esta fase. Hoje, o Tigre de Bronze é o comandante de campo do ESQUADRAO
SUICIDA (um grupo de ex-criminosos que trabalha para 0 governo em troca de suspensdo da sua sentenca).



