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Para o Humberto, o Sandro e iy
para a Patty ...
Por nfio me deixarem desistir y
do Batman, quando eu ache:
que ja estava velho
demais para os gibis...
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“...Um ser da noite.
Como um ser da noite.
Ele se move.
Ele plana.
Suavemente para um homem tao grande.
Silencioso.
Os pés firmes, os olhos agucados.
Eu sinto suas botas mal tocando a parede.
De baixo, € apenas uma sombra...
Passando sobre a fachada de um preédio.
Ele tem um destino.
Ele foi convocado.
Mais uma vez.
Sim venha.
N&s estamos juntos.
Esta comecando de novo.
Ja comecou.
Voceé e o Batman...
E EU SOU GOTHAM !

Peter Milligan:
Cavaleiro das Trevas, Cidade
das Trevas



Introducao

Falando do OPERA Gotham City

Andei vinte quarteiroes até o
acampamento do inimigo.

Uma caminhada muito educativa.
Fui abordado por gays no Robison Park.

Caminhei no meio de suplicas e
ameagas de toxicomanos no Finger
Memorial.

Passei por sobre uma carcaga
humana que estava dormindo em frente a
Missdo Sprang.

Por fim o inferno: A Zona Leste.

Frank Miller:
Batman Ano Um

Seria muita pretensdo nos intitularmos autores deste complemento, acho que a palavra correta &
compiladores. Boa parte do que vocé vai ler aqui foi produzido por outras pessoas e para outros fins,
tudo que nés fizemos foi pesquisar, traduzir, adaptar e acrescentar alguns retogques onde necessario.

Nosso objetivo foi colocar aqui um minimo de informagdes solidas, para que 0 pessoa possa
somar com as inumeras referéncias presentes nos quadrinhos publicados pela Abril e produzir bons
jogos de RPG baseados no universo do homem morcego. Mas mesmo olhando este texto com os olhos
de um fa do Batman que ndo entende nada de RPG acho que vocé néo vai se arrepender.

Neste complemento vocé pode encontrar um mapa de Gotham, uma descri¢do dos seus bairros e
principais pontos “turisticos’; fichas (o mais detalhadas possivel) dos principais personagens
envolvidos com a “mitologia’ do Batman; e informacfes extras (como o nome de emissoras de TV da
cidade) para acrescentarem um tempero nas aventuras.

Tentamos localizar o maior nimero de complementos do RPG DC HEROES que contivessem
informagdes sobre Batman e Gotham City. Lamentavelmente (Ou n&o?), ndo conseguimos localizar o
suplemento especifico do Batman publicado pela Mayfair; mas por outro lado encontramos muito
material de primeira nas revistas da Abril (especiamente histérico dos personagens) e em alguns
numeros da Wizard (descricdo de Gotham).

Para utilizar este complemento em termos de RPG ndo € preciso que vocé domine o sistema do
OPERA (MAS E FORTEMENTE RECOMENDADO) pois tentamos descrever as coisas nos baseando
em conceitos e historicos além dos pardmetros de jogo; permitindo que muito deste complemento possa
ser adaptado para outros sistemas (mas isso vai dar muito trabalho pois sGo mais de 20
PERSONAGENS!! Descritos o mais detalhadamente possivel.).



Caminhando nas Sombras...

Gotham City possui um lado realmente sombrio, um lado ligado o ocultismo, a magia, aloucura
e a demonios. Em alguns pontos deste livro existem trechos que utilizam o titulo acima. Estes textos
foram feitos a partir de estérias que enquadravam Gotham pelo prisma do sobrenatural como um
elemento real e importante no cenario de Gotham City.

Embora raras, estas estérias séo muito boas; mas o material contido nelas pode ser dificil de ser
trabalhado e até mesmo ofensivo para algumas religides ou crencas pessoais de muitas pessoas. Os
trechos com o titulo “Caminhando pelas Sombras...” pode ser encarado como opcional, ou como ndo
necessariamente verdadeiro.

Por que Eu Entro Nessas Roubadas

N\ e*-"f 2

...Algo se move oculto...
Algo que inspira o ar viciado... e sibila.
Planando com graga milenar...
De olhos radiantes. Sem alegria ou tristeza...
...Seu halito é quente e tem o sabor dos inimigos vencidos...
...0 odor das coisas malditas.
Com certeza, ele é o mais feroz sobrevivente...
...0 mais puro guerreiro...Brilhando, odiando...

Possuindo minha pessoa.

Frank Miller:
Batman O Cavaleiro das trevas

Agora parando para pensar nem me lembro exatamente como foi que a idéia deste texto
comegou. Provavelmente foi em uma conversa, ou melhor discussdo, descompromissada com o Léo
sobre as possibilidades do OPERA. Mas posso dizer por que tocamos este projeto para frente.

N&o foi por que o Léo nublou minha mente usando o seu incrivel mantra de poder: OPERA
OOPERAAA OOOOPERAAAA. Ou agum outro tipo de argumentagdo comparativa sobre RPGs,
onde ele sempre tem uma resposta para tudo.



N&o foi por que pretendiamos testar os limites do sistema aplicando “engenharia reversa’ nos
personagens que povoam os quadrinhos da DC Comics. No6s até fizemos isso e foi bastante proveitoso,
cheque o apéndice no final deste texto para ter uma idéia de quantos elementos foram refinados,
expandidos e criados para tornar OPERA GOTHAM possivel.

N&o foi por que lamentamos que o DC HEROES tenha saido de linha e que com isso as
chances do pessoal ter acesso a este material estdo cada vez menores. 1sso sem contar que o material da
Mayfair estdtodo em inglés.

O verdadeiro motivo foi por que queriamos escrever sobre 0 BATMAN. Apesar da minha
fixacdo pelos X-Men foi o Batman que me fez ndo desistir dos quadrinhos. Era 1987, e eu do ato dos
meus 16 anos me achava velho demais para ler gibis de super herdis. Além disso tinha toda uma
pressdo por parte da “turma’ para que vocé deixe essas “ coisas de crianca” de lado e se junte a eles no
“mundo adulto”.

Eles estavam quase que me convencendo até que numa quinta feira eu esbarrei com o
CAVALEIRO DASTREVASN® 1, foi o bastante, eu ndo ia desistir do meu hobby. Mas eu continuava
lendo escondido meus gibis. 1sso durou até que o N° 4 do CAVALEIRO, neste dia apés ler 0 4 duas
vezes eu peguel toda a colecdo e hali na segiiéncia uma, duas, trés vezes.

O argumento era simplesmente fantastico, denso cheio de agcdo e de ideologia politica. A partir
daquele dia sempre que algum dos meus amigos me enchia o saco sobre o fato de eu ler gibis (Estou
falando com vocé Armandao); eu pedia para que ele lesse 0 CAVALEIRO e que depois me dissesse se
guadrinhos eram mesmo de crianca.

Depois disso veio: A PIADA MORTAL, RONIN, WATCHMEN, CRISE NAS INFINITAS
TERRAS, O CONFLITO DE UMA RACA, e tantas outras Graphic Novels e Minisséries. O Cavaleiro
das Trevas foi sem divida uma das melhores, mas mais do que uma boa histéria foi 0 CAVALEIRO
DAS TREVAS que me fez ndo desistir dos quadrinhos. E por isso eu sou imensamente grato aos
criadores do Batman, ao Frank Miller, e ao pessoal da Abril.

Aquiles Jorge Neto
Maio 1999



“E noite em Gotham City...”

Marcel Plasse
Publicada originalmente narevista Monstro do Pantano 10 (Editora Abril Jovem)

Assim comega mais uma histéria de Batman. Gotham imersa em sombras, o postal habitual da
grande cidade. Se paris € conhecida como a Cidade-Luz, esta € a Cidade das Trevas. Batman ndo
poderia ser o simbolo que escolheu ser sem as noites poucos estrel adas de Gotham.

“Na noite duas figuras vestindo capas posicionam-se contra o céo escurecido que forma a cortina do
grande palco chamado Gotham City...”
Primeira mencéo de Gotham City nos quadrinhos (Batman 4 1941)

Em suas primeiras histérias, Batman ndo agia em Gotham, mas nas sombras dos prédios de
Nova York. A inspiracdo obscura da cidade gética, especialmente suas proporcoes exageradas, foi idéia
de Bill Finger, co-criador de Batman com Bob Kane.



“Gotham City é Nova York abaixo da rua 14, e depois das 11 horas da noite. Uma Nova York com
énfase em seus aspectos mais sinistros.”
Denny O’Neil

Para agueles ndo familiarizados com Nova York , isto inclui os bairros de Greenwich Village,
Soho, Bowery, Little Italy, Chinatown e as pontes do Brooklyn e Manhattan. Como Nova Y ork,
Gotham possui seus bairros étnicos, seus centros financeiros, seus recantos boémios e avenidas da
moda. Entretanto no azul acinzentado por vazamento de petr6leo da Baia de Gotham ndo se ergue
nenhuma Estétua da Liberdade, mas um farol gigantesco, esculpido com a silhueta do Batman.

“Gotham City era formada por frias lancas de concreto iluminadas pelo luar, varrida pelos

ventos e insondavel, desvanecendo-se em nuvens e luzes urbanas, brumas avas e Umidas...Entdo em

algum lugar naquele labirinto de pedra, ouvia-se, mintscula mas nédo abafada, uma vidraca se partir.”
Frank Miller

Aguela era uma cidade de gangsters, e 0 homem comum s6 podia se alegrar se alguém estivesse
zelando por sua seguranca, oculto na escuriddo ameacadora. E mesmo a policia, que ndo aprovava a
idéia, gradualmente se curvou numa agradecida admiracdo por seu vigilante encapuzado.

“Se Gotham fosse uma cidade limpa, Batman seria um psicético.”
Frank Miller

“Gotham City € o lugar mais corrupto sobre aface da Terra.”
David Mazzucchelli

Todos os autores que gudaram a construir o mito de Batman adicionaram sua marca na cidade,
pela maneira como conjuraram a noite, dividiram as nuvens da meia-noite e revelaram a Lua. Na saga
[do Monstro do Pantano] concluida nesta edicdo, por exemplo, Alan Moore inventariou novos bairros
no mapa urbano, batizando-os com nomes de cidades inglesas, como Manchester e Coventry.

“Gotham City é uma incrivel anomalia de diferentes estilos. N6s temos Anton Gaudi (1852-1926,
arquiteto espanhol art nouveau que projetou inimeras igrejas) esticado em prédios gigantescos, e Otto
Wagner (1841-1918), arquiteto vienense) preso em prédios de pedra marrom com fachadas facistas,
entre pontes vitorianas estilizadas.”

Anton Furst, designer de Batman, o filme

“Todas as cidades séo Gotham City, viveiros de malicia, onde as stplicas dos perdidos sdo uma incon-
veniéncia, onde os gritos das criangas sdo ignorados, onde inocentes sdo assasinados por capricho.
Ainda assim, nés vivemos agui, em Gotham, e ocasionalmente prosperamos. NOS criamos nossos
filhos, rimos, celebramos, conquistamos 0s terrores e. as vezes, 0S recusamos com atos de decéncia.
Seria bom se tivéssemos herdis para nos ajudar. Eu tenho caminhado muito por Gotham City, e, em
todas as vezes, desgjado que alguém mais forte e habilidoso estivesse comigo.”

Denny O’Neil

“Eu caminho pelas ruas desta cidade que estou aprendendo a odiar, a cidade que se rendeu, como todo
mundo parece ter feito.”
Batman, segundo Frank Miller
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“Eu fiz dessa cidade... um fabuloso buqué.
Monstro do Pantano, segundo Alan Moore

NOTA: Este artigo foi publicado na revista Monstro do Pantano nimero 10, uma edicdo onde
Gotham City é transformada em uma espécie de selva de vegetagdo luxuriante pelo Monstro do
Pantano que exige que sua amada Abigail Arcane (detida pela policia de Gotham por um motivo

sem importancia) seja libertada.




Capitulo 1
Gotham City

1.1. Histéria

Gotham City foi fundada em 1635 por um mercendrio sueco, o Capitdo Jon Lojerquist. Ele e
véarios colonizadores vieram ao Novo Mundo depois da derrota dos exércitos suecos em Nordlingen,
fugindo das devastadoras guerras religiosas na Europa. Lojerquist deu ao povoado o nome de Forte
Adolphus, em homenagem ao grande general sueco Gustavus Adolphus. Em 1674, a Nova Suécia foi
cedida aos britanicos. O primeiro ato oficial do Governador Geral Adam Howe foi rebatizar o povoado
com o nome de Gotham City.

Durante a Guerra da Independéncia, Gotham ficou paralisada por causa de faccOes rivais —
havia tantos conservadores quanto rebeldes na cidade. As tropas briténicas se estabeleceram ali durante
amaior parte da guerra. Se a cidade permanecesse sob controle britanico. a Nova Inglaterra poderia ser
facilmente separada das outras col6nias. Em 1779, um oficial do Exercito Continental concordou em
liderar um ataque rebelde a um paiol de pdlvora e a fabrica de armas adjacente, pois precisavam
desesperadamente de suprimentos. Espides conservadores alertaram o0s briténicos, que entdo
prepararam uma emboscada. Um mercador de Gotham, chamado Darius Wayne, avisou os rebeldes
tocando o sino de umaigreja préoxima a fabrica. Os rebeldes escaparam, e Wayne foi preso, acusado de
traicdo. A cidade caiu nas maos do Exército Continental no dia em que o mercador seria enforcado.
Como prémio por seu heroismo, ele ganhou um lote de terras ao sul da cidade. Assim comegou o
patriménio Wayne.

Gotham cresceu rapidamente durante a era do aco e da estrada de ferro. Em 1900, era o
principal centro financeiro da América do Norte, s perdendo, a nivel mundial. para Londres. Mas,
passada essa fase prospera, a cidade enfrentou problemas com o advento do petrdleo e dos automéveis.



Em 1920, Gotham foi superada por Nova lorque. Depois da Grande Depressdo, caiu para o terceiro
lugar, ficando atras de Nova lorque e Metrépolis. Embora mantivesse tal posi¢éo, alguns afirmam que
sua decadéncia so diminuiu em meados dos anos 70. Mesmo sendo uma grande cidade, Gotham ainda
sofre os efeitos dessa decadéncia. Talvez, por isso, sgja 0 Unico lugar onde Batman poderiater nascido.
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1.2. Bairros

Ao contrario de outras metrépoles, Gotham néo esta subdividida em distritos. A cidade €, na
verdade, um conglomerado de bairros cujos, limites as vezes se confundem. Cada um dos nimeros no
mapa de Gotham City corresponde a uma das areas descritas nos paragraf os que se seguem.

1.2.1. Centro Financeiro de Gotham

O Centro Financeiro de Gotham reflete ainda seus dias de gldria. Os edificios s80 monumentos
neocl assicos ao passado da cidade. Os bancos, corretoras de valores, mobiliarios e outras organizagtes
financeiras tem instalacdes severas e solidas, quase destituidas de decoracéo. Entradas com gigantescas
colunas e minUsculas janelas ddo a impressdo de que os seres humanos sdo apenas detalhes
insignificantes das instituicdes. Os outros edificios da rea suavizam essa impressao, entretanto, ndo a
eliminam. Incluidos no Centro Financeiro estdo os maiores bancos da cidade e a Bolsa de Valores.
Entre os museus mais conhecidos, podemos ainda destacar 0 Museu Butler de Arte Moderna, o
Ingtituto de Arte de Gotham City e o Museu de Historia Natural. A maioria dos teatros se encontra
nessa &rea. As Torres Gémeas de Gotham, com 400 metros de atura, sd0 as construcfes mais atas da
cidade. Muitas emissoras de radio e televisdo tem suas torres de transmissdo instaladas ali.



1.2.2. Baixa Zona Leste

A Zona Leste Baixa e congtituida de um conjunto de pétios de manobras ferroviérios e casas de
operarios construidas entre 1890 e 1900. A maioria dos edificios ndo tem mais as comodidades
associadas a vida urbana: agua corrente, eletricidade, gas ou tevé a cabo. Poucos dos trilhos que cruzam
a area estdp em uso, € 0 cais ja ndo recebe nenhum tipo de transporte comercial legal. A érea esta
povoada, principalmente, por pessoas em transito e contrabandistas.

1.2.3. Chelsea

Chelsea foi, originalmente, a &rea onde os ricos mantinham suas casas de veraneio. Com 0
crescimento urbano, eles se mudaram dali e a regido entrou em declinio, pelo menos aos olhos dos
ricos que la viveram. Mas 0 bairro ndo se deteriorou, e sua arquitetura variada, aliada aos pequenos
patios internos dos edificios, atraiu muitos intelectuais e artistas locais. Eram pessoas que ainda néo
podiam se dar ao luxo de viver em outro lugar ou que apenas preferiam estar numa comunidade mais
simples. Na ultima década, Chelsea transformou-se numa area popular habitada por jovens
profissionais e artistas. A Universidade de Gotham esta situada a nordeste de Chelsea.

1.2.4. Rio Leste

O chamado Rio Leste foi o bairro da moda nos anos 30. Os gangsters e 0S novos-ricos se
misturavam nas festas que, no dia seguinte, preenchiam as paginas dos jornais sensacionaistas. A
notoriedade do bairro acabou causando o0 seu declinio quando os gangsters e alei se confrontaram pelo
controle da &rea. Os que puderam se mudaram dali. Hoje, o Rio Leste e um bairro de classe baixa, com
um grande numero de quadrilhas formadas por jovens. Foi nessa regido que Bruce Wayne foi ferido
guando fazia sua primeira noite de reconhecimento, pouco antes de se tornar o Batman. Selina Kyle, a
Mulher-Gato, morou nesse bairro.

1.2.5. Bristol

Bristol, o bairro elegante de Gotham, e constituido por casas e mansdes enormes. As mais ricas
sdo rodeadas por centenas de acres de terra. O bairro € conhecido como o playground dos ricos e
famosos, dando-se ao luxo de possuir diversos ancoradouros de iates, alem da Galeria de Celebridades
de Gotham. Surpreendentemente, os moradores de Bristol resistiram a tendéncia ao esnobismo (0 que
era de esperar numa area tdo fina) e muitos participam ativamente de programas publicos. A imponente
mansdo Wayne, lar do playboy milionério Bruce Wayne, esta localizada em Bristol.

1.2.6. Bryanttown

Bryanttown é considerada uma area pobre. Foi, originalmente, um bairro de classe operaria que
se deteriorou gracas ao destino e a ma politica. Diversos projetos habitacionais para o local foram mal
plangados e mal executados. O controle de aluguéis e a auséncia dos proprietérios agravaram 0
problema, baixando a qualidade da moradia e aumentando a quantidade de incéndios criminosos. Para
piorar, a Penitenciaria Estadual foi construida nessa regido, no lugar de um armazém em ruinas. A
penitenciaria, apelidada de “O Cemitério” , fez cair vertiginosamente o valor das propriedades e
provocou a debandada da maior parte dos cidaddos honestos que ainda residiam na area. Recentemente,
alguns moradores de Bryanttown tomaram medidas para melhorar o bairro, mas isso representa apenas
um pequeno 0asis de vida no cenario geral da decadéncia.

1.2.7. Bairro Chinés

O Bairro Chinés de Chinatown € mais do que uma atracdo turistica. Permanece uma solida
comunidade chinesa, embora muitos de seus habitantes sggam americanos de terceira geragcéo. Mais do



gue qualquer outro bairro de Gotham, Chinatown tem seu préprio padréo de vida. Os moradores ndo
impdem esse padrdo aos ndo residentes, mas, quando as leis e procedimentos da cidade entram em
conflito com atradicdo do lugar, eles escolhem seu préprio método de resolver as coisas. O indice de
criminalidade neste bairro € um dos mais baixos de Gotham.

1.2.8. Neville

As velhas docas e 0s quartéis mais antigos da marinha britanica foram demolidos ou reformados
como parte do projeto de reabilitacdo de Neville. A maioria das obras contou com o patrocinio da
Fundacdo Wayne e seu presidente, Bruce Wayne. O edificio da Fundacéo ergue-se majestoso sobre a
vizinhanca, que possui algumas das mais badaladas casas noturnas e os restaurantes da moda. As
moradias variam de casas a edificios com multiplos apartamentos. O Clube Prive Rockslide fica ao
norte de Neville. Liliane Stern, a proprietaria e outrora companheira de Bruce Wayne, também reside
nesse bairro.

1.2.9. Midtown

Midtown e um bairro em transi¢do, onde se misturam varias etnias. Tendo sido, no passado, a
primeira escala para tchecos, poloneses e outros imigrantes da Europa Oriental, a regido €, hoje, o
ponto de entrada para imigrantes hispanicos e do Sudeste Asiatico. O bairro e residencial, com todos 0s
negadcios normal mente encontrados em centros residenciais urbanos.

1.2.10. Cais (Zona Portuéria)

A Zona Portuaria esta entre as &reas de Gotham gue mais cresceram durante a ultima década
Muitas das docas foram aumentadas para receber os novos cargueiros e superpetroleiros, permitindo
gue todos 0s navios, exceto os excessivamente grandes, possam atracar em Gotham. O aumento das
atividades econdmicas incentivou as empresas a investirem em armazeéns, e as autoridades a manterem
o crime longe da regido. Muitas das atividades ilegais que existiam na Zona Portuaria foram
transferidas para a Zona Leste Baixa, mas alguns criminosos audazes, ou aqueles com negdcios
legitimos, continuam a operar ao longo dos portos.

As ruas do bairro foram alargadas para facilitar o transito de grandes caminhfes. Os armazéns
sd0 construidos com aluminio e estrutura de aco, entretanto, ainda existem alguns velhos prédios de
tijolos. Nao h& residéncias na Zona Portuaria. Somente algumas pessoas em transito moram |4 As
docas estdo equipadas com guindastes e
maquinas de terraplenagem usadas para
rebocar enormes plataformas de carga. Ha
dizias de empilhadeiras em torno das
docas, geralmente envolvidas por correntes ¥
guando ndo est&o em uso.

1.2.11. Centro Novo

O Centro Novo foi, no passado, a
area residencial favorita de Gotham. Essa
posicéo, porem, foi usurpada por Bristol e §
Neville. Mais do que deteriorado. o bairro
se tornou uma miscelanea social. Podemos i
encontrar profissionais, operérios, pequenos =
comerciantes, ricagos e tipos esquisitos,
todos vivendo no Centro Novo. Hotéis




residenciais que cobram milhares de délares de aluguel estdo préximos a clinicas gratuitas. O Centro
Novo é muito tolerante com essa diversificagdo, e a mistura dos varios tipos de gente faz dele o mais
excitante dos bairros de Gotham. Pelo menos, na opinido das pessoas dali. Vicki Vale, fotografa da
revista Photo News e antiga namorada de Bruce Wayne, vive no Centro Novo.

1.2.12. Bowery

Bowery foi originamente uma fazenda pertencente a Jon Logerquist, o fundador da cidade. Os
britanicos a incendiaram apds Logerquist ter se recusado a pagar impostos a Coroa. O lider sueco
morreu no incéndio. Depois de sua morte, a reputacdo do Bowery comegou a decair. A maioria das
histérias de fantasmas de Gotham tem origem no Bowery. Ao contrario de outros locais, o0 Bowery
jamais teve dias de gléria. Muitos dos mais notdrios criminosos de Gotham tiraram vantagem das
supersticdes em torno do lugar para encobrir atividades ilicitas. O Beco do Crime, onde os pais de
Bruce Wayne foram assassinados, esta localizado no Bowery. Uma vez por ano, no aniversario da
morte deles, Batman patrulha o loca,
sozinho, e ataca qualquer pessoa que ouse
cometer um crime.

1.2.13. Glendale

Glendale ea uma  cidade
independente ate 1930, quando foi anexada
a Gotham City. Mantém  ainda
caracteristicas de municipio, com correio
central, prefeitura e area central (uma versao
em miniatura do Centro Financeiro). Muitos =
residentes de Glendale ainda acreditam que §
0 bairro e uma entidade separada e chamam
Gotham de “a outra cidade”. O Instituto de
Tecnologia Glendale e um dos melhores do
pais. Os estudantes do Ingtituto tem uma W
rivalidade esportiva feroz, mas sem Kf
esperanca, em relacdo a Universidade de
Gotham.

1.2.14. Evanstown

Evanstown ainda tem uma atmosfera
de cidade pacata, com predominancia de
casas construidas em pequenos lotes e
nenhum prédio com mais de quatro andares.
O indice de criminalidade e notadamente %
baixo, e 0 espirito de comunidade, intenso.
Evanstown tem quatro vezes mais times
pequenos do que qualgquer outro bairro de
Gotham, em diversas modalidades
esportivas, incluindo beisebol e futebol. O
Comissério de Policia James Gordon e sua
filha Bérbara moram em Evanstown.




1.2.15. Irving Grove

Irving Grove e um bairro de classe média alta, com desenvolvimento de moradias a beira da Re-
serva Florestal de Dayton.

Essa reserva, agora um parque nacional, foi fundada por Nathaniel Dayton, um rico industrial
gue quis preservar um pouco dos bosques que, no passado, circundavam totalmente Gotham City. A
reserva e um lugar bonito, tranquilo e agradavel, com trilhas para ciclismo e excursdes a pé. Ha
também rumores de que 0s saques de dois dos mais famosos crimes de Gotham est&o escondidos ali: o
assalto ao carro blindado da DeSilver, em 1974 (US 4,4 milhdes) e o roubo das joias reais de Cantéo,
em 1960 (US 3,6 milhdes).

1.2.16. Gotham Village

Apesar de recentemente
rebatizado, a caracteristica do bairro e
melhor descrita pelo seu antigo nome:
Parque Industrial de Gotham. Apds uma
tentativa fracassada de atrar novas
industrias, a cidade tentou transformar a
regido em local para moradias de baixo
custo. O numero de habitacOes
respeitaveis tem aumentado, mas a area e
uma das mais sombrias de Gotham.
Diversos habitantes dali preferiram se
mudar para Bryanttown. j

1.2.17. Sommerset

Esse distrito ainda conserva sua caracteristica sueca. Considerado um encrave nérdico do tempo
em que os briténicos tomaram a entdo distante Gotham, Sommerset ganhou sangue-novo com as
imigracdes no periodo de 1880 a 1890 e de 1950 a 1960, o suficiente para manter intacta sua heranca.
Uma celebracdo sueca e realizada todo més de maio, e o Festival Shakespeareano de Sommerset,
famoso em todo o pais, e realizado anualmente de junho a setembro. O evento tem lugar num anfiteatro
a0 ar livre, que dizem ter sido usado pelos indios por séculos, antes de Jon Logerquist chegar ao Novo
Mundo. Apesar das modernizacBes que se fizeram necessarias para atrair o publico de Gotham, a
beleza natural do anfiteatro ainda e evidente. Muitos atores afirmam que ha um sentimento especial ali
— uma aura espiritual — que eleva suas performances. Ao norte de Sommerset, numa area remota
coberta de bosgues, esta 0 Asilo Arkham para Criminosos Insanos. Uma variedade de criminosos
psicopatas esta encarcerada no local, inclusive o Coringa, o Chapeleiro Louco, Hera Venenosa e o
Duas-Caras.

1.2.18. Scituate

O nome Scituate € derivado de uma versdo inglesa da aproximacdo sueca de uma palavra
indigena que significa “lago comprido”. O pequeno sublrbio deve o seu nome a um lago que secou ha
muito tempo e abriga, principalmente, trabalhadores empregados nas fébricas de Lyntown. O declinio
da industria local provocou uma relativa decadéncia no bairro, que tem como ponto forte suas
instalagbes esportivas. O Estadio Municipal de Gotham e o lar dos Wildcats, equipe de futebol
americano de Gotham. Os Gotham Blades, uma equipe menor de hockey, jogam em Herod Arena
Wayne Field, casa da equipe de beisebol dos Gotham Knights, teve, recentemente, suas luzes
instaladas, permitindo o primeiro jogo noturno de sua histéria. O Estadio Dean ficou vazio desde que o



Gotham Rampage, um time de futebol muito pobre, faliu. Contudo. os Gotham Gorillas, da Liga de
Futebol de Sal&o, anunciaram recentemente que tem planos para jogar no Estéadio Dean.

1.2.19. Lyntown

“Lyntown é afivela enferrujada do velho cinto!”. Essa manchete editorial da Gazeta de Gotham
descreve com exatiddo o que € o local: de todos os bairros com sinais de deterioracéo, este € 0 mais
fustigado. Uma érea industrial que contem duzias de fébricas e armazéns abandonados, trilhos
reduzidos a contornos de ferrugem e fornalhas que viram suas ultimas cargas de carvao ha mais de
quinze anos. Algumas fébricas ainda estdo operando, mas sdo minoria. Esses prédios abandonados s&o
usados para operacoes clandestinas, tais como o refinamento de drogas, desmanche de carros roubados
e oficinas para fabricagéo de armas cujas origens ndo podem ser comprovadas.

1.2.20. Victoria Place

Victoria Place € aresposta de Gotham City ao Vale do Silicone. Gotham ajudou a financiar essa
area, em parte para combater o crescimento do Bowery. Um apanhado de pequenas fébricas e empresas
de porte médio, que sdo postos avancados na fronteira tecnol 6gica, estéo instaladas aqui. Elas sdo mais
abertas do que algumas organizagdes supersecretas e mantém boas relacdes com o pessoal do bairro e
das areas adjacentes de Manchester e Bristol.

1.2.21. Pequena Sotckton

Tal como Lyntown, Little Stockton teve como principal atividade, no passado, a industria
pesada, mas, ao contrario de Lyatown, tentou se adaptar, optando por uma abordagem no campo da
tecnologia de médio porte. As fébricas comecaram a se especidizar na producdo de itens e
equipamentos necessarios em outras fabricas ou para uso em pesguisas. Aco de alta qualidade, plésticos
especiais e ceramicas sdo produzidos em Little Stockton, onde também esta localizado o Aeroporto
Internacional de Gotham.

1.2.22. Manchester

Manchester € um distrito residencial conhecido pela variedade de restaurantes de cozinhas
tipicas e pela Via Manchester, a pista de corrida da cidade. Enquanto as autoridades fazem o calendario
das corridas, as quadrilhas de criminosos tratam de cuidar do resto. O crime organizado manipula tudo,
desde as probabilidades estabelecidas pelo computador ate as proprias corridas. As autoridades de
Gotham fazem uma limpeza periddica na Via, e 0s criminosos voltam, também periodicamente. A
mistura étnica de Manchester inclui tailandeses, hispanicos, asiéticos do Sudoeste, turcos e italianos.
Essa mesclagem dividiu Manchester em muitos sub-bairros, cada um guardado zelosamente por sua
propria quadrilha de rua. A violéncia aumentou muito nos ultimos tempos, sendo gue o pior incidente
aconteceu com dois atletas da Universidade de Gotham, que foram baleados por terem ousado correr
em Manchester sem pagar protecdo. Todas as quadrilhas consideram a Via Wlanchester érea neutra.

1.2.23. Conventry

Conventry é um bairro gque esta tentando evitar que o “caos de Manchester” se instale por ali.
Infelizmente, essa atitude ajudou muitos grupos racistas a se refugiarem na éarea, quando ndo teriam
sobrevivido em outro lugar. Converitry e também conhecido pela grande quantidade de casas el egantes.
todas abastecidas com armas automaticas paraeliminar “indesgjaveis’. Apesar de essa imagem parecer
exasperada, é verdade que, em batidas policiais, foram apreendidos mais armamentos sofisticados em
Conventry do que em Mlanchester.

O bairro tem trés institui¢cbes notaveis. 0 Zoologico — 0 mais antigo do pais — a Biblioteca



Historica Hegler e o Grande Convento. As aguisi¢des de terras patrocinadas pela Fundacdo Wayne €
uma serie de bons administradores mantém o zoolégico entre os melhores do mundo, possuindo a
maior colecdo de felinos e répteis venenosos do planeta. A Biblioteca Historica Hegler € um centro de
pesquisas. Informagdes sobre qualquer assunto histérico conhecido podem ser encontradas 14, assim
COmO manuscritos originais inestimaveis e artefatos de inlmeras escavagdes arqueol dgicas, que estdo
armazenados a espera de uma classificacdo a ser feita pelos pesquisadores. O Grande Convento € um
portentoso agrupamento de edificios que formam o maior mosteiro da América do Norte. A ordem
religiosa que o administra esta diminuindo em numero, e os monges enfrentam dificuldades para
manter suas extensas terras em bom estado.

1.2.24. Charon

Charon é um bairro construido a base de contrastes. E uma érea residencial que tem desde casas
até prédios de quinze andares. Grandes avenidas arborizadas, de repente, transformam-se em estreitas
trilhas pavimentadas com curvas de todos os tipos concebiveis. A Santa Casa de Misericordia de
Gotham City, o melhor hospital da cidade, esta localizada entre Rose Lawn e 0 Memoria de Gotham,
0s maiores cemitérios da cidade. O Memorid de Gotham ainda esta ativo: bem tratado e
meticulosamente projetado, reflete a nova concepcado sobre a noite, comum ao século vinte. O Rose
Lawn encontra-se fechado. Diversas areas dentro dele ainda sGo mantidas por grupos religiosos ou
fundos particulares, mas sua maior parte esta coberta de vegetacdo. As sepulturas e criptas datam de até
1650, e alguns dos primeiros colonizadores estédo enterrados ali. A localizacdo isolada transformou o
lugar no esconderijo de criminosos que ndo encontram reflgio em outros pontos de Gotham City.

Populutio de Gotham City (1996) BB jornois
Grande Getham City: 17 079 000 Gatham Gazette | Cireuboede dirio, ganhador
Gothom Gty: 6935 1M do Prémio Pulitzer]
B 34 milhoes de possogeiros odreos por ano Gorham Glabe (Toblaide)
M 45 mithdes de passageiros ferroviarios 102 revisis
M 74 wilhoes de visdontes que pernaitom pos ang B0 cditoros
M 5,2 milhes de visilantes estrongeiros par ano 11 estacoes de TV
I 1,8 milhga de convencionnis por ono WGOT {estrebonda o principol show de enfrevisios,
“Bate-Papo do Meio-Naite com Mitzi Monners”)
Geografia 98 estogdes de radio
Area de Gothom: 764 quilametros quodrodos WGNS-AM (somente noficios)
Distimcia de Nova York: 2 horos de corra (em média) WEAH-FM (musicol)
Distancia de Metropolis: 7 horos de camro (em média) 83 universidades e forldodes
Universidade de Gatham
Edificios Notaveis Date  Aluro Instituta de Tecnologio de Gotham
Museu Butler de Arte Moderna 1907 89m 20 ondores V7 porques municipois
Banco de Gotham 1912 225m 5 ondores Fargue Robinsan
Prefeitura de Gotham 1915 168m 37 andores Stroll Lane (pequeno porque no Centra)
Boka de Valores de Gatham 1919 239m 5B ondores
Edificia Sprang 1923 210m &7 andares Registros Climaticos
Edificio Gatham State 1931 38Im 100 ondares {No Parque Robinson, exceto pelo Venta Recorde
Tarre Woyne 193 3%3m 78 ondores na Ponte da Baia de Gotham)
Centro Kone: 195 368m 89 ondores Temperatura mois boina 28 °C 19/1/32
Torres Gémeas de Gathom 1970 412m 108 ondares Temperatura mais alto 41,5 % 1/8/41
Dio de maior nevasoo 26 cm FZEARIEY
Fatos Culturais: Dig meais chuvosn 7 m 15/4/7
29 tootros Dia de mais venlos 184 km/h 9/9,/54
90 museus ¢ 230 galerios de orte )
Museu Butler de Arte Moderna Nota: Emborn de dimo hobitualmente moderodo, Gotham Gty j
Instituto de Arte de Gothom foi costigada por temperaturas exiremas. Ainda que Chicogo sejo
Museu de Histario Notural de Gotham conhecida coma “A Cidode dos Ventos”, os habitentes de Gotham ja
14 000 hores & restourantes sentiram o frio corfante do “FACA”, o vento de inverno da cidode.




1.3. Faces de Gotham

Marion Grange — Prefeita da Cidade

Conhecida por sua clareza de visdo, a antiga promotora publica demonstra uma
férrea disposicao de trabahar pela reforma completa da cidade. No cargo ha pouco
tempo, ela provou aos cidaddos seu valor comandando a recente quarentena do
virus Ebola A . Apesar disso, por trés da fachada auestera, a prefeita demonstrou
um agucado senso de humor no The Late Shown David Letterman e no Tonight
Show.

James Gordon - Comissario de Policia de Gotham City

Admirado por sua fé inabalavel na justica, James Gordon € um dos pilares da
policia da cidade desde de sua transferéncia de Chigago para ocupar 0 posto de
tenente na DPCG (Departamento de Policia de Gotham City). Gordon liderou a
primeira investida contra a corrup¢do que manchava o departamento, tornando-se
o Comissario de Policia pouco depois do Coringa tenta evenenar o reservatorio de

agua.

Harvey Bullock — Detetive de Policia de Gotham City

Um dos herdis da cidade, o Sargento Harvey Bullock se destaca como membro
valioso do Departamento de Policia, desde que, em 1987, ganhou fama ao
desvendar sozinho os “Assassinos Singleton”. Veterano de muitas operacoes
secretas e um dos “homens de ouro” de James Gordon, Bullock oculta, sob uma
fachada de desleixo, um dos policiais mais habilidosos da cidade.

Renee Montoya — Detetive de Policia de Gotham City
Galgando promocOes desde patrulheira até detetive de policia, Renee Montoya
conseguiu se destacar num ambiente tradicional mente masculino. Juntamente com
Seu parceiro, o Sargento Detetive Harvey Bullock, Montoya compde uma das
melhores duplas policiais de Gotham - freglentemente encabecando as
investigacOes dos casos mais chamativos e oferecendo o contraponto perfeito de
seu colega

MacKenzie “Capa-Dura’” Bock — Detetive de Policia

Embora relativamente novo no DPGC, MacKenzie “Capa-Dura’ Back tornou-se
famoso por sua atuagéo na operacdo gque impediu terroristas russos de explodirem
Gotham durante os acontecimentos que a imprensa denominou de “ Conspiragéo
Troika’. Desde entdo, Back tem se revelado um dos mais notaveis acréscimos ao ja
renomado Departamento de Policia de James Gordon.




Bruce Wayne — Industrial bilionario, Filantropo

Certamente um dos filhos favoritos de Gotham City, Bruce Wayne emprega
muitos moradores da cidade em suas vérias corporagdes (WaynTech, WaynCorp,
Wayne Enterprises e a benficiente Fundagdo Wayne). Ainda solteiro, o evasivo
Wayne é freqlientemente encontrado na lista dos “melhores partidos’ vindo logo
depois de Jonh F. Kennedy Jr.

Batman — Justiceiro

O folclorista urbano Harvey Vandbuur propds que Batman foi gerado a partir do
desgo coletivo dos cidadéos de Gotham em varrer o crime das ruas. Mas ndo se
iluda. Batman existe. O Departamento de Policia de Gotham City atribuiu a ele
739 prisdes durante os Ultimos cinco anos. Ele é, sem davida, o justiceiro mais
evasivo damétrople, tendo sido visto apenas por uns poucos habitantes.

1.4. Dados Adicionais

Comercial Insurance Company
E uma companhia de seguro que opera nacional mente, embora tenha sua sede em Gotham.

Ritaccio Antigliidades Finas
Este, antiquério é renomado internacionalmente, por ser especializado em localizar tesouros de
arte antiga como poucos no pais. Suas fontes sdo sigilosas, mas suas pecas sempre legitimas.

United Garment Company
Esta empresa existe a mais de um século; e é uma das empresas lideres no ramo de fabricacéo e
comércio de roupas de qualidade.

Wayne Enterprises

E o conglomerado que engloba: as Industrias Wayne, WayneTech, e a Fundagio Wayne. Embo-
ra seu quartel general seja em Gotham possui escritorios e filiais por todo 0 mundo. O controle aciona
rio da Wayne Enterprizes € de propriedade de Bruce Wayne. Wayne entretanto participa muito pouco
da administragdo da companhia, deixando isso a cargo de seus executivos; especialmente L ucius Fox.

As Industrias Wayne sdo um conglomerado comercial com bracos nas areas de produtos ele-
tronicos, industria aeronautica, e alimentacao; entre outros.

WayneTech é uma empresa peguena que concentra Seus recursos ha pesquisa e desenvolvi-
mento comercia de produtos. Basicamente tenta aplicar as mais recentes teorias, ja aceitas, em tecno-
logia de mercado.

A Fundac&o Wayne é uma organizacdo nao-lucrativa destinada a apoiar pesquisas nas mais di-
versas areas. Se estas pesquisas frutificarem, os resultados costumam ser aproveitados pela WayneTech
para desenvolvimento e comercializacdo. A proposta padrdo da Fundacdo Wayne € a seguinte: As
patentes das descobertas feitas com os fundos da fundagdo ficam com os pesquisadores, mas a Wayne-
Tech tem a primazia em propostas de compras e de comercializacdo das descobertas.



Laboratérios D.E.L.T.A.

A Divisdo para Estudos Laboratoriais e Tecnologia Avancada, € a maior organizacdo de pes-
guisa em tecnologia avancada do mundo. Garrison Slate criou os laboratérios em 1971, como um
refugio para cientistas pesquisadores desempregados apds o colapso da industria aeroespacial; assim
como para pesguisadores cansados de trabalhar segundo o model o burocratico das corporacdes.

Sendo uma organizagdo de cientistas, dirigida por cientistas e voltada para a pesquisa, sem ne-
nhum tipo de ingeréncia; o D.E.L.T.A. logo ganhou uma reputacdo como o melhor local de trabalho
para cientistas inovadores. Atraindo talentos como o Dr. Albert Michaels ( que acabou se tornando o
primeiro administrador chefedo D.E.L.T.A.).

A filosofia de trabalho do D.E.L.T.A. é aplicar de maneira arrojada novas teorias produzindo
resultados significativos e aplicaveis a producdo comercial. Embora ndo produza em massa ou comer-
cialize seus inventos o D.E.L.T.A. licencia suas descobertas para que outras empresas a fagam. Entre
seus clientes estdo empresas particulares, o governo e os militares. Em Gotham o D.E.L.T.A. mantém
umainstalagéo especializada em armas biol égicas e neuro-Gtica.

Hardbody
E uma cadeia regional de academias de musculacdo e ginastica; com filiais em quase todos os
distritos de Gotham.

Midia e Entreterimento

Canaisde TV

- WGGC-TV: Pertencente ao Sistema Galaxia de comunicacdes
WGTV: pertencente a Corporagéo de Comunicacdo de Gotham
WUGC-TV: pertencente ao Sistema de Unificado Comunicacdo
WHAM-TV: Emissora Independente de Gotham
WGOT: Emissora | ndependente

Jornais
Gotham Gazette: Circulacdo didria
Gotham Globe: Tabléide

Emissora de Radio
WGNS-AM: Noticias
WBAH-FM: Musical

Esportes Profissionais

- Baseball: Gotham Griffins, Gotham Knights
Futebol Americano: Gotham Wildcats
Basquetebol: Gotham Gardsman
Hockey: Gotham Blades



Capitulo 2
Cidade das Trevas

Nenhuma outra cidade poderia dar a luz a0 homem morcego. Toda a arquitetura de
Gotham, os prédios altos sem janelas, os gérgulas, seus prédios que se assemelham a
desfiladeiros de concreto negro; onde mais alguém como Batman poderia “voar” sobre a
cidade. Como um morcego a caga de sua presa.

Neste capitulo vamos apresentar a face mistica de Gotham, mostrando elementos
coletados em diversas histérias do Batman mostrando o lado oculto da ama de Gotham
City. Uma alma que parece se refletir nos seus filhos mais famosos, como o Coringa e do
proprio Batman.

2.1. Caminhando pelas Sombras... Em Gotham City

Em poucas cidades além de
Gotham a opuléncia e a riqueza
convivem tao proximamente com a
misé&ria e a decadéncia. A mesma .
Gotham das industrias e do i f
progresso € a Gotham, da corrupcdo \ T

e davioléncia Mesmo anos antes da 2 «
morte de Thomas e Martha Wayne, N E-,';, i g i
o crime em Gotham j& havia atingido &S SN A 7
0 status de um poder paraelo. - R Ja""\'{' ‘:4 _{- f
Gotham n3o so acendeu a chama da NN J} 3. e
vinganga no coragdo do jovem Bruce : L
Wayne quando roubou seus pais, 4
mas a alimentou por anos cercando i
Bruce com injusticas e desespero. ' Q

Gotham possui um lado | N Mgl

mistico muito forte, que € explorado
de tempos em tempos pelos
escritores da DC. Mais de uma vez
foi afirmado que Batman possui
“Um demdnio da vinganga ardendo
dentro do seu peito’. Seria
Barbathos este demdnio? O proprio
Etrigan afirmou, gargalhando, certa
vez:

Ora, ora Batman ! Eu sempre
pensei que era o unico demonio
aprisionado no corpo de um
humano.... .




O fato concreto é que a prépria DC ja afirmou que Batman possui um espirito forte e o
poténcial para se tornar um poderoso Conjurador, se decidisse seguir o caminho da magia.
E a prépria Gotham City parece ser um foco que atrai magia e criaturas misticas (ndo € a
toa que Jason Blood o humano que é o avatar do deménio Etrigan, vive em Gotham).

Existem outros personagens ligados a mitologia do Batman gue carregam consigo uma
forte influncia mistica como R'as a Ghul e o Homem Obeah. Além do misterioso
personagem conhecido como Vingador Fantasma, costuma frequentar as aventuras de
Batman no seu eterno papel de protetor-conciéncia.

O texto abaixo € um dos melhores exemplos da face oculta de Gotham:

Extraido das confissdes de Jacob Stockman, 1793

Quem quer que leia este dirio sabera das vis profundezas as quais eu e
meus companheiros sucumbimos, em minha prépria fazenda, perto do
povoado de Gothame. Que Deus tenha piedade de minha alma, pois agora eu
mudel e desviel meu rosto do Demonio...

A tempestade uivava como o préprio Diabo naguela noite do ano de
Nosso Senhor de 1764, quando... ... guando eu e meus cinco colegas nos
reunimos no poréo que eu ha muito usava como Templo Negro para me
relacionar com Daemons.




Que apenas aquel es de coracdo puro e vontade forte prossigam a leitura.
Pois este € o diario diabdlico da Cerimdnia do Morcego. NOs haviamos
invocado o Daemon que se chamava BARBATHOS, usando os
encantamentos descritos neste diario. Agora, a morte da Vitima Sacrificia era
tudo que se punha entre nés e o total controle do Daemon, que deus nos livre a
todos.

O Sr. Thomas Jefferson que, desde entdo, ascendeu no mundo da
politica, trouxe ao templo ao Templo a Vitima Sacrificial. Os olhos da jovem
eram como duas luas invisiveis, sua mente entorpecida por pocbes que
haviamos administrado. Ela estava pronta.

A moca, 0 morcego humano, havia se submetido a preparagéo
necesséria para ser sacrificada e, com isso, tornar Daemon, NOSsO Servo.
Horriveis, na verdade, eram os preparativos. Horrivel, na verdade, era o
siléncio, rompido apenas pela tempestade distante que se apossou na camara.

Quando a garota subiu obedientemente no altar negro, eu... ...eu ergui a
Adaga Sacrificia sobre seu coragéo...

...Eu podia sentir a suave resisténcia de sua pele, seu peito jovem, seu
coracdo pulsante antes da adaga arrancar sangue. Agoral Agora eu disse.
Agora. Agora..

... Neste instante o Sr. Jefferson me impediu, segurando minha méo, e
aegando que o sacrificio deveria ser apenas simbdlico. Os outros
argumentaram gue se ele tivesse participado da preparacéo da moga, ele ndo
teria este tipo de duvidas... Eratarde demais o Daemon ja havia sido invocado,
agora ou nos controlavamos a criatura ou...

...Minhas méos ainda tremem enguanto escrevo, embora quase trinta
anos tenham se passado. Que som era aquele que me fez interromper a
respiracdo? Nao era um som preferido pela boca de qualquer criatura de
Deus...

O Daemon... Além da porta do Templo... Ja era tarde demais... O Sr.
Jefferson, em seu frenético desejo de partir, avangou rumo a porta, gritando de
maneira aterradora. Ele escancarou a porta para a noite negra. O resto foi
insanidade...

..Uma grande criatura alada invadiu a porta do meu templo.
Certamente, uma criagdo do Daemon, tencionando nossa destruicédo Mortal.
Thomas Jefferson, cuja pressa abrira a porta, caiu paratras, em meus bragos, e
houve muitos gritos de panico...

A virgem, o Morcego humano, a Vitima Sacrificial, agora despertava no
altar... O mesmo altar onde momentos antes eu estavaimoével, com uma afiada
faca naméo e umaindizivel perversidade naama... ... para maté-la e entrega-
laao Daemon.



Eu vi — minhas l&grimas caem na pagina que escrevo! — eu vi ajovem
olhar aterrorizada enquanto o efeito das pocdes comegcavam a se dissipar...

Mas nos preocupavamos com nossa seguranca. Toda a idéia de
controlar o Daemon foi esquecida. Desgjavamos salvar nossas miseraveis
amas. Todos fugimos como ratos pelo portal do templo. Como ratos eu
insisto.

E quando estavamos fora, lacramos aquela passagem... sepultamos no
Templo Negro, a jovem e a Fera alada, com invocado e descontrolado
Daemon... Sim nés fizemos isso. Que sgfamos amaldicoados por este crime...

Nenhum de nés voltou ao templo. Eu vendi a fazenda Stockman e parti
para o Canada. Alguns de n0s cometeram suicidio, outros perderam avidaem
Saratoga. Thomas Jefferson se langou na politica. Do restante eu néo sei. Meu
Templo Negro subterraneo foi abandonado... e logo se apagou da memaria de
todos, exceto dagquel es que participaram da cerimonia do Morcego.

Eu a vgo aprisonada no Templo Negro, com algumas velas
bruxelantes.... aprisionada com a criatura alada que fez a todos nés, homens
corgjosos, fugirem como velhas. Até hoje, eu sou, eu soa assombrado por ela
As vezes, imagino ouvir seus pranto indtil. Deus do céu, eu estou
atormentado...

Ela deve ter arranhado a porta lacrada até seus dedos sangrarem, deve
ter gritado até perder a voz. Ela ja havia passado pelo horror dos seis estégios
de preparacdo para ser sacrificada ao Daemon Barbathos, que tolamente
sonhamos controlar. Com o passar do tempo, a jovem deve ter ficado fraca,
até ndo poder mais se levantar do chdo... Cada vez mais débil, até um
derradeiro suspiro atravessar seus labios.

Agora que me aproximo da minha propria morte, espero e rogo que ela
tenha encontrado a paz nos céus. Eu jamais desfrutarei de descanso. Um lugar
nas trevas aguarda Jacob Stockman. Estou condenado ao Inferno. Sabendo o
quanto mereco esse destino, acolho minha prépria condenacéo e até anseio
pelas chamas que em breve ir&o me consumir... por toda a eternidade...



Esta é a transcricdo de um trecho da saga “Cavaeiro das Trevas, Cidade das
Trevas’, escritapor Peter Milligan. Nesta estéria ele faz alusdo ao um “demdénio morcego”
que teria sido invocado na época da revolugdo americana. O ritual acabou ficando
incompleto e o deménio ficou preso em um limbo préximo a nossa realidade, exatamente
no local que o ritual foi realizado.

Com o passar do tempo o0 povoado de Gothame cresceu para se tornar Gotham City,
atingido a fazenda de Stockman e seu templo subterraneo. Embora o celeiro que ficava
sobre o templo fosse demolido, para construcdo de novos prédios, o templo permaneceu
oculto e intocado. De sua prisdo Barbathos descobriu que sua esséncia estava aprisionada
na estrutura fisica do templo. E que, embora ainda prisioneiro, ele podia esticar sua
esséncia para cada novo prédio que era construido préximo ao templo.

Meu coragéo ficou trancafiado neste fosso!
Enquanto isso, ao meu redor, Gotham crescia !
Como meu proprio corpo, expandindo-se ano apds ano...
Meu sangue e semente misturados com o cimento,
Meu halito na lama, esgotos e prédios, grandes e pequenos !
Meu espirito em cada tijolo, em cada centimetro de madeira !
A cidade inteira um eco retorcido e disforme da minha propria desolag&o...

“Cavaleiro das Trevas, Cidade das Trevas’; dém de uma excelente estoria, € uma
leitura altamente recomendada para Mestres que pretendem abordar o lado oculto de
Gotham. Pois sintetiza a natureza simbi6tica da relacdo entre Batman e Gotham.

Milligan deixa claro que Barbathos, 0 dembdnio morcego, engendrou a criagéo de
Batman; primeiro apresentando-o0 ao seu totem gquando Bruce caiu “casuamente”’ dentro da
caverna sob a mansdo Wayne; depois causando a morte dos pais de Wayne, e ascendeu nele
a chama da vinganga. Anos depois quando o jovem Bruce pediu a seu pai que Ihe enviasse
um sina de como deveria nortear sua cruzada contra o crime, Barbathos interviu
novamente enviando um morcego.

Pois ele precisava que um “morcego humano” para liberta-lo, mas era necessario
gue toda uma série de preparacdes fossem executadas e para isso o demdnio influenciou a
mente de Edward Nigma (o Charada) para que ele forcasse Batman a completar todas as
etapas de preparacdo; Nigma pretendia controlar ele mesmo o deménio; mas tudo o que ele
estava sendo era guiado por Barbathos (que protegeu Batman por toda a sua jornada) pois
apenas ele poderia liberta-lo. Nas préprias palavras do demonio:

- Batman, vocé é minha MAIOR CRIACAO, meu FILHO PREDILETO.

Ao final desta saga Batman chega a conclusio incerta, o que deixa alguns ganchos
para serem explorados:

- O Demonio, eu acho, desapareceu... Mas suas palavras ainda estdo ecoando em
minha cabega... Ele esperou um homem que estabelecesse charadas e um morcego para
seguir as pistas | Ele gerou aquele morcego para que o animal libertasse sua alma !

- Gerou ? Gotham me moldou. Foi nas ruas de Gotham que vocés (Thomas e Martha
Wayne) foram mortos... Mas teria sido a cidade ou o Demonio? Acidente ou designio?
Ambiente? Zeigeist? Biologia? DEMONIOS?



- Eu balango a cabega, respiro fundo e tento esquecer. Quando nascemos, nossa época,
nosso lugar, é um molde no qual somos arremessados. Faz diferenca a influéncia de
alguns demonios também ?

- Meus pais continuam mortos. Gotham ainda é Gotham. Eu ainda sou... O que quer
que eu seja.

Seria a influéncia do deménio o motivo da “sorte” gque acompanhou Bruce Wayne
desde que ele decidiu utilizar o uniforme do morcego? Teria Barbathos partido
completamente? Uma parte, ab menos da essencia de Barbathos estaria presente no espirito
de Bruce Wayne ?

Existem uma série de outras estérias, que também abordam Gotham, e o proprio
Batman sob um prisma mistico entre elas podemos citar:
- Tao

Batman/ Spawn: War Devil

O Messias, por Jim Starling

To Kill aLegend, por Alan Berneert

Batman vs The Vampire, por Bob Kane



Capitulo 3
Asilo Arkham

3.1. Historia

O Asilo Arkham foi fundado em 1921 |
por Amadeus Arkhan como um local onde os
mental mente doentes poderiam descansar ese ©
recuperar. Para isso Arkham reformou a | |
mansdo de sua familia, localizada nos
arredores de Gothan, e a abriu para receber os
mentalmente desequilibrados. A generosidade
de Arkham foi recompensada quando seu
primeiro paciente assassinou Seu jovem
esposa e suafilha.

O stress causado por tudo isso foi
demais para Amadeus Arkhan, que acabou
sendo internado em seu proprio asilo em
1929, apds tentar assassinar seu corretor de
titulos (contador). O asilo foi entregue ao
controle do estado, que se esforgou para
colocar a ingituicdo entre as mais
conceituadas do mundo.

Recentemente os objetivos do asilo foram se alterando a medida que seu pessoa se
aprimorava, mais e mais, no tratamento de criminosos mentalmente insanos. Como
decorréncia deste processo a estrutura fisica do asilo foi totalmente remodelada nos ultimos
anos. A primeira reforma ocorreu quando o Dr. Jeremiah Arkham (sobrinho de Amadeus
Arkham), assumiu a direc8o do asilo. Esta reforma seguiu as crengas de Jeremiah, que tentou
transformar a casa em um labirinto classico, desenhado para que 0s internos possam
“trabalhar” a sua saida rumo ao mundo real.

Cerca de trés anos depois dessa reforma o asilo foi praticamente destruido pelo
criminoso conhecido como Bane, que libertou quase todos os pacientes (Gotham viveu dias
negros até que a policia conseguiu re-internar a maioria dos criminosos).

Por razbes préticas (urgéncia e estado do asilo original) o asilo ndo poderia ser
reconstruido, sob as ruinas do antigo. A solucéo encontrada foi converter a mansdo do

: wr; y falecido magnata do
‘ cimento Eric Mercey (a
} mansdo estava sob o
controle do estado pois
Mercey ndo  deixou
herdeiros).

Por coincidéncia
assm como o aslo
original, a Mansdo
Mercey também € um
' local de passado
, misterioso cercado de
estorias de fantasmas.
Verdadeiras ou ndo a
verdade € que a




construcdo é no minimo peculiar. Toda a mansdo foi construida em cimento, e estudos
recentes descobriram que Mercey (um excéntrico e parandico), mandou construir na sua casa
uma série de passagens secretas, salas ocultas, e tuneis.

Rumores ndo confirmados afirmam que o finado Mercey era um estudioso do
ocultismo e que construiu sua residéncia segundo padrdes arcanos. A realidade é que como
houve pressa na aquisi¢éo da Mansdo Mercey ndo foi possivel localizar as plantas do local (ao
gue parece €elas desapareceram do escritorio de plangjamento de Gotham City).

Embora sua aparéncia externa sgja bastante convencional, a construgdo peculiar da
estrutura (somada aos bloqueios colocados por razbes de seguranga) tornam uma caminhada
no Arkhan

A opinido corrente entre pessoas ligadas a area, € que o asilo Arkhan é uma instituicéo
de, no maximo, média qualidade (ma cumprindo seus objetivos de curar e reabilitar seus
pacientes).

Nota: a area que o Asilo Arkham abrange, é considerada uma area onde as linhas da ciéncia
“tendem a se embaralhar”, proporcionando uma concentracdo maior de mana (ao contrario do
restante da Terra onde a mana € baixa, esta &rea possui potencial magico médio baixo), ou
sgja, onde a magiatorna-se mais fécil de ser realizada.

3.2. Dados do novo Asilo

CARACTERISTICAS GERAIS

INSTALACOES FUNCIONARIOS
Data da Construcao: 1889 Médicos: 4
Construtora: Desconhecida Enfermeiros: 20
Salas: de 50 a 100 ( amedidaque a Segurancga: 18

estruturavai sendo reformadamaissalas  Pessoal de Operacio(cozinheiros, zeladores): 6
est&o sendo descobertas)

Area Total: 12 acres ORCAMENTO ( 1997)
Sistema de Seguranga: Torres de Reabilita¢do: $ 122.000
guarda, circuito interno de televisdo Alimentagio: $ 125.000
Numero anual de Internacdes: 18 Pessoal Médico: $ 900.000
Numero anual de Fugas: 13 Pessoal de Suporte: $ 122.000

NOTA: A Mansdo Mercey foi construida Seguranca: $178.876

inteiramente de cimento, o quedificulta  Necessidades Especiais de Seguranca: $234.786
eventuais reparos nos sistemas elétricoe  Transporte: $41.890

hidréulico (afata de plantas também Atividades Diversas: $ 75.448

dificulta o processo) TOTAL: $ 1800.000
NOTA: Por razdes desconhecidas,

PRISIONEIROS provavelmente altruistas, quase 50% deste

Lotacio Maxima: 46 a 108 internosde  orcamento vem de doagdes da Fundagéo

acordo com p numero disponivel de WAYNE

quartos

Lotacao Diaria Média (1997): 46




3.3. Equipamentos e Recursos

O Asilo Arkham conta com uma serie de recursos e equipamentos especializados para
conter e reabilitar criminosos mentalmente insanos. Estes recursos sdo mantidos em
condicles, quase, perfeitas de funcionamento gragcas a manutencéo constante. Entre estes
recursos podemos citar:

- Guardas: Existem dois tipos de guardas servindo no Arkham os guardas de seguranca
normais (chamados de segurancgas) encarregados da seguranca geral da instituicdo; e os
guardas dos muros e da ala de seguranca maxima (conhecidos simplesmente como
guardas). Os segurancas estao equi pados com cassetetes, tasers e possuem um treinamento
apenas razoavel em artes marciais. Ja os guardas sdo bem treinados em uso de armas e
combate corpo-a-corpo, eles sdo equipados com: cassetetes, tasers, armas de fogo, coletes
aprova de balas e eventualmente armamentos especiais (veja texto abaixo).

Celas: As celas de contencdo do asilo variam das tradicionais barras de ago até celas de
contencdo especiais equipadas com 0s mais modernos avancos tecnol dgicos. Gragas aum
acordo com os laboratérios D.E.L.T.A., celas especiamente desenhadas podem ser
instaladas no Arkham em ate uma semana. Entre as celas especiais ja existentes no asilo
podemos citar celas isoladas capazes de conter criminosos manipuladores de energia;
celas hermeticamente seladas capazes de conter meta-humano capazes de projetar vapores
&cidos ou mesmo feromonios; celas especiais capazes de conter criminosos capazes de
projetar frio ou calor intenso. Mesmo as celas normais sd0 de primeira qualidade
tornando, teoricamente, bastante dificil tentativas de fuga.

Armamentos Especiais: Devido ao fato do Arkham lidar com criminosos meta-humanos,
equipamentos especiais de contencdo estdo disponiveis para serem utilizados pélos
guardas (mas s6 com a permissdo do diretor). Entre estes equipamentos podemos citar:
Sifées Energéticos, Escudos térmicos, Projetores de Caor/Frio, e Traes NBCW
(protegidos contra atagues quimicos, bioldgicos e de radiacdo) que protegem os guardas
contra prisioneiros capazes de secretar substancias nocivas, etc. Estes equipamentos s
podem ser utilizados com propositos defensivos, mas inlmeros prisioneiros ja registraram
gueixas contra guardas do asilo por uso abusivo deste tipo de equipamento. Curiosamente
todos os inquéritos instaurados foram inconclusivos e os processos foram arquivados.
Instalagoes Médicas: O asilo conta com trés enfermarias totalmente equipadas, além de
um pequeno centro cirargico e U.T.I.. sdo duas enfermarias destinadas aos internos; uma
para criminosos normais (com 9 leitos), outra para criminosos meta-humanos (3 leitos);
ambas equipadas com dispositivos de contencdo adequados para conter 0s internos
durante o tratamento. A outra enfermaria esta destinada ao tratamento de pessoal do asilo
gue por (des)ventura venham a se ferir lidando com os internos. O Arkham conta com
trés ambulancias sendo uma delas adaptada para ser utilizada como U.T.I. mével
(utilizada paratransferir os casos mais graves para hospitais mais bem equipados).
Laboratoérios: O Arkham conta com laborat6rios de analise bioguimica e de manipul agéo
farmacéutica, ambos utilizados para apoiar o tratamento dos internos. Os laboratérios sdo
peguenos mas estdo bem equipados, podendo realizar quase todo o tipo de exames fisicos
(incluindo exames de sangue, bidpsias, culturas de bactérias, etc). Além destes
laboratorios o0 asilo possui uma peguena oficina utilizada pelo pessoal da manutencdo para
resolver pequenos problemas nos equipamentos do asilo sem necessidade de guda
externa.

Policia: O Asilo Arkham esta situado fora da jurisdi¢cdo normal da policia de Gotham, por
isso mesmo o diretor evita pedir auxilio a Gordon a menos que a situacéo esteja realmente
critica, ou quando a populacéo de Gotham esteja ameagada por eventos ligados ao asilo
(como uma fuga em massa por exemplo). Nestes casos 0 asilo conta com uma linha direta
com a policia de Gotham, capaz de estabelecer uma conex&o instanténea (24 horas por



dia) com o oficia de plantdo na chefatura de policia de Gotham. Existe também
suposi¢des, ndo confirmadas, que o vigilante conhecido como Batman possui um sistema
de “escuta’ ligado as cameras de seguranca do asilo, ja que ele tem o hébito de visitar 0
asilo sempre que ocorre uma crise de maiores proporcdes. Até agora 0 pessoa da
manutencdo ndo conseguiu encontrar nenhum “bug”, ou “grampo”, no sistema de
vigilancia; apesar de intensivas buscas. Entretanto devido a status "quase-legal” que
Batman desfruta em Gotham (e de sua inegavel eficiéncia), a direcdo do asilo ndo se
importa quando o homem-morcego |hes oferece auxilio saindo do nada.

3.4. Pessoal

Devido a natureza altamente estressante do trabalho no Asilo Arkham, muito poucos
funcionérios ficam no emprego por mais de um ano ou dois. O indice de permanéncia é
baixo; menos de 60% dos recém-contratados ficam além das duas primeiras semanas.

Todos estes fatores contribui para um baixo indice de eficiéncia, levando em conta que
nao importando a época uma porcentagem razoavel do contingente do asilo é composto por
“novatos’. Pelo menos sdo estas as alegacdes da diretoria quando questionada com relagéo ao
grande nimero de fugas.

Devido aos problemas listados acima, a instituicdo conta com um plano de salde
mental (extensivel a ex-funcionérios). E aqueles que conseguem permanecer No Servico por
10 anos tem direito a se aposentar com todos os beneficios.

O Unico membro permanente do pessoal do asilo € o diretor: Dr Jeremiah Arkham, um
psiquiatra formado (gque segue a escola de teorias de comportamento de B.F. Skinner). O Dr
Arkham demonstrou até hoje uma competéncia apenas moderada no que diz respeito a
administracdo do instituto. Isso se deve principalmente as constantes fugas e tumultos
ocorridos no asilo.

O Dr Arkham é fascinado com 0s casos psiquiatricos gque ele estuda, e € a estes
estudos que ele dedica a maior parte do seu tempo. Decidido a reabilitar, ndo apenas alguns
mas sim todos 0s seus internos; este empenho o leva a tentar tratamentos experimentais;
mesmo que estes tratamentos envolvam eletrochoques, novas drogas, ou intervencoes
cirurgicas. Estes procedimentos nem sempre sdo bem sucedidos.

Arkham é extremamente “territorial” com relacdo ao asilo e aos seus internos; sua
dedicagdo chega ao ponto de uma obsessdo. Ele ndo admite ser questionado no seu
julgamento médico; alguns de seus assistentes chegam a sugerir que ele é psicologicamte
instavel, e a pressdo de suas responsabilidades esta progressivamente agravando este quadro.

3.5. O Antigo Arkham

Abaixo estdo listadas as plantas do Asilo Arkham original, que foi praticamente
destruido pelo criminoso conhecido como Bane. Até o atague de Bane, a antiga mansdo do
seculo 19, serviu como sede para a melhor instituicéo de reabilitacgo de criminosos atamente
insanos do estado.

Localizada a cerca de 20 milhas ao Norte de Gothan, esta mansdo foi avo de
constantes estérias a respeito de fantasmas e assombracdes (provavel mente ligados aos crimes
cometidos por Martin “Cachorro Louco” Hawkins e o préprio Amadeus Arkham).
Recentemente, pesquisas antropoldgicas realizadas pela Universidade de Gotham,
constataram que o terreno era considerado maldito pelos indios, que habitavam originalmente
aregido.
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3.6. Notas Pessoais do
Dr. Jeremiah Arkham

Pacientes notaveis do Asilo

Coringa (pessoa mente eu detesto este apelido mas desconhecemos
seu nome verdadeiro e ele se recusa a responder a qualquer outra
forma).

Diagnostico: Psicopata com uma instabilidade mental catastréfica e
umafixagdo por piadas de humor negro.

Notas: Talvez 0 mais famoso interno do asilo, sua verdadeira historia
permanece um mistério. Todos os esfor¢os (a0 longo de anos) no
sentido de reabilita-lo foram infrutiferos. Suas constantes fugas sdo
um dos maiores embaragos para as administragdes anteriores e estéo
comecando a comprometer minha imagem. Devido aos eu “tempo de casd’ e a sua
personalidade magnética (tipica da sua patologia) muitos dos internos o consideram como o
verdadeiro “chefe” do asilo. Por razbes de seguranca ele deve sempre ser escoltado por no
minimo 3 guardas treinados para seguranca maxima.

Harvey Dent

Diagnostico:  Psicético, desordem tipo desdobramento de
personalidade.

Notas: Dent foi trazido para a instituicdo a cerca de dez anos atras
devido a um colapso nervoso decorrente de um severo trauma facial
causado por écido. Obcecado com o conceito de dualidade Dent
lanca uma moeda com um lado desfigurado para tomar todas as suas
decisdes importantes. Nunca devo questiona-lo com perguntas do
tipo SIM ou NAO, poisisso pode desencadear um surto psicético.

Panela Isley

Diagnostico: Instabilidade psicologica, fixacdo patoldgica na figura
do Batman, fanética patol 6gica pela protecdo da vida vegetal .

Notas: Iniciou sua carreira como uma talentosa botanica, mas depois
de ser vitima de experiéncias inumanas que alteraram sua quimica
corporal e alevaram aum grave desequilibrio. Isley acredita ndo ser
mais parte da espécie humana o que “justifica’ seus crimes. Batman
conseguiu frustar todas 0s seus esguemas Criminosos, 1SsO
desenvolveu nela um processo de transferencia afetiva grave (o
nome Batman ndo deve ser mencionado em sua presenca). Devido a natureza especial de sua
condicéo a presenca de plantas proximas a paciente tem um efeito terapéutico sobre ela (elaé
a unica interna que tem permissao de cultivar plantas no asilo)




Preston Payne:
Diagnoéstico: Vitima de uma severa desordem de identidade
decorrente de traumas infantis decorrente de uma deformidade
congénita agravada pelo desenvolvimento de uma aparéncia
maleavel.
Notas: Payne foi vitima de hiperpeticulismo isso converteu sua
infancia e adolescéncia em uma jornada solitaria (0 que abalou sua
. Sy - Wi estabilidade emocional). Numa tentativa de melhorar sua aparéncia
Payne ele alterou sua quimica corporal para tornar seu corpo maleavel, algo deu errado e
agora ele necessita utilizar um traje de contencdo para manter sua coesdo celular. Nao devo
interroga-lo com questdes referentes a identidade fora das segdes de terapia.

Senhor Zsasz: (novamente um caso que eu detesto mas desconhego

seu nome verdadeiro e ele se recusa a responder a qualquer outra

forma).

Diagnéstico: Sociopata, no seria

Notas: Talvez este sgja 0 caso mais “normal” asilo, o senhor Zsasz

faz uma marca em seu corpo para cada vida que ele toma. Ele néo

demonstra nenhum remorso por todos o0s crimes que cometeu; e ele
—— S garante que se tiver oportunidade matar4 novamente. Tenho que

manter NOSSAs CONVersas o mais curtas possiveis.

Jonathan Crane:
Diagnéstico: psicopata, maniaco sadico com uma fixagdo irracional
com o0 medo humano
Notas. Crane sempre foi um homem inseguro e as constantes
chacotas que sofreu (normamente ligados a sua aparéncia),
desenvolveu nele uma estranha psicose. Vestindo-se como um
espantalho ele passou a usar substancias quimicas desenvolvidas por
- . ele mesmo para induzir medo em outros. Devido a sua exposicéo
constante temo que seu sistema nervoso estgja irremediavelmente comprometido. Ele ndo
deve, sob nenhuma hipétese receber alimentacdo composta de mais de mais de trés tipos
diferentes de ingredientes. E sua medicagdo deve ser ministrada via intravenosa (sempre sob a
supervisdo de um ou mais segurangas).

Batman: (nome e rosto verdadeiro desconhecido)

Diagnéstico: no limiar da parandia, obssesivo compulsivo,

megal omaniaco

' Nota: Embora ndo seja um de meus internos, suas freguentes visitas
ao asilo (e uma breve internacdo), me deram uma chance de tracar

um perfil psicoldgico razoavelmente preciso. Um homem obcecado

e potencialmente perigoso, ele é totalmente obcecado com a idéia de
e “limpar” as ruas de Gotham City. N&o devo tentar novamente levar

uma conversa bem humorada com ele (Batman parece desprovido de senso de humor).

Curiosamente apesar de trabalhar com um adolescente chamado “Robin”, Batman nunca o

trouxe para o Arkhan.




3.7. Caminhando pelas Sombras... No Asilo Arkham

O Asilo Arkham é um local de contradicdes. O asilo € um local destinado a recuperar a
sanidade dos internos empregando para isso técnicas e procedimentos baseada na ciéncia dos
homens. Mas o local, e préprio conceito da loucura, estdo ligados ao irracional, espontaneo, e
néo-cientifico.

Arkham é um foco para magia e loucura; agueles que visitam o asilo sdo perturbados
por uma sensacdo inexplicavel de desconforto e nervosismo. O local onde se localizao asilo €
um local propicio para realizagdo de magia (fator de mana +1). Existe uma entidade que
habita o asilo, se alimenta de insanidade e a0 mesmo tempo a insufla nos que visitam o asilo.
Esta entidade chama a s mesmo de Arkham, nas suas proprias palavras:

... Sempre houve um Arkham na minha existéncia, por décadas. Eles me deram meu
nome, mas eu jd existia muito antes de Amadeus, o primeiro Arkham a me encontrar. As vezes
eu suspeito que fui eu lhes emprestei meu nome...

“Entidade Arkham” esta cercada de mistérios, e é inconstante como a propria loucura.
Porém conseguimos tracar um perfil de como ela se comporta baseando-nos na estéria If
You Love Me de Alan Grant. Abaixo existem trechos de uma conversa da *“Entidade
Arkham” com um novo interno. Pode-se ter uma boa idéia da entidade: ela clamater viagjado
por muitos lugares até fixar-se no Asilo Arkham original, também clama ndo ser um demdnio,
outro fatos interessantes sobre esta ela é o fato dela considerar o diretor do asilo (Jeremiah
Arkham) como sendo o seu “porta-voz”, arespeito dele elefala: ... Jeremiah é meu zelador.
Vocé pode chama-lo de meu porta-voz... .

Eu sou eterno. Eu SEMPRE existi. Aqui, ali, as vezes la. Entdo eu encontrei Amadeus
Arkham, e eu decidi fixar residéncia. Amadeus ndo gostou disso. Ele tentou me exorcizar.
HAH! Como se eu fosse algum tipo de horror sobrenatural. Mas eu ndo sou um demonio, eu
sou simplesmente eu

Entdo eles disseram que estavam ocorrendo muitas fugas. Eles me fecharam, e refizeram
as minhas formas goticas em concreto e ago. Ah, como se meus segredos estivessem
escondidos em tijolos e assoalhos, em andares e celas. Tolos! Eu ndo posso ser contido, eu
estou em todos os lugares, e em lugar nenhum...

Entdo Bane me explodiu,. Eu estou realmente esperando que ele venha passar um tempo
comigo, um dia. Eles me mudaram para a velha MANSAO MERCEY. E um prédio simpdtico.
Eu estou feliz de poder chama-lo de lar. Ele tem muita atmosfera, vocé ndo acha?! Meus
amigos eu adoro isso...

Todos eles ja estiveram aqui... todas as grandes estrelas. Os mais conhecidos nos meios
médicos e da loucura... O Coringa, rei do crime comico... o ex-promotor Harvey Dent, vocé
deve ter ouvido falar dele como Duas Caras... O misterioso E. Nigma, Charada para os
amigos... O Ventriloquo e o Cicatriz... O Sr Zsasz, que matem a conta de cada vitima que
matou ma forma de cicatrizes no seu corpo... O Crocodilo, uma mente fraca em um corpo
com for¢ca inumana... E ndo se esquega das damas! Eu ndo discrimino ninguém... Hera
Venenosa, Vox e a Bruxa...

...Uma vez o mais famoso deles todos (Batman) esteve aqui, mas foi apenas uma visita
rdapida Um dia nos iremos nos tornar mais intimos.

... Todos eles vem e vdao, como se eu fosse algum tipo de hotel ! Mas eu ndo me importo.
Sabe por que ? ... Por que ndo importa para onde eles forem. Eles sempre me levam com
ele...

Um dia eu planejo me mudar para a cidade. Eu acho que posso fazer muitos novos
amigos la !!

Para compreender as forcas que habitam o Asilo Arkham trabalham € preciso dar uma
olhada na prépria histéria do prédio. Isso foi feito por Grant Morrison na Graphic novel
intitulada Asilo Arkham . A leitura desta estoria € atamente recomendada para se



compreender a atmosfera de loucura que impera no asilo. Abaixo estd um breve resumo desta
genia estéria

Na ultima década do século XIX a mansdo da familia Arkham era ocupada apenas
pelo jovem Amadeus Arkham e sua mée (que sofria de uma séria instabilidade mental
causada por ela se sentir culpada pela morte de seu marido). Por muitos anos, a casa foi o
mundo do jovem Amadeus, ele cuidava de sua mée enquanto estudava psicologia.

Em 1920 Amadeus desistiu de curar sua mae, e pds um fim a agonia dela cortando sua
garganta com uma faca de cabo de madrepérola. Em choque e horrorizado com o seu ato,
Amadeus Arkham bloqueou este incidente em sua mente, e todos concluiram que a morte de
sua mée foi um caso de suicidio. Amadeus decidiu entdo transformar a mansdo de sua familia
em um asilo para os mentalmente insanos.

Alguns anos depois, ja casado e pai de uma garotinha, Amadeus Arkham continuou
tentando exorcizar os demonios da insanidade que €ele liberou com seu ato de violéncia. Por
fim Amadeus concretizou seu desgjo e em meados dos anos 20 o Asilo Arkham para
Criminosos Mentalmente I nsanos comecgou a funcionar.

Um dos primeiros internos colocados sob a custodia de Arkham foi Martin “Cachorro
Louco” Hawkins, que conseguiu escapar da vigilancia de Arkham e brutalmente violentou e
assassinou a esposa e filha. Recapturado Hawkins foi novamente colocado sob a custodia de
Arkham. Exatamente um anos depois da morte de sua esposa e filha Amadeus Arkham ele
prendeu Hawkins em um dispositivo de eletrochoque e o0 eletrocutou seguidamente até a
morte.

O incidente com Hawkins foi considerado um “infeliz acidente” e o inquérito foi
arquivado. Nos anos que se seguiram Arkham se convenceu gque a propria casa estava de
algumaforma“viva’ e estavatentando |he dizer ago. Por fim ele “decodificou” a mensagem:
“Um Demonio Morcego estava espalhando insanidade no mundo”. Finalmente em 1929, ele
lembrou-se da verdade sobre a morte de sua mée, isto o levou aum total colapso mental. Logo
depois disso Amadeus Arkham matou seu corretor por um motivo banal; e foi considerado
insano.

Amadeus Arkham passou o resto da sua vida encarcerado no asilo que ele mesmo
fundou. Confinado em uma cela no coracdo da mansdo ele gastou todo o seu tempo
desenhando (com seus préprios sangue e dedos) um complexo encantamento no chéo e nas
paredes de sua cela.

Tao logo o desenho do ritual foi concluido Amadeus Arkham morreu com um
enigmético sorriso no seu rosto. Temerosos de uma eventual veracidade das afirmacfes de
Amadeus, os administradores colocaram 0s objetos pessoais (incluindo o seu didrio pessoal)
na cela que ele ocupava e selaram a porta.

A agum tempo o Coringa liderou uma revolta dos internos que conseguiram tomar o
controle de asilo, fizeram praticamente todos os funcionérios como reféns; e exigiram que
Batman entrasse sozinho no asilo “para uma visitinha’. Em troca de mostrar a Batman como
eram as coisas dentro do asilo, os internos concordaram em libertar alguns reféns. Uma vez
dentro do asilo Batman conseguiu, por pouco, manter sua sanidade e descobrir que o
responsavel por tudo era o administrador chefe do asilo: Dr. Cavendish.

Cavendish havia encontrado a cela de Amadeus Arkham, e o seu diério; lendo as
anotacdes de Amadeus Cavendish concluiu que Batman era o espirito da loucura que
Amadeus Arkham queria exorcizar. Com a guda da Dr.a Ruth Adans, Batman conseguiu
derrotar Cavendish e retomar o controle do asilo.

O asilo ganhou fama recentemente por encarcerar alguns dos mais estranhos
criminosos da histéria, desde criminosos insanos “normais’ até meta-humanos perturbados.
Entre os loucos “normais’ mais conhecidos temos:. 0 Coringa, 0 Duas-Caras, 0 Chapeleiro
Louco. Entre criminosos meta-humanos col ocados sob a custddia do Arkham podemos citar:
0 Homem Flordnico, o Doutor Destino (Jonh Deg), e Hera V enenosa.



Muitos outros eventos relacionados a magia ocorreram no Asilo Arkham, muito
provavelmente devido a aura mistica do local (que acaba atraindo este tipo de eventos). Entre
eles podemos citar:

Anos atras o Dr. Benjamin Stoner foi corrompido pela loucura de Arkham; e sob a
influéncia dos Lordes do Caos ele se tornou o inimigo do Sr Destino conhecido como
Anti-Destino.

Quando Sandman (dos perpétuos) escapou de seu aprisionamento ele foi até o Asilo
Arkham enquanto buscava pelo Dr. Destino (Jonh Dee o mortal que tinha se apossado do
rubi mistico do mestre dos sonhos).

O psicologo Roger Huntoon (um ex-associado de Jonh Constantine) trabalhou por um
tempo no Arkham enquanto juntava material para o seu livro POW! Psychology! (repleto
de teorias anti-super-herois).

O Asilo Arkham é um excelente cendrio para aventuras de RPG. Mas deve ser
utilizado com cuidado e moderacdo. Utiliza-lo em demasia ou descortinar muito rapido os
mistérios que o cercam podem consumir rapidamente um material que pode render excelentes
aventuras por um bom tempo.



Capitulo 4
Herdis e Vigilantes






ASA NOTURNA

Nome: Richard Grayson atributo normal | atual

Nacionalidade: Norte Americano =

Estado Civil: Solteiro FISICO 9

_IO_cu%qgéoc:: Detheti}:je/ éventurDe_i ri . DESTREZA 9
ambém Conhecido Como: Dick Grayson =

Local de Nascimento: Gotham City (?) INTELIGENCIA 8

Parentes Conhecidos Vivos: Nenhum VONTADE 10

Base de Operacgdes: Variavel (hoje BludHaven) A

Aparéncia: Caucasiano, olhos e cabel os negros PERCEPCAO 8

Grupos a que é afiliado: Nenhum MENTE 8

Status Legal: Cidaddo Americano SORTE 16

Grupos a que foi filiado no passado: Batman, e Titas
(vérias formacbes), Liga da Justica

Combate Corpo-a-Corpo
Ataque & Distancia (Destreza + Bonus) _
(Destreza Atual + Bdnus) Artes Marciais BastOes
Ataque Tiro | Tiro |Dano| Ammo Golpe 14 13
: Rapido Aparo 14 13
Discos Combate | 16 15 D2 Esquiva 14 _
Lanca-Arpéu 13 12 D3 Dano D2
N°DE ACOES:| 3 ARMADURA Uniforme
INICIATIVA: 16 ABSORCAO 2

CARACTERISTICAS

Audi¢do Ampliada (+1), Aparéncia +1, Atencdo: +3, Bom Senso, Carisma: +2, Conexdes [Nivel 6: Batman (+3)],
Conexdes [Nivel 7: Tités (+3)], Conexdes [Nivel 4: Depto Policia de Gothan (+2)], Conexdes [Nivel 4: Depto Policia de
New York (+2)], Conexdes [Nivel 3: Alfred (+5)], Conexdes [Nivel 6: Exterminador (+1)], Conexdes [Nivel 3: Circo Haly
(+2)], Harmonia com o Corpo, Instinto (Tatico, Policial), Prontiddo: +3, Reflexos: +3, Reputacdo: Combatente do
Crime +2 (conhecido nacionalmente), Treinamento Intensivo em Artes Marciais, Visdo Ampliada (+1)

Anseio de Justica (grave), Devocao (grave: Batman/Alfred), Honra (gravissima): N& mata, Protege os civis, Evita
arriscar vida de outros, Nunca abandona seus companheiros, Identidade Secreta, Timidez (suave),

HABILIDADES

Habilidades Basicas: Armas Brancas(0), Armas de Fogo (0), Artes Marciais (0).

Habilidades de Combate: Armas Brancas: 2, Armas de Fogo: 1, Armas de Impacto: 4, Artes Marciais: 4, Arremesso: 2,
Arremesso (Discos de Combate): 3, Interceptar: 2, Lutar Cegamente: 2, Pontos de Pressdo: 2, Sacar Rgpido ( Todos): 2,

Habilidades Gerais: Acrobacia: 4, Administracdo:1, Armadilhas. 2, Armeiro (armas pessoais): 2, Arrombamento: 3,
Atuacdo: 2, Avaliacdo: 1, Busca: 3, Camuflagem: 2, Cavalgar: 1, Ciéncia Geral: 2, Computacdo: 3, Correr: 2, Demolicéo: 2,
Deteccdo de Mentiras: 2, Diplomacia: 2, Direito: 3, Disfarce: 3, Eletronica: 3, Escalada: 3, Escape: 2, Estratégia: 2, Etiqueta:
2, Espionagem: 2, Explosivos: 2, Forencis. 2, Furtar: 2, Furtividade: 3, Geografia (Gotham City): 3, Geografia (New York): 3,
Histéria : 1, Identificar FalsificacBes: 2, Intimidacdo: 3, Interrogatério: 2, Investigagdo: 3, L&bia: 2, Ler Labios. 2,
Levantamento de Peso: 2, Lideranca: 4, Manha: 2, Mecénica: 2, Meditagdo: 1, Mergulho: 2, Natacdo: 2, Para-quedismo: 1,
Pesquisa: 3, Prestidigitacdo: 1, Procedimentos Policiais. 3, Rastreamento: 3, Sistemas de Seguranca: 2, Sobrevivéncia (Todas):
2, Medicina (Primeiros Socorros): 2, Veiculos Aéreos (Jatos/helicopteros): 2, Veiculos Terrestres (AutoméveisMotos): 3,
Veneficio: 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 planet&rio comandando os Titds o



transformaram em um mestre em estratégias de combate envolvendo agdes urbanas ou meta-humanos. Embora possa parecer, sob
muitos aspectos, que Asa Noturna € um “sub-Batman”, isso ndo é verdade; Dick possui o potencial paraigualara seu antigo mentor
em muitas &reas e pode até mesmo ultrapassa-lo em reas como Estratégia, Acrobacia e Lideranca.

EQUIPAMENTO

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

destacar:

Discos de Combate: discos de combate dobraveis balanceados 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 atagues 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 clarfes stbitos).

Bombas Atordoantes: sdo pequenas granadas (com cerca de 5 cm de didmetro) dimensionadas para explodir produzindo
clardo estrondo e fumaca. Estas bombas ndo 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, ag&o cuténea, efeito nuvem.

Radiocomunicador de Pulso: RADIO: 7, COD: 3, além 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, Varios programas
instal ados (este computador também pode ser conectado a outros via plug de conexdo ou link-celular).

Omini Equipamentos: 3

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

RECURSOS: 6

HISTORICO

O jovem Dick Grayson viu seus pais John e Mary Grayson, os 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 apés
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 é&cido). Investigacdes posteriores ligaram um gansgter de nome Anthony Zucco ao crime (ele estava
cobrando “protegdo” do circo).

Dick tinha escutado Zucco ameagando Harry Haly (o dono do circo) que se ele ndo pagasse “acidentes’ iriam ocorrer, 0 esperto
garoto rapidamente ligou os fatos, e jurou levar Zucco ajustica. Identificando-se com o anseio de justica do garoto Batman assumiu
sua guarda e treino-o0 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.

Apbs 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 Tités 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 tita conhecida com Estelar. Mas apés os Tités 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 distancia 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

mon?ei %YSCZWaNV”f A atributo nor | atual

acionalidade: Norte Americano =

Estado Civil: Solteiro FISICO 10

\?vcupagéo: Milionério, Playboy, Presidente das Empresas DESTREZA 10
ayne =

Também Conhecido Como: “Fésforo” Malone (identidade INTELIGENCIA | 10

conhecida pela méfia como falsa), Sir Edmund Wilkins VONTADE 16

Local de Nascimento: Gotham City A

Parentes Conhecidos Vivos: Nenhum PERCEPQAO 11

Base de Operagcdes: Gotham City MENTE 10

Aparéncia: Caucasiano, olhos e cabelos negros SORTE 22

Grupos a que ¢ afiliado: Ligada Justica

Status Legal: Cidaddo Americano
Grupos a que foi filiado no passado: Renegados Combate Corpo-a-Corpo
_ (Destreza + Bonus)
N° de acles 4 Artes Marciais
Iniciativa 17 Golpe 15
Ataque a Distancia Aparo 15
(Destreza Atual + Bonus) Esquiva 16
Ataque Tiro Tiro |Dano| Ammo Dano D2+1
Répido
Batrangues 17 16 D2+1 4 ARMADURA Uniforme
Laminas 17 15 1 20 ABSORCAO 2

CARACTERISTICAS

Ampliagdo Mental (2), Aparéncia +1, Bom Senso, Carisma: +4, Conexdes [Nivel 4. Comissario Gordon (+4)],
Conexdes [Nivel 7: Liga da Justica (+3)], Conexdes [Nivel 5. Oréaculo (+3)], Conexfes [Nivel 5: Azrael (+2)], Conexdes
[Nivel 5: RobinfAsa Noturna (+4)], Conexfes [Nivel 3: Alfred (+5)], Conexdes [Nivel 3: Submundo Gotham (+2)],
Conexdes[Nivel 8: Super-Homem (+3)] Harmonia com o Corpo, Instinto (policial/empatia), Mestre em Artes Marciais,
Prontiddo: +3, Recuperacdo Rapida, Reflexos: +1, Reputagdo: Combatente do Crime +3 (conhecido internaciona mente),
Imunidade Frio/Calor: +2, Treinamento Intensivo em Artes Marciais, Resisténcia a Dor

Anseio de Justica (gravissimo), Devocdo (gravissima: Robin/Alfred/Asa Noturna/Gordon/Oraculo), Devocao
(gravissima: Povo de Gothan City), Flashback (grave): Batman revive a morte de Jason Tood quando vé Robin levando
dano em combate, Flashback (grave): Batman revive a morte de seus pais quando esta so no Beco do Crime ou em alguma
situacdo semelhante, Honra (gravissima): N& mata, Protege os civis, Evita arriscar vida de outros, Nunca abandona seus
companheiros, nunca desiste, ndo usa armas de fogo, Identidade Secreta, Intolerancia (criminosos), Parandia (leve),
Teimosia (grave)

HABILIDADES

Habilidades Basicas: Armas Brancas(0), Armas de Fogo (0), Artes Marciais (0).

Habilidades de Combate: Armas brancas. 3, Armas de Fogo: 3, Artes Marciais: 4, Arremesso: 2, Arremesso
(Batarangue/Laminas): 3, Interceptar: 3, Laco: 3, Lutar Cegamente: 4, Pontos de Presséo: 3, Sacar Rapido (Todos): 3.

Habilidades Gerais: Acrobacia: 4, Administragdo: 3, Armadilhas: 4, Arte da Invisibilidade: 4, Armeiro (armas pessoais):
3, Arrombamento: 3, Atuacdo: 3, Avaliagdo: 2, Barganha: 2, Busca: 4, Camuflagem: 3, Cavalgar: 2, Ciéncia Geral: 2, Correr:
3, Danca: 1, Demolicdo: 2, Detectar Mentiras: 3, Diplomacia: 2, Direito: 3, Disfarce: 4, Eletrénica: 3, Escalada: 3, Escape: 3,
Estratégia: 3, Etiqueta: 3, Espionagem: 2, Explosivos. 3, Forencis. 2, Furtar: 2, Furtividade: 4, Geografia (Gotham City): 4,
Historia: 2, Historia da Arte: 2, Identificagdo: 3, Intimidag&o: 3, Interrogatério: 2, Investigagdo: 3, Labia: 2, Ler Labios: 3,
Levantamento de Peso: 2, Lideranga: 3, Manha: 3, Mecénica: 3, Medicina: 2, Meditagdo: 3, Mergulho: 2, Natagcdo: 3,
Operacdo de Computadores: 3, Para-quedismo: 2, Pesquisa: 4, Prestidigitacdo: 1, Procedimentos Policiais: 3, Programacdo de



Computadores. 2, Rastreamento: 4, Sistemas de Segurancga: 3, Sobrevivéncia (Todas): 3, Veiculos Aéreos (todos): 3, Veiculos
Aquéticos (Lanchas/Submarinos): 2, Veiculos Terrestres (todos): 3, Veneficio: 2.

EQUIPAMENTO

Batarangue: sdo bumerangues em formato de morcego: +1/+2, D2+1. Caso errem o avo, os bumerangues retornam a
mao 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 stbitos).

Radio-comunicador de Pulso: RADIO: 7, COD: 3, adém de se comunicar com seus companheiros este radio pode ser
sintonizado nafaixa da policia e utilizado como telefone celular.

Omini Equipamentos: 4

Batmovel: Batman possui um carro especialmente construido para sua luta contra o crime, que tem os seguintes
pardmetros;. CONTROLE: +4, CHASSI: 8 (X 20), POTENCIA: 400 Km/hora, TRAGCAO: +2, ARMADURA: 6, PESO: 2
Toneladas, Névoa (7), além de outros equipamentos, incluindo sensores (radar), controle remoto até um péara-quedas para ser
usado em freadas rapidas.

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 ladr&o 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 Ledlie
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 alcancar a perfeicdo fisica e mental. Esse
treinamento fez com que o jovem Bruce vigjasse o mundo, colocando-se sob a tutela de grandes mestres entre eles, Harvey Harris,
0 mais famoso detetive do mundo.

Certa noite, apods 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 vidraca)
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 coragdes dos criminosos.

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

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 formagéo da Liga da Justica, embora prefira concentrar seus esforcos em Gotham City.



CACADORA

Nome: HelellaBertdlli

6. T . atributo norm | atual
Nacionalidade: Norte Americana =
Estado Civil: Solteira FISICO 8
_IO_cu%qgéo C R(;]frag Aventureira DESTREZA 8
ambém Conhecido Como: =
Local de Nascimento: Gotham City INTELIGENCIA 7
Parentes Conhecidos Vivos: Nenhum VONTADE 7
Base de Operaces: Gotham City X
Aparéncia: Caucasiana, morena, olhos verdes PERCEPCAO 8
Grupos a que ¢ afiliado: Nenhum MENTE 6
Status Legal: Cidada Americana
Grupos a que foi filiado no passado: Liga daJustica SORTE 12
_ _ Combate Corpo-a-Corpo
Ataqgue a Distancia (Destreza + B(’jnus)

(Destreza Atual + Bonus) -

Ataque | Tiro Rapido | Tiro Mirado | Dano | Ammo Artes Marcials Adaga
Besta 14 16 D2+1 12 Golpe 13 12
Laminas 13 12 1 10 Aparo 13 12
_ Esquiva 13
N° DE AGOES 2 Dano D2 D2+1
INICIATIVA 11
ARMADURA Uniforme
ABSORCAO 2

CARACTERISTICAS

Audicdo Ampliada (+2), Aparéncia +2, Carisma: +2, Conexdes [Nivel 6: Batman (+1)], Conexdes [Nivel 7: Liga da
Justica (+2)], Conexdes [Nivel 4: Depto. Policia de Gotham (+1)], Conex®8es [Nivel 4: Crime Organizado (+2)], Instinto
(Policial), Prontiddo: +1, Reflexos: +3, Resisténcia +1, Reputacdo: Combatente do Crime +1 (conhecida apenas em
Gotham), Visdo Ampliada (+1)

Anseio de Justica (grave), Devocao (grave: Gotham City), Honra (gravissima): Protege os civis, Evita arriscar vida de
outros, Nunca abandona seus companheiros, Honra (suave): Nao Mata, Identidade Secreta

HABILIDADES

Habilidades Bésicas: Arcos(0), Armas Brancas(0), Armas de Fogo (0), Artes Marciais (0).

Habilidades de Combate: Arcos. 4, Armas Brancas. 3, Armas de Fogo: 3, Artes Marciais: 4, Arremesso: 2, Arremesso
(Adaga): 3, Interceptar: 1, Sacar Rapido (Todos): 3.

Habilidades Gerais: Acrobacia: 3, Administragdo:3, Armadilhas: 2, Armeiro (armas de fogo / pessoais): 2, Arrombamento: 3,
Atuacdo: 2, Avaliacdo: 2, Busca: 2, Cavalgar: 1, Correr: 2, Demolicdo: 2, Detectar Mentiras: 2, Diplomacia: 1, Direito: 1,
Disfarce: 3, Eletrénica: 2, Escalada: 4, Estratégia: 2, Etiqueta: 3, Explosivos. 2, Forencis. 1, Furtar: 3, Furtividade: 4,
Geografia (Gotham City): 3, Historia : 2, ldentificar: 1, Intimidag@o: 3, Interrogatorio: 2, Investigacdo: 3, Labia 3,
Levantamento de Peso: 2, Lideranca: 1, Manha: 3, Mecanica: 1, Mergulho: 2, Natagdo: 2, Operacdo de Computadores: 3, Para-
quedismo: 1, Pesquisa: 3, Prestidigitacdo: 2, Procedimentos Poaliciais: 2, Profissdo: Professora, Rastreamento: 3, Sistemas de
Seguranca: 3, Sobrevivéncia (Urbana): 2, Medicina (Primeiros Socorros): 1, Veiculos Terrestres (AutoméveisMotos): 4,
Veneficio: 2.

PODERES E HABILIDADES

Embora ndo possua nenhum poder a Cagadora é uma atleta de nivel olimpico e possui uma agugada inteligéncia. Embora

relativamente curto seu treinamento foi intensivo o bastante para torna-la uma excelente combatente corpo-a-corpo e uma excelente
atiradora. 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 adversérios antes
de ataca-los fisicamente, normalmente ela confia em suas habilidades em artes marciais para resolver estas situagdes; mas se as
coisas ficam dificel's ela ndo tem escrupul os 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 gés (Imunidade a Venenos
(gases que precisam ser inalados)( 2) por até 16 horas (depois disso os filtros precisam ser trocados). As lentes da mascara séo
polarizadas (protegem contra clardes stibitos).
Bombas Atordoantes: sdo pequenas granadas (com cerca de 5 cm de diédmetro) dimensionadas para explodir produzindo
clardo estrondo e fumaga. Estas bombas ndo ferem apenas atordoam os oponentes os efeitos sdo os seguintes; FUMACA: 4,
EXPLOSAQ: 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, ag8o cutanea, efeito nuvem.
Omine Equipamentos: 3

RECURSOS: 8

HISTORICO

Helena Bertenelli foi a tnicafilhado “cheféo” da Mé&fia Guido Bertenelli. Seu pai era um tipico “homem da familia’, 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 néo estivem trabalhando nos
negocios’.

Infelizmente os rivais de Bertenelli no pensavam assim, sua filha Helenafoi raptada por um rival quando ainda era apenas
uma crianga. No fina 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 enquanto
subia nafamilia; ele jurou proteger sua princesinha a qualquer custo.

Helena foi enviada para longe (sob o vigilante olhar de Sal o seu guarda costas pessoal), ela passou sua juventude nos
melhores 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. L& ela encontrou a “familia’ de seu
pai maior do que nunca. Mas as celebracBes duraram pouco, durante o almogo de Natal um assassino mascarado conhecido como
Omerta o silenciador, invadiu afestainiciou uma chacinano local; Helenafoi a nica 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 ajuda do seu ex-guarda costas: Sal, Helena treinou intensivamente por meses sempre sob
aameaca constante de Omerta.

Assim que se julgou pronta Helena, inspirada pelo maior vigilante de Gotham, criou a identidade da Cagadora. Virando a
mesa ela passou a “cacar” Omerta. Embora quase tenha |he 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
informacOes sobre atividades ilegais de todos os politicos que “trabalhavam” com o seu pai.

Este livro acabou caindo nas méos do criminoso conhecido como Wyvern, este criminoso (insano) decidiu que sd poderia
utilizar estas informac8es apds eliminar Helena. Ainda assombrada pelo seu passado Helena voltou a vestir o uniforme de Cagadora
para encerrar definitivamente o legado de seu pai. Durante este periodo a Cacadora 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.



COMISSARIO GORDON

Nome: James Gordon atributo norm | atual
Nacionalidade: Norte Americano -
Estado Civil: Casado Fisico 6
Ocupagdo: Comissério de policia de Gotham City Destreza 7
Também Conhecido Como: Jm Gordon Inteligénci 7
Local de Nascimento: Chicago, Illinois nteligencia
Parentes Conhecidos Vivos: Barbara Gordon (filha), Sarah Vontade 8
Essen Gordon (esposa) =
Base de Operac6es: Gotham City PerCEpgaO 8
Aparéncia: Caucasiano, olhos negros cabelo e bigodes Mente 7
brancos
Grupos a que é afiliado: Departamento de Policia de Sorte 9
Gotham City
Status Legal: Cidadao Americano - Combate Corpo-a-Corpo
Grupos a que foi filiado no passado: Forgas Especiais do ~
Exercito (unidade néo especificada) (Destreza + Bonus)
Artes Marciais
Ataque a Distancia
(Destreza Atual + Bonus) Golpe 9
Ataque Tiro | Tiro | Dano | Ammo | Cadéncia AparO 9
Répido .
S&W Lawmen | 11 | 10 | D2 | 6 |sa(5) Esquiva -
Glock-17 [ 13 | 12 | D3| 18 |sa(Lh) Dano D2
N° de acdes 2 ARMADURA
Iniciativa 9 ABSORCAO

CARACTERISTICAS
Bom Senso, Cargo: Comissario de policia, Carisma: +2, Conexdes [Nivel:6 Batman (+4)], Conexdes [Nivel 5: Prefeitura
de Gotham (+2)], Conexdes [Nivel 4. Depto policia de Gotham (+5)], Instinto (policial), Prontiddo: +2, Reflexos: +2,
Reputacao: Um dos melhores +2 (conhecido em Gotham e entre a comunidade policia de todo o pais),
Anseio de Justica (grave), Devogado (grave: familia), Devocéo (grave: Batman), Disopia, Honra (gravissima): Deveres
(servir e proteger), Evita arriscar vida de outros, Protege os civis, Nunca abandona seus companheiros, Idade (velho), Vicios
(leve: Caximbo),

HABILIDADES
Habilidades Basicas: Armas Brancas(0), Armas de Fogo (0), Artes Marciais (0).
Habilidades de Combate: Armas Brancas: 1, Armas de Fogo: 3, Armas de Impacto: 1, Artes Marciais: 2, Arremesso: 1,
Sacar Rapido (Todos): 1, Recarga 1,
Habilidades Gerais: Administragdo:3, Armadilhas: 1, Armeiro (armas de fogo): 1, Arrombamento: 1, Busca: 2, Camuflagem:
1, Detecéo de Mentiras: 2, Diplomacia: 2, Direito: 2, Escalada: 2, Estratégia: 2, Etiqueta:1l, Espionagem: 2, Explosivos: 2,
Forencis: 2, Furtividade: 2, Geografia (Chicago): 1, Geografia (Gotham City): 3, Histéria (Militar/Policia): 1, Identificar
Falsificagdes: 2, Intimidacdo: 2, Interrogatério: 2, Investigagdo: 3, Labia: 2, Lideranca: 3, Manha: 2, Mecanica: 1, Medicina (
Primeiros Socorros): 2, Natagdo: 1, Péra-quedismo: 1, Procedimentos Policiais: 4, Rastreamento: 1, Sistemas de Seguranca: 1,
Sobrevivéncia (Todas): 1, Pesquisa: 2, Palitica: 1, Veiculos Terrestres (Automéveis): 1, Veneficio: 1,

PODERES E HABILIDADES
James Gordon ndo possui nenhum tipo de poder embora esteja em excel ente forma para a guém da sua idade. Uma de suas
habilidades dignas de nota sdo sua habilidades como lider e detetive .



EQUIPAMENTO
Colete Kevlar, S&W M-39 [9mm Parabellun], 1 Carregador extrapara a S& W M-39

HISTORICO

James Gordon serviu nas forgas especiais do exército antes de se tornar policial, chegando a participar de agles téticas ndo
oficiais (esta fase da sua vida ainda esta cercada de mistério). Apesar da idade Gordon, ainda, € um idedlista e um policial
extremamente dedicado. Honesto, profissional, circunspecto e autoconfiante Gordon € o modelo do policial “duro-mas-justo”.

Gordon iniciou sua carreira como policial em Chicago, logo apds deixar a vida militar, gragas a sua determinacdo
capacidade e a um ingtinto natural para investigacdo ele rapidamente atingiu o posto de Tenente (detetive). Transferido para
Gotham como punicdo por seu “excesso de zelo”, Gordon foi inicialmemte destacado para capturar o, recém surgido, “vigilante
assasino” conhecido como Batman.

Nesta época Gotham era controlada por politicos corruptos (e isso incluia o atual comissario de policia), que se viram
ameagados pelo aparecimento do Cavaleiro das Trevas. Mas ao invés de prendé-lo Gordon soube reconhecer o real valor das acoes
de Batman e se tornou seu aliado. Ainda hoje ele é o contato do Batman no departamento de policia de Gotham City. Gragas a seus
esforcos ele ndo so atingiu o posto de comissario de policia como também conseguiu “limpar” aforca policial de Gotham City.

Sua carreira na policia acabou lhe custando sua esposa Barbara e seu filho James Gordon Jr, mas sua filha adotiva Barbara
e sua atual esposa lhe ddo todo o apoio e motivagdo afetiva que o velho comissario precisa. Por estranho que possa parecer o maior
amigo de Gordon é o proprio Batman (ele desistiu de tentar descobrir a verdadeira identidade do morcego por respeito a esta
amizade, embora el e tenha algumas suspeitas).

Além de sua capacidade e seu espirito de lideranca Gordon sempre trata seus superiores e subordinados com respeito, mas
sabe gritar quando preciso. Gordon é dedicado ao seu trabalho a ponto de torné-lo quase uma obsessdo. Ao mesmo tempo ele apoia
as atividades do Batman sob quase qualquer circunstancia, chegando a arriscar seu posto sua carreira e até mesmo sua vida por ele.
Embora ocupe um cargo politico Gordon néo se interessa em politica, mas tenta conciliar as decisdes politicas da prefeitura com as
medidas que julga adequada para a cidade.

NOTAS

1. Gordon Ano 1: Logo apés ser transferido para Gotham Gordon era mais novo cerca de 30 anos e estava em melhor forma (os
anos de escrivaninha amoleceram Jim); para simular esta época adicione +1 em seu Fisico e Destreza; subtraia 1 da sua
Inteligéncia e Mente e das habilidades Politica e Administracéo, e da caracteristica Carisma; diminua seu Cargo paratenente e
subtraia—3 de todas as suas Conexdes; ao final acrescente a caracteristica Treinamento Intensivo em Artes Marciais.

2. Gordon como NPC: O comissario € o NPC ideal para fornecer informagdes a Batman, e a outros vigilantes, criando ganchos
para aventuras. Gordon também pode servir como conselheiro e apoio moral, além de poder fornecer, eventualmente, um
resgate “nadltimahora’ com um esquadrdo da SWAT.



DETETIVE MONTOYA

Nome: Renne Montoya

Nacionalidade: Norte Americana :

Estado Civil: Solteira ___Atributo norm | atual
Ocupacéo: Detetive da policia de Gotham City Fisico 5

Também Conhecido Como:

Local de Nascimento: Gotham City Des“_-ega . /

Parentes Conhecidos Vivos: Nenhum Inteligéncia 6

Base ge _Operagc”)es: Gotham City Vontade 7

Aparéncia: Morena cabel os e olhos negros

Grupos a que € afiliado: Departamento de Policia de Mente 8

Gotham City Sorte 9

Status Legal: Cidada Americana
Grupos a que foi filiado no passado: nenhum

Combate Corpo-a-Corpo
(Destreza + Bonus)

Iniciativa 8 Golpe 10
Aparo 10
Ataque a Distancia Esquiva 10
(Destreza Atual + Bonus) Dano D2
Ataque Tiro Tiro Dano | Ammo | Cadéncia
Réapido
Beretta93 | 13 | 12 | D3| 21 |sa(lh) ARMADURA KEVLAR
Remigton 850 | 13 | 11 |2D4| 9 |sa(l9) ABSORGAO 2

CARACTERISTICAS
Cargo: Detetive de policia, Conexdes [Nivel:6 Batman (+2)], Conexdes [Nivel 4: Depto. policia de Gotham (+3)], Instinto
(Empatia), Prontiddo: +2, Reflexos: +1,
Anseio de Justica (leve), Honra (gravissima): Deveres (servir e proteger), Evita arriscar vida de outros, Nunca abandona
seus companheiros, Trata as pessoas com respeito, Intolerancia (grave): Criminosos, Teimosia (grave), Voto(grave):
Provar que é téo boa quanto qualquer homem.

HABILIDADES
Habilidades Basicas: Armas Brancas(0), Armas de Fogo (0), Artes Marciais (0).
Habilidades de Combate: Armas de Fogo: 2, Armas de Impacto: 3, Artes Marciais: 3, Sacar Rapido (Todos), Recarga:1,
Habilidades Gerais: Armeiro (armas de fogo): 1, Atuacéo: 1, Busca: 2, Deteccdo de Mentiras: 2, Diplomacia: 2, Direito: 2,
Etiqueta:2, Explosivos: 2, Forencis: 1, Furtividade: 2, Geografia (Gothan City): 2, Identificar Falsificagdes: 2, Intimidagéo: 1,
Interrogatério: 2, Investigagdo: 2, Labia 1, Manha: 1, Medicina (Primeiros Socorros): 2, Natagdo: 1, Operagdo de
Computadores. 2, Procedimentos Policiais: 3, Programacdo de Computadores: 1, Rastreamento: 1, Sistemas de Seguranca: 1,
Sobrevivéncia (urbana): 1, Pesquisa: 2, Veiculos Terrestres (Automoéveis): 2

PODERES E HABILIDADES
Montoya ndo possui nenhum tipo de poder mas estd em boa forma (pratica regularmente exercicios), além de possuir
treinamento em artes marciais e armas de fogo. Ela também conhece bem as ruas de Gotham City e possui uma forte determinagéo.

EQUIPAMENTO
Colete Kevlar, Berretta 93-R [9mm Parabellun], 1 pente de muni¢do extra para a Berretta, Remington 850 ( normamente
guardada no carro até precisar ser utilizada). Muni¢éo extra para e Remington

RECURSOS: 4



HISTORICO
Detetive de policia, de confianga do comissério Gordon; Montoya é uma dos melhores policiais de Gothan,. Ela iniciou

sua carreira patrulhando as ruas da cidade mas logo se destacou e chegou a detetive. ApGs ser promovida ela foi indicada para
trabalhar com o melhor detetive do departamento Harvey Bullock.

Bullock é o oposto de Montoya; ele é experiente, rabugento, reclaméo e ranzinza; gosta de gritar para ser ouvido (mas no
fundo tem um bom coragdo); Montoya é jovem, sensivel, inteligente, diplomética, integra e extremamente competente. Ao contrério
de seu parceiro ela aceita a participacdo de Batman nos casos que ela investiga, embora mantenha seus olhos sempre abertos.



GORDON, SARRAH E.

Nome: Sarrah Essen Gordon atributo norm | atual
Nacionalidade: Norte Americana -

Estado Civil: Casada Fisico 4
Ocupagdo: Policial Aposentada Destreza 6
Também Conhecido Como: T A -

Local de Nascimento: Chicago lllinois Intehgenma 6
Parentes Conhecidos Vivos: James Gordon (marido), Vontade 7
Barbara Gordon (enteada) ~

Base de Operaces: Gotham City Percep(;ao 8
Aparéncia: Caucasiana, loira, meiaidade Mente 8
Grupos a que é afiliado: Sorte 9

Status Legal: Cidada Americana

Grupos a que foi filiado no passado: Departamento de
policia de Gotham e departamento de Policia de Chicago Combate Corpo-a-Corpo
(Destreza + Bonus)
NC de acoes > Artes Marciais
Iniciativa 7 Golpe 8
Aparo 8
Esquiva 8
Ataque a Distancia Dano 1
(Destreza Atual + Bonus)
Ataque Tiro Tiro Dano | Ammo | Cadéncia
Rapido ARMADURA KEVLAR
S&W Lawmen | 10 | 11 | D2 | 6 [sa(lh) ABSORCAO 2

CARACTERISTICAS

Bom Senso, Conexdes [Nivel 4: Comissario Gordon (+5)], Conexdes [Nivel 4: Departamento de policia de Chicago (+2)],
Prontidao: +1, Reflexos: +1,

Anseio de Justica (suave), Devocdo (grave: familia), Devocédo (suave: policiais), Disopia, Honra (gravissima): Evita
arriscar vida de outros, Protege os civis, Nunca abandona seus companheiros, Idade (velha)

HABILIDADES

Habilidades Basicas: Armas Brancas(0), Armas de Fogo (0), Artes Marciais (0).

Habilidades Bélicas: Armas de Fogo: 2, Artes Marciais: 2, Arremesso: 1, Sacar Rapido (Todos): 1, Recarga:1,

Habilidades Gerais: Administracgo:2 Armeiro: 2, Arrombamento: 2, Busca: 2, Computacdo: 4, Detecdo de Mentiras: 2,
Diplomacia: 2, Escaada: 1, Estratégia: 2, Etiqueta: 2, Espionagem: 1, Explosivos: 1, Forencis: 2, Furtividade: 1, Geografia
(Gotham City): 2, Geografia (Chicago): 3, Histéria : 2, Identificar Fasificagdes: 2, Intimidagdo: 1, Interrogatério: 2,
Investigagdo: 2, Labia: 1, Ler Labios: 1, Manha 2, Natagdo: 1, Operagdo de Computadores: 2, Pesquisa: 2, Procedimentos
Policiais: 3, Rastreamento: 1, Sistemas de Seguranca: 2, Sobrevivéncia (Urbana): 2, Medicina ( Primeiros Socorros): 2,
Veiculos Terrestres (Automoveis): 2.

PODERES E HABILIDADES

Sarrah Essen Gordon ndo possui henhum tipo de poder embora esteja em boa forma para alguém da sua idade. Embora

(semi)aposentada el a possui a experiéncia de anos como policia em Nova Y orque, Gotham e Chicago.

EQUIPAMENTO

Embora esteja aposentada Sarrah Gordon carrega um S&W Lawmen [.357 Magnun] na bolsa (ou em um coldre de

ombro).



RECURSOS: 4

HISTORICO

Sarrah Essen veio de uma familia de origem alema radicada em Chicago. Sua personalidade forte e determinada a
deslocou do resto de sua turma quando adolescente e ela foi taxada de “masculina demais’ para outras carreiras, e acabou se
tornando policial. Ela se graduou com honras na academia de policia e em pouco tempo chegou a posto de sargento e foi
promovida a detetive.

Buscando novas oportunidades em sua carreira ela pediu transferencia para Gotham City; onde foi indicada para trabalhar
com o Tenente Games Gordon. Um dos seus primeiros casos importantes foi a de, juntamente com Gordon, identificar e prender o
vigilante conhecido como Batman.

Apesar das opiniBes de seus colegas de gindsio Sarrah Essen ndo era de maneira nenhuma “masculina demais’, tanto que
ela e Jim Gordon acabaram se apaixonando. Mas ambos eram integros demais e sendo Gordon casado (sua esposa barbara estava
esperando seu primeiro filho) o romance acabou por uma deciséo (sofrida) de ambos. Para evitar conviver com Gordon ela pediu
transferencia para Nova Y orque.

Longe de Gordon ela seguiu sua carreira com policial e se destacou em inlimeros casos, mas nunca se casou ou Mesmo
esgueceu Jim Gordon. Apds se aposentar ela voltou a Gotham, ndo demorou muito para que ela e Gordon (agora vilvo) reatassem
seu romance. Sem nenhum dilema ético em seu caminho eles se casaram e Essen passou a ser uma das melhores oficiais, néo
remuneradas da policia de Gotham. Pois é ela que apoia e incentiva Gordon (com muito sucesso) quando ele pensa em desistir, e
tentarefrear (com pouco sucesso) o vicio em cigarros e trabalho do velho policial.



HITMAN

Nacionalidade: Norts Amerceno atributo nor | atual
Estado Civil: Solteiro FISICO 7
Ocupagédo: Assassino de Aluguel de super seres DESTREZA 8
Também Conhecido Como: Tommy Monaghan =
Local de Nascimento: desconhecido INTELIGENCIA 6
Parentes Conhecidos Vivos: nenhum VONTADE 10
Base de Operaces: Gotham City A
Aparéncia: Caucasiano, cabelos negros e olhos inteiramente PERCEPQAO 9
negros MENTE 9
Grupos a que é afiliado: nenhum
Status Legal: Cidaddo Americano SORTE 12
N° ATAQUES: 0% Combate Corpo-a-Corpo
INICIATIVA: | Destreza Atual +4 (Destreza + Bonus)
* Hitman s tem dois ataques quando esta utilizando armas Artes Marcials
de fogo, do contrério possui apenas 1 ataque fisico/round Gol 0 13
Ataque a Distancia Aparo +3
(Destreza Atual + Bonus) Esquiva +3
At Ti Ti D Al Cadénci
ague (I-)I’ Réll:)ricc)io ano mmo aaencia Dano D2
45 Auto ** +6| +8 |D3+2| 6 auto (2)
AutoMag 44** ARMADUBA KEVLAR
** As balas das duas armas de Hitman, sfo perfurantes, ABSORCAO 2

sendo que qualquer protegdo tem seu indice dividido por 2

CARACTERISTICAS

Conexdes [Nivel: 3 Submundo de Gotham (+2)], Conexdes [Nivel 1: Bar do Noonan (+3)], Conexdes [Nivel 4: Depto
policia de Gotham (+1)], Prontiddo: +3, Reflexos: +4, Reputa¢do: Um dos melhores +2 (conhecido em Gotham e no meio
criminoso), Caracteristica Obvia (olhos inteiramente negros).

Cobica (grave), Exesso de confianca (leve), Habitos Detestaveis(-1) (boca suja), Honra (gravissima): nunca abandona
seus amigos, sempre paga suas dividas, nunca mata os “caras que estdo do lado certo da lei”, sO aceita contratos para matar
aqueles que acredita que merecam, nunca utilizar seus poderes para roubar no péquer quando jogando entre amigos,
Insensivel, Luxdria (leve), Parandia (leve), Vicios (leve: Cigarros), Vicios (leve: Bebidas), Vicios (leve: Pdquer com 0s
amigos), Vicios (leve: apostar em jogos e cavalos), Notoriedade: Assassino de Aluguel -3 (conhecido apenas em Gotham).

HABILIDADES

Habilidades Basicas: Armas Brancas(0), Armas de Fogo (0), Artes Marciais (0).

Habilidades de Combate: Armas Brancas: 2, Armas de Fogo: 4, Artes Marciais: 3, Arremesso: 2, Sacar Rgpido (Todos):
4,

Habilidades Gerais: Acrobacia: 1, Armadilhas: 1, Armeiro (armas de fogo): 1, Arrombamento: 2, Atuacdo: 2, Barganha:
2, Busca: 2, Camuflagem: 2, Disfarce: 1, Eletronica: 1, Explosivos. 2, Furtar: 1, Furtividade: 3, Geografia (Gotham City): 3,
Identificacdo: 1, Intimidag8o: 2, Interrogatdrio: 1, Investigagdo: 3, Lébia: 2, Manha: 3, Medicina: 3***, Natacdo: 1, Operacdo
de computadores; 1, Rastreamento: 2, Sistemas de Seguranca: 2, Veiculos Terrestres (Autos): 2, Veneficio: 1

Habilidades de Poderes: Percepcoes: 4.

PODERES E HABILIDADES
Percepcdes (8), Visdo de Raio-X (8).



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

Bombas Atordoantes: sdo pequenas granadas (com cerca de 5 cm de di@dmetro) dimensionadas para explodir produzindo
clardo estrondo e fumaca. Estas bombas ndo 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, ag&o cuténea, efeito nuvem.

HISTORICO

Tommy Monaghan eraum cidaddo tipico de Gotham City, ou sgjamais um margina de descendencia irlandesa de segunda
categoria. Até que durante o evento que ficou conhecido como “BloodLines’ ele foi atacado, por um alienigena parasita, que
drenou todo o seu fluido espinhal e o substiu por uma secre¢do desconhecida. Estudos posteriores mostraram que 90% dos seres
humanos que passaram por este processo morreram instantaneamente. Momaghan estava nos 10% restantes.

Apébs se recuperar do ataque Monaghan descobriu que o ataque do alienigena |he conferiu poderes (Visdo de Raio X e
PercepcBes). Ao contrario de certos heréis e vilGes, Tommy ndo entrou na primeira loja de colantes com a idéia maluca de salvar o
mundo, afinal salvar o mundo néo 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 Ihe concedeu poderes (e quase 0 matou) e de lambuja ainda “ apagou” o chefdo do crime
conhecido como Dubelz.

Resolvido o0 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 determinagcdo em ndo eliminar alguém que
considere um dos mocinhos, ou mesmo cidaddos inocentes. Monaghan evita atirar em policiais (nas suas préprias palavras “-Eu
ndo 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 € (até certo ponto) honrado,
0 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 VVader) 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 ho final de sualista.



ORACULO

Nome: BarbaraGordon atributo norm | atual
Nacionalidade: Norte Americana -
Estado Civil: Solteira Fisico 4
Ocupacao: Bibliotecéria, Andistade Sistemas (hacker) Destreza 6
Também Conhecido Como: Jim Gordon | ligénci 7
Local de Nascimento: nte Igencia
Parentes Conhecidos Vivos: James Gordon (pai), Sarrah Vontade 8
Essen Gordon (madrasta) ~
Base de Operaces: Gotham City Percep(;ao 8
Aparéncia: Caucasiana, ruiva olhos verdes Mente 7
Grupos a que é afiliado: Nenhum
Status Legal: Cidada Americana Sorte 9
Grupos a que foi filiado no passado: Batman, Esgquadréo
Suicida Combate Corpo-a-Corpo
- _ (Destreza + BOnus)
N° de acles 2 Artes Marciais
Iniciativa 8 Golpe ;
Ataque a Distancia Apa_ro 7
(Destreza Atual + Bonus) Esquiva 4
Ataque Tiro | Tiro Rapido | Dano | Ammo | Cadéncia DanO 1
Colt Python | 12 11 D4 | 6 |s-a(lb)

CARACTERISTICAS

Afinidade com Computadores(2), Aparéncia +1, Conexdes [Nivel 6: Batman (+3)], Conexdes [Nivel 5: Canério Negro
(+2)], Conexdes [Nivel 4: Comissario Gordon (+5)], Conexdes [Nivel 5: Esquadrdo Suicida (+2)], Conexdes [Nivel 5:
Hackers (+3)], Conexdes [Nivel 5. Richard Dragon (+2)], Prontidao: +1, Reflexos: +2, Reputa¢do: Grande Hacker +3
(conhecida apenas por hackers),

Anseio de Justica (grave), Devocao (grave: familia), Devogéo (leve: Batman), Disopia, Flashback (grave): Oraculo revive
0 ataque do Coringa que a aeijou sempre que se depara com alguma situagdo semelhante, Honra (gravissima): Evita arriscar
vida de outros, Protege os civis, Nunca abandona seus companheiros, Identidade Secreta, Parandia (leve), Paraplégica

HABILIDADES

Habilidades Bésicas: Armas Brancas(0), Armas de Fogo (0), Artes Marciais (0).

Habilidades Bélicas: Armas de Fogo: 3, Artes Marciais. 3, Armas de Impacto: 3, Arremesso: 2, Laco: 2, Lutar Sentado: 2,
Sacar Rapido (Todos): 2, Recarga:l

Habilidades Gerais: Acrobaciaz 3, Administracdo:1l, Armadilhas. 2, Armeiro: 1, Arrombamento: 2, Atuagdo: 2,
Biblioteconomia: 3, Busca: 2, Detectar de Mentiras. 2, Demolicdo: 2, Diplomacia: 2, Direito: 2, Disfarce: 2, Eletronica: 4,
Escalada: 2, Estratégia: 2, Etiqueta: 2, Espionagem: 1, Explosivos: 1, Forencis: 1, Furtar: 1, Furtividade: 3, Geografia (Gotham
City): 2, Hacker : 4, Histéria : 2, ldentificar Falsificagdes. 2, Intimidacdo: 1, Interrogatdrio: 1, Investigacdo: 2, Labia: 3, Ler
Labios. 1, Levantamento de Peso: 1, Manha: 1, Mecanica: 3, Natagdo: 2, Operacdo de Computadores. 4, Pesguisa: 4,
Procedimentos Poaliciais: 3, Programacdo de Computadores. 4, Rastreamento: 1, Sistemas de Seguranca: 3, Sobrevivéncia
(Todas): 2, Medicina ( Primeiros Socorros): 2, Veiculos Terrestres (AutoméveisMotos): 3

NOTA: A Caracteristica Paraplégica impde uma série de restrigdes a personagem. Situagcdes como escadas ou objetos colocados
em lugares altos, etc; se tornam complicadas e o Mestre pode exigir um testes de destreza ou Fisico com quaisquer redutores que
julgar adequado. Em termos de jogo isso se manifesta na forma de penalidades: -7 em situagBes onde 0 uso das pernas é
fundamental (Corrida), -6 onde o uso das pernas é muito importante (Esquiva, Escalada), de —4 na Destreza sob condi¢Bes em que
mobilidade nas pernas influenciariam (Artes Marciais, Natacdo), uma penalidade de —3 a -2 pilotando veiculos ndo adaptados.
Gragas ao treinamento que Barbara recebeu de Richard Dragon ela desenvolveu técnicas de defesa pessoal capazes de minimizar as
penalidades para artes marciais (Lutar Sentado).



NOTA: Oréculo conhece aidentidade secreta de Batman e de seus associados.

BATGIRL: Quando atuava como Batgirl, Barbara tinha uma melhor condig¢&o fisica; mas algumas de suas outras Habilidades ndo
existiam, ou estavam menos desenvolvidas. Em termos de jogo acrescente +2 a Destreza e ao Fisico; some +1 as Caracteristicas
Prontiddo e Reflexos; acrescente as Caracteristicas: Treinamento Intensivo em Artes marciais e Reputagdo: Combatente do Crime
+2 (conhecida apenas em Gotham). E retire um nivel de Afinidade com Computadores, além das Conexdes com: Canario Negro,
Esguadréo Suicida, Hackers, Richard Dragon.

PODERES E HABILIDADES

Na sua época como Batgirl, Barbara era uma atleta de nivel olimpico com grande resisténcia fisica e agilidade. Apds ser
baleada pelo Coringa ela ficou irremediavelmente paralitica, nos meses que se seguiram entre operacfes e repouso muito da sua
forma fisica se perdeu. Apesar disso ela conservou, e até mesmo aprimorou, sua inteligéncia e sagacidade. Oréculo é a melhor
hacker do universo DC, até agora ninguém foi capaz de supera-lano que diz respeito ainvadir sistemas de computador. Preocupada
em como se defender ela aprendeu técnicas de combate especificas para aguel es que usam cadeira de rodas e a atirar com armas de
fogo.

EQUIPAMENTO

Oraculo conta com um sistema de computadores capaz de se rivalizar com os sistemas de qualquer grande corporaggo.
Além disso ela desenvolveu meios de acessar, e utilizar, supercomputadores de instituicdes de pesquisa para rodar seus programas.
Oraculo tem cerca de uma dizia de linhas telefénicas conectadas a seu sistema e é capaz de fazer conexdes com computadores (via
Internet) quase impossivels de serem rastreadas.

Oréaculo tem livre acesso (elaja possui as senhas e pode entrar nas &reas de seguranga média destes sistemas sem nenhum
esforgo) aos computadores da: Policia (Gotham e outras cidades importantes por todo o pais), F.B.I., C.I.A., D.E.A., D.E.O, Forca
Tarefa X, Liga da Justica, Titas, Instituicdes Financeiras Diversas, Companhia Elétrica de Gotham, Sistemas de Agua e Esgoto de
Gotham, Prefeitura de Gotham City, Congresso Federal, Pentédgono, etc. Partindo de computadores comuns, e alugando seus
servicos como consultora de seguranca ela transformou seu apartamento em um templo hi-tech; equipado com computadores de
ultimo tipo. Além disso seu apartamento possui um excelente sistema de seguranca.

Computador: CPU: 5(x3), CHASSI: 4, DEFESA: 7, ISOLAMENTO: 4, ARMADURA: 3

RECURSOS: 6 (Oréculo pode “pegar emprestado” dinheiro em situagdes de Emergéncia, embora evite fazer isso; nestes casos
considere que ela possui recursos 10)

HISTORICO

Barbara Gordon nasceu e foi criada em um ambiente de muito amor pélos seus pais (senhor e senhora Roger C. Gordon
irmdo mais novo de Jm Gordon). Infelizmente esta felicidade durou apenas até a idade de 7 anos, acabou com a morte prematura
de sua mée; abalado com a morte de sua esposa (e teimoso demais para recorrer ao seu irméo) Roger Gordon se entregou ao
alcoolismo. Pouco depois, com sua condigéo fisica abalada pelo alcoolismo o proprio Roger faleceu.

Orfa a jovem Barbara foi morar com o seu tio James Gordon (na época capitdo da policia de Gotham) e sua esposa
Barbara. Um forte lago surgiu entre a jovem Barbara (apelidada de “Babs’) e sua nova familia, a ponto dela ser adotada e
considerar James e Barbara como seus verdadeiros pais.

Desde os tempos de pré-adolecéncia Barbara Gordon se destacou por possuir uma condigdo fisica acima da média,
inteligéncia, curiosidade, uma memoaria privilegiada e uma enorme fixagdo com super-herdis (em especial com o Batman). Suas
capacidades atléticas Ihe conseguiram um lugar na equipe de atletismo da sua escola; isso somado a suas excelentes notas lhe
garantiram uma bolsa na universidade de Gotham. Por influéncia de seu pai Barbara também dedicou algum tempo ao estudo de
artes marciais (para saber se defender).

Uma noite indo a um baile a fantasia, vestida como Batmoga, Bérbara viu seu pai sendo atacado por um bando de
marginais, e reagindo instintivamente, ela partiu em seu auxilio nocauteando alguns atacantes e afugentando outros. O Comissério
Gordon, ndo reconheceu a propria filha, e motivada pelo acontecimento, Bérbara decidiu realmente se tornar a Batmocga. No inicio
de sua carreira, a nova combatente do crime cruzou o caminho de Batman, que tentou desencorajé-la com todos os argumentos
possiveis. Contudo, Béarbara alegou que continuaria sua carreira com ou sem a gjuda de Batman. Resignado, o Cavaleiro das Trevas
deu seu apoio (treinamento fisico e mental), para que a Batmoca pudesse se tornar continuar uma verdadeirado crime.

Barbara viveu muitas aventuras, sozinha ou ao lado de Batman e Robin. Apds o evento conhecido como a CRISE, Barbara
Gordon desistiu de sua carreira como Batmoga, retornando a sua vida normal. Neste ponto da sua carreira seu pa ja havia
descoberto a sua identidade, mas isso ndo havia afetado o relacionamento dos dois., tudo ia bem até o Coringa balear covardemente
Barbara apenas para provocar seu pai. Ela sobreviveu, mas a bala fraturo sua espinha e a deixou paraplégica.

Ap6s um periodo de desespero e autopiedade, Barbara se recuperou com a gjuda, secreta, de Batman e de Richard Dragon.
Dedicando-se cada vez mais ao mundo da computagdo ela criou a identidade de Oréaculo, a maior Hacker do universo DC, e passou
acombater o crime e a corrupgdo com novas armas. Armas com as quais elaé amelhor.



PENNYWORTH, ALFRED

Nome: Alfred Pennyworth Atributo norm | atual
Nacionalidade: Inglés "
Estado Civil: solteiro Fisico 4
Ocupagédo: Mordomo
Local de Nascimento: Inglaterra Des“_-e%a - S
Parentes Conhecidos Vivos: Wilfred (irm&o), Daphne Inteligéncia 5
(sobrinha) Vv d
Base de Operagdes: Mansdo Wayne, Gothan City ontade 6
Grupos a que ¢ afiliado: Batman percepgé_o 8
Status Legal: Cidaddo Inglés residindo nos Estados Unidos
Mente 6
= Sorte
N° de acoes 2 5
Iniciativa S Combate Corpo-a-Corpo

(Destreza + Bonus)

Ataqgue a Distancia Artes Marciais
(Destreza Atual + Bonus) Golpe 6
Ataque Tiro Tiro | Dano | Ammo | Cadéncia Aparo 6
Réapido -
Esquiva

Dano 1

ARMADURA

ABSORCAO

Caracteristicas
Bom Senso, Conexdes [Nivel:6 Batman (+5)], Conexdes [Nivel 5: Robin (+4)], Conexdes [Nivel 4: Depto. Policia de Gothan
(+1)], Conexdes [Nivel 5: AsaNoturna (+3)], )], Conexdes [Nivel 4: Harold (+2)], Controle Emocional(1), Prontidao: +1
Devocao (grave: familia), Devocao (gravissima: Batman/Robin/Asa Noturna), Idade (velho)

Habilidades

- Habilidades Bésicas: Armas Brancas(0), Armas de Fogo (0), Artes Marciais (0).
Habilidades de Combate: Armas Brancas: 1, Armas de Fogo: 1, Armas de Impacto: 1, Artes Marciais: 1, Arremesso: 1,
Habilidades Gerais: Administragdo:2, Atuagdo: 4, Busca: 3, Camuflagem: 1, Comediante: 2, Computacdo: 3, Deteccéo de
Mentiras: 3, Diplomacia: 2, Direito: 1, Estratégia: 2, Etiqueta:3, Espionagem: 1, Explosivos. 1, Forencis: 1, Furtividade: 2,
Geografia (Inglaterra): 3, Geografia (Gothan City): 2, Histéria: 2, Identificar FalsificagBes. 1, Intimidagdo: 1, Interrogatério: 1,
Investigacdo: 1, Lébia: 2, Manha: 1, Mecanica: 1, Medicina ( Primeiros Socorros): 3, Natagdo: 1, Operacéo de Computadores:
2, Procedimentos Policiais: 2, Rastreamento: 1, Sistemas de Seguranga: 1, Sobrevivéncia (Todas): 1, Pesquisa: 1, Politica: 1,
Veiculos Terrestres (Automoveis): 3, Veiculos Aéreos (Helicoptero): 1, Veneficio: 1,

Poderes e Habilidades
Alfred ndo possui nenhum tipo de poder embora esteja em excelente forma para alguém da sua idade. Uma de suas
habilidades dignas de nota € sua habilidade em imitar, bastante bem, a voz de Bruce Wayne ao telefone (usando a habilidade

Atuacio).

Equipamento
Embora ndo possua ou tenha hébito de usar nenhum tipo de equipamento, Alfred tem acesso, e sabe utilizar grande parte
dos aparelhos, veiculos da Batcaverna.



Historico

Nascido na Inglaterra, Alfred Pennyworth passou a maior parte de sua vida nos EUA como empregado da familia Wayne,
em Gothan City. Apesar de alguns parentes — incluindo seu irmédo e mée — tem seguido a tradi¢do da familia de se tornarem atores,
Alfred escolheu a profissdo do pai, a de mordomo. Ele trabalhou para o Dr. Thomas Wayne e sua esposa Martha, que viviam na
Manséo Wayne em Gothan. Depois que seus patrdes foram assassinados, Alfred permaneceu na residéncia, gjudando a médica
Ledlie Thompkins a cuidar do pequeno érf&o Bruce Wayne. E continuou a cuidar da mansdo durante os anos que Bruce passou no
exterior. Ao retornar, Wayne decidiu tornar-se o vigilante mascarado conhecido como Batman e revelou sua dupla identidade a
Alfred, que, desde ent&o, passou a ser seu confidente fiel, prestando excelentes servigos nos bastidores, tanto para Batman como
para os dois jovens que foram seus parceiros no combate ao crime, 0 primeiro, segundo e terceiro Robin (Dick Grayson, Jason
Todd e Timothy Drake, respectivamente).

Alfred é responsédvel pela manutencdo de todo o vasto arsenal de Batman: armas, veiculos, instrumentos de comunicagao,
computadores e outros equipamentos especificos (a maioria deles instalada na batcaverna, abaixo da Mansdo Wayne). Ele teve um
papel fundamental em varios casos do Homem-Morcego e salvou sua vida diversas vezes.

Até hoje, Alfred continua um empregado leal a Bruce Wayne e um aliado incondiciona de Batman.



ROBIN

Nome: Thimothy Drake

Nacionalidade: Norte Americano

Estado Civil: Solteiro

Ocupagdo: Estudante/Aventureiro
Também Conhecido Como: Tim Drake
Local de Nascimento: Gotham City
Parentes Conhecidos Vivos: Drake (pai)
Base de Operaces: Gotham City
Aparéncia: Caucasiano olhos e cabelos negros
Grupos a que é afiliado: Batman

Status Legal: Cidaddo Americano

Grupos a que foi filiado no passado: Titas

N° DE ACOES 3

INICIATIVA 10

atributo

normal

atual

FiSICO

DESTREZA

INTELIGENCIA

VONTADE

PERCEPCAO

MENTE

SORTE

00| N|0 (O | |00 O

Ataque a Distancia
(Destreza Atual + Bonus)

Ataque TR TM |Dano| Ammo
Funda 13 14 D2 5
Laminas 13 14 1 10

Batarangue 13 14 D2+1 3

CARACTERISTICAS

Combate Corpo-a-Corpo
(Destreza + Bonus)

Artes Marciais | Bastdo
Golpe 11 11
Aparo 11 11
Esquiva 11 -
Dano D2 D2+1
ARMADURA Uniforme
ABSORCAO 2

Afinidade com Computadores (1), Audicdo Ampliada (+1), Bom Senso, Carisma: +1, Conexdes [Nivel 6: Batman
(+4)], Conexdes [Nivel 7: Titas (+2)], Conexdes [Nivel 4: Depto Policia de Gotham (+3)], Conexdes [Nivel 5: Asa Noturna
(+3)], Conexdes [Nivel 3: Alfred (+5)], Conexdes [Nivel 5: Cacadora (+3)], Conexdes [Nivel 5: Mulher Gato (+1)], Instinto
(Policial), Prontidéo: +2, Reflexos: +2, Reputacdo: Combatente do Crime +2 (conhecido nacionalmente), Visdo Ampliada

(+1)

Anseio de Justica (suave), Devogdo (grave: Batman/Alfred), Honra (gravissima): N& mata, Protege os civis, Evita
arriscar vida de outros, Nunca abandona seus companheiros, Idade (jovem), Identidade Secreta, Timidez (leve), Tutor (seu

pai)
HABILIDADES

Habilidades Basicas: Armas Brancas(0), Artes Marciais (0).
Habilidades de Combate: Armas Brancas: 1, Artes Marciais: 3, Arremesso: 3, Arremesso (Laminas): 3, |nterceptar:

Lutar Cegamente: 1, Pontos de Presséo: 2, Sacar R4pido ( Todos): 2,

Habilidades Gerais: Acrobacia: 4, Administragdo:1, Armadilhas: 2, Armeiro (armas pessoais): 2, Arrombamento:
Atuacdo: 1, Busca: 3, Camuflagem: 2, Cavalgar: 1, Ciéncia Geral: 2, Correr: 2, Demolicdo: 2, Detecdo de Mentiras
Diplomacia: 2, Direito: 3, Disfarce: 3, Eletronica: 3, Escalada: 3, Estratégia: 1, Etiqueta: 1, Espionagem: 1, Explosivos
Forencis: 2, Furtar: 2, Furtividade: 3, Geografia (Gothan City): 3, Hacker : 3, Histéria : 2, Identificar: 2, Intimidacéo:

11

31
. 2,
. 2,

31

Interrogatério: 2, Investigagdo: 3, Labia: 2, Ler Lébios: 2, Levantamento de Peso: 2, Lideranca: 3, Manha: 2, Mecanica: 2,
Meditacdo: 1, Mergulho: 2, Natagcdo: 2, Operacdo de Computadores. 4, Para-quedismo: 1, Pesquisa: 2, Prestidigitacdo: 1,
Procedimentos Poaliciais: 2, Programagdo de Computadores. 3, Rastreamento: 2, Sistemas de Seguranca: 2, Sobrevivéncia
(Todas): 2, Medicina (Primeiros Socorros): 2, Veiculos Aéreos. 1, Veiculos Terrestres (Automaéveis): 3, Veneficio: 1.



PODERES E HABILIDADES

Embora ndo possua nenhum poder Robin é um atleta de nivel olimpico e possui uma agucada 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 primeira linha.

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 avo, os bumerangues retornam a
mao de Robin no final do round seguinte, além de outros usos mais criativos.

Mascara de Gés: 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 stbitos).

Radio-comunicador de Pulso: RADIO: 7, COD: 3, adém de se comunicar com seus companheiros este radio pode ser
sintonizado nafaixa da policia e utilizado como telefone celular.

Computador Portétil (localizado no ombro): CPU: 3, CHASSI: 1, DEFESA: 2, ISOLAMENTO: 2, ARMADURA: 1,
Varios programas instalados (este computador também pode ser conectado a outros via plug de conexao ou link-celular).

Omini Equipamentos: 3

Red Bird: Robin possui um carro especialmente construido nos moldes do Batmdvel, que tem os seguintes parametros:
CONTROLE: +3, CHASSI: 7 (X 20), POTENCIA: 300 Km/hora, TRACAO: +2, ARMADURA: 5, PESO: 1,5 Toneladas,
além de outros equipamentos, incluindo sensores (radar), controle remoto até um péara-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 apresentagdo 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 pesadelos 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 Iutando contra o Pengliim. Robin
executou um salto quadruplo, e Tim reconheceu Robin como sendo Dick Grayson, pois somente ele poderiaté-lo feito. Tim chegou
aumainevitavel 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 uma vez, Tim deduziu que o novo 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 Robin.

Quando Dick deixou os Tités por um periodo de tempo para se encontrar, Tim invadiu o apartamento de Dick e deduziu
gue ele deveria ter voltado para o 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 apds
isso, Duas-Caras conseguiu aprisionar Batman e Asa Noturna. Tim, vestido como Robin e acompanhado por Alfred, conseguiu
ajuda-los. Ap6s a derrota de Duas-Caras, Batman aceitou Tim como novo Robin, mas ndo definitivamente: 0 garoto precisava ser
testado.

Alfred treinou Tim por alguns meses, mostrando a ele como as coisas na Batcaverna eram feitas por ele mesmo e por
Batman. Ap0s isso, Batman treinou o garoto pessoamente, tdo ou mais duro que treinou seus predecessores. Ap0s essa fase de
treinamento, Batman enviou Tim paraum “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 resgaté|os, mas uma fatalidade ocorrida ap6s o término da crise, acabou por levar a méde de Tim a morte e seu
pai ficou confinado a uma cadeira de rodas.

Apesar disso, Timothy ndo 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 vélvula 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.



SARGENTO BULLOCK

Nome: Harvey Bullock = atributo norm | atual
Nacionalidade: Norte Americano ;.

Estado Civil: Solteiro Fisico 6
Ocupagéo: Sargento da policia de Gotham City Destreza 6
Também Conhecido Como: Bispo A -

Local de Nascimento: Gotham City Inte“genCIa S
Parentes Conhecidos Vivos: Nenhum Vontade 7
Base de Operac6es: Gotham City =

Aparéncia: Caucasiano, gordo, olhos e cabelos negros, Percepgao 8
roupas sujas com molho de tomate Mente 5
Grupos a que é afiliado: Departamento de Policia de Sorte 6

Gotham City

Status Legal: Cidaddo Americano
Grupos a que foi filiado no passado: Chequemate Combate Corpo-a-Corpo
(Destreza + BOnus)
NC de acoes 5 Artes Marcialis
Iniciativa 9 Golpe 9
Aparo 9
Ataque a Distancia Esquiva -
(Destreza Atual + Bonus) Dano D2
Ataque Tiro Tiro Dano | Ammo | Cadéncia
Répido
S&W Lawmen | 10 9 D2 6 s-a (1,5) ARMADURA KEVLAR
Spas 12 12 | 10 |2D4| 9 s-a (1,5) ABSORCAO 2
ColtPython | 12 | 11 | D4 | 6 |s-a(lb)

CARACTERISTICAS

Cargo: Sargento de policia, Conexdes [Nivel:6 Batman (+1)], Conexdes [Nivel 4: Depto policia de Gotham (+4)], Conexdes
[Nivel 4: Harry Stein (+2)], Conexdes [Nivel:5 Espinho Negro (+2)], Conexdes [Nivel:6 C.I.A. (+1)],

Prontidao: +1, Reflexos: +3, Reputac¢éo: Policial Durdo +1 (conhecido apenas em Gotham), Resisténcia: +1,

Anseio de Justica (grave), Gula (gravissima), Honra (gravissima): Deveres (servir e proteger), Evita arriscar vida de
outros, Nunca abandona seus companheiros, Sempre paga suas dividas, Impulsividade (leve),

Vigilantes, Mau Humor (grave), Peso Anormal (gordo), Teimosia (grave)

HABILIDADES

Habilidades Bésicas: Armas Brancas(0), Armas de Fogo (0), Armas de Impacto(0), Artes Marciais (0).

Instinto (policial),

Intoleréncia (grave):

Habilidades de Combate: Armas Brancas: 1, Armas de Fogo: 3, Armas de Impacto: 2, Artes Marciais: 3, Sacar Rapido
(Todos): 2, Recarga:2,

Habilidades Gerais: Armeiro (armas de fogo): 2, Arrombamento: 1, Busca: 3, Detegdo de Mentiras: 2, Direito: 2, Estratégia:
2, Etiqueta:1, Espionagem: 2, Explosivos: 1, Forencis: 1, Furtividade: 2, Geografia (Gotham City): 3, Identificar FalsificacGes:
3, Intimidag8o: 3, Interrogatério: 2, Investigagdo: 2, Labia: 1, Levantamento de Peso: 1, Lideranga: 2, Manha: 3, Medicina
(Primeiros Socorros): 2, Natagdo: 1, Procedimentos Policiais: 3, Rastreamento: 1, Sistemas de Seguranga: 1, Sobrevivéncia
(Todas): 1, Pesquisa: 1, Veiculos Terrestres (Automéveis): 2

EQUIPAMENTO

Colete Kevlar, Colt Phyton [.357 Magnun], S&W Lawmen [.357 Magnun] (presa no tornozelo), Spas-12 ( normamente

guardada no carro até precisar ser utilizada). Municdo extra para a Colt Phyton e SPAS-12



HISTORICO

Um dos heréis da cidade, o Sargento Harvey Bullock se destaca como membro valioso do Departamento de Policia, desde
que, em 1987, ganhou fama ao desvendar sozinho os “Assassinos Singleton”. Veterano de muitas operagdes secretas e um dos
“homens de ouro” de James Gordon, Bullock oculta, sob uma fachada de desleixo, um dos policiais mais habilidosos da cidade.



Capitulo 5
Viloes e Inimigos






BANE

Nome: Desconhecido Atributo norm | Atual
Nacionalidade: Santa Prisca . -

Estado Civil: Solteiro Fisico 11
Ocupagao: Criminoso profissional Destreza 9
Também Conhecido Como: A -

Local de Nascimento: Desconhecido Inte“genC|a 9
Parentes Conhecidos Vivos: Nenhum Vontade 11
Base de Operaces: Gotham City ~

Aparéncia: Caucasiano, olhos e cabel os negros PerCEpgaO 9
Grupos a que ¢ afiliado: Nenhum Mente 10
Status Legal: Cidaddo de Santa Prisca vivendo ilegalmente Sorte 12

nos Estados Unidos
Grupos a que foi filiado no passado: R'as a Ghul

Combate Corpo-a-Corpo

N° de acdes 2 (Destreza + Bonus)
Iniciativa 15 Artes Marciais
Golpe 14
Ataque a Distancia Aparo 14
(Destreza Atual + Bonus) Esquiva 15
Ataque Tiro R‘él’;)rizo Dano | Ammo | Cadéncia Dano D2+1
ARMADURA
ABSORCAO

CARACTERISTICAS

Bom Senso, Carisma: +2, Conexdes [Nivel 3: Submundo Santa Prisca (+2)], Conexdes [Nivel 6: R'as a Ghul], Conexdes
[Nivel 3: Submundo Gotham (+4)], Harmonia com o Corpo, Imunidade a Dor, Instinto (Estratégia), Prontid&o: +3,
Recuperagdo Répida, Reflexos: +4, Reputacdo: Assassino (um dos melhores) +3 (conhecido apenas no submundo),
Resisténcia: +3, Rigidez (+1), Treinamento Intensivo em Artes Marciais, Visdo Ampliada (+1)

Anseio de Poder (gravissimo), Cobica (grave), Estatura Diferenciada (Dois metros de musculos), Furia (leve),
Notoriedade: Criminoso Assassino -3 (conhecido apenas em Gothan City), Voto (grave): Destruir o Batman e dominar
Gothan City

HABILIDADES

Habilidades Bésicas: Armas Brancas(0), Armas de Fogo (0).

Habilidades de Combate: Armas Brancas: 3, Armas de Fogo: 2, Artes Marciais: 4, Arremesso: 2, Interceptar: 1, Lutar
Cegamente: 1, Pontos de pressdo: 1, Sacar Répido (Injetor de “Veneno”): 4.

Habilidades Gerais: Acrobacia: 3, Administragdo: 2, Armadilhas: 2, Arrombamento: 4, Atuacdo: 2, Avaliacdo: 3, Barganha
2, Busca: 2, Camuflagem: 2, Correr: 3, Demolicdo: 2, Detectar Mentiras: 2, Diplomacia: 2, Direito: 3, Disfarce: 2, Eletrénica
3, Escalada: 3, Escape: 2, Estratégia: 3, Etiqueta: 1, Espionagem: 2, Explosivos. 3, Furtar: 2, Furtividade: 4, Geografia
(Gotham City): 2, Geografia (Santa Prisca): 2, Histéria (militar): 3, ldentificacdo: 3, Intimidagdo: 4, Interrogatério: 2,
Investigacdo: 1, Lébia: 2, Levantamento de Peso: 3, Lideranca: 3, Manha: 3, Mecanica: 1, Medicina: 2, Mergulho: 2, Natacdo:
3, Operacdo de Computadores: 3, Para-quedismo: 2, Pesquisa: 2, Procedimentos Policiais. 3, Programacdo de Computadores:
2, Rastreamento: 3, Sistemas de Seguranca: 4, Sobrevivéncia (Todas): 3, Tortura: 2, Veiculos Aéreos: 3, Veiculos Aquéticos
(Lanchas): 2, Veiculos Terrestres (todos): 3, Veneficio: 2.

EQUIPAMENTO

“Veneno”: Bane ja se utilizou de uma droga conhecida como “Veneno”. Esta droga é capaz de produzir aterages
genéticas temporariamente aumentando a forga e velocidade do usuario; mas causa acessos de flria e, com 0 uso
prolongado, desenvolvimento de psicoses. Em termos de jogo a ingestéo cada dose se traduz em um teste para evitar a
desvantagem Furia (leve), leve se 0 personagem ndo possuir ssa caracteristica caso 0 personagem j& possua ele deve



realizar o teste com um nivel a mais (se o nivel ja for gravissimo o teste falha automaticamente. Sob o efeito da droga o
personagem adquire por 10D6 minutos as caracteristicas Reflexos em Emergéncias, e Surto de Adrenalina, cada dose
acrescenta 1 nivel de Surto de Adrenalina e a cada duas o usuério recebe 1 nivel de Reflexos em Emergéncias. Apos
encerrado o efeito o usuario deve fazer um teste de Fisico menos 2 vezes o nimero de doses ingeridas caso falhe o
personagem recebe 1D3 de dano por dose ingerida; e ainda um teste de Vontade menos o nimero de doses (em caso de
falha o personagem ganha a caracteristica Vicio (leve): Veneno, se 0 personagem ja possuir este vicio o seu nivel se
agrava em 1); um ultimo teste de Vontade deve ser feito com o redutor de —1 por dose em caso de falha o personagem
ganha a caracteristica Psicopata (leve), se 0 personagem ja possuir este vicio o seu nivel se agravaem 1, se o nivel jafor
gravissimo o personagem perde um ponto de Mente por falha).

Injetor de “Veneno”: Aparelho controlador (e reservatdrio) colocado no seu pulso, ligado por um cabo a com um injetor
implantado na nuca de Bane. Capacidade para armazenar até 12 doses da droga.

HISTORICO

Nascido para cumprir a prisdo perpétua junto com seu pai, sua infancia e parte de sua adolescéncia foi gasta atrés dos
muros de Pena Duro, ainfame priséo/fortaleza de Santa Prisca.

Aproximadamente aos 8 anos de idade, ele matou o primeiro de muitos homens confinados com ele.

Depois de mais de trés décadas, Bane foi 0 objeto de experimentos com o Veneno, uma droga ateradora de genes capaz
de dar forca tremenda ao usuério em troca da sanidade.

Com sua enorme forca fisica e capacidade de furia ampliada pelo veneno em suas veias, Bane efetuou uma fuga de Pena
Duro junto com trés comparsas.

Livre pela primeira vez em sua vida, Bane pegou Gotham City onde rapidamente anulou Batman e reinou no submundo de
Gotham até ser derrubado por Jean Paul Valley, pretendente do manto do Morcego.

Desde essa vez, ele tem ameacado Gotham e o mundo sozinho e ao lado de R’ asa Ghul.

Atualmente, espera-se que a qualquer momento que ele renove sua campanha para destruir Batman e governar Gotham.

Nota: O Bane ao qual se refere esta ficha, é a versdo atual do personagem, e ndo a apresentada a Queda do Morcego. Para simular
esta época, reduzaem 1 aInteligéncia e acrescente as Caracteristicas: Vicio (grave): Veneno e Psicopata (grave).




CHARADA

Nome: Eddie Nashton, Edward Nigma atributo norm atual
Nacionalidade: Norte Americano -

Estado Civil: Solteiro Fisico S
Ocupagao: Criminoso Destreza 6
Também Conhecido Como: A -

Local de Nascimento: Gotham City Intehgenma 9
Parentes Conhecidos Vivos: Nenhum Vontade 7
Base de Operac6es: Gotham City ~

Aparéncia: Pele branca, cabel os castanhos, e olhos azuis Pe rcepeao 8
Grupos a que é afiliado: Nenhum Mente 8
Status Legal: Cidaddo Americano com ficha criminal Sorte 10

Grupos a que foi filiado no passado: nenhum

Combate Corpo-a-Corpo

N° de acOes 2 (Destreza + Bonus)
Iniciativa 6 Artes Marciais | Bengala
—— Golpe 7 8
Ataque a Distancia ADAro 7 3
(Destreza Atual + Bonus) p -
Ataque Tiro | Tiro | Dano | Ammo | Cadéncia Esq ulva 7 -
Rapice Dano 1 D2
ARMADURA
ABSORCAO

CARACTERISTICAS
Carisma: +3, Conexdes [Nivel 3: Submundo de Gotham (+3)], Conexdes [Nivel 3: Aslo Arkhan], Inventividade,
Prontidao: +4.
Cobica (grave), Fuaria (suave), Notoriedade: Criminoso Insano +2 (conhecido nacionalmente), Psicopata (leve), Vicio
(gravissimo): Colecionar e solucionar enigmas charadas e afins, Vicio (gravissimo): Deixar pistas dos seus préximos
crimes na forma de charadas.

HABILIDADES
Habilidades Bésicas: Armas Brancas(0), Armas de Fogo (0), Artes Marciais (0).
Habilidades de Combate: Armas Brancas. 2, Armas de Fogo: 1, Artes Marciais: 1, Arremesso: 1, Sacar Rgpido ( Todos): 2.
Habilidades Gerais: Acrobacia: 1, Armadilhas: 3, Armeiro (armas de fogo): 2, Arrombamento: 3, Atuacdo: 4, Busca: 1,
Ciéncia Gerd: 2, Demalicdo: 3, Disfarce: 1, Enigmas: 4, Escdada: 1, Escape: 1, Estratégia: 4, Explosivos: 3, Furtar: 1,
Furtividade: 2, Geografia (Gothan City): 4, Fasificagdes. 1, Intimidacdo: 3, , L&bia 2, Lei: 1, Lideranca: 2, Manha: 2,
Natacdo: 2, Ocultismo: 1, Operacdo de Computadores. 2, Pesquisa: 3, Programacdo de Computadores. 2, Procedimentos
Policiais: 2, Rastreamento: 1, Sistemas de Seguranca: 3, Veiculos Terrestres (Automaéveis): 3, Veneficio: 1.

PODERES e HABILIDADES
O Charada ndo tem poderes sobre-humanos, mas € um estrategista do crime com alguma habilidade. No combate corpo a
corpo, é apenas regular.



HISTORICO

Quando Eddie Nashton era menino, um de seus professores fez uma competicdo para ver qual dos estudantes poderia
montar mais rapido um determinado quebra-cabecas. Naguela noite, Nashton fotografou secretamente o quebra-cabeca montado
gue encontrou na escravinha do professor. No dia seguinte, o garoto venceu o concurso facilmente.

Anos depois, ja adulto, Nashton alimentou seu amor por enigmas dirigindo um stand de quebra-cabecas desonesto num
parque de diversdes. Desgjando ganhar mais dinheiro, decidiu tornar-se um ladrdo em grande escala e competir com suas
habilidades contra a policia de Gotham — e Batman. Mudando seu nome verdadeiro para Edward Nigna—“E. Nigma’ — Nashton,
vestiu uma fantasia e tornou-se o forada lel astuto que sempre deixava pistas de seus futuros crimes na forma de charadas e quebra-
cabegas.

Batman descobriu que, ao longo dos anos, o vildo desenvolveu um reflexo condicionado que torna impossivel que ele faca
um movimento importante em sua vida sem deixar alguma espécie de charada para explicalo. Consequentemente, Nashton é
psicol ogicamente incapaz de cometer qual quer crime sem antes deixar uma pista para Batman ou a policia. O Charada € plenamente
consciente de sua personalidade, mas essa necessidade compulsiva de fazer enigmas é justamente o que o impede de ser um grande
adversario para Batman e o relega a posi¢éo de “criminoso de segunda classe”.



CORINGA

Nome: desconhecido _ atributo norm | atual
Nacionalidade: Norte Americano (?) T

Estado Civil: desconhecido Fisico 7

Ocupagao: Criminoso/Comediante Destreza 7

Também Conhecido Como: desconhecido Intelignei 9
Local de Nascimento: desconhecido nteligencia
Parentes Conhecidos Vivos: Nenhum Vontade 10

Base de Operac0es: Variavel, normalmente Gotham City ~

Aparéncia: Pele branca, olhos e cabelos verdes Percep(;ao 10
Grupos a que é afiliado: Nenhum Mente 12
Status Legal: Cidaddo Americano com ficha criminal Sorte 20

(extensa)
Grupos a que foi filiado no passado: desconhecido

Combate Corpo-a-Corpo

N° de acdes 2 (Destreza + Bonus)
Iniciativa 7 Artes Marciais | Bengala
Ataque a Distancia Golpe 10 10
(Destreza Atual + Bonus) Apa_ro 10 10
Atague Tiro [ Tiro Répido | Dano Ammo EquIVa 10
Flor Lanca acido | +3 +4 D4 4 Dano D2 D2+1

CARACTERISTICAS
Carisma: +3, Conex0fes [Nivel 3: Submundo de Gotham (+2)], Conexfes [Nivel 3. Asilo Arkhan], Prontiddo: +3,
Inventividade, Reflexos em Emergéncias (1) [somente em Furia], Surto de Adrenalina(l) [somente em Furia], Visao
Ampliada (+1)
Caracteristica Obvia, Feiura: -1, Faria (gravissima), Notoriedade: Criminoso Insano +3 (conhecido internaciona mente),
Psicopata (gravissimo),

HABILIDADES
Habilidades Bésicas: Armas Brancas(0), Armas de Fogo (0), Artes Marciais (0).
Habilidades de Combate: Armas Brancas. 3, Armas de Fogo: 3, Artes Marciais: 3, Arremesso: 2, Sacar Rgpido ( Todos): 2.
Habilidades Gerais: Acrobacia: 2, Armadilhas: 3, Armeiro (armas pessoais): 2, Arrombamento: 3, Atuagéo: 3, Avaliagdo: 2,
Busca: 1, Ciéncia Gerdl: 3, Comediante: 2, Computacdo: 2, Demolicdo: 3, Disfarce: 3, Eletronica: 3, Escalada: 1, Escape: 2,
Estratégia: 2, Explosivos: 2, Furtar: 3, Furtividade: 3, Geografia (Gothan City): 3, Falsificagbes: 2, Intimidacdo: 4,
Interrogatério: 3, Lébia: 2, Lideranga: 2, Manha: 2, Mecénica: 2, Natag8o: 2, Pesquisa: 3, Prestidigitacdo: 3, Politica: 1,
Procedimentos Policiais: 3, Rastreamento: 1, Quimica: 4, Sistemas de Seguranca: 3, Sobrevivéncia (Todas): 3, Veiculos
Aéreos. 1, Veiculos Terrestres (AutomoéveigMotos): 3, Veneficio: 4,

HISTORICO

O Coringa continua sendo o inimigo mais mortal de Batman e certamente 0 mais enigmético. Ao longo dos anos, o vildo
contou muitas histérias diferentes sobre o inicio de sua carreira. Atualmente, a versdo mais aceita coloca-o como um homem que
era casado e feliz e que tinha seu trabalho de assistente de laboratério na Indistria Quimica Ace, em Gotham City. Esperando
tornar-se um comediante, ele deixou seu emprego, mas logo percebeu que as platéias ndo o achavam engragado. Sentindo-se
fracassado, e precisando sustentar sua esposa gravida, acabou se envolvendo com criminosos. Disfargado com um capuz vermelho
metdlico, o desafortunado comediante deveria guié-los através da Quimica Ace até a indUstria vizinha, um fabricante de cartas de
baralho, onde a quadrilha planejava cometer um assalto.

Entretanto, no dia combinado, a tragédia o atingiu: sua esposa foi eletrocutada em um acidente. Desanimado, o futuro
Coringa quis desistir, mas foi pressionado a manter a palavra. Apesar de relutante, ele levou a gangue a Quimica Ace naguela noite.

Porém, o crime foi frustado pelos guardas de seguranca e pelo Batman. Ao tentar fugir, o ex-funcionario da Ace caiu num
tanque de lixo quimico e, quando removeu o capacete, descobriu que os produtos quimicos, além de desbotaram a sua pele,



deixando-a branca, haviam tornado seus cabelos verdes e |&bios fortemente avermelhados. Jogado além do limite da sanidade, o
Coringa nascia hagquela noite.

Denominando-se 0 palhago do crime, ele passou a cometer uma série de crimes sem |6gica aparente. Ao longo dos anos,
seus complicados planos sempre foram frustados pelo Batman. Gradualmente, os dois homens reconheceram o laco que havia entre
0s opostos. Uma vez, 0 Homem Morcego tentou conversar com o Coringa e resolver suas diferencas sem que um ou outro tivessem
que morrer. A discussdo ndo deu em nada.

Os dois crimes mais nefandos que o Coringa perpetuou envolveram trés pessoas muito proximas ao Cavaleiro das Trevas:
0 Comiss&rio Gordon, Bérbara Gordon (filha adotiva do Comissério) e Jason Todd. O vil&o é responsavel por Bérbara estar
paralitica. A fim de abalar a mente e o espirito do Comissério, o Coringa invadiu o apartamento do veterano policial e disparou ha
jovem, deixando-a permanentemente aleijada.



DUAS CARAS

Nome: Harvey Dent . atributo norm | atual
Nacionalidade: Norte Americano ;-

Estado Civil: Casado Fisico 6

Ocupagéo: Criminoso (ex-promotor) Destreza

Também Conhecido Como: A - v
Local de Nascimento: Gotham City Intellgenma 8
Parentes Conhecidos Vivos: Francis Dent (esposa) Vontade 8
Base de Operac6es: Gotham City ~

Aparéncia: Pele branca, olhos e cabel os negros Percepgao 8
Grupos a que ¢ afiliado: Nenhum Mente 10
Status Legal: Cidaddo Americano com ficha criminal Sorte 20
Grupos a que foi filiado no passado: Nenhum

Combate Corpo-a-Corpo
2 (Destreza + Bonus)

5 =
A .d.e a}goes Artes Marciais
Iniciativa 7

Golpe 10
Ataque a Distancia EApa_ro 18
(Destreza Atual + Bonus) Equwa =
Ataque Tiro Tiro Dano | Ammo | Cadéncia ano
Rapido
M-16 15 14 D4 30 | Auto(2) ARMADU~RA
Beretta 93 | 13 12 D3 21 | sa(Lb) ABSORCAO

CARACTERISTICAS
Carisma: +2, Conexdes [Nivel 3: Submundo de Gotham (+3)], Conexdes [Nivel 3: Asilo Arkhan], Prontiddo: +3, Visdo
Ampliada (+1)
Caracteristica Obvia, Feiura: -2, Furia (grave), Notoriedade: Criminoso Insano +3 (conhecido nacionalmente), Psicopata
(gravissimo), Vicio (gravissimo): Decidir situa¢des jogando uma moeda, Vicio (gravissimo): Praticar crimes
relacionados ao nimero 2.

HABILIDADES
Habilidades Basicas: Armas Brancas(0), Armas de Fogo (0), Artes Marciais (0).
Habilidades de Combate: Armas Brancas. 3, Armas de Fogo: 3, Artes Marciais: 3, Arremesso: 2, Sacar R&pido ( Todos): 2.
Habilidades Gerais: Acrobacia: 1, Armadilhas: 3, Armeiro (armas de fogo): 2, Arrombamento: 3, Busca: 1, Demolicdo: 3,
Disfarce: 3, Escalada: 1, Escape: 2, Estratégia: 3, Explosivos: 2, Furtar: 3, Furtividade: 3, Geografia (Gotham City): 3,
Falsificagdes: 2, Intimidagdo: 3, Interrogatorio: 3, Labia: 2, Lei: 3, Levantamento de Peso: 2, Lideranca: 2, Manha: 2, Natacao:
2, Operacdo de Computadores: 2, Pesquisa: 3, Politica: 2, Procedimentos Policiais: 3, Rastreamento: 1, Sistemas de Segurancga:
3, Sobrevivéncia (Todas): 3, Veiculos Terrestres (AutoméveisMotos): 3, Veneficio: 1

PODERES e HABILIDADES
O Duas Caras ndo tem poderes sobre-humanos, mas € um mestre estrategista do crime e um bom combatente corpo a
corpo. Ele também é um bom lider capaz de inspirar leal dade quase cega em seus capangas.

EQUIPAMENTO:
Duas Caras ndo utiliza nenhum equipamento especial embora saiba utilizar armas de fogo (ele quase sempre
anda armado) e outros tipos de equipamentos Uteis na sua linha de trabal ho.

RECURSOS: 6



HISTORICO

Harvey Dent foi um dos mais brilhantes promotores publicos da histéria de Gotham. Parte do seu sucesso foi devido ao
fato de trabalhar conjuntamente com recém surgido vigilante mascarado conhecido como Batman e do tenente de policia James
Gordon. Juntos os trés atingiram duramente o crime organizado que infestava a cidade.

Quase tdo obcecado em fazer a justica prevalecer quanto Batman, Dent acumulou inimeros processos simultaneos
exigindo cada vez mais de si mesmo (sua obsessao atingiu o ponto de chegar a preocupar Batman). O que o Cavaleiro das trevas
ndo sabia era que o comportamento de Dent tinha raizes nos abusos que €ele sofreu de seu pai durante suainfancia.

Durante o interrogatorio do mafioso conhecido como “Chef&o” Maroni, 0 criminoso conseguiu se apossar de um frasco
contendo &cido e arremessou seu conteido no rosto do jovem promotor. Como o resultado todo o lado esquerdo da face de Dent
ficou completamente desfigurado.

Este episodio destruiu completamente o, jainstavel, equilibrio mental de Dent, com sua psique completamente fragmentada Harvey
setornou o sociopata que se auto intitulou “Duas Caras’. Duas Caras 0 criminoso psicético obcecado com o conceito de dualidade,
com o nimero 2, e com nenhum escrupulo quanto a matar.

Utilizando uma moeda, heranca de seu pai, com um lado normal e outro completamente riscado para decidir se seria
“bom” ou “mal”, paratomar todas as suas decisdes envolvendo vida e morte; Dent tenta encarnar o conceito de dualidade.

Duas caras provou ser um criminoso téo genia e eficiente, quanto Harvey Dent era genial e eficiente como promotor. Em
pouco tempo ele e Batman se reencontraram, agora em lados opostos, e mais de umavez o Cavaleiro das trevas foi salvo pela face
“boa’ da moeda de Dent. Batman tentou, mais de umavez, reabilitar Dent sem sucesso, e mesmo sabendo que nada mais pode ser
feito ele lamentater que combater seu antigo aliado.



EXTERMINADOR

Nome: Slade Wilson atributo Bas | Amp | Final | atual
Nacionalidade: Norte Americano T
Estado Civil: Casado GLICY 8 |x2]| 16
Ocupacao: Mercendrio DESTREZA 10 10
Também Conhecido Como: INTELIGENCIA 7 7
Local de Nascimento: Desconhecido
Parentes Conhecidos Vivos: Adeline Wilson (esposa) VONTADE 12 12
Base de Operagdes: Variével PERCEPQAO 13 13
Aparéncia: Caucasiano, olhos negro e cabel os brancos
Grupos a que é afiliado: Nenhum MENTE 14 14
Status Legal: Cidaddo Americano com ficha criminal (pena SORTE 14 14
jacumprida)
Grupos a que foi filiado no passado: Exército dos Estados
Unidos, C.O.L.M.E.I A., Titss Combate Corpo-a-Corpo
(Destreza + Bonus)
- Artes Bastdo | Espada
N° DE AQOES 3ab* Marciais
INICIATIVA 18 Golpe 15 16 16
* Devido a Caracteristica Reflexos em Emergéncias Aparo 15 16 16
S Esquiva 16 - -
Ataqgue a Distancia Dano D2+1 D3+1 | D4+1
(Destreza Atual + Bonus)
Ataque Tiro Tiro Dano | Ammo | Cadéncia .
Rapido ARMADURA Uniforme
Pistola 15| 14 | D4 | 8 |sa(lh) ABSORCAO 4
Bastéo Energético | 16 15 6 25 | s-a(1,5) NATURAL: +1

CARACTERISTICAS

Bom Senso, Carisma: +2, Conexdes [Nivel 7: Titds (+2)], Conexbes [Nivel 6: Batman (+1)], Conexdes [Nivel 5:
Exercito dos Estados Unidos (+2)], Conexdes [Nivel 3: W.R. Wintergreen (+5)], Conexdes [Nivel 3: Submundo (+2)],
Conexdes[Nivel 4: Terroristas Escala Mundia (+3)], Fisico Ampliado (x2), Harmonia com o Corpo, Imunidade a VVenenos
(1), Imunidade Frio/Calor: +3, Instinto (combate), Prontiddo: +4, Reflexos: +6, Reflexos em Emergéncias (2),
Regeneracédo (4), Omini Conexdes (nivel: 4), Resisténcia a Dor, Rijeza (+1), Treinamento Intensivo em Artes Marciais

Caolho, Cobica (grave), Devocao (grave: Adeline / Wintergreen / Familia / E.U.A), Honra (gravissima): Sempre
cumpre sua palavra, Raramente abandona seus companheiros, Nunca desiste de um contrato, Protege os civis na medida do
possivel, Evita arriscar vida de outros, Intolerancia (traidores), Parandia (grave), Teimosia (grave)

HABILIDADES

Habilidades Basicas: Armas Brancas(0), Armas de Fogo (0), Artes Marciais (0).

Habilidades de Combate: Armas brancas. 4, Armas de Fogo: 4, Artes Marciais. 4, Arremesso: 3, Arremesso (adagas): 3,
Interceptar: 3, Laco: 3, Lutar Cegamente: 3, Pontos de Pressao: 3, Sacar Répido (Todos): 4.

Habilidades Gerais: Acrobacia: 4, Administragdo: 1, Armadilhas: 4, Arte da Invisibilidade: 2, Armeiro (armas pessoais):
3, Arrombamento: 4, Atuacdo: 1, Avaliagdo: 2, Barganha: 3, Busca: 4, Camuflagem: 4, Cavalgar: 3, Correr: 3, Demoli¢éo: 2,
Detectar Mentiras: 1, Diplomacia: 2, Direito: 2, Disfarce: 2, Eletrénica: 1, Escalada: 3, Escape: 3, Estratégia: 3, Etiqueta: 3,
Espionagem: 3, Explosivos. 3, Furtar: 3, Furtividade: 4, Histéria (militar): 2, Identificacdo: 3, Intimidagéo: 3, Interrogatdrio: 3,
Investigacdo: 2, Lébia: 1, Ler Labios: 1, Levantamento de Peso: 2, Lideranca: 3, Manha: 4, Mecanica: 1, Medicina: 2,
Mergulho: 2, Natagcdo: 3, Operacdo de Computadores: 3, Para-quedismo: 3, Pesquisa: 2, Prestidigitacdo: 2, Procedimentos
Policiais: 3, Programacdo de Computadores. 2, Rastreamento: 4, Sistemas de Seguranca: 4, Sobrevivéncia (Todas): 4,
Veiculos Aéreos (todos): 3, Veiculos Aquéticos (Lanchas/Submarinos): 2, Veiculos Terrestres (todos): 3, Veneficio: 2.

NOTA: O Exterminador conhece aidentidade secreta de Batman e de seus associados, assim como a dos Novos Titas originais.



PODERES e HABILIDADES

O Exterminador possui uma constitui¢ao fisica sobre humana e uma resisténcia natural a venenos e outras drogas; aém 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 forgas especiais, sendo
treinado em diversas técnicas de infiltragdo, taticas e combate (armado e desarmado). Tudo isso quaifica Slade Wilson como um
dos homens mais perigosos do planeta.

EQUIPAMENTO
Wilson utiliza uma série de egquipamentos e armas 0s principais estdo listados na secdo de combate desta ficha; além deles
0 exterminador também utiliza:
Granadas: Explosgo: 5
Granadas Atordoantes: sd0 peguenas 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 sGo 0s seguintes;
NEVOA: 4, EXPLOSAOQ: 1, VENENO (gés lacrimogéneo): Incapacitante: -3 em todas as jogadas por 2d6 minutos (6 x
0,75), seavitimafahar em um teste de Fisico-2, agdo cutanea, efeito nuvem.
Granadas Cegantes: Exploséo: 2, Clar&o: 5
Radio comunicador: RADIO: 7, COD: 4, além de se comunicar com seus companheiros este radio pode ser sintonizado
na faixada policia e utilizado como telefone celular.
Luneta: Visao Telescopica: 5
Arpéu e corda: o arpéu (dobravel) esté 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. Ent8o Slade
foi enviado para o Vietnd, enquanto Adeline ficou nos estados Unidos para dar aluz a Grant, o primeiro filho do casal.

Algum tempo depois Slade foi voluntario 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
damorte ele foi examinado pelos médicos do exercito e declarado invalido e transferido paraareserva.

Contudo Wilson se recuperou, lentamente a principio, depois assustadoramente répido, em questéo de semanas Wilson
recuperou-se completamente; mais do que se recuperar ele se tornou um meta-humano. O novo Slade Wilson possuia reflexos
assustadoramente rapidos, superforga, 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
gue um velho camarada (o major inglés Wintergreen) havia sido capturado pelos vietcongs. Incapaz de deixar um amigo na méo,
Wilson roubou um aviéo 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 mercenario que realizava qualquer trabalho contanto que isso ndo
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 o usou para chantagear o Exterminador para revelar certas
informacdes 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 gque ndo foi répido 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 n&o o seu olho direito. Os dois se separaram logo depois.

Wilson recusou um contrato com a C.O.L.M.E.l.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 o DESTRUIDOR. Devido a instabilidade de seus poderes Grant morreu combatendo os Titas. Jurando



cumprir a palavra de seu filho Slade assumiu para si o contrato contra os Titas. O que ele ndo sabia é 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 Tit8s para ataca-los separadamente em suas identidades civis. O plano foi um
sucesso e Wilson conseguiu capturar todos os Titas, menos Dick Grayson, e os entregou para a C.O.L.M.E.I.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 prépria vida; os Titas foram resgatados e o
Exterminador capturado. Slade foi preso mais acabou sendo libertado devido a falta de provas. Apds uma longa conversa com
Mutano, Slade declarou que pretendia retornar paraa 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 Titas) foi raptado pela organizacdo dos Gnus e ele se uniu aos Titds em uma busca
desesperada. Infelizmente ele descobriu que o préprio Jerico era o responsavel pelos raptos, no decorrer dos acontecimentos
Wilson que matar o seu filho Joseph (que se encontrava dominado por forgcas 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 o0 tornou
alguém frio e distante, tratando igualmente amigos e inimigos; mas com um senso particular de justica. Buscando aivio para sua
lama torturada o Exterminador continua sua carreira de mercenério e as vezes heréi.






HERA VENENOSA

Nome: PamelaLilian Isley. atributo norm | atual
Nacionalidade: Norte Americana —

Estado Civil: Solteira Fisico 5
Ocupagdo: Criminosa Destreza 6
Também Conhecido Como: Senhora das Plantas N

Local de Nascimento: Desconhecido Intellgenma 8
Parentes Conhecidos Vivos: Nenhum Vontade 9
Base de Operaces: Gotham City ~

Aparéncia: Olhos verdes, cabelos castanhos, caucasiana Percep(;ao 7
exdtica Mente 8
Grupos a que é afiliado: Nenhum Sorte 10

Status Legal: Criminosa Procurada

Grupos a que foi filiado no passado: Nenhum
Combate Corpo-a-Corpo
_ (Destreza + Bonus)
N° de Acoes 2 Artes Marciais
Iniciativa 9
Golpe 8
Atague a Distancia Aparo 8
(Destreza Atual + Bénus) Esquiva 8
Ataque Tiro Tiro Dano | Ammo | Cadéncia
Rapido Dano 1
ARMADURA
ABSORCAO

CARACTERISTICAS

Aparéncia +2, Conexdes [Nivel 3: Asilo Arkham (+1)], Imunidade a Doencas: 3, Imunidade a Venenos: 3, Prontidado: +1,
Resisténcia +1.
Caracteristica Obvia: 1, Cobica (grave), Devogéo (gravissima: plantas), Psicopata (grave), Vicio (gravissimo: Batman).

HABILIDADES

Habilidades Bésicas: Armas Brancas(0), Artes Marciais (0).

Habilidades de Combate: Armas Brancas(balestras): 2, Artes Marciais: 1.

Habilidades Gerais: Armadilhas: 2, Atuagdo: 2, Avaliagdo: 2, Ciéncia Geral:2, Disfarce: 1, Eletrbnica: 2, Escaada: 4,
Etiqueta: 3, Furtividade: 2, Geografia (Gotham City): 3, Intimidacdo: 2, Interrogatério: 2, Herbalismo: 4, Labia: 4, Manha: 2,
Mecanica: 2, Operaco de Computadores: 2, Pesquisa: 2, Procedimentos Policiais: 1, Medicina: 2, Veiculos Terrestres
(Automoveis/Motos): 1, Veneficio: 4,

Habilidades de Poderes: Controle de Plantas: 2.

PODERES

Controle de Plantas: 3, Veneno*: 4.

*Nota: O Veneno da Hera Venenosa pode ser utilizado de muitas maneiras, todas elas devem ser administradas por contato com a
peIe (acdo cuténea). A seguir estdo listadas algumas:

Toxina: 4 danos.

Tranquilizante: Efeito: inconsciéncia 2D6 horas, resistivel por Teste de Fisico - 4, meio efeito se avitimapassar no teste;
Soro da Verdade: Efeito: avitima adquire a Caracteristica Honestidade (grave) por 2D6 minutos;

Poc¢do do Amor: avitimaadquire a Caracteristica Devogdo (grave: Hera Venenosa), por 1D6 dias;

Feromdnios: a vitima adquire a Caracteristica Devogao (grave: Hera Venenosa), por 1D6 horas, podendo ser transmitido pelo
ar (efeito nuvem, com disténcia de 6 metros), resistivel por Fisico — 2.



PODERES e HABILIDADES

Sendo capaz de criar plantas hibridas, Hera emprega um arsenal de sementes de crescimento répido, produzindo vinhas
assassinas, sargas espinhosas, pélens téxicos e outros tipos de plantas ameacadoras.

Seu toque, ou mesmo a sua simples proximidade, pode inocular um ser humano com substancia quimicas que vao de
pocBes do amor, soros da verdade, drogas de obediéncia, Sua quimica corporal foi de tal forma modificada que Hera se tornou
imune a praticamente todas as toxinas e doengas que normal mente afetam os seres humanos.

Hera é inteligente, mas possui habilidades limitadas no combate corpo a corpo, e se utilizou de uma arco besta ho passado
com uma certa habilidade.

HISTORICO

Pamela Isley era o esteredtipo da menina rica aborrecida e perturbada, a Unica diferenca deste padrdo é que Isley néo
possuia uma aparéncia acima da média. Sua Unica real preocupacdo eram as plantas, que Pamela considerava como “suas
irmézinhas’. Na faculdade, estudando botéanica, elafoi aluna de Jason Woodrue, e foi colega de Alec e Linda Holland.

As sementes da loucura de Pamela Isley foram implantadas sob a tutela de Jason Woodrue, mais tarde conhecido como o
“Homen-Flordnico”. Woodrue realizou em Pamela um experimento destinado a criar um hibrido planta/animal; experimento para o
qual ndo se sabe se ela foi ou ndo voluntaria. Este experimento transformou Isley em uma linda criatura cujas veias bombeavam
toxinas, enquanto sua pele expelia ferormdnios que deixavam os homens literalmente selvagens.

Para sustentar seus proprios caprichos boténicos e seu estilo de vida extravagante, Isley comegou sua vida de crime,
escolheu Gotham City como base de operacfes por desgjar atrair a atencdo do Batman, esta curiosidade |ogo se converteu em uma
obsessdo pelo Cavaleiro das Trevas.

Derrotada repetidas vezes ela, perdeu o que Ihe restava de sanidade e acabou encarcerada no Asilo Arkham. Se solitéria
encarcerada entre os lundticos do Arkhan, Hera conseguiu escapar e se escondeu em uma arida ilha Caribenha, a qua ela
transformou sozinha em um paraiso exuberante e verdejante.

Infelizmente, seu jardim secreto foi destruido por mercenarios, que levaram Hera a uma trilha de vinganca que a trouxe de
volta a Gotham e, logo depoais, parao Arkham.



MULHER GATO

Nome: SelinaKyle

Nacionalidade: Norte Americana

Estado Civil: Solteira

Ocupacdo: Ladra, Mercenéria

Também Conhecido Como:

Local de Nascimento: Gotham City

Parentes Conhecidos Vivos: (irméa)

Base de Operac6es: Gotham City

Aparéncia: Caucasiana, cabel os negros e olhos verdes
Grupos a que é afiliado: Nenhum

Status Legal: Cidaddo Americana procurada pela policia
Grupos a que foi filiado no passado:

N° de a¢Oes

2

Iniciativa

14

Ataque a Distancia
(Destreza Atual + Bonus)

Ataque Tiro Tiro |Dano| Ammo
Répido
Shurikens 17 16 D2+1 1

atributo norm | atual
Fisico 7
Destreza 10
Inteligéncia 9
Vontade 8
Percepcao 9
Mente 8
Sorte 10
Combate Corpo-a-Corpo
(Destreza + Bonus)
Artes Garras | Chicote
Marciais
Golpe 15 15 +4
Aparo 15 15 +4
Esquiva 15 15 -
Dano D2 D3 D2+1
ARMADURA Uniforme
ABSORCAO 2

CARACTERISTICAS

Atraente +2, Bom Senso, Carisma: +1, Conexdes [Nivel 6: Batman (+1)], Conexdes [Nivel 3: Submundo de Gotham (+4)],
Prontiddo: +3, Reflexos: +3, Reflexos Fotograficos: 1, Treinamento Intensivo em Artes Marciais, Visdo Ampliada (+1).

Cleptomania (grave), Cobicga (grave), Devogdo (grave: gatos), Honra (grave): Sempre cumpre sua palavra, Raramente
abandona seus companheiros, Protege os civis na medida do possivel, Evita arriscar vida de outros, Identidade Secreta, Vicio

(leve: Batman), Vicio (gravissimo: Praticar crimes relacionados a gatos).

HABILIDADES

Habilidades Bésicas: Armas Brancas(0), Armas de Fogo (0), Artes Marciais (0).

Habilidades de Combate: Armas Brancas (chicote): 3, Armas de Fogo: 1, Artes Marciais: 4, Arremesso: 2, Arremesso

(Shurikens-gato): 3, Interceptar: 1, Lutar Cegamente: 1, Pontos de Pressdo: 1, Sacar Rapido (Todos): 3.

Habilidades Gerais: Acrobacia: 4, Armadilhas: 1, Armeiro (armas pessoais): 1, Arrombamento: 4, Atuacdo: 2, Avaliacdo: 3,
Busca: 1, Computagdo: 1, Correr: 2, Deteccdo de Mentiras: 2, Disfarce: 1, Eletronica: 1, Escalada: 4, Escape: 3, Etiqueta: 1,
Explosivos. 1, Furtar: 3, Furtividade: 3, Geografia (Gotham City): 3, Identificar Falsificagdes: 2, Intimidagdo: 2, Investigaco:
1, Lébia: 3, Linguagem Corporal: 2, Manha: 3, Natagdo: 2, Péra-quedismo: 1, Prestidigitacdo: 2, Procedimentos Policiais: 1,

Sistemas de Seguranca: 3, Medicina (Primeiros Socorros): 1, Veiculos Terrestres (AutoméveisMotos): 2, Veneficio: 1.

PODERES e HABILIDADES

Selina Kile ndo possui nenhum poder sobre humano, mas € uma excelente atleta, com uma condicéo fisica e reflexos
excepcionais (podendo ser classificada como uma das melhores do planeta). Elafai, inicialmente, treinada em habilidades de boxe
e pugilismo pelo antigo campedo de pesos-pesados Ted Grant, que foi 0 her6i conhecido como o Pantera. As habilidades de Artes
Marciais auxiliadas pelos seus incrivei s reflexos fotogréficos: Uma vez que Selina vé um movimento, €la guarda pelo resto davida.

Além de sua condicdo fisica e de seu treinamento em artes marciais e acrobacia, Selina é 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 ferrdes, bombas rel6gio, shurikens-gato e
lentes de visdo noturna escondidas em seu capuz.

HISTORICO

Crianga orf8, Selina Kyle sobreviveu nas ruas de Gotham entre os a escéria que habitava a noite. Sem objetivo navida ela
chegou a ser prostituta, ameagado pelo seu cafetdo elafoi auxiliada por Ted Grant que Ihe ensinou a se defender sozinha. Apos 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 a0 mesmo tempo Ihe
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 paraludibria-lo) e daforca policial de Gotham.

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

Apesar de motivada mais pela cobica do que por atruismo, 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 elatenha uma quedinha pelo homem-morcego).



PINGUIM

Nacionalidade: Norte Americano -
Estado Civil: Solteiro Fisico 6
Ocupagéo: Cri_mi Noso _ Destreza 7
Local de Nascimento: Gotham City Inteligénci 8
Parentes Conhecidos Vivos: Miranda Cobblepot (tia) nteligencla
Base de Operacdes: Gotham City Vontade 7
Aparéncia: Pele branca, cabelos negros, olhos azuis =
Grupos a que ¢ afiliado: Nenhum Percep(;ao 8
Status Legal: Cidaddo Americano com ficha criminal Mente 8
Grupos a que foi filiado no passado: nenhum Sorte 20
B =
N° de agbes 2 Combate Corpo-a-Corpo
Iniciativa 7 (Destreza + Bonus)
: : Artes Guarda Chuva
Ataque a Distancia Marciais Espada
(Destreza Atual + Bénus) Golpe 10 12
Ataque Tiro | Tiro | Dano |Ammo| Cad
G.C. Metralh. | 11 10 D3 | 10 |met(4) Esquiva 10 -
Dano D2 D3

CARACTERISTICAS

Carisma: +1, Conexdes [Nivel 3: Submundo de Gotham (+3)], Conexdes [Nivel 6;: Esguadrdo Suicida], Inventividade,
Prontidao: +2,

Anseio de Poder (grave), Cobica (gravissimo), Estatura Diferenciada (baixo), Exesso de confianca (grave), Feiura: -1,
Faria (grave), Impulsividade (leve), Mau Humor (leve), Notoriedade: Criminoso +2 (conhecido nacionalmente) , Peso
Anormal (gordo), Teimosia (grave), Vicio (gravissimo): Praticar crimes relacionados a passaros.

HABILIDADES

Habilidades Bésicas: Armas Brancas(0), Armas de Fogo (0), Artes Marciais (0).

Habilidades de Combate: Armas Brancas. 4, Armas de Fogo (Guarda chuvas): 4, Artes Marciais. 3 Arremesso: 2, Sacar
Répido (Guarda Chuvas): 2.

Habilidades Gerais: Armadilhas. 3, Armeiro (guarda chuvas): 2, Arrombamento: 1, Busca: 1, Ciéncia (Ornitologia): 4,
Ciéncia (Literatura): 4, Ciéncia Gera: 3, Demoli¢do: 3, Disfarce: 1, Escalada: 1, Escape: 1, Estratégia: 4, Etiqueta: 3,
Explosivos. 3, Furtar: 1, Furtividade: 1, Geografia (Gotham City): 3, Falsificagfes: 1, Intimidagdo: 4, Interrogatorio: 4, Lébia:
2, Lei: 3, Levantamento de Peso: 1, Lideranca: 4, Manha: 2, Natagdo: 1, Operacdo de Computadores: 3, Pesquisa: 2, Politica:
2, Procedimentos Policiais: 4, Rastreamento: 1, Sistemas de Seguranga: 3, Sobrevivéncia (Urbana): 3, Veiculos Terrestres
(Automoveis): 3, Veneficio: 2,

PODERES e HABILIDADES

Cobblepot € um génio criminoso dotado de inteligéncia e inventividade acima da média. Ndo tendo superpoderes e com

habilidades atléticas apenas medianas (0 Pinglim é notavelmente agil para alguém tdo gordo), ele confia em capangas e em seus
guarda-chuvas especiais. Adotando o guarda chuva como sua marca registrada Cobblepot adaptou vérios deles para, entre outras
coisas, disparar balas, borrifar &cido, lancar chamas e ocultar armas como espadas e lancadores de gés.



EQUIPAMENTO

O Pingliim utiliza uma série de guarda-chuvas especiais com diversos tipos de armas embutidos. Embora cada guarda-
chuva possua apenas uma arma camuflada (as vezes Cobblepot utiliza duas em cada guarda-chuva), o Pinglim sempre escolher o
guarda-chuva mais adequado para cada ocasido. Entre as armas que ele ja disfarcou como guarda-chuvas temos. Metralhadoras,
Lanca-Chamas, Lanca Acido, Armas de Gés e Espadas (utilize os parametros normais para estas armas, a aparéncia de guarda-
chuva é apenas um efeito especidl).

RECURSOS: 9

HISTORICO

Oswald Chesterfield Cobblepot teve uma infancia miseravel. Ainda era jovem quando o pa morreu de broncopneumonia,
€, como sua mée atribuiu isso ao fato de o marido ter saido na chuva sem protegéo, elainsistia para que o filho carregasse sempre
um guarda-chuva.

Sua aparéncia gorda e o guarda-chuva fizeram de Cobblepot o alvo de gozagbes de outros garotos... especialmente de um
valentdo chamado “Cacgéo”, que, achando engragada a maneira oscilante dele andar, apelidou-o de Pinguim. Essas provocagdes
levaram Cobblepot a agdes retaiatorias. Treinando boxe, ele se vingou derrotando selvagemente Cagdo. Porém, Cacdo riu por
ultimo, destruindo os Unicos amigos de Oswald — os passaros da | oja da senhora Cobbl epot.

Anos depois, com a gjuda de sua tia, Oswald foi para a faculdade e se formou em Ornitologia. Posteriormente, o 6dio e a
raiva juvenis se manifestaram, e ele se tornou ladréo, assumindo o apelido de infancia, “Pinglim”. Seu enorme ego exigiu que
assumisse ndo apenas uma, mas duas “marca-registradas’ no crime: passaros e guarda-chuvas, ambos importantes instrumentos do
mal no curso de sua carreira criminosa.

Ha muito tempo, o Homem de Mil Guarda-Chuvas tem sido um dos mais implacavels inimigos do Batman. Sempre baseia
Seus crimes em passaros e, na maioria das vezes, faz uso deles em suas maguinagdes. Seus guarda-chuvas especiais sd0 armas
formidaveis, aumentando consideravelmente sua periculosidade. Ele s6 tem uma fraqueza, sua vaidade, com a qual Batman jogou
vérias vezes afim de armar ciladas para o viléo.



R’AS AL GHUL

Nome: Desconhecido atributo Norm | atual
Nacionalidade: Arabe ? -

Estado Civil: Vitvo Fisico 9
Ocupagdo: Pretenso conquistador mundial Destreza 9
Também Conhecido Como: “O Enigmético” ou “Cabega de EPP N

Demonio” Inteligéncia 10
Local de Nascimento: Desconhecido Vontade 12
Parentes Conhecidos Vivos: Talia (filha), Batman (genro ?) =

Base de Operacgfes: Variavel (usualmente oriente médio e Percepgao 12
Tibet) Mente 12
Aparéncia: Arabe cabelos e olhos negros Sorte 15

Grupos a que é afiliado:

Status Legal: Sem classificacdo
Grupos a que foi filiado no passado: Nenhum (?) Combate Corpo-a-Corpo
(Destreza + Bonus)
NO de acles 3 Artes Marciais
Iniciativa 13 Golpe 13
Aparo 13
Ataque a Distancia Esquiva 13
(Destreza Atual + Bnus) Dano D2
Ataque Tiro Tiro |Dano| Ammo
Rapido ARMADURA Kevlar
ABSORCAO 2

CARACTERISTICAS

Ampliacdo Mental (2), Bom Senso, Carisma: +4, Conex0es [Nivel 6: Batman ], Conexdes [Nivel 6: Liga dos Assassinos
(+3)], Conexoes [Nivel 5: Bane (+2)], Conexdes [Nivel 5: Azrael], Conexdes [Nivel 5: Talia (+5)], Conexdes [Nivel 5:
Submundo Escala Mundia (+3)], Instinto (Estratégia/Empatia), Longevidade(4), Mestre em Artes Marciais, Omini
Conexdes (nivel: 4), Prontiddo: +3, Recupera¢do Rapida, Reflexos: +2, Resisténcia: +1,

Anseio de Poder (gravissimo), Devocéo (gravissima: Talia), Honra (grave): Nao mata sem necessidade, protege os civis na
medida do possivel, tenta preservar tesouros culturais e ecoldgicos, Insensivel, Paranodia (grave), Responsabilidade de lider
(2), Teimosia (grave), Voto(gravissimo): Salvar o mundo de st mesmo, Voto (suave): Converter Batman a sua causa

HABILIDADES

Habilidades Basicas: Armas Brancas(0), Armas de Fogo (0), Artes Marciais (0).

Habilidades de Combate: Armas brancas: 4, Armas de Fogo: 3, Artes Marciais: 3, Arremesso: 2, Lutar Cegamente: 1, Pontos
de Pressdo: 1, Sacar Rapido (Todos): 3.

Habilidades Gerais: Acrobacia: 3, Administracdo:3, Armadilhas: 4, Armeiro: 3, Arrombamento: 1, Atuacdo: 2, Avaliacdo: 3,
Barganha: 4, Busca: 2, Camuflagem: 1, Cavalgar: 3, Ciéncia Geral: 3, Construcdo (civil): 3, Demolicdo: 2, Detectar Mentiras:
4, Diplomacia: 4, Direito: 3, Disfarce: 2, Eletronica: 3, Escalada: 3, Escape: 2, Estratégia: 4, Etiqueta: 4, Espionagem: 4,
Explosivos: 3, Forencis: 2, Furtar: 1, Furtividade: 2, Geografia (Oriente Médio): 4, Geografia (Planeta Terra): 4, Historia: 4,
Historia da Arte: 4, Identificacdo: 4, Intimidacdo: 4, Interrogatério: 2, Investigacdo: 2, Labia: 3, Ler Labios: 2, Lideranca: 4,
Manha: 3, Mecénica: 3, Medicina: 3, Meditagdo: 2, Mergulho: 2, Natagcdo: 3, Ocultismo: 2, Operacdo de Computadores: 3,
Para-quedismo: 2, Pesquisa: 3, Politica: 3, Procedimentos Policiais: 1, Programacdo de Computadores. 2, Rastreamento: 2,
Sistemas de Seguranca: 2, Sobrevivéncia (Todas): 3, Veiculos Aéreos (todos): 3, Veiculos Aquaticos (todos): 2, Veiculos
Terrestres (todos): 3, Veneficio: 3.



EQUIPAMENTO

- Cova de Lazaros: E uma piscina repleta de substancias quimicas desconhecidas, e que deve estar localizada em um ponto
multiplas linhas de mana convergem. Qualquer um que se banhar na Cova, tem seu corpo curado de qualquer forma de doenca
ou ferimento, incluindo a morte. Imerso no banho, recupera um ponto de Fisico por round (equivalente a Regeneracao: 14) até
ser completamente curado. Comos efeitos colaterais, a Cova de Lézaros concede ao personagem que nela se banhar as
Caracteristicas Furia (grave) e Surto de Adrenalina: 2 ambos por 1 horae N&do Envelhecer por um periodo de 2 anos.

RECURSOS: 13

HISTORICO

R as d Ghul quer dizer “O ENIGMATICO” ou “CABECA DE DEMONIO” e ele se enquadra em ambas as definicoes.
Seu passado estd completamente envolto em mistério, seu carisma e lideranca inspiram |eal dade cega em seus comandados. Dotado
de uma inteligéncia quase sobre humana e uma enorme quantidade de conhecimento, R'as tem como objetivo fina salvar a
humanidade dela mesma. E a melhor maneira de fazer isso é governar o planeta. Impiedoso para com seus inimigos ele ndo permite
ou perdoa que nada se interponha no seu caminho.

Embora tenha se imposto um objetivo quase inatingivel, ele tem a capacidade os recursos e um trunfo que nenhum de seus
inimigos possui, é praticamente imortal. Apesar de aparentar cerca de cinqlienta anos R’as al Ghul esta vivo a muito mais tempo
(no minimo 3 séculos), gragas a Cova de Lazaros ( um banho de substancias quimicas que so deve ser colocado em determinados
pontos da superficie terrestre para canalizar sua energia), ele ndo sd pode ressuscitar (quando eventualmente morre) como também
retardar seu envelhecimento. R'as a Ghul construiu uma organizacdo que opera em escala mundial, e realmente esta construindo
(Ientamente afinal ele tem todo o tempo do mundo) as bases para controlar o mundo.

R'as a Ghul se contenta com pequenos ganhos, seus esquemas de controle mundial primam pela paciéncia e dissimulaggo.
R'as al Ghul € um manipulador e prefere dirigir suas operagdes das sombras sem se expor a riscos. Sua Unica fraqueza é sua filha
Talia, e quer que ela continue ao seu lado e por isso tolera toas suas “ excentricidades’ (casar-se com Batman foi amaior delas).



TALIA

Nome: Tdia(Wayne?) atributo norm | atual
Nacionalidade: Desconhecida T

Estado Civil: Casada (?) Fisico 7
Ocupagdo: Aventureira Destreza 8
Também Conhecido Como: A Filha do Dembnio N

Local de Nascimento: Desconhecido Intellgenma 8
Parentes Conhecidos Vivos: R'as a Ghul (pai), Batman Vontade 12
(marido ?) =

Base de Operacg0es: Variavel Percepgao 9
Aparéncia: Arabe, morena, olhos verdes Mente 10
Grupos a que é afiliado: R'asa Ghul Sorte 12

Status Legal: Desconhecido
Grupos a que foi filiado no passado: Nenhum

Combate Corpo-a-Corpo
(Destreza + Bonus)
N° de acdes 2 Artes Marciais | Adaga
Iniciativa 11 Golpe 13 12
Ataqgue a Distancia Apa_ro 13 12
(Destreza Atual + Bonus) Esquiva 13
Ataque Tiro | Tiro |Dano| Ammo Dano D2 D2+1
Répido
Pistola 14 16 |D3+1| 12 ARMADURA Kevlar
Laminas 13 12 1 10 ABSORCAO 2
CARACTERISTICAS

Aparéncia +1, Carisma: +2, Conexdes [Nivel 6: Batman (+3)], Conexdes [Nivel 6: Liga dos Assassinos (+2)], Conexdes
[Nivel 5: Azrael (+1)], Conexdes [Nivel 5: Submundo Escala Mundial (+3)], Conexdes [Nivel 6: R'as a Ghul (+5)],
Prontidao: +2, Reflexos: +3, Resisténcia +1, Treinamento Intensivo em Artes Marciais.

Devocéo (gravissima: Batman), Devogéo (gravissima: R’as al Ghul), Honra (grave): Ndo mata sem necessidade, protege
os civis na medida do possivel, tenta preservar tesouros culturais e ecolégicos, Insensivel (leve), Parandia (leve), Teimosia
(gravissima).

HABILIDADES

Habilidades Bésicas: Armas Brancas(0), Armas de Fogo (0), Artes Marciais (0).

Habilidades de Combate: Armas Brancas: 3, Armas de Fogo: 3, Artes Marciais: 4, Arremesso: 2, Lutar Cegamente: 1, Pontos
de Presséo: 2, Sacar Répido (Todos): 3.

Habilidades Gerais: Acrobacia: 2, Administragdo:3, Armadilhas: 2, Armeiro (armas de fogo / exéticas): 2, Arrombamento: 3,
Atuacdo: 2, Avaliacdo: 2, Busca: 2, Cavalgar: 2, Correr: 2, Demolicdo: 2, Detectar Mentiras: 3, Diplomacia: 2, Direito: 1,
Disfarce: 3, Eletrénica: 2, Escalada: 4, Estratégia: 2, Etiqueta: 3, Explosivos. 2, Forencis: 1, Furtar: 3, Furtividade: 4,
Geografia (Planeta Terra): 3, Hacker: 1, Histéria: 2, Identificar: 1, Intimidagcdo: 3, Interrogatério: 2, Investigacdo: 2, Lébia: 3,
Levantamento de Peso: 2, Lideranca: 2, Manha: 3, Mecanica: 1, Mergulho: 2, Natagdo: 2, Operacdo de Computadores. 2 Para-
quedismo: 2, Pesquisa: 3, Prestidigitagdo: 2, Procedimentos Policiais: 2, Programacdo de computadores: 2, Rastreamento: 3,
Sistemas de Seguranca: 3, Sobrevivéncia (todas): 2, Medicina (Primeiros Socorros): 2, Veiculos Terrestres
(Automoveis/Motos): 3, Veiculos Aéreos (avideshelicopteros): 3, Veneficio: 3.

PODERES E HABILIDADES

Embora ndo possua nenhum poder a Tdlia € uma atleta de nivel olimpico, possui uma agucada inteligéncia e uma vasta

gama de conhecimentos que seu pal julgava Uteis. Ela foi treinada desde de crianca sob as diretrizes e supervisdo de seu pai. Este
treinamento (e sua heriditariedade) a tornou uma excelente combatente corpo-a-corpo, uma excelente atiradora, e uma habil



comandante de campo. Seus anos de envolvimento com o crime organizado e outros “associados’ de seu pai e sua experiéncia de
combate liderando os soldados de R'as a Guhl forjaram em Télia uma vontade de ferro (embora seu pai a classifique como teimosa
e caprichosa) capaz de ndo se abalar ou desistir frente a nenhum desafio. Em combate Talia confia em suas habilidades em artes
marciais mas se as coisas ficam dificeis ela ndo tem escripulos em apelar para o seu arsenal de armas letais.

EQUIPAMENTO
Talia costuma usar uma pistola com dardos embebidos em diversas substancias quimicas (de tranquilizantes até venenos
letais). Listadas abaixo estdo alguns das drogas mais comumente utilizadas por ela:
- Tranquilizante: Efeito: inconsciéncia 1D6 horas, resistivel por Teste de Fisico-3, meio efeito se avitima passar no teste
Toxina: Efeito: dano 2D6, resistivel por Teste de Fisico-2, meio efeito se avitima passar no teste
Blackout: Efeito: causa cegueira por 2D6 minutos se a vitima falhar em um teste de Fisico-2, neste caso sofre uma penalidade
de —3 em todos os testes rel acionados com vis&o.
Amnésia: Efeito: causa amnésia por 3D6 dias, se avitimafahar em um teste de Fisico-3, depois disso a vitimavai recuperando
lentamente a memaria se a vitima falhar em um teste de Fisico-3 por mais 4 o efeito é permanente.
Sodio Pentotal (soro daverdade): Efeito: a vitima adquire a caracteristica Honestidade (grave) por 2D6 minutos.

RECURSOS: 9

HISTORICO

Taliaéafilhade R'asa Ghul ( umimortal que pretende governar a humanidade para impedir que ela se auto-destrua), e
esposa do Batman ( essa é uma looonnga histéria ); seu passado esta envolto em mistério. Seu primeiro contato com o homem-
morcego foi quando Batman a salvou de inimigos do seu pai. Acostumada com um mundo de violéncia, poder, e ideais levados as
ultimas consequéncias; ela se encantou com Batman e se apaixonou por ele aprimeira vista.

A principio Batman ndo se interessou por ela mas em pouco tempo Talia o conquistou (pelo menos em parte), provando
ao cavaleiro das trevas que ela era a companheiraideal paraele. Seu pai (R'as a Ghul) foi contra este relacionamento, mas Talia o
convenceu que Batman seria o herdeiro ideal para o seu império e a organizacdo. Apds “testar” Batman, R’ as acabou por aprova-lo
e até mesmo insistir no romance dos dois.

Talia é provavelmente uma das melhores agentes de R'as a Ghul (ela ja matou por ele, e se Ihe for pedido fard isso de
novo). Mais que uma agente ela ama seu pai e 0 apoia quase incondiciona mente. Exceto quando o assunto é 0 homem que elaama
Batman. Talia e Batman levam a anos um romance mal resolvido; ja viveram juntos por algum tempo (durante o qual Talia ficou
gravida).

Mas ela descobriu que justamente por ama-la ele iria desistir de sua carreira de combatente do crime. Pois quem ela
realmente ama € o Batman e ndo Bruce Wayne (tanto Talia quanto seu pai conhecem a identidade secreta de Batman); por isso ela
interrompeu a relacdo antes que ela fosse “longe demais’ (ela mentiu para Batman dizendo que tinha perdido o bebé). Ela rompeu
bruscamente com Batman sem dar maiores explicactes (embora secretamente esperasse que ele ndo aceitasse a sua recusa). Batman
realmente te aamou, mas foi orgulhoso demais para pedir que Talia ficasse com ele, ndo importando como.

Desde entéo os caminhos dos dois se cruzaram mais de uma vez. E sempre que isso acontece surge uma estranha tenséo
(atracdo ?) entre eles...



Capitulo 6
Campanhas em Gotham

6.1. Montando a Base da Campanha

Antes de comegar a campanha vocé deve escolher qual vai ser 0 seu estilo. O estilo
seria 0 rumo de sua campanha, mas € algo que envolve um pouco mais que sO a temédtica da
campanha. O Mestre deve penar também em como espera que 0S personagens dos
jogadores se comportem. Quais seréo o0s objetivos dos jogadores, como a sociedade reage a
presenca de Super-seres. Se 0s jogares serdo vigilantes, agentes do governo ou uma gangue
de Super criminosos.

Alguns elementos para bastante Uteis para completar a fundacdo sobre a qual sera
construido a campanha. Existem muitos outros elementos que devem estar definidos antes
do jogo comecar. Sua importancia varia de acordo com o0 g@género que O
Mestre escolher, mas 0s principais, ou 0s mais comuns, S20:

TECNOLOGIA
MAGIA

INIMIGO

ALIADOS

NiVEL DE PODER
ORIGEM DOS SUPERS
UNINDO O GRUPO
REACAO DA SOCIEDADE

Todos estes elementos estdo descritos de maneira completa, no texto SUPERS
(disponivel em  http://www.geocities.com/TimesSquare/Alley/3100/clb_rpg.htm). Mas
aplicando estes parametros de maneira geral para Gotham City, temos:

6.1.1. Tecnologia

Seguindo o modelo tradicional existente nas Histérias em Quadrinhos a tecnologia
disponivel no universo DC (e portanto em Gotham) esta um pouco além da atual; cercade
20 a 30 anos. Especiamente em &reas como a “engenharia genética’, comunicacoes,
cybernética, armaduras de combate, e armas de fogo (em termos de RPG podemos usar a
tecnologia cyberpunk). Esta tecnologia é extremamente cara, estando além da populacédo
normal (que desfruta do nivel atual de tecnologia). Mas devido aos recursos da
WAYNETECH Batman tem acesso a boa parte da tecnologia disponivel; 0 mesmo pode-se
dizer de alguns de seusrivais.



6.1.2. Magia

A magia existe, e é poderosa o bastante para fazer a diferenca no universo Gotham
City parece funcionar como um iméa atraindo elementos misticos (normalmente com
tendéncias negativas) para a cidade. Ela ocupa um segundo plano nas aventuras do Batman,
mas com certeza esta la.

A magia no Universo DC, especialmente a mostrada nas aventuras mais
ineressantes do Batman, ndo é composta de Bolas-de-Fogo e Reldmpagos saindo das méos
de magos vestidos em mantos negros. E uma magia invisivel e insidiosa, a magia do poder
da sugestdo, do “mau-olhado”, da invocacdo de demodnios, do poder dos nomes, das
maldicoes...

Muito poucos acreditam em magia, menos ainda presenciaram algum evento
realmente mégico; um ndmero menor ainda pode manipular (de uma forma ou de outra) a
magia. Basicamente existem dois tipos de usuarios magia no Universo DC:

- Os Magos: seres pertencentes a uma sub-tipo da raga humana conhecida como Homo-

Mage, que s80 capazes de conectarem-se a energia extra-dimensional conhecida como
mana € manipula-la através da sua vontade para aterar a realidade. Como exemplos
deste tipo de personagem temos 0 Sr Destino e Zatanna.
Os conjuradores: seres humanos normais que manipulam o mana indiretamente através
de rituais. Nestes rituais entidades extra-dimensionais s “convencidas’ (através de
certos procedimentos) a realizarem tarefas para aguele que as invocou. Qualquer um
que Conhega o ritual correto pode readizar este tipo de magia. Exemplos destes
personagens sao Jonh Constantine e Anton Arcane.

Os fés da linha Vertigo (e especialmente das desventuras de Jonh Constantine),
conhecem muito bem este cenario. Para esclarecer melhor isso transcrevemos abaixo, na
integra (da melhor maneira possivel), um texto que Neil Gaiman, 0 mestre criador do
Sandman, escreveu para 0 RPG DC HEROES. E um texto simples mas que sintetizaaama
damagiano Universo DC (e por conseguinte em Gotham).

Magia & Misticismo
Por Neil Gaiman
Caro Thomas
Desculpe — eu escrevi um ensaio sobre magia, que se perdeu quando meu computador entrou em
crash, € eu ndo consegui recupera-lo de jeito nenhum. Posso estar atrasado mas pelo menos serel
breve:

A) No mundo da magia no universo DC, vocé pode possuir o poder e a habilidade e muito mais,
mas isso ndo é de graga. Sempre existe um preco a Ser pago; poucas pessoas que entram no
mundo da magia saem felizes dele

B) Vocé tem uma escolha, acreditar ou ndo na magia. Mas uma vez que tenha entrado no mundo da
magia, VOcé nunca mais pode retornar para uma visdo cientifica da realidade. Vocé entrard em
mundo que se parece muito com 0 que vocé conhecia mas é mais glamuroso € muito mais
perigoso.

C) A magia pode ser muitas coisas. Mas confiavel ndo € umadelas.

Espero que isto sgja Util e gue ndo chegue muito tarde.

Sucesso.

Neil Gaiman




Um outro aspecto que deve ser considerado a respeito da magia é que sua natureza €
diretamente oposta da ciéncia. A presenca da ciéncia €/ou tecnologia, inibe o
funcionamento da magia e vice-versa. Encantamentos costumam falhar em laboratérios e
aparelhos tecnolgicos funcionam mal em lugares onde a magia pode ser considerada
presente.

6.1.3. O Inimigo

E dificil definir um inimigo padrdo pois existem muitas possibilidades de
campanhas neste cen&io. Mas basta dizer que os antagonistas dos personagens dos
jogadores podem variar

6.1.4. Aliados

O que seria do BATMAN sem o comissario Gordon, é claro que o tipo de aiado
varia de acordo com a tematica da campanha. Mas em todos o0s casos os aliados sdo um
elemento importante em uma campanha. Pense em como vocé MESTRE podera gjudar os
jogadores (fornecendo equipamento, transporte e informagéo), e a S mesmo colocando
alguns aliados na campanha (acredite no terceiro ataque ao aeroporto pararoubar um avido
as coisas comecam aficar chatas -E o mesmo guarda da outra noite ? -Otimo entéo eu nio
preciso nem dizer que é um assalto, eu digo: Oi tio voltamos !!). Aliados sG&o um suporte
bom ndo so logisticamente, eles também sdo uma boa fonte de cenas de representacéo (as
observacdes de Alfred sob a conduta do seu patréo sdo impagaveis). O mais importante nos
aliados ndo é definir suas capacidades, mas sim suas personalidades.

6.1.4. Nivel de Poder

Em geral o nivel de poder dos personagens dos jogadores esta em torno de humanos
normais com capacidades fisicas e mentais proximas do méximo humano ou de meta-
humanos com poucos poderes. Embora 0s personagens sejam “poderosos’ eles ndo estdo
absurdamente acima de seres humanos normais (com excegdo de pontos fora da curva
como BATMAN e o EXTERMINADOR). Em termos de jogo podemos assumir que oS
personagens sdo criados com 21 pontos de Atributos e com Inteligéncia x 3 + 75 pontos
de criacio (com ndo mais que 30 investidos em poderes meta-humanos).

6.1.5. Origem dos Supers

Caso vocé estgja pretendendo utilizar meta-humanos, existem inUmeras
possibilidades para as origens dos poderes (acidentes de laborat6rio, misticismo,
tecnologia, poderes mutantes, etc). Cabe a vocé controlar este fator de acordo com a
tematica que pretende imprimir na sua campanha.

6.1.6. Unindo o Grupo

Pode parecer um detalhe menor, mais € importante que o grupo de jogadores tenha
um ponto de referéncia. ndo da para comecar 0 jogo com o tradicional: “Vocés se
conhecem numa taverna...”. Mas ndo ha nada de mal em utilizar os CLICHES dos gibis. O
grupo pode ser reunido pelas maneiras “cléssicas’:



Espontaneamente 0s personagens dos jogadores convergem para enfrentar alguma
ameaca.

Todos 0s personagens tem um inimigo comum.

Um MENTOR une o0s personagens.

Os jogadores tem seus poderes criados ab mesmo por alguma situagao especifica.

6.1.8. Reacao da Sociedade

Por incrivel que pareca a populacdo de Gotham acabou aceitando o fato de sua
cidade ser infestada por vigilantes e criminosos fantasiados como uma *“excentricidade”
tipica da cidade. Por outro lado apesar de Gotham se localizar no “coracdo” do Universo
DC a cidade tem uma incidéncia relativamente baixa de meta-humanos. Por isso a
populacdo em geral reage com desconfianca e medo a presenca de meta-humanos
(especialmente os que sdo claramente “inumanos’).

Mesmo os policiais tem uma reacdo distante e até mesmo agressiva para com 0S
vigilantes. Apesar da anuéncia de Gordon muitos policiais prefeririam trabalhar sem a

ajuda de Batman, ou na melhor das hipoteses evitar o contato com ele.

6.2. Personagens Prontos

Uma das tentagbes deste tipo de jogo € a dos jogadores utilizarem personagens
prontos (normalmente famosos como os Batman & os Vigilantes de Gotham), dois dos
principais sistemas de RPG sdo praticamente feitos para isso. E afinal de contas todo
mundo tem vontade de encarnar um Hitman, um Exterminador ou mesmo o Batman.
Interpretar um personagem pronto tem a vantagem de se tratar de um personagem com
estilo, téticas, poderes e interpretacéo conhecidos pelo Mestre e jogadores.

6.2.1. Armadilha (?)

Minha experiéncia pessoal mostra que utilizar
personagens ja existentes funciona muito bem para
aventuras One-Shot (especidmente em aventuras
instantaneas, tipo: -Ok pessoal ja que estamos aqui atoa
cada um escolhe um dos vigilantes e vamos jogar !).
Ou em mini-campanhas, tipo minisssérie (duas ou trés
aventuras em sequiéncia); mais do que isso, campanhas
mais longas tradicionais simplesmente ndo funciona
direito (pelo menos com os meus jogadores).

Em campanhas mais longas os jogadores ndo se
sentem confortéveis utilizando personagens prontos, um
pouco pela falta de liberdade (n& que qualquer
personagem ndo tenha este tipo de limitagdo, mas os
jogadores se sentem mais confortavels com personagens
construidos por eles préprios); ou um pouco pela
cobranca da mesa: - Pé vocé esta maluco? O Batman
jamais faria uma besteira dessas. .

Mas se 0s seus jogadores se enquadrarem bem




nos personagens prontos, ndo ha motivos para ndo usa-los. Ao contrario, S0 personagens
gue tem uma linha de interpretacdo bem definida, um conjunto de poderes e habilidades
gue funcionam. Equipes de combatentes do crime tem toda uma bagagem de inimigos,
aliados, téticas de trabalho em equipe (-OLIVER... Afinal ele ficou FURIOSO. E Agora ou
NUNCA... ). E claro que ninguém pode pedir personagens com niveis de poder
equivalentes. O Batman e o Detetive Bullock tem niveis de capacidades bem diferentes, e
0s jogadores tem que ter isso em mente

6.2.2. Usando Isso a seu favor

Por outro lado NPC's (especiamente vildes, ou
melhor antagonistas) prontos sd&o um prato cheio tanto para
Mestres quanto para jogadores. Neste caso personagens ja
existentes criam uma ressonancia automética entre os §
jogadores, - Nao!! E 0 DARKSAID, agora ferrou de vez !! E &
claro que os jogadores irdo tentar usar as téticas que ja leram
em gibis para derrota-los. Vocé pode usar isso ndo sO como
solucdo para a aventura, mas também para criar
contramedidas e surpreender os jogadores.

Outra fungdo em que 0S personagens prontos
funcionam muito bem, é como mentores ou anjos da guarda.
Em um dos meus melhores jogos Wolverine foi um misto de
mentor, amigo, conselheiro e consciéncia dos jogadores. Ele
era o elemento de ligagéo entre aventuras, indicava missdes,
fornecia informacBes e equipamentos, e até salvava 0s
jogadores quando tudo mais parecia perdido. O Unico problema € seus jogadores se
tornarem dependentes do NPC perdendo um pouco da iniciativa.

Mesmo ndo sendo um personagem regular da campanha vocé pode utilizar um
personagem pronto para fazer um agjuste fino na campanha sem parecer um déspota.
Assumindo, por exemplo, que o0s jogadores sgjam um grupo de jovens vigilantes e que a
campanha esteja se tornando mais sanguindria do que sua proposta inicial; eles podem ser
visitados pelo Batman.

Apés invadir seu Q.G. derrotar facilmente dois ou trés jogadores, Batman deixa um
aviso antes desaparecer na noite como um fantasma: - Ndo pensem que seus poderes os
colocam acima da lei. Para derrotar o inimigo temos que ser melhores que eles, justica é
uma coisa violéncia desnecessaria é outra. Cruzem esta linha e terdo que responder a mim.
Se ap0s isso a campanha ndo voltar para a linha originalmente tracada; traga o Batman de
volta, com alguns amigos; capture os jogadores e leve os a julgamento. Além de uma
aventura diferente os jogadores terdo a chance de perceber as conseqgiiéncias de seus atos
em pessoas comuns (donos de prédios destruidos, viuvas de criminosos que eles
eliminaram, etc).




6.3 Campanhas em Gotham

Agora que vocé ja conhece o cendrio de Gotham City , é hora de pensar no enfoque
da sua campanha. Existem diversas abordagens possiveis, basta escolher uma das inimeras
sagas do Batman e comecar atrabalhar em cima. 1sso sem contar com as possibilades de se
realizarem “crossovers’ com outros géneros de RPGs (SUPERS com alto nivel de poder,
aventuras nalinha Vertigo, Call of Cthullu, Vampire, Arquivo X, Aliens & Predador, etc).

Tentando ser sucintos e acima de tudo praticos podemos dividir estes enfoques em
basicamente trés tipos:

DETETIVES
GANGUE
VIGILANTES

6.3.1 DETETIVES

Os Personagens dos jogadores séo membros de alguma forca policial e atuam em
Gotham. Eles podem ser membros do Departamento de Policia de Gotham (detetives ou
policiais de rua), do F.B.l., do D.EA., do CHEQUEMATE, ou mesmo detetives
particulares. Neste tipo de campanha a investigacdo deve ser uma parte importante das
aventuras.

Estamos falando de coleta de dados; os jogadores passam parte do jogo acumulando
informacdes para resolver um, ou mais crimes, crime. Normalmente pelo menos parte desta
informac&o ndo esta facilmente acessivel, ou talvez algum rival esteja competindo com os
jogadores transformando a investigacdo numa corrida. Afina a aventura precisa de acéo
(encontrar um informante e arrancar as informagdes dele antes do detetive rival pode ser
boa parte da diversdo da aventura).

E claro que estas informagdes serdo incompletas, e cabe ao jogadores deduzirem a
parte que falta. Embora dé trabalho para o Observador os resultados de um jogo de
investigacdo costumam ser muito bons. As pistas podem incluir depoimentos contraditorios
de testemunhas, acidentes forjados, aparentes impossibilidades (0 suspeito teria que estar
em dois lugares a0 mesmo tempo, portas fechadas por dentro, etc), evidencias
incriminadoras perfeitas demais, rivais que se beneficiam demais com um “acidente”, etc.

Minha principal dica é : tenha em mente exatamente o que aconteceu (sgjaum crime
ou a origem do vildo) imagine a cena com todos os detalhes possiveis (e descreva-a
desalmadamente também), mesmo improvisando uma aventura ndo deixe lacunas vocé
pode se confundir e a as pistas perdem o sentido e 0 jogo desmorona.

Pode ser cansativo para vocé montar e esconder as pistas, criar dossiés dos
suspeitos, esperar que os jogadores perguntem especificamente por uma pista, e talvez ter
que improvisar quando um dos jogadores perguntar algo pertinente ao jogo e que vocé
esgueceu de definir; datrabalho mas o prémio vale o esforco.

Neste tipo de campanha os Personagens dos jogadores irdo interagir com Batman e
0s outros vigilantes de Gotham de maneira amistosa e seus mais provaveis antagonistas
serdo alguns dos vildes tradicionais de Gotham. Neste tipo de campanha o0 Observador
pode impor um cédigo de honra nos jogadores (policiais ndo podem sair por ai matando “a
torto-e-a-direito” ), isso permite um grau de controle indireto e ndo-despético.



Uma das qualidades deste tipo de campanha € dar um enfogue mais “humano e
normal” atodo o crime, violéncia, e loucura que assolam Gotham City. Outro fator positivo
€ gue os antagonistas a campanha sdo vildes de primeira linha. Por exemplo: Batman e
Robin ndo sdo vistos na cidade a quatro noites, o indice de criminalidade esta subindo, e
para piorar as coisas 0 ESPANTALHO fugiu, de novo, do Arkham. Cabe ao pessoa do
D.P.G.C. trabalhar dobrado para acertar as coisas....

6.3.2 GANGUE

Os Personagens dos jogadores s30 crimosos operando em Gotham. E um trabalho
perigoso pois Gotham é a base de operactes do melhor detetive do mundo, o Batman !!
Neste tipo de jogo os jogadores podem interpretar diversos tipos de personagens, de
mafiosos no melhor estilo “Al Capone”, membros de gangues (de rua ou motoqueiros) ou
até mesmo vildes fantasiados no bom e velho estilo Gotham City.

E um estilo de campanha arriscado pois caso 0s Personagens dos jogadores colidam
com Batman vai ser dificil que o Observador representar corretamente o Batman sem
derrotar os Personagens dos jogadores. Por outro lado existe um grande desafio nesta
campanha, construir um império criminoso em Gotham sem chamar a atencéo do Batman !
O potencial para roleplaying € grande, especialmente para os que gostam de dark-
roleplaying.

Os personagens dos jogadores sdo uma quadrilha armando grandes golpes,
competindo com quadrilhas rivais, se escondendo da policia e do Batman. O clima da
campanha deve ser pesado e cruel; mas procure capturar também um pouco do glamour €
da crueldade do mundo do crime. Pense na sociedade com capos dividindo as cidades
entre si (Chicago dos anos 20; com versdes “supers’ de Al Capone e dos Intocavels).

Os conflitos entre quadrilhas podem ser nos moldes mais tradicionais ou uma guerra
entre gangues de rua contra “familias’ mafiosas. Uma boa referencia € a atmosfera de
Vampire, a riqueza, a manipulacéo as traigdes e intrigas. Nao esqueca de imprimir uma
certa crueldade nas aventuras, assassinatos a sangue frio, tortura, policiais corruptos,
prostituicdo, tréfico,...Mas mantenha um limite minimo de “humanidade” nos personagens
(ou pelo menos em alguns deles) para criar situaces de conflito de consciéncia.

6.3.3 VIGILANTES

O terceiro, e mais obvio, tipo de campanha envolve os jogadores representando
vigilantes mascarados em Gotham. Estes vigilantes podem ser personagens da cronologia
da DC (como Batman, Robin, Asa Noturna, etc), ou personagens novos criados pelos
préprios jogadores. Podemos ainda dividir o primeiro caso em dois outros; vigilantes sem o
Batman ou vigilantes incluindo o Batman (que é um personagem construido com muito
mai s pontos que os demais).

Uma campanha envolvendo vigilantes € sob muitos aspectos semelhante a uma
campanha de DETETIVES, mas permite mais liberdade nas histérias e um maior nivel de
aventura (explosdes, fugas impossiveis, armadilhas complicadas, etc). Neste caso o
Observador pode exigir que o0s personagens interpretem seguindo o estilo consagrado das
histérias em quadrinhos. Falas grandiosas (-N&o vai me vencer téo facil MALDITO ),
Mondlogos (-Eu sou 0 melhor no que fago...), etc.



7.4 REGRAS REGRAS REGRAS

O Observador € livre para escolher quaisguer conjunto de regras que julgar nescessario

asregras citadas abaixo sdo apenas um guia:

DETETIVES:

Regras smplificadas para habilidades com armas de fogo

Regras simplificadas para habilidades com armas brancas

Regras simplificadas para habilidades envolvendo ciéncias
Diagrama de Resisténcia:

Super poderes:

Poderes Psiquicos:

Sistema Avancado de Artes Marciais:

GANGUE:

Regras smplificadas para habilidades com armas de fogo

Regras simplificadas para habilidades com armas brancas

Regras simplificadas para habilidades envolvendo ciéncias
Diagrama de Resisténcia:

Super poderes:

Poderes Psiquicos:

Sistema Avancado de Artes Marciais:

VIGILANTES:

Regras simplificadas para habilidades com armas de fogo

Regras smplificadas para habilidades com armas brancas

Regras simplificadas para habilidades envolvendo ciéncias
Diagrama de Resisténcia:

Super poderes.

Poderes Psiquicos:

Sistema Avancado de Artes Marciais:

Enfase do Cenario Sorte
Totalmente Real 0
Quase Real, Semi Fantéastico 6-—12

Cenario Cinematogréfico, Fantastico | 6—20

Cenario com Supers de baixo Poder | 10-—30
(até 100 PC)

Cenério com Supers de alto Poder 10-50
(mais de 100 PC)

NAO
NAO
SIM
SIM
NAO
NAO
SIM

NAO
NAO
SIM
SIM
SIM
NAO
SIM

SIM
SIM
SIM
NAO
SIM
SIM
SIM



Capitulo 7
Ferramentas para o Observador

7.1. Armas Brancas

Arma Golpe | Aparo | Dano
Bastéo de Baseball +2 +1 D3
Cajado Bo +2 +2 D2
Corrente +1 +1 D2
Nunchaku +1 +2 D2
Sai +1 +3 D2
Soco Inglés +1 +0 D2

Arma Répido | Mirado | Dano
Shuriken +1 +2 1

7.2. Armas de Fogo

Arma Bala Cadéncia Cano | Répido | Mirado | Dano | Carga
Derringer | média Priméria (1) pequeno +1 +2 D2+1 5
Barrel .50 | grande Priméria (1) grande +1 +4 D3+4 12
M-60 grande | Metralhadora(4) | grande +1 +4 D2+2 100
7.3. Veiculos

CARRO DE POLICIA

Controle +2

Chassi 6 (x10)

Poténcia 260 km/hora

Tracéo 1

Blindagem |6

Peso Médio | 1,4 Toneladas

FURGAO SWAT
Controle +1
Chassi 8 (x10)
Poténcia 220km/h
Tracéo 2
Blindagem |7
Peso Médio | 2,5 Toneladas




HELICOPTERO POLICIAL

Controle +3

Chassi 8 (x10)
Poténcia 350 km/hora
Stol Okm/h/ Om
Teto 2 km
Blindagem 4

Peso Médio 6 Toneladas

7.4. Personagens e Gangues do Submundo

FLYNKY DAVENPORT: Descrigdo: branco caucasiano cerca de 50 anos de idade, cabelos brancos
(encalvecendo). Ex-batedor de carteira, agora ele € dono de uma tabacaria 24 horas chamada NIGHT OWL
suas especialidades sdo cigarros e charutos exéticos, e informagdes sobre o submundo. Seu trugque preferido é
mostrar aos seus “fregueses indesgjdveis’ sua caixa importada especial, aparentemente uma caixa de charutos
normais mas que ao ser aberta emite um claro que cega temporariamente (2D turnos) quem estiver olhando
diretamente para ela. Davenport apareceu na, primeira, Saga de Ras Al Ghul.

AMBROSE DEARLING: Descrigao: branco, caucasiano, cerca de 60 anos, cabelos brancos (usa éculos).
Ele possui uma pequena loja no centro velho de Gotham, a placa em frente aloja de Ambrose Dearling indica
gue ele é engenheiro mas a policia e o submundo sabem que, na verdade , ele é um fabricante ilegal de armas
(um dos melhores da cidade, sendo versado ndo s6 em armas convencionais como em dispositivos mais
complexos). Dearling apareceu nasaga “As 10 Noites da Besta'.

DEMONIOZ: gangue de motoqueiros que lida com trafico de drogas e receptacdo de mercadorias roubadas.
Sua base de operacdo € um ferro velho nos arredores da cidade (na placa |1&-se PATIO DE REPAROS DO
DAN).

BRUTO: caucasiano 2 metros careca, cerca de 35 anos, gosta de usar uma besta como arma.

SKORP: caucasiano cabel os castanhos (a altura dos ombros), 1,82 de atura cerca de 30 anos.

Apareceram em Demonios da Rua Batman 2 série nimero 19 da Editora Abril.

Outras gangues de Gotham City:
SANGUES
CAUBOIS

A partir da proxima pagina, encontram-se fichas de personagens de alguns NPCs genéricos, que
podem ser muitos Uteis em campanhas em Gotham...



7.4.1. Membro de Gangue de Rua

Atributos

Atributo

Valor

Fisico

Destreza

Inteligéncia

Vontade

Percepcao

Mente

Sorte

NI |OOTO

Dados Adicionais

NO

DE ACOES

2

INICIATIVA

6

Caracteristicas (4 PC)

Ataque a Distancia
(Destreza Atual + Bonus)

Psiquicas

Prontidao (1) 4
Habilidades (19 PC)

Fisicas Custo | Teste
Arrombamento (1) 1 7
Briga (2) 3 8
Correr (2) 3 8
Escalar (1) 1 7
Furtividade (2) 3 8
Veiculos [automéveis] (1) 1 7
Psiquicas Custo | Teste
Intimidacao (1) 1 6
Labia (1) 1 6
Bélicas Custo | Teste
Pistolas (0) 1 X
Revdlveres (0) 1 X
Bastées (0) 1 X
Revdlver .38 (1) 1 7
Basto (1) 1 7

Ataque Tiro Tiro Dano | Ammo | Cad
Rapido | Mirado
.38 8 9 D2+2 6 1,5
Combate Corpo-a-Corpo
(Destreza + Bonus)
Briga Bastéo de Baseball
Golpe 7 9
Aparo 7 8
Esquiva 6 -
Dano 1 D3
ARMADURA Nenhuma

ABSORCAO

0




7.4.2. Membro de Gangue de
Motoqueiros

Caracteristicas (9 PC)

Fisicas Custo
Reflexos Répidos (1) 5
Psiquicas

Prontidao (1) 4
Habilidades (16 PC)

Fisicas Custo | Teste
Arrombamento (1) 1 8
Briga (1) 1 8
Correr (2) 3 9
Veiculos [motocicletas] (2) 3 9
Psiquicas Custo | Teste
Intimidacdo (1) 1 6
Bélicas Custo | Teste
Pistolas (0) 1 X
Revdlveres (0) 1 X
Correntes (0) 1 X
Revdlver .38 (1) 1 8
Corrente (2) 3 9

Atributos
Atributo Valor
Fisico 6
Destreza 7
Inteligéncia| 5
Vontade 6
Percepcao 6
Mente 8
Sorte 2
Dados Adicionais
N° DE ACOES 2
INICIATIVA 7
Ataque a Distancia
(Destreza Atual + B6nus)
Ataque Tiro Tiro Dano | Ammo | Cad
Rapido | Mirado
.38 9 10 D2+2 6 15
Combate Corpo-a-Corpo
(Destreza + Bonus)
Briga Corrente
Golpe 8 10
Aparo 8 10
Esquiva 7 1
Dano 1 D2
ARMADURA Jaqueta de Couro

ABSORCAO

1




7.4.3. Trombadinha

Atributos

Atributo Valor
Fisico 4
Destreza
Inteligéncia
Vontade
Percepcéo
Mente
Sorte

NI OIOTO

Dados Adicionais

N° DE ACOES 2

INI

CIATIVA 6

Caracteristicas (4 PC)

Psiquicas

Prontidao (1) 4
Habilidades (13 PC)

Fisicas Custo | Teste
Arrombamento (1) 1 7
Briga (2) 3 8
Correr (2) 3 7
Escalar (1) 1 7
Furtividade (2) 3 8
Psiquicas Custo | Teste
Labia (1) 1 6
Bélicas Custo | Teste
Laminas (0) 1 X
Estilete (1) 1 7

Ataque a Distancia
(Destreza Atual + Bonus)

Ataque Tiro Tiro Dano | Ammo | Cad
Rapido | Mirado
Combate Corpo-a-Corpo
(Destreza + Bonus)
Briga Estilete
Golpe 7 8
Aparo 7 8
Esquiva 7 -
Dano - 1
ARMADURA

ABSORCAO




Caracteristicas (21 PC)

7.4.4. Policial
Atributos
Atributo Valor
Fisico 6
Destreza 7
Inteligéncia| 6
Vontade 6
Percepcao 6
Mente 8
Sorte 3
Dados Adicionais
N° DE ACOES 2
INICIATIVA 7
Ataque a Distancia
(Destreza Atual + Bonus)
Ataque Tiro Tiro Dano | Ammo | Cad
Rapido | Mirado
.38 8 9 D2+2 6 15

Combate Corpo

-a-Corpo

(Destreza + Bonus)

Fisicas Custo
Reflexos Répidos (1) 5
Psiquicas
Prontidao (1) 4
Habilidades (14 PC)
Fisicas Custo | Teste
Briga (2) 3 9
Correr (2) 3 9
Veiculos [automoveis] (1) 1 8
Psiquicas Custo | Teste
Atuacio (1) 1 8
Detectar Objetos Escondidos (1) 1 8
Interrogatorio (1) 1 8
Intimidacdo (1) 1 8
Investigagéo (2) 3 9
Bélicas Custo | Teste
Pistolas (0) 1 X
Rifles (0) 1 X
Bastées (0) 1 X
Tonfa (1) 1 8
Revadlver .38 (2) 3 9

Briga Tonfa
Golpe 8 9
Aparo 8 9
Esquiva 8 -
Dano 1 D2
ARMADURA Colete de Kevlar
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Apéndice
Completando 0o OPERA

Caracteristicas

Alergia (variavel)

O personagem possui algum tipo de alergia, normamente incuravel, que atrapalha sua
vida e até mesmo pode resultar na sua morte. Funciona de maneira semelhante a
caracteristica Veneno, € como se o préprio corpo do personagem tentasse envenenalo. O
custo béasico depende dos efeitos que a alergia causa no personagem (calcule o valor segundo
as regras de veneno e divida o valor por -2). Leve em conta que dor e mal estar séo fatores
Incapacitantes.

O valor desta caracteristica também depende do qudo comum € a substéncia a que o
personagem é alérgico no mundo que ele vive. A tabela abaixo demonstra os multiplicadores
para diversas classes de frequéncia de substancias em nosso mundo (0s Mestres devem
utiliza-lo como referencia alterando-a de acordo com o seu mundo de jogo).

Multiplicador Freqiiéncia Exemplos
X 3 Muito Comum plasticos, metais, pollem, grama, algodao
x 1 Comum alcool, leite, madeira, medicamentos comuns
x 0,8 Incomuns couro, sabdo comum, alimentos exoéticos
x 0,4 Raro medi camentos incomuns
x 0,2 Rarissimo kriptonita

Atraente* (2 PC)

O personagem tem uma aparéncia fisica que agrada aguel es que apreciam os membros
de suaraca. Quando escolhendo esta caracteristica especifique a exata natureza do "dom" que
o faz especial: uma face angelical, um fisico ideal, ou um certo porte; que no fim das contas
contribui para a atrac8o que o personagem exerce sobre outros. Cada nivel desta caracteristica
acrescenta +1 em testes de interacdo com membros do sexo oposto e Nivel-1 com individuos
do mesmo sexo. Assim um personagem, homem, com Atraente +2 tem um bénus, em testes
de interacéo social, de 2 com mulheres e de apenas +1 com homens.

Afinidade com Computadores* (2 PC)

O personagem tem uma afinidade natural com computadores. Dessa forma, vocé tem
um bbnus de +1, por nivel, em qualquer teste relacionado com computadores. 1sso inclui
consertar, construir, programar, ou operar um computador. A menos que o Observador
declare o contré&rio o nivel maximo desta Caracteristica permitido para seres humanos
normais é 2.

Bom Senso (3 PC)

O personagem tem uma quantia significante de sabedoria pratica, cotidiana
comumente usado por sua raca ou sociedade. Sempre que vocé esta a ponto de fazer algo ao
contr&rio ao bom senso, 0 Observador pode, ou pelo menos deve (a discricdo pessoa dele)
alerta-lo sobre como sua agdo poderia ser perigosa ou ndo adequada. O jogador também pode



perguntar para 0 Observador quais seriam os procedimentos habituais em uma determinada
situagdo comum.

Caracteristica Obvia (-1, -2, -4 PC)

O personagem tem um tipo de marca em sua face, ou corpo que o faz facilmente
reconhecivel uma cicatriz de face, cor de cabelo incomum, falta de dois dedos, etc. Esta
marca deixa muito mais fécil do localizar (-Vocés viram um Negro de cabelos verdes passar
por aqui?). Esta Caracteristica ndo esté ligada a feiura, e 0 personagem apenas tem uma
Caracteristica fisica muito notavel. O custo esta ligado a quéo obvia (ou dificil de esconder) é
a Caracteristica: -1 para tatuagens facilmente escondidas por uma camiseta a —4 para ter uma
pel e totalmente branca e cabel os verdes ou escamas ao invés de pele.

Cargo* (2 PC)

O personagem estd em uma posicdo de grau de autoridade e responsabilidade em
alguma organizacdo influente na sua sociedade. O personagem pode ser um oficial militar,
um lider religioso ou um funcionario governamental de algum grau. Mesmo se 0 personagem
ndo queira, seu grau sempre exige respeito, mas também exige alguns sacrificios (o
personagem tem deveres a cumprir de acordo com o seu cargo). Um cargo nivel 1 significa
pertencer a uma organizacdo influente qualquer em um nivel baixo (policia de rua, soldado
raso, escriturério); com os niveis de 2 a 3 0 personagem tera um grau secundario (sargento,
burocrata, padre); o nivel 4 representa uma posicao influente (capitdo, administrador, chefe
de policia, agente federal, bispo); para o nivel 5 pontos vocé defende alta uma posicdo entre
sua raca (senador, conselheiro real, embaixador, general, governador de um estrado); o nivel
6 poderia representar que 0 personagem esta entre um dos lideres de suaraca/pais. O jogador
pode descrever seu cargo, mas cabe a0 Observador Criar 0S mecanismos que regem seu
funcionamento, e seu custo, como julgar adequado.

Carisma* (4 PC)

O personagem possui uma forca de personalidade t&o desenvolvida que afeta os
outros com a sua simples presenca. Some o nivel desta Caracteristica em TODAS as jogadas
de interacéo socia do personagem (Labia, Intimidacéo, Lideranca, etc.).

Compensacio Visual (15 PC)

Utilizando todos os seus sentidos o personagem pode “enxergar” sem seus olhos. O
personagem ouve a ar se deslocando junto aos objetos, sente vibragbes no solo, percebe o
cheiro de objetos no chéo, etc. Esta “visdo” funciona em todas as diregdes e tem um raio de
alcance igua a Percepcdo + Sentidos Ampliados (se 0 personagem possuir sentidos
ampliados em niveis diferentes utilize 0 mais baixo)- 4. Este sentido néo € afetado por luz, e
logo ndo pode distinguir cor ou mesmo imagens em papéis ou telas de TV, apesar dele pode
“ver” através de tecido fino ou papel esta visdo ndo funciona através de vidro (sga ele
transparente ou néo).

Esta Caracteristica € “comum” entre monges e mestres em artes marciais, por isso
personagens que possuam a caracteristica Mestre em Artes Marciais pode comprar desta
caracteristica por apenas 10 PC; e também podem acrescentar seu nivel em Lutar Cegamente
no alcance da sua “visao”.

Conexoes* (3 PC + modificadores)
O personagem possui contatos que S0 Seus amigos, parceiros comerciais ou lhe
devem favores; estes contatos fornecem a vocé informacdes e até mesmo gjuda. O nivel desta



Caracteristica, indica 0 cargo ou posi¢éo do seu contato, sendo o nivel maximo 8. A seguir

encontram-se 0s hiveis e as posi¢des ou cargos do contato:
Nivel 1: Informantes de rua, traficantes menores, reporter novato, etc.
Nivel 2: Contrabandistas Menores, Taberneiros, Funcionario da Prefeitura, Policiais,
Reporteres, Enfermeiros, Marginais Barra Pesada, Os Saqueadores da floresta, Sargento
do exército, Operador da Bolsa de Valores, etc.
Nivel 3: Detetives de  Policia, Meédicos, Repérteres de Grandes Jornais,
Empresarios, Padres, Tenente do Exército, Capitdo da guarda, Lideres de Gangue, etc.
Nivel 4: Chefées do crime, Deputados, Donos de Jorna/Televisdes, Comissarios de
Policia, Burgomestres, Agentes do F.B.l., Prefeitos, Grandes Empresarios, Lideres
Religiosos, guilda de ladrdes, etc.
Nivel 5: Governadores, Senhores feudais, Senadores, Organizagbes como a C.l.A. ea
KGB que operam de maneira eficiente em escala global. Ou um individuo realmente
excepcional.
Nivel 6: Presidente, Reis, Organizagdes de escala global e que controlam tecnologia ou
magia em um nivel bastante superior ao resto do mundo. Ou algum superser poderoso
(nos dias de hoje um super herdi, em fantasia um dragéo).
Nivel 7: O quer que sga ndo pode ser classificado como humano: um grupo de super
seres, 0 esquadrdo de defesa do sistema solar, etc.
Nivel 8: Vocé tem conexdes com um semideus ou coisa parecida, ou uma organizacdo
gue opera em escala gal actica (Federacao dos Planetas Livres, por exemplo)

Cada vez que um contato deve ser ativado através de uma Conexdo, rolase 1D6; de
acordo com o resultado, observa-se a tabela abaixo, que mostra a frequéncia do auxilio do
contato:

RESULTADO EFEITO

1 Informacbes totalmente erradas, ou a conex&o decidiu te
prejudicar de propdsito

2 Nenhuma Informag&o, conexdo indisponivel

3 Poucas Informagbes (quase sem efeito), conexéo
desinteressada ou temerosa

4 Algumas Informagdes, (metade do total de informagdes
disponivel)

5 Todas as informagbes disponiveis

6 Todas as informagbes e aguma guda (nada que
comprometa o informante)

7 Todas as informagdes e guda (funcbes de
apoio/cobertura)

8 Apoio total eirrestrito

A frequéncia do contato, pode ser modificada, gastando 2 PC para a obtencéo de um
bbnus de +1 para o teste de frequéncia. Estes bdnus, sdo acrescentados ao D6 que é rolado
para determinar afrequéncia do contato. O bénus méaximo, é de +7.

Apbs um contato ser efetuado, pode-se tentar uma conexao com 0s recursos do
contato. O fator para ser testado o recurso, € igual a soma do nivel da Caracteristica+ 4. O
Observador faz um teste contra este fator (nivel da Caracteristica + 4) e no caso de sucesso
significa que sua conexdo foi capaz de auxiliar 0 personagem.



Exemplo: O detetive “Espirito” possui a Caracteristica Conexdes Nivel 4: Comissario de
Policia Molam (+3), isso significa que o personagem é um grande amigo do comissario,
mesmo com um resultado de 1 no D6 para checar a Fregiiéncia 0 personagem tera todas as
informacBes que 0 comissario conseguir arranjar. Supondo que o “Espirito” precise de
informagdes sobre o criminoso conhecido como “Polvo”; ele pede gjuda ao comissario (0
Observador rola 1D6 e obtém 3, resultado final 6 (3 +3): o comissério esta disponivel e ira
gjuda-lo com todas as informagdes que dispuser e ainda oferecerd uma pequena guda no
caso). Por sua vez 0 comissério aciona seus recursos (Eficiéncia: 8) para localizar o “Polvo”
(0 Observador testa este valor com 2D6 e rola 7, 7 € menor que 8, se 0 “Polvo” estiver na
cidade o comissario tem uma pista). O Observador decide que existem rumores, que a policia
considera verdadeiros, de que o “Polvo” estd escondido nas docas, ele passa estd informacao
ao “Espirito” e o comissario ainda designa uma viatura para leva-lo até 1a (uma peguena
ajuda). O custo dessa caracteristica & Nivel 4 (4 x 3), Frequéncia+3 (3 x 2); logo4 x 3 + 3 x
2=18 PC

Dependente (-2 a 4 PC)

O personagem ¢é dedicado a protecdo de uma criatura, relativamente, incapaz de se
cuidar sozinha. O jogador pode descrever seu dependente, mas cabe ao Observador cri&lo,
e determinar seu valor em pontos, como julgar adequado. Este personagem pode ser qualquer
um, de um amigo ou parente; até aguém que vocé reamente ama (filho, namorado(a)).
Dependentes tém uma “queda’ por se colocar em perigo em histérias de agdo (normalmente
tentando gjudar seu amigo/protetor), e € alvo freglientes de seus inimigos.

Doenca Cronica (variavel)

Semelhante a alergia, descrita acima, calcule o valor segundo as regras de veneno e
divida o valor por -2. Possuindo o valor basico deve-se determinar qual € a freqtiéncia com o
que esta doenca afeta 0 personagem. Para isso deve ser escolhido um ou mais “nameros de
doenca’, sempre que a soma dos dados rolados pelo personagem for igual a este(s) nUmeros o
personagem € atacado pela doenca. Estes niUmeros podem variar de 3 a 11, o jogador escolhe.

Quanto mais forem os “nimeros de atague” maior o valor desta Caracteristica; para
apenas 1 nimero use o valor basico, para 2 nimeros multiplique o valor bésico por 1,5, para
3 nimeros multiplique por 4, para 4 multiplique por 6, para cinco por 10 e para 6 multiplique
por 10.

Outro fator que influencia esta caracteristica é se a contagiosa, como €ela se transmite,
e 0 quao contagiosa esta doenca é. As duas tabel as abaixo cobrem estes fatores:

Vetor de Contagio Multiplicador
Sangue / fluidos corporais x 1,2
Sdliva X2
Toque / Transpiracdo X4
Respiragéo X 8
OBS.: Cada nivel inclui o meio de contdgio anterior

Resistivel Por Multiplicador

Teste de Fisico +4 x 0,25

Teste de Fisico +2 x 0,5

Teste de Fisico x1
Teste de Fisico -2 X 2




Teste de Fisico -4 X3
N&o Resistivel X 4

Feio* (-2 PC)

Vocé ndo tem uma aparecia fisico que desagrada os que apreciam membros de sua
raca. Quando escolhendo esta caracteristica especifique 0 motivo exato da sua aparéncia
desagradavel: rosto feio, fisico diferente do ideal, etc. Cada nivel desta caracteristica
acrescenta -1 em testes de interacdo com membros do sexo oposto e Nivel+1 com individuos
do mesmo sexo. Assim um personagem, homem, com Feio -2 tem um penalidade, em testes
deinteracéo social, de-2 com mulheres e de apenas -1 com homens.

Identidade Secreta (-4 PC)

O personagem possui uma identidade “publica’, herdica ou criminosa, além da sua
identidade normal. A revelacdo desta identidade publica ira arruinar a “vida normal” do
personagem. Além de outras complicagdes como prisdo, atentados contra familiares, etc.

Instinto (4 PC)

O personagem possui uma “habilidade natural” em alguma area que permite que ele
tenha uma impressdo geral sobre algo sem necessitar de nenhum teste. Esta habilidade é
automatica mas fica sobre o controle do Observador, ele ndo ird mentir para o jogador mas
pode negar informagdes (em prol do bom desenrolar do jogo). O jogador pode pedir para
ouvir seus instintos mas neste caso 0 Observador deve fazer um teste (rolar 1D6 com 1 ele
pode mentir para o jogador 2 ou 3 ele ndo dira nada, 4 ou 5 ele dara algumas informacoes,
com um 6 ele deve fornecer boas informagtes). Alguns exemplos deste tipo de caracteristica
s80: Empatia: Qual é o estado emociona de outra pessoa, Diagndstico: 0 medico descobre
gue um paciente tem hepatite apenas olhando para ele (embora precise de um exame para
confirmar), Mecdnica: - 1SS0 esté com cara que € carburador...,etc.

Instinto de Véo (4 PC)

O personagem tem uma afinidade natural com v00 ou aeronaves; ele voa por instinto
através de "modos ndo-convencionais' (ndo seguindo os procedimentos padréo dos livros de
pilotagem). Para um personagem com Instinto de V60, manobras acrobéticas séo o modo
normal paravoar. Esta caracteristica acrescenta +1 em qualquer teste de véo. O personagem
ainda pode somar um +1 adicional para sua habilidade de véo ou pilotagem quando estiver
tentando algo esttipido (como mergulho em um campo de asteréide de alta densidade a toda
velocidade). Suas taticas de véo incomuns também déo -1 a qualquer um tentando riscar vocé
do céu (mas vocé tem que saber que o ataque estd vindo e ter tempo de tentar manobras
evasivas).

Insénia (-1 a -3 PC)

O personagem tem problemas para pegar no sono, e quando consegue dormir seu
sono é curto e pouco repousante. O personagem freglentemente sofre de fadiga como
resultado (de —1 a —3 em todos os testes). Esta Caracteristica pode ser associada com
pesadel os ou algo do tipo. Claro que o personagem pode utilizar algumas das horas extras de
vigilia para agum fim (til; devido a natureza desta caracteristica 0 personagem tem um
bbnusigual ao valor desta caracteristica em testes para se manter acordado.

Insensivel (-1 ou -2 PC)



O personagem é um pouco cruel ou pelo menos uma pessoa fria. Outras pessoas que
tém a oportunidade para ver este "lado negro" do seu cardter normamente iréo evita-lo na
medida do possivel; e terdio uma reagdo ruim com relacdo ao seu personagem (-1 a —2). E
claro que o seu comportamento também € uma fonte potencial de inimigos.

Inventividade (12 PC)
O personagem possui uma habilidade natural para criar e improvisar aparelhos (que
funcionam) em pouquissimo tempo.

Mau Humor (leve: -2 PC, grave: -4 PC, gravissimo: -6 PC)

O personagem com esta caracteristica € um reclamdo que esta sempre pronto a
reclamar, criticar, resmungar e tratar mal outros (especialmente os que estédo abaixo dele).
Embora esta sgja uma Caracteristica, relativamente, inofensiva ela costuma complicar a vida
do mau humorado; pois além dos modificadores de interaco social ele eventualmente vai
precisar dagueles que tratou mal...

Mente Matematica (3 PC)

Esta Caracteristica funciona como Calculos Instantanéos, mas de maneira mais
eficiente. O personagem com esta Caracteristica pode resolver ,de cabegca e em pouquissimo
tempo, problemas matematicos como: equacBes diferenciais ndo lineares, integrais
trigonométricas, divisdes de numeros irracionais com mais de 20 algarismos, etc. Um
personagem com esta Caracteristica possui uma mente capaz de se rivalizar com a maioria
dos computadores, se ndo se tratar ela mesma de um computador...

Notoriedade (-1 a -6 PC)

O personagem tem uma reputagdo ruim entre o publico a grande ou agum
subconjunto de sociedade. Dependendo da natureza da sua reputacdo. Esta Caracteristica o
atrapalha em quase todos os testes sociais. Se vocé é notério em uma escala peguena (um
subgrupo de uma cidade ou qualquer lugar menor) custo -1 ponto. Se uma cidade inteira o
conhece, e repugna, 0 personagem isto vale -2 pontos. Se sua notoriedade atingiu todo o pais
e até mesmo em escala internacional, esta reputacdo ruim vale -3 pontos. Como uma regra
gera calcular o valor desta caracteristica fazem uma soma da penalidade socia e fator de
notoriedade; assim uma -2 penalidade em seus testes sociais com 0 personagem conhecido
por toda uma cidade (-2) valera -4 pontos, uma -3 penalidade em seus testes sociais com 0
personagem sendo conhecido em escala nacional-mundial (-3) valera -6 pontos.

Omini-Equipamento* (8 PC)

Permite criar equipamentos que podem se transformar em qualquer coisa utilizando
componentes “intercambiavéis’. Estes componentes, podem ser rapidamente reconfigurados
para produzir o efeito desgado; seu peso e dimensdes dependem exclusivamente de um
acerto entre o Mestre e 0 jogador. Componentes pegquenos, irdo gerar equipamentos pequenos
(como uma pistola, por exemplo). Componentes maiores podem até produzir um robé.

Para personagens com a Caracteristica Inventividade, esta Caracteristica custa apenas
4 PC/nivel.

Cada ponto nesta Caracteristica permite criar algo que possua Fisico e Destreza
proporcionais ao nivel do poder. Cada nivel de um poder, pode criar algo de Fisico ou
Destreza 10 ou Inteligéncia menor em um ponto do que a do personagem. O caso especial, €
o poder em nivel 1, que pode criar algo de Fisico e Destreza 5 (totalmente controlado, pois
ndo sobra pontos para Inteligéncia). Com o nivel 2, pode-se criar algo de Fisico e Destreza 10



(um ponto para cada atributo). Além de atributos, o equipamento pode ter um poder e para
cada nivel de poder do equipamento, gasta-se um ponto.

Exemplo: um personagem possui a Caracteristica Omini-Equipamento (7), € desgja montar
um robd insectdide voador que dispara pequenas rgjadas. Para o corpo do robd, gasta-se 2
pontos desse poder (gera-se um robd com Fisico 5, Destreza 10 e Inteligéncia 5). Para voar,
gasta-se 2 pontos no poder voo, e mais 3 pontos de Raio. O robo fica com os seguintes dados:
Fisico 5, Destreza: 10, Inteligéncia: 5; V60(2), Raios(3).

Outro exemplo dessa Caracteristica, sdo os “cintos de utilidade”, que sempre tem o
equipamento certo para a hora certa.

Paraplégico (-8 PC)

O personagem ndo pode mover suas pernas, quase ndo pode mover sem agjuda, precisa
de um par de muletas(e mesmo assim € doloroso e incdmodo fazer) ou uma cadeira de rodas.
O Observador e vocé deveriam tomar cuidado para interpretar corretamente esta
caracteristica, ndo importa qudo dificil as coisas podem ser. SituacGes como escadas ou
objetos colocados em lugares altos, etc; se tornam complicadas e 0 Observador pode exigir
um testes de destreza ou Fisico com quaisquer redutores que julgar adequado. Em termos de
jogo isso se manifesta na forma de penalidades: -7 em situagdes onde o uso das pernas €
fundamental (Corrida), -6 onde 0 uso das pernas € muito importante (Esquiva, Escalada), de —
4 na Destreza sob condi¢bes em que mobilidade nas pernas influenciariam (Artes Marciais,
Natacdo), uma penalidade de -3 a -2 pilotando veiculos ndo adaptados (-1 cavalgando
amarrado a sela).

Psicopata (-7 PC)

O personagem € dominado por uma torrente de emocdes negativas (como odio, invea,
arrbgancia, etc.), que o compelem a um comportamento cruel e desumano; esta Caracteristica
€ aconselhada para vilées. O personagem esta sujeito a mudancas stubitas de humor acessos
de furia (assuma esta Caracteristica pois ela combina bem com Psicopata). Os sentimentos do
personagem estéo tdo distorcidos que o ato de matar (uma ou esmo uma centena pessoas) hao
incomoda o personagem.

Reflexo Fotografico (20, 40, 80 PC)

O personagem possui a capacidade de observar acBes fisicas de outros e reproduzi-las
com muita facilidade. 1sso permite que o personagem aprenda tarefas fisicas muito mais
rapido do que outros (contanto que ele possua um modelo para observar). Existem 3 niveis
desta Caracteristica, cada um dele engloba os anteriores; mas apenas o nivel 1 pode ser
utilizado por humanos normais.

Nivel 1: O personagem recebe +1 em todas as Habilidades que utilizam Destreza, contanto
gue o personagem tenha algum treinamento (fornecido por um modelo ou instrutor); isto é se
0 personagem possui nivel 2 em Acrobacia, ele foi treinado por um ginasta olimpico, entéo
testa a pericia como se seu valor fosse 3, mas se ele ndo tivesse nenhum treino nao poderia
testar Acrobaciacom 1.

Nivel 2: Ao observar alguém executando alguma agdo fisica por 3 turnos, ou por 3 vezes, 0
personagem faz um teste de Inteligéncia + Linguagem Corporal (com eventuais penalidades
impostas pelo Mestre; € mais fécil acompanhar a técnica de soco de um boxeador do que os
golpes de kung Fu de Bruce Lee). Se o teste for bem sucedido o personagem adquire a
Habilidade no mesmo nivel da pessoa que €ele viu redizar a agdo. Nota se a acéo realizada
possuir algum tipo de pré-requisito, o personagem com Reflexos Fotogréficos sd podera
utilizar agdo se possuir este pré requisito.




Nivel 3: O personagem consegue assimilar o estilo de luta de um oponente enquanto o
enfrenta. Apds estudar seu oponente por 4 turnos consecutivos, o personagem faz um teste de
Inteligéncia + Linguagem Corporal. Se for bem sucedido ele ganha um bdnus igual a metade
(arredondada para baixo) do seu sucesso no teste em todos os ataques e defesas que fizer
contra esse adversario. Se 0 personagem esperar mais que 4 rounds antes de fazer o teste ele
pode acrescentar +1 por cada round extra ao seu teste; cada teste realizado apds o primeiro (o
personagem deve esperar mais 4 rounds antes de tentar novamente) tem uma penalidade de —
2 por tentativa.

Recursos (Variavel)

Esta Caracteristica representa 0s seus recursos financeiros e bens materiais, o quando
de dinheiro seu personagem possui no momento de sua criacdo enquanto ele recebe por més
(0 seu acesso a esses dinheiro). Os seus recursos ndo sdo absolutamente liquidos (isto é
dinheiro vivo no banco), boa parte deles esta “investido” em casas, automdveis, cavalos, etc.
Eventualmente o personagem pode vendé-los para obter dinheiro. Dependendo do
Observador a venda pode levar semanas ou mesmo meses (vender as pressas significa perder
dinheiro). Esta Caracteristica considera que vocé pode obter um subsidio bésico (salério)
todos os meses, adequado ao nivel de Recursos. Entretanto, o jogador deve detalhar a fonte
dessa renda (normal mente um emprego ou negdcio), esta caracteristica pode variar durante o
jogo dependendo das agbes do personagem ou o humor do Observador.

A tabela abaixo deve servir de guia para 0s Observador, alegenda para esta tabela &
Mensal: Representa o “sal&io” mensal do personagem, Reserva: E o quanto de dinheiro
vocé tem disponivel para “sague-rpido” (poupanca e aplicagdes) no banco, Bens: S80 0s
bens que o personagem possui N0 momento de sua criagio, Total: E o valor que o
personagem arrecadaria com a venda de todos os seus bens.

As colunas Mensal, Reserva e Total, foram feitas para cen&rios atuais e futuristas.
Para cenarios em épocas anteriores ao século XX, utilize a coluna Bens para ter uma
aproximacao dos recursos do personagem e o nivel.

Nivel Mensal Reserva Bens Total Custo
1 0 $10 Poucas roupas (velhas),canivete $40 -4
2 $ 150 $50 Roupas (baratas), revolver $ 900 -2

(velho), Eletrodomeésticos,
3 Apartamento pequeno
$500 $400 (alugado), Eletrodomésticos, $4000 0
carro usado
4 $1200 $ 2000 Apartamento alugado $12.000 3
total mente montado, carro novo
Casa em condominio (completa,
5 $3000 $ 4000 bem montada), dois carros (um | $ 70.000 6
deles novo), pequeno negécio
6 $9000 $12000 | Casagrande, carros ultimo tipo, | $600.000 10
talvez um pequeno avido ou late
Mans&o, Empresa porte médio,
7 $40.000 $80000 | carros(umaFerrari), Jatinho, | 7 Milhdes | 15
late, talvez um Helicdptero
Mans&o, Empresa de porte
8 $50.000 | $150000 |meédio, tudo acima, maisalguma| 20 MilhGes| 20
coisa




9 $120 Mil | $200 000 Praticamentetudo o queele | 80 Milhdes| 30
qui ser
10 $300Mil | $400000 |Nem o préprio personagem sabe 200 45
decor todos os seus bens Milhbes
11 1 Milhdo | 2Milhbes | O personagem € um biliondrio | 1 Bilh&o 60
12 5Milhdes | 3 Milhdes Dinheiro ndo é problema 9 Bilhdes | 100
13 10 Milhdes | 12 MilhGes O personagem € um dos 30 Bilhdes | 150
homens mais ricos do mundo
O personagem possui um
14 25 Milhdes | 30 Milhdes império financeiro que se 90 BilhGes | 220
espalha pelo mundo todo
15 | 100 Milhdes | 80 Milhdes GODZILIONARIO 150 330
Bilhdes
16 | 200 MilhGes 160 O maisrico de todos 400 500
Milhdes Bilhdes

Reflexos em Emergéncias* (8 PC)

Em situacgOes de stress 0 personagem consegue apurar seus reflexos e sua destreza a
niveis sobre-humanos. Em situagdes de combate ou emergéncias 0 personagem adquire,
temporariamente, a caracteristica Destreza Ampliada no nivel desta Caracteristica + 1. Este
efeito dura no maximo 5 minutos (normalmente uma batalha ou cena); e apds o efeito passar
0 personagem tera uma penalidade de —1 em todos os testes envolvendo Fisico ou Destreza
até que tenha a chance de descansar (pelo menos 3 horas). Ainda se o personagem tiver
alguma falha critica enquanto estiver sob o efeito desta caracteristica ele sofre 1 ponto de
dano adicional extra (decorrente de alguma distensdo muscular ou algo parecido). A menos
que 0 Observadores declare o contrario o nivel méximo desta caracteristica permitido para
seres humanos normais é 1.

NOTA: Caso 0 personagem possua a caracteristica Furia ele pode comprar esta Caracteristica
por apenas 6 pontos mais sO podera acessa-la se estiver em flria.

Reputacao (1 a 6 PC)

O personagem tem uma boa reputacéo entre o publico a grande ou algum subconjunto
de sociedade. Dependendo da natureza da sua reputacdo. Esta caracteristica o gjuda em quase
todos os testes sociais. Se vocé é conhecido em uma escala peguena (um subgrupo de uma
cidade ou qualquer lugar menor) custo 1 ponto. Se uma cidade inteira 0 conhece, e respeita, o
personagem isto vale 2 pontos. Se sua notoriedade atingiu todo o pais e até mesmo em escala
internacional, esta reputacdo vale 3 pontos. Como uma regra geral calcular o valor desta
caracteristica fazem uma soma dos bénus sociais e fator de popularidade; assim uma bbnus 2
em seus testes sociais com o personagem conhecido por toda uma cidade (2) custara 4 pontos,
um bonus de 3 em seus testes sociais com 0 personagem sendo conhecido em escala
nacional-mundial (3) valera 6 pontos.

Responsabilidade de Lider (-2, -4, -6, -8, -10 PC)

O personagem € o lider, legitimo ou ndo, de um grupo de pessoas, pais, planeta ou até
mesmo de uma galéxia (para isso ele deve comprar 0 Cargo adequado). Esta Caracteristica
esta ligada a dois fatores da posi¢cdo do personagem:

1) O personagem muitas vezes é obrigado a abandonar uma luta por ndo poder se arriscar,
seus seguidores sofreriam com a sua morte/captura (trate com a Caracteristica Covardia,
inclusive 0s custos).



2) Por outro lado se além do descrito acima, o personagem realmente se importa com seus
seguidores e esta disposto a sacrificar-se por eles, esta Caracteristica custa -8 PC; Se
alguns lideres estdo dispostos a dar sua vida pelos seguidores (-10 PC).

Sono Leve (1 PC)

O personagem pode despertar imediatamente a qualquer sina de dificuldade ou
perigo, ndo sofre nenhuma penalidade em seus testes percepcdo enquanto estiver dormindo
(ando ser em testes de visao, é claro). O personagem, também, sempre desperta sem qual quer
sonoléncia ou vacilagao.

Sosia (-1 a -4 PC)

O personagem é bem parecido com outra pessoa, e é constantemente confundido com
ela. 1sso mais atrapalha do que gjuda. Os aliados deste individuo se aproximardo e contardo
COISas que VOCé ndo quer ouvir, 0s inimigos dela tentardo elimina-lo, e outros o tratardo de
maneiras estranhas. O grau das complicagbes que vocé vai enfrentar depende do valor da
caracteristica (0 Observador decide). A menos que se trate de um caso especial (-Olha é a
Madonna?!) e 0 Observador permita 0 personagem ndo tem consciéncia desta caracteristica
no comego da campanha. Em Ultima instancia o personagem pode esclarecer as coisas, mas
isso vai dar trabalho, além de custar pontos para“ descomprar” essa caracteristica.

Surto de Adrenalina* (8 PC)

Em situagdes de stress 0 personagem consegue elevar suaforca (e resisténcia) aniveis
sobre-humanos. Em situacBes de combate ou emergéncias o0 personagem adquire,
temporariamente, a caracteristica Fisico ampliado no nivel desta Caracteristica + 1. Este
efeito dura no maximo 5 minutos (normalmente uma batalha ou cena); e apds o efeito passar
0 personagem terda uma penaidade de —1 em todos os testes envolvendo Fisico ou Destreza
até que tenha a chance de descansar (pelo menos 3 horas). Ainda se 0 personagem tiver
alguma falha critica enquanto estiver sob o efeito desta caracteristica ele sofre 1 ponto de
dano adicional extra (decorrente de alguma distensdo muscular ou algo parecido). A menos
que o0 Observador declare o contrario 0 nivel méximo desta caracteristica permitido para
seres humanos normais é 1.

NOTA: Caso 0 personagem possua a caracteristica Furia ele pode comprar esta Caracteristica
por apenas 6 pontos mais sO podera acessé-la se estiver em flria.

Treinamento Intensivo em Artes Marciais (3 PC)

O personagem com esta caracteristica necessita conhecer artes marciais (no minimo
nivel 3), e dém de estar em plena forma as pratica constantemente (no minimo 25 horas
semanais). Permite um ataque fisico extra por round; e ainda acrescenta +1 a Iniciativa,
Ataque e a Esquiva. Caso 0 personagem ndo consiga cumprir seu cronograma de treinamento
por duas semanas consecutivos o Mestre pode declarar que esta caracteristica esta
“inutilizada” até que o personagem retome seus treinos.

Tutor (-2 ou 4 PC)

O personagem por algum motivo qualquer (normalmente por ser jovem demais ou ser
considerado louco), esta (legalmente inclusive) sob a responsabilidade de outra pessoa. Este
responsavel precisa autorizar agbes como viagens, retiradas de bancos, chegar tarde em casa,
casamentos, etc. Se o tutor for alguém que se preocupa com o personagem ele provavel mente
ira proibir tudo aquilo que julgar prejudicial ao seu protegido; se o tutor ndo tiver afeicéo pelo
personagem as coisas podem ser ainda piores. O Observador deve criar e interpretar o tutor,
cabe ao personagem/jogador convence-lo a permitir certas “ acdes irresponsaveis’.



Voto (leve: -2 PC, grave: -4 PC, gravissimo: -6 PC)

O personagem fez em algum momento da sua vida um juramento para Sl mesmo ou
para alguém. Este juramento afeta a vida do personagem guiando suas agdes. Talvez o
personagem consiga cumprir seu juramento algum dia (-Juro matar o maldito Pickard!!!)
talvez sgja uma promessa para toda a vida e aém (-Juro combater o mal e a pirataria
enquanto viver, e quando eu me for meus descendentes continuardo minha cruzada!l). O
Observador decide o valor de acordo com o tipo do voto e de quéo grave ele é.

Habilidades

Combate a Incéndios (Destreza)

Esta Habilidade representa o conhecimento das técnicas e aparelhos de combate a
incéndios empregados em uma sociedade. Da fila de baldes (empregadas no século XV) até
recompressao por granadas de imploséo (utilizadas no século XXV), passando por cobertores
molhados e extintores de CO,.

Comediante (Inteligéncia)

O personagem sabe fazer piadas, e até se apresentar em um palco. Embora pareca uma
habilidade de menor importancia. um personagem pode ndo s6 ganhar a vida com ela como
também “alfinetar” seus inimigos. Os bons comediantes podem incutir em uma piada uma
criticamordaz aum rei ou governante sem se comprometer diretamente.

Contrabando [tipo] (Inteligéncia)

E o conhecimento dos téticas e técnicas para a contrabandear mercadorias evitando as
forcas policiais e a aféandega. Atencdo: devem ser determinado os meios e tipo de
contrabando e em qual ambiente o contrabandista opera.

Criptografia(Inteligéncia)

Esta é a Habilidade em criar e decifrar codigos secretos (normamente escritos). Para
se determinar se um criptégrafo conseguiu decifrar ou ndo um cédigo deve ser feita uma
disputa entre o criador do cédigo e aguele que esta tentando decifra-lo. Embora possa parecer
uma habilidade exclusiva de espides, ela ndo €, muitos arquedlogos e historiadores também a
possuem.

Espionagem (Inteligéncia)

Esta Habilidade cobre toda a gama de informacdes usadas por espifes em seu
“trabalho”. Elainclui técnicas de trocar mensagens de maneira discreta, uso de equipamentos
de espido (sapato-fone, rel6gio magnético, caneta-pistola, etc), procedimentos padréo em
operacoes de espionagem (quando manter ou ndo contato com a base, como abortar uma
missdo, etc.), decifrar rapidamente mensagens em codigo (conhecidos), origem e
funcionamento de organizagdes rivais, téticas de despistar adversarios, etc.

Interceptar (Destreza)

Esta é a Habilidade de se agarrar objetos lancados na sua direcdo com um minimo de
dano a sua pessoa. Um mestre nesta Habilidade poderia, com uma boa dose de sorte,
interceptar até mesmo balas. Utilizar estd Habilidade conta como uma defesa, em caso de
falha o personagem recebe o dano normal que o objeto faria se o tivesse atingido, cada teste
permite que o personagem agarre 1 objeto. Esta jogada é feita normalmente com redutores de



acordo com o tamanho / velocidade dos objetos. O Observador deve utilizar a tabela abaixo
como referéncia

Objeto Redutor
Granada (lancada da maneira usual, em arco) -1
Bola de basquete (arremessada por um profissional) -2
Objetos do tamanho de uma bola de ténis -3
(arremessados por um ser humano normal)

Bola de futebol (chutada por um profissional) -5
Bola de Baseball (langada por um profissional) -7
Flecha -7
Shurikem (arremessada por um Ninja) -9
Balas (mesmo se agarradas causam 1 ponto de dano -11
na méo do personagem)

Linguagem Corporal (Inteligéncia ou Percepc¢io)
O personagem com esta Habilidade pode “ler” os movimentos de outros e interpreta-
los de maneira a identificar mecanismos de movimento, estilos de luta (contanto que o
personagem conhega o estilo de luta utilizado), e até mesmo estado de espirito. Um teste de
Percepcdo, ou Inteligéncia, mais Linguagem Corporal pode fornecer informacdes como:
Pela maneira como ele se move ele deve ser um dangarino, praticante de arte marcial ou
um ginasta , Vocé ja enfrentou este estilo antes, ele estd utilizando Wu Chu , Pela
maneira como as mdos dele estdo tremendo ele estda muito nervoso , €tC.

Lutar Sentado (Destreza)

Normamente para utilizar Artes Marciais estando sentado existe um redutor de —1 (-2
em Casos extremos); caso 0 personagem Nnao possa mover as pernas de maneira nenhuma -4.
Esta Habilidade permite que 0 personagem minimize estas penalidades. Subtraia o valor desta
pericia das penaidades, em todos os casos menos para Esquiva (mesmo se a soma:
Penalidades - Lutar Sentado for negativa o personagem nunca recebe bonus por ter esta
Habilidade). Desta forma um personagem com Artes Marciais: 2 e Lutar Sentado: 1 ndo tem
nenhuma penalidade para lutar sentado ( se este personagem fosse paraplégico ele teria uma
penalidade de —3 ao invés de —4). O valor maximo nesta Habilidade ndo pode ultrapassar o
valor “normal” das Habilidades em artes marciais do personagem.

Finesse (Inteligéncia)

E a soma dos conhecimentos rel acionados a vida social no Jez-Sez. Inclui informagdes
de como se vestir adequadamente, qual a melhor safra de Don Perrinhon, 0 qudo bom € o
Chef do restaurante, se aquele vestido € um Armani legitimo ou uma copia, qual sdo os
lugares, artistas e personalidades “namoda’, etc.

Forencis (Inteligéncia)

Trata-se de uma especializacdo da medicina voltada para autopsias em cadaveres. Um
teste bem sucedido pode fornecer informagdes como: calibre aproximado da arma que baleou
avitima, tipo de faca empregado no crime (e se o atacante era canhoto ou destro), etc.

Pesquisa (Inteligéncia)
Esta Habilidade serve para se desenvolver uma pesquisa (procura) de maneira
organizada. Pode ser uma pesquisa cientifica ou encontrar um gibi no meio de sua,



desorganizada, colecdo de gibis. Serve por exemplo para se localizar informagfes sobre um
determinado assunto em uma biblioteca, utilizar de maneira adequada sistemas de arquivos,
checar dbuns de fotos de marginais na delegacia, procurar RPGs na Internet, etc. Quanto
melhor for seu teste mais rapido vocé ird encontrar 0 que procura (€ claro que para ser
encontrado o objeto/informacéo deve exidtir...).

Procedimentos Policiais ( Inteligéncia)

O personagem conhece as técnicas procedimentos e até mesmo girias utilizados pelas
forcas policiais da sociedade em que vive. Coisas como: necessidade (ou ndo) de mandado de
busca, para onde véo as provas de crime, quem (e como) pode-se ter acesso a cena de um
crime, -EU TENHO DIREITO A UM ADVOGADO !!!1, etc.

Sistemas de Seguranca (Inteligéncia)

Representa 0 conhecimento de modernos sistemas de seguranca e alarmes, como
funcionam, onde devem ser instalados, qual € o melhor meio de neutraliza-los, etc. Além de
permitir ao personagem instalar estes sistemas esta habilidade também pode agjuda-1o a passar
por eles. Um teste bem sucedido nesta habilidade acrescenta o seu resultado positivo nas
jogadas posteriores de Arrombamento, Armadilhas e Eletronica feitas para “driblar” o
sistema.

Tortura (Inteligéncia)

O personagem sabe como causar dor e/ou pressao psicol 6gica de maneira a “quebrar”
outros personagens sem mata-1os ou enloquece-los completamente. Esta habilidade cobre os
aspectos de causar dor lacinante sem atingir 6rgdos vitais ou mesmo desmaiar a vitima. Um
teste bem sucedido nesta habilidade acrescenta o seu resultado positivo nas jogadas
posteriores de Interrogatorio.

Habilidades Especiais para Cenarios com Supers

Algumas habilidades em cenarios para supers, representam uma classe genérica de
outras habilidades (imagine ter que listar todas as pericias de armas ou relacionadas a ciéncia
do Batman!). Por esse motivo, elas sdo adquiridas por nivel diretamente, sem ter de possuir 0
nivel anterior.

Exemplo: um jovem cientista, possui a Habilidade Ciéncia Gera: 2. Como seu custo por
nivel (cn) é 3, esta Habilidade custa 6 Pontos de Criacéo.

Armas (Destreza) (Nivel 0: 3 PC + ¢n: 3 PC)

Inicialmente, o0 personagem necessita escolher uma categoria de arma (armas brancas,
armas de impacto, armas de fogo, armas de feixe, armas de plasma, etc). Esta Habilidade é
concede os bbnus das armas com o nivel 0, e a partir do nivel 1, somam +1 por nivel da
Habilidade aos bonus inciais.

Artes Marciais (Destreza) (Nivel 0: 3 PC + ¢n: 4 PC)
Esta é uma Habilidade que garante ao personagem bbnus de Atague, Aparo e Esquiva
iguais ao nivel da Habilidade + 1:

Nivel em Artes Marciais | Golpe | Aparo | Esquiva
0 +1 +1 +1
1 +2 +2 +2




2 +3 | +3 +3
3 +4 | +4 +4
4 +5 | +5 +5

Ao atingir o nivel 4, o personagem pode gastar mais 5 PC e adquirir a Caracteristica
Destreza Ampliada (2). Caso tenha essa Caracteristica, ele aaumenta em um nivel.

Ciéncia Geral ( Inteligéncia) (cn: 3 PC)

Esta habilidade representa um conhecimento em TODAS as formas de ciéncia
naturais (Fisica, Quimica, Biologia, etc.). Trata-se de um conhecimento bésico voltado para
informacao e ndo para pesquisa (tentativas de usar esta habilidade para inventar algo tem uma
penalidade de —1). Esta € uma habilidade comum em personagens de ficcdo devendo ser
evitada em caso de campanhas realistas. A menos que o Mestre afirme o contrario o valor
méximo dessa habilidade deve ser 3.



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) 11
Artes Marciais | Bastées Mergulho (2) 11
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 NGt A Avdliagdo (1 9
Parentes Conhecidos Vivos: Nenhum Ataque a DIStanCJa Buscaafg;)( : 11
Base de Operacies: Variavel (hoje Ata(E)eeStreza f‘;ua_:_ ; Bg’:rlf) | | Camuflagem (3) 11
BludHaven) Discos Combate | 15 [ 16 | 02 | 8 dendatea () D
Aparéncia: Caucasiano, olhos e cabelos 15708 LOmuate Demolicto (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) Devocao (grave: Alfred /Batman) Geogréfia (Gotham City) (3) 1
Audigso Ampliada (1) Honra (gravissma): N& mata, Protege 0s Geografia (Nova lorque (3) 1
Aparéncia (1) civis, Evitaarriscar vida de outros, Nunca Histria (1) 9
Bom Senso abandona seus companheiros. | dentificacéo (2) 10
- - Intimidagdo (3) 11
Carisma (2) Identidade Secreta Interr oqaton
. _ - — gatorio (2) 10
ConexGes [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
Novalorque (+2)] M ecén_ica 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 Titas 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 méascara séo polarizadas
(protegem contra clardes stibitos).

Bombas Atordoantes: sdo pequenas granadas (com cerca de 5 cm de diémetro) dimensionadas para explodir produzindo
clardio estrondo e fumaga. Estas bombas n&o ferem apenas atordoam os oponentes os efeitos 30 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 é&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.

ApoOs 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 estéo 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 Lo () 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
. utvi e
Também Conhecdo Gomo: -Fésfro’ o 2 Levariament 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@G th;]/os. g_?whum Ataque a Distancia Admmisga‘;éo 8l B
ase de Dperacoes: Lotham ity (Destreza Atual + Bonus) Atuacio (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 GGer
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 (gravissmo) 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 Lébia (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 Paranoia (leve) Manha (3) 13
Instinto (policial/empatia) Teimosia (grave) Mecanica (3) 13
Mestre em Artes Marciais Medicina (2) 12
Prontidao (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 tinhafeito 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 lhe 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 coragtes 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 seja 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:
Ligada Justica

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 Armas de Fogo (3)

Artes Marciais (4)

Destreza 8 Arremesso (2)

A : Arremesso (adaga) (3)
Inteligéncia | 7 e oot ()
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 Prestidigitaco (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
ABSORCAO 2 Forengis (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 Investigagdo (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 so
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 Méfia Guido Bertenelli. Seu pai era um tipico “homem dafamilia’, com
inimeros advogados, juizes, capangas e politicos, na sua folha de pagamento. “ Guido Bertenelli” era umadas 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.

T&o 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 hem 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 gue se julgou pronta Helena, inspirada pelo maior vigilante de Gotham, criou a identidade da Cagadora. 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 gque levaram seu pai a ser assasinado foi o fato dele possuir um “livro negro”
com informactes 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

A, Habilidade | Teste
y w Bélicas Basicas
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 23" ;‘;ggaai (1) g
INICIATIVA 12 (16)* ——
*Bumerangue sO tem 3 agles utilizando Psiquicas
arremessos de bumerangues, do contrério apenas Atuacdo (2) /
2 agdes fisicas’round. Sua iniciativa com Barganha (2) 7
bumerangues & 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 Intimidagéo (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 g 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&o, 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, invejosa,
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 Bésicas
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* ’égv‘;":;a"(“g‘m @) 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 Péra-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
P s Avaliagdo (2) 9
Base de Operacgdes: Variavel
A . A Barganha (2) 9
Aparéncia: Caucasiano, olhos negro e Ataque a Distancia Busca (4) 11
cebelosbrancos (Destreza Atual + Bonus) Camuflagem (4) 1
Grupos a que é afiliado: Nenhum Arma TR|ITM | Dano | Ammo Demolicio (2) 9
Status Legal: Cidf'afjéo Americano com Pistola 16 | 17 | D4 4 Detectar Mentiras (1) 8
ficha criminal (pgne_t j_acumprlda) . Bastao Energético | 15 | 16 6 20 D@pl_omacia(Z) 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
P Spionagem
Favoraveis __ Explosivos (3) 0
Bom Senso Caracteristicas Forendis (2) 9
Carisma (2) Desfavoraveis Historia (militar) (2) 9
Conexdes [Nivel 4: Terroristas em Escala Caolho HistoriadaArte (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) Interrqgatc'lrio (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 avidade 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 reagdo 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 Telescdpica: 5
Arpéu e corda: o arpéu (dobravel) esta ligado aum 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 guerrada 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 Titas, 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 Operac@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
e | o] vkl 9
*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 I dentificacdo (1) 7
_ Intimidagéo (2) 8
Ataque a Distancia Interrogatorio (1) 7
(Destreza Atual + Bonus) Investigacéo (3) 9
Arma TR ™ Dano Cad | Ammo TR
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

Luxaria (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 nfo 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 margina 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 secrecdo 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 ndo 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 pbquer com suas amizades nada recomendaves.

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 aguns 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, €le 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
Ocupacgdo: 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: Cidadd 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
Intel igéncia 9 Arremesso (shurikens) (3) 13
Interceptar (1) 11
Vontade 8 Lutar Cegamente (1) 1
X 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 Nataczo (2) 12
Golpe | 15 | 15 | 14 Péra-quedismo (1) 1
Aparo 15 15 14 Prest:;jlglte_x;ao (4) 12
- siquicas
Esquiva | 15 15 - Atuacio (2) 11
Dano D2 D3 D2+1 Avdiacio (3) 12
E— Busca (1) 10
Ataque a Distancia Detectar Mentiras (2) 11
(Destreza Atual + Bonus) Disfarce (1) 10
Ataque TR[TM [ Dano | Ammo Eletrénica (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 L&bia(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¢éo 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 condic¢do 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 navida ela
chegou a ser prostituta, ameagado pelo seu cafetdo elafoi auxiliada por Ted Grant que Ilhe 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 organizagdo 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 hdo € 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 agBes 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 é simplesmenteo melhor atirador conhecido, conhecido pela alcunha de Pistoleiro. Lawton tem um
disturbio psicolgico que o leva a 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
equipe esta noite € composta por: vocé mesmo, Tigre de Bronze, Capitdo Bumerangue, Exterminador. VVocés trabalham a margem
dalei, e se forem presos pela policia o governo vai negar que tinha conhecimento de suas atividades.



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 11 11 Prestidigitac?o (1) 10
Nacionalidade: Norte Americano Esqui 11 Psiquicas
P : squiva - Administracdo (1) 9
Estado Civil: Solteiro .
~ . Dano D2 D2+1 Atuagio (2) 10
Ocupagéo: Estudante/Aventureiro Avaliacio (1) )
Também Conhecido Como: Atague a Distancia Busca (3) 11
Drake (Destreza Atual + Bonus) Camuflagem (3) 1
Local de Nascimento: Gotham City Atague TR TTW T Bano T Amma giénciﬁ(}erg)(a 18
. L emolicdo
Par_entes Conhecidos Vivos: Drake lfun_da 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)) u
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
Conexdes [Nivel 6: Exterminador (+1)] Programag&o 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 (t&tico / policial) Ve[ culos Aéreos (jatos/ helicdpteros) (2) 10
Prontidao (3) Veiculos Terrestres (autos / motos) (3) 11
Reflexos (3) Veneficio (1) 9
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).
Ré&dio-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 ajuda. 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 néo 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 setornar 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
P 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
Intimidagéo (3) 9
ARMADURA Uniforme Interrogatorio (2) )
ABSORCAO 2 Lideranca (2) 3
Manha (3) 9
_ Medicina (1) 7
Caracteristicas Meditacgo (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 daMéascarado Tigre de Sistemas de Seguranca (4) 10
Bronze 9
11
8

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

Veneficio (2)

Instinto (luta)

Intolerancia (assassinos)

Mestre em Artes Marciais

Mau Humor (grave)

Prontidéo (3)

Parandia (leve)

Recuperacdo Répida

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 sgja de conhecimmento publico, ele 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 trabaha para o governo em troca de suspensdo da sua sentenga). A equipe esta noite é
composta por: vocé mesmo, Capitdo Bumerangue, Pistoleiro e Exterminador. V océs trabalham a margem dalei, e se forem presos
pela policia o governo vai negar que tinha conhecimento de suas atividades.





