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Atributo | Orig. | Mod. | Dano | Efeito Habilidades Fisicas/Psiquicas/Bélicas | Teste/Cst Ficiativa Esaulva Acoes
Fisi 8 Acrobacia (2) 12/6 4 Fis. Men.
< Arremessar/Interceptar (3) 11/3 +11 (+15)* +15 2(3 4* 2
Destreza 9 (X2) Correr (2) 1113 (+15) (3.47
Escalar (3) 12/6 *com arcos
eligéncia Escape (2 1113
Int 8 Fun;r) (2() ) 13 Combate Corpo-a-Corpo
Percepcao | 10 Furtividade (4) 1310 Arma / Nivel Golpe | Aparo | Dano
Vortade 10 Levantamento de Peso (1) 81 Artes Marciais (2 agdes) | +14 | +14 |D2+1
ngt;gcg\;alos] @) 1 ;;g Katana +15 | +15 | D3+1
Mente 10 Veiculos [aéreos, aquaticos, terrestres] (3) | 12/18
/
Sorte 1 5 Administracéo (1) I
Alfabetizagéo (3) 11/6
T Caracteristicas Fisicas/Psiqucias Armeiro [armas pessoais] (3) 11/6
— Arrombamento (3) 11/6 N T
4 | Aparéncia (2) Atuacéo (1) 91 Combate & Distancia
2__| Harmonia com o QOFPO Barganha (3) 116 Arma / Nivel TR | TM | Dano | Cad | Car
3 | Recuperago Répida Camuflagem (2) 10/3 Arco Composto | +13 [ +16 [D3+1| 1 | 20
8 Reflexos em EmergenCIas (2) Demo”(}éo (2) 10/3
5__| Reflexos Répidos (1) Detectar Mentiras (1) 91
32 | Sentidos Ampliados [todos] (4) Disfarce (1) a9
6 | Treinamento Intensivo Eletronica (1) 9
— Espionagem (1) an
g gg‘nf“;gi:o""ema' 2) Estratégias [militares] (2) 1073 Protecdo Absorcao | Pendl
Etiqueta (3 11/6 i i
8 | Carisma (2) Exglosivés)(z) e Traje do Arqueiro Verde 2 0
15 | Conexdes [Canario Negro +3] (4) Geografia [Seatle] (2 1003 =
25| Conexes [Liga da Justiga *2 7] AR o2 Equipamento
18 _| Conexdes [Roy Harper +3] (4) Improvisar Objetos (2) 108 | |fcoComposto 40/43>D3+1
-4 | Honestidade (grave) Interrogaterio (2) 103 Flechas especiais (de acordo com a misséo)
-6 | Honra [sempre cumpre sua palavra, ndo Intimidacao (2) 103 Katana +2/+2 > D3
abandona seus companheiros, protege 0s civis, Investigacao (2) 103 Traje do Arqueiro Verde (abosorg&o:2)
evita arriscar vida de outros] (gravissima) Labia (2) 103
-4 Intolelrépcia [criminosos] (grave) Lideranca (2) 13
8 | Prontidao (2) Mecanica (1) 9
80_1 Recursos (1) Operagéo [computadores] (2) 103
-4 | Teimosia (grave) Pesquisa (2) 113
24 | Vontade Forte (4) - — Programacéo [computadores] (1) 101
-6 | Voto [combater o crime] (gravissimo) Rastreamento (3) 126
Sistemas de Seguranca (3) 11/6
Sobrevivéncia (4) 11/6
Veneficio (1) N
/
Armas [brancas de arremesso] (5) 13115
Armas [brancas de contato] (3) 12/6
Armas [de fogo] (4) 13/10
Artes Marciais [+4 / +4 | +4 > D2] (4) 13110
Saque Rapido [armas brancas de 13110
arremesso] (4)
/
/
Dados Gerais Sesto Poderes
Nome: Oliver Queen
Nacionalidade: Norte Americano
Estado Civil: Solteiro
Ocupagao: Vigilante
Também Conhecido Como: Desconhecido
Local de Nascimento: Desconhecido, mas
dentro do territdrio norte americano
Parentes Conhecidos Vivos: Dinah Laurel
Lance (ex-companheira)
Base de Operagdes: Variavel
Aparéncia: Caucasiano, olhos azuis e cabelos
loiros
Grupos a que é afiliado: Nenhum
Status Legal: Cidadao Americano
Grupos a que foi filiado no passado: Liga da
Justica Pontos de Criagao: 25PA+419PC

Experiéncia:
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PODERES E HABILIDADES

O Arqueiro Verde é um super-herdi vigilante que combate o crime usando arco e fle-
cha, artes marciais e tecnologia.

EQUIPAMENTO

O Arqueiro Verde utiliza um arco modificado e flechas especiais em uma aljava refor-
cada; as flechas variam conforme a missdo. Também possui treinamento e as vezes porta
uma katana, além de veiculos diversos (como barcos, carros, avides, submarino e mochila de
voo). Algumas de suas flechas especiais estao listadas abaixo; elas tem penalidade ao serem
disparadas, que variam conforme seu formato.

Tipo de Flecha Modificador Efeito
Flecha Boleadeira -3 Imobiliza as pernas do adversério
Flecha Broca -2 Perfura o alvo (Dano: D2+5)
Flecha Cola -2 Atinge area: 1 m?
Flecha Comum 0 Dano: D3
Flecha Criogénica -2 Atinge area: 1 m? (Dano: D4)
Flecha de Acetileno -1 Dano: D3+3
Flecha de Acido -2 Atinge area: 1 m? (Dano: D2+2)
Flecha de Fumaca -2 -4 para Testes de Visdo. Duragdo: 8 rodadas
Flecha Explosiva -2 Atinge area: 1 m2 (Dano: D3+1)
Flecha Extintora -3 Atinge area: 1 m? (quimica - pd)
Flecha Gancho -3 Anexada uma corda de 10 metros
Flecha Jato 0 Alcance: 100 metros
Flecha Lacrimogénica -2 Contém frasco com gas lacrimogénio. Duracio: 8 roda-
das
Flecha Luva de Boxe -4 Dano: D2
Flecha Magnética -2 Atrai objetos metalicos
Flecha Ofuscante -1 Cria flash de luz intermitente (-2 para testes de visao)
Flecha Paraquedas -2 Atirada para cima. Suporta peso de 110 Kg
Flecha Rede -3 Imobiliza o oponente (Teste de Destreza -5 para esca-
par)
RECURSOS: 11
4
HISTORICO

Oliver Queen nasceu como filho Unico de Robert e Moira Queen.

Quando crianga, Oliver idolatrava seu herdéi Robin Hood e dizia-se que era um arqueiro
nato, praticando frequentemente com seu arco e flechas. Ele ficou levemente traumatizado
na primeira vez em que matou acidentalmente um animal, mas, depois que seus pais foram
atacados por ledes em um tragico acidente de safari, Oliver aprendeu o preco de sua hesita-
¢do em atirar.

Depois disso, Oliver foi criado até a idade adulta por seu tio e acabou herdando a
fortuna e os negdcios da familia. Queen se tornou um playboy rico, em busca de emocgodes e
bébado, sem nenhum senso real de responsabilidade ou direcdo em sua vida.

Em um determinado momento de seus vinte anos, Oliver teve um caso com uma mu-
lher chamada Moonday Hawke. Embora depois Moonday tenha dito a Oliver que estava gra-
vida, Oliver ndo acreditou e pagou-lhe muito bem para que o deixasse em paz. No entanto,
Moonday realmente estava gravida e teve um filho secretamente sem que Oliver percebesse.

No entanto, tudo mudou quando Oliver caiu de seu barco pessoal no meio do Oceano
Pacifico e deu a costa na remota e isolada Starfish Island. Tudo o que Oliver recuperou dos
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destrocos foi um arco de memorabilia de um filme de Robin Hood que ele guardava com
carinho, que ele usou para ajuda-lo a se manter a tona no oceano. Durante esse tempo sem
comida ou abrigo, Queen desenvolveu suas habilidades como cacador para sobreviver e ad-
quiriu dominio sobre seu arco. Como antes considerava tudo em sua vida como garantido,
essa experiéncia o ensinou a ter autoconfian¢a e o transformou em um homem.

O segundo teste de carater foi a descoberta de que ele ndo estava sozinho em Starfish
Island. Em vez disso, o local remoto estava sendo usado por contrabandistas de drogas, co-
mandados pelo implacavel senhor do crime internacional China White. Usando suas novas
habilidades, Oliver atacou e destruiu a operacdo de heroina e usou seus recursos para entrar
em contato com as autoridades. Com a operacao desmantelada e Oliver resgatado, ele per-
cebeu que havia encontrado seu destino; ele escolheu usar suas habilidades e recursos como
combatente do crime.

Vestindo seu préprio traje de arqueiro mascarado, a imprensa o apelidou de "Arqueiro
Verde", pois ele assumiu a missao de proteger Star City. Oliver seguiu o exemplo de seu
colega Batman e construiu sua propria "Arrow Cave", completa com um "Arrowcar” e, su-
postamente, um submarino amarelo. Oliver criou suas proéprias "flechas de truque”, projeta-
das para serem nao letais e usadas em pequenos criminosos.

Um jovem chamado Roy Harper passou a idolatrar o novo herdi. Harper também era
um arqueiro incrivel, tendo crescido em uma reserva indigena americana. Seu mentor, Brave
Bow, estava morrendo e ele precisava de alguém para cuidar dele, entdao quis se tornar o
ajudante do Arqueiro Verde.

Quando Roy provou seu valor ao derrubar varios bandidos mais rapido do que Oliver,
Oliver adotou oficialmente Roy como seu pupilo legal e o trouxe como seu ajudante. Devido
a incrivel velocidade do garoto com o arco, Oliver lhe deu o codinome Ricardito, e os dois
protegeriam Star City juntos por algum tempo.

O Arqueiro Verde viria a se tornar membro da Liga da Justica da América, embora a
histéria tenha mudado com o tempo.

Originalmente, o Arqueiro Verde entrou para a equipe depois de resgatar a Liga de
um alienigena maligno chamado Xandor. Entretanto, devido a flutua¢des na linha do tempo,
alguns detalhes desse evento foram alterados, como a auséncia do Super-Homem, do Bat-
man e da Mulher Maravilha.

Em outra versao da histdéria, a Queen Enterprises financiou secretamente a primeira
encarnacdo da Liga, sem nunca revelar que o chefe da empresa era de fato o heréi Arqueiro
Verde. Em vez disso, Oliver presenteou suas contribuicdes por meio de um de seus funcio-
narios, Simon Carr. Por fim, quando a Liga soube da caridade do Arqueiro Verde, eles o ele-
geram como seu sexto membro.

Quando a linha do tempo mudou novamente, foi dito que o Arqueiro Verde entrou
para a Liga da Justica ao mesmo tempo que a Canario Negro, tendo provado seu valor para
a Liga em combate contra a Liga dos Assassinos.

Independentemente da histéria de sua aceitacdao na Liga, o Arqueiro Verde era um
membro querido e participou de muitas aventuras com a LJA.

O Arqueiro Verde comec¢ou a desenvolver uma crise pessoal sobre qual de suas iden-
tidades era mais importante e fazia mais bem - a de combatente do crime ou a de politico.
Dando a si mesmo um novo visual, ele desenhou um traje mais moderno.

Logo, toda a sua fortuna e o controle das Industrias Queen foram perdidos para um
funcionario corrupto chamado John Deleon, que roubou tudo dele por meio de fraude cor-
porativa.

Ao lutar literalmente contra seus demoénios internos durante uma missdao com a JLA,
Oliver percebeu que parte dele era um herdi apenas pela emocao e pela gléria. No entanto,
também chegou a conclusdo de que se definia por sua capacidade de controlar esses instin-
tos para o bem maior.
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Com seus valores realinhados, Oliver decidiu se concentrar mais nos problemas coti-
dianos das pessoas comuns.

No ano seguinte, sem ter uma fortuna com a qual contar, Oliver viajou pelo pais com
seu bom amigo Hal Jordan, o heréi Lanterna Verde. O Arqueiro Verde deixou seu pupilo
Ricardito para tras para partir em sua aventura, mas depois descobriu que o garoto havia se
viciado em drogas na auséncia do heréi, fazendo com que os dois terminassem sua parceria
profissional.

Tarde da noite, enquanto lutava em uma emboscada sob pressao, o bragco do Arqueiro
Verde escorregou levemente em seu corpo, atrapalhando sua mira e fazendo com que ele
acidentalmente atirasse no peito de um criminoso, matando-o instantaneamente. A experi-
éncia foi tao traumatizante para ele que rasgou seu traje, destruiu seu equipamento e decidiu
encerrar totalmente sua carreira de heréi.

Depois de destruir o Arrowplane, ele foi morar em um mosteiro para buscar redencao
e voltar a ter contato com suas raizes por varios meses. Um homem sabio chamado Mestre
Jansen lhe ensinou os segredos do arco e flecha zen e o incentivou a ndao abandonar seu
destino, enviando-o para casa com uma confian¢ca renovada em si mesmo.

Oliver comec¢ou um relacionamento com sua colega vigilante Canario Negro, e o casal
se mudou para Seattle, Washington. L3, eles abriram uma floricultura chamada Sherwood
Florist. Tendo decidido que os anos de dependéncia das Flechas de Truque o haviam enfra-
qguecido, ele voltou as suas raizes basicas como arqueiro e comecou a usar exclusivamente
flechas normais.

Como o relacionamento deles estava indo bem, Oliver pediu Dinah em casamento, mas
ela acreditava que a forca do relacionamento deles estava na independéncia que permitiam
um ao outro. Eles também discordavam sobre ter filhos; enquanto Oliver queria ter seus pro-
prios filhos, Dinah ndo queria trazer criancas para os perigos de seu mundo. O casal perma-
neceu junto apesar desses desafios.

A Candrio Negro criou um novo traje para o Arqueiro Verde, e Oliver saiu as ruas para
defender Seattle. Um dos primeiros criminosos que ele capturou foi um assassino em série
conhecido como Seattle Slasher.

Oliver também rastreou uma assassina chamada Shado, que tinha como alvo homens
por motivos pessoais, mas ndo conseguiu captura-la. Nesse momento, Oliver comecou a tra-
balhar com o policial James Cameron como seu informante.

A Canario Negro foi disfarcada para expor uma rede de trafico de drogas, mas foi
capturada e torturada pelos criminosos. O Arqueiro Verde chegou para resgata-la antes que
a situagdo piorasse e atirou no peito do lider deles sem hesitar. Shado também chegou mis-
teriosamente e ofereceu apoio contra os traficantes de drogas. Depois de colocar Dinah em
seguranc¢a, o Arqueiro Verde e Shado descobriram uma conspiracao envolvendo a C.I.A. que
enviava cocaina para financiar guerras no exterior, comandada por homens contra os quais
Shado havia jurado vingan¢a por seu pai Tomonaga.

Os ferimentos de Dinah causados pela explosdao de drogas que deu errado foram ex-
tensos; ela perdeu seu "choro de canario” e, posteriormente, foi considerada incapaz de ter
filhos. Por volta dessa época, enquanto trabalhava com Shado, o Arqueiro Verde foi grave-
mente ferido e cuidado por Shado, que entdao o estuprou enquanto ele estava inconsciente,
concebendo uma crianca.

Nove meses depois, o filho de Oliver e Shado nasceu sem que Oliver tivesse a menor
ideia. Shado deu ao menino o nome de Robert, em homenagem ao avé paterno do menino.
Quando Ollie finalmente descobriu sobre seu filho, Shado deixou claro que queria que ele
nao tivesse nada a ver com a crianca. Toda essa situacao causou um grande rompimento
entre Ollie e Dinah, porque ela mesma nao foi capaz de lhe dar o filho legitimo que ele sempre
quis.

Depois de muitas aventuras juntos ao redor do mundo, Ollie e Dinah se distanciaram.
Por fim, Dinah flagrou Oliver beijando sua assistente Marianne e terminou com ele.
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Seattle teve seu primeiro conflito super-humano quando o herdéi Nuklon lutou contra
Shrapnel. Percebendo que ndao havia mais nada para ele, Oliver decidiu fazer uma viagem
sozinho para se reencontrar.

Nessa viagem, o Arqueiro Verde se juntou a Cacadora, ao Exterminador e a Mulher-
Gato em diferentes missdes, ganhando um novo gosto por matar criminosos com armas. Em
um determinado momento, ele assassinou um molestador de crian¢cas a sangue frio.

Uma visita a seus velhos amigos da Liga da Justica o fez lembrar de seu passado como
um dos maiores herdis do mundo; agora, como um vigilante de rua armado, ele ndo se sentia
mais em seu lugar.

Deprimido e irritado, Oliver teve um encontro com o vildao Anarquia que mudou sua
perspectiva e o fez perceber as razdes politicas que o levaram a se tornar um herdi nova-
mente.



