NOME: Asa Noturna
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Atributo | Orig. | Mod. | Dano | Efeito H@ibf:des Psiquicas/Bélicas | Teste/Cst Iniciativa Esquiva Acdes
Fisico 9 Adm|n|§tra(,zao (1) 9N Fis. Men.
Alfabetizacgo (3) 11/6 +11 +16 2 (3 4) 2
D estreza 9 (X2) Armeiro [armas pessoais] (2) 11/6 2
Arrom?amento (3) 11/6 Combate Corpo-a-Corpo
Inteigéncia | 8 gtaur;giia(z()n 19(3/13 Arma / Nivel Golpe | Aparo | Dano
= Camuflagem (2) 10/3 Artes Marciais +14 | +14 | D2+1
Percepsao | 9 Ciéngia [geral] (2 103
Vontade 1 0 Demoligao (2) 10/3
Detectar Mentiras (2) 10/3
Mente 11 Diplomacia (2) 10/3
Direito (3) 11/6
Sorte 18 Disfarce (3) 11/6
Eletrénica (3) 11/6
Estratégia [militar] (2) 10/3
o Caracteristicas Etiqueta (2) 1013
2| Aparéncia (1) Eiﬂgg@g‘j&‘f’ }gg Combate & Disténcia
2 | Harmonia com o Corpo Fo’rJencis @ 103 Arma / Nivel TR | TM | Dano | Cad | Car
g g‘:;;g;‘;gi‘:f’éggrgéndas N Geografia [BludHaven] (3) 156 Bomba Atordoante | +13 [+14 | esp. | 1 | 3
Geografia [Gotham City] (3 11/6 i
5 | Reflexos Répidos (1) Geograﬁa {Nova York]t{]3§ : 11/6 Disco de Combate ] +14 | +15 | D2+1] 1 5
3 | Resisténcia Térmica [frio/calor] (1) Hacker [computadores] (1) 91
24 | Sentido Ampliado [todos] (3) Historia (1) 91
6 | Sentido Ampliado [audigao] (2) Histéria da Arte (1) 91
Intimidagéo (3) 11/6 & Absor¢do | Penal.
12 | Ampliacdo Mental (3) Interrogatorio (2) 10/3 - Lot s :
-6 | Anseio de Justica (gravissimo) Investigacao (3) 116 Traje do Asa Noturna 3 0
3 | Bom Senso Labia (2) 1013 -
8 [ Carisma (2) Ler Labios (2) 10/3 Equipamento
20 | Conexdes [Alfred +3] (3) Lideranca (4) 12110 3 Bombas Atordoantes [+0 / +1 > especial]
24| Conexdes [Batman +3] (6) Manha (2) 10/3 1 Cinto de Utilidades [Equipamento Omni 3]
19 | Conexdes [Circo Haly +2] (5) Mecénica (2) 13/3 1 Computador de Pulso
16| Conexdes [DPGC +2] (4) mfa"; éz()” 193/13 5 Discos de Combate [+1/+2 > D2+1]
20 | Conexdes [Exterminador +1] (6) c 1 Radiocomunicador
17 | Conexdes [Oraculo +1] (5) gg:;iaao(gi Computadores (2) 1?;2 1 Traje do Asa Noturna
27_| Conexbes [Novos Titas +3] (7) __ Procedimentos Policiais (3) 13/6
-6 | Devocao [familia: Alfred, Batman] (gravissima) Programagao de Computadores (2) 103
-6 | Honra [ndo mata, protege os civis, evita arriscar Rastreamento (4) 12110
vida de outros, nunca abandona seus Sistemas de Seguranga (2) 10/3
companheiros] (gravissima) Sobrevivéncia [todas] (2) 1013
-3 | Identidade Secreta Veneficio (1) 9/1
-2 | Intoleréncia [criminosos] (leve) /
8 | Prontidao (2) Artes Marciais [+4 / +4 / +4 > D2] (5) 13/15
15 | Recursos (7) Armas [brancas de arremesso] (4) 13/10
6 | Reputagio Boa [combatente do crime Armas [brancas de contato] (3) 12/6
conhecido internacionalmente] (3) Armas [de fogo] (3) 12/6
-2 | Timidez (leve) [
6 | Treinamento Intensivo /
18| Vontade Forte (3) ;
/ Habilidades Fisicas Teste/Cst
/ Acrobacia (4) 13/10
! Arremessar/Interceptar (3) 12/6
Dados Gerais Arte da Invisibilidade (1) 10/1
Nome: Richard Grayson Correr (3) 12/6
Nacionalidade: Norte Americano Danga (1) 101
Estado Civil: Solteiro Escalar (3) 12/6
Ocupagao: Detetive, Aventureiro Escape (2) 1113
Também Conhecido Como: Dick Grayson, Furtar (2) 11/3
Robin Furtividade (4) 13/10
Local de Nascimento: Gotham City Levantamento de Peso (1) 8/1
Parentes Conhecidos Vivos: Nenhum Lutar Cegamente (2) 11/3
Base de Operagées: Varidvel (hoje BludHaven) Montar [cavalos] (1) 10/1
Aparéncia: Caucasiano, olhos e cabelos negros Natagzo (3) 12/6
Grupos a que é.afiliado: Ba@man Prestidigitagao (1) 101
Status Legal: Clc‘ia'd'a"lo Americano ‘ . Sacar Rapido (todos) (1) 1011
Grupos a que foi filiado no passado: Tités, Liga Veiculos [aéreos, maritimos e terrestres](3) | 12/18
da Justica
Pontos de Criagao: 26PA+550PC

Experiéncia:
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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 ameacas de nivel planetario comandando os Titas o transformaram em um mestre
em estratégias de combate envolvendo a¢cdes urbanas ou meta-humanos. Embora possa pa-
recer, sob muitos aspectos, que Asa Noturna é um “sub-Batman”, isso ndao é verdade; Dick
possui o potencial para igualara seu antigo mentor em muitas areas e pode até mesmo ultra-
passa-lo em areas como Estratégia, Acrobacia e Lideranca.

EQUIPAMENTO

Asa Noturna carrega um vasto arsenal para combater o crime em seu cinto e bracele-
tes de utilidades entre eles podemos destacar:

. Discos de Combate: discos de combate dobraveis balanceados para arremesso

. Lanca Arpéu de Pulso: o lanca 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 mascara sao polariza-
das (protegem contra clardes subitos).

. Bombas Atordoantes: sdo pequenas granadas (com cerca de 5 cm de didmetro)
dimensionadas para explodir produzindo clardo estrondo e fumaca. Estas bombas
nao ferem apenas atordoam os oponentes os efeitos sdo os seguintes; NEVOA: 4
(volume 4m?3), EXPLOSAO: 1, VENENO (gas lacrimogéneo): Incapacitante: -3 em
todas as jogadas por D6 minutos, se a vitima falhar em um teste de Fisico-2, acao
cutanea.

. 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: 4, 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).

. Cinto de Utilidades - Equipamento Omni: 3

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

RECURSOS: 7
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 apre-
sentavam no circo Haly. Um dos presentes na platéia era Bruce Wayne, que apos assumir a
sua identidade de Batman demostrou a todos que o acidente, que deixo o jovem Dick érfao,
foi provocado (as cordas tinham sido enfraquecidas com acido). Investigacdes posteriores
ligaram um gansgter de nome Anthony Zucco ao crime (ele estava cobrando “prote¢cao” do
circo).

Dick tinha escutado Zucco ameag¢ando Harry Haly (o dono do circo) que se ele nao
pagasse “acidentes” iriam ocorrer, o esperto garoto rapidamente ligou os fatos, e jurou levar
Zucco a justica. Identificando-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
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Batman por anos e membro e lider (ndo oficial) do grupo de super-adolecentes conhecido
inicialmente como Turma Tita.

Embora tenha partido de Gotham para estudar na universidade de Hudson (em New
York), Dick continuou a acompanhar Batman em algumas aventuras. Atuando sozinho em
New York, e as vezes junto aos Titas, Robin conseguiu realizar iniumeros feitos, mas continu-
ava 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 proéprios
meio), e a sua fungdo como lider dos Novos Titas veio a se tornar cada vez mais importante
para ele.

ApOs 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 se-
manas depois como Asa Noturna.

Nesta mesma época Dick vivia um térrido romance com a titd conhecida com Estelar.
Mas apds os Titas serem dissolvidos, e seu relacionamento com Estelar também chegou ao
fim. Grayson considerou a hipétese de voltar a Gotham, mas seu orgulho o impediu. O fato
de Wayne escolher o “novato” Azrael para substitui-lo como Batman e ndao 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 ajudou Wayne a retomar o manto de Batman do desequilibrado
Azrael. Embora ainda atuem separados ambos estdo sempre prontos para ajudar um ao ou-
tro. A reconciliacdao levou Dick a assumir temporariamente o cargo de Batman durante o
hiato de Bruce apds sua batalha pelo manto com Jean Paul Valley. Logo apds o retorno de
Bruce, Batman confiou a Asa Noturna uma missao na cidade vizinha de Bludhaven. L3, o Asa
Noturna descobriu um submundo criminoso profundamente entrincheirado liderado por Ro-
land Desmond, mais conhecido como Blockbuster. Diante disto, Dick decidiu fazer de Bludha-
ven sua nova base de opera¢des. Ele chegou a se formar na academia de policia da cidade,
esperando entrar para o departamento de policia de Bludhaven e erradicar a corrupc¢ao ja
existente no sistema.



