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Atributo Orig. | Mod. | Dano | Efeito childades Fisicas/Psiquicas/Bélicas | Teste/Cst iclatva Esquiva Acoes
Fisico 8 Acrobacia (3) 13/6 Fis. Men.
Arremessar/Interceptar (4) 14/10 +11 (+15)* +16 2 (3/4%) 2
Destreza 1 0 (X2) Artes Marciais (4) 14/10 -
Correr (2) 10/3 com arcos
Inteligéncia | 9 Esca'a' 8; gg Combate Corpo-a-Corpo
scape
Percepcao 10 Furtar (2) 1213 A’m/md Golpe | Aparo | Dano
Furtividade (4) 1410 | | Artes Marciais +16 | +16 | D2+3
Vontade 9 Levantamento de Peso (1) 8/1
Montar [cavalos] (4) 14/10
Mente 9 Nataczo (3) 116
Veiculos [aéreos, aquaticos, terrestres] (1) 12/3
Sorte 15 T
Administracgo (1) 101
Custo Caracteristicas AIfabglizagéo (2) . 1113
2 | Hamonia com o Corpo Armeiro [armas pessoais] (3) 12/6 Combate a Distancia
3| Recuperacio Rapida ggf“;:ﬁ;‘g‘)m @ Eg Arma /Nivel | TR | TM | Dano | Cad | Car
8 | Reflexos em Emergéncias (2) Canguﬂagem @) 3 Arco +15|+17 [ D243 | 1/2 | 30
> _{ Reflaxcss Rapidos (1) Demolicdo (2) 113
362 ?f;gg‘[ﬁeﬁgﬁ:f::;&°d°s] (4) Detectar Mentras (1) 1001
Disfarce (1) 101
4 | Ampliagao Mental (1) Eg;g::;zg) @) 13;? - T
i g‘a”r'l‘sfn‘;"a‘; Estratégias [miltares] (2 13 Prote¢do
15 | Conexdes [Arqueiro Verde +3] (4) E:g;:)itiavél)(z) 1(1);; T e . .
;g gg:g:g‘:: {fgﬁggg'%?fg} = Geografai [Seatle] 2 1R Equipamento
4. || Foneeitate (gmss) Geografia [Star City] (3) 12/6 Arco Compostg [+0 /+3>D3+1] _
T || Hona Sempre cumpressuapaiaiia, o Hacke( [compgtadores] (3) 12/6 Fleghas espem@s (de acordo corjl a missao)
abandona seus companheiros, protége G Improwsa( ijetos (2) 11/3 Traje do Arqueiro Verde (Absorcéo: 2)
evita arriscar vida de outros] (gravissima) Intgrrpgat_ono (2) b
8 [ Pronidao (2) Inikdagao (2} o
10 | Recursos (6) ILn v Sstlg1agao @) 1(1);:13
-4 | Teimosia [grave] Lia(lielfaﬁ ) ) 126
-4 | Vicio [alcool] (grave) Mecénigj 3) 126
18 | Vontade Forte (3) =
-6 | Voto [combater o crime] (grave) Operagao [compotadateE] () 110
2 Pesquisa (3) 12/6
Programag@o [computadores] (3) 12/6
Rastreamento (2) 1113
Sistemas de Seguranca (2) 11/3
Sobrevivéncia [todas] (4) 13/10
Veneficio (1) 101
17
Armas [brancas alcance] (5) 14/15
Armas [brancas contato] (3) 13/6
Armas [de fogo] (3) 13/6
Saque Répido [arcos] (4) 14/10
137
/
/
Dados Gerais — tod
Nome: Roy Harper o
Nacionalidade: Norte Americano
Estado Civil: Soleitro
Ocupagao: Mercenario e Vigilante
Também Conhecido Como: Ricardito
Local de Nascimento: Desconhecido, mas
dentro do territorio norte americano
Parentes Conhecidos Vivos: filha (com
Cheshire)
Base de Operagdes: Variavel
Aparéncia: Caucasiano, olhos e cabelos
castanho claros
Grupos a que é afiliado: Nenhum
Status Legal: Cidadao Americano
Grupos a que foi filiado no passado: Iron Rule,
Jovens Titas
Pontos de Criagao: 27PA+357PC

Experiéncia:
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Roy é um arqueiro extremamente habilidoso e foi treinado desde jovem por seu pai,
Big Bow, e mais tarde pelo Arqueiro Verde durante seu tempo como Ricardito. Sua habili-
dade com o arco e seus reflexos sdo tdo grandes que, mesmo depois de sofrer um periodo
prolongado de prisdo e abuso, ele conseguiu matar varios oponentes armados com rifles de
assalto sem muito esforco. Roy é amplamente considerado o melhor atirador do mundo.

EQUIPAMENTO

. Flechas Especiais: Arsenal utiliza um arco modificado e flechas especiais em uma
aljava reforcada; as flechas variam conforme a missao e algumas delas, estao lista-
das abaixo; elas tém penalidade ao serem disparadas, que variam conforme seu

formato.
Tipo de Flecha Modificador Efeito
Flecha Boleadeira -3 Imobiliza as pernas do adversario
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 Ofuscante -1 Cria flash de luz intermitente (-2 para testes de visao)
Flecha Rede -3 Imobiliza o oponente (Teste de Destreza -5 para esca-
par)
RECURSOS: 6
4
HISTORICO

Roy Harper foi adotado por Big Bow quando crian¢a e viveu com ele na reserva indi-
gena de Spokane, aprendendo com ele a atirar com arco e flecha. Ele sempre se metia em
encrencas com a policia, mas, como isso geralmente acontecia na reserva, Big Bow sempre
conseguia livra-lo dos problemas. Um dia, Roy roubou em uma loja de bebidas fora da re-
serva e ficou bébado, acordando e encontrando um arco em sua mao e Big Bow morto. Sem
saber que seu mentor havia sido morto por um policial agressivo, Roy fugiu da reserva.

De alguma forma, Roy conseguiu chegar a Seattle, onde morou em um shopping cen-
ter, hackeando os feeds das cameras. Foi nesse shopping que ele roubou o bolso de Oliver
Queen, que, quando foi buscar a carteira de volta, ficou intrigado com o estranho garoto e,
mais tarde, o tomou como seu ajudante e o apelidou de "Ricardito”. Enquanto Ricardito, Roy
projetou as elaboradas flechas de truque do Arqueiro Verde, para grande frustracdao do ho-
mem.

Como Ricardito, Roy juntou-se aos Jovens Titas originais (Robin, Mog¢a Maravilha,
Aqualad, Kid Flash e Omen) e trabalhou com eles por um tempo; eventualmente, ele e seus
amigos teriam suas memorias da equipe apagadas apds um encontro com o Sr. Twister.

Também durante esse periodo, Ollie teve aventuras regulares com Hal Jordan, o Lan-
terna Verde, que atuou como um mentor secunddrio para Roy.



A

S e OPERA
GOTHAM

Quando Roy estava no ensino médio, suas notas comec¢aram a cair devido a falta de
entusiasmo e a dispersdo de sua atencao entre o trabalho com Oliver e as aventuras com os
Jovens Titas. Seguindo o conselho dos colegas de liga Batman e Flash, Oliver tentou reori-
entar seu estilo de criacao. Ele colocou Roy como Ricardito no banco, dizendo que ele po-
deria voltar a este papel quando suas notas melhorassem. Isso continuou por nove semanas;
embora as notas de Roy tenham melhorado drasticamente, ele estava infeliz. Apds alguma
tensao, ele acabou permitindo que Roy retomasse seu papel como Ricardito depois que con-
versaram sobre o assunto e Oliver pediu desculpas a Roy por suas falhas como pai e deixou
claro para Roy que seu sonho era que ele tivesse uma vida plena em todos os aspectos, nao
apenas como um super-herai.

Para lidar com o desgaste fisico (e a dor cronica resultante) da vida de super-herdéi,
Roy comecou a abusar de analgésicos prescritos. Mais tarde, esse abuso de substancias evo-
luiu para um vicio em heroina.

Ao descobrir o vicio de seu ajudante, Oliver reagiu mal, expulsando seu pupilo. Oliver
retornou brevemente em uma tentativa de reconciliacdo, mas ficou tdao enojado com o que
seu antigo protegido havia se tornado que o deixou novamente. Depois de ser arrastado para
uma trama maligna orquestrada pelo Conde Vertigo, Roy se reuniu oficialmente com Oliver,
que pediu desculpas por té-lo demitido. Oliver se ofereceu para dar uma nova chance a par-
ceria e ajudar Roy a ficar limpo, mas Roy recusou categoricamente, prometendo lutar por
conta propria.

As dificuldades de Roy com o abuso de substancias foram agravadas apdés a morte do
segundo Robin, com quem ele teve uma breve amizade antes. Ele tentou cometer uma vari-
acao do suicidio lutando contra o Crocodilo. O préprio Crocodilo descobriu o que Roy estava
fazendo, o deteve e lhe deu uma palestra de incentivo, pela qual Roy lhe agradeceu. Logo
depois, Roy iniciou um programa de recuperacao com o Crocodilo como seu patrocinador.

Em algum momento, Jade, a filha do Lanterna Verde original Alan Scott, juntou-se aos
Titas e ela e Roy tiveram aventuras juntos. Mais tarde, eles se reuniriam para formar os Out-
siders.

Em algum momento, Roy teve uma filha com Cheshire. Ele acreditava que ela havia
sido morta pelo Eletrocutor, mas, na verdade, ela havia sobrevivido. Ele também acabou
adotando o nome "Arsenal”. Durante esse periodo, ele perdeu um braco, usando um substi-
tuto cibernético; mais tarde, ele foi substituido por uma contraparte aparentemente orga-
nica.

Quando seu estado melhorou, seu desejo de superar Oliver Queen o levou a partir para
Qurac, que estava sob o dominio de um ditador. L3, ele formou uma equipe chamada Iron
Rule na esperanca de ajudar o povo a derrubar o ditador. Como um grupo de mercenarios,
eles tinham apenas uma regra a seguir: ndo importava o trabalho, deixar as coisas melhores
do que as encontraram.

A equipe foi bem-sucedida e ganhou muito dinheiro. Entretanto, para alguns membros,
isso ndo era suficiente. Um dia, como Roy estava ausente, o restante da equipe tentou tomar
a cidade em que residiam. Como os habitantes resistiram, eles foram massacrados em reta-
liacdo. Quando Roy voltou e descobriu que ndao havia um unico sobrevivente, ele vingou os
habitantes da cidade langando uma explosao letal contra sua antiga equipe.



