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Dados Gerais
Nome: Selina Kyle
Nacionalidade: Norte Americana
Estado Civil: Solteira
Ocupagao: Ladra, Mercenaria
Também Conhecido Como: Desconhecido
Local de Nascimento: Gotham City
Parentes Conhecidos Vivos: irma
Base de Operagoes: Gotham City
Aparéncia: Caucasiana, olhos verdes e cabelos
negros
Grupos a que é afiliado: Nenhum
Status Legal: Cidada Americana procurada pela
policia
Grupos a que foi filiado no passado: Nenhum
Pontos de Criagao: 25PA+292PC
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GOTHAM
PODERES E HABILIDADES

Selina Kile ndo possui nenhum poder sobre humano, mas é uma excelente atleta, com
uma condicdo fisica e reflexos excepcionais (podendo ser classificada como uma das melho-
res do planeta). Ela foi, inicialmente, treinada em habilidades de boxe e pugilismo pelo antigo
campedo de pesos-pesados Ted Grant, que foi o heréi conhecido como o Pantera. As habili-
dades de Artes Marciais auxiliadas pelos seus incriveis reflexos fotograficos: Uma vez que
Selina vé um movimento, ela guarda pelo resto da vida.

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 reldgio, shurikens-gato e lentes de visdao noturna escondidas em seu capuz.

HISTORICO

Crianca orfa, Selina Kyle sobreviveu nas ruas de Gotham entre os a escéria que habi-
tava a noite. Sem objetivo na vida ela chegou a ser prostituta, ameacado pelo seu cafetao
ela foi auxiliada por Ted Grant que lhe ensinou a se defender sozinha. Apds isso ela descobriu
uma academia ninja clandestina em Gotham, e se tornou uma de suas alunas mais dedicadas
até dominar varias artes marciais.

Decidida a mudar de vida ela decidiu empregar suas habilidades de uma maneira lucrativa, e
que ao mesmo tempo lhe garantisse respeito. Inspirando-se no Batman ela decidiu se tornar
uma criminosa fantasiada, e empregar suas 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 atengao de Batman, apesar de ela continuamente evitar
sua captura permanecendo um passo a frente do Cavaleiro das Trevas (mais de uma vez ela
soube usar seu charme e inteligéncia para ludibria-lo) e da forca policial de Gotham.

A reputacao de Selina como ladra ndo tem precedentes, entretanto, Selina luta para
manter sua identidade secreta de seus inimeros perseguidores. Mais de uma agéncia gover-
namental e organizacdo criminosa tentaram encarcera-la ou recruta-la, entretanto consegui-
ram apenas sentir o fio de suas garras.

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

Escapando para Nova York apds o terremoto cataclismico em Gotham, a Mulher Gato
passou alguns meses em um elaborado plano para "roubar a cidade de Nova York". Embora
ela tenha falhado, ela percebeu que seus recentes ataques de altruismo a haviam desviado
de seu verdadeiro eu. Agora ela voltou para Gotham e se dedicou para ser uma praga para
os ricos e um espinho do lado do Batman.



