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Dados Gerais

Nome: desconhecido

Nacionalidade: Norte Americano (?)

Estado Civil: desconhecido

Ocupagao: Criminoso/Comediante

Também Conhecido Como: Capuz Vermelho
Local de Nascimento: desconhecido

Parentes Conhecidos Vivos: Nenhum

Base de Operagoes: Variavel, normalmente
Gotham City

Aparéncia: Pele branca, olhos e cabelos verdes
Grupos a que é afiliado: Nenhum

Status Legal: Cidadao Americano com ficha
criminal extensa

Grupos a que foi filiado no passado: Nenhum

Custo Poderes

Pontos de Criagdo: 24PA+289PC

Experiéncia:
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GOTHAM
PODERES E HABILIDADES

O Coringa é totalmente louco, e é nisso que reside sua maior capacidade. Ele é genial,
seja como criminoso, quimico ou comediante; e ao mesmo tempo imprevisivel. As vezes o
coringa entra em um frenesi que aumenta sua forca e velocidade por curtos periodos (Refle-
xos em Emergéncias e Surto de Adrenalina, somente em Furia).

EQUIPAMENTO

O Coringa utiliza uma série de aparelhos com motivos cémicos, o principal deles é o
“Veneno do Coringa” que ele utiliza na forma injetdvel (em um anel ou coisa parecida) ou
em aerossol (granadas ou simplesmente pd). O Coringa é bastante inconstante, mas entre
seus “brinquedos” mais usados temos:

. Veneno do Coringa: Efeito: 3D6 de dano se injetado, 2D6 se utilizado como nuvem, a
vitima tem seus labios repuxados para trds em um sorriso macabro.

. Anel com Veneno: Injeta o Veneno do Coringa

. Bengala com Lamina: Uma bengala com uma lamina retratil escondida dentro dela.

. Aperto de Mao Elétrico: Relampago: 9, (apenas por toque)

RECURSOS: 7, mas ele precisa? Quando o Coringa quer algo ele pega! Quando o Coringa esta a
fim de ele paga o sortudo, quando nao mata o infeliz!

HISTORICO

O Coringa continua sendo o inimigo mais mortal de Batman e certamente o mais enig-
matico. Ao longo dos anos, o vildo contou muitas histdrias diferentes sobre o inicio de sua
carreira. Atualmente, a versao mais aceita coloca-o como um homem que era casado e feliz
e que tinha seu trabalho de assistente de laboratério na Industria Quimica Ace, em Gotham
City. Esperando tornar-se um comediante, ele deixou seu emprego, mas logo percebeu que
as plateias ndo o achavam engracado. Sentindo-se fracassado, e precisando sustentar sua
esposa gravida, acabou se envolvendo com criminosos. Disfarcado com um capuz vermelho
metdlico, o desafortunado comediante deveria guia-los através da Quimica Ace até a indus-
tria vizinha, um fabricante de cartas de baralho, onde a quadrilha planejava cometer um as-
salto.

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 naquela noite.

Porém, o crime foi frustrado pelos guardas de seguranca e pelo Batman. Ao tentar
fugir, o ex-funcionario da Ace caiu hum tanque de lixo quimico e, quando removeu o capa-
cete, descobriu que os produtos quimicos, além de desbotaram a sua pele, deixando-a
branca, haviam tornado seus cabelos verdes e Idbios fortemente avermelhados. Jogado além
do limite da sanidade, o Coringa nascia naquela noite.

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

Os dois crimes mais nefandos que o Coringa perpetuou envolveram trés pessoas muito
préximas ao Cavaleiro das Trevas: o Comissario Gordon, Barbara Gordon (filha adotiva do
Comissdrio) e Jason Todd. O vilao é responsavel por Barbara estar paralitica. A fim de abalar
a mente e o espirito do Comissario, o Coringa invadiu o apartamento do veterano policial e
disparou na jovem, deixando-a permanentemente aleijada.

O Coringa foi encarcerado no Asilo Arkham quando o devastador terremoto sacudiu
Gotham. Solto na cidade antes da ocorréncia da "Terra de Ninguém”, ele procurou o



GOTHAM

Cavaleiro das Trevas de sua propria maneira especial e eventualmente elaborou um plano
para sequestrar e assassinar todas as criancas que haviam nascido depois que a cidade foi
isolada do resto do pais. Entrando em conflito com Sarah Essen-Gordon na véspera de Natal
durante o auge de seu plano, ele atirou um dos bebés que havia sequestrado e depois a
matou enquanto ela salvavava o bebé. Rendendo-se a forgca policial recém reinstalada, ele
foi baleado no joelho por um comissdrio Gordon desesperado e é novamente encarcerado.



