


Vocé vai encontrar a seguir
estatisticas de jogo do Homem-
Aranha e seus principais adversa-
rios, para uso em irés sistemas de
RPG adequados a super-heradis.
Todos podem ser usados como
personagens jogadores, mas
recomendamos gue sejam apenas
NPCs — afinal, herdis lutam
contra bandidos!

Apesar do grande sucesso dofilme,
decidimos basear os personagensna
versao original em quadrinhos (mesmo
porque apenas 0 Aranha e o Duende
aparecem no cinema). Além disso,
umavez que todos passaram por
numerosas mudangasaolongoda
cronologia da Marvel (incluindo morrer
e voltar...), seu histdrico e poderes
sempre levam em conta sua fase mais
conhecidaou marcante, e nao
necessariamenie sua condigao atual.

Homem-ARrANHA

A picada de uma aranha radioativa deu ao
estudante Peter Parker incriveis poderes
aracnideos. Ele recebeu forca, agilidade e
resisténcia proporcionais as de uma ara-
nha, e desenvolveu braceletes langadores
de teias. Quando um bandido matou seu
tio Ben, 0 jovem —amargurado e corroido
pela culpa — prometeu usar suas fantas-
ticas habilidades para proteger os cida-
ddos inocentes. Ele tinha aprendido uma
preciosa liao: com grandes poderes vém
grandes responsabilidades!

30&eT

F4, H6, RS, A5, PdF4 (cont.), 25 PVs

Vantagens: Aceleracdo, Paralisia (PdF),
Ataque Especial (Forca), Boa Fama,
Genialidade, Sentidos Especiais (Sentido
de Aranha; funciona como Infravisao e Ver
o Invisivel; também impede que seja
surpreendido), Pericia Ciéncia

Desvantagens: Codigo de Honra (dos
Herdis e Honestidade), Protegida Indefe
sa (Mary Jane), Inimigos (Sexteto
Sinistro)

STREET FIGHTER

Atributos: Forca 9, Destreza 7, Vigor 6;
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Carisma 4, Manipulagao 3, Aparéncia 4; Per-
cepcao 4, Inteligéncia 4, Raciocinio 5

Habilidades: Prontidao 5, Intimidacao 3,
Perspicacia 4, Manha 4, Labia 2; Luta as
Cegas 3, Seguranga 3, Furtividade2, Sobre-
vivéncia 2; Arena 2, Computador 3, Investiga-
¢ao 4, Mistérios 3, Estilos 2

Antecedentes: Aliada (Mary Jane) 1, Apoio (Cla-
rim Diario) 2, Contatos 3, Fama 4, Recursos 2

Técnicas: Soco 6, Chute 6, Blogueio 5,
Apresamento 5, Esportes 6, Foco 4

Manobras Especiais: Power Uppercut, Dragon
Punch, Monkey Grab Punch, Backflip Kick,
Foot Sweep, Forward Flip Knee, Trhow, Air
Throw, Grappling Defense, Drunken Monkey
Roll, Jump, Kippup, Wall Spring, Paralising
Web (igual a Ice Blast), Zen No Mind

Renome: Gloria 9, Honra 8

Teia (em vez de Chi) 10, Forca de Vontade
8, Sadde 20

GURPS Surers

ST 40, DX 22, 1Q 15, HT 20

Vantagens: Aderéncia, Reflexos em Comba-
te, Forga de Vontade +3, Bonito, Bravura x2,
Ultraflexibilidade das Juntas, Nocao do Peri-
go, DP 6, RD 15, Uniforme, Superescalada,
Supersalto x2

CoMo JOGARY

Para usar estes personagens vocé
deve conhecer as regras de pelo
menos um entre os seguintes jogos:

3D&T: vocé vaiprecisar dos livros Manu-
al 3D&T e U.F.0.Team.

Street Fighter: o Jogo de RPG: vocé vai
precisar das revistas Dragao Brasil Especi-
al #9, #11 e #13, que juntas formam o
livro basico do jogo; ou a edicao encader-
nada que oferece 0 jogo completo.

GURPS: vocé vai precisar dos livros
GURPS Mddulo Basico e GURPS Supers.
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Desvantagens: Pacifismo: nao matar, lden-
tidade Secreta, Dependente: Mary Jane (9 ou
menos), Senso do Dever: todos que conhece

Pericias: Briga 25, Acrobacia 22, Corrida
20, Fotografia 18, Matematica 14, Enge-
nharia (Mecanica) 16, Fisica 16, Quimica
16, Salto 22, Conhecimento do Terreno:
Nova York 16, Operacdo de Computado-
res 15, Pesquisa 14, Manha 16,
Criminologia 16, Escalada 25

Lancador de Teia: Paralisar NH 20, potén-
cia 30, Instantaneo (+20%), Fogo Conti-
nuo (+40%), Prazo Dilatado x7 (+210%),
Alcance Reduzido x4 (-40%), Quebravel
(RD 10, 60 PVs), pode ser atingido (-4),
pode ser roubado (inconsciente ou imobi-
lizado, nao 6bvio)

Duenve VEeErDE

Este tem sido o maior inimigo do Homem-
Aranha desde o inicio. Uma manifestagao
da insanidade induzida quimicamente de
Norman Osborn, o Duende Verde tem feito
mais do que qualquer outro vilao em tentar
destruir a vida do Aracnideo. Desde sem-
pre o Duende aterrorizou 0s amigos e
entes queridos de Peter Parker. Mesmo
seu proprio filho — o melhor amigo de
Peter, Harry — foi contaminado pelo
legado do Duende. O Duende (Norman
Osborn) matou Gwen Stacy, o grande
amor da vida de Peter Parker. E entao,
anos depois do Homem-Aranha ter pre-
senciado sua morte, empalado pelo pro-
prio planador, Osborn voltou para ator-
mentar a vida de seu odiado inimigo!

30ET

F4, H3, R4, A4, PdF5 (explosao), 20 PVs

Vantagens: Riqueza, Genialidade, Tiro Mul-
tiplo, Maquina (Goblin Glider: F5, H2, R3,
A2, PdF4, Levitacao), Pericia Maquinas,
Pericia Ciéncia

Desvantagens: Mé Fama, Insano, Obses-
sao (Destruir o Homem-Aranha)

STREET FIGHTER

Atributos: Forga 8, Destreza 4, Vigor 4;
Carisma 3, Manipulacao 5, Aparéncia 2 (0
de mascara); Percepcao 3, Inteligéncia 4,
Raciocinio 3

Habilidades: Prontidao 1, Intimidcao 2,
Perspicacia 3, Manha 3; Luta as Cegas 2,




Conducao 3, Seguranga 5; Computador 4,
Mistérios 2, Estilos 2

Antecedentes: Recursos 4, Fama 2, Con-
tatos 3, Apoio 3

Técnicas: Soco 4, Chute 3, Bloqueio 3,
Apresamento 2, Esportes 2, Foco (pelo
Traje) 5

Manobras Especiais: Power Uppercut,
Double Hit Kick, Foot Sweep, Throw, Air
Throw, Jump, Energy Blast (Fireball),
Pumpkim Bomb (Improved Fireball),
Randomizer (Repeating Fireball)

Combo: Block para Pumpkim Bomb para
Randomizer (dizzy)

Renome: Gloria 8, Honra 0

Energia (em vez de Chi) 8, Forca de
Vontade 8, Saude16

GURPS Supers

ST 12/35, DX 16, 1Q 15, HT 16

Vantagens: Muito Rico, Contatos (Nego-
cios, Completamente Confidveis, 9 ou
menos), Forca de Vontade +2

Desvantagens: Reputagao -2, Megalo-
mania, Sadismo, Obsessao (destruir o
Homem-Aranha)

Peculiaridades: metodico; clinicamente
insano

Pericias: Briga 16, Armas de Feixe 19,
Arremesso 17, Pilotagem (Goblin Glider)
18, Administragao 16, Dissimulagao 15,
Matematica 13, Eletronica 16, Engenharia
(Armas) 18, Quimica 17, Intimidacao 15,
Operacao de Computadores 18, Progra-
magao de Computadores 16

Traje de Duende: RD 20, DP 4, Rajada de
Energia NH 19, Poténcia 6 (Fogo Continuo
*5 +200%), Granada Abobora NH 20,
Poténcia 4 (Efeito Explosivo +40%)

Goblin Glider: Voo (Incapaz de Flutuar -
15%), Super véo *2

Anti-Homem-Aranha: Especial, anula a
DP e Nogao do Perigo do Aranha durante
24 horas, sem direito a testes para resistir

Ur. Octorus

Armado com quatro tentaculos
cibernéticos, o Dr. Otto Octavius — outro-
ra um brilhante e respeitado fisico nuclear
— tem dedicado seu génio maligno para
erradicar seu mais odiado inimigo: o Ho-
mem-Aranha!

3DET

F5, H3, R2, A3, PdF0, 10 PVs

Vantagens: Genialidade, Ataque Especial
(Forca), Ataque Multiplo, Membros Extras
x4, Membros Elasticos, Pericia Ciéncia

Desvantagens: Ma-Fama, Insano

GURPS Supers

ST 10, DX 10, 1Q 17, HT 12

Vantagens: Calculos Instantaneos, Talento
para Matematica, Grupo de Aliados (capan-
gas, aparecem com 15 ou menos)

Desvantagens: Obssessao (Destruir o Ho-
mem-Aranha), Desdobramenio de Personali-
dades (facetas), Megalomania, Reputacao -2

Pericias: Briga 12, Matematica 19, Fisica 18,
Fisica Nuclear 20, Eletronica 19, Engenharia
(Mecanica) 18, Pesquisa 16, Lideranca 15.
Manha 16

Tentaculos: Membros extras x4 com ST 50,
DX 15, alcance de 5 hexes, Flexibilidade Exira,
Ataque Constritivo, Coordenacao Plena x2);
podem ser comandados a distancia (+50%),
Unicos (-25%)

STREET FIGHTER

Atributes: Forga 2/10, Destreza 2/4, Vigor 2;
Carisma 3, Manipulacao 3, Aparéncia 2: Per-
cepcao 3, Inteligéncia 5, Raciocinio 2
Habilidades: Intimidacao 2, Manha 4; Lide-
ranca 4, Seguranca 5; Computador 3, Inves-
tigagao 2

Antecedentes: Contatos 2, Staff 5, Fama 3

Técnicas: Soco 5, Chute 1, Blogueio 5,
Apresamento 4, Esportes 2, Foco (via Ten-
taculos) 5

Manobras Especiais: Triple Strike, Hundred
Hand Slap, Missile Reflection, Neck Choke,
Throw, Extendible Limbs

Renome: Gldria 8, Honra 2

Chi 1, Forca de Vontade 6, Saude 12

EscorpIio

0 criminoso Mac Gargan serviu como {¥
voiuntdrio em um experimento financi-

ado por J. Jonah Jameson com o \}
objetivo de criar um ser super-humano \§
para derrotar 0 Homem-Aranha! A forca °

fisica de Gargan foi multiplicada e ele foi '

equipado com uma cauda cibernética de
imenso potencial destrutivo. Hoje, o sinistro

Escorpido vaga pelo submundo de
Manhattan em busca de duas coisas: a
morte do Homem-Aranha e vinganga con-
tra seu antigo benfeitor J.Jonah Jameson.

3DET

F5, H1/3 (cauda), R3, A4, PdF3 (elétri-
co ou quimico), 15 PVs

Vantagens: Armadura Extra (Forga), Mem-
bro Extra (cauda), Membros. Elasticos,
Paralisia (Forca), Pericia Crime

Desvantagens: Ma-Fama

STREET FIGHTER

Atributos: Forca 15, Destreza 2, Vigor 5;
Carisma 1, Manipulacao 2, Aparéncia 1;
Percepcao 2, Inteligéncia 1, Raciocinio 1
Habilidades: Interrogacao 1, Intimidacao
3, Manha 2; Luta as Cegas 2, Seguranca
2, Furtividade 1; Investigacao 2
Antecedentes: Fama 1

Técnicas: Soco 4, Chute 2, Bloqueio 3,
Apresamento 2, Esportes 1, Foco (pelo
iraje) 4

Manobras Especiais: Power Uppercut,
Hyper Fist, Maka Wara, Throw, Jump, Tail
Sting (Acid Breath)

Renome: Gloria 6, Honra 0

Chi 6, Forca de Vontade 4, Saude 16

GURPS Supers

ST 75, DX 12, 1 9, HT 16

Vantagens: Reflexos em Combate,
Hipoalgia, RD 30, Golpeador (cauda, al- |
cance 2 hexes, GDP/Contusao), |
Supersalto, Aderéncia

Desvantagens: Reputacao -3, Aparéncia
Desagradavel, Mau-Humor

Pericias: Briga 16, Saltos 12, Arremesso
13, Dissimulagao 15, Intimidacao 16,
Manha 16, Rastreamento 14

Poderes: Rajada da Cauda, NH 16, Potén-

cia 5 (dependendo da versao, dispara
eletricidade, acido ou veneno)




Eddie Brock, um jornalista arruinado pelo
Aranha, estava a beira do suicidio quando
foi apanhado pelo uniforme simbionte —
uma estranha forma de vida descoberta
pelo Aranha em outro planeta. Juntos,
eles formam Venom: nunca o Homem-
Aranha enfrentou um inimigo tao perigoso
quando essa massa de forca bruta, com
poderes iguais aos seus, mas também
com um estranho codigo de justica que o
impele a proteger 0s inocentes.

30T

Eddie Brock
F0, H1, R1, A0, PdF0, 10 PVs

Vantagens: Pericia Artes (que inclui Re-
dagdo e Fatografia), Parceiro (Simbion-
te), Insano

Desvantagens: Firia, Ma-Fama

Simbionte
F6, H4, R4, A3, PdF3 (cont.), 20 Pvs

Vantagens: Aceleracao, Paralisia (PdF),
Parceiro (Eddie Brock), Poder Unico: os
Sentidos Especiais do Aranha nao funci-
onam contrao Simbionte ou contra Venom

Desvantagens: Devogao (servir Eddie
Brock), Inculto

GURPS Supers

ST 60*, DX 19*,1Q 13, HT 16 (*ambos
caem para 14 sem o simbionte)

Vantagens: Hipoalgia, Forca de Vonta-
de+3, Aderéncia, Superescalada*3,
Supersalto, Camaledo*5, Garras (e Den-
tes!), RD 15, DP 2, Elasticidade *4

Desvantagens: Firia, Reputacéo -3, He-
diondo, Vulnerabilidade (ataques sonicos,
fogo/calor)

Peculiaridades: refere-se a si mesmo
como “nos”; considera-se um protetor
dos inocentes (desde que estes nao
fiquem no caminho entre ele e 0 Aranha...)

Pericias: Briga 21, Acrobacia 19, Escala- |

da 20, Saltos 20, Pesquisa 15, Manha 15,
Escrita 14, Intimidagéo 16, Operagao de
Computadores 13, Labia 12

Poderes: Teia (Paralisar) NH 20, Poténcia

30 (Instantdnea +20%, Fogo Continuo .,
+40%, Prazo Dilatado *7 +210%, Alcan-
ce Reduzido *4 -40%), Morfose NH 18 &
Poténcia 1 (Nao precisa Memoria Morfica ."

Carisma 3, Manipulacao 2, Aparéncia 3 (0 como
Venom); Percepcao 2, Inteligéncia 3, Raciocinio 4
Habilidades: Prontidao 2, Intimidacao 4, Ma-
nha 3, Labia 2; Luta as Cegas 2, Conducdo 1,
Furtividade 5; Computador 2, Investigacao 4

Antecedentes: Mascote (Simbionte) 5

Técnicas: Soco 6, Chute 4, Bloqueio 4,
Apresamento 5, Esportes 4, Foco 4
Manobras Especiais: Head Butt, Buffalo
Punch, Power Uppercut, Double Hit Knee,
Flying Knee Thrust, Bear Hug, Head Bite,
Throw, Jump, Paralising Web (Ice Blast)

Renome: Gloria 7, Honra 3

Teia (no lugar de Chi) 8, Forca de Vontade
9, Saiide 18

Gata NeGRrA

Dotada do poder de alterar as probabilidades

+100%; Nao serve para imitar outros ||ty

\/

seres, apenas roupas ou mudanca Eddie
Brock/Venom, -75%)

STREET FIGHTER

Atributos: Forga 12, Destreza 6, Vigor 4;

i

ou contando apenas com suas habilida- |
des atléticas, esta ladra reformada cos- |
tuma significar encrenca. Deixando suas
tendéncias criminosas de lado, a “felina |
fatal” Felicia Hardy se apaixonou pelo
Homem Aranha e juntou-se a ele em sua
cruzada contra o crime — deixando 0
cabeca-de-teia caidinho por suas belas
patas. Quando o relacionamento dos dois
terminou, o velho ditado ficou mais do que
comprovado: quando um gato preto cruza
0 seu caminho, € sinal de azar...

30ET

F1 (corte), H3, R2, A2, PdF0, 10 PVs

Vantagens: Aparéncia Inofensiva, Acele-
racao, Pericia Crime

Desvantagens: Ma-Fama

STREET FIGHTER

Atributos: Forca 3, Destreza 5, Vi-

| gor 4; Carisma 3, Manipulagéo 3,

| Aparéncia 5; Percepgao 4, Inteli-
géncia 3, Raciocinio 3
Habilidades: Prontidao 3, Perspi-
cacia 3, Manha 5, Labia 2; Seguran-
ca 5, Sobrevivéncia 2; Computador
1, Medicina 1, Mistérios 2

Antecedentes: Contatos 4, Recur-
S0S 2

Técnicas: Soco 3, Chute 4,
Bloqueio 2, Apresamento 3,
Esportes 5, Foco 1

Manobras Especiais: Triple
W Strike, Backflip Kick, Foot
3y Sweep, Flying Thrust Kick,
Thigh Press, Jump, Flying Heel
Stomp, Kippup

Combo: Triple Strike para Flying
Heel Stomp para Foot Sweep
(dizzy)

Renome: Gloria 6, Honra 3

Chi 2, Forca de Vontade 7,
Saude 14

GURPS Surers

ST 13, DX 18, 1Q 14, HT 16

. Vantagens: Muito Bonita, Ultra-

| flexibilidade das Juntas, Reflexos

| em Combate, Senso de Direcao,
Prontidao +4, Nogdo do Perigo,
Intuicdo, Recuperagdao Aligera,
Contatos (de rua, confiaveis, 12
ou menos)

Desvantagens: Reputagdo -1,
Compulsao (poracao), Aziago (ni-
vel 3)

Pericias: Briga 21, Judd 18, Esca-
lada 19, Saltos 19, Acrobacia 18,
Manha 18, Sex-Appeal 19, Arrom-
bamento 17




: Equipamento: uniforme sexy, luvas que
conferem Garras Curtas (dano +2) arpéu,
| corda, varias ferramentas de ladrao

| ELecTRO

| Um jodo-ninguém transformado em um
| assassino com poderes elétricos, Maxwell
Dillon tem sido uma ameaca ao Homem-
Aranha desde seus primeiros dias como
combatente do crime, seja em seus ata-
ques solitarios ou como um membro do
Sexteto Sinistro.

3DET

F1, H2, R2, A3, PdF4 (elétrico, é cla-
ro...), 10 PVs

Vantagens: Eletricidade, Armadura Extra
(elétrico), Ataque Especial (PdF, Area),
Superpoder de Paralisia (somente méaqui-
nas e construtos), Poder Unico: pode
| cancelar a Aderéncia do Homem-Aranha
(baseada em eletricidade estatica)

| Desvantagem: Ma-Fama

| STREET FIGHTER

| Atributos: Forca 2, Destreza 3, Vigor 2;
Carisma 3, Manipulacao 2, Aparéncia 2;
Percepcao 2, Inteligéncia 2, Raciocinio 3
Habilidades: Intimidacao 3, Manha
3; Seguranca 3, Furtividade 2; Compu-
tador 3 :)\))

A

Antecedentes: Fama 1

Técnicas: Soco 3, Chute 1, Blogueio 2:(5/

MysTeRrIO

Este especialista em efeitos especiais holly-
woodianos personificou pela primeira vez o
senhor da ilusoes, Mysterio, para ludibriar 0
esperto herdi aracnideo. O mestre da magia
e do hipnotismo combateu o herdi por anos,
mas suicidou-se apos ter sido diagnosticado
como vitima de cancer no pulmao e tumor no
cérebro. Seu ato final foi um intrincado plano
aplicado sobre 0 herdi conhecido como Demo-
lidor. Mas ele estara realmente morto, ou tudo
foi apenas mais uma ilusao?

3VET

FO, H3, R1, A2, PdF3 (luz, mas pode variar),
5 PVs

Vantagens: Genialidade, Invisibilidade,
Superpoder de llusao Avancada (Luz e Ar 8,
Fetiche: Maquinario), Maquinas (variadas),
Pericia Maquinas

Desvantagens: Ma-Fama, Ponto Fraco (“Tudo
sao truques ou espelhos”)

STREET FIGHTER

Atributos: Forca 2, Des-
treza 4;\ligor 2; Carisma
3, Manip\ﬂagao 5, Apa-
réncia 2 Rercepcao 5,
Inte lrL:} ‘BY

<7

| contra eletricidade), Apresamento0, Es- / :
|  Apmsamanil, = Ll

portes 2, Foco 6

| Manobras Especiais: Lightning Uppér it
(Flaming Dragon Punch), Shog Y,
| Treatment, ElectroBlast (Sonic Boom)

Renome: Gloria 7, Honra 1 Som

Chi 8, Forga de Vontade 4, Saiide 1

GURPS Supers

ST 12, DX 13, 1Q 12, HT 13

Vantagens: Imunidade, Absorgao (gletri-
cidade) 15, RD 20 (energia em geral), urf
Somatico (eletricidade, causa 1D de dano*. ).

| Pericias: Briga 15, Manna 13£ atema- )
13, Infi
o]

| ao contato +40%)
| Desvantagens: Cobica, Reputagéo -2

tica 12, Eletronica 12, Mecani
| midagdo 13 i
| Poderes: Relampago NH 16,‘Poténci’:a:§

(Instantaneo +20%, Afeta Area +50%,

(Area Expandida *3 +60%, Prazds.
Dilatado *2 +60%) //) . ;

| Area Expandida *4 +80%, Retardo’y
+40%); Suprimir NH 15, Poténcia15)

al

géncia 4, Raciocinio 5 )
Habilidades: Prontidao 2, Intimidacao 2,
Perspicacia 4, Manha 5; Condugao 2,
Seguranca 5, Furtividade 2; Computador 5,
Investigacao 2, Mistérios 1

Antecedentes: Fama 2

Técnicas: Soco 2, Chute 1, Bloqueio 3,
Apresamento 0, Esportes 1, Foco (via
equipamento) 5

Manobras Especiais: Cobra Charm,
Fireball, Stunning Shout, Thunderclap,
Invisibility

Renome: Gloria 5, Honra 1

Energia (em vez de Chi) 7, Forga de
Vontade 8, Sadde 10

GURPS Supers

ST 10, DX 15, 1Q 16, HT 12

Vantagens: Talento para Matematica,
Ultraflexibilidade das Juntas, Memoria
Eidética 1

Desvantagens: Cobica, Compulsdo (gran-
des esquemas)

Pericias: Armas de Feixe 16, Matematica
19, Eletrénica 20, Mecanica 20, Enge-
nharia (Elétrica) 19, Engenharia (Me-
canica) 20, Operagao de Computa-
dores 20, Programacgao de Com-
putadores 21, Prestidigitacao

21, Manha 18, Léabia 17, Atu-

acdo 17, Dissimulacao 18,

Fuga 16, Hipnotismo 17, Dis-

farce 18, Operacao de apare-

Ihos Eletronicos (Hologra-

mas) 24, Operacao de apa-

Sk,
1 P




relhos Eletronicos (Sistemas de Seguran-
ca) 20, Operacao de aparelhos Eletronicos
(Sensores) 18, Armadilhas 22

Uniforme: RD 15, DP 3, Respiragao Des-
necessaria (Por 1 hora apenas —30%)

Projetores Hologréficos: llusdao NH 21,
Poténcia45 (Animada +20%, Movel +20%)

Bombas de Fumaga: Fumaga NH 18,
Poténcia 1 (Area Expandida *12 +240%)

LAGARTO

Em uma desesperada tentativa de rege-
nerar seu brago direito amputado, o Dr.
Curtis Connors injetou em si mesmo uma
formula experimental baseada no meta-
bolismo dos répteis. O soro cumpriu seu
objetivo, mas custou a humanidade de
Connors: o cientista se transformou em
um monstro hibrido de réptil e humano: o
Lagarto. Primitivo e astuto, com imensa
forca fisica e o poder de controlar outros
répteis, a selvagem criatura espera sua
chance de suplantar a humanidade com
toda uma raca reptiliana!

30ET

F6, H5, RS, A4, PdF3 (cont.), 25 PVs
Vantagens: Ataque Especial (Forca), Re-
generacao, Telepatia (répteis apenas),
Superpoder de Dominagéo Total (répteis
apenas)

Desvantagens: Monstruoso, Furia, Maldi-
cao (mudanca descontrolada)

STREET FIGHTER

Lagarto/Dr. Connors

Atributos: Forca 18/2, Destreza 5/2, Vigor
5/2; Carisma 1/2, Manipulagao 1/2, Apa-
réncia 0/2; Percepgao 3/2, Inteligéncia 1/
4, Raciocinio 3/2

Habilidades: Prontidao 5/1, Intimidacao
3/0; Furtividade 3/0; Medicina 0/4

Antecedenies (Dr. Connors apenas):

Técnicas (Lagarto apenas): Soco 5, Chute
2, Blogueio 4, Apresamento 2, Esportes 4,
Foco 4

Manobras Especiais (Lagarto apenas):
Cobra Charm (répteis apenas), Power
Uppercut, Dashing Punch, Jump,
Jumping Shoulder Butt, Regeneration,

| Telepatia (répteis apenas)

Renome: Gloria 7/2, Honra 1/4
Chi1, Forga de Vontade 7, Saide 18/12

GURPS Supers

Lagarto
ST 100, DX 18, 1Q 7, HT 18

Vantagens: Garras, RD 20, Golpeador (cau-
da, alcance 2 hexes, GDP/Contusao), For-
¢a de Vontade +38, Prontidao +5, Recupe-
ragao Fisica (Réapida), Falar com Animais
(répteis apenas)

Desvantagens: Aparéncia (Hediondo), Des-
dobramento de Personalidades (Dr. Curt
Connors/Lagarto), Furia

Pericias: Briga 22, Saltos 18, Arremesso 17

Poder: Controle de Animais (répteis apenas),
NH 18, Poténcia 30

Dr. Curt Connors
ST 9, DX 10, 1Q 15, HT 12

Vantagens: Grupo de Aliados, Reputacao +1
(comunidade cientifica)

Desvantagens: Maneta (um brago), Mudan-
c¢a Descontrolada, Desdobramento de Perso-
nalidades

Pericias: Quimica 16, Bioquimica 15, Gené-
tica 15, Medicina 13, Fisiologia 15, Veterinaria
14, Zoologia 14

CAMALEZO

0 policial a paisana na esquina. Seu vizinho.
Mesmo um dos inimeros super-herois pre-
sentes na cidade. O talentoso criminoso
conhecido somente como Camaleao € um
mestre dos disfarces, capaz de manipular sua
pele maleavel de acordo com sua vontade.

Adepto da arte da imitacdo, ele pode
personificar qualquer um, gracas a apare-
lhos especiais que permitem a ele regis-
trar a aparéncia de qualquer pessoa.

306T

FO, H1, R1, A1, PdF1, 5 PVs

Vantagens: Aparéncia Inofensiva (sem- |
pre que ele quiser!), Genialidade, |
Invisibilidade, Pericia Crime 1

Desvantagens: Ma-Fama

STREET FIGHTER

Atributes: Forga 2, Destreza 2, Vigor 2;
Carisma 3, Manipulacao 5, Aparéncia 0-5;
Percepcao 5, Inteligéncia 4, Raciocinio 5

Habilidades: Prontidao 1, Interrogacao 3,
Intimidagao 3, Perspicacia 4, Manha 5;
Condugao 2, Lideranca 3, Seguranca 4,
Furtividade 3; Computador 5, Investiga-
¢ao 2, Mistérios 1

Antecedentes: Fama 2

Técnicas: Soco 2, Chute 1, Blogueio 3,
Apresamento 0, Esportes 1, Foco (via
equipamento) 4

Manobras Especiais: Cobra Charm,
Invisibility (nova manobra, apresentada
na DB #80)

Renome: Gloria 5, Honra 1
Chi 5, Forga de Vontade 8, Saiide 10

GURPS Supers

ST 10, DX 14, 10 16, HT 11

Vantagens: Carisma +4, Empatia, Me-
moria Eidética 2, Muito Bonito (se assim
quiser), Voz Melodiosa

Desvantagens: Cobica

Pericias: Disfarce 26, Armadilhas 22,
Armas de Fogo 14, Armas de Feixe 12, [
Matematica 19, Eletronica 20, Mecani-
ca 20, Engenharia (Elétrica) 19, Enge-
nharia (Mecanica) 20, Operacao de Com-
putadores 19, Programacao de Compu-
tadores 19, Manha 19, Labia 19, Atua-
¢ao 21, Dissimulagao 21, Fuga 18, Hip-
notismo 19, Operacao de Aparelhos
Eletrénicos (Sistemas de Seguranca)
20, Operagao de Aparelhos Eletronicos
(Sensores) 22

FLAVIUS (regras)
& J.M.TREVISAN (historicos)

Fontes de pesquisa: Marvel Team-Up
Rooster Book (http://members.aol.com/
marvelsaga/teamup.htmi) e
www.marvel.com




