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Capitulo 1:

Aqui sdo apresentados os personagens que tiveram
bastante participacdo nos tempos antes do cenario de
Street Fighter: O Jogo de RPG. Dois, trés, até cinco anos
antes, ou mesmo mais, de acordo com as escolhas do
Narrador.

Alguns deles, como Retsu, Geki, Eagle e Lee
eram nomes em ascensdo, Guerreiros Mundiais, quando
Sagat era Grande Mestre e ouviu falar de um
desconhecido japonés chamado Ryu.

Além disso, sdo apresentados outros que
cruzaram com Ryu, Ken, e os outros, oferecendo duras
batalhas a eles, ou sendo seus aliados em feitos. De
qualquerforma, sdo guerreiros admiraveis.

Todos sdo nomes que ecoaram pelo submundo
em tempos anteriores, a maioria desaparecendo por
incapacidade de prosseguir por tanto tempo no topo, no
entanto, outros por terem rumado para outros destinos
(como é o caso do ninja Guy). Alias, se forem usados
numa crbnica do passado, é justo reduzir algumas
caracteristicas das planilhas dos Guerreiros Mundiais
apresentados no livro basico, retirar algumas manobras,
etc (h& orientacdes paraisso logo abaixo).

O Narrador, de qualquer forma, é livre para fazer
0s personagens evoluirem, tornando-se mais Guerreiros
Mundiais a serem acrescentados a lista com os do livro e
(por que ndo?) os personagensjogadores. Quem sabe um
grande torneio ndo com dezesseis, mas com 32
contendores nas eliminatérias?

MODIFICAQOES NOS ANTIGOS
GUERREIRDS MUNDIAIS

Torneio dos Guerreiros Mundiais anterior
e Ryu: Forca 4, Destreza 4, Vigor 4, Percepcgéo 4,
Inteligéncia 4, Raciocinio 4, Satsui no Hadou 5,
Soco 5, Chute 5, Foco 5, ndo possui Air Hurricane
Kick e Improved Fireball

e Ken: For¢a 4, Destreza 4, Vigor 4, Percepgéo 3,
Soco 5, Chute 5, Foco 4, ndo possui Air Hurricane
Kick e Flaming Dragon Punch

e Sagat: Destreza 4, Vigor 5, Raciocinio 4, Soco 5,
Foco 4, ndo possui Tiger Uppercut

Lendas do Passado e cenario de Street Fighter: O Jogo
de RPG

e Ryu: adicionar Double-Hit Kick (3/12/3), Lunging
Punch (5/12/5), Haymaker (3/15/2)

e Ken: adicionar Double-Hit Kick (3/12/3), Knee
Basher (4/15/1)

e Sagat: adicionar Knee Basher (4/14/1)

e Chun Li: adicionar Ax Kick (6/16/5), Triple Rising
Kick (7/13/3), Energy Ball (4/10/0)

e Zangief: adicionar Spinning Back Fist (1/13/5)

e Dhalsim: adicionar Suplex (3/10/1), Air Suplex
(2112/2)

e FeiLong:adicionar Triple Rising Kick (6/11/3)

e Guile: adicionar Suplex (5/11/1), Air Suplex
(4/13/13)

e Cammy: adicionar Choke Throw (5/10/4), Dive
Kick (6/12/4)
E. Honda: adicionar Face Slam (4/14/1)
Dee Jay: adicionar Triple Rising Kick (5/11/3)

e Balrog: adicionar Lunging Punch (3/14/3)
Vega: adicionar Forward Backflip Kick (9/11/2)

e M. Bison: adicionar Psycho Warp (9/0/8), Fireball
(4/14/0)

Um elemento para as lutas adotado por todos os
Guerreiros Mundiais e grandes lutadores é o uso
de acrobacias para escapar de arremessos. Se 0
Narrador desejar incluir esse elemento em suas
cronicas, basta adicionar a manobra Breakfall na
ficha de todos os personagens de posto acimade 5
mostrados neste livro.
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€Eagle

Apesar de ser um dos melhores oficiais do servigo secreto
da Gra-Bretanha, a ficha de Eagle é cheia de fatos em que
usou forca desnecessaria. Eagle prefere derrubar
oponentes com o0s punhos a utlizar equipamentos
tecnolégicos que teriam o mesmo resultado. Tendo
recebido ordens de seus superiores para entrarno circuito
Street Fighter, Eagle comecou investigando ocorréncias de
corrupcao notorneio. Eagle subiu rapidamente nos postos
devido ao seu treinamento em esgrima e aos seus ataques
poderosos.

Jogando com Eagle: vocé é sério e objetivo.
Quando em uma missédo, nao desiste até completa-la. O
fracasso ndo existe para vocé. E convicto em suas
crencgas, e o circuito € sé uma forma de concretizar seus
objetivos.

Aparencia: Eagle é um homem maduro, com
uma aparencia de aproximadamente 35 anos.Loiroe com
um grande bigode, ele veste-se sempre com roupas bem
passadas e elegantes, comumente uma camisa social
branca com suspensorios e um lengo vermelho. Além
disso, costuma usar luvas para evitar sujaras maos.

Arena: Inglaterra, Castelo de Eagle: Eagle luta proximo a
um antigo e magnifico castelo. Em meio a servicos nos
quais se infiltra na nobreza, o agente secreto trava seus
combates no submundo das lutas.

Bastdes: Eagle luta com pequenos bastdes que possuem
os seguintes modificadores: +0 Velocidade, +2 Dano e +0
Movimento. Além dos ataques basicos, ele pode usar
algumas de suas manobras especiais com eles, como
Triple Strike.

Estilo: FORCAS ESPECIATS Escola: SERVICO SECRETO

Conceito: AGENTE Assinatura: CRUZA OS BRACOS

Forca 00000 Carisma 00000 Percepgio 00000 Honra 5
Destreza 00000 Manipulacao 00000 Inteligéncia 0000 Gléria =)
Vigor 00000 Aparéncia 00000 Raciocinio 00000 Posto S
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 000009 Luta as Cegas 00000 Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Interrogacgio 00000 Conducio 00000 é?rl; 3 ; ; 3
Intimidacao 00000 Lideranca 0000 Fierce 2 11 3
Perspicacia 00000 Seguranca 00000 Short 6 8 4
- Forward 5 10 3
Manh Furtividad
’an- a eeee0 u |V|-aAe i eee00 Roundhouse 3 12 3
Labia 00000 Sobrevivéncia 00000 Bloqueio 9 N 0 +5 Abs
Apresamento 5 7 1 Apresamento
- Movimento 8 7
A 000
rena OO  Aliados €e000 Jump 8 - 4 Aérea; esquivaproj.
Computador @0000 Apoio 00000 Buffalo Punch 3 13 1
Investigacio 00000 Arena 00000 Triple Strike 3 8/8/9 0 Ignore o menor dano
. . Aparar 9 - 0 +5 Abs
Med 000
edieina 00  contatos 00600 Basto Jab 7 | 10 | 4
Mistérios 0000 Recursos ( 1 1 Jele) Bastdo Strong 5 12 4
Estilos 00000 00000 Bastdo Fierce 4 14 3
- Bastdo Berserk 3 15 1 1 FV; Efeito especial
Chi Forca de Vontade Desarme 4 - 2 Forga + Técnica p/
0000000000 XXX XXXXXXe arremessar arma

oooooooooaa OoOooooooooo

Saude
00000000000 COCFOCFOCGFONONOSNOSOS

OO0000000000000000000

Combos: Jumping Bastéo Fierce para Bastéo Strong (dizzy), Bastao
Jab paraBastao Jab paraBastéo Berserk (dizzy),Bastdao Strong para
Bastéo Strong para Bastéo Berserk (dizzy), Bastéo Fierce para Bastao
Fierce para Bastéo Berserk (dizzy), Aparar para Triple Strike

Técnicas: Soco 4, Chute 4, Bloqueio 5, Apres. 3, Esportes 4, Bastao 5




Gekt

Nascido num dos ultimos clas ninjas existentes no Japéao,
Geki treinou desde cedo. Ele era rapido em aprender as
possibilidades de um ninja e frequentemente completava
testes em tempo recorde. Sempre gastava o seu tempo
livre treinando e estudando.

Geki impressionou os mestres do clda com suas
habilidades e talento. Ele rapidamente foi mandado a
missdesimportantes. Para completar,umadelasfoientrar
no circuito Street Fighter. Os mestres do cld ficaram
sabendo dos planos de M. Bison de controlar os clas
ninjas, e também sabiam que ele j4 estava enviando
agentes da Shadaloo no circuito. A misséo de Geki é se
tornar um grande Street Fighter, para provar a
superioridade do seu clé sobre Bison.

Jogando com Geki: enquanto os outros falam,
vocé observa, conhecendo as brechas e suas fraquezas.
Vocé é como uma pantera, frio e cortante, atacando no
momento maisinesperado.

Aparéncia: Geki veste-se com um gi tradicional
dos ninjas, s6 que de cor azul. Ele sempre luta com seu
rosto coberto, para evitar que o reconhe¢cam. Alem disso,
pode-se ver uma longa garra em seu punho esquerdo,
muito semelhate a de Vega.

Garra de Geki: Geki possui garras em sua luva que
funcionam como as garras de Vega, adicionando +1 em
Velocidade e Dano aos seus socos basicos.

Arena: Japdo, Campos de Geki: Geki costuma lutar em
algumas terras de seu cld, que ficam na margem de um
rio. Do outro lado do rio, ao fundo, é possivel ver o monte
Fuji, o ponto mais alto do Japéo.

Estilo: NINJUTSU Escola: DOJ0 DO CLA

Conceito: NINJA Assinatura: DESAPARECE

Forca 0000 Carisma 00000 Percepcgao 00000 Honra Z
Destreza 000000 Manipulagio 00000 Inteligéncia 00000 Gléria 5
Vigor 00000 Aparéncia 0000 Raciocinio 00000 Posto S
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 00000 Luta as Cegas 00000 Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Interrogacio @©OO©O®@® Conducio 0000 é?b 2 ; g
. i . rong
Intimidagao 00000 Lideranca 00000 Fierce 5 11 2
Perspicacia 00000 Secguranca 00000 Short 7 9 5
Manha 00000 Furtividade eee0o || Fowad 6 |11 1 4
. L Roundhouse 4 13 4
Labia 00000® Ssobrevivencia 00000 Bloqueio 10 N 0 | +5 Abs
Apresamento 6 7 1 Apresamento
Arena 00000 Arena 0000 Movimento 9 - 8 - - -
Jump 9 - 5 Aérea; esquivaproj.
Computador OOOOO contatos 00000 Heel Stamp ) 5 6 | Empurra (9 — For)
Investigacio @O0O®@®® Heranca doCla 00000 Shikan-Ken 7 9 5 | Teste For p/ empurrar
Medicina ©0000 staff eeee0 — knockdown vs aérea
. Spinning B. Fist 5 10 6
Mistérios 00000 00000 Shuto 5 11 3 +1 dan alvo s/ prot.
Estilos (X X Jole) 00000 Boshi-Ken 5 10 5 [ Alvo-1mov p/1turno
- Death’s Visage 6 - - 1 Chi, 9 dados x FV p/
Chi Forca de Vontade fugirem, dura 3 turnos
0o0000O0GOOOO Y XXX XXX JXoXo) Sakki - - - 10 hex fugir de atag.
Shrouded Moon| 5 - 4 1 Chi, +1lvel se vence 10
OO0O00000000 | ooOooooooog dados x Per+Pront
Saude Rev._Front. Kick| 5 12 4 Ignorabloqueios
Shuriken 8 7 5 5 testes, alcance9
0000000000000 000000F° Combos: Shuto para Jab para Shikan-Ken (dizzy), Shrouded Moon para
Boshi-Ken, Jumping Forward para Reverse Frontal Kick (dizzy)
ooooooooooooooooooon Técnicas: Soco 4, Chute 5, Bloqueio 5, Apres. 3, Esportes 5, Foco 5

c3
m )
=
=
i
]
|

—
o
=
o
jmb)
v
o
)
=
jmb)
v
v
)

o
(m




c3
k)
=
=
=
)

I
—
o
=
o
jmk}
(Ve
o
o
a
k)
v
7
k)
o
)

Joe

Revoltando-se contra seus pais quando ainda era novo
Joe foi mandado para a escola militar quando ja tinha a
idade minima para ser tolerado. Apesar do treino rigoroso
e da disciplina, a atitude de Joe ndo mudou. Ele finalmente
fugiu assim que sentiu que seria expulso.

Morando nas ruas, Joe pulou de emprego em
emprego, nunca sendo capaz de durar em nenhum devido
a sua atitude que logo o levara a ter problemas. Eleteve a
sorte de um kickboxer aposentado estar interessado no
seu potencial. No comeco, a furia e arrogancia do jovem
eram o combustivel para ele avangcar mais e mais. Seu
professoroinsultava, e isso 0 ajudava a se esforcar mais.

Joe foi mandado embora, mas ndo se importou.
Ele aprendeu o bastante para se virar numa luta, e
comecou a derrotar oponentes. O circuito Street Fighter
era o lugar perfeito para ele demonstrar aos outros o que
poderia fazer. Ele comecou a treinar num vagéo de trem
abandonado onde vivia em preparacao. Joe subiu rapido
nos postos, e agora ele espera vencer o torneio de Sagat
paraprovar a todos que € o melhor.

Jogando com Joe: seu talento nato e o
kickboxing sdo a combinacéo perfeita, e nada podera para-
lo. Vocé luta para provar sua superioridade, e se pode
lucrarcom isso, que seja. O dinheiro, paravocé, nada mais
€ que uma forma de facilitar a vida, e ndo se importa com
bens materiais.

Aparéncia: Joe aparenta ser um homem de 20 e
poucos anos com um corpo bem trabalhado e esbelto.

Costuma usar roupas comuns, como cal¢ga jeans, e
jaquetas de couro.

Arena: Estados Unidos, Trem de Joe: Joe luta entre os
trens, de modo que ndo € incomum os combatentesterem
seu confronto interrompido enquanto um trem se coloca
entre eles. Nesse lugar, as lutas sdo facilmente
disfarcadas como brigas de rua.

Estilo: KICKBOXING Escola: PESCONHECIDA

Conceito: VAGABUNDO Assinatura: LEVANTA O BRACO

Forca 00000 Carisma 0000 Percepcao 00000 Honra 5
Destreza 00000 Manipulacéo 00000 Inteligéncia 0000 Gloéria p>)
Vigor 00000 Aparéncia 00000 Raciocinio 00000 Posto =)
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 00000 Luta as Cegas 00000 Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Interrogacao 00000 Conducao 00000 é?rlz) ng ; 180 i
Intimidacéao 00000 Lideranca 00000 Fierce 4 12 3
Perspicacia 00000 Seguranca 0000 Short 6 10 4
- Forward 5 12 3
Manh Furtividad
’an- a 6000 " |vn-aAe ) ©e000 Roundhouse 3 14 3
Labia 00000 Sobrevivéncia 00000 Blogueio 9 _ 0 | +4 Abs
Apresamento 5 8 1 Apresamento
Movimento 8 7
A A
rena 00000 rena . ©e000 Jump 8 - 4 Aérea; esquivaproj.
Computador @0000 Empresario 00000 Forward F Knee| 3 12 2 | Interr.; alvo perde atq
Investigacao O0000 sensei 00000 Throw 3 10 1 Apres.; knockdown
. . P. Uppercut 4 12 1 Knockdown em aéreo
Med
edicina €0000 00000 (s BackFist | 4 | 11 | 5
Mistérios 0000 00000 Double HitKick | 3 | 11 | 3 | Doishits
Estilos 00000 00000 D. Dread Kick 3 11/ 5 1FV, dois hits, bate e
14 empurra
Chi Forca de Vontade
000000000 XN XN X XX Xo

oOooooooooao

oOooooooooo

Saude
0000000000 OCOCOCGCOGCOCGCONONONOOS

O0000000000000000000

Combos: Jab para Forward Flip Knee (dizzy), Spinning Back Fist para
Double Dread Kick (dizzy)

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




Mike

Mike é um boxeador que h& muito tempo surgiu nos
ringues e se tornou uma estrela. Sua pequena estatura e
uma inteligéncia limitada fizeram-no deixar de sero centro
das atencdes. Ele entrou no circuito Street Fighter, pois
espera realizar seus sonhos e ganharo cinturdo dos Pesos
Pesados. Mike entdo lutou com muito afinco, subindo nos
postos depressa. Seu nome voltou a ser falado, e isso o
agrada. Mas Mike quer primeiro se tornar o Grande Mestre
dos Street Fighters, para depois abandonar o circuito.

Jogando com Mike: a luta é o caminho mais
curto para a fama e a fortuna, e seus oponentes sdo
apenas um obstaculo para que as consiga. Fora das
arenas, vocé é relaxado e ndo poupaseudinheirona hora
de dara si mesmo os maiores prazeres que o mundo pode
Ihe oferecer.

Aparéncia: Mike se veste como um tipico nova-
iorquino. Entre suas caracteristicas distintas encontra-se
seu cabelo preto com um penteado blackpower muito
comum namodadarua.Devido a sua postura ele costuma
passar despercebido na multid&o.

Arena: Estados Unidos, Monte de Mike: Mike costuma
lutar em frente ao Monte Rushmore, para onde ele se
desloca com seus oponentes para suas lutas no
submundo. Raramente ha torcida ou curiosos.

Estilo: BOXE Escola: PDESCONHECIDA

Conceito: PUGILISTA Assinatura: LEVANTA O BRACO

Forca 00000 Carisma 00000 Percepcao [ I X Jele} Honra 5
Destreza 00000 Manipulagio [ X X Jole] Inteligéncia @000 Gloria z
Vigor 000000  paréncia 0000 Raciocinio 00000 Posto =)
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 00000 Luta as Cegas O0000 Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Interrogacao O0000 Conducao 00000 ‘;"b g 12 ;
rong
Intimidacgao 00000 Lideranca 00000 Fierce 2 14 1
Perspicacia 00000 Seguranca 00000 Blogueio 7 - 0 +4 Abs
- Apresamento 3 7 1 Apresamento
M’an.ha 00000 Furtlvu.iafie . 00000 Movimento 5 - s
Labia 0000 Sobrevivéncia 00000 Jump 6 - 2 | Aérea; esquivaproj.
Dashing Punch 3 15 4 1FV
Dashing Upper 3 15 3 1FV, knockdwon x aér
Arena ©000(0 Arena . 0000 Fist Sweep 2 14 0 Agrach.;knockdown
Computador O0O0O0OQ Empresario 00000 Power Uppercut| 2 14 1 | Knockdown x aérea
Investigacao 00000 Recursos 0000
Medicina 00000 00000
Mistérios e0000 00000
Estilos 00000 O0000

Chi
ee0000000O0

oo0ooo0ood

Forca de Vontade
0000000 O0OQO)
OO0O000o0o00ooag

Sauade
00000000000 COCFOCGCFOCGCFOGFONOSNOSOS
O0O0000O0000000000O00000O

Combos: Jab para Power Uppercut (dizzy), Dashing Punch para Jab
(dizzy)

Técnicas: Soco 6, Bloqueio 4, Apresamento 3, Esportes 2
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LXX

Lee € um mestre do kung fu chinés que esta disposto a
desafiar o maisforte lutador da Terra. Suas habilidadesde
luta sdo de um mestre e ele esta disposto a mostrar para
ambas, antiga e nova geracéo, do que ele é feito. E dito
que suas habilidades de luta sdo sem igual, e que ele
consegue terminaruma batalhaem poucos segundos. Um
homem de natureza boa, Lee ndo tem arrependimentos
por lutar e ele ndo se importa se alguém o derrotar algum
dia, se esse for o destino de suavida.

Jogando com Lee: vocé luta para se aperfeicoar
e para se tornar o melhor lutador de kung fu do mundo.
Fora das arenas, € sério e compenetrado. A derrota, para
vocé, é apenas um obstaculo e um aprendizado em seu
caminho até a gloria.

Aparéncia: Lee é um homem de aparencia
mediana para um chines. Costuma vesti-se com roupas
tradicionais para o seu povo, bem como estilo de corte de
cabelo e bigodes, sempre bem limpos e arrumados. Ele
costuma vestir-se com um uma lomga camisa de seda
chinesa de cores sébrias, geralmente azul e um gorro de
cor igual a suacamisa.

Arena: China, Muralha de Lee: Lee costuma lutar na
Muralha da China. Isso ndo é permitido, mas esse lugar é
perfeito para combates de Street Fighting, com discrigdo e
raras interrupgdes. E um lugar muito perigoso também,
pois qualquer golpe bem aplicado pode arremessar o
oponente la embaixo paraumadolorosa queda.

Estilo: KUNG FU Escola: PDESCONHECIDA

Conceito: ART.MARCIAL Assinatura: OBSTINAQKO

Forca 00000 Carisma 00000 Percepcao 00000 Honra [=)
Destreza 00000 Manipulacao 00000 Inteligéncia 00000 Gloria 5
Vigor eee0e0 Aparéncia 00000 Raciocinio 00000 Posto =)
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 00000 Luta as Cegas 00000 Manobra Vel | Dan [ Mov Especial
Interrogacao 00000 Conducao 00000 Js?b ; l?) i
oo _ ) rong
Intimidagaéo  OOOQQ Lideranca ®0000 | [Fierce 4 12 [ 3
Perspicacia 0000 Seguranca 00000 Short 6 10 4
- Forward 5 12 3
M’artha €000 Furtlvuilatle i ©6000 Roundhouse 3 14 3
Labia 00000 Sobrevivéncia (X X Jele! Blogueio 9 _ 0 +4 Abs
Apresamento 5 8 1 Apresamento

- Movimento 8 - 7
Arena 00000 Aliados ®ee00 Jump 8 - 4 Aérea; esquivaproj.
Computador 00000 Arena 00000 Throw 3 10 1 | Apres.; knockdown
Investigacio @@0OOQO Empresario 00000 Double HitKick | 3 11 3 | Doistestes

. F. Knee Thrust 6 12 5 1FV; knockd x aérea
M?dlfl_na ®ee(00 Staff ©e000 Foot Sweep 3 13 2 Agach.; knockdown
Misterios 00000 00000 S. Foot Sweep 3 13 0 | 1Fv, Agach.; knockd.;
Estilos 00000 00000 atingetodos ao redor
Slide Kick 4 13 5 Knockdown
Chi Forca de Vontade

eeee00e0e000O0 XXX XXX YoJoXo)

Ooo0oooooooo

Ooooooooooao

Saude
0000000000 OC0OCOCOCGCOCGCFONOSONOSONOSOOS

O0000000000000000000

Combos: Jab para Slide Kick, Flying Knee Thrust para Double-Hit Kick
(dizzy)

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




RETSU

Um homem quieto com objetivos simples, Retsu se tornou
um monge num monastério no interior do Japao, onde
aprendeu Kung Fu Shaolin, conhecido no Japdo como
Shorinji Kenpo. Depois de muitos anos de meditagédo,
Retsu sentiu a necessidade de fazer uma jornada. Suas
viagens eventualmente o levaram até Gouken, um velho
conhecido seu.

Retsu observava os treinamentosde Ryu e Ken, e
quando Dan também foi aceito no dojdé, Retsu ajudou
Gouken a ensina-lo. Quando Dan revelou que queria
apenas lutar para se vingar de Sagat, Retsu deu uma surra
nele, a pedido de Gouken, expulsando-o do dojé.

Retsu se tornou um Street Fighter a pedido de
Gouken. Gouken o pediu que ele vigiasse Ryu e Ken
(principalmente Ryu), nas suas jornadas, e 0s guiasse com
sua sabedoria quando fosse preciso.

Jogando com Retsu: o combate éumaformade
aprimorar o espirito e se elevaraté a iluminacgéo. Vocé luta
por si e para ajudar seus oponentes a se tornarem
melhores. Seu tempo ja passou, mas possui uma missao
com as novas geragles, especialmente os pupilos de
Gouken: Ryu, Ken e Dan. Vocé nao descansara enquanto
ndo testa-los e descobrir se sdo merecedores de
aprenderem o karaté shotokan de Gouken.

Aparéncia: vestido com suas tradicionais roupas
do monastério e uma cabeca sempre raspada, Retsu

mostra-se como um homem maduro, aparentando maisde
50 anos com um rosto marcante e severo.

Arena: Japao, Monastério de Retsu: Retsu luta em um
bonito monastério,com um aspecto chinés, parecendo-se
com um templo Shaolin. Trata-se de um lugar de retiro
espiritual e meditagdo — mas o siléncio geralmente é
gquebrado pelos combates de street fighting.

Estilo: KUNG FU Escola: TEMPLO SHAOLIN

Conceito: NMONGE Assinatura: CRUZA OS BRACOS

Forca 00000 Carisma 00000 Percepcgao 00000 Honra S
Destreza 00000 Manipulagio 00000 Inteligéncia ©0000 Gléria 3
Vigor 0000 Aparéncia 0000 Raciocinio 00000 Posto o
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 00000 LutaasCegas 00000 Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Interrogacio @ 0000  Condugzo 00000 |18 S
L. _ . rong
Intimidacéao 0000 |Lideranca 00000 Fierce 3 12 2
Perspicacia 00000 Secguranca O0000 Short 5 10 3
- Forward 4 12 2
Manha Furtividade
. 0000 L ©0e00 Roundhouse 2 14 2
Labia O0O0O0OQ sobrevivéncia 00000 Blogueio 8 - 0 | +4 Abs
Apresamento 4 8 1 Apresamento
Movimento 7 - 6
A A
rena ®ee(00 rena 00000 Jump 7 - 3 Aérea; esquivaproj.
Computador 00000 staff 0000 Throw 2 10 1 | Apres.; knockdown
Investigacao 00000 00000 B. Roll Throw 3 12 1
- Power Uppercut| 3 12 1 Knockdown em aéreo
Medicina 00600 00000 Double HitKick | 2 | 11 | 2
Mistérios 00000 00000 Handstand Kick|[ 3 14 1
Estilos 00000 00000 Lightning Leg 2 11 0 1FV, 3 testes
Chi Forca de Vontade
eee0ee00e0000O0 eeee0e000000

ooOoooooooan

oooooooooaa

Saude
000000000 OC0COCOGCOOGIOGOIOSGOIOSONOSOOS

O0000000000000000000

Combos: Jumping Forward para Handstand Kick (dizzy)

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

Gen é um artista marcial e lendéario assassino da China.
Alguns o chamavem de “Centésima Batalha de Banho de
Sangue” e “Assassino Invencivel”, apenas adicionando a
sua reputagdo mortal. Depois de treinar em incontaveis
artes marciais através dos anos, ele criou dois estilos
diferentes de luta. Algumas manobras foram ensinadas ao
pai de Chun Li, que mais tarde veio a passa-las para ela.
Umavez, Gen descobriu que havia contraidoumadoenca
fatal e embarcou numa misséo para encontrar um ultimo
oponente,um que valesse a pena com quem lutar.

Agora, com mais de 70 anos, Gen percebe como
resta pouco tempo pra viver. Assassinos contratados pelas
mais diversas fac¢des com quem ele criou desavengas ao
longo dos anos tentam acabar com sua vida quase
diariamente, mas eles ainda tém de achar sua marca.
Através da doenca silenciosa, ele nunca se esquece da
importancia de seu treinamento enquanto busca pela sua
Gltimabatalha fatal. Ele acredita ter encontrado aresposta
para seus desejos fatais no mortal Akuma.

Jogando com Gen: sua doenga recente apenas
o alertou de que a morte esta proxima e vocé deve fazer a
vida valer a pena. Antes de morrer, vocé precisa enfrentar
o lutador maisforte do mundo, o que o colocanocaminho
de Akuma. Os dois mestres dos punhos assassinosvao se
enfrentar, e vocé sabe que s6 um saira vivo.

Aparéncia: Gen aparenta ser um senhor de pelo
menos 60 ou 70 anos que se veste sempre com roupas
chinesas tradicionais. Seus cabelos e barbas brancas

estdo sempre bem escovados e arrumados, o que
contrasta com sua natureza muitas vezes peversa.

Arena: China, Rua de Gen: O chinés costuma lutarem um
escuro beco de Hong Kong. Ele jamais foi vencido lutando
nesse lugar sombrio, e geralmente encurrala seus
oponentes para mata-los com seu “toque da morte”. O
beco é abandonado e muito sujo.

&
s
el

Estilo: KUNG FU Escola: PDESCONHECIDA

Conceito: ASSASSINO  Assinatura: CRUZA OS BRACOS

Forca 00000 Carisma 00000 Percepgao 00000 Honra o
Destreza 000000 Manipulagao 00000 Inteligéncia 00000 Gléria 10
Vigor 00000 Aparéncia 0000 Raciocinio o000 Posto 10
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 00000 Luta as Cegas 00000 Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Interrogacio @@@®0O(0O Conducio 0000 é?b g 191 2
L ~ ) rong

Intimidagao 0000 Lideranca 00000 Fierce 5 13 4

Perspicacia 00000@® Secguranca 'Y X X Yo Short 7 10 5

Manha 00000 Furtividade 00000 Forward 6 | 12 | 4

. L Roundhouse 4 14 4

Labia 0000 Sobrevivéncia 00000 Bloqueio 10 0 +5 Abs
Apresamento 6 9 1 Apresamento
Movimento 9 8
Arena 0000 Arena - -
O €0000 Jump 9 - 5 Aérea; esquivaproj.
Computador OOO0OOO contatos 00000 Foot Sweep 4 13 3 | Agach.: knockdown
Investigacio 00000 Fama 'Y X Jolo) Throw 4 11 1 Apres.; knockdown
.. 100 Hand Slap 4 10 1 1FV; 3 testes de dano
Medicina Recursos -

] I’ I_ ®06e0 " €e000 Chi Kun Healing| 4 - 4 1Chi/Saude curada
Mistérios 00000 00000 Dim Mak 6 10 5 1Chi; -1 Atr Fis opon.
Estilos 00000 00000 D. Monkey Roll 9 - 7 Agach.; esquivaproj.

- Punch Defense 10 - 0 Abs +9 Soco;+3 outro
Chi Forca de Vontade Deflect. Punch 8 10 0 Abs +5 s6 Soco
00000O0CGCOOOOOO o000 O0GOOOOO Air Throw 8 14 5 1FV, Apres.; knockd.
Wall Spring 8 - 5/7 | Aérea; esquivaproj.
goooooooon gooooooooon Dive Kick 6 12 4 Aérea; acerta agach.
Sauade Triple Ris. Kick 6 11 3 2FV, 3 testes,knd,aér
Kippup - -

0000000000 O0COCOCOOFOIOINOFODS
O0O000O00000O0000000000a0

Combos: Drunken Monkey Roll para Hundred Hand Slap (dizzy), H.
Hand Slap para Dim Mak (dizzy), Jab para Jab para Short (dizzy)
Técnicas: Soco 5, Chute 5, Bloqueio 5, Apres. 4, Esportes 5, Foco 5




Birdie

Crescendo nas ruas, Birdie era um pré-wrestler que foi
jogado para fora da liga devido a seu temperamento
violento e seu jeito quebrador de regras. Depoisde ser um
segurancgade bar por muitos anos, foi oferecidaaele uma
posicdo de membro do cartel de drogas chamada
Shadaloo. Vendo a oportunidade, ele aceitou e comecou a
planejarumaformade se tornarlider da organizagéo.

Birdie nunca pretendeu fazer missdes complexas
paraa Shadaloo: ele fezumapesquisaem Bisone tentou
acharum ponto fraco nos planos da Shadaloo paracriar o
seu caminho até a lideranca. Achando referéncia sobre
algo chamado Psycho Drive entre varios outros arquivos
secretos, Birdie viajou pelo mundo para descobrir o
significado e ver se isso tem a chave para derrubar Bison.
Ele esta determinado a ter o lugar de ditador da Shadaloo
e mostrarao mundo o seu verdadeiro poder.

Jogando com Birdie: vocé é o mais forte e todos
deveriam saber disso. O circuito Street Fighter sentiu a
forca de seus punhos, e 0s poucos que o derrubaram, o
fizeram por pura sorte. Vocé ndo tem escrupulos, o que
significa que fard o que for possivel para vencer uma luta
ou sobreviver, inclusive se aliara criminosos.

Aparéncia: grande, gordo e glutdo. S&o as unicas
formas de conseguir descrever Birdie. Esse punk gigante é
com certeza uma figura impar, desde sua barba com
cortes laterais ao seu moicano pintado de loiro Birdie se
porta como um verdadeiro membro de gangue.

Arena: Inglaterra, Pub de Birdie: Birdie luta em frente a
pubs onde ele costuma estar, nas ruas de Londres, ou
dentro dos estabelecimentos, proximo ao bar ou nos
banheiros. Ele geralmente estd bebendo quando é
desafiado, ou bebe antes dos desafios marcados.

Corrente de Birdie: Birdie pode utilizar Apresamento
basico com sua corrente, assim como algumas manobras
especiais,como BanditChain.

Estilo: LUTA LIVRE Escola: AS RUAS

Conceito: VALENTAO  Assinatura: DIZ QUE € O N |

Forca 000000 Carisma 00000 Percepcao [ I X Jele} Honra 3
Destreza 00000 Manipulacao 00000 Inteligéncia 0000 Gléria 7
Vigor 000000 pparéncia L X 1 Jole Raciocinio 00000 Posto =)
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 00000 Luta as Cegas 00000 Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Interrogacio @ @(QO(O(Q Condugio 00000 é?b Z 12 ;
L _ i rong
Intimidacao 00000 Lideranca 00000 Fierce 2 14 1
Perspicacia O000OQ0 Sseguranca 00000 Short 4 9 2
Manha 00000 Furtividade e0000 |{Eoward s | 11 1
o L Roundhouse 1 13 1
Labia 0000 sobrevivéncia 00000 Bloqueio 7 - 0 +2 Abs
Apresamento 3 11 1 Apresamento
- Movimento 6 - 5
A Al
rena ©e000 fados eeooo Jump 6 - 2 Aérea; esguivaproj.
Computador 00000 Arena 0000 Foot Sweep 1 12 0 Agach.; knockdown
Investigacio O0OO0O0OQ0O contatos (Y Y X Yo Buffalo Punch 1 16 1
. Head Butt 3 14 0
Medicina €0000 Fama ©e000 Bull Head 5 12 3 1FV; pode carregar p/
Mistérios 00000 00000 +1Vel e Dan p/3 turn.
Estilos 00000 00000 Back Breaker 3 14 1 Apres.; knockdown
- Throw 1 13 1 Apres.; knockdown
Chi Forca de Vontade Bandit Chain 4 13 1 | 1FV; Ap.; 2testes; kd
0000000000 XX XXXXXX)Xe Head Butt Hold 2 4 1 Apres. Sustentado
Air Throw 5 16 2 1 FV; Apres.; knockd,
OoOoOoooooooo OoOoOoooooooo Aparar 7 - 0 +5 Abs
Saude Corrente Apres. 5 13 1
Desarme 2 0 Alc. 2; Forca+ Técnica

0000000000OCGOCOCFOFOINOINOIOIODS
OO0O0000O00000000000000a0

Combos: Buffalo Punch paraBull Head (dizzy)
Técnicas: Soco 5, Chute 3, Bloqueio 4, Apres. 5, Esportes 2, Foco 2,
Corrente 5
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ADON

O jovem Adon cresceu na Tailandia apreciando as lutasde
Sagat, seu idolo, até que conseguiu a honra de se tornar
seu discipulo. Entdo, em meados da década de 80, ele
descobriu sobre o circuito Street Fighter, e decidiu se
tornar um participante, logo se acostumando a violéncia
dos torneios secretos.

Sagat intenciona organizar um torneio para
assegurar que é o melhor lutador do mundo, o “Torneio
dos Guerreiros Mundiais”, e Adon se prepara como nunca
paravencé-lo e provar que ndo é apenas umaversao mais
fracade Sagat.

Jogando com Adon: vocé ndo demonstra
qualquer respeito por seus oponentes, e nem deveria, pois
nenhum deles é melhor do que vocé. Seu principal objetivo
€ superar Sagat, e ocupar seu lugar como Rei do Muay
Thai. Ryu, sendo uma grande ameacga ao seu objetivo,
também estd em sua lista de futuros oponentes. Ele deve
ser derrotado e humilhado.

Aparéncia: sempre com seu sorriso sarcastico
Adon se destaca como um jovem homemalto eforte com
um cabelo bem excentrico. Durante suas lutas sempre se
apresenta com as roupas tradicionais do Muay Thai,
bermudas punhos e canelas enfaixados e cordas
amarradas nos seus antebragos.

Arena: Tailandia, Templos de Adon: Esse irdnico tailandés
luta nos templos de seu pais. Esses lugares ddo a Adon

lembrancas de seus treinamentos com seus golpes e
combinacdes especiais. Diferente de Sagat, porém, ele
costuma atrair seus desafiantes para dentro das ruinas,
onde promove combatesintensos e de poucas regras.

Estilo: MUAY THAT

Escola: PROF. PARTICULAR Conceito: PDESAFTANTE Assinatura: GARGALHADA

Forca (I XX Jo Carisma 00000 Percepcio 00000 Honra ¢
Destreza 00000 Manipulagio 00000 Inteligéncia 0000 Gloria 7
Vigor 00000 Aparéncia 00000 Raciocinio 00000 Posto =)
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 00000 Luta as Cegas 00000 Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Interrogacao 00000 Conducao 0000 é?rt:)ng ; l% g
Intimidacgao 00000 Lideranca (X X Jele! Fierce 4 12 4
Perspicacia 00000 Seguranca 00000 Short 6 9 5
Manha 00000 Furtividade ' YYY )0 Forward 5 | 11] 4
o L Roundhouse 3 13 4
Labia 0000 Sobrevivéncia (X X Jole! Blogueio 9 6 0 +4 Abs
Apresamento 5 8 1 Apresamento
- Movimento 8 - 8
A Aliad
rena eeee0 1ados ®ee(00 Jump 8 - 5 Aérea; esquivaproj.
Computador 00000 Arena 00000 Foot Sweep 3 12 3
Investigacio 00000 Contatos Y X Jolo) Wheel Kick 4 12 6 1 FdV; Aér; esqg proj
. Elbow Smash 7 11 1
Med F
? |f:|.na ©e000 ama ©e000 Throw 3 10 1 Apres.; knockdown
Misterios @0000 Recursos 00000 Tiger Knee 8 11 6 | 2FdV
Estilos 0000 Sensei 'YX X Yo Double-Hit Knee| 5 9 3
- Back Roll Throw| 4 12 1 Apres.; knockdown
Chi Forca de Vontade wall Spring 7 - 5/7 | Aérea; esquivaproj.
0000000000 e000000000 Air Throw 7 13 5 1 FdV; Aérea; Apres.
Flying B. Spear 5 12 6 1 FdV; Aérea

Ooooooooooo

Ooooooooooao

Saude
0000000000 OCOCOCOGCFOGFONOSONONOSOOS

O0000000000000000000

Combos: ElbowSmash para Elbow Smash para Elbow Smash (dizzy),
Elbow Smash para Elbow Smash para TigerKnee (dizzy)

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



http://www.sfrpg.com.br/post/foot-sweep
http://www.sfrpg.com.br/post/wheel-kick
http://www.sfrpg.com.br/post/elbow-smash
http://www.sfrpg.com.br/post/throw
http://www.sfrpg.com.br/post/rising-jaguar
http://www.sfrpg.com.br/post/double-hit-knee
http://www.sfrpg.com.br/post/back-roll-throw
http://www.sfrpg.com.br/post/wall-spring
http://www.sfrpg.com.br/post/air-throw
http://www.sfrpg.com.br/post/flying-body-spear

L]
Char]_]_e Arena: Estados Unidos, Sudeste, Hangar de Charlie: O
americano costuma lutar num hangar muito escondido, e
Charles Nash serviu na base aérea dos Estados Unidos suas lutas raramente tém expectadores e apostadores. O
com seu melhor amigo Guile. Um homem honesto, com hangar € bem grande, e ha alguns soldados e um caca F-
um comportamento calmo. Rankeado no topo dos militares 18 aofundo.

e com experiéncia e tempo em servi¢o, Charlie era uma
inspiracdo para os outros soldados. Enquanto seus 6culos
podem levar a acreditar que é um estudioso com
problemas de visdo, Charlie enxerga perfeitamente,
usando apenas por estética.

Um soldado patriota, ele detesta traidores.
Quando ouviu rumores sobre soldados “agentes duplos”
que se uniram a um poderoso cartel de drogas conhecido
como Shadaloo, seu sentido de justica acendeu. Ele
comecou a investigar e acabou por achar conexdes
levando até os militares. Quanto mais profundo ia, mais
perigoso ficava.

Jogando com Charlie: vocé € um homem duro, o
melhor em seu ramo, e ndo desiste de seus objetivos.
Gosta de ver chefes do crime e ditadores caidos e
condenados, 0o que o torna obcecado por realizar seu
trabalho. O circuito 0 ajuda a se aprimorar e a cumprir suas
missdes, mas também é um hobby. Lutar € um prazer.

Aparéncia: Charlie veste-se de forma pouco
ortodoxa para os tradicionais costumes militares. Desde
seu corte de cabelo, com uma longa mecha loira até seu
colete laranja pouco usual. Ele costuma usar calgas e
botas militares para completar seu estilo. Além disso, ele
sempre costuma usar oculos de grau e uma dogtag
amarrada ao seu pescogo.
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Estilo: FORCAS ESPECIATS Escola: FORCAS ARMADAS  Conceito: SOLDAPO  Assinatura: AJEITA OS OCULOS
Forca 00000 Carisma 00000 Percepcao 0000 Honra p>)
Destreza 00000 Manipulagio 00000 Inteligéncia ©0000 Gléria 7
Vigor 0000 Aparéncia 00000 Raciocinio 00000 Posto 8
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 0000 Luta as Cegas 00000 Manobra Vel Dan Mov Especial
Interrogacao 00000 Conducio 00000 é?rt:) ng g 191 i
Intimidacao 0000 Lideranca 00000 Fierce 4 13 3
Perspicacia 00000 Seguranca 00000 Short 6 10 4
- Forward 5 12 3
Manh F
’art a 0660 urt|vu.ia¢h.ie . eeee0 Roundhouse 3 14 3
Labia 00000 Sobrevivéncia 00000 Bloqueio 9 - 0 +5 Abs
Apresamento 5 9 1 Apresamento
- Movimento 8 - 7
000
Arena €0000 AI|a-dos 00 Jump 8 - 4 Aérea; esquivaproj.
Computador 00000 Apoio 0000 Foot Sweep 3 13 >
Investigacao 00000 Arena ..OOO Somer. Kick 4 12/17 1 1Chi,1FV; aér.; knd
. Suplex 5 11 1 Apres.; knockdown
Med Contat 00000
? |f:|-na ©0e600 ontatos Air Suplex 4 13 4 Apres.; knockd; aér.
Mistérios 00000 staff 0000 Knee Basher 4 14 1 | Apres. sustentado
Estilos 00000 00000 Throw 3 11 1 Apres.; knockdown
- Air Throw 7 14 4 1FV; Apres.; aér; knd
Chi Forca de Vontade Spin. Back Fist 2 12 5
e0e0e0000000 0000 O0OOOOO Flying K. Thrust| 6 12 5 1FV; knockd x aérea
Flash Kick 4 17 0 1Chi,1FV; aér.; knd ar
ooo0o000oo0n gooooooood Power Uppercut| 4 13 1 Knockdown x aéreas
Saude Sonic Boom 1 12 0 1Chi, alcance9
Combos: Bloqueio para Flash Kick, Bloqueio para Foot Sweep,
0000000000000 000000F° Bloqueio para Knee Basher (dizzy), Flying Knee Thrust para S. Back Fist
ooooooooooooooooooon Técnicas: Soco 5, Chute 5, Blogueio 5, Apres. 4, Esportes 4, Foco 5




Aparéncia: de forma semelhante a Ryu e Ken,
Dan utiliza as vestes tradicionais do Karaté Shotokan, sé
que de cor rosa. Ele costuma usar seu longo cabelo
castanho escuro preso em um rabo de cavalo e fazer
diversas caretas e poses enquanto realiza seus golpes.

DAN HIBIKI

Dan nasceu e cresceu com seu pai, Go Hibiki em Hong
Kong. Certo dia, Go resolveu desafiar Sagat, o Deus do
Muay Thai. Sagat era um homem alto e forte que tinha
conseguido esse titulo ao derrotar Nua Khan, o antigo
detentordo mesmo. Mesmo assim Go ndo se amedrontou.
Foi uma grande luta, e com um poderoso golpe Go
conseguiu até mesmo cegar Sagat. Mas o tailandés ndo se
entregou, e, furioso, destruiu Go. Sagat continuou batendo
no oponente, 0 que acabou por acarretar a morte deste.

Dan, com muita dor, procurou o grande Gouken.
Ele o aceitou no seu doj6 de Karaté, e Dan aprendeu com
ele e Retsu por um certo tempo. Mas bastou Dan revelar
que queria se vingar para ser expulso. Retsu lhe deu uma
boasurra.

Dan partiu, e decidiu criar o seu proprio estilo,
denominado Saikyo (“Mais forte”, em japonés). Ele entédo
resolveu abrir uma academia no Japao. Por causa dessa
academia, Dan conheceu a pequena Sakura, que buscava
desafios para se tornar mais forte. Dan a derrotou, mas
com muita dificuldade, e os dois se tornaram amigos. Dan
e Sakura passaram a encarar desafios juntos pelomundo,
enquanto perseguiam objetivos diferentes. Dan agora nédo
espera mais a horade lutar contra Sagat e vingar seu pai.

Jogando com Dan: vocé sofreu muitasinjusticas,
mas nada disso o fez desistir,e nada o impedirade vingar
seu pai. Por sua vida solitaria, vocé preza 0s poucos
amigos que tem, Blanka e Sakura, e sempre estara la
quando eles precisarem.

Arena: Feira de Dan: Dan costuma lutar na feira de Hong
Kong. Os feirantes ja o conhecem, e sabem que quando
Dan esta la, uma luta esta prestes a acontecer. Eles nada
comentam sobre o Street Fighting, pois Dan é uma 6tima
atracéo para a feira— perdendo ou ganhando.
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Estilo: KARATE SHOTOKAN Escola: AUTODIDATA Conceito: VINGADOR Assinatura: SINAL DE POSTITIVO
Forca 00000 Carisma 00000 Percepgao 0000 Honra )
Destreza 0000 Manipulagio 00000 Inteligéncia @000 Gléria 2
Vigor 00000 Aparéncia 00000 Raciocinio 0000 Posto 5
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 00000 Luta as Cegas e0000 Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Interrogacao 00000 Conducao 00000 ‘;";‘b 2 ; j
o i i rong
Intimidacao O000Q |Lideranca 00000 Fierce 3 11 3
Perspicacia 00000 Seguranca 00000 Short 5 8 4
- Forward 4 10 3
Manha Furtividade
o 6000 " ""_ L ©0e00 Roundhouse 2 12 3
Labia 00000 Sobrevivéncia 00000 Blogueio 3 0 +4 Abs
Apresamento 4 7 1 Apresamento
. Movimento 7 7
Arena ©000(0 Aliados oo 000 Jump 7 - 4 Aérea; esquivaproj.
Computador O000OQO Arena 0000 Foot Sweep 2 11 2 | Agach.: knockdown
Investigacao [ Y ) Fama [} Throw 1 Apres.; knockdown
gac 000 0000 h . 2 9 k kkdd
. Air Throw 6 12 4 1FV; Apres.; knd; aér
Medicina 0000 Recursos €e000 Power Upper. 3 11 1 Knockd aéreas
Mistérios 00000 00000 Dragon Punch 4 14 2 | 1Fv; aér.; knd aér.
Estilos 0000 00000 Hurricane Kickl 4 7 3 1 Chi, 1 FV; bate e
ohi r 4o Vontad (Dankuukyaku) empurra todos ao redor,
i orca de Vontade aérea
e0e00000000 XX XX XXX XoXe Fireball_ 0 7 0 1Chi;a|gance4
Ooooooooooo OoOooooooon Triple Strike 2 8/8/ 0 Ignore piordano
9
Saude -
Combos: PowerUppercut para Dragon Punch (dizzy), Power Uppercut
paraFireball (dizzy), Fireball para Hurricane Kick
0000000000 CGOCOCGCOONOONONODO
Técnicas: Soco 4, Chute 4, Bloqueio 4, Apresamento 3, Esportes 4,
OO0O000000000000000000 Foco's a P P




Guay

Guy é a 392 geracdo de uma longa linha de artistas
marciais Bushin. Estudando sob seu mestre Zeku, eles
reviveram os segredos das artes do Bushinryu Ninjutsu. Ha
um ano, Guy lutou lado a lado com o prefeito Haggar e
Cody para parar a gangue Mad Gear em Metro City.

Guy é obsecado em achar o verdadeiro caminho
das artes marciais Bushin. Ele viajou pelo mundo em
busca de desafios que poderiam empurrar sua arte marcial
até novos niveis. Mestre Zeku disse a ele para se tornar
mestre dos segredos de seu verdadeiro poder e se
preparar para quando apessoa que tem a intengdo de
dominar o mundo aparecer. Enquanto procura por um
significado para essa profecia, Guy continua a buscar
novas batalhas.

Jogando com Guy: o0 seu treinamento lhe deu
um grande senso de honra, e vocé esta disposto a livrar o
mundo de todo mal. Gangues, criminosos e demodniosnao
ficardo em seu caminho. Seu grande objetivo é se tornar o
novo mestre Bushin, e todo o resto ndo tem importancia
enquanto ndo conseguir superar Zeku - nem mesmo seus
amigos, Metrocity ou sua noiva Rena.

Aparéncia: Guy é um belo asiatico de estatura
mediana e cabelos escuros e curtos que aparenta estar na
casa dos 20 e poucos anos. Ele possui os caracteristicos
tracos orientais, embora sua pele seja bronzeada. Guy
costuma se vestir com roupas diferentes dos tradicionais

ninjas, misturando o traje Ninja (s6 que vermelho)com um
ténis, o que lhe daum tom maisurbano.

Arena: Estados Unidos, Metrocity, Rua de Guy: O ninja de
Metrocity costuma lutar nas ruas de sua cidade natal,
como nos tempos das Final Fights, enfrentando seus
oponentes sem regras ou restricdes. Lutando na rua, Guy
eleva o combate ao seu nivel maximo, uma luta pela
sobrevivéncia.

Estilo: BUSHINRYU (WU SHL)

Escola: DOJO GENRYUSAT Conceito:ART.MARCIAL Assinatura: CRUZA OS BRACOS

Forca 0000 Carisma (X X Jeole! Percepcgao 00000 Honra S
Destreza 000000 Manipulacao 00000 Inteligéncia ©0000 Gléria [}
Vigor 00000 Aparéncia L X 1 Jole Raciocinio 00000 Posto 6
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 00000 Luta as Cegas 00000 Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Interrogacao 00000 Conducao 00000 ‘é‘?b 2 180 ;
rong
Intimidacao 00000 Lideranga 00000 Fierce 5 12 6
Perspicacia 00000 Secguranca 00000 Short 7 9 7
Manha 00000 Furtividade 00000 Forward 6 11 6
) . Roundhouse 4 13 6
Labia 00000 Sobrevivéncia X1 X Jole] Blogueio 10 N 0 | +5 Abs
Apresamento 6 8 1 Apresamento
. Movimento 9 10
A Aliad 00000
rena ©e000 tados Jump 9 - 7 Aérea; esquivaproj.
Computador 0O00O0O Arena 00000 Foot Sweep 4 12 5 | Agach.; knockdown
Investigacio 00000 Fama 00000 Throw 4 10 1 Apres.; knockdown
. . Suplex 6 10 1 Apres.; knockdown
Med 00000
? I?I_"a ®0000 Sensei Air Suplex 5 12 7 Apres.; knockdown
Mistérios 00000 00000 Knee Basher 5 13 1 | Apres. sustentado
Estilos CY X Yolo) O0000 Elbow Smash 8 11 1
= Slide Kick 5 12 8 Knockdown
Chi Forca de Vontade Heel Stamp 8 5 8 | Empurra 8-Forca
000000000 000000000 Houzantou 6 11 6 1FV; esquivaproj.
Hurricane Kick 6 8 6 1Chi,1FV;aér,bate empurra
ooo0oo0oooon ooo0oo00o0ooon B. Senpuukyaku] 7 8 1 1Chi;1FV;3 hits no hex
Saide Choke Throw 5 10 7 Apres.; knd; ar/de pé
B. MusouRenge| 3 13 1 1Chi;1FV;Apres.;3test
0000000000000 0000000 Light Feet - - - +1 mov ou+3 porl FV
oooOooooooooooooooooo Rekka Ken - - - | 1FV, +3vel. Soc. bas

Combos: RekkaKen para Roundhouse (dizzy), Rekka Ken para Throw
Técnicas: Soco 5, Chute 5, Blogueio 5, Apres. 4, Esportes 7, Foco 5
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Rolento

Um antigo membro da gangue Mad Gear, Rolento
Schugerg era um soldado profissional que se especializou
em todos os tipos de armas e dispositivosincendiarios. Ele
veste seu uniforme militar e usa uma faca, pequenas
bombas e um cabo especial comoarmas, mesmoquando
luta nasruas.

Rolento entendeu a incrivel forca do exército e
procurou liderar um grupo de radicais para subverter o
atual sistema de governo para atingirumapazduradoura.
Entrar no circuito Street Fighter ndo foi nada mais do que
uma ferramenta pararealisar o seu sonho de utopiae faria
qualquer coisa para atingir aquilo que realmente importava:
ser coroado o vencedor.

Jogando com Rolento: o sonho da Mad Gear
aindavive em sua mente. A sociedade é doente e vocé vai
reformé-laatodo custo! A Shadaloo parece ser umaforma
de destruir os governos corruptos e trazer uma nova
ordem. Pode ser a oportunidade perfeita para purificar o
mundo.

Aparéncia: Rolento € um homem alto e forte que
se veste com umavariagéo de roupas paramilitares,como
botas, luvas, coldres e uma boina vermelha. Alem disso é
possivel ver diversas armas e explosivos em seu uniforme,
bem como um cassetete que ele usa para aniquilar seus
inimigos.

Arena: Estados Unidos, Metrocity, Q.G. de Rolento:
Rolento lutaem seu Q.G., em Metrocity, diante de dezenas
de seguidores seus e todo o seu aparato militar, como
tanques de guerra e armamentos. O local passa a
impressdo de um exército revolucionario pronto para entrar
em agdo — exatamente o que Rolento deseja.

Estilo: FORCAS ESPECIATS Escola: MAD GEAR

Conceito:REVOLUCTIONARIO Assinatura: CONTINENCIA

Forca 00000 Carisma 00000 Percepgao 00000 Honra 3
Destreza 00000 Manipulagao 00000 Inteligéncia 00000 Gléoria o
Vigor 00000 Aparéncia 0000 Raciocinio 00000 Posto ©
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 00000 Luta as Cegas 0000 Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Interrogacao 00000 Conducgao 00000 ‘;?b ; ; i
Lo ~ ) rong
Intimidagao 0000 Lideranca 00000 Fierce 4 11 3
Perspicacia 00000 Seguranca 00000 Short 6 10 4
- Forward 5 12 3
Manha 00000 Furtividade
©0000 Roundhouse 3 14 3
Labia 00000 Ssobrevivéencia 00000 Blogueio 9 - 0 | +4 Abs
Apresamento 5 10 1 Apresamento
- Movimento 8 - 7
A A
rena ®0e00 poto ®ee00 Jump 8 - 4 Aérea; esquivaproj.
Computador 00000 Arena ( 1 1 Jele) Foot Sweep 3 13 2 | Agach.; knockdown
Investigacao 00000 Contatos 00000 Throw 3 11 1 | Apres.; knockdown
.. Air Throw 7 15 4 Apres.; ar; knockd
Med F —
? |T:|-na €0000 ama €0000 SpinningWeap.| 5 11 1 1FV; 3 testes
Mistérios O0O0OO0O0O Recursos 00000 Aparar 9 B 0 +5 Abs
Estilos 00000 staff 00000 Bastédo Jab 7 11 5
- Bastdo Strong 5 13 5
Chi Forca de Vontade Bastéo Fierce 4 15 4
0000000000 00000OCGCOGOOOO)D Bastdo Berserk 3 16 2 1FV; efeito especial
Desarme 4 - 2 10 dados p/desarme
oooooooood oooooooooo Faca (arrem.) 5 9 4 Alcance9
Saude Granada 5 6 0 Alcance 9
Garrote 2 14 1 Apres., alc.2, especial

0000000000 O0COCOCOOFOIOINOFODS
O0O000O00000000000000a0

Combos: Facade Arremesso para Granada, Spinning Weapon para
Spinning Weapon para Spinning Weapon (dizzy)

Técnicas: Soco 3, Chute 5, Bloqueio 4, Apresamento 5, Esportes 4, Foco
2, Bastdo 5, Armas de Fogo 5, Armas Pesadas 4, Arremesso 4




Kose

A italiana Rose tem um passado misterioso. N&o se sabe
onde adquiriu seus poderes, e nem porque ela luta tanto
paradeter M. Bison. O que esconde o seu rosto de anjo?

A verdade é tdo obscura que sé M. Bison
conhece.N&o se sabe como, maselestém a mesmaalma,
que estéa dividida em dois corpos distintos. Rose o enfrenta
porque sabe que dele pode obter a resposta para seus
poderes.

Buscando algumas respostas — e também base
para algumas perguntas —, Rose foi atrds do ninja Guy,
pois o bushin representa aquele que lutara contra o mal, e
ela cré que este mal € mesmo M. Bison. Rose também se
interessou por Ryu, guiando o jovem karateca.

Jogando com Rose: vocé sofre por uma parte
sua ser responsavel por tanta dor, crimes e tragédias. M.
Bison precisa ser parado a todo custo! Vocé daria sua vida
paraisso. Assim como ajudaria aqueles que podem pdrum
fim em suatirania, o que inclui Ryu, que vocé sabe queten
um grande destino pelafrente.

Aparéncia: Rose se apresenta como uma
lindissima mulher vestida com os mais caros tecidos. Entre
suas principais caracteristicas, encontram-se seus longos
cabelos purpuras que decem abaixo de cintura e sua
sempre presente echarpe. Rose possui um ar sedutor e
misterioso que sempre deixa a plateia perplexa.

Arena: ltdlia, Veneza, Rua de Rose: A maga Rose
costuma lutar em Veneza, diante das ruas inundadas,

levando seus desafiantes para fora de seu
estabelecimento. N&o raro seus pretensos oponentes sao
atirados nas aguas.

Estilo: SOUL POWER Escola: AUTODIDATA

Conceito: MAGA Assinatura: COPTAS TLUSORIAS

Forca 00000 Carisma 00000 Percepgao 00000 Honra 10
Destreza 00000 Manipulagao 00000 Inteligéncia ©00000 Gléria ¢
Vigor 00000 Aparéncia 000000 Raciocinio 000000 Posto 5
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 00000 Luta as Cegas 000000 Manobra Vel Dan | Mov Especial
Interrogacio 00000 Conducgio 00000 é?rt:) g ; g 3
Intimidagao 00000 Lideranca [ I X Jele} Fierce 4 11 3
Perspicacia 00000 Secguranca 00000 Short 6 9 4
- Forward 5 11 3
Manh Furtividad
’art a 00000 ur |V|.ane . 00000 Roundhouse 3 13 3
Labia 00000 Sobrevivéncia 00000 Bloqueio 9 - 0 | +4 Abs
Apresamento 5 8 1 Apresamento
Arena 00000 Aliados 00000 Movimento 8 - ’ ~ - -
Jump 8 - 4 Aérea; esquivaproj.
Computador 00000 Arena 0000 Soul Throw 5 14 2 1Chi;1FV;dnxFV:Aprs:knd
Investigagao 00000 Fama 00000 Throw 3 10 1 | Apres.; knockdown
Medicina 'YX Yolo) Recursos 0000 Air Throw. 7 13 4 1FV; apres.; ar; knd
. Ducking Fierce | 4 12 0 Agachamento
Mistérios 000000 00000 Slide Kick 4 12 5 Knockdown
Estilos (X X Jele! 00000 Fireball 4 14 0 1Chi; alcance 12
= Missile Reflect. 8 - 3 1s=faca;2s=flch;3s=tiro
Chi Forca de Vontade Energy Reflect. [ 6 - 0 | 1Chilproj; 2suc Rac+Foco
0000000 OCOCO e0e0e0000000 Power Uppercut| 4 1 Knockdown x aérea
Telepathy - - - 1Chi; alcance 12
gooooooood ooo0o00oo0n Mind Reading - - - 1Chi;alc 12;ver carta
Saude Psychic Vise 6 12 0 1Chi;1FV;dan x FV
P. Channeling 1Chi; +2dan basicas
0000000000000 000000 Combos: EnergyReerctlonparaFlreball (dizzy), Slide Kick para
Ducking Fierce (dizzy), Short para Soul Throw
poooonoooooononooononn Técnicas: Soco 4, Chute 5, Blogueio 4, Apres. 4, Esportes 4, Foco 6
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Ryu. Seu olhar determinado e jeito atrapalhado a tornam
s A K-U RA umafigurainconfundivel dentro das arenas.
Arena: Japdo, Rua de Sakura: A jovem Sakura luta nas
ruas, geralmente perto da sua escola, apés as aulas. Por

isso, muitos alunos assistem as suas lutas sem saberem
que se trata de street fighting, e apenastorcem por ela.

Sakura era uma colegial japonesa normal até que
conheceu Ryu. Ela percebeu que seu destino era lutar
Karaté. Como Ryu néo queriatreina-la, aprendeu por conta
prépria, apenas observando-o.

Ao entrar para o mundo das lutas, acabou
conhecendo o louco Dan Hibiki,que além de lhe darumas
dicas, a ajudou, viajando com ela pelo mundo para
participar de torneios. Ela mostrou que € uma grande
lutadora, e aos 14 anos entrou no circuito Street Fighter,
batendo variosrecordes.

Seu objetivo era chamar a atencédo de Ryu, para
que ele a treinasse. Como isso nao funcionou, Sakura
agora pretende desafiar e derrotar o Grande Mestre, para
que ele perceba que ela merece ser treinada. N&o foi bem
sucedida na primeira tentativa, e agora que o Satsui no
Hadou atormenta Ryu, ela se uniu a Ken para tentar ajuda-
lo e também paralutar contra Bison.

Jogando com Sakura: treinar com Ryu é seu
objetivo de vida, e vocé ndo vai desistir, ndo importa o
quanto ele recuse. Vencera tantas lutas quanto forem
possiveis e nada ficara em seu caminho.No combate e na
vida, vocé busca ser honrada como ele.

Aparéncia: sempre se apresentando com seu
classico uniforme de colegial japonesa, Sakura é com
certeza uma das grandes novas estrelas dos Street
Figthers. Ela possui cabelos castanhos cortados curtos de
forma a nédo atrapalhar nas suas lutas, bem como uma
faixa branca e luvas vermelhas de forma a tentar imitar
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Estilo: KARATE SHOTOKAN Escola: AUTODIDATA Conceito: ESTUDANTE Assinatura: PANCA DA VITORIA
Forca 00000 Carisma 00000 Percepcgao 00000 Honra Z
Destreza 00000 Manipulacio 00000 Inteligéncia ©0000 Gloria ¢
Vigor 00000 Aparéncia 00000 Raciocinio 00000 Posto 5
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 000000 Luta as Cegas 00000 Manobra Vel [ Dan [ Mov Especial
Interrogacao 00000 Conducao 00000 ‘;"b ; 180 i
o i i rong
Intimidacao OO0OOQOQ Lideranga 00000 Fierce 4 12 3
Perspicacia 00000 Secguranca 00000 Short 6 8 4
- Forward 5 10 3
Manha Furtividade
o ©0e00 L ©e000 Roundhouse 3 12 3
Labia 000000 Sobrevivéncia Y X Jolo) Blogueio 9 N 0 | +5 Abs
Apresamento 5 8 1 Apresamento
- Movimento 8 - 7
Arena 00000 Aliados eeooe Jump 8 - 4 Aérea; esquivaproj.
Computador 00000 Arena ee000 Foot Sweep 3 11 2 | Agach.: knockdown
Investigagao 00000 Contatos 00000 Power Uppercut| 4 12 1 Knockdown x aérea
L. Dragon Punch 5 15 2 1FV; ar; emp; kd x ar
M?d'f:'_na 00000 Recur?os ®0000 Hurricane Kick 5 7 3 1Chi;1FV; ar; bt emp
Mistérios 00000 Sensei 00000 Air Hurr. Kick 4 7 5 | 1Chi:1FV; ar; bt emp
Estilos 00000 00000 Energy Ball 5 10 0 1Chi; 2 testes
- Fireball 3 10 0 1Chi; alcance9
Chi Forca de Vontade Haymaker 3 13 2
000000000 0000000 OCOCOC Widowmaker 2 14 2 Ar; npegaar; kd; esq.
Neck Choke 4 11 1 Apres. sustentado
oooooooooo | Oooooooodoo S. FootSweep | 3 | 11 | 2 | 1FV, Agach. knd. ad]
Saud
aude Combos: Widowmaker para Dragon Punch (dizzy), Short para Hurricane
00000000000 OC0COCFROCFOINOFOINOS Kick (dizzy), Energy Ball para Haymaker (dizzy), Jab para Dragon Punch
oOoOooOoOooooooooooooooo Técnicas: Soco 5, Chute 4, Bloqueio 5, Apres. 4, Esportes 4, Foco 4




SODOM

Sodom vive como um auténtico oriental, embora seja
americano de nascenca. A histéria conhecida de Sodom
comeca com seu aparecimento em Metro City, ao lado da
gangue Mad Gear, aterrorizando 0s metros.

Entretanto, certo dia ele foi desafiado pelo bushin
Guy, que queriaacabarcom a Mad Gear. Sodom sentiu-se
honrado por ser desafiado por um auténtico ninja e
aceitou. Porém, Guy derrotou-o e Sodom entrou em
profunda desonra para consigo mesmo, tornando Guy seu
inimigo jurado desde entdo. Pouco tempo depoisapropria
Mad Gear foi desmantelada gragas aos esforgos de Guy, e
seus amigos, o que deixou Sodom maisirado ainda.

Com o fim da gangue, Sodom foi encarregado por
Rolento de recrutar novos membros para o possivel
surgimento de umanova Mad Gear, agoramais focadaem
imporumaditadura militar e com o poder centralizado nas
maéos de Rolento. Sodom entao partiu para os submundos
das lutas, utilizando suas técnicas ninjas para crescer
dentro do circuito Street Fighter e estreitar seus lagos com
alguns dos maiores guerreiros do circuito.

Jogando com Sodom: o bushidd é sua filosofia
de vida — ou melhor, o que vocé acha que sabe sobre ele.
Suas laminas fardo um rastro de sangue até que cumpra
seu objetivo,como um auténtico samurai.

Aparéncia: sempre vestidocom umamascara de
Samurai, Sodom mistura a cultura japonesa com asroupas
modernas das ruas dos EUA como jeans e camisetas.
Para completar seu visual, utiliza pecas de armaduras por

baixo das suas vestes, e manoplas muito bem adornadas.
Sodom usaum par de jitte, que funcionam como sai.

Arena: Estados Unidos, Deserto de Sodom: Viajandocom
seu caminhdo pelos desertos norte-americanos, Sodom
costuma enfrentar seus oponentes nesta regido arida. Ele
marca seus combates e se desloca até uma regido
desabitada, onde aceita seus desafios.

Estilo: NINJUTSU AMERICANC Escola: AUTODIDATA

Conceito: VALENTAO  Assinatura: MASCARA SAMURAT

Forca 000000 Carisma 00000 Percepgao 00000 Honra 5
Destreza 'Y X Jolo) Manipulagio 0000 Inteligéncia @0O000 Gloria 5
Vigor 000000 A paréncia 0000 Raciocinio [ X 1 Jole)] Posto 6
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 00000 Luta as Cegas 00000 Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Interrogacao O0000O Conducaio 00000 ‘é?b g 180 g
L ~ . rong
Intimidacao 00000 Lideranca 00000 Fierce 2 12 2
Perspicacia O000OQ0 seguranca 00000 Short 4 10 3
P Forward 3 12 2
M’artha 00000 Furtlvu-lafle - 00000 Roundhouse > n 5
Labia O0O0O0OQ Sobrevivéncia 00000 Blogueio 7 B 0 +5 Abs
Apresamento 3 11 1 Apresamento
. Movimento 6 - 6
A A
rena ©e000 poto ®ee00 Jump 6 - 3 Aérea; esquivaproj.
Computador O00OO0O Arena 0000 Slide Kick 2 13 4 | Knockdown
Investigacio @@®QO(QO Fama 00000 Throw 1 13 1 | Apres.; knockdown
. Suplex 3 13 1 Apres.; knockdown
M?dlle_"a 00000 Recursos €0000 Air Suplex 2 15 3 Apres.; knockdown
Mistérios 00000 00000 Butsumetsu B. 1 16 1 | 1FV; apres.: knockd
Estilos 00000 00000 Daikyou Burn. 3 16 3 1Chi;1FV; apres.; kd
- Aparar 8 - - +5 Abs
Chi Forca de Vontade Jitte Jab 6 9 3
0000000000 | @e00000e000O0 j?tteﬁ_tmng ;‘ g 2
itte Fierce
oooOooooooo oo00o000ooo0on Jitte Berserk 2 14 1 1FV; efeito especial
Saude Desarme 3 - 1 12 dados p/desarme

0000000000000 O0CKOCOCFOCFONODO
OO0O00000000000000000a0

Combos: Jitte Jab para Jitte Strong para Jitte Fierce (dizzy); Bloqueio
para Butsumetsu Buster; Bloqueio para Daikyou Burning

Técnicas: Soco 3, Chute 4, Bloqueio 5, Apresamento 5, Esportes 3,
Foco 3, Faca4
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‘Z ) com um ar de superioridade, o que costuma irritar seus
MMWMWZ 1(1 adversarios.

Arena: Japdo, Rua de Karin: Karin estd perseguindo
Sakura, e costuma lutar nos mesmos lugares que ela. Ela
faz isso para chamar a atencéo de sua inimiga. Karin nao
tem um publico recorrente, sendo acompanhada por seus

Karin & umartipica filha Gnica de milionarios magnatas.Ela
sempre teve tudo o que desejou na vida, e, quando se
interessou por artes marciais, recebeu apoio de seu pai,
com treinamento em diversos estilos, como karaté, judd,
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kung fu, sanbo e outros, de formaa se tornar uma lutadora empregados.
completa. Seu pai achou que ela seria uma lutadora
profissional, mas a humilhante derrota para Sakura
Kasugano fez Karin partir para o circuito Street Fighter.
A sede devinganca passou a arderem Karin. Ela
ficou dois anostreinando e aperfeicoando seu estilonuma
variante que ela nomeou Kanzuki-ryu, para que pudesse
lutar contra Sakura. Ela aguarda por uma chance para
poder se vingar.
Jogando com Karin: vocé é uma pessoa
especial, acima de toda a escéria. Luta melhor, tem mais
conhecimentos e mais requinte. Qualquer pessoa que a
aborreca merece ser destruida. Sakura ousou vencé-la, e
vai pagar caro por isso!
Aparéncia: semelhante a Sakura, Karin € uma
jovem adolescente em roupas de colegial japonesas,
contudo suas vestes sdo vermelhas. Além disso, ela
possui longos cabelos loiros enrolados que descem até o
busto na frente e a cintura nas costas. Ela os enfeita com
lagcos normalmente azuis. Possui olhos azuise um sorriso
Estilo: KICKBOXING Escola: VARTAS Conceito: COLEGTIAL Assinatura: GARGALHADA
Forca 00000 Carisma 00000 Percepcio ( X X Jole Honra 5
Destreza 00000 Manipulacgao 0000 Inteligéncia 0000 Gléria )
Vigor (XX I Jo) Aparéncia 00000 Raciocinio 00000 Posto 5
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidéao 00000 |Luta as Cegas 00000 Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Interrogacao 00000 Conducio 00000 é?r?)ng ; 180 j
Intimidacéao 00000 Lideranca 00000 Fierce 4 12 3
Perspicacia O000Q Seguranca 00000 Short 6 9 4
- Forward 5 11 3
Manha 0000 Furtividade 00000 Roundhouse 3 13 3
Labia 0000 Sobrevivéncia 00000 Bloqueio 9 - 0 | +5 Abs
Apresamento 5 7 1 Apresamento
- Movimento 8 - 7
Arena €0000 Apoio eeee0 Jump 8 - 4 Aérea; esquivaproj.
Computador 00000 Arena 00000 Foot Sweep 3 12 2 | Agach.; knockdown
Investigacao 00000 Contatos 0000 Power Uppercut| 4 12 1 Knockdown x aéreas
. Throw 3 9 1 Apres.; knockdown
Medicina 0000 Recursos 0000 Knee Basher 4 13 1 Agres. sustentado
Mistérios O0O0OO0OQ sensei ( 1 1 Jele) Thigh Press 4 11 1 | Apres.; knockdown
Estilos 0000 Staff 00000 Spin. Back Fist 4 11 5
- Spin. Knuckle 4 10 7 1FV; 2 testes; esq proj
Chi Forca de Vontade Double HitKick [ 3 10 2 | 2testes
e000000000 e0e0e0000000 Fist Sweep 4 12 2 Agach.; knockdown.
Wheel Kick 4 12 5 1FV; aérea
Ooo00oooOooOod OO00oo000o0o0d Step. Front.Kick 5 | 10 | 5 | 1FV: 2 testes
P. Knuckle 4 14 6 1Chi; knd aéreos
. Elbow Smash 7 11 1
Saude Punch Defense | 9 - 0 | +9/+3 Abs (soc/resto)
0000000000 OCOCOCOOOOGIOGNODO Kick Defense 9 - 0 +9/+3 Abs (cht/resto)
Defect. Punch 7 11 0 +5 Abs (socos)
oooooooooooooooooooo Rekka Ken - - - 1FV, +3 vel soc bas., dizzy
Combos: ElbowSmash para Elbow Smash (dizzy), Jab para Power
Knuckle, Short para Foot Sweep
Técnicas: Soco 5, Chute 5, Bloqueio 5, Apres. 3, Esportes 4, Foco 3




Cody

Cody cresceu em Metrocity, sempre arrumando confusao
nas ruas, e desenvolveu seu estilo de luta como um meio
de autodefesa para a vida perigosa que levava. Logo se
tornou um conhecido brigdo da cidade, se destacando dos
demais. Entdo chegou o dia em que Cody conheceu
Jessica, a filha do prefeito Mike Haggar. Eles dois se
apaixonaram conforme se tornavam intimos. No entanto,
Jessica foi sequestrada pela Madgear. Cody e Guy
atenderam prontamente o pedido de Haggar, e
conseguiram salva-la. Ela entédo, para a sorte de Cody,
decidiu ficar com ele. Mas tudo se acabou quando Cody foi
preso, seguindo em sua vida errante de confusfes. Jessica
partiu, e ele ficou em péssima situacdo. Agora Cody
conseguiu fugir da prisdo, e esta atras de quem planejou
isso contraele.

Jogando com Cody: quando luta, seu sangue
ferve, e é como se a vida ganhasse sentido. As ruas lhe
deram tudo, e elas sdo o seu lugar. Paravencer, vocé ndo
medira esforgos, nem seguira regras. Jessica € muito
importante, mas nem ela pode afasta-lo das lutas. Vocé
nasceu para lutar.

Aparéncia: com mais de 1,80m e pesando 80kg,
Cody é realmente um homem forte. Nado é muito dificil
reconhecé-lo durante uma luta, ja que ele se veste como
um presidiario (ele € um fugitivo!), incluindo algemas em

seus pulsos, que ocasionalmente usa para auxilia-lo em
alguns golpes. Possui cabelosloiros e uma barbarala.
Arena: Estados Unidos, Metrocity, Rua de Cody: Rumores
se espalham pelo submundo de que Cody, ap6s fugir da
cadeia, encontrou nas ruas de Metrocity seu Unico lugar
para arena. Suas lutas sdo pouco honradas, pois ele se
acostumou com a violéncia da vida, convertendo-se num
auténtico sobrevivente.

Estilo: KICKBOXING Escola: AS RUAS

Conceito: VALENTAO  Assinatura: ALGEMAS

Forca 00000 Carisma 00000 Percepcao 00000 Honra 3
Destreza 00000 Manipulacao 00000 Inteligéncia 0000 Gloéria z
Vigor 00000 Aparéncia 0000 Raciocinio 00000 Posto z
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 00000 Luta as Cegas 00000 Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Interrogacéao 0000@® Conducio ' X X Jole) éitir?)ng E 191 j
Intimidacao 00000 Lideranca 00000 Fierce 4 13 3
Perspicacia 00000 Seguranca 0000 Short 6 10 4
Manha 0000 Furtividade 0000 Forward 2 12 3
o R Roundhouse 3 14 3
Labia 00000 Sobrevivéncia 00000 Bloqueio 9 N 0 | +5 Abs
Apresamento 5 9 1 Apresamento
- Movimento 8 7
A Aliad
rena ©e000 tados eeooo Jump 8 - 4 Aérea; esquivaproj.
Computador OOOOO Arena 0000 Foot Sweep 3 13 2 | Agach.; knockdown
Investigagio 00000 Contatos e0000 Power Uppercut| 4 13 1 Knockdown x aérea
i Punch Defense 9 - - +9 abs soc/+3abs outros
Med F
? If:'_"a 0000 ama ©e000 Kick Defense 9 - - +9 abs cht/+3 abs outros
Mistérios 00000 00000 Criminal Upper | 3 11 0 | 1Chi; knockdown
Estilos 00000 O0000 Throw 3 11 1 Apres.; knockdown
= Air Suplex 4 13 4 Apres.; knd; aér.
Chi Forca de Vontade Suplex 5 11 1 Apres.; knockdown
e0e00000000 XX XXXX XXX Knee Basher 4 14 1 Apres. sustentado
RoundaboutK. 3 14 0 1FV; acerta 5 ao redor
oOooo0ooooon oOoooooooon Slide Kick 4 13 5 Knockdown
Saude Rekka Ken - - - 1 FV, +3 vel soco basico
Faca (arrem.) 5 9 4 Alcance 10

0000000000000 O0CKOCOCFOCFONODO
OO0O000000000o00o0oOo0ooOoan

Combos: Jab paraThrow, Slide KickparaForward (dizzy), Rekka Ken
para Power Uppercut (dizzy)

Técnicas: Soco 5, Chute 5, Bloqueio 5, Apresamento 4, Esportes 4,
Foco 4, Arremesso 4, Faca 3, Armas de Impacto 2
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Rainbous ik

Ainda quando jovem, a aluna de luta livre via em Zangief
um simbolo da forga e superioridade do seu estilo,
principalmente por defender com unhas e dentes a
imagem de sua nagdo.Hoje, entretanto, apésa quebra do
pais, a japonesa Mika deixou a fantasia de lado e passou a
usar suas técnicas e habilidades para ganhar seu proprio
dinheiro. Elafez apresentagdes durante algum tempo, mas
como ndo lucrava muito com isso, resolveu entrar no
submundo, mais precisamente no circuito Street Fighter.
Ela conseguiu algumas vitérias, mas todas as suas
derrotas vieram porfalta de atengédo, poisa garotatrata as
lutas como exibi¢cdes, que devem terminar com golpes
bonitos e muitos aplausos. No entanto, apds vencer alguns
torneios, Mika decidiu desafiar Zangief. Embora seu
empresario e seus membros de staff ndo deixassem, Mika
continuou treinando para isso, e ela acredita que esta forte
o bastante para vencé-lo. Mika agora resolveu que a hora
chegou, e s6 aguarda um grande torneio para que possa
mostrar suas habilidades para Zangief.

Jogando com Rainbow Mika: vocé luta para
levar diversao aos seusfas, e tudo o que deseja é um bom
espetaculo. Seu grande sonho é enfrentar e vencer
Zangief, e por isso entrou no circuito. Fara de tudo para
atingir a gléria de se tornar uma Guerreira Mundial.

Aparéncia: Mika é uma linda mulher japonesa
com cabelos loiros dispostos em duas maria-chiquinhas.
Ela sempre aparece no ringue vestida com roupas
tradicionais da luta livre, muito chamativas e sexys, que

revelam bastante de seu corpo propositalmente, afinal, a
luta, além de umabatalha, é um show.

Arena: Caminhdo de Mika: A linda Mika luta a bordo de
seu caminh&o, que é dirigido por seus membros de staff,
gque a apoiam em todos momentos. Geralmente ele
estaciona nos locais dos torneios, mas ndo foram poucas
as vezes que Mika parou para um desafio no meio darua.

Estilo: SANBO Escola: PDESCONHECIDA

Conceito: ESTRELA Assinatura: LEVANTA O BRACO

Forca 00000 Carisma 00000 Percepgao 00000 Honra [2)
Destreza 00000 Manipulagio 00000 Inteligéncia @000 Gléria 5
Vigor 00000 Aparéncia 000000 Raciocinio 00000 Posto 5
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 00000 Luta as Cegas 00000 Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Interrogagcio OQQOQOQOQ Conducao 00000 é?b ; ; j
L ~ i rong
Intimidagao 00000 Lideranca 00000 Fierce 4 11 3
Perspicacia 00000 Seguranca 00000 Short 6 8 4
L Forward 5 10 3
Manh Furtividad
’an- a ®0e00 Y |V|-aAe i ©e000 Roundhouse 3 12 3
Labia 00000 Sobrevivéncia 00000 Bloqueio 9 - 0 | +4 Abs
Apresamento 5 10 1 Apresamento
Movimento 8 - 7
A A
rena €000 rena €0000 Jump 8 - 4 Aérea; esquivaproj.
Computador OO0OOO0OQ Contatos 00000 Foot Sweep 3 11 2 | Agach.: knockdown
Investigacao 00000 Empresario 0000 Back Breaker 4 13 1 Apres.; knockdown
Medicina  @0000 Fama 00000 | Ao T s |4 T1r e kad 26
Mistérios OO0OO0OOQO Recursos 00000 Air Suplex 4 14 4 Aprés.; knd; aer,
Estilos 00000 Staff 00000 Head Butt 5 11 2
- Air Smash 4 13 3 Aérea; esquivaproj
Chi Forca de Vontade Thigh Press 4 14 1 | Apres.; knockdown
e0e000000O0OO0 XX XN NN XX X0 Pin 4 11%’ 3/0 fpresl-dS“StE a)""o knd; (1°
urno/demais
Ooo00oooOooOod OO00oo000o0o0d Head Butt Hold 4 13 1 Apresamento Sustentado
Sauade Neck Choke 4 13 1 Apresamento Sustentado
Combos: Jumping Roundhouse para Back Breaker paraPin (dizzy), Jab
000000000000 OCOCFOCFOFOFNONODS para Shortpara Air Smash (dizzy), Air Smash para Head Butt (dizzy),
Neck Choke paraBack Breaker
ooooooooooooooooooon Técnicas: Soco 3, Chute 3, Blogueio 4, Apres. 5, Esportes 4, Foco 2




JUNI E JULI
(e POLLS)

Juni e Juli séo duas garotas que sofreram como Cammy
nas maos de M. Bison. Ele cuidou delas pessoalmente, e
as garotas também perderam as memorias de seus
passados, vivendo apenas para servirem a Shadaloo.
Atualmente foram enviadas para eliminarem Cammy.

S&o duasgarotas sem nenhuma personalidade ou
tracos de humor. No entanto, sdo mais poderosas e
valiosas, e ainda tém alma e também sentem dor. S&o
muito bonitas e relativamente poderosas. Além delas, ha
mais 9 mocas (Dolls), descritas abaixo.

Jogando com as Dolls: sua mente pertence a M.
Bison, e vocé fard tudo o que ele mandar. Quem lhe
oferecer risco merecera a forca de seus punhos e pés, e
vocé ndo terd piedade enquanto a ameaga ndo estiver
eliminada.

Aparéncia: as Dolls possuem uma vestimenta
semelhante entre si,embora com algumas customizacbes
de cada uma. No geral, € um colant azul com cap e uma
gravataamarela. Além disso, usam botas militares e luvas
vermelhas que protegem toda a extensédo do braco.

As outras dolls
Embora Juni, Juli e Decapre (veja mais adiante) sejam
lutadoras excepcionais, em geral outras dolls possuem

habilidades distintas. A seguir, sugestdes de fichas de
NPCs para utilizar representando-as:
e Enero: Agente Especial (com Manipulagdo 5).
e Février: Profissional.
Méarz: Agente Especial (com Computador4).
Aprile: Carta Branca (com Medicina 4).
Satsuki: Jonin.
Santamu:Jonin (com Lanca).
Xiayu: Carta Branca (com Nunchaku).
Jianyu: Carta Branca (com Bastao).
e Noembelu:Jonin (com Machadinhas).

Estilo: FORCAS ESPECIATS

Escola: SHADALOO

Conceito: AGENTE

Assinatura: EXPRESSAO FRIA

Forca 00000 Carisma 00000 Percepciao [ X X Jele} Honra
Destreza 00000 Manipulacao 00000 Inteligéncia 0000 Gléria
Vigor 00000 Aparéncia 00000 Raciocinio 00000 Posto
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 00000 Luta as Cegas 00000 Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Interrogacao 00000 Conducao 00000 ‘é?b ; g :
L _ i rong
Intimidacao 00000 |Lideranca 00000 Fierce 4 10 4
Perspicacia 00000 Seguranca 00000 Short 6 7 5
_— Forward 5 9 4
Manh Furtividad
,a't a ©6000 ur |V|_aAe . 000060 Roundhouse 3 11 4
Labia 000000 Sobrevivéncia 00000 Blogueio 9 _ 0 +4 Abs
Apresamento 5 6 1 Apresamento
. Movimento 8 8
A A
rena €0000 polo eeoo0 Jump 8 - 5 Aérea; esquivaproj.
Computador 00000 00000 Back Breaker 4 10 1 | Apres.; knockdown
Investigacao 00000 O0000 Thigh Press 4 8 1 Apres.; knockdown
Medicina 0000 00000 Air Throw 7 11 5 1FV; apres.; knd; aér.
. Foot Sweep 3 10 3 Agach.; knockdown
Mistérios 00000 00000 Throw 3 8 1 | Apres.; knockdown
Estilos 0000 00000 Power Uppercut| 4 10 1 Knockdown x aérea
- Dive Kick 5 9 4 Aérea; acerta agach.
Chi Forca de Vontade Flying T.Kick 5 13 3 | 1FV; ar;emp; kd x ar
eeee0000OO0OO Y XXX XX JoJeoJo)

Oooo0ooo0o0od

Ooo00ooo00o0d

Saude
0000000000 OCOCOCGCOGONOOGNONOO
O0O000000000000000000O

Combos: Forward para Cannon Drill (Juni); SpinningBack Fist para
Spinning Knuckle (Juli)

Técnicas: Soco 4, Chute 5, Bloqueio 4, Apres. 3, Esportes 5, Foco 2
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DECAPRE

Decapre € uma das Dolls, membro da guarda pessoal de
Bison, composta de garotas vitimas de lavagem cerebral.
Notavelmente, Decapre € muito parecidacom Cammy, sé
que utiliza uma mascara para cobrir o rosto, cujo lado
esquerdo é desfigurado. Implica-se que,damesma forma
que Cammy foi projetada para ser um clone de Bison,
Decapre teria sido um protétipo falho. Como as outras
Dolls, Decapre ndo demonstra qualquer sentimento por
conta da lavagem cerebral, a ndo ser quando se trate de
Cammy, cuja memaria € o bastante para deixa-la furiosa.
Decapre luta com um par de garras energizadas retrateis,
localizadas em suas manoplas, além de possuir alguns
golpescomunsa Cammy, Junie Juli.

Jogando com Decapre: como uma Doll, sua
mente tem dono. Contudo, além de puramente servir M.
Bison, vocé € uma assassina eficiente e mata por prazer. A
dor estd em seu passado e suas cicatrizes sdo a marca a
violéncia em sua vida. E o que vocé oferece de volta ao
mundo.

Aparéncia: Decapre se veste igual as dolls,
contando apenas com um diferencial: amascara que cobre
seu rosto. Dizem que ela possui feridas e cicatrizes e por
isso as esconde. Além disso, possui cabelo trancadoigual
a Cammy, s6 que em cores platinadas.

Garra de Decapre: Decapre possui garras retrateis em
sua luva que funcionam como as garras de Vega,

adicionando +1 em Velocidade e Dano aos seus Socos
basicos.

Estilo: LER DRIT Escola: SHADALOO

Conceito: AGENTE Assinatura: MASCARA

Forca 00000 Carisma 0000 Percepgao 00000 Honra o
Destreza 000000 Manipulacao 00000 Inteligéncia 00000 Gléria 5
Vigor 00000 Aparéncia 0000 Raciocinio 00000 Posto 2]
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 000000 Luta as Cegas 00000 Manobra Vel [ Dan [ Mov Especial
Interrogacao 00000 Conducio 00000 é f:\b 2 1% g
L ~ ) rong
Intimidacgao 0000 Lideranca 00000 Fierce 5 12 4
Perspicacia 00000 Seguranca 0000 Short 7 9 5
- Forward 6 11 4
Manha Furtividade

o ©0e00 L 0060 Roundhouse 4 13 4

Labia 0000 Sobrevivéncia 00000 Blogueio 10 _ 0 +5 Abs
Apresamento 6 8 1 Apresamento
- Movimento 9 - 8

Arena Aliados - -

®ee00 ©e000 Jump 9 - 5 Aérea; esquivaproj.
Computador 00000 Arena 00000 Throw 4 10 1 | Apres.; knockdown
Investigacio 00000 Apoio 00000 Air Throw 8 13 5 1FV; apres.; knd; aér.

. Psycho Crusher| 3 13 11 1Chi, 1FV, knd

Med Contat . .

? |f:|-na 0000 ontatos eeee0 Foot Sweep 4 12 3 Agach.; knockdown
Misterios 00000 00000 Handstand Kick | 5 13 3 | Knockdown x aérea
Estilos 0000 00000 Haymaker 4 13 3

- Suplex 6 10 1 Apres.; knockdown
Chi Forca de Vontade Widowmaker 3 14 2 | Aér; knd x aér; esq prj
0000000000 0000000000 Thigh Press 5 10 1 Apres.; knockdown
Flying B. Spear 6 12 6 1FV; aér; esquivaproj
ooOo0o0oooog ooo0ooooog Slide Kick 5 12 6 Knockdown
Saude Ducking Fierce 5 13 0
Sonic Boom 0 12 0 1 Chi, alcance 9

0000000000 O0COCGBOCOFOFOOOODS
OO0O0000O000000000000000

Combos: Movimento para Slide Kick, (P.K.) Jab para (P.K.) Strong para
(P.K.) Fierce (dizzy)
Técnicas: Soco 5, Chute 5, Bloqueio 5, Apres. 4, Esportes 5, Foco 5




AKUMA

Akuma é o irmdo de Gouken, que, desde pequeno,
treinava Karaté Shotokan no dojé de Goutetsu, onde
aprendeu golpes incriveis como Fireball, Dragon Punch e

Arena: llha de Gokuentou: Akuma luta em uma ilha
vulcanica no Pacifico, proxima da costa japonesa, que ele
tomou como lar. Lava irrompe portodosos lados, e ele se
sente em casa. Seus oponentes devem vir de barco, e

costuma ser umaviagem sem volta.
Hurricane Kick. No entanto, ele queria mais poder, e -
aprendeu a técnica proibida, o Instant Hell Murder, com
que matou Goutetsu. Akuma entdo partiu para comecgar
sua jornada de aperfeicoamento.

Ele esta de olho em Ryu. Sua vitéria sobre Sagat
mostrou a Akuma que talvez o jovem Grande Mestre
também possua os poderes ocultos do Satsuino Hadou.

Jogando com Akuma: vocé é o Unico mestre do
verdadeiro Karaté Shotokan, e isso significa que nenhum
outro deve viver — qualquer um que domine as técnicas
assassinas deve cair diante de seus punhos. Contudo,
vocé aprecia uma luta justa. Enquanto Ryu ndo dominar
seu poder,vocé nao pretende lutar com ele até o fim.

Aparéncia: Akuma é um homem de estatura
mediana, mas devido ao tamanho de seus musculos, ele
aparenta ser muito maior. Ele veste-se com um quimono
anil todo rasgado, e possui um colar de contas que
representa 0 maior grau dentro do Ansatsuken. Além
disso, ele possui cabelos e olhos com cores rubras
aparentemente de formando natural.
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Estilo: KARATE SHOTOKAN  Escola:P0J0 DE GOUTETSU Conceito: DEMONIO  Assinatura: VIRA-SE DE COSTAS
Forca 000000 Carisma e0000 Percepcao 000000 Honra o
Destreza 000000 Manipulacao 00000 Inteligéncia ©0000 Gléria ¢
Vigor 0000008 ,jaréncia 0000 Raciocinio o000 Posto ¢
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 00000 Luta as Cegas 00000 Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Interrogacio 00000 conducao 00000 é?rt())ng 2 E j
Intimidacgao 000000 Lideranca 0000 Fierce 5 15 3
Perspicacia 00000 Secguranca 00000 Short 7 12 4
Manha ®0000 Furtividade 0000 Ezruvﬁrgo o i ig g
Labia OOOOQ  sobrevivéncia 00000 Bloqueio 10 9 0 | +6 Abs; Maka Wara
Apresamento 6 11 1 Apresamento
Arena ©0000 Arena eee00 || Movimento S | - 1 S—
| Jump 9 - 4 Aérea; esquivaproj.
Computador O00O0OQ0O satsui no Hadou* 00000 Foot Sweep 4 15 2 Agach.. knockdown
Investigacio 00000 00000 Power Uppercut| 5 15 1 Knockdown x aérea
. Throw 4 13 1 Apres.; knockdown
M 000 :
?dlle_"a 00 00000 Back R. Throw 5 15 1 Apres.; knockdown
Mistérios e0000 00000 Fireball 4 14 0 | 1Chi,alcancel3
Estilos 00000 O0000 Improved Fireb.| 5 16 0 1 Chi, alcance 13
- Flying Fireball 4 14 4 1Chi; 1FV, alcance 13
Chi Forga de Vontade Dragon Punch 6 18 2 1FV; ar; emp; kd x ar
o000 O0OGCOOOO o000 O0OGCOOOO Hurricane Kick 6 11 3 1Chi;1FV;bate empurra
Air Hurric. Kick 5 11 5 1Chi;1FV;bate empurra
gooooooooo gooooooooo Ashura Senku 9 - 9 1 Chi; invulneravel
Dive Kick 6 14 3 Aér; acerta agach.
; Inst. Hell Murder| 3 15 6 7x nos dois; Rac+Mist p/
Saude hit: 2Chi+1 p/hit evitado
000000000 OCOCOCGCOGOGOGOGIOGNOGNOGIOS Air Throw 8 16 4 1FV; apres.; knd: aér.
Knife Hand St. 7 13 3 1% abs se alvo n blg
oooobooOoobooooooooooon Choke Throw 5 13 4 Apres.; knd; ar x ar/ch
Kippup - - -
*Quando ativado, +1 velocidade, dano e absorg&o. Combos: HurricaneKick para Dragon Punch (dizzy), Ashura Senkupara
Improved Fireball, Bloqueio para Instant Hell Murder
Técnicas: Soco 6, Chute 6, Blogueio 6, Apres. 5, Esportes 4, Foco 7
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BISON E O PSYCHO POWER

Lerd Rit € um estilo militar tailandés. O Ler Drit de M.
Bison, contudo, busca poder em energias misticas
conhecidas como Psycho Power. Rumores dizem que
Bison entrou em contato com estranhas energias quando
encontrou o meteoro na ilha de Mriganka, décadas atras.
Estas energias mudaram-no profundamente; elas elevaram
sua psique a um outro patamar e lhe deram os poderes
necessarios para erguer seu proprio império. Psycho
Power é o nome dado por Bison as energias que nem ele
mesmo sabe descrever exatamente.

Boatos mais ousados dizem que Bison sucumbiria
a tal poder, se ndo fosse primeiramente salvo pelas suas
peregrinagfes espirituais pela ltdlia, 20 anos atras, onde
encontrou uma poderosa bruxa que o ajudou a manejar
estas energias conforme sua vontade. Mal sabia sua
tutora, 0 monstro que ela estava criando. Quando Bison
achou que ela nada mais tinha a ensina-lo ele partiu em
busca dos conhecimentos proibidos daquela arte que era
chamada pela italiana de Soul Power (Poder da Alma). O
periodo em que Bison desenvolveu seu atual Psycho
Power é totalmente desconhecido. Sabe-se apenas que
ele teve de negar toda e qualquer bondade em seu
coragédo, jogando todo principio moral que ainda possuia
no lixo, e como provacdo final, voltou a Itdlia para
assassinar sua antiga tutora e provar a superioridade do
seu Psycho Power contra o Soul Power dela.

A batalhafoitensa e emocionante. Mas conforme
a luta seguia seu curso, a bruxa viu que seu fim era
inevitdvel. Num rompante de energia Bison usou de todo
seu poder para assassinarimpiedosamente aquela que lhe
ensinou 0s “primeiros passos”. A bruxa, em ultimo
momento de vida, transferiu todo seu poder restante para
umajovem crianga que estava ali perto, entre os destrogos
do que outroraforaumavilae que haviasido destruida por
Bison. O nome da crianga era Rose, uma jovem que
carregaria parasempre o fardo de ser a Unicapessoa que
pode realmente dar um fim em Bison e eliminar o Psycho
Powerda face da Terra.

Anos mais tarde, Bison comegou a sentir 0s
efeitos do Psycho Power em seu corpo. O poder estava
consumindo-o0, como um parasita. Em breve Bison
morreriadevido aintensidade das energiasem seucorpo.
Mas ele ndo podia perecer agora. A Shadaloo estava em
seu auge,o Ler Dritainda era uma arte marcialincompleta,
necessitava de mais aprimoramentos. E afinal, Bison ainda
ndo havia conquistado o mundo! Foi entdo que Bison
iniciou suas pesquisas com engenharia genética, visando
construir um novo corpo para si. Este primeiro projeto
levou 0 nome de Dolls, criando, entre outras guerreiras, a
fugitiva Cammy.

Enquanto isso, o corpo de Bison estava
enfraquecendo cada vez mais, e ele dependia de uma
maquina desenvolvida pela Shadaloo, chamada de Psycho
Drive para sobreviver. O Psycho Drive ajudava-o a
canalizar suas energias, revitalizando-o e adiando sua

morte. Era preciso fazeralgo rapido. Bison necessitava d e
um novo corpo urgente.

No auge dos seus poderes psiquicos, tendo
desenvolvido misteriosas técnicas de teleporte e controle
da mente, assim como o famigerado Psycho Crusher,
Bison passou a cogitar a possibilidade de se apossar de
um corpo alheio. O escolhido foi Ryu, que passou a ser
duramente perseguido pela Shadaloo, visando sequestra -
lo para que servisse aos propésitos de Bison. Enquanto
isso, os laboratérios da Shadaloo desenvolviam novos
clones para Bison, com base nos experimentos antigos,
em um enorme projeto, de onde originou Seth e Abel.

O PSYCHO DRIVE

E uma maquina capaz de canalizar todas as energias
negativas do mundo, transferindo isso para o corpo de
Bison através de suas ombreiras, aumentando seus ja
incriveis poderes. O efeito colateral é que é energia
demais para o seu corpo, e isso 0 obrigou a desenvolver
uma forma de abandona-lo, procurando um corpo mais
resistente e poderoso. Isso incentivou o projeto das Dolls e
a criagdo de Cammy, mas foi em Ryu que M. Bison viu o
seu futuro. Ha até um boato de que Bison trocou de corpo
diversasvezes.

Em termos de regras, as ombreiras sdo ligadas ao
Psycho Drive, e por meio delas o ditador pode, sempre que
quiser, recarregar seu Chi (Foco pontos por turno). Além
disso, ele pode, apds se concentrar por um turno, fazerum
teste de Foco e adicionar 0s sucessos aos seus Atributos
Fisicos por uma rodada, mas fazer isso forcara o seu
corpo: ao fim do uso do poder, ele recebe um ponto de
dano agravado para cada ponto aumentado em Atributo.

Ha apenas um Psycho Drive, utilizando a pedra
mistica de M. Bison. A sua destruicdo pode muito bem
acabar com a pedratambém.

Estatisticas da Shadaloo na época do Psycho Drive:
e 4.000 membros, 2.000 deles artistas marciais
treinados mais fracos que as Dolls
50 bases pelo mundo
150 avides de caca
200 tanquesde guerra
5 submarinos
1 satélite

O satélite mencionado é protegido por leis internacionais
por causa de Mriganka. Na verdade, o pais-ilha de Bison
apenas lhe confere imunidades politicas, além de sediar
sua principal base e centros de pesquisa; pelo mundo a
Shadaloo lucra com trafico de drogas e armas, além de
assassinatos e servigos sujos.

M. Bison, por meio de seu satélite, podia
direcionar para longe um raio de poder do Psycho Drive.
Estima-se que ele queria destruir Hong Kong.



Capitulo 2:
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Pay attention to the cracked streets and the broken homes
Some callitthe slums some call it nice
| wantto take you through a wasteland I like to call my home

— Green Day, “Welcome to Paradise”

Metro City € uma cidade grande na costa leste dos Estados
Unidos da América, mais especificamente no estado de
Nova lorque — na baia da cidade é possivel até mesmo ver
a Estatua da Liberdade. Uma verdadeira selva de asfalto,
Metro City &€ muito parecida com outras grandes cidadesda
costa leste dos EUA, como Nova lorque. A cidade no
passado tinha taxas de criminalidade exorbitantes, mas nos
tltimos anos a Unidade de Crimes Especiais tem feito um
otimo trabalho parareduzir esse indice.

Atualmente, Metro City ¢é famosa pelo
desenvolvimento de novas tecnologias na éarea de
informatica na Universidade de Metro City, por sua Unidade
de Crimes Especiais altamente eficiente e pela grande
quantidade de Street Fighters em sua rua, participando de
torneios legalizados (da divisdo Tradicional) no Kumité de
Artes Marciais.

Metro City tem como atividade econdmica principal
a induastria, e exporta através do porto para todo o pais e
até mesmo para o exterior. A industria de maior destaque
na cidade provavelmente é a petrolifera,emboraaindistria
automobilistica também tenha recebido muita atencdo na
Ultima década.

Dojo Genryusai: Esse prédio de arquitetura
oriental mesclada com ocidental, mas se mantendo em
perfeita harmonia, é localizado na zona comercial da
cidade. Aqui vive Zeku Genryusai, mestre do famoso Steet
Fighter Guy — e também o 38° mestre de Bushin. Sua filha
Maki também vive aqui com ele. Zeku treina pessoas na
arte do Bushinryu Ninjutsu, mas atualmente nédo tem
nenhum aluno particular —e nem pretende ter, j& que Guy é
o atual mestre Bushin. Ainda assim, talvez Zeku possa
ensinaruma manobra ou outra para um valoroso guerreiro
iniciante, principalmente em nome de uma causa maior.

Bushin é um sub-estilo de Ninjutsu, como o
Shotokan é um sub-estilo de Karaté. Diferente do ninja
padrdo, um praticante de Bushinryu Ninjutsu ndo tem
nenhuma ligagdo com clas ninjas. O caminho do Bushin
pregaque a natureza deve se manterem equilibrio, e que a
injustica deve ser combatida. Praticantes de Bushinryu
Ninjutsu, portanto, ttm uma forte tendéncia a se tornarem
verdadeiros herdis. Existe apenas um mestre de Bushin a
cada geracao, e este mestre atualmente é Guy — que se
tornou o 39° mestre apds vencer seu sensei Zeku, 0 38°. O
mestre Bushin também é conhecido como Guerreiro Bushin
ou Deusda Guerra Bushin.

Existe uma profecia antiga que afirma que,um dia,
0 mestre Bushin enfrentara uma for¢ca das trevas que
ameaca a propria existéncia da humanidade. Rose, quando
esteve em Metro City, teorizou que a profecia se referia a
Guy destruir M. Bison ou Akuma. Até agora, nada ocorreu...

Metré: As estacbes de metrd da cidade séo
exageradamente sujas, e parece ndo haver como manté-las
limpas — a populacéo utiliza muito o metr6, para evitar o
transito cadtico, mas ndo parece se importar muito com a
higiene do mesmo. O metrd de Metro City é ainda mais sujo
que o da cidade de Nova lorque. Algumas gangues se

aproveitam da enorme quantidade de pessoas nas
estagbes para executarem negdcios ilicitos — essa prética
era especialmente comum na época em que a Mad Gear
dominava o crime local. O metrd € com certeza a melhor
forma de transitar por Metro City, e um bom lugar para
procurainformacao sobre gangues.

Baia: Servindo para a chegada e saida de
mercadorias, a baia de Metro City € um lugar bastante
movimentado... seja por atividades licitas ou ndo. Agentes
disfarcados da U.C.E. tém conseguido diminuirotrdfico de
drogas e armas que chegava pela baia, obrigando os
criminosos a buscar outras alternativas.

Kumité de Artes Marciais: localizado na cidade
alta, esse é um dos lugares mais badalados de Metro City.
Uma arena incrivel, com lugares para muitos lutadores.
Todas as lutas que aqui acontecem sao televisionadas.
Sodom luta aqui de tempos em tempos, embora as lutas
gue aqui acontecem sejam da divisdo Tradicional. Sodom
costumava avisar Rolento caso encontrasse lutadores
especialmente habilidosos, mas perdeu esse habito com o
fim da Mad Gear e posterior prisdo de Rolento.

Favelas: As favelas de Metro City formam um
aglomerado em uma ponta da cidade. Projetos de
urbanizacao tém sido aplicados nos Gltimos governos, mas
as gangues fazem de tudo para evitar seu sucesso, ja que
aquio crime pode reinar supremo.

Parque da Cidade: Um lugar tranquilo durante o
dia, frequentado por familias de todas as classes sociais.
Conta com muitas areas de lazer, um bosque e um lago.
Durante a noite, porém, é um lugar muito perigoso, por ndo
ter iluminacdo em algumas areas. Embora o policiamento
seja reforcado, muitos policiais sdo subornados para manter
o0 parque um ponto de venda de drogas e reunido de
marginais.

Campus  Universitarioo O campus da
Universidade de Metro City € famoso por alguns fatores. A
atividade criminosa aqui é quase nula, devido ao
policiamento refor¢ado. Além disso, a quantidade de Street
Fighters entre os estudantes é assustadora—€é comum que
0s assaltantes é que sejam feridos! A Universidade produz
alguns dos maiores técnicos em informética do pais, além
de ser o lar dos Titds de Metro City, o melhor time de
futebol americano daregiao.

GANGUES

“I believe it's my god given right
To destroy everything in my sight
‘cause it never gets bored, never gets dull
the only thing it gets is more bold
drinking, fighting, going to the game
in ourworld it's a way to stay sane”

— The Offspring, “One Fine Day”
As gangues de rua sdo uma dura realidade nas vidas dos
cidaddos de Metro City. Sejam aquelas formadas por
fanaticos ou idealistas, ou mesmo aquelas formadas por
simples marginais, essas gangues causam problemas de
varias formas. A maisclara é o crime propriamente dito — a
grande maioria das gangues esta envolvida em assaltos,
estupros, espancamentos, assassinatos, trafico de drogas,



armas e contrabando simples. As gangues também causam
problemasindiretos. Guerras entre gangues, coisa bastante
comum principalmente nas favelas de Metro City, causam
mais fatalidades entre cidaddos inocentes que entre as
gangues. E ainda existe o fato de que os confrontos da
policia (ou de Street Fighters) com as gangues muitas
vezes deixa cicatrizes profundas em pessoas que nada
tinham a ver com isso.

Abaixo, algumas das maiores gangues de Metro

MAD GEAR

“Seu lugar é aqui, Cody. Vocé é apenas um jovem que
gosta de lutar e ndo tem um rumo... a Mad Gear |Ihe dara
esse rumo.”

City.

— Belger, primeiro lider da Mad Gear
Fo#H@-se.”
— Cody, famoso Street Fighter

Diferente do que muitos pensam, a Mad Gear nunca foi
somente umagangue de rua— e sim uma organiza¢cdo com
toda uma filosofia propria. Belger, o criador da Mad Gearr,
cresceu nas favelas de Metro City e com muito trabalho
duro conseguiu enriquecer —inicialmente ele escrevia livros
contando seusideais de liberdade através do caos, e com o
dinheiro que conseguia com esses livros e algumas
conexdes no submundo montou um império financeiro que
sobrevive até hoje — as Corporacdes Belger tém influéncia
em quase todos os setores de industria, comércio e
agricultura do mundo.

Belger estava satisfeito com o que tinha, mas via
criangas sofrendo todos os dias nas favelas como ele
sofreu quando erajovem.Ele sempre viu as restricbes que
a lei e a ordem impunham como obstaculos a real
fraternidade, felicidade e liberdade. Afinal, como um
sistema que enfatiza a propriedade privada pode ter lugar
para a solidariedade? Ainda jovem, Belger se tornou um
anarquista convicto. Com seus estudos sobre filosofia e
politica, criou o que é conhecido hoje como “anarquismo
belgeriano” — um ideal de liberdade através do caos, onde
toda a sociedade como conhecemos deveria cair para
depois se reerguer como uma comunidade cooperativa sem
lugar para o egoismo, ganancia ou crueldade. Um sonho
utdpico alcangado através do caos.

Para conseguir atingir seu ideal, Belger formou a
Mad Gear. As atividades criminosas da gangue nunca lhe
importaram muito — ele ja tinha mais dinheiro do que
conseguiria gastar em dez vidas, mas era contra tudo que
leie ordem representavam.

Ap6s o incidente Final Fight, Cody matou Belger
arremessando-o através de uma janela direto paraa morte.
A Mad Gear, sem seu lider, tornou-se praticamente uma
gangue de rua comum. A gangue rumava para um fim,
quando Sodom e seu discipulo Retu passaram a trabalhar
de forma mais global — a servico da Shadaloo. O ideal de
liberdade da gangue estava quase perdido nesse momento.
Como vinganga, Sodom raptou o mestre de Guy e sua
namorada na época, Rena. Mas Haggar, Carlos e Maki os
resgataram, além de causar um belo estrago nas operacoes
internacionais da Mad Gear. A gangue parecia ter

finalmente acabado.. mas Rolento tinha planos de
revitalizar a Mad Gear e utliza-la como base para a
formacéo de um exército poderoso... ele chegou até mesmo
a tentar tomar a cidade de Metro City com tanques de
guerra, mas foi derrotado novamente por Haggar, Guy e
Cody (que havia acabado de fugirda cadeia).

Idéias de Aventuras:

e Final Fight: Os personagens poderiam participar da
primeira ou da segunda Final Fight ao lado de Guy, Cody,
Haggar, Carlos e Maki — ou mesmo no lugar deles. Vale
lembrar que durante a segunda Final Fight a Mad Gear
tinha operacdes ao redor de todo o mundo.

e Recrutamento: Apds participarem de um torneio em
Metro City, os personagens sado convidados pessoalmente
por Sodom ou Rolento para integrarem a gangue. Todo o
ideal de liberdade através do caos da Mad Gear é exposto
a eles. O que os personagens fardo? Esse tipo de histdria
funciona melhor se um dos personagens tiver algum motivo
forte para aceitar a oferta, como uma infancia dificil nas
favelas de Metro City, por exemplo.

¢ Ele esta Vivo: Rumores correm pelos becosda cidade de
que Belger foi visto na regido da baia. Mas comoissopode
ser possivel? Ele ndo havia morrido ap6s cair do alto de
seu préprio arranha-céu? Caso 0s personagens
investiguem o caso, descobrirdo Belger vivo — quer dizer,
mais ou menos. Seu desejo de liberdade era tanto que ele
retornou dos mortos como um zumbi, e quer recriar a Mad
Gear!

e Chrono Trigger: Os personagens tiveram algum
envolvimento, mesmo que pequeno, nas primeiras Final
Fights. De uma hora para outra, eles simplesmente se
véem passando portudo de novo! De algumaforma foram
jogados de volta no tempo para enfrentar novamente os
mesmos oponentes. Serd um sonho? Ou um artificiode um
inimigo poderoso e vingativo?

Belger, o lider da Mad Gear, tem as estatisticas de um
Profissional, porém com Arquearia 5 (Besta Vel. 4, Dan. 10,
Mov. 0). Belger utliza uma cadeira mecéanica, por
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dificuldades de movimentacéo (Mov. 1 sem ela em qualquer
manobra). Com ela, porém, ele possui grande mobilidade,
podendo atacar com armas de fogo e arcos e bestas com
Movimento 5, 0 que dificulta que seja atingido. Suacadeira
tem Vigor 8 e Salde 20.

SKULL CROSS

Essa gangue se ergueu apds o fim definitivo da Mad Gear
como a maior das gangues de Metro City. Diferentede sua
antecessora, a Skull Cross nao tem ideais de liberdade nem
ligagbes com a Shadaloo — é uma gangue de rua, embora
sejaumagangue realmente grande.

Os métodos da Skull Cross sdo muito mais
violentos que os da Mad Geatr, e seus lideres sao grandes
estrategistas. Apos a terceira Final Fight, a Skull Cross esta
decadente e desorganizada. Os lideres estdo presos ou
mortos, e 0s remanescentes simplesmente nédo tém a
genialidade do primeiro grupo. Ainda assim, mesmo
estando menos organizados e em menor nimero, membros
da Skull Cross podem serum perigo.
¢ Final Fight (de novo): Incluir personagens jogadores na
terceira Final Fight é ainda mais facil que nas duas
primeiras, ja que foi uma acéo rapida e violenta contra a
gangue ascendente.

e lluminagdo: Um dos membros da llluminati pensa ter
encontrado o Escolhido em Metro City — na figura do ninja
urbano Guy. Para conseguir trazé-lo para seu lado, ele
precisa do apoio de uma organizacdo massiva — e para
tanto ele se alia a decadente Skull Cross. Liderando um
pequeno mas poderoso grupo de lutadores e um pequeno

exeército de criminosos, ele pretende revirar Metro City até
encontrar Guy. Mas o mestre Bushin estd em uma viagem
de treinamento! Cabe aos personagensjogadoresderrotar
o fanatico da llluminati para salvar Metro City, ou procurar
Guy para que ele o faca.

POLECATS

Uma gangue de motoqueiros pequena, mas bastante
famosaem toda a cidade. Seu lider, um homem conhecido
como Ben, é um dos melhores lutadores de Metro City; e
umadas mecanicas dagangue, Maureen, é simplesmente
genial em seu trabalho — ela seria capaz de consertar um
carburador com um rolo de fita adesiva e um palito de
dente!

Os Polecats ndo se envolvem em atividades
criminosas graves. Eles praticam arruaca de tempos em
tempos, e muitas vezes dirigem bébados e praticam rachas.
Mas evitam ferir aqueles que néo estdo envolvidos, e ndo
aceitam fazer servigo sujo. Todos os membros da gangue
sdo incriveis motoqueiros, e podem usar suas motos quase
como extens@es do proprio corpo.

e Full Throttle: Os Polecats foram convidados para matar o
presidente da Corley Motors, a maior produtora de motos
do mundo. Ben, porém, recusou. Ripburger, o homem que
fez a proposta, tentou matar Ben para que ele néo
revelasse seus planos, enquanto ele mesmo matou o
presidente Corley. Os Polecats foram incriminados pelo
crime, e todos os membros da gangue foram presos, com
excecao de Ben e Maureen. Os dois agora procuram ajuda,
e talvez os personagens jogadores sejam os Unicos que
possam libertar os Polecats da cadeia e acabar com os
planos sujos de Ripburger de usar a Corly Motors para

produzir minivans.
SLIDERS

Essa gangue é realmente estranha. Seu quartel general fica
em um prédio de fachada pichada e decadente nasfavelas
da cidade, mas seu interior € um campo de héquei! Todos
os membros da gangue (cerca de cinquenta) se vestem
como jogadores de hoquei e obedecem as ordens da
Capitd, sua lider —umamulherlinda e severa.

Os Sliders ndo se envolvem em atividades
criminosas. Eles protegem a populagéo da area proxima ao
seu QG de gangues violentas (especialmente a Skull
Cross). Para os Sliders, lutar € como um jogo — e eles
desafiam todos os Street Fighters que podem para “jogar”
com eles.

Recentemente, a Capitd tem sido vista com um
time de Street Fighters conhecido apenas como Neo.

PERSONAGENS IMPORTANTES

A seguir, as fichas de diversos personagensimportantes de
Metro City. Outros que ndo tiveram a ficha apresentada
podem ser criados livremente pelo Narrador.



Gy

(alteracdes; ficha completa napg. 15)

Atributos: Carisma 4

Técnicas: Apresamento 5, Nunchaku 4

Antecedentes: Fama 3, Contatos 3

Renome Gléria 8, Honra 10

Chi 8, For¢a de Vontade 10

Manobras Especiais: adicionar Energy Ball (5/11/0), Air
Throw (8/13/7)

Combos: Jab — Energy Ball; Throw — Slide Kick (dizzy);
Nunchaku Jab — Nuchaku Strong — Nuchaku Fierce (dizzy)

MIKE HAGGAR

Mike Haggar nasceu e cresceu em Metro City, e sempre
gostou muito de sua cidade, apesar de todos os problemas
que ela pudesse ter. Grande e forte, ele praticou luta livre
desde jovem. Vindo de uma familia de tradicional, a
dedicacdo de Haggar as lutas ndo foi muito bem vista. Para
conseguir a aprovacdo de sua familia, ele ingressou
também na politica, e logo se apaixonou pela idéia de
melhoras as vidas das pessoas. Ele se candidatou a
vereador, e sua popularidade como wrestler e torneou o
mais votado vereador eleito da histéria de Metro City.
Alguns anos depois, ele se candidatou a prefeito, e suas
excelentes propostas para o problemade gangues,como a
criacdo da Unidade de Crimes Especiais de Metro City Ihe
concederam umarapida vitoria e incrivel popularidade.

A campanha contra o crime de Haggar, porém, néo
agradou Belger, lider da gangue Mad Gear, a maior da
cidade. Ele raptou a filha de Haggar, Jessica, e mostrou a
ele uma fita de video com a jovem presa — Belger fez uma
proposta a Haggar de que se vendesse a Mad Gear pela
vida de sua filha, a qual ele prontamente recusou. Sem
evidéncias concretas (fitas de video ndo eram aceitas como
prova no estado de Nova lorque na época) e portanto
incapaz de atuar dentro da lei, ele decidiu fazer justica com
as préprias maos — vestindo seu velho traje de Luta Livre,
ele se aliou a Cody (namorado de Jessica) e Guy (ninja da
ordem de Bushin e também apaixonado por Jessica) para
salvar sua filha. Ap6s desmantelara Mad Gear na aventura
que ficou conhecida como Final Fight, eles enfrentaram
Belgerno alto de um prédio — e um soco uppercutde Cody
arremessou o vildo janela abaixo, direto paraa morte... Guy
e Cody ainda lutaram pelas ruas destruindo remanescentes
da Mad Gear, tendo a ajuda ocasional de Haggar, que
estava muito ocupado com assuntos burocraticos.

Mas a paz estava longe de imperar na vida de
Mike Haggar. Cerca de um ano depois ele teve de correr o
mundo em uma segunda Final Fight para salvar Rena, a
filha do mestre de Guy e o préprio sensei Zeku Genryusai.
Foi auxiliado por Carlos Miyamoto e Maki Genryusai.

Abandonando a politica e os ringues, Haggar
pensava que podia se aposentar e descansar. Foi quando a
gangue Skull Crossiniciou umarevoltaem Metro City, e ele
se viu obrigado a lutar novamente — dessa vez aliado por
dois novos guerreiros: o misterioso Dean e Lucia, lider da
Unidade de Crimes Especiais de Metro City. Guy, que na
épocaja é o 39°mestre de Bushinryu Ninjutsu do mundo, se
junta a ele nessajornada.

Ap6s esta terceira Final Fight, Mike Haggar
percebeu que nao consegue viver sem a politica e as lutas
— ndo necessariamente nessa ordem. Ele ainda néo
participou de nenhum torneio Street Fighter desde que
tomou essa decisdo, mas vai se candidatar a prefeito
novamente nas proximas eleicoes.

Mike é um guerreiro poderoso, embora nos ultimos
tempos tenha sido superado por Guy. Ele tem uma
rivalidade velada com Zangief, por usarem golpes muito
parecidos — 0 russo diz que Haggar copiou seu Spinning
Clothesline, 0 que ele nega efusivamente. E Haggar diz que
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é o verdadeiro criador do Spinning Pile Driver,fato negado
por Zangief.

Jogando com Haggar: Vocé quer o melhor para
as pessoas, de um jeito ou de outro. Sempre que possivel
tenta resolver seus problemas dentro da lei, através da
politica. Infelizmente, os punhos as vezes sdo mais fortes
gue a caneta, e vocé ja provou isso varias vezes. Durante a
maior parte do tempo, seja cordial e bem-humorado com
todos a suavolta. Durante combates, foque sua atencéo em
derrubar de vez o adversario. E, durante todo o tempo,
mostre um forte senso de justica.

Aparéncia: Mike € um homem muito alto e
musculoso, e se mantém em 6timaformaapesardos mais
de 50 anos. Durante o dia, ele costuma usar calgcae camisa
sociais com gravatas sébrias. Quando luta, ele usa seu
velho traje de luta livre. Nos uUltimos anos, Haggar deixou
crescer um grande rabo de cavalo, para mudar o visual.
Muitos amigos do ex-prefeito tém feito piadas sobre esse
novo corte de cabelo, mas Haggar gosta do jeito que esta.

Estilo: LUTA LIVRE/SANBO Escola: SLAMMASTERS

Conceito: EX-LUTADOR Assinatura:CARA, ELE E GRANDE/

Forca 000000 Carisma 00000 Percepcao 00000 Honra [2)
Destreza 00000 Manipulagiao 00000 Inteligéncia ©0000 Gloria 8
Vigor 000000 A paréncia 00000 Raciocinio 00000 Posto 8
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 00000 Luta as Cegas 00000 Manobra Vel | Dan | Mov Especial
= = Jab 5 9 4
1
ntfarr-ogac,:ao (XX X Jo! c-ondut;ao 00000 Strong 3 11 2
Intimidacao 00000 Lideranca 00000 Fierce 2 13 3

erspicacia 000 eguranca Short 4 10 4

P icaci S h
- Forward 3 12 3
Manh F
’an- a ®ee00 urtlvuilatnie i ©e000 Roundhouse 1 14 3
Labia 00000 Sobrevivéncia 00000 Blogueio 7 _ 0 +4 Abs
Apresamento 3 12 1 Apresamento
- Movimento 6 - 7
A Aliad

rena ©0000 tados 6060 Jump 6 - 4 Aérea; esquivaproj.
Computador 00000 Contatos 00000 Throw 1 14 1 Apres.; knockdown
Investigacio 00000 Fama 00000 Back Breaker 2 15 1 Apres.; knockdown

. Pile Driver 1 16 1 Apres.; knockdown
M R 0000 .

?dlle_na €e000 ecursos O Suplex 3 14 1 Apres.; knockdown
Misterios 00000 staff 00000 Spin. Pile Driver| 1 19 2 | Apres.; knockdown
Estilos 0000 00000 S. Clothesline 3 10 2 1FV; bate e empurra

= Head Butt 3 13 2
Chi Forca de Vontade Head Butt Hold 2 15 1 Apres. sustentado
0000000000 0000000O0COCO Haymaker 1 14 2
Buffalo Punch 1 15 1
O0O0OoOooooon OO0O0O0Oo00Ooon
Sadde Combos: Jab—Jab—Back Breaker (dizzy); Jab — Suplex; Jumping Short
— SpinningPile Driver; Jab —Jab — Buffalo Punch (dizzy); Movimento —
0000000000 0OC0OCOCOOGOOCGONONOGO Fierce
O0000000000000000000 Técnicas: Soco 4, Chute 4, Apres. 6, Bloqueio 4, Esportes 4, Foco 1




MAKI GENRYUSAI

Filha de Zeku Genryusai, 0 mestre de Guy, Maki foi treinada
nas artes no Bushinryu Ninjutsu desde pequena. Quando
Guy se tornou aluno particular de seu pai, Maki ficou muito
enciumada, e o desafiou para um combate. Derrotada, ela
teve de reconhecer a superioridade de Guy, e eles
acabaram se tornando grandesamigos —airmamaisvelha
de Maki, Rena, chegou a namorar Guy durante algum
tempo.

Apoés se considerar pronta, Maki pediu a seu pai
permissdo para correr o mundo treinando seu ninjutsu,
como Guy havia feito. Zeku negou, dizendo que ela ainda
ndo havia entendido o verdadeiro significado de Bushin.
Maki ignorou os avisos do pai e partiu em sua jornada,
entrando em diversos torneios Street Fighter pelo caminho.
Ela reconheceu seu erro quando encontrou pessoas muito
mais poderosas que ela, e voltou para casa. Zeku a
recebeu alegremente.

Maki participou da segunda Final Fight, correndo o
mundo com Carlos e Haggar para resgatar seu pai e sua
irma.

Jogando com Maki: Vocé é uma pessoa animada
durante a maior parte do tempo, adora conversar e
conhecer pessoas novas. Mas que nao a confundam com

mestre de Bushin, e paraisso precisavencer Guy. E vocé o
faré...

Aparéncia: Maki é alta, de cabelos loiros presos
em um rabo de cavalo alto, e muito bonita. Veste um gi de
ninjutsu alterado vermelho quando luta. Fora da arena, Maki
se veste de acordo com a situacao.

uma patricinha fatil — vocé ainda quer se tornar a proxima - )
Estilo: BUSHINRYU (WU SHU)  Escola: DOJO GENRYUSAT Conceito: ESTUDANTE Assinatura: CRUZA OS BRACOS
Forca 00000 Carisma 00000 Percepcao 00000 Honra [2)
Destreza 000000 Manipulacao 00000 Inteligéncia 0000 Gléria 5
Vigor 0000 Aparéncia 00000 Raciocinio 00000 Posto 6
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 00000 Luta as Cegas 00000 Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Interrogacao 00000 Conducio 00000 ‘;?b 2 g 2
rong
Intimidacgao 000000 |Lideranca 00000 Fierce 5 10 4
Perspicacia 0000 Seguranca 00000 Short 7 8 5
Manha 0000 Furtividade 'YYY Yo Forward 6 {10 L 4
o L Roundhouse 4 12 4
Labia @000Q0 Sobrevivéncia 0000 Blogueio 10 | - 0 | +3Abs
Apresamento 6 6 1 Apresamento
- Movimento 9 - 8
A Al
rena 6000 fados 00000 Jump 9 - 5 Aérea; esquivaproj.
Computador 00000 Contatos (1 I Jele) Wall Spring 8 - 5/7 | Aérea; esquivaproj.
Investigacao 0000 Fama 0000 Throw 4 8 1 Apres.; knockdown
. Air Smash 5 12 4 Aérea; esquivaproj.
M?dlfl_na ©0000 Recur?os ®0e00 HandstantKick | 5 12 3 Knockdown em aér.
Mistérios 00000 Sensei 00000 Flying T.Kick 6 14 3 | 1FV, Aérea; knd aér.
Estilos 00000 00000 Knee Basher 5 12 1 Apres. sustentado
= Slide Kick 5 11 6 Knockdown
Chi Forca de Vontade Kippup N N N
000000000 eeee0e000000

OO00000o00o0oad

OO00000o00o0oagd

Saude
000000000O0COCBOCOC0OCOCQCQOD00
O0O0O0O0000O0000O0Ooo0o0oOooooaa

Combos: Jab - Slide Kick; Slide Kick — Flying Thrust Kick

Técnicas: Soco 4, Chute 5, Apres. 3, Bloqueio 3, Esportes 5, Foco 1
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Aparéncia: Carlos é um mestico de longos
cabelos castanhos. Ele € alto e esguio, e costuma se vestir
com calcgas jeans e uma camiseta também jeans com as
mangas rasgadas, além de botas. Ndo importa aonde va ou
onde esteja, Carlos sempre carrega sua espada.

CALRLOCS MIYAMOTO

Este brasileiro de ascendéncia oriental € um descendente
direto de Musashi Miyamoto, 0 maior dos samurais.

Carlos desde crianga treina diversos estilos de
artes marciais, especialmente Karaté, Kenpo, Judd e
Kendb. Ele busca descobrir o verdadeiro significado da luta
testando a si mesmo no circuito Street Fighter. Diferente de
muitos lutadores pelo mundo, Carlos ndo se importa com
gloria, e sim com a honra — ele teme manchar o nome
Miyamoto com atos impensados. Ele sabe que esta no
caminho certo, mas tenta impedir que a arrogancia que
surge do poder que ele esta conquistando ofusque seu real
objetivo. Carlos jamais usa sua katana contra oponentes
desarmados... exceto quando estd em uma desvantagem
numérica absurda.

Jogando com Carlos: Vocé tenta manter as
pessoas afastadas de vocé, pois sabe que sua busca pelo
verdadeiro significado da luta pode feri-las. Infelizmente,
vocé também é humano e precisa de companhia... portanto,
nao consegue manté-lastédo longe. Seu principal objetivo é
desvendar o mistério das artes de luta — seu objetivo, a real
origem de Chi, o poder que elas podem trazer. Como um
verdadeiro samurai, vocé da4 muito valor & honra, nunca
deixando de pagar um favor e lutando no mesmo nivel do
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oponente.
Estilo: KARATE Escola: PROF. PARTICULAR Conceito: ANDARILHO Assinatura: OLHAR SERTO
Forca 0000 Carisma L X X Jole Percepcio 00000 Honra 5
Destreza 00000 Manipulacao 00000 Inteligéncia 0000 Gléria >
Vigor 00000 Aparéncia 00000 Raciocinio 00000 Posto 5
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 00000 Luta as Cegas 00000 Manobra Vel [ Dan [ Mov Especial
Interrogacao 00000 Conducao 0000 ‘;‘b ; Z) j
_— = ) rong
Intimidacao 0000 Lideranca 0000 Fierce 4 11 3
Perspicacia 0000 Seguranca 00000 Short 6 8 4
- Forward 5 10 3
Manh F
’an- a ®0e00 urtlvu-latnie i 0000 Roundhouse 3 12 3
Labia 00000 Sobrevivéncia 00000 Bloqueio 9 B 0 +4 Abs
Apresamento 5 8 1 Apresamento
- Movimento 8 - 7
A Al
rena €0000 tados eeee( Jump 8 - 4 Aérea; esquivaproj.
Computador 00000 Fama 0000 Throw 3 10 1 Apres.; knockdown
Investigacao 00000 Recursos 00000 Knee Basher 4 12 1 Apres. sustentado
- . Back Roll Throw| 4 12 1 Apres.; knockdown
M
?dlfl_na 0000 00000 Regeneration 5 - 0 1Chi/Saude
Mistérios ee0e0 00000 Aparar 10 - - | +4 Abs
Estilos 00000 00000 Katana Jab 8 10 4
- Katana Strong 6 12 4
Chi Forca de Vontade Katana Fierce 5 14 3
0000000000 0000000000 Katana Berserk 4 15 1 1FV, efeito especial
Desarme 5 - 2 7 dados p/desarme
oO00o000o000n0 Oo00o000000n Spin. Weapon 6 10 1 1FV; 3 testes
Saude Kippup - - B
Combos: Jab—Strong—Roundhouse (dizzy); Jab— Strong — Back Roll
0000000000 FO0COCCROCOCOCOQCQC(0 Throw (dizzy); Bloqueio — Spinning Weapon (dizzy)
Técni : S 4,Chute 4, A to 4, Bl io4, E res4
OoO0O0000000O000OoO0oOooOon Fooo 3 Bspadad 1 prooaneriof, BOAuens, Eshorest




LUCIA MORGAN

Chefe da Unidade de Crimes Especiais de Metro City, Lucia
€ uma lutadora muito bem treinada. No passado, ela foi
amigade Cody e chegou a defendé-lo quando foipreso — o
que fez com que fosse acusada de corrupgdo. Apés o
incidente da prisao de Cody ser resolvido por Guy, Haggar
e o proprio Cody, ela foi inocentada — com um depoimento
do proprio Mike Haggar, na época ainda prefeito. Lucia &
muito grata desde entao.

Desde crianga, Lucia tem uma estranha relacéo
com fogo. Ela sempre gostou de calor, do Sol e das
chamas. Apd@s iniciar seu treinamento e receber de Cody
dicas sobre como focar sua energiainterior, Lucia aprendeu
a manipular o elemento que sempre admirou.

Ela lutou ao lado de Haggar, Guy e Dean na
terceira Final Fight, derrubando a gangue Skull Cross.

Lucia luta apenas ocasionalmente em torneios
Street Fighter, o que a leva a enfrentar adverséarios varias
vezes inferiores a ela. A Unica derrota de Lucia em um
torneio foi em uma luta contra Dean.

Jogando com Lucia: Vocé representa a lei, e tem
que ser durona para isso. Haggar ajudou vocé no passado,
e vocé querretribuir.

Aparéncia: Em combate, Lucia com certeza se
veste de forma “ligeiramente” estranha para uma policial...

com apenas um short jeans muito curto, um top azul e um
colete marrom, além de luvas e botas. Ela mantém seu
cabelo loiro curto.

Estilo: FORCAS ESPECIATS Escola: MCPD

Conceito: AGENTE Assinatura: ROUPAS CURTAS

Forca 00000 Carisma 00000 Percepcao 00000 Honra ¢
Destreza 000000 Manipulacao 00000 Inteligéncia 0000 Gloéria 4
Vigor L L L Jele] Aparéncia o000 Raciocinio 00000 Posto ¢
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 0000 Luta as Cegas 00000 Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Interrogacao 00000 Conducio 00000 ‘;{t“b 2 g j
L _ . rong
Intimidacao 000000 |Lideranca 00000 Fierce 5 10 3
Perspicacia 00000 Seguranca 'Y X Jole) Short 7 8 4
s Forward 6 10 3
Manha Furtividade
L o060 L ®ee00 Roundhouse 4 12 3
Labia 00000 Sobrevivéncia 0000 Blogueio 10 - 0 [ +3Abs
Apresamento 6 6 1 Apresamento
R Movimento 9 - 7
A A
rena €0000 poto ee0e0 Jump 9 - 4 Aérea; esquivaproj.
Computador 00000 Contatos 00000 Double HitKick | 4 9 2 | Doistestes
Investigacao 00000 Fama 00000 Lightning Leg 4 9 0 1FV, 3 testes
i T. Rising Kick 6 9 3 2FV, 3 testes, aér, knd
M?dlf:l_na ©00(0(0 Elemental (fogo)) €000 Throw 4 8 1| Apres.; knockdown
Mistérios ®0000 Recursos 0000 Knee Basher 5 12 1 | Apres. sustentado
Estilos 00000 00000 Suplex 6 8 1 Apres.; knockdown
- Roundab. Kick 4 12 0 1FV; aér.; acerta 4 op.
Chi Forca de Vontade Elbow Smash 8 9 1
000000000 000000000 Flaming Heel - - - 1Chi; +3dan chutbas.
Kippup - - -

Ooo000oo00o0od Ooo0o0ooo00o0od

Saude
000000OCGOQCOOOCOGOCOOCOOOOQO(O
O0O000000000000000000O

Combos: Movimento — Elbow Smash; Triple Rising Kick — Roundhouse
(Flaming); Jab — Strong — Throw (dizzy)

Técnicas: Soco 4, Chute 5, Apres. 3, Bloqueio 3, Esportes 4, Foco 1
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DEAN

Um eximio lutador, Dean era apenas mais um Street Fighter
no circuito mundial, até ser convidado a se junta a gangue
Skull Cross. Ele se recusou, e sua familia foi massacrada.
Em busca de vinganca, ele se aliou a Guy, Haggar e Lucia
para desmantelar a Skull Cross durante a terceira Final
Fight.

Apos o fim do torneio, ele voltou ao circuito e tem
avancado rapidamente pelos postos, com seu dominio
inacreditavel sobre eletricidade e apresamentos
destruidores. Dean é um grande candidato ao posto de
Guerreiro Mundial.

Rumores dizem que Dean ndo é completamente
humano.

Jogando com Dean: Street Fighting € a Unica
coisa que restou da sua vida apds a morte de sua familia,
portanto vocé se dedica muito a isso. Provocar dor fisica
aos outros é a sua forma de escapar da dor que causaram
a voceé.

Aparéncia: Um homem alto, loiro, esguio e
musculoso, vestindo calgas, botas e uma camiseta regata
branca. Seu cabelo estd sempre espetado para cima. Sua
expressao é geralmente fria, e seu olhar distante.

Estilo: LUTA LTIVRE Escola: AUTODIDATA

Conceito: VINGADOR Assinatura: ELETRICIDADE

Forca 00000 Carisma 00000 Percepcgao 00000 Honra 5
Destreza 00000 Manipulacao 00000 Inteligéncia 0000 Gléria 8
Vigor 00000 Aparéncia ( 1 1 Jele) Raciocinio 00000 Posto 7
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 00000 Luta as Cegas 00000 Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Interrogacao 00000 Conducao 00000 Js?b ; 1% :
o i i rong
Intimidacéo 0000 Lideranca 00000 Fierce 4 12 2
Perspicacia 00000 Seguranca 00000 Short 6 8 3
- Forward 5 10 2
Manha Furtividade
o ®ee00 L 0600 Roundhouse 3 12 2
Labia 0000 Sobrevivéncia 00000 Bloqueio 9 - 0 | +3 Abs
Apresamento 5 10 1 Apresamento
Movimento 8 - 6
A Contat
rena 0000 ontatos 0000 Jump 8 - 3 Aérea; esquivaproj.
Computador 00000 Fama 0000 Elbow Smash 7 11 1
Investigacao 00000 Recursos 00000 Shock Treat. 3 14 0 2 Chi; knockdown
. Power Uppercut| 4 12 1 Knockdown vs aérea
M?d'f:'_na 00000 00000 Slide Kick 4 11 4 Knockdown
Mistérios 00000 00000 Storm Hammer 3 17 1 | 2FV; Apres.; knockd.
Estilos o0 Stomach Pump 5 14 1 Apres.; sustentado
- 000 00000 Throw 3 12 1 Apres.; knockdown
Chi Forca de Vontade Suplex 5 12 1 | Apres.; knockdown
000000000 XXX XXX XXKXo E. Channeling - - - 2Chi; +3dan/knd béas.
O0O00o00ooood O0O00o00ooood Combos: Jab— Strong— Fierce (Electric Channeling) (dizzy); Shock
- Treatment— Storm Hammer (dizzy)
Saude
0000000 0OCOCDOCOOOOOOOONOOS Técnicas: Soco 4, Chute 3, Apresamento 5, Bloqueio 3, Esportes 3,
Foco 4, Arremesso 2
OO0O000000o00000o0000ooooan




ANTAGONISTAS

BEN

Ainda jovem, Ben foi selecionado entre os membros dos
Polecats para se o novo lider da gangue pelo Padre
Torque, o antigo lider. Ele mantém a mesma linha de
Torque no comando da gangue — eles sdo um grupo que
pretende se divertir e viver ao seu jeito, mas ndo cometem
crimes graves.

Ben ndo participa do circuito Street Fighter.

Jogando com Ben: Vocé gosta do cheiro de
asfalto e da estrada. Sua moto é sua melhor amiga, e é
tudo com o que vocé se importa. Vocé ndo se importa em
rachar alguns cranios ou infringir algumas leis para
conseguir o que quer. Seja um homem bem-humorado de
voz rouca durante a maior parte dotempo, mas se enfureca
quando tentarem se intrometer em seus assuntos ou planos
pessoais.

Aparéncia: Um homem na casa dos 30, de fisico
bem constituido, estatura mediana e aparéncia desleixada.
Ben tem um queixo bastante grande, cabelos negros curtos
e olhos castanhos que parecem estar fechados durante a
maior parte do tempo. Ele costuma usar uma jaqueta de
motoqueiro, luvas, calgcas marrons e botas durante a maior
parte do tempo. Sua barba esta sempre por fazer, e ele
mantém as unhas grandes e na maior parte das vezes
sujas.

Estilo: KICKBOXING

Escola: AS RUAS

Conceito: EASY RIDER Assinatura: ENCRENQUEIRO

Forca 00000 Carisma 00000 Percepgao 00000 Honra o
Destreza 00000 Manipulagio 00000 Inteligéncia 0000 Gloria A
Vigor 00000 Aparéncia 00000 Raciocinio 00000 Posto ol
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 00000 Luta as Cegas 00000 Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Interrogagio  @@®O0(  Condugao eoccee .
rong
Intimidagéo 0000 Lideranca 00000 Fierce 2 10 1
Perspicacia O000OQ Seguranca O0000 Short 4 6 2
- Forward 3 8 1
Manha Furtividade
o eeee0 L ©0000 Roundhouse 1 10 1
Labia 00000 Sobrevivéncia 00000 Blogueio 7 - 0 | +2 Abs
Apresamento 3 6 1 Apresamento
- Movimento 6 - 5
A Aliad
rena €0000 tados Lt Power Uppercut| 2 10 1 Knockdown em aéreo
Computador 00000 Contatos 00000 Spin. Back Fist | 2 9 3
Investigacio @@(OQO(Q Recursos 00000 Head Butt 3 10 0
. Throw 1 8 1 Apres.; knockdown
M?d'f:'_"a 00000  staff eeee0 Brain Cracker 3 9 1 Apres. sustentado
Mistérios 00000 00000 Double HitKick | 1 7 0 | 2testes de dano
Estilos e0000 00000

Chi
ee0e000O0O0O0OO
O0OOooOoOooOood

Forca de Vontade
ee0e0000000
O000O0O0000o00

Saude
XX XX XXXXXXXXXeXoXoXoXoXoXo)
O00O0O000O0O000O00O000Oo0ooOoaad

Combos: Nenhum

Técnicas: Soco 3, Chute 2, Esportes 2, Bloqueio 2, Apresamento 3
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MAUREEN

Ela tem estado com Ben durante maistempo que as pessoas podem se lembrar. Uma mecanicaincrivel, ela simplesmente nédo

tem igual na cidade... e provavelmente tambémno mundo.
Jogando com Maureen: Vocé é boa no que faz, e sab
continuanagangue.
Aparéncia: Umabela mulherde cabelos castanhos curtos
e sujode 6leo e graxa. Ainda assim, ela transmite um certo charme.

e disso. Gosta de Bem de um “jeito especial” e por isso

e olhos negros, geralmente vestindo um macacao cinzento

Estilo: NENHUM Escola: NENHUMA

Conceito: MECANICA Assinatura: MACACAO SUJO

Forca 00000 Carisma 00000 Percepcao 00000 Honra 1

Destreza 00000 Manipulacao 00000 Inteligéncia 0000 Gléria o)

Vigor 00000 Aparéncia 00000 Raciocinio 00000 Posto o
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes

Prontidao 00000 Reparos 000000 Manobra Vel | Dan [ Mov Especial

Interrogacio @ @OQO(Q Arena 00000 é?rk; ng g i g

Intimidacao 00000 Computador 00000 Fierce > 6 1

Manha 000000 Investigacao 00000 Short 4 3 2

s 60000 Wedeoma  @e000 |[Eemr s e

Conducao 0000 Aliados 00000 Movimento 6 B 5

Lideranca 00000 Contatos 00000

Seguranca 00000 Recursos 00000

Chi

e00000O00O0O0
O000000000

Forca de Vontade

ee0e000000O
OOoOoooogooogog

Saude
0000000000000 0OOOONOOO
O0OO0000O0oo00OoOooooOooooaq

Combos: Nenhum

Técnicas: Soco 1, Chute 1, Esportes 2

SLIDER

Os jogadores que seguem a Capitd sem guestionamentos.

Estilo: NENHUM Escola: NENHUMA

Conceito: ATLETA Assinatura: MASCARA BRANCA

Forca 00000 Carisma 00000 Percepgao 00000 Honra 1
Destreza 00000 Manipulacao 00000 Inteligéncia 0000 Gléria 1
Vigor 00000 Aparéncia 00000 Raciocinio 00000 Posto o
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 00000 Furtividade 00000 Manobra Vel | Dan | Mov Especial
_— = Short 4 4 3
Intimidacao 00000 Arena - 00000 Forward 3 5 >
Manha 00000 Arena (pista) 00000 Roundhouse 1 ) 2
Movimento 6 - 6
Slide Kick 2 7 4 Knockdown
Aparar 7 - - +1 Abs
Chi Forca de Vontade S::gg ‘;?r%ng g g i
e000O0000O0O0 eeee0000O0OO Bastdo Fierce 1 8 3
OO0OOO0O0O0O0OoOon OO0OoOoOogogooogog Bastdo Berserk | 0 9 0 | 1FV: Efeito especial
Desarme 2 - 1 3 dados p/desarme

Saude

0000000000000 0ONONO0ONOO
O0OO0000O000OoOooooOooooaq

Combos: Nenhum

Técnicas: Chute 2, Esportes 3, Apresamento 1, Bastédo 1




CAPITA

Nascida e criada na periferia de Metro City, Tiffany Dawn
ndo tinha grandes esperancas para o futuro, mas ainda
assim se esforcava muito — nos estudos e nos ringues de
héquei no gelo. Apés muito estudo e treino, ela conseguiu
uma bolsa na Universidade de Metro City. Sua habilidade
superior como jogadora de hoéquei a fez disparar em
popularidade na universidade e na cidade, e logo ela
comecou a aparecer nos jornais de todo o pais como a
“Garota de Ouro” de Metro City, e uma representacao viva
do sonho americano — uma garota pobre que conseguiu
chegara um lugar de destaque.

Uma semana antes do jogo decisivo pelo
campeonato nacional com a Universidade de Saint Louis,
Tiffany foi contatada porum homem que diziasermembro
da Mafia. Ele pediu a Tiffany que entregasse o jogo, e que
ela seria recompensada se o fizesse. Ela recusou. O
homem riu e disse que ela pagaria caro por sua opgéao...

Durante o jogo, Tiffany fezuma de suasmelhores
performances. Os outros jogadores ficaram impressionados
com a velocidade com a qual ela deslizava pelo gelo, quase
como se tivesse nascido com os patins grudados a seus
pés. Ela foi inclusive arremessada contra a grade duas
vezes — mas se levantou como se nadativesse acontecido.
A vitéria era importante demais para que ela se

preocupasse com coisas insignificantes como costelas
quebradas.

Infelizmente, toda a garra de Tiffany foi in(til
guando foi acusada de dopping, e o exame teve resultado
positivo. Ela perdeu suabolsa e seulugarno time,além de
ser expulsa da universidade. Ela teve de voltar as favelas
onde cresceu... mas Tiffany ainda queriajogar. E precisava
proteger sua gente.

Foi quando ela assumiu a alcunha de Capita
fundou os Sliders. Conversando com alguns colegas do
antigo time, ela converteu um prédio abandonado em um
ginasio em miniatura, e o tem usado para seus “jogos”—em
geral, lutas de Street Fighting.

Recentemente, ela foi derrotada em sua propria
arena pelo Street Fighter Takar, e tem viajado com ele e
seu time desde entdo.

Jogando com a Capitd: Vocé ja passou por muita
coisa na vida, mas esta feliz com o que tem. Seu jogo é a
coisa mais importante da sua vida — vocé vive para sua
arena de gelo. Guarda rancor da Mafia pelo que fizeram a
vocé. Nao gosta de gangues violentas que invadem seu
territorio e ameagam as pessoas que ama.

Aparéncia: A Capitd é uma jovem mulher muito
bonita, embora normalmente esteja totalmente coberta por
seu uniforme de hoquei. Ela tem cabelos loiros longos,
olhos azuis e pele embranquecida pelafalta de sol.

Estilo: KICKBOXING

Escola: M.C. UNIVERSITY Conceito:LiDER DE TIME Assinatura: DESLIZA NO GELO

Forca 00000 Carisma 00000 Percepcio 00000 Honra VA
Destreza 00000 Manipulacao 00000 Inteligéncia 0000 Gléria ¢
Vigor 00000 Aparéncia 0000 Raciocinio 00000 Posto ¢
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes

Prontidao 00000 Luta as Cegas 00000 Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Interrogacéao 00000 Conducio 00000 ‘;?r% ng 2 g 3
Intimidagéo 00000 Lideranca 00000 || Fierce 3 7 3
Perspicacia 00000 Seguranca O0000 Short 5 7 4

- Forward 4 9 3
Manh F

’ar: a ©0e00 urtwu.iacnie . ©e000 Roundhouse 2 11 3

Labia @000(0 Sobrevivéncia 00000 Bloqueio 8 - 0 | +1Abs
Apresamento 4 5 1 Apresamento

Arena 00000 Aliados eeoee@ | [ Vovimento LA L S A - : .
Jump 7 - 4 Aérea; esquivaproj.

Computador 00000 Arena 00000 Throw 2 7 1 Apres.; knockdown

Investigacao o0 .OO Contatos ...OO Slide Kick 3 10 5 Knockdown

. Ice Blast 2 8 0 2 Chi, alcance?

Med R -

? 'f:'_"a ®0000 ecursos ®0000 Double HitKick | 2 8 3 2 testes de dano
Mistérios 00000 staff 00000 Double D. Kick | 2 | 811] 5 | 1FV; Empurra e bate
Estilos 00000 00000 Aparar 8 - 0 | +4 Abs

= Bastdo Jab 6 9 5
Chi Forca de Vontade Bastao Strong 2 11 5
©000000000| ee0eee0000 | T T e .
astdo Berser ; Efeito especia
oQoooooooon oooooooood Desarme 3 - 2 7 dados p/desarme
Saude . I o
Combos: Aparar—Bastéo Fierce —Bastdo Fierce; Slide Kick—Double
X X N E XXX XX XXXXXNoloXoXoloXo) Dread Kick — Ice Blast (dizzy)
Técnicas: Soco 1, Chute 4, Blogueio 1, Esportes 4, Apresamento 2,
OO0000000000000000000 | Foces Bastios a P P
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LUTANDO NO GELO!

Lutar no gelo, o ambiente natural dos Sliders, pode ser um
desafio a mais para Street Fighters. Sem os patins
adequados ou calcados especiais, um lutador tem -2 no
Movimento de suas manobras e dificuldade 7 para seus
testes de dano. Para utilizar patins, é preciso ter 3 pontos
em Esportes. Eles conferem um bénus de +1 Movim ento.

CAPANGAS E VALENTOES

As ruas de Metrocity estdo tomadas por bandidos. A Mad
Gear e a Skull Cross possuem diversos tipos de capangas
em suas fileiras. Os gigantescos Andore sdo apenas um
tipo de desafios que Street Fighters podem enfrentar
lutando paratrazer a paz a cidade.

Os chefes das regides da cidade sao tdo fortes quanto
os Guerreiros Mundiais mais fracos (como pode ser
observado nas fichas de Sodom, Rolento e Abigail). Se o
Narrador precisar de um chefe de regido paraum combate
rapido, ele podeusar as estatisticas de Blanka para Damnd,
removendo o Shock Treatment, ou de Eagle para Edi E.

Sobre seus subordinados, o livio basico de Street
Fighter recomenda dar personalidades para os capangas,
e, de fato, o0s membros mais baixos da Mad Gear e da Skull
Cross nadamais sdo que Valentdes, Gangsters, Guerreiros
e outros inimigos com estilo proprio. E possivel, assim,
seguircomo linha-guia as correla¢des abaixo:

e Axl e Slash (Guerreiro): Grandes e fortes, usam
roupas de couro e tém esse apelido por lembrarem
os integrantes do Guns N’ Roses.

e Jake, Simons, Bill Bull, Wong Who e G. Oriber
(Guerreiro): GrandalhBes que fazem servigossujos
para a gangue. Jake é robusto, e 0s outros sdo
gorduchos. Combo Movimento para Head Butt para
Bill Bull, Wong Who e G. Oriber.

e J, Two P, Bred, Dug (Valentdo): Membros de baixo
posto ha gangue que vigiam e espantam curiosos.

e Roxy e Poison (Genin): Garotas de roupas curtas,
arremessando facas e fazendo acrobacias, Poison,
com o tempo, segue evoluindo como lutadora,
tornando-se empresaria de Hugo e ganhando +2 em
Forca, +3 em Destreza, +2 em Vigor, +3 em
Aparéncia, +3 em todas as Técnicas, Chicote 4, +3
em Manipulagdo, +12 em Saude, Administrar 3,
Apostar 4, Finangas 2.

e Holly Wood (Gangster): Exatamente como no livro
basico, mas as vezes atirando facas (V5, D6, Alc. 6).

e Elick (Gangster): Portando tasers (V3, D10, M5,
Knockdown, segue se movendo apés o dano).

ANDORE

A familia Andore é composta por lutadores grandes e fortes.
Eles séo o trunfo da Mad Gear contra qualquer ameaca.
Com o fim da gangue, elestém sido convidados a participar
das atividades ilicitas de outras organizagdes criminosas.
Nas ruas de Metro City, Andore é uma giria para qualquer
pessoagrande, forte... mas ndo muito esperta.

Estilo: NENHUM Escola: NENHUMA

Conceito: VALENTAO  Assinatura: £ GIGANTE!

Forca 000000 Carisma 00000 Percepcgao 00000 Honra QO
Destreza 00000 Manipulacio 00000 Inteligéncia ©®0000 Gléria |
Vigor 000000 Aparéncia 00000 Raciocinio 0000 Posto O
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Intimidacgao 00000 Contatos 00000 Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Jab 4 7 2
Manh
anha €0000 Strong 2 9 2
Fierce 1 11 1
Short 3 8 2
Chi Forca de Vontade Eg:’:’ggouse 5 ig i
[ NOXONONONOXONOXOXO) 000000000 Apresamento 2 10 1 | Apresamento
OO0O0O0O0O0O00o0ooOono OO00O000000o0o0O Movimento 5 - 5
- Pile Driver 0 14 1 Apres.; knockdown
Saude Bear Hug 1 13 1 Apres. sustentado

T XX EEEXXXXXXXXXKXoeXeloXoXo)
O0OO0000000O0O000OoOoooa

Combos: Nenhum
Técnicas: Soco 2, Chute 2, Apresamento 4, Esportes 2




LUTANDO COM VEICULOS!

O Segredos da Shadaloo oferece uma regra-guia para
veiculos quando aborda as empilhadeiras (forklifts),
atropelando oponentes com dois dados de dano para cada
hexagono cruzado em linha reta ao longo do turno. Para
motocicletas, pode-se usar a mesma regra; para carros
médios de passeio, quatro dados por hexagono; para
caminhdes, doze dados por hexagono.
O Narrador pode permitir que esses veiculos sigam em
carga por mais de um turno, ganhando um bdnus de +2
velocidade como um combo, e dobrando o Movimento.
Os veiculos médios tém as seguintes caracteristicas:
e Motocicleta: Velocidade +2, Dano 2 (por hex.),
Movimento 10, Carga de até 2 turnos

e Carrode passeio: Velocidade +0,Dano 4 (por hex.),
Movimento 8, Carga de até 3 turnos

e Caminh8o: Velocidade -3, Dano 12 (por hex.),
Movimento 5, Carga de até 3 turnos

Assim como para as empilhadeiras, manobrar um
veiculo requer um teste de Destreza + Condugdo. Um
sucesso permite uma curva suave, sem perder velocidade;
dois sucessos, uma curva em 909 trés sucessos, uma
curva para a retaguarda. Considere um acréscimo de +1

dificuldade porturno de uma carga.

O PASSADO

As informacg@es aqui encontradas valem para um periodo
imediatamente anterior a terceira Final Fight. Na época da
primeira grande aventura de Guy e Cody, eles eram
significativamente menos poderosos... Haggar também

tinhamenos experiéncia, mas a diferenga é muito pouca.

e Guy: Forca 3, Destreza 5, Vigor 4, Percepcao 3,
Inteligéncia 3, Raciocinio 4. Prontiddo 3, Perspicécia 2,
Manha 3, Luta as Cegas 3, Furtividade 4. Fama 0, Aliados
2, Arena 0. Soco 2, Chute 3, Apresamento 2, Bloqueio 3,
Esportes 4, Foco 0. Manobras Especiais: retirar Rekka Ken,
Houzantou, Light Feet, Air Suplex, Energy Ball, Bushin
Musou Renge e todos os combos (com excecdo de Knee
Basher — Throw). Gléria 0, Honra 5, Posto 1. Chi 5, Forca
de Vontade 5, Saude 12.

e Cody: Forca 4, Destreza 4, Vigor 4, Manipulagédo 2,
Raciocinio 2. Interrogacdo 1, Manha 3, Intimidacdo 3.
Aliados 2. Soco 3, Chute 3, Apresamento 3, Bloqueio 2,
Foco 0, Faca 3, Arremesso 0. Manobras Especiais: retirar
Criminal Upper e Air Throw (e obviamente, os combos em
que essas manobras aparecem). Gléria 3, Honra 3, Posto 2.
Chi 3, Forga de Vontade 5, Saude 13.

e Haggar: Forca 5, Vigor 5. Apresamento 5, Esportes 3.
Fama 1, Contatos 3. Manobras: retirar Buffalo Punch (e
obviamente os combos em que essa manobra aparece).

e Sodom: Forga 4, Destreza 2, Vigor 5. Intimidagéo 3.
Apresamento 3, Espada 2, Faca 2, Nunchaku 0. Manobras
Especiais: retirar Bustumetsu Buster e Daikyou Burning (e
os combos em que essas manobras aparecem). Chi 2,
Forca de Vontade 5, Saude 13. Gléria 4, Honra 1. Posto 2.

e Rolento: For¢a 2, Vigor 4. Intimidacdo 4, Manha 4.
Antecedentes: retirar Apoio 5. Chute 2, Bloqueio 2.
Manobras Especiais: retirar Air Throw. Forca de Vontade 6,
Saude 12. Gléria 3, Honra 0. Posto 2.
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O FUTURO

35 anos depois da ultima Final Fight, Capitdo Commando e
seus trés companheiros fiéis se levantam contra uma
organizagdo criminosa com sede em Metro City, mas
espalhada pelo mundo e pelo espago. Os criminosos
futuristas que eles tém que combater sdo dotados de um
poder secreto, oculto e maligno. Muitos deles séo super-
criminosos, com habilidades além das dos mortaiscomuns.
O lider de todos os super-criminosos é Scumocide, um
gigante alienigena com chifres e poderdescomunal.
A seguir, fichas dos principais herois desse cenéario:

e Captain Commando (Capitdo Comando): lider da
equipe, sua roupa permite que ele lance chamas e
manipule a eletricidade através de suasluvas de energia.
Estilo: Forcas Especiais.

Atributos: Forca 5, Destreza 5, Vigor 5, Carisma 5,
Manipulagdo 3, Aparéncia 4, Percepcao 4, Inteligéncia 4,
Raciocinio 4.

Habilidades: Prontiddo 5, Interrogagdo 2, Intimidacdo 4,
Perspicacia 3, Manha 4, Labia 2, Conducéo 4, Lideranga 5,
Seguranca 3, Furtividade 3, Sobrevivéncia 2, Arena 2,
Computador 4, Investigagdo 4, Medicina 3, Mistérios 2.
Antecedentes: Aliados 5, Contatos 3, Item de Poder 9
(Shock Treatment, Fireball, Yoga Flame)

Técnicas: Soco 5, Chute 4, Bloqueio 4, Apresamento 3,
Esportes 4

Manobras Especiais: Jump, Throw

Combos: Jab-Strong-Forward (dizzy)

Chi 10, Forga de Vontade 8, Saude 20.

¢ Mack: mumiaalienigena que utiliza facas.

Estilo: Forcas Especiais.

Atributos: Forca 3, Destreza 6, Vigor 4, Carisma 2,
Manipulagdo 3, Aparéncia 1, Percepcao 4, Inteligéncia 4,
Raciocinio 4.

Habilidades: Prontiddo 3, Intimidacdo 4, Manha 2,
Conducéo 2, Seguranca 2, Sobrevivéncia 3, Computador 4,
Medicina 4, Mistérios 4.

Antecedentes: Aliados 5.

Técnicas: Soco 3, Chute 4, Bloqueio 5, Apresamento 3,
Esportes 5, Faca 5.

Manobras Especiais: Jump, Throw, Spinning Clothesline,
Turbo Spinning Clothesline (pode usar com asfacas).
Combos: Jumping Faca Strong-Strong-Faca Fierce (dizzy).
Chi 2, Forga de Vontade 8, Saude 20.

e Hoover: literalmente, o cérebro. Utiliza um robo com
armadura mecanica com misseis e golpesde luta livre.
Estilo: Luta Livre.

Atributos: Forca 6, Destreza 3, Vigor 6, Carisma 4,
Manipulagdo 2, Aparéncia 2, Percepgao 3, Inteligéncia 5,
Raciocinio 3.

Habilidades: Prontiddo 2, Intimidagdo 3, Conducdo 2,
Seguranga 4, Computador5.

Antecedentes: Aliados 5, Cibernético 5.

Técnicas: Soco 4, Chute 3, Bloqueio 4, Apresamento 5,
Esportes 3.

Manobras Especiais: Jump, Throw, Pile Driver, Buffalo
Punch.

Combos: Bloqueio para Pile Driver, Jab-Strong-Buffalo
Punch (dizzy).

Chi 2, For¢a de Vontade 7, Saude 20.

e Ginzu [Shd8]: o bragco direito do Capitdo. Suas
habilidades séo relacionadas a arte do Ninjutsu. Alguns o
relacionam ao Bushinryu.

Estilo: Ninjutsu.

Atributos: Forca 4, Destreza 5, Vigor 5, Carisma 3,
Manipulagdo 4, Aparéncia 2, Percepcao 5, Inteligéncia 3,
Raciocinio 5.

Habilidades: Prontiddo 5, Perspicacia 4, Manha 3, Luta as
Cegas 4, Segurancga 4, Furtividade 5, Sobrevivéncia 3,
Arena4, Investigagdo 4, Medicina 3, Mistérios 4, Estilos 3.
Antecedentes: Aliados 5, Contatos 3, Heranga do Cla 3,
Sensei 4.

Técnicas: Soco 3, Chute 4, Bloqueio 4, Apresamento 3,
Esportes 5, Foco 2, Espada 5, Arremesso 4.

Manobras Especiais: Jump, Kippup, Slide Kick, Throw.
Combos: Jab-Strong-Espada Strong (dizzy), Espada
Strong-Espada Fierce (dizzy).

Chi 7, Forca de Vontade 8, Saude 20.




Capitulo 3:

NOVAS LENDAS DO CIRCUITO
STREET FIGHTER

Os personagens a seguir fazem parte de uma linha
alternativa do enredo de Street Fighter. Trata-se de
lutadores com historicos entrelacados aos dos
Guerreiros Mundiais que podem ser incluidos em
qualquer cronica. Embora seu universo tenha
eventos conflitantes com o cAnone — como a morte
de Akuma nas maos de Kairi, por exemplo —, os
personagens existem no universo candnico de Street
Fighter. Cabera ao Narrador decidir quais fatos sdo
verdadeiros de suas histérias, e quais nao séo. Eles
sdo atuantes principalmente nos anos finais da fase
Lendas do Passado e no periodo apresentado no
livro basico e nos suplementos de Street Fighter.

Os personagens podemsurgirem qualquer
campanha como novos Guerreiros Mundiais, que o
Narrador pode adicionar para melhorar o seu cenario
ou para completar o torneio. Como em outros casos
deste livro, ndo foi definida Situacdo Autal, ou
mesmo Posto, nos personagens. Isso acontece
porque o Narrador deverd definir isso, podendo
adota-los,também, como lutadores fortes, de Posto 7
ou 8, masaindaforadaelite.
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Allen Snider

Allen era considerado o campeédo indiscutivel de Karaté nos
Estados Unidos. Ele praticou varias formas de Karaté e
adquiriuum infindavel nivel de habilidades. Temido em todo
0 pais, rapidamente se tornou tremendamente popular.
Allen seria a “versdo americana” de Bruce Lee, se nao
ocorresse um pequeno acontecimento. Allen entrouem um
torneio de Karaté. Obviamente, ja se considerava campeao.
O primeiro combate estava praticamente assegurado, pois
enfrentaria um desconhecido homem chamado Ken
Masters. Allen zombou de seu oponente e lhe assegurou
que o derrotaria em poucos segundos. Mas Allen foi
surpreendido pela técnica de Ken, muito superior a sua.
Allen havia perdido a luta. O publico calou-se.Ken advertiu
a Allen que havia outros lutadores que ele jamais poderia
derrotar. Allen se interessou nas habilidades e arte que Ken
tinha e decidiu segui-locomo uma sombra para aprender as
técnicas que o tiraram o titulo de campedo. Talvez, s6
assim poderia voltara tomar o lugar como o maior lutador.

Jogando com Allen: Vocé tende a ser divertido e
despreocupado. A gldria do passado fez de vocé alguém
zombador e muito convencido, mas ap6s perder de Ken,
vocé teve o0 seu carisma de volta. Sua vida é lutar e o faz
para ser o mais forte, como a maioria dos adeptos do
Karaté Shotokan.

Aparéncia: Allen é loiro, tem uma altura média e
um ar despreocupado. Fora das arenas costuma vestir
roupas casuais, como camisetas e calcas jeans. No ringue
utiliza um gi azul, com uma camiseta preta de algodao por
baixo. Também coloca faixas nos punhos antes de grande s
combates.

EUA, Sudeste, Base de Allen: Allen nada tem a ver com
os militares ou mesmo com Guile. No entanto, apés vé-lo
lutar, e ver como sua arena era popular e proxima da sua
casa, Allen resolveu tentar dividi-la com ele. Guile,
reconhecendo o campedo que Allen era, cedeu. Agora ele
luta nesse lugar, assim como o militar.

Estilo: KARATE Escola: DESCONHECIDA

Conceito:COMPETIDOR Assinatura: 6RITO DE VITORIA

Forca 00000 Carisma 00000 Percepcao 00000 Honra (2]
Destreza 00000 Manipulacao 00000 Inteligéncia ©0000 Gléria }5)
Vigor 00000 Aparéncia ( 1 1 Je]e] Raciocinio 00000 Posto 7
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao Luta as Cegas
5 ©e000 B 9 ©0000 Manobra | Vel. Dano Mov. Especial
Interrogacao O0000O Conducao 00000
Intimidagéo 00000 Lideranca 0000 Js?r?)ng ; il j
Perspicacia O0O00OQ Sseguranca 00000 Fierce 2 13 3
Manha 00000 Furtividade 00000 Short 6 10 4
Labia 00000 Sobrevivéncia 00000 Forward > 12 3
Roundhousd 3 14 3
Apresamento| 5 9 Um JgnoraBlogueio
Arena 0000 Aliados 00000 | Bloqueio | 9 - - faabs
Movimento 8 - 7
Computador €0000 Arena 0000 FootSweep| 3 13 2 Agachamento; Knockdown
Investigacao O000Q Empresario 00000 Brain 5 12 um [Presamento  Sustentado,
. Cracker dano calculado ¢/ soco
Medicina 0000 Fama 00000 Fireball 2 10 - Alcance 7, 1 Chi
Mistérios 00000 Recursos 00000 bragon Knockdown vs. Aérea;
Estil 5 16 2 empurra 1 hex para tras;
StiTos ®ee00 00000 punch esquivade projéteis; 1 FV
Chi Forca de Vontade Jump 8 - 4 Aérea; esquiva de projéteis
XXX X XXX XoXe XX XXXXXXXe Hurricane 5 9 Aérea, bate e empurra, 1 Chi,
Kick LFV
DDDDDDDDDD DDDDDDDDDD Knockdown’empurralhex’l
- JusticeFist | 5 15 3 Chi, pode gastar 1 FV pra|
Saude defletir projétil
XY NNNNNNNXN' Kippup - - -

00000O0OO
OO0O0000000000000000000

Combos: Jumping Roundhouse para Justice Fist (dizzy), Hurricane Kick
paraFireball (dizzy), Short paraBrain Cracker
Técnicas: Soco 5, Chute 5, Bloqueio 4, Apres. 4, Esportes 4, Foco 3



http://www.sfrpg.com.br/post/foot-sweep
http://www.sfrpg.com.br/post/brain-cracker
http://www.sfrpg.com.br/post/brain-cracker
http://www.sfrpg.com.br/post/fireball
http://www.sfrpg.com.br/post/dragon-punch
http://www.sfrpg.com.br/post/dragon-punch
http://www.sfrpg.com.br/post/jump
http://www.sfrpg.com.br/post/gale-kick
http://www.sfrpg.com.br/post/gale-kick
http://www.sfrpg.com.br/post/justice-fist

Kairi

Kairi € um solitario lutador sem conhecimento sobre seu
passado. Ndo sabe exatamente de onde veio, para onde
vai, 0 que busca, porém algo que Kairi quer encontrar é
algo sobre seu passado. Desde que acordou com uma
horrivel cicatriz sobre seu olho direito, Kairi ndo se recorda
de nada. Neste momento, um homem negro apareceu em
sua frente, e disse que o ajudaria a descobrir seu misterioso
passado, com uma condi¢éo: derrotar qualquer oponente
que ele enfrentar. Kairi ndo estava muito certo disso, porém
se ele conseguisse ele descobriria seu passado. Kairi
aumentou notavelmente suas habilidades, sua velocidade e
um imenso poder e técnica similar ao Karaté Shotokan.
Kairi ignora que tem uma familia, um pai e duas irmas:
Nanase e Hokuto. Sem ter conhecimento disto, Kairi
continua lutando para curar sua amnésia, mas isto deve
terminar com muitas vidas.

Jogando com Kairi: Sua mente é um branco total.
Isso te deixa muito angustiado. Vocé quer de qualquer
forma se lembrar do seu passado, mas néo é s porisso
que luta. Algo queima dentro de vocé. As vezes perde o
controle e comete genocidios. Vocé ndo sabe o que
acontece, e a sede de sangue reside em voce.

Aparéncia: Kairi € um belo e enigmatico rapaz.
Usa roupas coladas ao corpo, e uma grande cicatriz corta o
seu olho direito. Tem longos cabelos negros presos num
rabo de cavalo, e uma mechadeles cobre o olho inutilizado,
aumentando ainda mais sua misteriosidade.

Nota: Kairitem como aliados seu pai e suas irmas,mesmo
ele ndo sabendo disso. Elas sempre o ajudardo quando ele

precisar.

Estilo: KARATE SHOTOKAN

Escola: PROF. PARTICULAR Conceito: EREMITA

Assinatura: OLHAR VAZIO

Forca 00000 Carisma 00000 Percepciao [ X X Jele} Honra b4
Destreza 00000 Manipulacao 00000 Inteligéncia 00000 Gloéria z
Vigor 0000 Aparéncia o000 Raciocinio 00000 Posto v
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao Luta as Cegas
06600 9 00600 Manobra Vel Danol Mov |Especial
Interrogacio O0O0O0O0O conducio 0000
Intimidagao 00000 Lideranca Y Y X Yo ‘;‘b ; il 2
. rong
Perspicacia O000Q Seguranca O0000 Fierce 4 13 3
Manha 00000 Furtividade Y X X Yo Short 6 | 10 | 4

_ sa . Forward 5 12 3

Labia 00000 Sobrevivéncia 00000 Roundhouse 3 12 3

IApresamento 5 9 Um [lgnoraBlogueio
Arena 0000 Aliados 00000 Bloq_uelo 9 - - +4 abs
c tad Satsui Hadou® Movimento 8 - 7

omputador 0000 atsui no Hadou” 0000 @ Foot Sweep 3 | 13 [ 2 [Agachamento; Knockdown
Investigacao O0000 00000 Power Uppert | 4 13 Um_|Knockdownvs. Aérea

. F. K. Thrust 6 12 5 Aér.; Knockdownvs. Aérea, 1 FV
Med . -

? |f:|-na ©6000 00000 Throw 3 11 Um |Jogaa5hexes; Knockdown
Mistérios 00000 00000 B. Roll Throw 4 13 Um |Jogaa10hexes; Knockdown
Estilos 00000 00000 Fireball 2 11 - Alcance9;, 1 Chi

e F de Vontad DragonPunch | 5 16 2 Knd x Aér; emp.; esq proj; 1L FV

i orca de Vontade i -
( TX XXX XX YoJo) () .9. ' XX XX Yo pumcaneek | o 19 | @ ;‘,{}Sfj‘”a?iﬁ’eaf" ! Chrﬁ(m’ ™
Jump 8 - 4 Aérea; esquivade projéteis

OO0O0O0O0O00o0O0 OOoO0OOoOoooooo Instant Hell | | gsp| 6 [P testes nos dois; Rac+Mist p

Saod Murder P evitar hit; 2Chi+1 p/ hitanulado
aude Psy.Channelindésp. | Esp.| Esp.|+2 dano aSoco/Chute bas, 1 Chi

0000000000 0O0OCOCGCOOOOGONONOO Kippup - - -

O0O0O00000000000000000

*Quando ativado, +1velocidade,dano e absorg¢ao.

Combos: Flying Knee Thrust para Dragon Punch, Flying Knee Thrust
paraHurricane Kick (dizzy), Back Roll Throw para Instant Hell Murder

Técnicas: Soco 5, Chute 5, Bloqueio 4, Apres. 4, Esportes 4, Foco 5
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http://www.sfrpg.com.br/post/foot-sweep
http://www.sfrpg.com.br/post/power-uppercut
http://www.sfrpg.com.br/post/flying-knee-thrust
http://www.sfrpg.com.br/post/throw
http://www.sfrpg.com.br/post/back-roll-throw
http://www.sfrpg.com.br/post/fireball
http://www.sfrpg.com.br/post/dragon-punch
http://www.sfrpg.com.br/post/hurricane-kick
http://www.sfrpg.com.br/post/jump
http://www.sfrpg.com.br/post/instant-hell-murder
http://www.sfrpg.com.br/post/instant-hell-murder
http://www.sfrpg.com.br/post/psychokinetic-channeling
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Blair Dame

Filha de uma poderosa familia européia, sempre pareceu
viver uma vida pacifica. Seus pais sempre |lhe deram de
tudo e sempre desfrutou do que seu coragdo desejava.
Porém nem tudo era completo para Blair, ela sentia que
havia algo que faltava em sua vida e que sua familia ndo
estava suficientemente segura apesar da forte seguranca
gue Blair continha. Por isso, Blair pediu a seus paisque lhe
arrumassem um professor de artes marciais. Blair se
converteu em uma forte mulher, preparada para qualquer
coisa. Apesar disso, ela ainda ndo se sentia satisfeita, e
seguia com a sensagdo que algo lhe faltava. Gragas as
boas relagdes entra as familias Dame e Purna (duas das
familias mais ricas do mundo), as filhas de ambas as
familias se converteram em excelentesamigas. O nome da
outra menina era Pullum. Ambas sempre mantiveram uma
boa amizade, se ajudando, compartilhando as coisas...
Agora, Pullum tem uma oferta para Blair: Ir atrds de uma
organizagdo criminosa chamada Shadaloo. Blair queria
saber o que havia ocorrido com o avd de Pullum, porém
também queria enfrentar os melhoreslutadoresdo mundo
paramelhorar suas habilidades. Com uma missdo em sua
mente, Blair, junto de Pullum, partiu em busca de sua
vinganca e boas lutas.

Jogando com Blair: Vocé é determinada e adora
desafios. E muito confiante, mas ndo gosta de conseguiras
coisas por causa de sua aparéncia. Vocé adora a amiga
Pullum, e quer ajuda-laem suabusca.

Aparéncia: Blair € uma linda mulher. Tem um
rosto e olhar sedutores, e um corpo muito bem feito. Veste

roupas acrobaticas e tem exdticos cabelos azuis. Apesar de
ser incrivelmente bonita, ela ndo liga tanto para aparéncia.

Irlanda, Rua de Blair: Esta pacata, porém, bela cidade, foi
o local escolhido por Blair para realizar as suas lutas no
circuito Street Fighter. Tendo como fundo um grande
chafariz e inlmeras casas, de varias cores e tamanhos, as
batalhas séo travadas ao entardecer, quando as pessoas,
de suas sacadas ou portas, se reinem para assistir Blair
lutando. Ainda é possivel observar a bandeira da Irlanda
ostentada, e logo atras, um grande relogio.

Estilo: KICKBOXING Escola: PROF. PARTICULAR Conceito: AVENTUREIRA Assinatura: CABELOS AZUTS
Forca 00000 Carisma 00000 Percepcao 00000 Honra )
Destreza 000000 Manipulacao 00000 Inteligéncia 00000 Gléria 4
Vigor 00000 Aparéncia 000000 Raciocinio (L1 1 O] Posto 7
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao Luta as Cegas
5 ©6000 5 9 00000 Manobra Vel. |Dano |Mov. [Especial
Interrogacao 00000 Conducao 0000
Intimidagio @ @OQO(Q Lideranca 00000 JS?r?)ng 2 21 g
Perspicacia O000OQ Seguranca 00000 Fierce 5 13 4
Manha 0000 Furtividade 00000 Short 7 11 5
i LA Forward 6 13 4
Labia 0000 Sobrevivéncia 00000 Roundhouse | 2 15 7
Apresamento | 6 8 Um JgnoraBlogueio
Arena 00000 Aliados Y E/:Oq‘uelot €1)0 - - +4 abs
ovimento -
Computador @@OQOQO Arena 00000 | Kpinpackrisi] 5 |12 | 6
Investigacao Empresario 0000 Power Upper | 5 13 Um Knockdownvs. Aérea
00000
. Foot Sweep 4 14 3 Agachamento; Knockdown
Medlf:ma 0000 Fama ©e000 Ti K 9 13 5 Knockdown; Aérea; esquiva de
Mistérios O0O0O0OQO Recursos 00000 Igerknee rojétilcomo Jump, 2 FV
Estilos D. HitKick 4 12 3 Roleodanoduas vezes
0000 00000 Double Dread 4 12/15 6 B bate d
Chi Forca de Vontade Kick ate, empurrae batedenovo, 1 FV
0000000000 (XX XXXXKXXKX® Throw 4 10 Um Pogaab5hex; Knockdown
Knee Basher 5 15 Um Apres. Sustentado; knockdown
gooooooooon oooooooooon F. Slide Kick 6 13 5 Knockdown
. Shoot Upper 5 12;13 4 P hits, bate empurra, 1 FV
Saude Jump 9 5 Aérea; esquiva de projéteis
0000000000 0O0OCOCGCBOCONOGOGIONODO Combos: Spinning BackFlstparaShootUpper(dlzzy) Bloqueio para
o000 ooooooooogoooog Tiger Knee paraKnee Basher, Throw para Forward Slide Kick (dizzy)
Técnicas: Soco 5, Chute 6, Bloqueio 4, Apres. 3, Esportes 5, Foco 2
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Cracker Jack

Nos primeiros dias de sua apari¢cdo, a Shadaloo aceitava
qualguer membro. Cracker Jack foi um destes. Rude e
brutal, sempre buscava lutas e rapidamente escalou
posi¢bes na Shadaloo. no entanto, Jack queria um posto
maior. Suavocacao era a agdo, ndo estar sentadotodo dia
planejando as missfes da Shadaloo. Isto provocou
problemas com o alto mando da Shadaloo. Mesmo assim,
ndo abandonou a organizagdo, porém desta vez iria
trabalhar sozinho, sem receber ordens de ninguém, fazendo
as coisas a sua maneira. A Shadaloo ndo perdeu a
confianca nele, e de vez em quando lhe encomendava
certas tarefas, as quais Jack cumpria perfeitamente. Um
dia, a organizagdo mandou para Jack ftreinar varios
soldados, para fazer deles eficientes guerreiros. Jack viu
isto como um insulto, porém treinou estes homens...porém
pessimamente. Essa era sua formade pensar: A seumodo
ou a nenhum.

Jogando com Cracker Jack: Vocé tem personalidade
forte. Se acha o melhor em tudo que faz, e o mundo deve
girar ao seu redor. Tem planos grandes e age sempre
pensando em tudo. Na luta, € muito agressivo, usando tudo
gue esta ao seu alcance paravencer.

Aparéncia: Jack é musculoso e tem lisos cabelos
castanhos. Usa um chapéu comum entre empresarios de
boxeadores. Lembra muito um boxeador dos anos 20 até
mesmo nas roupas, com uma gravata vermelha e uma
camisabranca. Tem um olharfrio.

Estilo: KICKBOXING Escola: AUTODIDATA

Conceito: EX-CRIMINOSO Assinatura: COSTELETAS

Forca 000000 Carisma 00000 Percepciao 0000 Honra 2
Destreza 00000 Manipulacao 00000 Inteligéncia 0000 Gloria z
Vigor 000000  paréncia (X T Jole Raciocinio 0000 Posto z
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao Luta as Cegas
~ eeee0 5 9 00000 Manobra Vel. Dano | Mov. Especial
Interrogacao 00000 Conducio 00000
Intimidagao 00000 Lideranca 'YY Yo é?r?)ng g E g
Perspicacia O0O0O0O0O Sseguranca 0000 Fierce > 15 1
Manha 00000 Furtividade 0000 Short 4 11 2
Labia 00000 Sobrevivencia 0000 | [Fowad | 3 13 L
Roundhousqg 1 15 1
Apresamentq 3 9 Um IgnoraBlogueio
Arena 00000 Apoio [ I X Jole) ’I\B/Iloq_uemt g . 5 *4 abs
ovimento -
Computador 00000 Recursos 0000 Power Uppef 2 15 Um Knockdownvs. Aérea
Investigacio 00000 00000 FootSweep| 1 14 0 Agachamento; Knockdown
. Brain Crack.| 3 14 Um Apres. sustentado
M?d'f:'_"a 0000 00000 Throw 1 11 Um Apres., knockdown
Mistérios 00000 00000 Dash Punch|_3 16 7 1FV
Estilos 00000 00000 Dash Upper| 3 16 4 Knockdownvs. Aérea, 1 FV
- Gaste 1 FV no 1° turno; -1
Chi Forca de Vontade nos modsdosoutrosgolpes
0000000000 0o00000O0QCOOO Turn Punch| 2 16 Dois enquanto carrega; +1 dan po
turno carregado, +1 vel g
OoOooooooooo OO0O00O0O000o0ooan partir do 3% méx de 4, 1 FV
- SoccerKick| 1 15 um Knockdown
Saude Jump 6 - 2 Aérea; esquiva projéteis

0000000000000 O0CKOCOCFOCFONODO
O00O000000000000000000

Combos: Power Uppercut para Dashing Punch (dizzy), Soccer Kick para
Turn Punch (dizzy), Short para SoccerKick

Técnicas: Soco 6, Chute 5, Bloqueio 4, Apresamento 3, Esportes 2,
Foco 2, Bastdo 5
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Doctrine Dark

Como comandante de um batalhdo do exército dos Estados
Unidos, D. Dark era considerado um soldado exemplar:
tinha excelentes habilidades, velocidade e um excelente
uso de armas brancas e explosivos. Era um modelo a
seguir para os seus soldados e confiava neles como eles
confiavam nele. Um dia, D. Dark e seu batalhdo foram
designados as ordens de Guile e foram encomendados em
umadificil misséo de infiltragdo na base inimiga.

D. Dark ndo sabia que enfrentaria um militar insano,
porém um génio em estratégia e taticas: Rolento. Os
homens de Rolento emboscaram os de D. Dark. A jovem
tropa de D. Dark foi destruida rapidamente. O mesmo D.
Dark foi gravemente ferido e estava a ponto de morrer, mas
Guile apareceu e o salvou. D. Dark permaneceu muitos dias
no hospital, sem nenhuma esperanca de vida. Todos os
meédicos diziam que ele ndo teria salvagdo. Porém uma
manha, Dark desapareceu. Escapou do hospital e ninguém
0 encontrou.

Muito tempo depois, traumatizado por ter sido
terrivelmente ferido na guerra, apareceu comoum homem
gue so podia viver com um tecnoldgico respirador artificial
com um imenso desejo de fazer sofrero mesmo que ele o
culpado pelo seu destino: Guile.

Jogando com Doctrine Dark: Vocé se tornou um
homem frio. Odeia de todo coracéo Guile, e fara de tudo
parase vingardele. Ndo tem mais nenhum senso de honra.
Uma luta € uma guerra pra vocé. Nao ha como ser feliz no
estado em que esta. Para melhorar sua vida, s6 mesmo
acabando com Guile.

Aparéncia: Doctrine Dark € um homem relativamente
alto e esbelto. Usa roupas azuis que vieram de suadivisédo
militar. Tem cabelos loiros e um olhar muito frio e vazio.
Usa uma mascara para poder respirar.

A Mascarade D. Dark: Ele usauma mascara eletronica de
respiragdo. Se ela for quebrada ou tirada dele, € como se
ele estivesse se afogando.Elatem Vigor7 e Saude 5.

EUA, Esgotos de D. Dark: Doctrine Dark luta em esgotos.
Este localimundo e onde a 4gua alcanca os tornozelos caiu
como uma luva para as pretensdes de Doctrine Dark, nas
quais consistem em nao ser descoberto enquanto ndo
efetuara suavinganca.

Estilo: FORCAS ESPECIATS

Escola: FORCAS ARMADAS Conceito: EX-MILITAR Assinatura: MASCARA

Forca 00000 Carisma 00000 Percepcgao 00000 Honra 3
Destreza 00000 Manipulagao 00000 Inteligéncia 00000 Gléria A
Vigor 00000 Aparéncia 00000 Raciocinio (XX I O] Posto v
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao Luta as Cegas
i 00060 ~ 9 00000 Manobra Vel. Dano Mov. | Especial
Interrogacao 00000 Conducao 00000
Intimidagao 0000 Lideranca 00000 JS?b ; 21 j
L. rong
Perspicacia O0O0O0OQ Seguranca (X X X Jo! Fierce 4 13 3
Manha 0000 Furtividade 00000 Short 6 9 4
Labia 00000 Sobrevivencia 00000 | [orvwad > 1 18
Roundhouse | 3 13 3
Apresamento | 5 10 Um IgnoraBlogueio
Arena O0000O Arena 0000 ,\B/Iloq_uelot g - 7 +4 abs
ovimento -
Computador 00000 00000 Power Upper | 4 13 Um Knockdownvs. Aérea
Investigacao 00000 00000 Foot Sweep 3 12 2 Agachamento; Knockdown
. Throw 3 12 Um Apres., knockdown, jg 5hex
M?d'?'_na ee0e0 00000 B. Roll Throw | 4 14 Um Apres., knockdown, jg 9hex
Misterios 00000 00000 KillingBlade | 6 15 2 Aér, empurra, esq proj, 1 FV
Estilos 00000 Chicote Jab 6 12 4 Alcance 6
- 00000 Chicote Strn 4 14 4 Alcance 6
Chi Forca de Vontade Chicote Frc | 3 16 3 Alcance 6
.......OOO .........O Chicote Bsrk 2 17 1 Alcance6,1FV
Chicote Aprs | 4 12 Um Alcance 6, ignorabloqueio
O0O0O0Oo0o0ooon OO0O00Oo000ooon Aparar 8 - - +6 abs
- ) Segundodano se o primeiro|
Saude Park Spark 2 12112 funcionar, 1 Chi, alcance6
00000000000 COCFOCFOGFONONONOOS Jump 8 - 4 Aérea; esquiva de projéteis
Combos: Chicote Fierce para Chicote Apresamento (dizzy), Foot Sweep
pooooooooooooooooooon paraBack Roll Throw, Killing Blade para Dark Spark (dizzy)
Técnicas: Soco 5, Chute 4, Bloqueio 4, Apresamento 5, Esportes 4,
Foco 3, Armas Pesadas 3, Faca5, Chicote6
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Darun Mister

Como campedo de uma organizagao privada de luta livre,
Darun lutava constantemente e estava invicto por muito
tempo.Porém, Darun ndo se sentia totalmente feliz. Sentia
gue néo tinha suficiente competéncia, que muito de seus
oponentes se rendiam antes do tempo e que havia muitas
apostas em seu favor, visto que a organizacgao de luta livre
estava sendo patrocinada por muitos homensricosde todo
o0 mundo. Darun sentia que precisava de muito mais para
provar suas habilidades. A vida de Darun mudou quando,
um dia, um de seus patrocinadores, a familia Purna -
proveniente da Arabia e uma das mais ricas do mundo -0
contratou para uma importante tarefa que nada tinha a
haver com lutas no ringue. Agora, seu ringue seria o
mundo, devido a ter se convertido no guarda-costas da filha
da familia Pullum em sua viagem para encontrar a
organizacao criminal Shadaloo devido um incidente ocorrido
com seu avé. Darun aceitou, ndo somente pelo dinheiro,
mas pela oportunidade de mostrar suas técnicas contra 0s
melhores lutadores do mundo.

Jogando com Darun: Vocé ¢é sério e
compenetrado. Gosta de provocar um oponente com
atitudes e golpes, mas ndo com palavras ou gestos
desleais. Quer se aventurar e faz de tudo para proteger a
bela Pullum.

Aparéncia: Darun é muito forte, apesarde nao ser
tdo grande quanto Zangief e T. Hawk. Tem uma aparéncia
carrancuda e usa roupas de luta livre dentro do ringue.
Fora, usa roupas largas e raramente ternos — apenas
guando nao pode usar outra coisa, como em festas da
familia Purna.

india, Deserto de Darun: Darun Mister adquiriu este
pedaco de terra num deserto indiano apenas para poder
disputar suas lutas particulares pelo circuito Street Fighter
sem a intromisséo de seus patrocinadores, que lhe ditavam
as regras. Darun foi até este deserto e ali ndo construiu
uma arena ou mesmo refletores. As Unicas coisas que
Darun colocou foram enormes monumentos de ouro, tanto
de animais quanto de humanos. Como ndo haluz artificial e
as batalhas ocorrem sempre de dia, as areias do deserto
ficam com temperaturas elevadas.

Estilo: LUTA LTIVRE

Escola: PDESCONHECIDA

Conceito: EX-WRESTLE! Assinatura: LEVANTA O BRACO

Forca 0000000 Carisma 00000 Percepcao 00000 Honra (=]
Destreza 0000 Manipulagio 00000 Inteligéncia 0000 Gléria 8
Vigor 000000 paréncia 00000 Raciocinio 00000 Posto 7z
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao Luta as Cegas
~ ®0e00 ~ 9 00000 Manobra Vel. |Dano Mov.Especial
Interrogacao O0000O Conducao 00000
Intimidacao 00000 Lideranca 0000 é?r?)ng ‘21 12 g
Perspicacia O000Q0 Sseguranca 00000 Fierce 1 12 1
Manha 00000 Furtividade 00000 Short 3 11 2
_ e Forward 2 13 1
Labia O0OOOQO sobrevivéncia 00000 Roundhouse | 0 15 1
Apresamento | 2 13 Um JgnoraBlogueio
Arena @0000 Apoio 'YX Yolo) Bloq_uelo 6 - - 4 abs
Movimento 5 - 5
Computador OOO0OQ Arena 0000 FootSweep | 0 | 14 | 0 |agachamento; Knockdown
Investigacao O0000 Fama 00000 . Ambos voam por 2 hex; +2 VEL
. FlyingTackle | 1 13 4 hapréximase forApres., Knd
Medicina €0000 Recursos 00000 Suplex 2 15 Um [Apres., knockdown
Mistérios 00000 00000 Air Suplex 1 [ 17 | 2 |aér, apres, knockdown
Estilos Y Pile Driver 0 17 Um_Apres., knockdown
0000 00000 S. Pile Driver | 0 20 Dois Apres., knockdown; 2 FV
Chi Forca de Vontade nterrompe soco/chute; absorve
Darun Catch 5 15 Um fom Bloqueio, depoisarremessa
000000000 0000000000 alShex?asekn(‘)agkdomm;lFV
OOoOoOogoooog OOoOooogooooog Grap.Defensd 6 - 1 |6 abscontraApres.
Jump 5 - 2 Aérea; esquiva de projéteis

Sauade

0000000000 OCOCFOCONOOIOOIODS
OO0O0000O00000000000000a0

Combos: Foot Sweep paraSuple, Flying Tackle para Brahma Bomb
(dizzy), Darun Cacth para Fierce (dizzy)
Técnicas: Soco 4, Chute 4, Bloqueio 4, Apres. 6, Esportes 4, Foco 1
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Hokuto

Hokuto vivia em uma familia muito unida. Suamée morreu
guando ela era pequena, porém desde entdo seu pai a
treinou em seu préprio estilo marcial de Okinawa: o
Kobujutsu. Além de seu pai, Hokuto vivia com seu irmao
maior, o sempre problematico Kairi, e sua irma menor, a
simpatica Nanase. Hokuto amava sua familia. Era
realmente feliz em poder estar com eles. No entanto, tudo
mudou. Um dia, Kairi se foi. Isto deixou Hokuto em uma
tremenda depressdo. Seu pai ja era muito velho e estava
doente e 0 que ele mais queria antes de morrer era poder
ver seu filho novamente. Hokuto ndo sabiao que fazer. No
entanto, o destino fezcom que ela se encontrasse com seu
irmado, porém estranhamente Kairi ndo se lembrava de
nada, apresentava um estranho e obscuro tipo deamnésia
e com uma obsessdo de lutar com quem encontrasse,
crendo assim, que recordaria seu passado. Hokuto tentou
conversar com ele, mas por pouco isto ndo custou a sua
vida. Hokuto jurou que traria de volta Kairi. A Unica coisa
gue pode fazer é buscar o homem que conhece o Poder
Obscuro e saber das verdadeiras razdes da amnésia de
Kairi.

Jogando com Hokuto: Vocé é determinada e
forte por fora, mas é fraca por dentro. Esta angustiadapelo
gue esta acontecendo, e querde qualquerformatrazerseu
irmao de volta. Seus medos interiores costumam leva-la a
cometer atos genocidas, mas vocé nunca foi assim. O que
estara acontecendo agora?

Aparéncia: Hokuto é de média altura. Veste as
tradicionais roupas de seu estilo, que se parecem muito

com as de Aikidd. Ela é bonita, apesar de ndo chamartanta

atencdo assim. Seu olhar é triste.

Japao, Floresta de Hokuto: Hokuto costuma lutar durante
a noite, quando apenas alguns refletoresiluminam o local.
Ela luta em frente a sua pequena casa vermelha, que se
localiza entre as varias arvores que adquirem o aspecto
avermelhado devido a fracailuminagdo. Também é possivel
enxergar outras casas, observando através do horizonte.
Poucos desafios sdo realizados nesse local.

Estilo: KOBUJUTSU

Escola: PROF. PARTICULAR Conceito: ESTUDANTE  Assinatura: FAIXA NA CABECA

Forca 0000 Carisma X X Jole] Percepcio 0000 Honra 5}
Destreza 0000 Manipulacao 00000 Inteligéncia 00000 Gloéria 5
Vigor 00000 Aparéncia 00000 Raciocinio 00000 Posto 7
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao Luta as Cegas
5 eeee0 B 9 0060 Manobra Vel. Pano Mov.| Especial
Interrogacao 00000 Conducao 00000
Intimidagao 0O000Q |Lideranga 00000 JS?r?Jng ; ?0 g
Perspicacia 00000 Seguranca 00000 Fierce 2 12 2
Manha 00000 Furtividade 00000 Short 6 9 5
Labia 00000 Sobrevivéncia 00000 Forward > 11 4
Roundhouse| 3 13 4
Apresamento| 5 8 Um IgnoraBloqueio
Arena 00000 Aliados 'Y Y Jolo) Bloq.ueio 9 - - +4 Abs
Movimento 8 - 8
Computador O0O0OO0QO Arena 0000 Wounded 3 1 4 Alvo tem -2 VEL chutes e -2 MOV
Investigacao 00000 Recursos e0000 Knee em todas as manobras por 2 turnos||
L. . FootSweep | 3 12 3 Agachamento; Knockdown
Medicina 0000 Sensei 00000 | Kigekick |4 [ 12 [ 6 | Knockdown
Mistérios 00000 00000 P.Defense [ 9 | - - Absorcado +8vs. Soco; +2 vs outrosl|
Estilos 'Y Y DeflectPunch| 7 9 - +4 Abs contrasocos
- 00 00000 Throw 3 10 Um Jogaa4hex; Knockdown
o coreadevontade | Fyngracke] + |8 | 7 | primssaeniaedd oz
LA A A A AR O O O Backilip 8 - 7 Linha Reta; ndo é atingido, 1 FV
O0O0OoOoooooo OO0OOoOoOoOoood Lung.Punch | 5 | 10 6 Agach.; apenas Kick Defense blg
= Jump 8 - 5 Aérea; esquiva projéteis
Saude Combos: Wounded Knee para Slide Kick (dizzy), Punch Defense para
000000000000 OCOCOCGCOCGOONOO Lunging Punch (dizzy) )
Técnicas: Soco 5, Chute 5, Bloqueio 4, Apres. 4, Esportes 5, Foco 5
OO0O0000000000O0000000o0oa0
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Pullum Purna

Vendo Blair praticando artes marciais, o pai de Pullum
decidiu fazer o mesmo com a sua filha. Conseguiu os
melhores treinadores que se poderia encontrar e estes
ensinaram a Pullum a lutar. Pullum néo parecia muito feliz
com a ideia, pois sua natureza era pacifica demais. Sem
escolha, aceitou o treinamento sem saber que mais tarde,
estes novos conhecimentos seriam muito Uteis. Um dia,
Pullum caminhava préxima ao palacio de seu avd e decidiu
entrar, para fazer uma agradavel visita. Ao chegar, notou
com estranheza que ndo havia barulho algum dentro do
palacio. Entrou no quarto de seu avd e o viu encostado na
cama. Pullum chegou com calma, a fim de desperta-lo,
porém sua surpresa foi maior quando viu que seu avd nao
estava dormindo, mas sim em estado de hipnose. Apds
algunsinstantes, ele morreu. Pullum encontrou um estranho
livro sobre a cama, 0 pegou e leuumas letras, escritascom
muito esforgo por seu avd: “Shadaloo”. Movida pelatristeza
e pela raiva, Pullum jurou que encontraria a Shadaloo e o
faria pagar pelo dano que causou ao seu avd. Agora,
Pullum corre 0 mundo com sua amiga Blair e um guarda-
costas, Darun Mister, buscando vingar a morte de seu avd.
Jogando com Pullum: Vocé é divertida e pacifica
por natureza, e adora se divertir e passear. Mas quando o
assunto é a Shadaloo, vocé muda. Seu avb6 era muito
importante para vocé, e agora vocé vé um sentido em ter
aprendido a lutar. Quem quer que seja, vocé fara pagar.
Aparéncia: Pullum poderia facilmente ser
considerada uma das mais belas mulheresdo mundo! Tem
um ar infantil e usa roupas persas, principalmente na arena.

Na suavolta pelo mundo, prefere vestirroupas adequadas
com o lugaronde esta. Carrega um tamborim pra onde vai.

Arabia, Templo de Pullum: Esta arena foi construida
dentro do castelo da familia Purna, tendo como principal
objetivo o patrocinio de lutas de artes marciais. Como uma
poderosa familia, os Purna ndo contiveram gastos. Os
pilares que sustentam o templo séo feitos, em parte, de
ouro, além de possuirem belas cortinas vermelhas.
Também ha um majestoso e confortavel carpete azul, que
forra todo o chdo da arena. E possivel ver grandiosos
castelos e edificagbes antigas ao fundo.

Estilo: WU SHU

Escola: PROF. PARTICULAR Conceito: VINGADPORA Assinatura: TOCA TAMBORIM

Forca 00000 Carisma 00000 Percepciao 0000 Honra 2]
Destreza 000000 Manipulacio 0000 Inteligéncia @000 Gléria 5
Vigor 00000 Aparéncia 000000 Raciocinio 00000 Posto z
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao Luta as Cegas
®e000 9 00000 Manobra Vel. |Dano Mov. Especial
Interrogacao 00000 Conducao 00000
Intimidacao O00O0OQ Lideranga 0000 é?b 2 ; g
L rong
Perspicacia O000Q Seguranca 00000 Fierce 5 11 4
Manha 0000 Furtividade 00000 Short 7 10 [ 5
_ sa . Forward 6 12 4
Labia 0000 Sobrevivéncia 00000 Roundhouse | 4 14 7
Apresamento | 6 7 Um |gnhoraBlogueio
Arena 00000 Aliados 00000 ’\B/:OQIUQIO ;0 - 8 +4 Abs
ovimento -
Computador 00000 Arena 00000 Power Upper | 5 11 Um Knockdownvs. Aérea
Investigacao 00000 Fama 00000 Foot Sweep 4 13 3 Agachamento; Knockdown
- - FeminaWind | 9 - 5/9 Movimente-se ap6so salto,1 Chi
Med R .

? |f:|-na ©0000 ectirsos 00000 Alacier Wrist | 5 10 Dois |nterrompe, bate e move, evitando
Mistérios 00000 Sstaff 0000 Air Throw 8 12 5  ppres., Aérea; Knockd; arremessa
Estilos 'YX Yolo) 00000 B hex; continuao mov., 1FV

- Knee Basher | 5 14 Um  Apres.Sustentado; Knockdown
Chi Forca de Vontade Throw 4 9 Um_Ppres.,Joga a4 hexes; Knockdown||
FlyingT.Kick | 6 16 3 Knd vs. Aér;emp 1hex, aér,1FV
©¢e00000000 0000000000 ICannon Drill 8 11 7 Movimento emlinhareta, 1 FV
OO0O0OO0OoOooono OOoO0oOoOoooooo F.Body Spear| 6 12 6  ]ér. esqdeproj;LinhaReta, 1 FV
Saud Jump 9 - 5 Aérea; esquiva de projéteis
aude IAx Kick 5 14 3 Mesmo hex; Knockdownvs. Aérea;
00000000O0C0OCOCGBOGOIOOIONOONOPO Acerta Agachamento; Aérea
Combos: Bloqueio para Knee Basher (dizzy), Cannon Drill para Flying
oooooooooooooooooonon ThrustKick (dizzy), Flying Body Spear para Flying Thrust Kick (dizzy)
Técnicas: Soco 4, Chute 6, Bloqueio 4, Apres. 3, Esportes 5, Foco 4

iSEJIX] - © O|n}Ideq

$1


http://www.sfrpg.com.br/post/power-uppercut
http://www.sfrpg.com.br/post/foot-sweep
http://www.sfrpg.com.br/post/femina-wind
http://www.sfrpg.com.br/post/alacier-wrist
http://www.sfrpg.com.br/post/air-throw
http://www.sfrpg.com.br/post/knee-basher
http://www.sfrpg.com.br/post/throw
http://www.sfrpg.com.br/post/flying-thrust-kick
http://www.sfrpg.com.br/post/cannon-drill
http://www.sfrpg.com.br/post/flying-body-spear
http://www.sfrpg.com.br/post/jump
http://www.sfrpg.com.br/post/ax-kick

[SEJIX] - & [I|I'I],IIEIEC|

S2

Cycloids

H& algum tempo, dois Cyborgs foram criados como
protétipos de lutadores do futuro, os quais teriam as
melhores técnicas dos melhores lutadores do mundo e os
combinariam em um s6 e muito poderoso guerreiro. Por
guem foram criados, isto € um mistério. Cycloid Beta foi o
primeiro. Vivendo abaixo da terra (algo como um Reflgio
Subterrdneo), tomou a identidade de um “Semi Super-
Herdéi” agora enfrenta os lutadores dos quais tomou suas
técnicas para demonstrar sua efetividade e assim melhorar
os niveis de habilidade e poder. Cycloid Gamma, o segundo
dos cyborgs criados, é diferente de Cicloid Beta; ele gosta
de vivera vida como um humano comum, e inclusive criou
seu proprio “Cachorro do Futuro”.

Cycloid Beta

Jogando com Cycloid Beta: Vocé sabe que ndo
€ um humano e sabe que jamais o aceitardo. Vocé é um
pouco impulsivo, apesar de medir seus atos como qualquer
robd. Gosta de parecer um herdi para os humanos que o
rejeitaram, e por isso luta. Isso parece preencher o vazio
que ha dentro de vocé.

Aparéncia: Cycloid Beta tem uma aparéncia bem
peculiar. Ndo tem tracos fisicos ou faciais, sendo um pouco
insubstancial. A luz do sol é capaz de atravessar o seu
corpo transparente azulado, e qualquer sombra que projete
€ bem fraca. Raramente é visto durante o dia, e costuma
aparecer parafazer algum ato heroico. As vezes sorri, mas
poucos podem perceberisso.

Nota: O Narrador deve atribuirao Cycloid Beta os efeitos do
Elemental Skin da Agua

Estilo: NIX DE ESTILOS Escola: NENHUMA

Conceito:EXPERIMENTO Assinatura: PELE LIQUIDA

Forca 00000 Carisma 00000 Percepcio 00000 Honra O
Destreza 0000 Manipulacao 0000 Inteligéncia ©0000 Gléria 3
Vigor o000 0 Aparéncia 00000 Raciocinio 0000 Posto Y
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao Luta as Cegas
00000 9 00060 Manobra | Vel. Dano Mov. Especial
Interrogacio O0000O conduciao 00000
Intimidagao 00000 Lideranca 00000 Js?b ; il g
L rong
Perspicacia 00000 Seguranca (Y X X Yo Fierce 4 13 4
Manha 00000 Furtividade 00000 Short 6 10 5
Labia O0OO0OO0OQ sobrevivéncia 00000 Forward 5 12 4
Roundhousdg 3 14 4
Apresamento] 5 9 Um [gnoraBloqueio
Arena O0OO0O0OO cibernético 00000 Blogueio 9 - - [F5Abs
c 00000 Movimento | 8 - 8
omputador Fama 0000 ShootUpper| 5 13 Dois P hits, bate empurra, 1 FV
Investigacao 00000 00000 K. Basher 4 14 Um Apres. Sustentado, knckd.
s F. Thrust Knockdownvs. Aérea;
Medicina bttt 00000 Kick o 16 3 empurralhex, aérea, 1FV
Mistérios 00000 00000 Jump 8 - 4 |pérea; esquivade projéteis
Estilos 00000 Hurricane Aérea, bate e empurra, 1 Chi,
00000 ik 5 9 4 Ihy
Chi Forca de Vontade ‘ _ Knockdown, empurra 3 hexes,
e00000O0COCOES 0e00000O0O0COCS Justice Fist | 5 15 4 [11EI;I\gtipr%?§gtﬁstarlchlpra
O0O0O0oOooooon OO0O00o0o0ooon
Combos: Jumping Roundhouse para Justice Fist (dizzy), Hurricane Kick
Saude para Shoot Upper(dizzy), Blogueio para Knee Basher
000000000000000O0O0O0C0O0COF0 Técnicas: Soco 5, Chute 5, Bloqueio 5, Apresamento 5, Esportes 5
OO0O000000000000000oo0o0oa0
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Cycloid Gamma

Jogando com Cycloid Gamma: Vocé é muito atraido pelo
modo de vidados humanos. Porisso acredita-se que tenha
sido uma pessoa no passado,com a mente implantada no
corpo cibernético. Vocé gosta muito de seu “cybercéo”’e da
atencdo que as pessoas |he ddo. N&o sabe porque luta em
torneios— mas na verdade foi programado para isso e nada
pode fazer paraparar...

Aparéncia: Cycloid Gamma é ainda mais peculiar que
Cycloid Beta, feito apenas por contornos de metal. Nunca
pode ser vista sua expressao, sua visao esta em todos os
pontos do corpo e sua voz € bem metalica. Ao contrario do
gue se pensa, é muito resistente.

Nota: O Narrador deve atribuir ao Cycloid Gamma o efeito
de elevar para 7 a dificuldade de qualquer teste de dano
contra ele.

Estilo: MIX DE ESTILOS

Escola: NENHUMA

Conceito:EXPERIMENTO Assinatura: CORPO VAZADPO

Forca 00000 Carisma 00000 Percepcao 00000 Honra O
Destreza 00000 Manipulacao 0000 Inteligéncia ©0000 Gléria 3
Vigor 00000 Aparéncia 00000 Raciocinio 00000 Posto Y
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 00000 Luta as Cegas
5 5 9 eeee0 Manobra Vel. Dano | Mov.| Especial
Interrogacio 00000 conducao 00000
Intimidagio ©@@@® Lideranca 0000 gb ; 21 g
rong
Perspicacia 00000 Seguranca 0000 Fierce 4 13 4
Manha 00000 Furtividade 00000 Short 6 10 5
Labia OOO0OOO sobrevivéncia 00000 Forward 5 12 4
Roundhousd 3 14 4
Apresamento] 5 10 um IgnoraBlogueio
Arena O0O0O0OQ0 cibernético 00000 S:OQ_UEiO g - 8 +5 Abs
ovimento -
Computador 000008 Mascote 0000 Dump 8 - 5 Aérea; esquiva de projéteis
Investigacio QOQO0Q0O0 00000 Throw 3 12 Um [ Apres., knockd., joga5hex
Medici 00000 Air Throw 7 15 5 Apres.Knd., jd 3 hx, aér, 1FV
? I?I_"a 00000 Suplex 5 12 Um | Apres., knockdown
Mistérios L L1 1 ]0) 00000 Air Suplex | 4 14 5 Apres. Knd., aér
Estilos 00000 00000 Ax Kick 4 14 3 Mesmo hex; Kndvs. Aérea;
) . Acerta Agachamento; Aérea
Cibernética L X 1 Jole Head Bt = 3 3
Chi Forca de Vontade ,E Zip?rk 2 g g ﬁér.;eks(?.proj.;Linha Reta,1 FV
.Slide Kic nockdown
00000O0GOGOOO 00000OGOOOOO Gaste 1FV no 1°turno; -1nos
.| mods enquanto carrega; +1
OO0O0oOoOoOooooo OO0O0OoOoOoOoooo Turn Punch | 4 14 Dois dan porturno carregado, +1 vel
apartirdo3° maxde4,1 FV
i F.H. Stomp| 5 11 7 Aér.;esq.proj..Linha Reta,1 FV
Saude Scissor Kick|] 5 13 8 2 testes de dano; Aérea
000000000000 OCOCOCOCGCOCGFOCGCOFTOS Dive Kick 5 12 4 Aérea, afeta agachamentos

OO0O0O0oOo0000000ooooOooon

Combos: Head Butt para Flying Body Spear(dizzy), ScissorKick para
Forward Slide Kick (dizzy), Ax Kick para Turn Punch (dizzy)
Técnicas: Soco 5, Chute 5, Blogueio 5, Apresamento 5, Esportes 5
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Skullomania

Como um japonés qualquer, Skullomania trabalhava como
um vendedor comum. Sem habilidade, eramuitoirregular e
mediocre como vendedor. Simplesmente néo tinha sorte,
ndo podia vender nada. Dentro de sua companhia era
considerado a ovelha negra, simplesmente ndo sabiacomo
fazer uma boa venda. Seus chefes, ao verem que nao
produzia o esperado lhe comunicaram que se nao
melhorasse a produtividade ele seria despedido.

Durante uma exibicdo em um parque, a companhia de
Skullomania montou um estande com algumas brincadeiras
para 0s meninos, e com isso ganhariam alguns clientes.
Skullomania pensou que essa seria a Ultima oportunidade
de convencer os seus chefes que poderia melhorar, e, para
isto se vestiu com um velho disfarce de esqueleto. Chegou
ao parque e comecou a fazer acrobacias paraosgarotos e
seus pais. Ao verem suas habilidades ginastas, seus chefes
Ihe ofereceram um novo emprego que consistia em lutar
com um robd mecanico. Eles asseguraram que ele ficaria
bem, e haviaum bom seguro.

Quando comecou a luta, algo estranho despertou em
Skullomania. Uma estranha habilidade fez com que
vencesse com facilidade, destruindo o robd. Os meninos
tomaram Skullomania por um heréi, e o prejuizo dorobé foi
esquecido por seus chefes. Ele segue desde entdo em
busca de maisfama e gléria agora que achou sua vocagéo.

Jogando com Skullomania: Vocé ¢é divertido,
sarcéstico e muito boa vida. Nunca levou nada a sério, e
por isso quase perdeu 0 emprego que te arrumaram com
tanta dificuldade... Mas vocé adora ser o super-heréi das
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criangas, e por isso luta. Se diverte muito lutando, e adora
zombar de um oponente.

Aparéncia: Skullomania tem cabelos curtos e uma
aparénciacomum. Contudo, ninguém sabe quem esta atras
daquele uniforme quando esta no ringue. Usa uma roupa
colada de esqueleto e uma capavermelha.

Japdo, Parque de Skullomania: E neste parque de
diversdes que Skullomania executa 0s seus numeros.
Varias pessoas, principalmente criangas, se aglomeramem
dias de luta para vé-lo fazer um verdadeiro espetaculo em
cima de seus oponentes. As pessoas ainda néo
descobriram que isso € ilegal, apenas pensam que fazem
parte de umadas atracdes do parque.

4

Estilo: WU SHU Escola: AUTODIDATA Conceito: PALHACO  Assinatura: LENCO VERMELHO
Forca 00000 Carisma (XX XJe Percepcio 00000 Honra 5
Destreza 000000 Manipulacao 000000 Inteligéncia 0000 Gléria z
Vigor 00000 Aparéncia 00000 Raciocinio 00000 Posto 7
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao Luta as C
00000 uta as Legas 00000 Manobra Vel. Dano [Mov. Especial
Interrogacao 00000 Conducgao 00000
Intimidacao 00000 Lideranca 00000 Js‘;"b 2 5130 2
. rong
Perspicacia 00000 Seguranca 00000 Fierce 5 12 5
Manha 0000 Furtividade 00000 Short 7 9 6
Labia ©0000@ Sobrevivéencia 0060 Forward 6 (11 15
00 Roundhouse | 4 13 5
Apresamento | 6 8 Um IgnoraBloqueio
Arena 00000 Aliados 00000 Blogueio 10 | - - +4 Abs
Movimento 9 - 9
Computador 00000 Arena 00000 Power Upper | 5 12 Um | Knockdownvs.Aérea
Investigacao O0000 Fama 00000 Foot Sweep 4 12 4 Agachamento; Knockdown
. Throw 4 10 Um Jogab5 hexes; Knockdown
Mf’d'f'_"a OOOOO  Recursos ®0000 | 5o [5 |14 | 8 Knockdown, 1 FV
Misterios 00000 staff e0000 Backflip 9 - 8 Linhareta, esquiva, 1 FV
Estilos 00000 00000 Thunderstrike | 6 16 5 Bate e depoismove, aérea
- F.B. Spear 6 14 7 Aérea; esq. Proj.; Linha Reta, 1F
Chi Forca de Vontade Skullo Slider | 5 12 10 Knockdown, esq. Proj., agach 1 F
0o0000OQCOO O O oe000O0O0OEO® o O Air Throw 8 13 6 Apres.; Knockdown; 1 FV
A Kick 5 13 4 Mesmo hex; Knockd vs. Aérea;
OO0OO0O0oOoono OOO0OO0OooooOoan Acerta Agachamento; Aérea
Saude Jump 9 - 6 Aérea; esquiva de projéteis
Fireball 2 9 - Alcance 9; 1 Chi
00000000000 OCOCOCGCFOCFOGFONONOOS S. Treatment | 4 14 - Todos aoredor, knockdown, 2 chi
Kippup - - -
oooooooooooooooooooo Combos: Ax Kick para Thunderstrike (dizzy), Backflip para Skullo Slider,
Head Butt para Flying Body Spear (dizzy)
Técnicas: Soco 4, Chute 4, Blogueio 4, Apres. 3, Esportes 6, Foco 5
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Garuda

A forca da escuriddo guarda muitos segredos. Garuda é um
guerreiro que ndo esta nem vivo nem morto. Este guerreiro
percorre 0 mundo oculto entre as sombras e quando luta,
ndo o faz apenas para ganhar, mas para matar. Ndo se
sabe de onde veio, qual sua origem e tampouco se é um
deménio ou um humano. Eum perigoso guerreiro cheio de
maldade em seu interior. Como fonte de maldade, Garuda
sempre mantém contato com as auras malignas deste
mundo. Desta forma, Garuda detecta as auras mais
malignas do planeta, provenientes do Dark Shotokan (a
formaletal que Goutetsu aboliu). Garuda busca com ancias
encontrar estas auras, para fazé-las ficar ao seu lado. Os
ataques de Garuda sdo pavorosos por si mesmaos, ja que
ele ndo parece ter 0ssos, sangue nem carne. As Unicas
coisas provenientes de seu corpo sao afiados espinhos.
Espinhos que vém de sua alma cheia de édio.

Jogando com Garuda: O sangue guerreiro corre
em suas veias. Vocé luta pelo prazer da luta, mata pelo
prazer de matar. Vocé quer poder e quer destruir todos os
poderosos. Nao sente medo ou alegria. S6 luta e mata.

Aparéncia: Garuda é um ser muito alto e forte,
com uma armadura antiga e um elmo medieval. Tem
baguncados cabelosrosados e uma mascara metalica. Sua
presenga causa um desconforto e temor nas pessoas.

Japéo, Morada de Garuda: Um local completamente

estranho. Esta € a definicdo da arena de Garuda. Séo
arvores e animais pintados, de uma forma ridicula, nas

paredes, parecendo adquirir vida, se movimentando
intensamente. No centro, também pintada, h4 uma mao
segurando uma flor. Ratos também costumam aparecer
durante as lutas, mas nadatao bizarro quanto o resto. Onde
diabosvocé foi se meter?

Estilo: KARATE SHOTOKAN

Escola: PDESCONHECIDA

Conceito: PDEMONIO Assinatura: MASCARA SAMLRAT

Forca 00000 Carisma 00000 Percepcgao 00000 Honra o
Destreza 00000 Manipulacio 00000 Inteligéncia 00000 Gléria 8
Vigor 000000 A paréncia 00000 Raciocinio 00000 Posto vd
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 000000 Luta as Cegas 000000 .
Manobra Vel. Dano [Mov. Especial
Interrogacio O0O0O0O0O conducio 00000
Intimidagao 000000 Lideranca 00000 é?b ; il g
. rong
Perspicacia 00000 Scguranca 00000 Fierce 4 [13 | 4
Manha O0OO0OO0OQ Furtividade 00000 Short 6 10 5
Labia OOOOQO sobrevivéncia 00000 Forward > 12 4
Roundhousg 3 14 4
Apresamento] 5 9 Um IgnoraBloqueio
Arena 00000 Arena 00000 ’\B/Iloq_ueio g - 8 +5 abs, dano 8 (Maka Wara)
) ovimento -
Computador OOOQO  satsui no Hadou 0000@ Power Uppe] 4 13 Um | Knockdownvs. Aérea
Investigacio @O®000 00000 FootSweep | 3 13 3 Agachamento; Knockdown
. Throw 3 11 Um Joga 6 hexes; Knockdown
Med 0000 d
edicina O 00000 | Fo S iger T4 T35 |8 | Knockdown 1FV
Mistérios 000000 00000 A.Senku 8 - 7 1 Chi, ndo pode ser atingido
Estilos 00000 00000 Air Throw 8 14 7 Apres., aér., arremessa3 hx, 1IFV
- RisingL.Leg| 5 11 3 2 FV, aérea, 3 testes, knockd
Chi Forca de Vontade D_HitKick | 3 | 11 | 3 2 testes
00000O0OOGOOO 0o0000O0GOOOO D. Punch 5 16 3 Aérea, empurra, kndx aér, LFV
KatanaJab | 8 12 5
OOoOoOooooooo OOoOoOooooooo KatanaStg | 6 | 14 5
- KatanaFrc 5 16 4
Saude KatanaBsk | 4 17 2 Efeito especial, L FV
000000000000 OC0OCBOCOCGOCGCONODO Aparar 10 | - - Basica. Interrupgdo. +2 Vel prox.
DDDDDDDDDDDDDDDDDDDD K. Blade 5 17 3 Aerea,empurra,kndxaer,lFV

*Quando ativado, +1velocidade,dano e absorg¢ao.

Combos: Ashura Senku para Killing Blade, Double-Hit Kick para
Dashing Shoulder (dizzy), Throw para Dashing Shoulder (dizzy)
Técnicas: Soco 5, Chute 5, Bloqueio 5, Apresamento 4, Esportes 5,
Foco 4,Espada5
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Sharon

Sharon trabalha para o governo como assassina. Ela é irma
de Blair, mas nao se sabe porque escolheu a carreira de
assassinavindo de umafamiliatéorica. A sua misséo atual
é matar alguém com quem ela esteve envolvida no
passado. Mas Sharon deve fazé-lo, pois isso é uma
consequéncia da sua profissdo. Nao ha mais como voltar
atrds. Somente Sharon e seus comandantes sabem quem
ela quer matar, e o que se pode saber é que é um dos
Guerreiros Mundiais, senéo, o que ela estaria fazendo no
circuito? Muitos suspeitam que seja Blair, e talvez por isso
ela esteja hesitando.

Jogando com Sharon: Vocé é fria. Sempre matou
e nunca hesitou. Sabe que é bonita, masas vezestem que
recorrer a outros artificios para cumprir missdes. Algo esta
errado agora, e vocé parece néo ter forgcas para cumprir a
missdo. Mas lutard contra isso até o fim, pois € uma
assassina e sempre sera!

Aparéncia: Sharon é relativamente bonita.
Costuma usar roupas sensuais e sombrias, um tanto
undergrounds. Tem curtos cabelos ruivos e um olhar muito
frio. Ela age como se fosse uma maquina, mas como todo
ser humano,tem um coragéo.

Armas: Sharon ndo gosta de usar armas de fogo nas
arenas; ela prefere matar oponentes com punhos e
pontapés. Mas, se for necessario, ela o fara. Escondida na
roupa esta uma pistola pesada, e raramente ela também
carregaum fuzil de assalto.

Estilo: FORCAS ESPECTATS

Escola: GOVERNO

Conceito: ASSASSINA  Assinatura: OLHAR FRIO

Forca 00000 Carisma 00000 Percepcgao 00000 Honra 3
Destreza 000000 Manipulagao 00000 Inteligéncia ©0000 Gléria 5
Vigor 00000 Aparéncia 00000 Raciocinio 00000 Posto 6
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao Luta as Cegas
eeee0 9 00000 Manobra |vel. |Dano [Mov. Especial
Interrogacio @ @@(O(Q Conducio 00000
Intimidacao 00000 Lideranga 00000 JS?b 2 fo j
. rong
Perspicacia O0000Q Seguranca 00000 Fierce 5 | 12 3
Manha 000009 Furtividade 00000 Short 71 9 4
. Lo L Forward 6 11 3
Labia 00000® Sobrevivéncia [ X X Jele! coundhousa 2 1 13 3
Apresamentd 6 8 Um Ignora Blogueio
Arena 00000 Apoio 00000 ,\B/:OQ'UEIO ;O - 7 ;4 Abs
ovimento - asica
Computador 00000 Contatos LA ALl Jump 9 [ - 4 Aérea; esquivade projéteis
Investigacio 00000 Recursos 00000 D. HitKick 4 ] 10 3 Dois testes
. Brain Cracke| 6 11 Um | Apresamento Sustentado
Med
? |f:|-na ®ee00 00000 Suplex 6 10 Um Knockdown; jogano adjacente
Mistérios 00000 00000 FootSweep | 4 12 2 Agachamento; Knockdown
Estilos 0000 00000 Slide Kick 51 12 5 Knockdown
- Mesmo hex; Knockdown vs.
Chi Forca de Vontade AX Kick 5| 13 2 Aérea; Acerta Agachamento;
Aérea
©¢e00000000 | ®000000000 | 5rs{s |11 |5
ooooooooon goooooooon ?.ﬁ(lflgvson 5 12 Um Jogaa9hex; Knockdown
Saude Combos: Movimento para Back Roll Throw, Ax Kick para Brain Cracker,
000000000O00OC0OCOCOCOOOOO0OOCO Double-Hit Kick para Fierce (dizzy)
Técnicas: Soco 5, Chute 5, Bloqueio 4, Apresamento 4, Esportes 4,
O0O0O0O00O00O00O000O0000O0O0o0oOoO Foco 1, Armas de Fogo 5
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Area

Filha de um renomado cientista, Area tem a
responsabilidade de provar no campo de batalha os
inventos de seu pai, que sdo um par de ultra-poderosos
patins e um grande brago bidnico. Enfim, quer provar a
verdadeira utilidade destesinventos para os comerciantes.
Tudo comecou quando seu pai teve de concorrer com
outros cientistas, com inventos muito melhores, como 0s
cycloids. Os compradores do submundo comecaram a

bateria costuma durar cinco rodadas (50 turnos), e se Area
ndo puderrecarrega-los, tera que correr usando sua propria
técnica em patins, com +2 Movimento e -1 Velocidade.

Alemanha, Laboratério de Area: Parece que um furacéo
passou por aqui. Tanto monumentos, quanto moveis e até
partes de montanha-russa estio jogados portoda a parte. E
neste local que ela costuma mostrar os inventos de seu pai
aos empresarios, que observam as lutas atrds de uma
janelade vidro, que serve de protegdo a eles. O pisoé liso,

abandona-lo, e ele, desesperado, criou poderosas armas de
combate. Sua filha Area aceitou provar a eficacia das
armas, e entrou para o circuito Street Fighter. Somente
nesse lugar podera ajudar o seu pai e mostrar a eficaciade
seus inventos.

Jogando com Area: Vocé é a tipica “traca de
livros”. Costuma ser excluida. Isso acontece por vocé gosta
muito de conhecimento. Se conhecimento é poder, vocé
quer ser uma deusa. E vocé adora usar o poder que o
conhecimento proporciona, e por isso luta. Seu jeito um
tanto frio costuma afastar as amizades. Mas se querem ir,
gue vao! Vocé mostrara paraeles que eles € que precisam
de vocé, e isso ndo tardara a acontecer.

Aparéncia: Area € uma jovem normal. Ela veste
roupas pouco bonitas, e isso acontece porque ela liga
pouco para a aparéncia. Usa 6culos e tem cabelos loiros.
Costuma ser vista com os acessorios criados por ela e por
seu pai.

Patins Especiais: Os Patins de Area dao a ela um bénus
de +2 Movimento para suas manobras de chao ou de 2
dados a mais em testes de Esportes para correr. Sua

o que facilitaa movimentagdo de Area com os patins.

Estilo: KICKBOXING Escola: AUTODIDATA

Conceito: CIENTISTA Assinatura: PAR DE PATINS

Forca 00000 Carisma e0000 Percepcao 00000 Honra ]
Destreza 00000 Manipulacao ( X X Jole) Inteligéncia ©00000 Gloéria 5
Vigor 00000 Aparéncia 0000 Raciocinio 0000 Posto =)
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao Luta as Cegas
i 00000 5 9 00000 Manobra Vel Dan Mov Especial
Interrogacao 00000 Conducio 00000
Intimidacao O000OQ |Lideranca 00000 é?r?)ng ; ?O ?1
Perspicacia 0000 Seguranca 00000 Fierce 4 12 3
Manha 0000 Furtividade 00000 Short 6 9 4
Labia 00000 Sobrevivencia 00000 | Feward > (11 |3
Roundhouse | 3 13 3
Apresamento | 5 7 Um IgnoraBloqueio
Arena Aliados ® Blogueio 9 - - +4 Abs
©6000 0000 Movimento 8 - 7
Computador 000000 Arena L1 1 0]e) Uump 8 - 4 Aérea; esquiva de projéteis
Investigacao O0000 Apoio 00000 Slide Kick 4 12 5 Knockdown
Medicina 0000 Cibernético 'YX Jolo) Power Upper | 4 12 Um Knockdownvs. Aérea
. D Dread Kick| 3 1013 | 5 2 testes, bate e empurra, 1
Mistérios 00000 00000 ' FV
Estilos 00000 00000 Hyper Fist 6 9 Uum 3testes, 1FV
ca Alvo tem -2 VEL p/chutes -2
Ciéncia 0000 00000 W. Knee 3 12 3 MOV todas manobras por2
hi F de V. tad turnos
Chi orga de Vontade Throw 3 9 Um Jogaa4 hex; Knockdown
ee 00000000 000000000 D. HitKick 3 10 3 Dois testes
Sonic Boom 2 13 - 1Chi/Saude, alcance8
gooooooood gooooooood M. Reflection | 8 - 3 1 suc dardo,2 flech,3 balas
Sauade E. Reflection | 6 - - 1 Chip/proj, 2suc Rac

0000000000 OCOCFOCONOOIOOIODS
OO0O0000O00000000000000a0

Combos: Throw para Wounded Knee (dizzy), Power Uppercut para
Hyper Fist (dizzy), Jumpin Roundhouse para Slide Kick
Técnicas: Soco 5, Chute 5, Bloqueio 4, Apres.3, Esportes 4, Foco 1
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Vulcano Rosso

Um combatente muito misterioso € Vulcano Rosso, com
suas roupas espalhafatosas. Parece gostar de infligir a dor
nos outros. Desde que sua namorada foi morta, ele passou
a pensar somente em vinganca. Parece ser s6 isso que
sabem sobre ele, e, de fato, € somente isso que importa.
Apesar da histéria parecida com a de Shadow Geist,
Vulcano ndo tem medo da Shadaloo. Ele parece ter
enlouquecido com o0 que aconteceu, e enfrenta todo e
gualquer perigo para se vingatr.

Jogando com Vulcano Rosso: Vocé odeia a tudo
e atodos. Se o mundo ndo pode ser gentil com vocé, entdo
por que ser assim com ele? M. Bison pagara, mas nédo s6
ele. Todos pagardo porterem despertado sua faria.

Aparéncia: Vulcano Rosso veste roupas coloridas,
lembrando um heréi dos quadrinhos norte americanos. Ele
tem um gigante topete e um olhar desafiador, além de estar
sempre sorrindo. E muito instavel, e muito o véem como um
louco — e talvez sejamesmo.

Italia, Alpes de V. Rosso: No cume dos Alpes ltalianos, ha
milhares de metros acimado nivel do mar, é o local onde se
encontra a arenade Vulcano Rosso. Neste local o ar torna-
se muito rarefeito e o frio congela até os 0ssos, dificultando
a qualquer adversario, que sé chega neste local
apos escalar boa parte da montanha. Torcedores nao

existem, e 0s juizes vém com o visitante. Uma arena
estranha, assim como seu proprietario.

Estilo: KICKBOYING Escola: VARTAS

Conceito: VINGADOR Assinatura: SADISMO

Forca 00000 Carisma 00000 Percepgao 00000 Honra 2
Destreza 00000 Manipulacao 00000 Inteligéncia 0000 Gléria z
Vigor 000000 )\, réncia (XX 1 0] Raciocinio 00000 Posto 7
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao Luta as Cegas
B ©0e00 B 9 eeee0 Manobra Vel. Dano | Mov. | Especial
Interrogacao 00000 Conducao 00000
_— = - Jab 7 10 4 Bésica
Intimid Lid
n |m|- a’g:efo 00000 ideranga ®ee(00 Strong 5 12 4 Bésica
Perspicacia O000Q Seguranca 00000 Fierce 4 14 3 Basica
Manha 00000 Furtividade 00000 Short 6 10 4 Basica
- S Forward 5 12 3 Basica
Labia 00000 Sobrevivéncia 0000 Roundhouse| 3 14 3 Bésica
Apresamento| 5 9 Um Basica. Ignora Bloqueio
Arena ©0e(0(0 Arena ®0000 |Boqueio |9 | - .| Basica Interrupgao. +2 Vel
préx. turno
Computador 0000 Recursos 0000 Movimento 8 - 7 Basica
Investigacao 00000 00000 Jump_ 8 - 4 Aérea; esquivade projéteis
Medicina @000 00000 | pashing 5 |15 |6 1FV
Mistérios 00000 00000 Sonic Boom [ 2 12 - Alcance 10; 1 Chi
Estil ) Knockdown; semBlog. 1
stilos 0000 00000 Shockwave | 5 11 Chi linhade 5 hex
Chi Forca de Vontade glé?;nhse 9 - - +4 Abs x socos/-2 x resto
0000000000 A AR A AR A A R Brain Cracke 5 13 Um Apresamento Sustentado
O00oOgoooogog OoOogoooooog SlideKick | 4 13 5 Knockdown
Saude Cc_)mbc_)s: Da_lshing Punch para Shockwav_e(diz_zy), SonicBoompara
00000000000000000000 Slide Kick (dizzy), Punch Defense paraSlide Kick
O00O00oooogooogooogoogooogaog Técnicas: Soco 6, Chute 5, Bloqueio 4, Apres. 4, Esportes 4, Foco 5
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Shadow Geist

Até um momento, o homem que é agora conhecido como
Shadow Geist era um homem normal. Vivendo sob um duro
regime ditatorial, ele perdeu sua filha e sua esposa pela
opressdo do governo. O porque do assassinato e como
aconteceu sdo fatos conhecidos apenas por Shadow Geist
e os ditadores. Furioso e querendo vinganga, Shadow Geist
decidiu encontrar o responsavel. Ele era ninguém menos
que M. Bison. Shadow Geist tentou pega-lo em Mriganka,
masisso seriaimpossivel. Ele entdo entrou para o circuito e
agoraesperapor uma oportunidade de enfrenta-lo. S6 com
sua morte poderi descansar em paz.

Jogando com Shadow Geist: Tudo o que fazia
vocé continuar vivendo foi tirado de vocé. Vocé quer de
qualquer forma pegar o responsavel por isso. Ele pagara
com sua cabeca. Seus sorrisos de antes nao existem mais.
A depressdo e a tristeza te consomem cada vez mais,
qguase o levando a loucura. Nada maisimporta, apenas sua
vinganca.

Aparéncia: Shadow Geist € um alto e forte
homem. Assim como Skullomania, ele se fantasia. Mas o
faz para que M. Bison ndo saiba quem ele é. Tem uma voz
forte e grave, e € muito frio.

Tailandia, Praia de Shadow Geist: Esta arena esta
localizada préxima a uma praia deserta. De longe, é
possivel ouvir o barulho do mar, além de se poder observar
um grandioso castelo, em cima de um morro, além de um
velho navio encalhado nos rochedos. O solo é composto
principalmente de terra, embora haja partes que contenham

grama. Também existem arvores, porém em pouca
guantidade.

Estilo: WU SHU Escola: PDESCONHECIDA

Conceito: VINGADOR Assinatura: CAPA VERMELHA

Forca 00000 Carisma 00000 Percepcao 0000 Honra o
Destreza 00000 Manipulagio 00000 Inteligéncia 00000 Gléria 5
Vigor 0000 Aparéncia L X 1 Jele Raciocinio 00000 Posto 6
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao Luta as Cegas
~ ©0e00 N 9 ©6000 Manobra Vel. Dano | Mov. Especial
Interrogacao 00000 Conducao 00000
Intimidacgao 0000 Lideranca 00000 ‘;?b ; 21 g
L rong
Perspicacia O00O0OQ0 Seguranca 00000 Fierce 4 13 4
Manha 000000 Furtividade 0000 Short 6 9 5
Labia P Sobrevivéncia @@ Forward 5 11 4
000 000 Roundhouse 3 13 4
Apresamento 5 8 Um lgnora Blogueio

Arena Arena Bloqueio 9 - - +4 Abs

®0e00 ) . ©e000 Movimento 8 - 8
Computador OOOOQO Cibernético 0000 Power Upper | 4 13 Um Knockdown vs. Aérea
Investigacao 0000 Fama 0000 Foot Sweep 3 12 3 Agach.; Knockdown
Medicina 00000 Recursos 00000 Throw 3 1 o i&ghagsrgtzx ;};E%deom
Mistérios eee00 00000 Backilip 8 |- ’ acertado, 1 FV
Estilos ..OOO OOOOO D. Shoulder 4 15 7 Kgfezkdezv(;lnijlrciv o

Chi Forca de Vontade F.Body Spear | 5 13 6 Reta, iFV ’
Backflip Kick 5 11 Dois Bate e move
0000000000 0000000000 F. Backflip Kickl 7 10 Dois 2 testes contraaér., 1 FV
0000000000 | OO0OoO00O0O0O0o CrimnalUpper| 3 | 12 | um E”fikgﬂwn (salvo San
. e), i
Saude Jump 8 5 Aérea; esq. proj.

0000000000 OCOCFOCFOIOIOIOIOIODS
OO0O0000O00000000000000a0

Combos: Backflip para Dashing Shoulder, Criminal Upper para Dashing
Shoulder (dizzy), Forward Backflip Kick para Flying Body Spear (dizzy)
Técnicas: Soco 5, Chute 4, Bloqueio 4, Apres. 3, Esportes 5, Foco 2
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Nanase

Nanase é a irma mais nova de Hokuto e Kairi. Quando
Hokuto saiu pelo mundo para encontrar Kairi, a jovem
Nanase ficou cuidando do seu velho pai. Mas, depois de
muito tempo ser ver os irmaos, seu pai comecou aadoecer
muito, e queria ver Hokuto e Kairi. Nanase néo teve
duvidas, e saiu pelo mundo, arriscando-se no circuito para
encontrar os irmé&os. O Torneio dos Guerreiros Mundiais é
umagrande oportunidade paraisso.

Jogando com Nanase: Vocé ainda é uma
adolescente, e age como tal. Tem muitos medos e
insegurangas, mas o que mais quer é reencontrar Hokuto e
Kairi e ter de volta a vida que tinha antes. Vocé néo gosta
de ferir outras pessoas, masisso é necessario agora. E fara
qualquer coisa pela sua familia.

Aparéncia: Nanase é baixa, pela sua idade. Ela
tem tracos muito bem feitos e é muito carismatica. Tem um
olhar perdido e é amigavel e cordial. Vé-la sorrindo é algo
normal.

Japdo, Floresta de Nanase: Vejaa arena de Hokuto.

Estilo: KOBUJUTSU

Escola: PROF. PARTICULAR Conceito: ADOLESCENTE Assinatura: 6IRA O BASTAO

Forca 00000 Carisma 00000 Percepcao 00000 Honra =]
Destreza 00000 Manipulacao 00000 Inteligéncia 00000 Gléria ¢
Vigor eeee0 Aparéncia 00000 Raciocinio 00000 Posto e
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao Luta as Cegas
~ ®ee00 B 9 ®ee00 Manobra Vel Dano | Mov. Especial
Interrogacao O0000 Conducao o0000
Intimidagao 00000 Lideranga 00000 éi'%ng ; ; g
Perspicacia 00000 Seguranca 00000 | Fierce 4 11 4
Manha O000Q Furtividade 00000 Short 6 8 5
Labia Sobrevivencia ©@@00 | Forwad S 10 4
00000 Roundhouse | 3 12 4
Apresamento | 5 8 Um lgnora Blogueio
Arena 00000 Aliados 00000 E/:oq'ueio g - ;3 +4 Abs
ovimento -
Computador 00000 Arena 0000 FootSweep | 3 11 3 Agachamento; Knockdown
Investigacao 00000 Recursos 00000 Slide Kick 4 11 6 Knockdown
Medicina 00000 Sensei 00000 P. Defense 9 - - 6258532?'8 vs. Soco; +2
Mistérios 00000 00000 bef. Punch . 8 ] +4 Abs contrasocos;
Estilos ' depoisrolaodano
00000 00000 Throw 3 10 Um Joga4 hex; Knockdown
Chi Forca de Vontade Jump 8 - 5 Aérea; esquivade projéteis|
Agachamento; sé Kick
0000000000 0000000000 Lung.Punch | 5 9 6 Defense funciona
Oo0O0OoOoooooan O0O0O0Oooooon . . ~ .
- Combos: Bastédo Jab para Bastéo Strong para Bastéo Strong(dizzy),
Sadade Bastsio Fierce para Bastdo Strong para Bast&o Strong (dizzy), Lunging
Punch para Slide Kick
0000000000000 0000000 Técnicas: Soco 4, Chute 4, Bloqueio 4, Apresamento 4, Esportes 5, Foco
O0O000O00000000O00O00000000 2, Bastdo 5
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Hayate

Hayate é um poderoso espadachim. Ele diz lutar apenas
para provar ser o melhor e para testar sua técnica, mas
muitos suspeitam disso. Algumas atitudes suas sao
controversas, apesar dele sempre ser honrado. Nao se
sabe se tem algo contra a Shadaloo, mas outros pensam
gue ele procura Kairi para um acerto de contas. Seriaa sua
espada a causadora da cicatriz no olho do jovem lutador?
Alguns boatos dizem isso — mas a verdade é bem pior, e
envolve Garuda e suas laminas. No entanto, tais boatos
costumam deixar Hayate bravo, pois ele € um guerreiro,um
samurai, e n80 um assassino ou persuasor.

Jogando com Hayate: Vocé é sério e compenetrado.
Quando luta, s6 presta atengdo nisso. Muitos ndo gostam
da suaimparcialidade e até mesmo frieza em alguns casos,
mas isso € consequéncia de sua serenidade. Vocé é
reservado e perspicaz.

Aparéncia: Hayate é alto e magro, e usa trajes medievais
japoneses. Como Hokuto, ele usa uma grande faixa branca
na cabeca, além de ter cabeloslongos, castanhos e presos
num rabo de cavalo. Seu olhar é compenetrado e parece
transmitir muita coisa, apesar de poucos perceberem isso.

Estilo: ATKIDO /KENDD

Escola: PROF. PARTICULAR Conceito: ANDARILHO Assinatura: EXPRESSAO SISUDA

Forca 00000 Carisma 00000 Percepcgao 00000 Honra [2)
Destreza o000 Manipulagio 0000 Inteligéncia ©0000 Gléria 5
Vigor 00000 Aparéncia 00000 Raciocinio 00000 Posto 6
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao Luta as Cegas
00 o0 9 ®e0e0 Manobra Vel. [Dano [Mov. Especial
Interrogacio O0000 conducio 00000
Intimidacao 00000 Lideranca 00000 é?b ; ?O j
C - rong

Perspicacia 0000 Seguranca O0000 Fierce 4 12 3
Manha 00000 Furtividade 0000 Short 6 9 4
Labia O0O0O0OQ Sobrevivéncia 00000 Forward > 1L 3

Roundhousqd 3 13 3

Apresamentd 5 8 Um IgnoraBlogueio
Arena 00000 Aliados 00000 slloq_uelo 2 - 7 +4 Abs

ovimento -
Computador O0O0O0OQ Fama 0000 Power Uppe] 4 12 Um | Knockdownvs. Aérea
Investigacio 00000 Recursos 00000 FootSweep| 3 12 2 Agachamento; Knockdown
Medicina 00000 Sensei ' YYY Yo D Shoulder | 4 14 7 Kr’10ckd0\/\m,. 1FV __
o Jump 8 - 4 Aérea, esquiva de projéteis
Mistérios 00000 00000 KatanaJab | 8 13 4
Estilos 000 KatanaStg | 6 15 4
- 00 00000 Katana Frc 4 17 3
Chi Forca de Vontade KatanaBsk | 3 18 1 Efeito especial, 1 FV

lAparar 10 | - - +6 Abs
eeeee O O O O O eeeeeee O O O K. Blade 5 18 2 Aérea, empurra, kndx aér, 1LFV
OoOoOoooooooo OO0O00O0O000o0ooan Kippup - - -

Saude
000000000000 OCOCOCOCOCGOCGCOOS

OoO0O0O0oOo000o000o0ooooOooon

Combos: Dashing Shoulder para Katana Fierce (dizzy), Katana Strong
paraKilling Blade (dizzy), Jumping KatanaFierce paraFoot Sweep,
Aparar paraKilling Blade

Técnicas: Soco 4, Chute 4, Bloqueio 4, Apresamento 3, Esportes4,
Foco 3, Espada 6
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Ace

Ace é um agente secreto que pode copiar
movimentos de outros lutadores, e também a
“versao final” dos Cycloids. Suspeita-se que sejaum
ciborgue com poderes super sonicos enviado pelo
governo para coletar dados das armas secretas na
base da Shadaloo, e o que provavelmente era o
“Psycho Drive”, de Bison. Deste modo, Ace é um
supersoldado genético em versao melhorada, se
comparado Cammy.

Ace tem estatisticas semelhantes as dos
Cycloids, conhecendo as manobras de ambos,
embora aja como um agente secreto e esteja
combatendo a Shadaloo.

Jogando com Ace: Vocé é sério e compenetrado.
N&o que ndo consiga ou ndo queira demonstrar
sentimentos — simplesmente ndao 0s possui, ou
ainda ndo os encontrou dentro de si. Tudo o que
importa é descobrir 0 seu passado, e parar a
Shadaloo faz parte disso. Nada ou ninguém vai se

colocarem seu caminho..

Aparéncia: Ace é alto e de aparéncia sombria.
Costuma vestir calga e sapato sociais, mas com
jaquetas de couro pretas. Seus cabelos sdo negros
e curtos, espetados, e ele sempre mantém feigGes
duras e um olhar compenetrado..




Capitulo 4:

ESCOLAS E NOVOS ESTILOS DE LUTA

O mundo de Street Fighterndo é o mundo real, mas é em
grande parte baseado nele, e representa muitos dos
estilos existentes na realidade. O RPG de Street Fighter
trouxe estilos conforme os personagens relacionados a
eles eram apresentados, mas o livro basico é tdo rico de
manobras e poderes que permite adaptar uma série de
artes marciais sem dificuldade.

Neste livro, 0s personagens apresentados foram
montados utilizando os estilos ja publicados de Street
Fighter, representados suas variantes e escolas
diferenciadas. Nenhuma alteragdo foi feita na lista de
Manobras Especiais dos estilos, embora isso seja
possivel. Caso queirarealizarisso em sua mesade jogo,
utilize como linha-guia fazer com que o numero de
Manobras Especiais ganhas nalista de Pontos de Poder
resulte em uma mesma quantidade de pontos em
Manobras Especiais perdidas.

A seguir, teremos descricdes de outros estilos
de luta presentes neste livro e em todo o mundo, que
funcionam mecanicamente como escolas especificas ou
linhagens dos estilos adotados para representa-los:

Forgas Especiais
e Hapkidd: Escolade treinamento militar coreano.
Essa escola costuma ensinar Regeneration.
e Krav Maga: Escola de treinamento militar
israelense.

Jiu Jitsu

Judd e Jujutsu: Judd e Jiu Jitsu sdo escolas de
Jujutsu que focaram no grappling competitivo.

Karaté Shotokan

Karaté Goju-ryu: Variante desenvolvida em
Okinawa por Chojun Miyagi, com foco em combate
proximo. Ensina Regeneration e Zen no Mind.
Karaté Shito-ryu: Linhagem do Karaté Shotokan.
Karaté Shorin-ryu: Ancestral do Shotokan.

Karaté Wado-ryu: Linhagem derivada do Karaté
Shotokan que também ensina Deflecting Punch e
Neck Choke.

Kobujutsu: Ancestral do Karaté. Utiliza Nunchaku,
Sai e Bastdo. Umavariante é o Isshin-ryu.

Tang Soo D6: Também conhecido como “Karaté
Coreano”, linhagem de Karaté Shotokan adaptado
apés a ocupacao da peninsula coreana pelo Japéo.

Kickboxing Ocidental

Briga de Rua: Autodidatas que aprendem nasruas.

Karaté Kyokushin: Uma mescla de karaté, muay
thai e taekwondd desenvolvida por Mas Oyama.
Também ensina Psychokinetic Channeling e
Toughskin.

Karaté Rindoukan: Mescla de karaté e kickboxing.
Também ensina Maka Wara e Toughskin.

San Shou: Linhagem de Kickboxing Chinés.

Kung Fu

Hwarang-D6: Estilo antigo coreano, do Reino de
Silla, derivado do Kung Fu.
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Kalari Payat: Arte marcial indiana desenvolvida
com base nos animais, assim como o Kung Fu
chinés, com aplicagBes muito semelhantes.

Pa Kua: Escola de Kung Fu focada no
desenvolvimento espiritual, uso de armas e
Apresamentos.

Senjutsu: E uma linhagem de Kung Fu que foi
desenvolvida por Oro ao longo de suasviagens
pelo mundo, ganhando esse nome em japonés.
Wudan: Escola de Kung Fu do templo de
Wudan, com grandes feitos acrobaticos e
utilizando o Chi. O foco desta escola esti
principalmente em Balance, Chi Kun Healing,
Dim Mak, Zen no Mind e outros poderes de Chi.

Luta Livre

Kushti: Luta-livre tradicional indiana, com mais
de trés mil anos de histéria.

Lucha Libre: Luta-livre mexicana, focada no
espetaculo e em grandes performances.

Yagh Giires: Luta-livre turca, que se destaca
pelo uso de O4leos no corpo para torna-lo
escorregadio.

Luta Livre Nativo Americana

Silat

Wu Shu

Bkykl Bokh: Luta-livre mongol que remonta aos
temposdastribos ndmades.

Glimae: Luta-livre nativa islandesa. Além das
manobras do estilo, essa escola ensina Ice
Blast.

Luta Marajoara e Huka Huka: Luta-livre
tradicional de povos indigenas brasileiros.

Arnis/Kali/Eskrima: Arte marcialfilipina que faz
parte da familia do Silat, muitas vezes referida
como "Silat Filipino". A sua énfase esta no uso
de armas, principalmente bastbes, facas e
espadas, enquanto o Silat tradicional tem como
foco o Kris.

Bushinryu Ninjutsu: Arte marcial derivada do
Kung Fu, que, assim como o Wu Shu tradicional,
especializou-se em acrobacias, mas com foco
principalmente em missdes de espionagem, com
um trabalho analogo ao dos ninjas. Essa escola
costuma ensinar Elbow Smash e Light Feet.

Le Parkour: Essa linhagem de Wu Shu aplica
suas acrobacias em cenérios urbanos como
formade arte.

Taekwondd: Inicialmente desenvolvido a partir
do Karaté Shotokan, guardando semelhangas
com o Wu Shu. Ao longo do tempo,
especializou-se em chutes e acrobacias,
funcionando como uma linhagem do Wu Shu.
Além dos movimentos tradicionais do estilo,
ensina Flash Kick, Triple Rising Kick e Kick
Defense.

NOVAS MANOBRAS ESPECIAIS

Alacier Wrist

Pré-requisitos: Soco e, Esportes eee

Pontos de Poder: Wu Shu 3; Outros 4

Essa manobra é semelhante ao Forward Flip Knee,
utilizando um salto sobre o oponente para cair em suas
costas, com a diferenca de que, ao invés de realizar uma
joelhada, o lutadorbate com as méos.

Sistema: Alacier Wrist € uma Manobra Aérea. O oponente
deve estar no mesmo hexagono ou no adjacente; o lutador
salta sobre ele, caindo em suas costas. Se ele interromper
um ataque declarado do oponente com o Alacier Wrist, esse
ataque sera perdido (como no Foward Flip Knee).

Custo: Nenhum

Velocidade: -1

Dano: +2

Movimento: Dois

Dashing Shoulder

Pré-requisitos: Soco eee Esportes eee

Pontos de Poder: Sanbo 3; Outros 4

O lutador abre os bragos e avanca em grande velocidade,
atingindo o oponente com o térax ou ombros. E uma
manobra agressiva, geralmente utilizada por lutadores
grandes, que se aproveitam do seu tamanho como forma de
aterrorizar os oponentes. Em geral, lutadores mais
expressivos a utilizam de bracos abertos, impondo-se,
enquanto outros mais retraidos e furiosos, como Urien,
atacam com os ombros e parte dos bragos.

Sistema: Use os modificadores abaixo. Esta manobra
causa Knockdown no alvo que sofreralgum dano.

Custo: 1 Forca de Vontade

Velocidade: -1

Dano: +5

Movimento: +2

Houzantou

Pré-requisitos: Soco ee, Esportes eee

Pontos de Poder: Forcas Especiais, Karaté Shotokan,
Kung Fu, Ninjitsu Espanhol, Wu Shu 3; Outros 4

O lutador se prepara, abaixando-se. Logo depois, ele gira
com toda a suaforga, atingindo o oponente com osombros,
o braco e qualquer parte forte de seu corpo. Funcionacomo
uma esquiva seguida de um ataque poderoso, aproveitando
o giro do corpo para derrubar o adversario.

Sistema: Esta manobra se esquiva de projéteis da mesma
formaque Jump, e causa Knockdown se causar dano.
Custo: 1 Forca de Vontade

Velocidade: +0

Dano: +2

Movimento: +1

Jet Uppercut

Pré-requisitos: Soco eeeee, Jump

Pontos de Poder: Boxe 4; Forgas Especiais, Kickboxing
Ocidental 5



O lutador ataca com a méo originalmente usada para
jabs, avancando enquanto agacha e subindo aos ares
num poderoso soco. A movimentacdo permite avancar
mais rapido que nos uppercuts ascendentes de estilos
como Karaté e Kung Fu. Por outro lado, a manobra
possui menos impacto, pela énfase em surpreender o
oponente. Em geral, consiste num Gnico soco com a méao
avancada, mas mestres acrobatas giram o corpo e 0s
bragos conforme sobem no ar.

Sistema: E uma manobra aérea que pode esquivar de
projéteis como o Dragon Punch. Causa knockdown em
oponentes aéreos.

Custo: 1 Forca de Vontade

Velocidade: +1

Dano: +5

Movimento: -3

Kobokushi (Justice Fist)

Pré-requisitos: Soco eeees FOCO oo

Pontos de Poder: Karaté Shotokan, Kung Fu 3; Aikid6 4;
Outros 5

O lutador se concentra e desfere um poderoso soco,
usando a forca dos quadris e ativando o seu Chi. Existem
muitas lendas sobre lutadores de karaté capazes de
enrijecer seus punhos e torna-los tdo duros quanto metal,
sobretudo aqueles que praticam o estilo Punho de Ferro
(Tetsuryu). Por outro lado, no Kung Fu e em estilos que
preferem golpes nos pontos de pressdo, geralmente a
técnica € aplicada com a méo aberta, tendo recebido o
nome de “Palma de Buda”, pelo poderque ela evoca.

Trata-se de um movimento rapido e poderoso,
que leva muito tempo para ser dominado. O golpe corta o
ar e transmite uma forcaimpressionante,efeza famade
muitos lutadores no ocidente, deixando incrédulos os
ocidentais que eram derrubados porum golpe sorrateiro.
As vezes, a ativacéo do Chi é tdo grande que cria uma
aura em volta do lutador, fazendo com que ele anule
atagues de energiadirecionados a ele.

Sistema: Esta manobra causa Knockdown e empurra a
vitima um hexagono paratras, se causar dano.

Durante a execugcdo da manobra, se o
personagem interromper um ataque de projétil
direcionado até ele, ele pode gastar 1 Forca de Vontade
e rolar Raciocinio. Isso significa que ele esta se
esforcando para sua aura ser mais intensa e defletir
projéteis. Se obtiver 2 sucessos (assim como no Energy
Reflection), o projétil € defletido por sua aura, explodindo
e nao causando dano algum.

Custo: 1 Chi (1 Forca de Vontade por projétil cancelado)
Velocidade: +0

Dano: +5

Movimento: -1

Machine Gun Blow

Pré-requisitos: Soco seeee Hyperfist, Dashing Punch
Pontos de Poder: Boxe 2; Kickboxing Ocidental 3
Insatisfeitos com a baixa mobilidade do Hyperfist, alguns
boxeadores desenvolveram o Machine Gun Blow,em que
socam rapidamente, movimentando-se com graca e
agilidade. E uma manobra avancada do Boxe, que
apenas alguns lutadores conseguem dominar.

Sistema: Funciona de forma similar ao Hyperfist, mas
possui modificadores diferentes.

Custo: 1 Forca de Vontade

Velocidade: +0

Dano: +0

Movimento: +2

Psycho Knuckle/Burn Knuckle

Pré-requisitos: Soco eeee Esportes eee, FOCO oo

Pontos de Poder: Ler Drit 3; Boxe, Jeet Kune D6,
Kickboxing Ocidental 4; Outros 5

O punho do lutador se envolve em energia e ele se joga
contra 0 oponente, num soco reto ou em arco, atingindo o
oponente com as juntas em um punho fechado ou, em
alguns casos, com a médo aberta e os dedos dobrados para
ganharem rigidez. Lutadores com poderes psiquicos
apresentam chamas azuladas, enquanto que outros ativam
um arco de energia sOnica.

Sistema: Use os modificadores abaixo. Causa Knockdown
contra oponentes aéreos.

Custo: 1 Chi

Velocidade: -1

Dano: +5

Movimento: +2

Senkju Tai

Pré-requisitos: Soco eee, Esportes e

Pontos de Poder: Kung Fu 4; Wu Shu 5

Um potente soco na altura do estdmago da vitima, que é
arremessada ao chdo parauma dolorosa queda.

Sistema: Causa Knockdown se causar dano.

Custo: 1 Forca de Vontade

Velocidade: +0

Dano: +4

Movimento: +0

Shoot Upper

Pré-requisitos: Soco ee, Power Uppercut

Pontos de Poder: Kickboxing Ocidental 2; Outros 3

Um uppercut duplo realizado com grande agilidade. O
lutador se prepara da vitima enquanto se contrai para
preparar o primeiro uppercut. Apds realiza-lo, ele usa seu
impulso paraum segundo uppercut.

Sistema: Funciona de formasimilarao Double Dread Kick:
o lutador se aproxima do oponente, realiza o primeiro teste
de dano,empurrando-o paratras. Em seguida, utiliza o resto
de seu movimento para o segundo teste de dano. Como no
Double Dread Kick, ele pode realizar a primeirarolagem no
ar para bater com a segunda.

Custo: 1 Forca de Vontade

Velocidade: +0

Dano: +2; +3

Movimento: -1

Snake Strike

Pré-requisitos: Soco eeeee Jump

Pontos de Poder: Kung Fu, Forgas Especiais 3; Wu Shu 4;
QOutros 5

O lutador salta e desfere uma série de socosno ar.
Sistema: E uma manobra aérea que pode se esquivar de
projéteis como o Jump. Se o oponente for interrompido em
umamanobra aérea, o dano pode ser rolado duas vezes.
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Custo: Nenhum
Velocidade: +1
Dano: +1

Movimento: -1

Tornado Punch

Pré-requisitos: Soco eeeee Esportes ee

Pontos de Poder: Capoeira, Kung Fu, Wu Shu5

O lutador abre os bragos e gira, avancando e acertando
todos ao seu redor.

Sistema: A manobra funciona de forma semelhante ao
Spinning Clothesline, atingindo todos os hexagonos
adjacentes e empurrando um hexagono para tras. Em
seguida, o lutador avanca e segue golpeando. O tltimo
acerto precisa ser direcionado a apenas um oponente,
causando knockdown — se causar dano — e tendo um
modificador de +2.

Custo: 1 Forca de Vontade

Velocidade: +0

Dano: +1/+2 (veja descricdo acima)

Movimento: -2

CHUTE

Bushin Senpuukyaku

Pré-requisitos: Esportes eeee, Hurricane Kick

Pontos de Poder: Karaté Shotokan, Wu Shu 5

Guy desenvolveu essa manobra, indo além do famoso
Hurricane Kick que Ryu e Ken popularizaram. O principio
€ o mesmo, mas com diferengas na execucgao. Ele acerta
todos ao redor, mas somente oponentes muito préxim os
sofrerdo a verdadeira firiado golpe, sendo levados para
cima a medida que atacande sobe girando como um
furacéo.

Sistema: Funciona de forma similar ao Hurricane Kick,
exceto que a manobra tem Movimento Um. Portanto,
todos ao redor sdo atingidos e empurrados para tras.
Mas oponentes no mesmo hexagono sdo puxados pelo
golpe, e levados para cima, podendo ser acertados até
trés vezes, a menos que o atacante obtenha uma falha
critica em um dos rolamentos de dano (o que encerraria
a manobra). Vitimas levadas para cima sofrem um
Knockdown no dltimo acerto.

Custo: 1 Chi, 1 Forca de Vontade

Velocidade: +1

Dano: -1

Movimento: Um

Dive Kick

Pré-requisitos: Chute ee, Esportes ee, Jump

Pontos de Poder: Karaté Shotokan, Kung Fu, Wu Shu 3;
Outros 4

O lutador salta o mais alto que pode e desce fulminante
sobre sua vitima, com a perna esticada voltada para
baixo, geralmente a acertando na cabeca.

Sistema: Funciona como o Ax Kick, exceto que néo
causaknockdown em Manobras Aéreas.

Custo: Nenhum

Velocidade: +0

Dano: +2

Movimento: -1

Power Kick

Pré-requisitos: Chute eee

Pontos de Poder: Forcas Especiais, Karaté Shotokan 3;
Kickboxing Ocidental, Wu Shu 4; Outros 5

Com um movimento simples e eficaz, o lutadorgirao corpo
e usa a rotacdo dos quadris para desferir um poderoso
chute com o calcanhar em suavitima, arremessando-a para
tras. E um chute forte, apesar de lento em sua
movimentag&o. E um golpe um pouco dificil de se executar
com precisdo no inicio, mas € uma arma eficaz, um dos
movimentos caracteristicos do Karaté Shotokan.

Sistema: A manobra empurra a vitima em um hexagono
para trds e causa Knockdown (se causar dano) em
Manobras Aéreas.

Custo: Nenhum

Velocidade: -2

Dano: +5

Movimento: Dois

Roundabout Kick

Pré-requisitos: Chute eee, Esportes ee, Jump

Pontos de Poder: Karaté Shotokan, Kickboxing Ocidental
2; Forgas Especiais, Wu Shu 3; Outros 4

Esse golpe é especialmente eficiente quando o lutador
precisa enfrentar varios oponentes de uma s6 vez. O
Roundabout Kick é um chute no qual o lutador salta e
rodopia, chutando em movimentos precisos varios
oponentes ao seu redor. Como todos os chutes sdo
calculados milimetricamente, ndo harisco de ferirum aliado.
Cody utiliza essa manobra com frequéncia durante a
primeira Final Fight.

Sistema: O lutador escolhe um ndimero de alvos ao seu
redor, até um niamero méaximo igual a suatécnicade Chute.
Ele pode atingir cada um desses alvos com um chute
poderoso, usando as estatisticas abaixo. A for¢a do chute
causa um Knockdown em todas as vitimas (se causar
dano). O mesmo oponente ndo pode ser atingido mais de
uma vez pelo Roundabout Kick. Roundabout Kick € uma
Manobra Aérea.

Custo: 1 Forca de Vontade

Velocidade: -2

Dano: +4

Movimento: Nenhum

Skullo Slider

Pré-requisitos: Chute ee, Esportes eee

Pontos de Poder: Kabaddi, Wu Shu 3; Outros 5

Pegando um pequeno impulso, o lutador aplica uma
poderosa rasteira, e desliza em uma grande distancia. O
golpe é aplicado muito préximo ao chéo, o que facilita ao
acrobata se esquivar de projéteis e pegarde surpresao seu
oponente.

Sistema: Skullo Slider ¢ uma manobra de agachamento que
causa Knockdown se houver dano. Também permite que o
atacante possa se esquivar de um projétil (como no Jump)
e, caso estiver no seu alcance, acertar o oponente.

Custo: 1 Forca de Vontade

Velocidade: -1

Dano: +3

Movimento: +4



Soccer Kick

Pré-requisitos: Chute ee

Pontos de Poder: Qualquer Estilo 2

E um chute simples: o lutador leva a perna paratras para
pegar impulso e chuta pra frente com toda sua forga,
como se chutasse uma bola de futebol.

Sistema: Causa Knockdown se causardano.
Velocidade: -2

Dano: +4

Movimento: Um

Sonic Scythe

Pré-requisitos: Foco eeee, Flash Kick

Pontos de Poder: Forgcas Especiais 2; Kung Fu 3;
Outros 4

Girando o corpo em alta velocidade, o lutador consegue
criar uma onda sobnica a sua frente, atingindo o
adverséario com grande violéncia.

Sistema: O ataque tem um alcance de 2 hexdgonos em
linha reta, atingindo o alvo mais proximo presente na
area afetada.

Custo: 1 Chi

Velocidade: -1

Dano: +4

Movimento: Nenhum

Somersault Kick

Pré-requisitos: Chute eeeee, Esportes eeee, Flash Kick
Pontos de Poder: Forgas Especiais 2; Outros 4
Somersault Kick é o Gltimo desenvolvimento do Flash
Kick, que alguns até chamam de Flash Kick verdadeiro.
Dominado por Charlie, ndo chegou a ser ensinado por ele
a Guile. O lutador efetua a cambalhota ao contréario,
acertando 0 oponente com uma perna enquanto
impulsiona a outra para o chute cortante.

Sistema: O primeiro chute conta como um Forward Kick,
acertando um oponente apenas se o lutador que utilizou
o0 Somersault Kick ndo precisar se movimentar para o
dano (como no Flaming Dragon Punch). O segundo
acerto tem modificador +7 de dano e causa knockdown.
Custo: 1 Chi, 1 Forca de Vontade

Velocidade: -1

Dano: +2/+7

Movimento: Um

Triple Rising Kick
Pré-requisitos: Chute eee, ESportes eeee
Pontos de Poder: Wu Shu 3; Outros 4
Esse golpe foi criado por mestres de Wu Shu que
ficavam decepcionados quando tinham de enfrentar
outros lutadores acrobatas (especialmente outros
mestres de Wu Shu), que se mantinham longe do
alcance de seu Lightning Leg. Treinando duro eles
desenvolveram essa mortifera variagédo, em que o lutador
salta para frente e para cima enquanto preenche o ar
com a faria de seus chutes, girando o corpo e chutando
com uma perna de cada vez, numa exploséo ciclnica.
Mesmo aqueles que se mantém com os pés no chao sao
arrancados do solo a medida que o lutador sobe
golpeando.

O treinamento para aprender esta poderosa
manobra normalmente é feito com sacos de areia

pesando cerca de 300 quilos. Quando os chutes em
sequéncia do lutador forem fortes o suficiente paralevantar
0 saco de areia, ela estara apto a aprender o Triple Rising
Kick.

O assassino Gen ficou famoso por utilizar essa
manobra, assim como os Guerreiros Mundiais Chun Li, Dee
Jay e Fei Long.

Sistema: Role o dano trés vezes com os modificadores
abaixo. E uma Manobra Aérea que pode ser usada para
desviarde projéteis como o Dragon Punch. Vitimassofrem
um Knockdown.

Custo: 2 Forca de Vontade

Velocidade: +0

Dano: +1

Movimento: Trés

Tsumuji

Pré-requisitos: Chute eeee Esportes eee

Pontos de Poder: Kung Fu, Ninjitsu, Wu Shu 4; Outros 5
Poderosa manobra ninja. Primeiro, o lutador avanca sobre o
oponente, desferindo trés poderosos chutes, derrubando-o.
Depois, com o oponente caido, ele avanca e desfere mais
um golpe.

Sistema: Funciona de forma similarao Double Dread Kick.
Contudo, o lutador pode aplicar trés chutes, ao invés de
dois. Ap6s o terceiro chute, o alvo sofrerd um Knockdown
caso tenhasofrido algum dano.

E possivel aplicar ainda mais um chute com o
oponente caido. Esse golpe tera +1 de dano, e se o lutador
aplica-lo, ele perdera 1 ponto temporéario de Honra.

Custo: 2 Forga de Vontade
Velocidade: -1

Dano: -1; +1; +3; +1
Movimento: +3

Wheel Kick

Pré-requisitos: Chute eee, Esportesees, Jump

Pontos de Poder: Capoeira, Jeet Kune D6, Kung Fu, Muay
Thai, Wu Shu 3; Outros 4

O lutador se jogaem uma cambalhota para frente, esticando
a perna e caindo com o calcanhar em cima da cabeca do
oponente.

Sistema: Wheel Kick € uma manobra aérea e pode se
esquivar de projéteiscomo o Jump.

Custo: 1 Forca de Vontade

Velocidade: -1

Dano: +3

Movimento: +1

BLOQUEID

Cross Counter

Pré-requisitos: Soco ee, Bloqueio ee, Esportes e,
Manipulagéo eee

Pontos de Poder: Boxe, Kickboxing Ocidental 3; Outros 5
O lutador baixa a guarda e se finge de atordoado, muito
ferido ou distraido, quando na verdade ele esta preparando
um giro seguido de um poderoso soco.

Sistema: Use os modificadores abaixo. Se o lutador é mais
rapido que 0 oponente, ele deve esperaro seu ataque, para
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entdo acerta-lo logo em seguida, em uma posicao
vulneravel, de modo que ele absorve com apenas
metade do seu Vigor. Se acertado assim, o Cross
Counter causa knockdown e empurra em um hexagono
paratras — o lutador pode seguir se movimentandoapos
0 soco, mantendo-se préximo do oponente.

Se o lutador foi derrubado ou atordoado pelo
ataque do adversario, ele ndo pode prosseguir com o
Cross Counter. Ele conta como uma Manobra Especial
de Bloqueio porque o giro do soco é umafintade boxe, e
ele garante um bdnus de Bloqueio -2 na absor¢édo. Mas
se o0 lutador bater antes do oponente, ndo havera
knockdown ou bénus pela finta, bem como ele ndo
empurrara o alvo paratras.

O dano é calculado com Soco, e o lutador néo
ganha +2 velocidade no proximo turno apds usar o Cross
Counter.

Custo: 1 Forca de Vontade
Velocidade: +2

Dano: +4

Movimento: Dois

APRESAMENTO

Bandit Chain

Pré-requisitos: Apresamento eeeee, Back Breaker,
Throw

Pontos de Poder: LutaLivre, Sanbo5

Manobra popularizada por Birdie. Ele agarrao oponente
num Back Breaker e, sem que ele possa escapar,
termina com um arremesso para se livrar da vitima.
Sistema: O dano € rolado duas vezes com o0s
modificadores abaixo. No final, a vitima é arremessada
como no Throw. Se o lutador tiver Corrente eeeee, ele
pode utilizar essa manobra com sua corrente.

Custo: 1 Forca de Vontade

Velocidade: +1

Dano: +2

Movimento: Um

Bushin Musou Renge

Pré-requisitos: Apresamento eeeee, FOCO e0oe

Pontos de Poder: Qualquerestilo5

Essa € uma das técnicas lendarias de utilizar o Chi para
expurgarum grande mal. Ela é ensinada principalmente
no Bushinryu Ninjutsu, mas ha rumores de outros
mestres. O lutador agarra o oponente pela cabeca, e
entdo golpeia com uma velocidade tdo alta que é
impossivel acompanhar os golpes. E o golpe preferido de
Guy, e dizem que este poder é mais efetivo contra
pessoas desonradas, que prejudicam a harmonia que o
Bushin quer preservar.

Sistema: Role o dano trés vezes com os modificadores
abaixo. O personagem pode optar por rolar o dano com
Soco, Chute ou Apresamento quando executa 0 Musou
Renge. A absorcédo da vitima contra o Musou Renge é
determinada pela suaHonra, e ndo pelo Vigor.

Custo: 1 Chi, 1 Forca de Vontade

Velocidade: -2

Dano: +4
Movimento: Um

Butsumetsu Buster

Pré-requisitos: Apresamento eeeee Esportes eee, Jump
Pontos de Poder: Qualquerestilo5

Sodom criou essa Manobra, que se parece com o Storm
Hammer, exceto que é executada no chao.

Sistema: O lutador gira o oponente no ar e depois o
arremessa em qualquer hexagono adjacente, causando
Knockdown.

Custo: 1 Forca de Vontade

Velocidade: -2

Dano: +5

Movimento: Um

Daikyou Burning

Pré-requisitos: Foco eee, Butsumetsu Buster

Pontos de Poder: Qualquerestilo5

E umaformabem quente do Butsumetsu Buster, arrastando
a vitimano chdo e queimando-a com o uso do Chi.
Sistema: Funciona de forma similar ao Butsumetsu Buster,
exceto que antes de se livrar de sua vitima o lutador pode
usar o movimento que lhe resta para arrasta-la pelo chao,
causando um dado de dano extra por hexagono
atravessado com ela.

Custo: 1 Chi, 1 Forga de Vontade

Velocidade: +0

Dano: +5

Movimento: +0

Darun Catch

Pré-requisitos: Bloqueio ee, Apresamento eee, Throw
Pontos de Poder: Aikido, Luta Livre, Sanbo 2; Outros 3
Manobra muito util, popularizada por Darun. Quando o
oponente o ataca com um chute ou um soco, ele agarra o
membro do oponente e o arremessa paralonge.

Sistema: O personagem deve interromper um ataque
inimigo que seja soco ou chute. O dano sera absorvido com
Vigor + Bloqueio,como num bloqueio comum. Em seguida,
o lutador entra no hexagono do oponente, arremessando-o
como no Throw. A manobra funciona apenas contra
manobras de Soco e Chute.

Custo: 1 Forga de Vontade

Velocidade: +3

Dano: +3

Movimento: Um

Power Bomb

Pré-requisitos: Apresamento eeee Back Breaker

Pontos de Poder: LutaLivre, Sanbo 4

Uma versdo aprimorada do Back Breaker, levantando a
vitima alto no ar para enterrd-lano chao com toda forga.
Sistema: Essa manobra causa Knockdown, e a vitima quica
a até dois hexdgonos de distancia, na direcdo escolhida
pelo atacante.

Custo: 1 Forca de Vontade

Velocidade: +0

Dano: +6

Movimento: Um



Soul Throw

Pré-requisitos: Throw, Psychic Vise

Pontos de Poder: Kabaddi, Ler Drit, Soul Power 2;
Outros 4

Rose desenvolveu essa Manobra. Trata-se de uma
versdo avancada do Psychic Vise. O lutador se alca
sobre o oponente, agarrando sua cabeca e fazendo o
dreno psiquico de uma forma mais letal. Ao fim, joga a
vitima para o lado com pouco esforco, derrubando-a, e
pousa proximo de onde ela estava.

Sistema: Funciona como o Hair Throw, com o lutador
atravessando o hexadgono do oponente e arremessando-
0. Porém, o dano é calculado com Inteligéncia + Foco
contra a Inteligéncia do alvo. Cada sucesso reduz 1
ponto de Forca de Vontade ao invés de causar dano. Se
houver ao menos um sucesso nesse rolamento, o golpe
causara knockdown. Caso a vitima perca mais Forca de
Vontade que sua Inteligéncia, estara atordoada.

Custo: 1 Chi, 1 Forca de Vontade

Velocidade: +0

Dano: +4 (veja descricdo acima)

Movimento: Dois

Tornado Throw

Pré-requisitos: Apresamento eeeee Esportes ee, Throw
Pontos de Poder: Aikidd, Luta Live, Sanbo 4; Forgas
Especiais5

Agarrando o oponente, o lutador o gira no ar algumas
vezes, ganhando velocidade, e o atira com for¢a contra o
solo.

Sistema: Comotodo Apresamento, o lutador deve entrar
no hexagono do adversario. Um Tornado Throw que
cause dano também provoca knockdown. A vitima é
arremessada a qualquer hexagono adjacente ao
atacante, a sua escolha.

Custo: 1 Forga de Vontade

Velocidade: +0

Dano: +6

Movimento: Um

ESPORTES

Bull Head

Pré-requisitos: Esportes ee, Head Butt

Pontos de Poder: Qualquer Estilo 3

Birdie desenvolveu essa Manobra. Ele desfere um rapido
giro de corpo, e logo depois corre até seu oponente para
um poderosa cabecada.

Sistema: Esta Manobra pode se esquivar de projéteisda
mesma forma que o Jump, contudo, apenas antes de
iniciar o seu movimento. O lutador deve se mover em
uma linha hexagonal reta, e a manobra causa
knockdown.

Como no Turn Punch, ele pode carrega-la por até trés
turnos, ganhando +1 velocidade e dano a cada turno
carregado (mas resultando em Movimento Um). Birdie
chama essavariante de Bull Horn.

Custo: 1 Forca de Vontade

Velocidade: -1

Dano: +4

Movimento: +1

Femina Wind

Pré-requisitos: Esportes eee Foco eee, Jump

Pontos de Poder: Wu Shu 1; Outros 2

Usando suas extremas habilidades fisicas e controle do Chi,
o lutador pode, ao realizar essa manobra, dar um segundo
salto no ar, aumentando o alcance de seus golpes e
desviando de possiveis ameacas.

Sistema: No meio do salto, vocé pode pular de novo em
qualquer dire¢cdo. Essa manobra pode ser utilizada em
conjunto com qualquer outra manobra basica como o Jump.
No segundo salto o personagem tem um movimento igual
ao seu Foco + Esportes.

Custo: 1 Chi

Velocidade: +3

Dano: Nenhum

Movimento: +0 (no primeiro salto)/ + Foco (no segundo
salto)

Rising Tackle

Pré-requisitos: Esportes eeee, Jump

Pontos de Poder: Qualquerestilo 4

O lutador sobe no ar de cabeca para baixo atingindo o
oponente com bracos e pernas parauma dolorosa queda.
Sistema: Funciona de formaigual ao Bushin Senpuukyaku.
Custo: 1 Chi, 1 Forga de Vontade

Velocidade: +1

Dano: -1

Movimento: Um

Ashura Senku/Psycho Warp

Pré-requisitos: FOCO eeeee

Pontos de Poder: Ler Drit, Psycho Power, Satsui no Hadou 3
O lutador se torna insubstancial, ndo podendo sertocado ou
ferido pornenhum tipo de energia enquanto se movimenta.
Sistema: O lutador pode atravessar paredes e obstaculos,
nao sendo atingido enquanto se move, inclusive podendo se
mover para baixo do solo ou para o andar superior de um
prédio, no limite de seu movimento. O Movimento é baseado
em Foco ao invés de Esportes.

Custo: 1 Chi

Velocidade: +3

Dano: Nenhum

Movimento: +2

Criminal Upper

Pré-requisitos: Foco eee

Pontos de Poder: Qualquer Estilo 4

O lutador cria um poderoso tornado no solo de um oponente
préximo, jogando-o longe e causando grandes danos.
Geralmente o chéo fica todo destruido no lugar onde essa
Manobra foi executada.

Sistema: Esta manobra atinge qualquer oponente em um
hexagono adjacente. Amanobra causa Knockdown mesmo
gue o oponente bloqueie (salvo se estiver usando San He).
Custo: 1 Chi
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Velocidade: -1
Dano: +4
Movimento: Um

Electric Channeling

Pré-requisitos: Foco eeee, Shock Treatment

Pontos de Poder: Qualquerestilo 4

Dean tem poderes elétricos superiores aqueles
apresentados por muitos no mundo. Ele controla a
eletricidade de forma semelhante a um elemental, com
um dominio tdo rotineiro que permite adicionarafuria do
relampago a seus golpes.

Sistema: jogue Electric Channeling junto com qualquer
manobra de Soco ou Chute (o Narrador pode permitir o
uso de Electric Channeling em alguns outros casos Dean
é conhecido por eletrificar martelos de arremesso, em
uma referéncia clara a Thor, Deus do Trovdo da mitologia
noérdica). O Dano da manobra aumenta, como no
Psychokinetic Channeling. A eletricidade afeta todos os
alvos no hexagono a frente do lutador, e causa um
Knockdown a eles. Electric Channeling ndo afeta
Velocidade ou Movimento.

Custo: 2 Chi

Velocidade: Vejadescricdo acima

Dano: +3

Movimento: Veja descricdo acima

Energy Ball

Pré-requisitos: Foco eee

Pontos de Poder: Karaté Shotokan, Kabaddi, Kung Fu 2;
Outros 3

Alguns lutadores conseguem concentrar e explodir seu
chi em alvos préximos, queimando-os duas vezes. No
entanto, o ataque ndo tem alcance como uma Fireball.
Sistema: O Dano € rolado duas vezes com o0s
modificadores abaixo. Como um soco ou chute, pode
acertar no mesmo hexagono ou no hexagono adjacente.
Custo: 1 Chi

Velocidade: +0

Dano: +2

Movimento: Nenhum

Flaming Heel

Pré-requisitos: Chute e, Foco e, Elemental (fogo) ee
Pontos de Poder: Elemental (fogo) 2

Alguns elementais preferem chutes a socos. Esses
lutadores podem incendiar seus pés em golpes
poderosos, apagando as chamas em seguida.

Sistema: Adicione o modificador de Dano abaixo aos
Chutes basicos. O jogador deve selecionar a carta do
Chute basico e executar o Flaming Heel com ela. O
Flaming Heel ndo afeta Velocidade ou Movimento da
manobra, somente o Dano.

Custo: 1 Chi

Velocidade: Vejadescricdo acima

Dano: +3

Movimento: Veja descri¢cdo acima

Freeze Strike
Pré-requisitos: Ice Blast
Pontos de Poder: Qualquerestilo5

Um lutador que domine os poderes do gelo pode invoca-los
durante seus ataques normais. Assim funciona o Freeze
Strike, em que o lutador soca e chuta com rajadas de gelo,
podendo também congelar seus oponentes.

Sistema: Pode ser usado com Socos, Chutes ou o
Apresamento bésicos. O lutador gasta 2 Chi e adiciona a
manobra +2 dano e os efeitos do Ice Blast. Como o ponto de
contato € menor que no projétil, a viima pode quebrar o
gelo com trés sucessos no teste de Forca, ao invés de
quatro.

Custo: 2 Chi

Velocidade: Vejadescricdo acima

Dano: +2 (veja descri¢cdo acima)

Movimento: Vejadescricdo acima

Instant Hell Murder (Shun Goku Satsu)

Pré-requisitos: Apresamento eee, FOCO eeeee, Satsui no
Hadou eeeee

Pontos de Poder: Satsuino Hadou 5

Correndo até o seu oponente, o lutador o envolve (e
também a si) numa dimensaéo tédo horrivel que s6 pode ser
chamada de Inferno! Lendas dizem que demonios atacam
os lutadores num curto periodo de tempo, mas talvez seja
uma metafora sobre osfantasmas pessoais de cadaum.

O Unico lutador conhecido que possui esta
manobra é Akuma, que despertou esse poder ancestral
ap6s passar anos meditando em uma caverna e sendo
consumido pelo Satsuino Hadou.

Ha boatos, porém, de que Ryu, quando tomado por
essa energia maligna, também manifestou o poder. Dizem
gue h& outros lutadores pelo mundo capazes de executa-lo.
Sistema: Quando usa o Shun Goku Satsu, o lutador deve
correr até o hexadgono do oponente e apresa-lo, e entdorola
o dano listado abaixo um nimero de vezes igual a sua
técnica Foco.

Ao ser atacado, 0 oponente deve fazerum teste de
Raciocinio + Mistérios. A dificuldade padrdo é 9, mas ela
pode diminuir de acordo com o Narrador caso o
personagem ja tenha tido algum contato com técnicas
assassinas (como no caso de Gen). Cada sucesso faz com
que o personagem evite um dos acertos do Shun Goku
Satsu, por estar esvaziando sua mente, mas ele deve gastar
um ponto de Chi a cada dois acertos evitados. Um
personagem pode gastar por turno, nomaximo, um namero
de pontosde Chiigual ao seu Foco.

Alguém que tenha sobrevivido a um Shun Goku
Satsu (0 que é bem raro, ja que ele costuma causara morte
das vitimas nocauteadas) e o receba uma segunda vez
pode testar com dificuldade 8, e a cada vez ela diminui em
um, até chegara 6.

O proprio executor damanobra é atacado quando a
usa, pelo elo que criacom o seu alvo, contudo o seu teste é
feito com dificuldade 6 na primeira vez que a usa, caindo
cada vez mais, até que chegue a trés. Por isso, apesar do
custo ser 2 Chi, geralmente ele € muito maior, pois seu
usuario precisa escapar do préprio dano!

Por ser uma manobra que ataque diretamente a
harmonia e a alma do alvo, ela deve ser absorvida com
Honra, ao invésde Vigor.

Custo: 2 Chi
Velocidade: -3
Dano: Quinze



Movimento: +2

Mu no Hadou

Pré-requisitos: Foco eeees, Fireball

Pontos de Poder: Karaté Shotokan 5

As técnicas da escola de Goutetsu possuiam manobras
desenvolvidas para matar. Gouken tomou outro caminho,
que o levou ao Mu no Hadou, o Poder do Nada. Projéteis
com o Mu no Hadou apresentam eletricidade em sua
execucdo e geralmente atordoam os oponentes.
Sistema: Quando o Mu no Hadou é jogado, o lutador
gasta 1 Chi e se concentra, deixando a carta ha mesa.
Pelos proximos trés turnos, a primeira Fireball (e seus
derivados) que ele soltar tera os beneficios do Mu no
Hadou, adicionando +2 ao dano e considerando apenas
a metade do Vigordo alvo para efeitos de atordoamento.
Por exemplo: Ryu se concentra e ativa o Mu no Hadou no
primeiro turno de combate. No turno seguinte, ele joga
um Jab. Em seguida, ele completa seu combo com
Improved Fireball. Essa Improved Fireball terd +2 dano.
Ken, seu oponente, tem Vigor 5. Ele absorve com seu
Vigor 5, mas o Vigor conta como 2 para atordoamento.
Caso seja usado com Repeating Fireball,apenasum dos
projéteis terd os efeitos do Mu no Hadou. Se trés turnos
se passarem sem que o lutador atire uma Fireball ou
derivada, a Carta deveraser recolhida.

Custo: 1 Chi

Velocidade: +1

Dano: Nenhum

Movimento: -2

Psychokinesis

Pré-requisitos: FOCO eeeee

Pontos de Poder: Kabaddi, Ler Drit, Psycho Power 5

O lutador invoca seu Chi e puxa violentamente o
adversario, atraindo-o parasi.

Sistema: Psychokinesis tem um alcance igual ao
Raciocinio + Foco do atacante. Uma vitima afetada é
atraida na direcdo do personagem um numero de
hexagonos igual ao dano sofrido. O dano da manobra
nao é real, sendo rolado apenas para o atordoar e atrair o
oponente. Personagens utilizando San He n&o séo
afetados. Fora de combate, cada sucesso na rolagem
equivalerd aum ponto de Forga para mover objetos.
Custo: 1 Chi

Velocidade: -2

Dano: +5

Movimento: Nenhum

Senjutsu

Pré-requisitos: FOCo eeeee MiStérios eseecee

Pontos de Poder: Qualquerestilo5

Senjutsu € um conhecimento perdido no tempo. E o
dominio completo sobre os pardmetros da natureza,
permitindo que o personagem sinta o tempo passar de
forma diferente e controle seus processos corporais.
Embora nem todos mestres do Senjutsu utilizem opoder
para mudar sua aparéncia, alguns conseguem
rejuvenescer ativando essa habilidade. Além disso, eles
vivem mais tempo que pessoas normais. O Senjutsu
torna possivel que o personagem adquira niveis
inimaginados em suas Técnicas.

Sistema: O Senjutsu deve ser aprendido com outro mestre.
O treinamento é extenuante, consistindo numa rotina diaria
de meses a fio com feitos fisicos extenuantes e intenso
trabalho mental. Muitas vezes o aprendiz sucumbira nas
tarefas e podera se ferir seriamente. Muitos ja morreram
tentando dominar o Senjutsu.

O Narradordevera determinar as tarefas conforme
0s objetivos de sua Crdnica. Ryu, enquanto treinava com
Oro, muitas vezes precisava segurarumaenorme rocha por
horas enquanto seu mestre meditava em cima dela, algo
que consumiria sua Forca de Vontade. Uma vez exaurido,
ndo podendo mais gastar Forca de Vontade em busca de
sucessos, eventualmente ele poderia falharem seus testes
de Forca e Vigor,sendo esmagado.

Para aquele que domina o Senjutsu, torna-se
possivel comprar Técnicas acima de 8. O custo em
experiéncia é muito grande, mas a longa vida permite atingir
esses niveis. Além disso, o personagem pode gastar 1 Chi
para se curar imediatamente de doencgas, venenos e
peconhas. Ao custo de 1 Chi e 1 For¢ca de Vontade, ele
pode rejuvenescer, com o efeito durando o niumero de horas
igual a quantidade de sucessos em seu teste de Foco. Falha
indica que ndo ha resultado, e falha critica resulta numa
aparéncia distorcida, com penalidade de -2 em Aparéncia
até o fim datransformacéo.

Custo: Veja descrigdo acima
Velocidade: Vejadescricao acima
Dano: Veja descrigdo acima
Movimento: Veja descricdo acima

ARMAS

Dark Spark

Pré-requisitos: Corrente/Chicote esee FOCO 0o

Pontos de Poder: Qualquer Estilo 3

Manobra desenvolvida por Doctrine Dark. Ele usa o seu
chicote para prender o oponente e depois usaseu Chi para
atacé-lo, através da arma.

Sistema: Role os danos abaixo, em sequéncia. Se o
primeiro ataque ndo causar dano, o segundo ndo sera
rolado. O segundo dano é baseado em Inteligéncia + Foco.
Custo: 1 Chi

Velocidade: -2

Dano: +0, +3

Movimento: Nenhum

Killing Blade

Pré-requisitos: Qualquer Arma cortante eeee, Jump

Pontos de Poder: Qualquer Estilo 4

E um poderoso uppercutcom um salto com a arma.Lembra
muito o Dragon Punch.

Sistema: Funciona de forma similarao Soco Dragon Punch.
Custo: 1 Forca de Vontade

Velocidade: -1

Dano: +4

Movimento: -2

Spinning Weapon
Pré-requisitos: Bastdo, Armas de Impacto ou Cabos
Conectados eeee
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Pontos de Poder: Forgas Especiais, Kung Fu 4; Outros 5
Lutadores armados desenvolveram técnicas de girarem
seus bastBes, cassetetes e nunchakus enquanto atacam,
atingindo o oponente diversas vezes numa Unica
investida. Em casos excepcionais, o Narrador pode
permitir que um personagem utilize a manobra com
alguma arma cortante de tamanho médio, como faz
Carlos Miyamoto.

Sistema: Role trés vezes o dano abaixo.

Custo: 1 Forga de Vontade

Velocidade: +0

Dano: -1

Movimento: Um

NOVAS REGRAS
COMBATE AVANGADD

Quando Street Fighter: O Jogo de RPG foi criado, o
jogo de luta mais atualizado da série era Super Street
Fighter Il. O RPG trouxe elementos presentes nesse
jogo, como a variedade de manobras, os combos,
movimentos comuns, entre outros.

Contudo, mais tarde surgiram outros elementos
taticos tanto em jogos da série Street Fighter quanto em
outros jogos de luta. Muitos desses elementos, contudo,
j& estdo presentes no proprio Street Fighter RPG, como
demonstrado nos exemplos a seguir:

e Recuperagdo de arremesso: o lutador gira no ar e
amortece o dano do arremesso. Funciona como
Breakfall (como sugerido no Capitulo 1).

e Defesa aérea: o lutador executa um blogueio em um
salto. E o gasto de 1 Forca de Vontade para mudar
parabloqueio no meio de umaManobra Aérea.

e EX Especiais: uma versao mais poderosa de uma
manobra gastando um pouco de energia. E o dado
extra de dano gastando 1 Forca de Vontade, como
no exemplo de combate.

e Esquiva: o lutador se move, evitando um golpe. A
esquiva pode ocorrer de varias formas, como Punch
Defense, Jump, Movimento e Esquives.

¢ Ataque overhead: determinados ataques aéreos sdo
tAo baixos que podem acertar oponentes em
Manobras de Agachamento, como Ax Kick.

e Evitar agarrdo: o lutador empurra o oponente,
evitando o agarrdo. Ocorre quando o lutador sai do
hexagono e evita o Apresamento com Grappling
Defense ou alguma outraforma de movimentacao.

e Lutar agachado: o lutador se abaixa, evitando a
maioria dos ataques e podendo bater no oponente.
Em alguns casos, luta até deitado. Ground Fighting
traz as regras paratal evento.

e Exposicdo de poder maximo: o lutador exp8e todo
seu poder por um tempo limitado. Pode ocorrer de
varias formas, como um Elemental Skin (como no
caso de Urien), um Flaming Heel (como Ken) ou o
uso continuo de Toughskin, por exemplo. Até
mesmo o uso repetido de 1 For¢a de Vontade para
dados extras.

JOGANDO SWO

Técnica utilizada por Street Fighters desonrados, como
Birdie, mas outros, como Cody, aproveitam-se dela por
estarem em desvantagem.N&o importa o método, um Street
Fighter sempre perde 1 ponto temporario de Honra e 1 de
Glériaao usar umadessas jogadas sujas.

e Arremessar Pedras: ao arremessar uma pedra, o Street
Fighter deve jogar a carta de Movimento para pegar a pedra
no chdo. Caso o personagem tenha sido derrubado, entédo
ele pode jogar pedras no préximo turno. +0 Velocidade, +2
Dano, -1 Movimento. Técnica Basica Arremesso, Alcance
igual & Forca + Arremesso do atacante.

e Jogar Areia nos Olhos: funciona de forma similar as
pedras. O dano € igual a Destreza + Arremesso -4, e néo
pode ser absorvido pelo Vigor do alvo. Se o oponente usar
qualguerforma de Bloqueio, ele ndo é atingido. Areiatem +2
Velocidade. Se sofrer dano, o personagem é cegado, até
que ele gaste 1 turno para limpar os olhos. Se néo o fizer,
ele pode lutar usando Percepcéo + Luta as Cegas.

PSYCHO POWER

Em seus golpes, muitos Street Fighters evocam treinamento
e poderes do Chi. Existem aqueles que utilizam o Chi com
base em suas afinidades elementais, enquanto outros tém
natureza bestial. No caso de M. Bison, ele baseia o seu Ler
Drit no Psycho Power, uma versdo destrutiva de poderes
psiquicos. E uma energia que o transformou em uma
entidade, e possibilitou a construgdo de coisas como o
Psycho Drive, que canaliza os poderes de sua pedra para
ampliar seus Atributos. Em geral, o Psycho Power esta
disponivel atodos os aprendizes do Ler Drit.

Caso o Narrador queira adicionar drama em suas
cronicas — j4 que o Ler Drit ndo esta disponivel para
personagens jogadores —, ele deve usar o Antecedente
Psycho Power. E umaforma de ter acesso a esses poderes
mesmo sem ter vendido sua alma, e simulando que o
personagem ainda oscila entre um lado e outro, como Abel.
Umavez que o podervencgae tome a almado personagem,
acabando com sua Honra (veja mais adiante), o
personagem se torna um NPC, e ele ndo precisa mais
utilizar o Antecedente em sua ficha, assim como M. Bison.

Possuindo o Antecedente, o lutador teri acesso a
poderes exclusivos do Ler Drit, mesmo sem domina-lo. Mas
caso ele seja tomado totalmente, assume-se que se tornou
um lutador de Ler Drit. Estdo disponiveis 0s seguintes
poderes:

Psycho Power
Psychokinesis (5)
PsychokineticChanneling (3)
Psycho Warp (3)
Regeneration (2)
Telepathy (2)

Cobra Charm (3)
Mind Control (5)
Mind Reading (3)
Psychic Rage (3)
Psychic Vise (4)

E interessante observar que o Regeneration, um
poder curativo, esta disponivel, como no Ler Drit. Poderes
curativos tentardo o lutador a aceitar o Psycho Power sem
resisténcia. Por outro lado, o Psycho Crusher, poder



supremo dessa energia, s6 pode ser aprendido por
praticantes de Ler Drit, que se entregaram totalmente.

O Psycho Power afeta o comportamento do
personagem. Ele se sentira tentado a explorar os
poderes do Antecedente e buscara cada vez maispoder
e a vitéria a qualquer custo. Sempre que tentado, o
Narrador rola seu nivel no Antecedente; o jogador deve
rolar Honra para resistir aos impulsos, precisando
superar os sucessos do teste de Psycho Power. Em caso
de empate, ele fica indeciso, e a acao resistida é feita
novamente.

A cada ponto permanente ganho em Honra, 1
ponto de Psycho Power sera perdido. Essa é a Unica
forma de poder eliminar o poder e controla-lo. Uma vez
que a Honra do personagem chegue a zero, ele sera
totalmente escravo do Psycho Power, e se tornara um
NPC.

SATSUI NO HADOY

O termo japonés ansatsuken (B5%%#, “punhos
assassinos” ou “golpes assassinos”) € uma designagéo
genérica japonesa a um estilo de arte marcial criada
especificamente para matar,também é um dos estilosdo
Karaté. Ansatsuken é também tratado como uma filosofia
e objetivo final a se alcangar por qualquer artistamarcial
que treina em qualquer estilo.

Goutetsu dominava uma versdo letal de sua
arte, utilizando a energia Hadou para matar. Ele, porém,
buscou alertar seus estudantes Gouken e Gouki. Cada
um recebeu os ensinamentos de uma forma: enquanto
Gouken buscou purificar a arte e leva-la para o lado
esportivo, com versfes nao letais das manobras
Hadouken (Fireball), Shoryuken (Dragon Punch) e
Tatsumaki Senpuukyaku (Hurricane Kick), Gouki se
entregou ao espirito assassino da arte, convertendo-se
no deménio Akuma, o Mestre do Punho, que domina o
sombrio poder do Satsui no Hadou — o Hadou do
Assassino.

O Satsui no Hadou é uma contra-forca do
Hadou. Nao é regra que ele se manifeste nos praticantes
do estilo, e nem os motivos sdo conhecidos, jaA que
Akuma possuitécnicas assassinas, mas Ryu ndo, e nele
tais energias também despertaram. Talvez haja alguma
ligacdo com a compulsdo do lutador de treinar para se
tornar cada vez mais poderoso.

O Narrador pode usar este Antecedente em
personagens que gastem a maior parte de seus pontos
de experiéncia em caracteristicas combativas, e também
se eles possuirem um estilo originalmente feito para
matar.

O nivel mostra o quanto o personagem foi
seduzido por sua técnica mortal, tornando-se instrumento
dela. Assim, toda vez que ele entrar em combate deve
rolar seu nivel em Satsui no Hadou. Se tiver sucesso, é
tomado pelo poder, ficando com uma aparénciamaligna
e com um bobénus de +1 em Velocidade, Dano e em
Absorcédo. Além disso, buscard a morte do oponente e
nao se preocupara com sua Honra.

O personagem pode tentar resistirgastando um
ponto de Chi e rolando sua Honra, tendo que obter mais

sucessos que os do teste do Antecedente. Se ele tiver um
ou doisa mais, apenas, precisard de maisum ponto de Chi
e um novo teste caso esteja sofrendo muito dano, seja
atordoado, ou o oponente seja mais poderoso. Com 3 ou
mais acima, ele luta até o fim sem ser tentado novamente.

O Satsui no Hadou também é destrutivo: cada
sucesso no teste causa um ponto de dano no personagem
antes mesmo dele entrarem combate. Porém, ele recupera
1 ponto de Chi ou Forca de Vontade para cada sucesso,
entrando mais preparado naluta.

Converter técnicas normais em técnicas assassinas
¢é outro efeito do Satsui no Hadou. E possivel, além dos
efeitos supracitados, que o lutador evoque umaversao mais
poderosa de suas Manobras Especiais, buscando a morte
do oponente.

Usar uma Manobra de forma a assassinar o
oponente é considerado um Esforgo Extra e consome 1
ponto de Forga de Vontade do lutador, além de eventuais
custos que a propria manobra ja possua (no caso de um
Dragon Punch, seriam gastos 2 Forca de Vontade para
executar um Dragon Punch Ansatsuken). Como efeito, esta
manobra rola +3 Dano adicional, rolado ap6s o dano
comum, pois esta parada sera considerada Dano Agravado.
Usar uma manobra Ansatsuken faz o lutador perder 1 ponto
temporario em Honra. Caso o oponente venha a ficar com
zero ou menos Pontos de Saulde devido a um ataque
Ansatsuken, ele estard morto, e o lutador perderaum ponto
permanente em Honra ao invés do temporario.

Com o tempo, o poder vai se ampliando, de modo
que a cada dez vezes que usar o Satsui no Hadou, um
ponto é aumentado no Antecedente e um ponto de Honra
permanente é perdido. Quando o Antecedente atingir o nivel
5 e a Honra chegar a zero, o Satsui no Hadou despertara
automaticamente em combates e situacdes de perigo.

A Unica forma de diminuir o seu nivel no
Antecedente € lutando intensamente contra ele. A cada
ponto permanente de Honra ganho, um ponto de Satsui no
Hadou é perdido, e personagens com Honra 6 ou mais
dificilmente sdo tentados por esse poder.

O Satsui no Hadou é a Unica forma de ter acesso
ao Shun Goku Satsu.

MEDMOR DE SUPER

Em Street Fighter, muitas vezes os lutadores estdo furiosos,
ou ainda tém um motivo especial para realizarem ataques
desesperados. Nas varias versées do videogame, esses
movimentos surgem como Super Combos e Ex Specials,
ataques que gastam recursos e provocam danos maiores
nos oponentes, permitindo mudar o curso de uma luta.

Em Street Fighter: O Jogo de RPG, isso é
possivel com o gasto de 1 Forca de Vontade para jogar um
dado a mais. Além disso, certas manobras poderosissimas
e custosas também representam esse poder extremo, como
Inferno Strike e Repeating Fireball.

No sistema de regras do RPG, os recursos do
personagem sdo representados por seu Chi e Forca de
Vontade, mas alguns grupos podem se satisfazer utilizando
um terceiro medidor, o Medidor de Super. Caso essa regra
opcional seja adotada em jogo, os jogadores devem
adicionar 10 caixinhas acima ou abaixo da area reservada
para Experiéncia,como no exemplo abaixo:

c3
)
g
—_—
—=
=
(]
)
1

=
o
e
]
(v
=
o
=
]
=
-
o
(v
o
—J
o
fam]
—
o
(v




c3
[mh]
a
—
—=
=
(]
I~
|

=
()
<<
[mb]
(Va)
=
(]
|
(=
-y
—
(]
(va)
o
—J
o
0
—
(b}
(va)

OooooOo0oOoooOood
Experiencia

de Bdnus: 15

O Medidor de Super pode ser preenchido de
duasformasdistintas: a) cada ponto de dano sofrido em
combate preenche uma caixinha;b) cada pontode dano
causado em combate preenche uma caixinha. O
Narrador deve decidir qual regra aplicara em sua
Crbnica, e pode também utilizar em conjunto as duas
formas de encher o Medidor de Super.

Caso o Medidorde Supertenha as 10 caixinhas
preenchidas, ndo sera possivel acumular mais pontos: o
lutador tem toda sua furia reservada, e esta em seu
limite.

Os pontos acumulados no Medidor de Super
permitem algumas acdes especificas:

¢ Cada 3 pontos podem ser gastos no lugarde 1 ponto
de Chi ou Forca de Vontade. Isso representa Ex
Specials, vers6es mais fortes de movimentos comuns,
como o gasto de 1 Forga de Vontade para 1 dado a
mais no dano, ou o uso de Psychokinetic Channeling,
por exemplo;também representa V-Triggers, ativando
um poderoculto, como Elemental Skin ou Rekka Ken;
6 pontos podem ser gastos para realizar um Super,
que é uma versdo mais poderosa de uma Manobra
Especial; quando realiza o Super, o personagem
pode rolar mais uma vez o dano da manobra ou, se
for uma manobra de multiplo impacto baseada em
movimento, ele ganha +2 Movimento pararealiza-la.
Assim, Ken pode usar um Super Flaming Dragon
Punch, rolando o dano até trés vezes, ou usar um
Super Air Hurricane Kick, realizando a manobra com
Movimento 7 ao invés de 5, ou ainda um Super
Fireball, rolando o dano duas vezes.

Quando um combate termina, o Medidor de
Super se esvaziatotalmente, s6 voltando a ser carregado
em novos combates.

Essa regra adiciona maisrecursos a gerenciar e
pode tornar o jogo mais complicado. Assim, 0s Super
Combos podem simplesmente ser aplicados utilizando as
regras oficiais, com o0 gasto de Forca de Vontade,
combos atordoantes (dizzy) e certas Manobras Especiais
(Repeating Fireball, Inferno Strike, Bushin Musou Renge,
Instant Hell Murder, etc). Deste modo, por exemplo, o
Shoryureppade Ken é a execugao de um combo Dragon
Punch para Flaming Dragon Punch (dizzy).

MMA E STREET FIGHTING

Street Fighter € um cenario de estilo contra estilo, como
nos tempos do vale-tudo. Contudo, grandes guerreiros
ndo possuem horizontes fechados, e mesmo os

Guerreiros Mundiais ttm movimentos aprendidos de outras
artes.

Mas como montar um lutador de MMA moderno
nas regras do jogo? Jeet Kune D6 é o MMA padrédo de
Street Fighter RPG, com socos do boxe e karaté, chutes de
wu shu e muay thai, Brain Cracker para o clinch e o ground
and pound, Pin parafinalizacdes e Grappling Defense para
a defesa. O termo MMA n&o era popularizado quando o jogo
foilancado, e porisso prevaleceu o nome JKD, cunhado por
Bruce Lee para essa proposta de artes marciais mistas.

Além dele existem outros estilos que representam
artes marciais mescladas. Forcas Especiais mesclajudd, jiu
jitsu, taekwondd e boxe. Kickboxing € uma juncéo de karaté,
boxe, kung fu e taekwondd. O Pancracio é talvez a mais
antiga expressao de estilos mistos, mesclando wrestling e
pugilismo gregos. Ou ainda é possivel escolher um estilo
comum e comprar manobras disponiveis para todos,como a
maioria dos Guerreiros Mundiais fez.

SISTEMA ALTERNATIVO DE POSTOS

Street Fighter possui um sistema de postos que permite
simular uma longa carreira até o topo, que sera atingido
geralmente no fim da campanha: a Divisdo Guerreiros
Mundiais, onde esta a elite. Para isso, é preciso um cartel
impecavel, que nem todo jogador consegue, mas ha um
caminho alternativo: com uma boa sequéncia de vitorias e
Gléria suficiente, é possivel desafiarum Guerreiro Mundial.
Vencendo aluta, vocé se torna um deles.

Contudo, é possivel adotar um sistema alternativo
de Postos, baseado unicamente pela Gléria permanente do
personagem. E um sistema mais dindmico,no qual o cartel
é apenas o registro da vida de lutador. Esse sistema
funciona da seguinte maneira:

e Posto 1 (Gléria 0 a 3): Aqui estdo os iniciantes, que
ainda tentam se firmar, ou lutadores que nunca
conseguiram teruma boa carreira.

Posto 2 (Gléria 4): Esses séo lutadores em ascenséo ou
em queda; o seu cartel dird se estdo crescendo ou em
franca decadéncia.

Posto 3 (Gldria 5): Esses lutadores sdo promessas se
concretizando ou veteranos que nao conseguiram alcar
voos mais altos, mas ainda representam perigo.

Posto 4 (Gloria 6 ou mais): Esses sdo os lutadores mais
perigosos do mundo, geralmente aparecendo em listas
de melhores de suas categorias e chamando a atengéo
de empresarios e torcedores pelo mundo. Eles tém o
direito de desafiar Guerreiros Mundiais, que, se
recusarem, serdo taxados de covardes e perderdo
Gldria.

Posto 5 (Guerreiros Mundiais): Alguém que possua
Gléria6 ou maisndo é um Guerreiro Mundial; paraisso,
ele precisa desafiar e vencer um Guerreiro Mundial.
Quando um lutador cumpriu os dois requisitos, ele faz
parte da nata do Circuito Street Fighter, podendo
desafiar o Grande Mestre dos Street Fighters e
reivindicar para si o titulo. Contudo, € preciso manterum
bom cartel: se a Gléria do lutador cair para menos de 6,
ele retorna ao Posto 3, e s6 voltara a ser um Guerreiro
Mundial se atingir Gléria 6 e novamente desafiar e
vencer outro Guerreiro Mundial.



EQUIPAMENTOS

ITENS DE PODER

Espadas amaldicoadas, anéis misticos, po¢des que

curam

todos os males. Ferramentas magicas sempre

estiveram presentes no mundo, e diversos guerreiros as
utilizam para fortalecer seus proprios poderes ou adquirir
poderes Unicos. O colar de contas de Akuma ou a
echarpe mistica de Rose sdo s6 exemplos de como
esses itens estdo presentes no mundo de Street Fighter.

E importante, portanto, que haja regras para que
personagensjogadores os usem.
Em termos de regras, existem 3 tipos de itens de

poder:
L]

Repositérios de Chi: Sdo itens como um anel,
colarou amuleto que armazenam poder mistico e
permitem ao seu portador recuperar seu chi sem a
necessidade de testes. Para cada ponto no
Antecedente, vocé pode recuperar 1 ponto de chi
por historia. No final da histdria, seu item recupera
todos os pontos de chi gastos. Tambem ¢é
possivel, a critério do Narrador, recarregar o item
de outrasformas.

Armas Magicas: Sdo armas que possuem
habilidades anicas decorrentes da técnica
empregada em sua construcdo (forjada por 1000
dias, temperada no sangue de um dragéao, etc).
Essas armas possuem caracteristicas Unicas. No
primeiro ponto vocé escolhe qualquer arma do
maédulo béasico ou do livro Competidores, e ela
torna-se indestrutivel por meios naturais. A cada
ponto acima de 1 neste Antecedente, vocé
adiciona +1 no modificador de movimento ou +1
de absorcdo ao usar a agdo Aparar com esta
arma. Caso queira aumentar a velocidade ou o
dano da arma, vocé pode, ao custo de 2 pontos
de Antecedente, adicionar +1 de velocidade ou
dano.

Item Magico: Nesta forma, o Iltem de Poderé uma
arma ou ferramenta que permite a vocé realizar
manobras especiais de Foco, mesmo sem ter tal
manobra. Um anel que emite raios incinerantes
(Fireball) ou uma mascara que consegue deixar
todos fascinados (Cobra Charm). Em todo caso,
cada ponto de Item representa 1 ponto de poder
paracomprara manobra e sempre acomprapelo
custo mais baixo da mesma. Uma espada que
dispare umaforte energiaem formade um Sonic
Boom, custaria apenas 3 pontos de Antecedente,
ja& que Sonic Boom custa 3pp para Silat. De
qualquer forma, esta manobra ainda usara o chi
do personagem; ou seja, ao usar este Sonic
Boom, o personagem consumiria 1 ponto da sua
prépria reserva de chi. Adicionalmente, caso o
personagem venha a aprender a manobra que
seu item possui, elerecebera +1 de dano quando
realizara manobra enquanto portaro seultem de

Poder. A critério do Narrador, o ltem de Poder pode
possuir alguma manobra de outra Técnica que
consista em um ataque de chi (como, por exemplo,
Shockwave). Para o célculo dos modificadores da
manobra, o personagem utiliza seu Antecedente ltem
de Poderno lugardo Foco.
Ha ainda casos especiais,em que umamanobra escolhida
pelo ltem possui requisitos. Digamos que 0 personagem
tenha uma bola de cristal com Mind Reading, que possui
como requisitos Telepathy e Foco 4, porém o personagem
ndo possui nenhum dos requisitos. Neste caso, ele deve
realizar um teste de Inteligéncia + Mistérios, dificuldade 8, e
conseguir um numero de sucessos iguais ao numero de
requisitos que ainda faltam para a manobra. No caso acima,
seriam necessarios 2 sucessos no teste para poder usar o
Item, mesmo sem os requisitos.

Exemplos de itens: Ombreiras de M. Bison, pingentes
dos Monges do suplemento Segredos da Shadaloo, dentre
outros. O proprio meteorito de M. Bison é um Item de Poder
de nivel extremo, muito acima do alcancavel por
personagens iniciantes, sendo capaz de recuperar 10
pontos de Chi e tendo despertado poderes sobre-humanos
latentes no ditador.

NANOMETAL

Os Arquivos G rednem uma série de dados das
experiéncias da llluminati. Assim como a Shadaloo — que se
centrou em engenharia genética, apenas mais tarde
atuando com cybertecnologia —, a llluminati tem seus
préprios projetos, envolvendo novas tecologias.

Desenvolvido pela llluminati, o nanometal consiste
pequenos robds microscopicos que, juntos, podem formar
tecidos e musculos. Os robds ttm uma certa inteligéncia, e
com eles pode-se formar armas, ou em alguns casos, se
transformar em outras pessoas.

Ele poderia ser tratado como uma vantagem
especifica, porém é simulado pelo préprio Antecedente
Cibernético encontrado no Guia do Jogador de Street
Fighter.

O Cibernético original j4 apresenta uma série de
caracteristicas que sup6em que ha nanorrob6s no corpo de
quem recebeu um implante, como o fato de haver cura
normal dos danos, como se fossem tecidos vivos — néo
precisando de conserto —, e também a propria citacdo de
gue se tratam de sistemas avancadissimos que chegam a
simular poderes de Foco.

A ficha de Twelve é um bom exemplo para a
criacdo de personagens com nanotecnologia. Ele possui
Cibernético 5, o que nao deixa limites na obtencédo de
poderes. Ghost Form simula a sua capacidade de se
dissolver, sair de apresamentos e qualquer outra coisa.
Ainda, o Knife Hand Strike demostra sua capacidade de
converter os punhos em facas, e o Extendible Limbs exp&e
0s membros que se esticam.

Twelve obteve Percepcado 6, o que ajuda a analisar
tudo ao seu redor com capacidade inimaginavel a um
humano comum. Isso, somado a sua Pericia Disfarce nivel
8, permita que ele tenha 14 dados paratentar se passar por
outra pessoa, o que se traduz em sua habilidade X-Copy,
em que ele assume a aparéncia de outra pessoa.
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Capitulo 5:

U Epiloge R4
a Shadaloo

0 CHAMADRO ADS GUERREIRDS

Rumores dizem que M. Bison esta morto e a Shadaloo
caiu. Contudo, um ano apés o lendario World Warrior
Championship (Torneio dos Guerreiros Mundiais)
promovido por M. Bison, acontece uma série de
desaparecimentos de diversos lutadores pelo mundo. A
agente da Interpol Chun Li e 0 Major Guile, da Forca Aérea
Americana, decidem investigar o ocorrido e descobrem
sobre uma nova organiza¢do que surge das cinzas da
Shadaloo, sua divisdo de armas chamadade S.I.N.

Nesse meio tempo o francés Abel embarca junto
a Chun Li e Guile em sua missao de infiltracdo a base da
S.LN. e ganha uma certa rivalidade com o major
americano, enquanto Cammy surge e passa a ajudar
discretamente as investigacdes, deixando
momentaneamente de lado sua vinganga contra M. Bison.
Ao ficar sabendo da ameaca, Ken Masters busca avisar o
seu melhor amigo, Ryu, jA que o que a S.LN. queria
verdadeiramente era o Satsui no Hadou para concluir um
projeto secreto conhecido apenas como BLECE.

O lider da divisdo de armas, Seth, organiza um
torneio com o intuito de atrair Ryu e os maiores guerreiros
do mundo, e drenar o seu poder...

O enredo acima apresentado serve como pano de fundo
para uma cronica que prossiga apés o Torneio dos
Guerreiros Mundiais e o duro ataque a Shadaloo.
Provavelmente, os personagens dos jogadores ja sdo de
postos elevados, talvez Guerreiros Mundiais, temidos e
respeitados. Suasjornadas podem parecerterchegado ao
fim, mas talvez ainda haja resquicios da maléfica
organizagdo criminosa. Talvez seu lider, M. Bison, ainda
esteja vivo. E, enquanto ele respirar, nenhum daqueles
que lhe causaram danos podera descansarem paz.

MODIFICAQOES NOS ANTIGOS
GUERREIRDS MUNDIAIS € DUTROS LUTADORES

e Ryu: adicionar Double-Hit Kick (3/12/3), Lunging
Punch (5/12/5), Haymaker (3/15/2), Maka Wara (dano
7), Mu no Hadou (6/0/2), Punch Defense (9/8/0), Kick
Defense (9/8/0), Power Kick (3/16/2), Justice Fist
(5/16/3), Combos Punch Defense para Justice Fist,
Lunging Punch para Dragon Punch (dizzy)

e Ken: adicionar Elemental (fogo) 2, Light Feet (+1/+3
mov), Flaming Heel, Double-Hit Kick (3/12/3), Knee
Basher (4/15/1), Ax Kick (4/15/3), Combos Forward
para Roundhouse (dizzy), F. Heel Forward para F.
Heel Roundhouse (dizzy),

e Akuma: adicionar Shockwave (6/11/0), Combo
Forward para Roundhouse para Shockwave, Dragon
Punch para Knife Hand Strike (dizzy)

e Blanka: Shockwave (5/10/0)

e Dhalsim: Foco 7 (+1 dano em poderes), adicionar
Suplex (3/10/1), Air Suplex (2/12/2)

e Zangief: Destreza 3 (+1 vel), adicionar Toughskin,
Spinning Back Fist (2/13/5), Combo Bloqueio para
Siberian Suplex, Bloqueio para Spinning Pile Driver

e Guile: adicionar Suplex (5/11/1), Air Suplex (4/13/3),
Energy Ball (4/10/0), Combo Energy Ball para Sonic
Boom (dizzy)

e Cammy: Apresamento 5 (+1 dan), adicionar Choke
Throw (5/11/4), Dive Kick (6/12/4)

e FeiLong:adicionar Triple Rising Kick (6/11/3)

e DeeJay: adicionar Triple Rising Kick (5/11/3)

Chun Li: Foco 5 (+1 dan), adicionar Ax Kick (6/16/5),
Triple Rising Kick (7/13/3), Energy Ball (4/11/0),
Combo Lightning Leg para Lightning Leg (dizzy)

e E. Honda:adicionar Face Slam (4/14/1), Combo Face
Slam para Air Smash (dizzy)

e Vega: Apresamento 6 (+1 dan), adicionar Forward
Backflip Kick (9/11/2)

e Balrog: Esportes 4 (+2 mov), adicionar Lunging
Punch (3/14/5), Rekka Ken

e Sagat: adicionar Knee Basher (4/14/1), Mascote 3
M. Bison: Foco 7 (+1 dan), adicionar Psycho Warp
(9/0/9), Fireball (4/15/0), Psychokinesis (4/17/0)

e Sakura: Vigor 5, Chute 5 (+1 dan), Esportes 5 (+1
mov), Foco 5 (+1 dan), Flying Knee Thrust (6/11/6),
Combo Fireball para Huricane Kick para Dragon
Punch (dizzy), Widowmaker para Widowmaker, Flying
Knee Thrust para Dragon Punch (dizzy)

e Cody: Faca 4 (Jab 9/10/4, Strong 7/12/4, Fierce
6/14/3), Sonic Boom (1/14/0), Head Butt (5/13/2),
Buffalo Punch (3/15/1), Combo Double Hit Kick para
RoundaboutKick (dizzy)

e Lucia Morgan: +2 dano em todos os golpes, +1
movimento em todos os golpes, +1 absor¢do no
Bloqueio (Forca 4 e +1 em todas as Técnicas), Vigor
4, Saude 20, adicionar Fireball (2/10/0), Wheel Kick
(5/23/6), Spinning Back Fist (5/11/6), Air Throw
(8/13/6), Slide Kick (5/13/6), Buffalo Punch (4/14/1),
Combo Lightning Leg para Spinning Back Fist (dizzy)

STREET FIGHTERS

A seguir, novos Street Fighters que séo relacionados com
os eventos apos a queda parcial da Shadaloo.O Narrador
pode utiliza-los como lutadores de posto alto ou ascende-
los como novos Guerreiros Mundiais.
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Um jovem que segue o que ele pode, ndo importa o quéo
delicado seja, a fim de localizar osrestos da Shadaloo. Ele
usa abrangentes artes marciais que sugerem o
treinamento militar. A primeira vista, ele pode ser
intimidante, mas naverdade ele é bastante agradavel. Ele
perdeutodasas lembrancas de seu passado.

Este jovem amnésico desesperadamente
persegue os remanescentes da Shadaloo. Seu estilo de
luta é baseada em artes marciais mistas e bem adaptada
ao seu fundo mercenario. Embora ele possa parecer um
pouco misantropo a primeira vista, este é apenas um efeito
colateral da sua seriedade. Ele ndo tem lembrancas de seu
passado. Abel é atualmente nada mais do que um corpo
substituto geneticamente desenvolvido para uso de M.
Bison. Ele era pra ser descartado como 0s outros projetos
falhos, mas ele sozinho conseguiu sobreviver e fugir.

Jogando com Abel: vocé procura respostas
sobre seu passado, e fara todo o possivel para obté-las.
Vocé se sente deslocado e precisa compreender seu lugar
no mundo. So fala quando necessario, guardando para si
sua dor. Seus punhos falam melhor que sua boca.

Aparéncia: Abel aparenta serum homem com 20
e poucos anos de acendéncia francesa. Ele é loiro, com
olhos azuis e um corpo esbelto, com dezenas de
cicatrizes. Veste-se normalmente com uma bermuda
branca e a parte de cima de um quimono azul, além de
protetores para bracos e pernas.

Estilo: SANBO Escola: PDESCONHECIDA

Conceito: SEM PASSADO  Assinatura: COMPENETRADO

Forca 000000 Carisma 00000 Percepcao 00000 Honra ©
Destreza 00000 Manipulacao 00000 Inteligéncia 00000 Gléria 7
Vigor 000000 Aparéncia 00000 Raciocinio 00000 Posto 9
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes

Prontidao 00000 Luta as Cegas 00000 Manobra Vel | Dan [ Mov Especial
Interrogacao 00000 Conducao 00000 é{tj‘rk()) ng 2 1(2) i
Intimidacgao 00000 VLideranca 00000 Fierce 3 14 3
Perspicacia 00000 Seguranga 0000 Short 5 11 4

. Forward 4 13 3
Manh Furtividad

’art a ®ee00 Y |V|.aAe i ©0000 Roundhouse 2 15 3

Labia 00000 Sobrevivéncia 00000 Bloqueio 8 B 0 +4 Abs
Apresamento 4 12 1 Apresamento
- Movimento 7 - 7
A Aliad

rena €e000 tados €e000 Jump 7 - 4 Aérea; esquivaproj.
Computador 0000 Contatos 00000 Foot Sweep 2 14 2 | Agach.; knockdown
Investigagio 00000 Psycho Power 00000 Power Uppercut| 3 14 1 Knockdown x aérea

. Wheel Kick 3 14 5 1FV; aér.; acerta agach
Med R . :

? |f:|-na €e000 ecursos €e000 Tornado Throw 4 18 1 1FV; Apres.; knockd
Mistérios 00000 00000 Throw 2 12 1 | Apres.; knockdown
Estilos 'Y X Yolo) 00000 Grap. Defense 8 - 3 +6 Abs contra Apres.

- Choke Throw 3 14 4 Apres.; knd; ar x ar/ch
Chi Forca de Vontade Flying Tackle 3 12 6 | Ambos knd;+2v aprs.
0000000000 0e00000OQCOQCO] Backflip 7 - 6 1FV, linhareta, invulnrvl
O0Oo0o00ooood OoOooOooOooooaq Combos: Power Uppecut paraChoke Throw, Forward para Tomado
Saude Throw (dizzy), Flying Tackle para Tomado Throw (dizzy)
00000000 0OOCOCGOOIOGOGIOGIOGNOGNOSOIOS Técnicas: Soco 5, Chute 5, Bloqueio 4, Apresamento 6, Esportes 4,
Foco 2
OO0O0O0O0000O00O0000oOoOooooo




CRIMSON VIPER

Uma rigida e bonita agente que assume uma conduta de
negocios, aparentemente ignorando a mesquinhés da
emocgdo humana e obrigacéo de companheiro em favor de
seus préprios objetivos. Ela veste um terno de alta
tecnologia equipado com uma quantidade de engenhocas
mortais. Esta experiente lutadora é uma agente da CIA.
Ela € uma mée solteira e sua filha, Lauren, esta em sua
mente o0 tempo todo.

Jogando com Crimson Viper: vocé guarda para
si seus reais planos, e que todos se matem tentando
descobrir a verdade. Vocé joga sempre, e o importante é
atingir seus objetivos.

Aparéncia: Viper é uma ruiva de bela aparéncia
que sempre se veste com uma mistura de roupas formais
com decotes e costura justa, que a deixam bastante
atraente. Costuma usar Oculos dourados, que retira
durante os combates.

Iltem de Poder: Crimson Viper possui um traje de alta
tecnologia para cumprir suas missdes. O nivel do Item de
Poder disponibiliza pontos para comprar manobras de
Foco pelo custo mais baixo.No caso de Viper, seu traje de
batalha agrega a capacidade de energizar seus socos e
chutes (Psychokinetic Channeling, 3 PPs) e fazé-la levitar
(Levitation, 3 PPs), resultando em um Item de Poder nivel
6, acima do que estd disponivel para personagens

iniciantes. Viper utiliza seu préprio chi para ativa-lo, pois
ele é comandado por seu corpo.

Estilo: FORCAS ESPECIATS Escola: CIA

Conceito: ESPTA Assinatura: OCULOS AMARELOS

Forca 00000 Carisma 00000 Percepgao 00000 Honra b4
Destreza 000000 Manipulacao 000000 Inteligéncia ©0000 Gléria 4
Vigor eee0e0 Aparéncia 00000 Raciocinio eeee0 Posto =)
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 00000 Luta as Cegas 00000 Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Interrogagcio @O©O®@®® Conducgio 0000 éﬁ,t:) o g ig g
Intimidacao 00000 |Lideranca 'Y X X Yo Fierce 5 14 2
Perspicacia 00000® Secguranca 00000 Short 7 11 5
Manha 00000@ Furtividade YY) Forward 6 | 13 | 4
o L Roundhouse 4 15 4
Labia 000000 Sobrevivéncia 00000 Bloqueio 10 0 | +6 Abs
Apresamento 6 9 1 Apresamento
Arena 00000 Apoio (CIA) 00000 Movimento 9 8 —— - -
PPPPYS ) 00000 Jump 9 - 5 Aérea; esquivaproj.
Computador Apoio (SIN) Double HitKick | 4 12 3 Dois testes
Investigacao 00000 (,htatos 00000 Elbow Smash 8 13 1
woscna 99000 tom do poser  @@® 0@ |[Eui S | 1 | et i
ockwave i; knd; alcance
Mistérios ®0000 Recursos ®ee(00 Light Feet - - - | +1 mov ou+3 por 1FV
Estilos 00000  staff eee00
= Item de Poder
Chi Forca de Vontade P. Channeling - - - 1Chi; +2dan bésicas
000000000 0o0000OCOOOO Levitation 4 - 6 1Chi; lutador levita
OO00O0O0O0o0ooon OoOooooooooo Combos: Strong (P. Channeling) para Forward para Strong (P.
. Channeling) (dizzy), Shockwavepara Jumping Forward (P. Channeling)
Saude (dizzy)
0000000000 0O0COCGBOCGOONONONODO Téen 000 6. Chute 6. Bl D6 A AE 5 Foco2
écnicas: Soco 6, Chute 6, Bloqueio 6, Apres. 4, Esportes 5, Foco
OO0O0O0000O0o0oOoOoooooooooaa

c3
=k
=
—
=
=)
cn
|

 —
rm
=i
=
=)
=
[=]
o=
m
=
m
m
C2
—
(=X
=
=
=)
(=]




c3
Q3
=
—
=
=)
cn
|

 m—
™
=
=
=)
=
=]
o=
o
=
o3
o
cC12
—
o
o
2
=)
(=)

EL FUERTE

El Fuerte € um “luchador” Mexicano que passa seu tempo
aperfeicoando suas técnicas de Luta Livre e
desenvolvendo suas questionaveis habilidades culinarias.
Ele viaja o0 mundo para aprender as melhores receitas do
planeta, e acabou esbarrando com o circuito Street Fighter.
E conhecido de T. Hawk, e também um fa ardoroso de
Rainbow Mika.

Jogando com El Fuerte: o circuito € uma forma
de provar a efetividade de seus golpes e calar todos os
que duvidam de seu talento. Fora dos ringues, vocé se
diverte com o0s pequenos prazeres e leva a vida com
leveza, ajudando quem precisa e se permitindo rir e se
descontrair.

Tranks

Aparéncia: El Fuerte € um tipico mexicano vindo
do mundo da lucha libre. Ele costuma apresentar-se nos
ringues com sua mascara de lutador, que revela um
pequeno tufo de seu cabelo no fecho, e uma calgca bem
justa amarrada com uma faixa colorida, normalmente
dourada.

Estilo: LUCHA LIBRE (LUTA LIVRE)

Escola: DESCONHECIDA

Conceito: LUCHADOR Assinatura: MASCARADO

Forca 00000 Carisma 00000 Percepcio [ X I JeJe Honra z
Destreza 00000 Manipulacio 00000 Inteligéncia @000 Gléria 8
Vigor 00000 Aparéncia 00000 Raciocinio (XX T JO) Posto =)
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 00000 Luta as Cegas 00000 Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Interrogacao 00000 Conducao 00000 JS?b ; 1% ;
o i i rong
Intimidacao 0000 |Lideranca 00000 Fierce 4 12 6
Perspicacia 00000 Seguranca 00000 Short 6 9 7
- Forward 5 11 6
Manha Furtividade
o ©0e00 L ©e000 Roundhouse 3 13 6
Labia 00000 Sobrevivéncia 00000 Bloqueio 9 - 0 | +4 Abs
Apresamento 5 11 1 Apresamento
Movimento 8 - 10
A F
rena 06600 ama €000 Jump 8 - 7 Aérea; esquivaproj.
Computador 0000 Recursos 00000 Air Smash 4 16 6 | Aérea; esquivaproj.
Investigacao 00000 staff 00000 Throw 3 13 1 Apres.; knockdown
Medicina 00000 00000 Air Throw 7 16 7 1FV; apres.; knd; aér.
o Pile Driver 3 15 1 Apres.; knockdown
Misterios 00000 00000 Power Uppercut| 4 12 1 | Knockdown x aérea
Estilos 00000 00000 Slide Kick 4 12 8 Knockdown
- Wall Spring 7 - 7/9 | Aérea; esquivaproj.
Chi Forca de Vontade Thigh Press 4 15 1 | Apres.; knockdown
00000000000 o000 O0OCOOOO Spin. Pile Driver| 3 18 2 2FV; apres.; knockd
Grap. Defense 9 - - +6 Abs contraapres.
OOoOoOoOooooon Oo0oO0Ooooooon
Sadde Combos: Air Smash para Air Smash para Air Smash (dizzy), Jab para
Jab paraJab (dizzy)
00000000000OC0OCGBOCOOCCOCOCOCFOO
Técnicas: Soco 4, Chute 4, Bloqueio 4, Apres. 6, Esportes 7, Foco 2
OO0O000000o000000o000ooooan




Aparéncia: embora seus cabelos e barbas

G OU KEN brancasrevelem umaidade avancada, o corpodegouken
exibe uma perfei¢céo quase inimaginavel. Ele veste-se com

calcas comuns de karaté e utiliza apenas uma metade da

Akuma e Gouken eram aprendizes de Goutetsu, o camisado gi, rasgada no seu ultimo contronto com Akum a
praticante original do estilo Ansatsuken. Goutetsu ensinou — e Gouken a carrega como lembranga desse evento.
suas habilidades para Gouken e Akuma. Embora Akuma L

tenha “abracado” o estilo Ansatsuken a ponto de sucumbir
ao chamado Satsui no Hadou e terminando por matar
Goutetsu, Gouken passou a usar a forma calma e
espiritual do estilo, transformando técnicas como o
Hadouken e o Shoryuken em ferramentasde autodefesa.

Gouken passou seus conhecimentosaRyu e Ken
antes de ser desafiado por Akuma e acabar dado como
morto em combate. Porém, Gouken removeu a alma de
seu corpo enquanto sofria o Shun Goku Satsu, mas, por
erro de tempo, entrou em um estado de coma. Akuma,
com o6dio de nado té-lo matado, passa a procura-lo ao
descobrir que ele ainda estéa vivo.

Jogando com Gouken: Vocé se sente realizado
com o treinamento de seus pupilos Ryu e Ken, e os vé
bem encaminhados. Possui, porém, um combate
inacabado: vencer Akuma significara provar que seu karaté
de aperfeicoamento é um caminho melhor que a versdo
assassinade seu irméo.
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Estilo: KARATE SHOTOKAN Escola:POJ0O DE GOUTETSU Conceito: MESTRE Assinatura: OLHAR FIXO
Forca 000000 Carisma 00000 Percepgao 000000 Honra 10
Destreza 00000 Manipulacao 00000 Inteligéncia ©0000 Gléria 5
Vigor 000000 ,haréncia 00000 Raciocinio 000000 Posto z
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 00000 Luta as Cegas 000000 Manobra Vel [ Dan | Mov Especial
Interrogacio @@®0OQQO Conducio 00000 é?b ; 1421 j
L. ~ A rong

Intimidacgao 0000 Lideranca 00000 Fierce 4 16 3
Perspicacia 000000 Scguranca O0000 Short 6 13 4

- Forward 5 15 3
Manh Furtividad

’an. a 0000 ur |V|-aAe . ®0e00 Roundhouse 3 17 3

Labia 00000 Sobrevivéncia 'Y X X Yo Blogueio 9 3 0 +5 Abs
Apresamento 5 11 1 Apresamento
Arena 00000 Aliados 00000 Movimento 8 - ! _ : i
Jump 8 - 4 Aérea; esquivaproj.
Computador 00000 Fama 0000 Power Uppercut| 4 16 1 | Knockdown x aérea
Investigacao 00000 Recursos 00000 Dragon Punch 5 19 2 1FV; ar; emp; kd x ar
- - Hurricane Kick 5 12 3 1Chi. 1FV; bate emp
Med .

? |f:|.na ©0e600 00000 Fireball 4 14 0 1 Chi; alcance 12
Mistérios 000000 00000 B. Senpuukyaku] 5 13 1 1Chi. 1FV; 3 hits m. hex
Estilos 000000 00000 Punch Defense 9 8 0 +9/+3 Abs (soc/resto)

Deflect. Punch 7 8/1 0 +5 Abs e 1° dan x soc
5
Chi Forca de Vontade Chi Kun Healing| 5 - 3 1 Chi /Saude
Dive Kick 5 15 3 Aérea; acerta agach.
A A A A AR A A N A A A A AR AR N Throw 3 13 1 Apres.; knockdown
O0Oooogooono O0Oooogoooono Back Roll Throw 4 15 1 Apres.; knockdown
Knife Hand Str. 6 12 3 Vigor/2 p absorver
San He 7 8 0 1 Chi, +10 Abs
Maka Wara - - - Dan 8 ao bloquear
Saude Mu no Hadou - - - 1 Chi, +2 dan a basicas +
3 man, abs com Honra
000000 0OCDOCOOOGOOOOOOOOO Combos: Fireballpara Fireball para Fireball (dizzy), Fireball para
Hurricane Kick, Dive Kick para Strong para Dragon Punch (dizzy), Throw
O0000000000000000000 | v e o° gparabrag (dz2y)
Técnicas: Soco 7, Chute 7, Bloqueio 5, Apres. 5, Esportes 4, Foco 7
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FAR AN

Hakan nasceu na Turquia e adora 6leo. Especialista na
luta turca chamada grease wrestling (luta no 6leo) ou em
sua lingua nativa yagl gures. Sua aparécia é uma das
mais variadas. E alto, musculoso, pele avermelhada e
cabelos azuis com rodelas. Usa um amuleto em sua
cintura e uma calca preta. E casado e pai de sete filhas,
além de ser um amigo de longa data de E. Honda e dono
de umaempresafabricante de 6leo de cozinha.

Hakan é um lutador diferente do usual no circuito
Street Fighter. Ele atinge sua efetividade méaxima apoés se
cobrir de 6leo. Hakan entrou no circuito para demonstrar
seu estilo parao mundo.

Jogando com Hakan: vocé é um homem
realizado. Suafamilia e sua carreira o orgulham,de modo
que lutar contra street fighters € um novi desafio que se
impde e encara com alegria, buscando firmar-se como um
grande competidor nesse meio.

Aparéncia: Hakan é realmente uma figura bem
esquisita, até mesmo para os street fighters. Devido aos
diversos 6leos que ele passa em seu corpo, 0 mesmo
adquiriu uma coloracdo avermelhada, que contrasta com
suas roupas sempre pretas e justas. Ele € um homem
grande, com mais de 1,90m de altura e musculos bem
definidos.

Hakan e o dleo: Hakan pratica luta livre no éleo, esporte
tradicional da Turquia. Por conta do 6leo em seu corpo, ele
tem dificuldade reduzida em -1 para escapar de um

Apresamento Sustentado ou para se defender de um
Apresamento. Além disso, em seustestes de manutencéo
de Apresamentos Sustentados, 0s oponentes tém
dificuldade aumentada em +1. Apos trés testes com suas
vantagens em um combate, o 6leo de Hakan se dissipa e
ele precisade um turno para se untar novamente.

Estilo: YABLT GlRES (LUTALIVRE) Escola: DESCONHECIDA

Conceito: WRESTLER  Assinatura: CABELOS A2UTS

Forca 000000 Carisma (I XX Je Percepcao 00000 Honra [>)
Destreza 00000 Manipulacao 00000 Inteligéncia 0000 Gléria 8
Vigor 000000 Aparéncia 00000 Raciocinio 00000 Posto =)
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 00000 Luta as Cegas oO0000 Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Interrogacao 00000 Conducao 00000 Js?b i E j
oo ~ ) rong
Intimidacao 00000 Lideranca 00000 Fierce 3 15 3
Perspicacia 00000 Seguranga 00000 Short 5 11 4
- Forward 4 13 3
M’artha 6000 Furtlvu.latie i 00000 Roundhouse 2 15 3
Labia 00000 Sobrevivéncia 00000 Blogueio ) R 0 +5 Abs
Apresamento 4 12 1 Apresamento
- Movimento 7 - 7
A Aliad
rena €000 tados eeooo Jump 7 - 4 Aérea; esquivaproj.
Computador @0000 Contatos 00000 Air Smash 3 14 3 | Aérea; esquivaproj.
Investigaciao 00000 Fama 00000 Throw 2 14 1 Apres.; knockdown
. Air Throw 6 17 4 1FV; apres.; aér.; knd
Med R - . -
? |f:|-na €0000 ecursos eee(00 Foot Sweep 2 14 2 Agach.; knockdown
Mistérios 00000 staff 00000 Slide Kick 3 | 14 | 5 | Knockdown
Estilos 0000 00000 Flying Tackle 3 12 6 Apres.; ambos knd
= Bear Hug 3 15 1 Apres. sustentado
Chi Forca de Vontade Grap. Defense 8 - - +6 Abs contraapres.
000000000 | @®eeeeeceee
O0Oo0o00ooood Oooooooooon Combos: Bear Hug para Throw, JumpingFierce paraStrong para Jab
Saude (dizzy), Bloqueio para Flying Tackle, Slide Kick para Air Smash
00000000 OCOCOOOOOOOOOOOO Técnicas: Soco 6, Chute 5, Bloqueio 5, Apres. 6, Esportes 4, Foco 1
OO0O0O0O0000O00O0000oOoOooooo




JURT

Juri é uma sul-coreana que luta taeckwond6. Ela trabalha
como espia para a organizacdo de Seth, S.I.N. e tem um
dispositivo de chi-impulsionado implantado em seu olho
esquerdo, o chamado “Feng Shui Engine”. Tem um
relacionamento com Vega, a quem admira seu instinto
sarcastico. Juri possui tendéncias homicidas e tragcos de
psicopatia que, aliados as suas habilidades, fazem dela
uma oponente muito perigosa.

Jogando com Juri: vocé ndo tem escrapulos ou
piedade. Faz o que quer e ndo pega leve com ninguém.
Para ganhar sua admiragdo e amizade, uma pessoa hao
deve possuir fraquezas. Vocé se cerca dos melhores, e
néo se censura por destruir os fracos.

Aparéncia: embora possua um corpo bonito, que,
inclusive, gosta de exibir através de seus trajes exoticos e
reveladores, Juri comporta-se sempre de forma pisicética,
com um sorriso maléfico e posturas que revelam sua
insanidade.

Estilo: TAEKWONDO (WU SHL) Escola: S.T.N.

Conceito: AGENTE Assinatura: LAMBE OS LABIOS

Forca 00000 Carisma 00000 Percepciao 000000 Honra o
Destreza 000000 Manipulacio 00000 Inteligéncia ©0000 Gloria 5
Vigor 00000 Aparéncia 0000 Raciocinio 0000 Posto =)
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 0000 Luta as Cegas 000000 Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Interrogacao 00000 Conducio 00000 \é ?b 2 ; g
rong
Intimidacgao 00000 Lideranca 00000 Fierce 5 11 4
Perspicacia 00000 Seguranca 00000 Short 7 12 5
Manha 00000 Furtividade eooo00 Forward 6 | 14 | 4
) Roundhouse 4 16 4
Labia 000000 Sobrevivéncia 00000 Blogueio 10 B 0 +5 Abs
Apresamento 6 8 1 Apresamento
Arena 00000 Apoio 00000 Movimento 9 . 8 - . .
_ . Jump 9 - 5 Aér; esquivaproj.
Computador @000O(O Cibernético 0000 Double-Hit Kick | 4 13 3 [ 2testes
Investigacao 00000 O0000 Foot Sweep 4 15 3 Agach.; knockdown
o - Handstand Kick| 5 16 0
M-edlle-na €0000 00000 Kick Defense 10 - 0 +9/+3Abs (soc/tudo)
Mistérios 00000 00000 Fireball 2 9 0 | 1chi, alcances
Estilos 00000 00000 Knee Basher 5 16 1 Apres. sustentado
= Throw 4 10 1 Apres.; knockdown
Chi Forca de Vontade Air Smash 5 14 4 | Aér.; esquivaproj
000000000 e000000000 Wheel Kick 5 15 6 1FV
Hurricane Kick 6 11 4 1Chi;1FV, bate emp
gooooooood | oooooooood T.RisingKick | 6 | 13 | 3 | 2FV, knd,aér, 3 hits

Saude
00000000000 OC0COCOCOCFONOGCOOS
O0O000000000000000000O

Combos: Forward para Fireball, Fireball para Hurricane Kick (dizzy),
Handstand Kick para Hurricane Kick, Double-Hit Kick para Fireball para
Hurricane Kick (dizzy), Triple Rising Kick paraHurricane Kick (dizzy).

Técnicas: Soco 3, Chute 7, Blogueio 5, Apres. 3, Esportes 5, Foco 4
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RUFUS

Rufus € um lutador falastrdo de porte avantajado, conta
com um estilo peculiar de Kung Fu. Além disso, Rufus se
declara como o maior lutador dos Estados Unidos e se
julga como rival de Ken Masters. Seu objetivo é simples:
provar para todos que é melhor que Ken. Mas, muitas
vezes, ele acaba confundindo seus rivais, pois apesar do
que diz, ele realmente ndo sabe como Ken é de verdade,
chegando a acreditar que pessoas como Ryu, Cody, Abel
e até mesmo Cammy sejam Ken. Ao contrariodo que seu
fisico possa sugerir, Rufus é bastante agil e tem golpes
eficientes.

Jogando com Rufus: vocé ama a estrada e a
liberdade, e nada pode prendé-lo. Uma boa briga € uma
forma de exercitar seu kung fu, e ninguém o amedronta,
nem mesmo aqueles lutadores lendariosaquem todos os
outros prestam reveréncia. Vocé ndo € mau, mastambém
nao se preocupaem ser bondoso.

Aparéncia: Rufus € um homem alto e gordo, o
que contrasta com sua incrivel agilidade. Ele veste-se
sempre com roupas alegres e vibrandes, normalmente
amarelo brilhante, o que combina com seu cabelo loiro.
Costumausarum calvanhaque somado ao rabo de cavalo,
paracompletara sua “beleza”.

Estilo: KUNG FU Escola: AUTODIDATA

Conceito: EASY RIDER Assinatura: ROUPA ACROBATA

Forca 000000 Carisma 00000 Percepgao 0000 Honra (2]
Destreza 00000 Manipulacao 00000 Inteligéncia 0000 Gléria [}
Vigor eeee0 Aparéncia 00000 Raciocinio 00000 Posto =)
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidéao 00000 Luta as Cegas 00000 Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Interrogacao 00000 Conducio 00000 ‘;"b ; 1(2) j
L ~ ) rong
Intimidacéao 00000 Lideranca 00000 Fierce 4 14 3
Perspicacia 00000 Seguranca 00000 Short 6 11 4
- Forward 5 13 3
M’an-ha e00o0 Furtlvu-iatle i 00000 Roundhouse 3 15 3
Labia 0000 Sobrevivéncia 00000 Bloqueio 9 - 0 +4 Abs
Apresamento 5 9 1 Apresamento
- Movimento 8 7
A Aliad
rena €000 tados €0000 Jump 8 - 4 Aérea; esquivaproj.
Computador 00000 Recursos 0000 Foot Sweep 3 12 2 | Agach.; knockdown
Investigacio 00000 00000 Dive Kick 5 11 3 Aérea; acerta agach.
. Brain Cracker 5 13 1 Apres. sustentado
Med
? |f:|-na €0000 00000 Power Uppercut] 4 14 1 Knocdown x aérea
Mistérios 00000 00000 Triple Rising 5 12 3 2FV, 3 testes de dano,
Estilos 00000 00000 Kick knockdown
- Snake Strike 6 12 3 2 testes vs op. aéreo
Chi Forca de Vontade Tornado Punch| 5 12/ 2 | 1Fv; bate empurra; tltimo
0000000000 | @eeeeeeee00 13 dano num opn
OoO0O00oooooon Oo0OoOoooooon

Saude
000000000006 COCFOCGCOCFONONONOSOOS

O00000000000000000000

Combos: Jumping Roundhouse para Snake Strike (dizzy), DiveKick
paraFierce para Tomado Punch, Dive Kick para Short para Roundhouse

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




reconhecimento nada lhe importam, apenas o poder. Por
ele, faradtudo.

Aparéncia: Seth é um homem alto e musculoso
com mais de 2,0m, com a pele toda acinzentada, sem
cabelos e com olhos brilhantes. Ele possui uma enorme
esfera em seu abdome em forma de yin-yang, que fica
girando o tempotodo. Ele é realmente umafiguraimpar.

SETH

O presidente da S.I.N, uma companhia que desenvolve e
comercia armas, coletou os dados de todos os melhores
lutadores do mundo e os assimilou em seu préprio estilo
de luta. Inicialmente, Seth seria o corpo alternativo de
Bison, mas o ditador foi derrotado e desapareceu.

Seth especificamente é referido como #15,sendo
resultado de experimentos para criar um estilo mortal de
artes marciais mistas. Os cientistas restantes e
contrabandistas da Shadaloo foram transferidos para a
S.L.N. sob a gestéo de Seth para trabalhar nos bastidores
em novas armas e no projeto BLECE. Seth afirma
superioridade como resultado de sua sapiéncia, mas
também descartando os outros como meros fantoches. Ele
controla os restos da Shadaloo através S..N. desde a
morte aparente de Bison nas mé&os de Akuma no Torneio
dos Guerreiros Mundiais.

Sem o conhecimento de Seth, porém, os
cientistas também trabalharam em um novo corpo para
Bison. Seth hospeda um torneio mundial na esperancga de
atrair Ryu para concluir o projeto BLECE, mas esta
consternado com relatos de que Bison mais uma vez
retornou da morte.

Jogando com Seth: seu Unico objetivo é concluir
o Projeto BLECE e atingir o poder maximo, colocando o
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mundo todo de joelhos. Vaidade, riquezas ou
Estilo: MIX DE ESTILOS Escola: PROGRAMAGCAO Conceito: COBATA  Assinatura: CINTO YIN-YANG
Forca 000000 Carisma 00000 Percepcgao 000000 Honra 1
Destreza 000000 Manipulacao 00000 Inteligéncia ©00000 Gléria
Vigor 000000 ,\,uréncia 0000 Raciocinio 000000 Posto =,
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 0000 Luta as Cegas 00000 Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Interrogacao 00000 Conduciao 00000 ‘;?b 2 E :
L i ) rong
Intimidacao 00000 Lideranca 00000 Fierce 5 15 4
Perspicacia 000000 Seguranca 00000 Short 7 12 5
— Forward 6 14 4
Manh Furtividad
’an- a ©0000 ur |V|_aAe i ©0e00 Roundhouse 4 16 4
Labia 0000 Sobrevivéncia 00000 Bloqueio 10 - 0 | +5 Abs
Apresamento 6 12 1 Apresamento
Arena 00000 Arena XYY Movirmento S 1 - | 8 | ____
i Jump 9 - 5 Aérea; esquivaproj.
Computador 00000 Apoio 00000 Power Uppercut| 5 15 1 Knocdown x aérea
Investigacio @@®@@®0O(QO Contatos 00000 Dragon Punch 6 18 3 | 1RV, ar; emp; kd x ar
Medicina 00000 Cibernético 0000000 Foot Sweep 4 15 3 Agach.'; knockdown
L Flying H. Stomp 6 13 7 1FV; aérea; esqv proj.
Mistérios 00000 Recursos 00000 Lightning Leg 4 13 0 | 1FV: 3 testes
Estilos 000000 staff 00000 Pile Driver 4 17 1 | Apres.; knockdown
- Sonic Boom 3 17 0 1Chi, alcance 13
Chi Forca de Vontade Spin. Pile Driver| 4 20 2 Apres.; knockdown
000000 OCGCOOO 000000 O0CGCOOOOO Throw 4 15 1 Apres.; knockdown
Wall Spring 8 - 5/7 | Aérea; esquivaproj.
ooooooooon gooooooooo Yoga Teleport 9 0 0 2Chi; até 13 hex
Satde Psychokinesis 4 18 0 1Chi, dano s6 p/dizzy e
puxar oponente
0000000000000 000000 Knee Basher 5 16 1 Apres. sustentado
O0oooooooooooooooooogoon Combos: Yoga Teleport para Spinning Pile Driver, Jumping
Roundhouse para Power Uppercut para Lightning Leg (dizzy),
Psychokinesis para Lightning Leg (dizzy)
Técnicas: Soco 6, Chute 6, Blogueio 5, Apresamento 6, Esportes 5
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SOBREA S.IN.

S.LN. (Shadaloo Intimidation Net— Rede de Intimidacéo da
Shadaloo) é a divisdo de armas da organizacao criminosa
Shadaloo. Ap6s o Torneio dos Guerreiros Mundiais
promovido por M. Bison e seu posterior desaparecimento,
o lider e CEO da S.I.N. é Seth, que provavelmente também
foi construido como um projeto de armas da S.I.N. Muitas
pessoas acreditavam inicialmente que a S.I.N. consistia
nos restos da Shadaloo caida, e ndo apenas uma divisao
sua. Guile, Chun Li e Cammy estdo engajados em
investigar as suas atividades, incluindo a construgédo de
umabarragem que rouba 4gua da aldeia de Dhalsim.

Crimson Viper também passou anos disfarcada
como uma agente da S.ILN., elevando-se para se tornar
chefe do projeto de desenvolvimento roupa de batalha. O
torneio promovido por Seth entre guerreiros de posto alto é
planejado como o teste final da capacidade do terno
batalha.

FUNCAD

Comoumadivisdo da organiza¢do criminosa Shadaloo, a
S.LN. é responsavel por armas de muitos projetos e areas
de interesse. Enquanto eles pesquisam e desenvolvem
armas de base tecnolégica e cientifica, a partir do que foi
recolhido ao longo de torneios do circuito série Street
Fighter, a S.I.N. também investiga temas como o oculto, 0
paranormal e filosofias metafisicas, tendo ajudado a

aperfeigoar os equipamentos psiquicos para Bison, usando
a sua investigacdo sobre Chi e Feng Shui para criar o
Mecanismo de Tanden e o Projeto BLECE, relacionado
com os poderes do Satsui no Hadou. Para concretizar
aindamais o sucesso e a possibilidade de suas atividades
de poder além do fisico, a S.LN. promove a captura,
detencdo e experimentacdo de qualquer pessoa com
porcao significativa das habilidades acima mencionadas,
incluindo artistas marciais em particular.

O PROJETO BLECE

BLECE é um acrénimo para Boiling Liquid Expanding Cell
Explosion (Explosdo Celular de Liquido Fervente em
Expanséo). Ninguém sabe ao certo em que o projeto
implica, mas se acredita que Seth organizou um torneiode
luta global a fim de recolher os dados necessarios para
completa-lo. Crimson Viper foi enviada para investigar, sob
o disfarce de umaagente da S.I.N.

Existem fortes indicios de que se trata de uma
forma de elevar a energia Chi natural de um lutador, de
modo que o Satsui no Haodu, ainda presente em Ryu, é
tido como fundamental para a conclusdo do projeto. A
S.IN. fara tudo para obter o Grande Mestre dos Street
Fighters e outros lutadores que possam ser de seu
interesse, 0 que provavelmente causarda diversos
incémodos nos personagens jogadores.

A ULTIMA CARTADA DE BISON

Em 1996, cerca de um ano apés o ultimo torneio mundial
promovido por Seth, Bison esta erguendo novamente seu
império criminoso a despeito dos esforcos de Chun Li e
Guile para derrubarem-no de vez. Com os resquicios da
SIN Bison une-se ao famigerado cientista FANG, como seu
novo brago direito e criam juntos a Operagdo CHAINS, que
lanca satélites em Orbita da Terra que séo usados para
amplificar os poderes de Bison, em analogia ao que o
antigo Psycho Drive fazia.

Juri, descartada por Bison apoés ter seu olho
bidnico removido, junta-se aos llluminati que surgem das
sombras para deter os planos do terrivel ditador. Junto
delesum lutadorinesperado: Nash, revivido em laboratorio
como um auténtico Frankestein pela engenhariade Urien.

Também entre eles se encontra Rashid, um arabe que
busca pela sua amiga que teria sido sequestrada pela
Shadaloo.

Além disso, a multi-bilionéaria Karin Kanzukienvia
convites aos maiores guerreiros do circuito para ajudarem-
na em seus planos de deter Bison de uma vez por todas,
incluindo Chun Li, Guile,Ryu e Ken.

Nas sombras, a fera Necalli espreita e aguarda o
momento de devorar...

e Charlie Cyborg: Charlie foi revivido pela

llluminati (veja o préximo capitulo) como um

ciborgue. Ele ganhou Cibernético 5, San He,

Leech, Ashura Senku, Wheel Kick e Sonic Scythe.




F.A.8.G.

Antes da Shadaloo, F.AN.G. era o lider de uma
organizagdo chinesa de assassinos chamada Nguuhao
(Cobra, em um dialeto Thai), que servia a organizagéo de
Bison. A organizacao era um dos maiores cartéis da Asia e
um dos mais infames por sequestrar criangas para treina-
las como assassinos. F.A.N.G. foirecrutado ainda crianca,
forcado a aprender os caminhos da M&o de Veneno.
F.AIN.G cresceu vendo as criangas ao seu redor
morrerem, enquanto ele emergiu como o mais forte
membro do cartel.

Um dia, os membros da Nguuhao resolveram
tentar um levante contra Bison, mas foram liquidados
facilmente. F.A.N.G. resistiu mais do que os outros, mas,
ao ver que seus venenos nédo faziam efeito em Bison, e
que o lider da Shadaloo possuia um poder além de sua
imaginacgéo, resolveu Ihe jurar lealdade.

Obtendo imenso respeito e devogdo perante
Bison, F.A.N.G. galgou os postos dentro da Shadaloo até
se tornar o segundo na hierarquia, encabecando as
operagBes administrativas e de pesquisa da organizacéo,
em seus famigerados laboratérios. Ele é uma dos génios
criminosos por trds do projeto Dolls e se dedica
integralmente ao mais novo projeto da Shadaloo para
dominacdo mundial: Operag¢édo C.H.A.LLN.S.

Jogando com F.AN.G.. vocé é confiante, e
gosta de ostentar seu titulo de segundo em comando.
Vocé cresceu com a morte a espreita e se considera um
sobrevivente, vivendo cada dia de cada vez. E matar ou
morrer, e vocé é um especialista em matar, principalmente
a servico de Bison.

Aparéncia: F.ANN.G. é um homem muito magro e
alto com um cabelo negro comprido, preso em um rabo de
cavalo, e um cavanhaque. Ele veste-se de maneira
tradicional chinesa, com um gipao purpura com mangas
longas, que escondem suas méos envenenadas. Quase
sempre é visto com seus 6culos escuros de aros redondos.

Estilo: KUNG FU Escola: NGUUHAO

Conceito: CIENTISTA Assinatura: DANCA DA VITORIA

Forca 00000 Carisma 00000 Percepgao 00000 Honra o
Destreza 00000 Manipulagao 00000 Inteligéncia 00000 Gléria A
Vigor 00000 Aparéncia 0000 Raciocinio 00000 Posto 8
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 00000 Luta as Cegas 00000 Manobra Vel | Dan| Mov Especial
Interrogacio @OOQO(Q Conducio 0000 é?b ; 180 g
L "~ . rong
Intimidacgao 00000 Lideranca 00000 Fierce 2 12 2
Perspicacia 00000 Seguranca 00000 Short 6 8 5
Manha 00000 Furtividade 0000 Forward 5 | 10] 4
Labi ©000@ Sobrevivénci Roundhouse 3 12 4
abla obrevivencia 00000 Apresamento 5 7 Um [ Apresamento
Blogueio 9 - - +5 Abs
Arena 00000 Aliados Y'Y Yolo) Movimento 8 - 8
R Jump 8 - 5 Aérea; Esq.proj.
Computador 00088 Apoio A A A L Foot Sweep 3 11 3 Agach.; Knockdown
Investigagio ®000O Arena 00000 B. Roll Throw 4 | 11| Um|[ JogaForca+Chute; Knd
Medicina 00000 Fama 0000 D. Monkey Roll 8 - 7 | Agach.;Esq.proj.
Mistérios 00000 Rccursos 0000 Acid Breath 4| 14 4 | Alcances5 dan_o 11no
) FPYY Yo turno2 e 8no3; 1 Chi
Estilos Staff 00000 Punch Defense| 9 - - | +9 Abs soc/+3 abs resto
Ciéncia 00000 Ducking Fierce 4 13 - Agachamento
- Buffalo Punch 3 14| Um
Chi Forca de Vontade Dim Mak 5| 9| 5 | 1Chi:-1Au Fis opon.
000000OCGCOOOO e000000000 Air Smash 4 13 4 | Manobra aérea
C. Kun Healing 4 - 4 1 Chi/Salde curada

oooooooooad oooooooooaa

Saude
0000000000 OCOCOCOOOGONONOO

O0000000000000000000

Combos: Short para Foot Sweep; Acid Breath para Acid Breath; Air
Smash para Air Smash (dizzy); Punch Defense paraB. Roll Throw

Técnicas: Soco 5, Chute 4, Bloqueio 5, Apresamento 3, Esportes 5,
Foco 5
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http://www.sfrpg.com.br/post/jump
http://www.sfrpg.com.br/post/foot-sweep
http://www.sfrpg.com.br/post/back-roll-throw
http://www.sfrpg.com.br/post/drunken-monkey-roll
http://www.sfrpg.com.br/post/acid-breath
http://www.sfrpg.com.br/post/esquives
http://www.sfrpg.com.br/post/ducking-fierce
http://www.sfrpg.com.br/post/buffalo-punch
http://www.sfrpg.com.br/post/dim-mak
http://www.sfrpg.com.br/post/shishiruirui
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Laura € uma brasileira carioca da gema. Assim como
muitas garotas da suaidade, gosta de dancar, de sol, praia
e bons bares, além dos rapazes, é claro. No entanto, o
diferencial de Laura é gostar muito de artes marciais.

E ndo é por acaso, seu sobrenome, Matsuda, &
de uma lendéria familia de artistas marciais, criadores do
famoso Jiu Jitsu Matsuda, uma variagdo do Jiu Jitsu
japonés original. Além das fortes tor¢Bes, alavancas e
imobiliza¢des, o Jiu Jitsu ensinado pelo seu av6 inclui
violentas cotoveladas, rolamentos e um grande controle do
Chi interno dos individuos, o qual ela combina com muita
energia estatica pararealmente chocar seus oponentes.

Apesar de uma novata no circuito, Laura ja figura
entre as lutadoras mais fortes da atualidade, tendo
enfrentado grandes lendas como Birdie, Karin, R. Mika e
Zangief, e alguns dizem, até o préprio Ryu.

Jogando com Laura: vocé é uma garota jovem,
alegre, linda e sabe disso. Vocé ama os combates do
circuito Street Fighter, pois sdo a melhor maneira de
mostrar ao mundo a forga do seu estilo e conhecer gente
nova. Vocé usa as suas curvas como arma, sempre muito
sensual, desconcertando seus oponentes antes mesmo da
luta comecar.

Aparéncia: Laura tem um cabelo preto longo,
com o lado esquerdo tem trangas. Ela tem olhos castanhos
e veste um top esportivo e calcas de artes marciais nas
cores da bandeira brasileira, com uma faixa preta na
cintura. Ela também usa varias pulseiras de diferentes
cores e lutadescalga. Quando ndo est nos ringues veste -
se de maneira provocativa, com shorts curtissimos, blusas
decotadas e sandalias.

Estilo: JTU JITSU BRASILEIRO Escola: POJO MATSUDA

Conceito: DESAFIANTE Assinatura: ELETRICIDADE

Forca 00000 Carisma 00000 Percepcio 00000 Honra z
Destreza 00000 Manipulacio 00000 Inteligéncia 0000 Gléria 7
Vigor 00000 Aparéncia 00000 Raciocinio (XX I Jo) Posto 4
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 00000 |Luta as Cegas 0000 Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Interrogacao 00000 Conducao 00000 ‘;?b ; 180 g
o ~ i rong
Intimidacgao 00000 Lideranca 00000 Fierce 4 12 4
Perspicacia 00000 Seguranca 0000 Short 6 9 5
- Forward 5 11 4
Manh Furtividad
’an- a 0000 " |V|_a‘e i €0000 Roundhouse 3 13 4
Labia 00000 Sobrevivéncia 0000 Apresamento 5 11 | Um | Apresamento
Bloqueio 9 - - +5 Abs
- Movimento 8 - 8
A Al
rena ©0e00 lados €000 Jump 8 - 5 Aérea; Esq.proj.
Computador 00000 Arena 00000 Sonic Boom 1 11 - | 1Chi, Aicance 8
Investigacio 00000 Fama 0000 Dislocate Limb 4 12 6 -3 Vel p/alvo, ou s6 chutar
. Thigh Press 4 15 Um [ Apres.; knockdown
M R
.edlle-na €0000 ecur?os 0000 Pile Driver 3 15 Um | Apres.; knockdown
Misterios 0000 sensei 00000 S. Pile Driver 3 18 | Dois | 2FV, knd: esq. proj.
Estilos 00000 00000 Wheel Kick 4 12 6 1FV, Aérea, esq.Proj.
= Throw 3 13 Um | Apres.; knockdown
Chi Forca de Vontade Suplex 5 13 | Um [ Apres.; knockdown
000000000 o000 O0OGCOOOO Foot Sweep 3 12 3 Agach.; knockdown
OOoO0ooooooo Shock Treat. 3 14 - 2Chi, knd,acertaredor
Ooo0OoooOoOoooo Air Throw 7 16 5 1FV; Aér., apres., knd
: 1FV; alvo knd/dizzy; sust.;
) Pin 4 13/12| 6/0 For+3 p/ manter
Saude Grap Defense 9 4 | +6 Abs contraapres.
000000 0OCOCOCOOOOOOOONOO Combos: Dislocate lebparaThlgh Press (Dizzy); Dislocate Limb para
Pile Driver (Dizzy); Spinning Pile Driver para Pin
OO00OOO0OOOoOOoOoOooooooooooo Técnicas: Soco 4, Chute 4, Bloqueio 5, Apres. 6, Esportes 5, Foco 4



http://www.sfrpg.com.br/post/jump
http://www.sfrpg.com.br/post/short-fireball
http://www.sfrpg.com.br/post/elbow-smash
http://www.sfrpg.com.br/post/thigh-press
http://www.sfrpg.com.br/post/pile-driver
http://www.sfrpg.com.br/post/spinning-pile-driver
http://www.sfrpg.com.br/post/wheel-kick
http://www.sfrpg.com.br/post/throw
http://www.sfrpg.com.br/post/suplex
http://www.sfrpg.com.br/post/foot-sweep
http://www.sfrpg.com.br/post/air-throw
http://www.sfrpg.com.br/post/pin
http://www.sfrpg.com.br/post/grappling-defense

RASHID

Rashid é o filho maisvelho de uma antiga e rica familia do
Oriente Médio. Sua amiga Maya estava trabalhando em
um laboratdrio da SIN antes de desaparecer. Rashid jurou
que nao ira parar até encontra-la, nem que tenha de
combater a organizagdo criminosa sozinho. Ele teria feito

Jogando com Rashid: vocé é amigavel e ndo se
estressa com nada. Tem facilidade para lidar com novas
tecnologias e se apaixona facilmente porelas. Adorafazer
amigos em todo lugar que vai, bem como gosta de
aprender artes marciais.

Aparéncia: Rashid possui cabelo negro, olhos
castanhos e barba espessa. Ele veste-se com roupas
arabes sem mangas e um turbante, em uma mistura de
traje militar com cerimonial arabe. Usuario de novas

este juramento determinante apds ter conhecido Ryu e tecnologias, usa smartglasses em seu olho esquerdo para
Gouken em suas viagens. A luta com Ryu foi a mais dura estar sempre online onde estiver.

de sua recente carreira como lutador, mas mesmo
derrotado, Ihe trouxe muito aprendizado.

Sempre sob a companhia do seu gigantesco
guarda-costas Azam, encontrou no street fighting néao
apenasumamaneira de buscar pistas de suaamiga,como
aprimorar suas habilidades de combate e especialmente
suas habilidades de controle do vento.

Rashid também é um conselheiro no “Muscle Soul
Fighters Club” (Clube dos Lutadores do Espirito Muscular),
do qual Zangief e Laura fazem parte e ja teve a
oportunidade de lutar com o famoso wrestler russo e a
mundialmente famosa, R. Mika, aluna do mesmo. Eclético,
Rashid também ja foi visto na india, treinando yoga com o
veneravel Dhalsim.
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Estilo: PARKOUR (WU SHL) Escola: AS RUAS Conceito: GEEK Assinatura: VENDAVAL
Forca 00000 Carisma 00000 Percepcao 00000 Honra 7
Destreza 000000 Manipulacio 00000 Inteligéncia 00000 Gléria =)
Vigor 0000 Aparéncia 0000 Raciocinio o000 Posto 7
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 00000 Luta as Cegas 00000 Manobra Vel Dan | Mov Especial
Interrogacéo 00000 Conducio 00000 ‘é?b g ; Z
rong

Intimidacao O0O0OO0OQO |Lideranca 0000 Fierce 5 11 5
Perspicacia 00000 Seguranca 00000 Short 7 9 6

- Forward 6 11 5
Manh Furtividad

’ar: a 00000 Fur |V|.ane . 00000 Roundhouse 7 13 =

Labia 00000 Sobrevivéncia 0000 Apresamento 6 7 Um | Apresamento
Bloqueio 10 - +5 Abs
. Movimento 9 - 9
A Aliad

rena 00000 iados 00000 Jump S - 5 Aerea Esqpro]
Computador 00000 Arena 00000 Foot Sweep 4 12 4 | Agach.; Knockdown
Investigacao 0000 Elemental (ar) 00000 S. Foot Sweep 4 12 - Agach.;knd.;ao redor

. Dive Kick 6 11 5 Aérea, acerta agach.
M F .

?dlle_“a ©0e00 ama ©0e00 Wall Spring 8 - 6/8 | Aérea; esq proj.
Mistérios 00000 Recursos 00000 D. Monkey Roll 9 - 8 | Agach.; esqproj.
Estilos 0000 Staff 0000 Criminal Upper 4 12 Um [ 1Chi;Knd;s6 San He

Spin.Back Fist 5 10 7
R Tornado Punch 6 9/10 4 1FV; bate empurra; ultimo
Chi Forca de Vontade dano num opn e knockd
0e000000000 000000000 F.ThrustKick 6 15 4 1FV:knd aér;esq proj
Air Blast 4 12 - 1Chi; Alcance=9
oooooooooo oooooooood Sense Element - - - Percepcao+Elemental
Jumping S. Butt 6 13 5 Aér; esq. projéteis
Backflip Kick 6 11 2 Mov. para trs
F. Heel Stomp 6 11 8 Ar.;esq proj;seg. mov
Saude Element. Stride 6 - - 1Chi; teleport. elemnt
Combos: Dive Kick para Flying Thrust Kick (Dizzy); Wall Spring + Short
0000000000000 0000000 paraFlying ThrustKick (Dizzy)
OO0000000000000000O00o0oaa . .
Técnicas: Soco 4, Chute 5, Blogueio 5, Apres.3, Esportes 6, Foco 5



http://www.sfrpg.com.br/post/jump
http://www.sfrpg.com.br/post/foot-sweep
http://www.sfrpg.com.br/post/spinning-foot-sweep
http://www.sfrpg.com.br/post/dive-kick
http://www.sfrpg.com.br/post/wall-spring
http://www.sfrpg.com.br/post/drunken-monkey-roll
http://www.sfrpg.com.br/post/criminal-upper
http://www.sfrpg.com.br/post/spinning-clothesline
http://www.sfrpg.com.br/post/flying-thrust-kick
http://www.sfrpg.com.br/post/sonic-boom
http://www.sfrpg.com.br/post/heel-stamp
http://www.sfrpg.com.br/post/flying-heel-stomp

NECALLI

Necalli é conhecido como o “Emissario dos Deuses” pelos
povos que o adoram e como “A Escuriddo Consumidora de
Almas”, pelos povos que o temem. As lendas astecas
contam que a cada centenas de anos as estrelas se
alinham e formam a “Hora da Batalha”, também conhecida

Vocé se sente atraido por poderosos lutadores e deseja
devorar suas almas para satisfazer seu apetite e agradar
seus deuses.

Aparéncia: Necalli tem um longo cabelo negro
preso em dread locks com anéis dourados. Ele possui
olhos amarelos e um misto de cicatrizes e pinturas tribais
pelo rosto e corpo, principalmente peito e bragos, que
brilham intensamente quando ele esta furioso. Veste-se de
maneira cerimonial asteca, com um Kkilt branco com

como “Hora de Necalli”. Durante este periodo de tempo adornos dourados.

Necalli acorda para consumir as almas de fortes
guerreiros. E este tempo chegou.

Recentemente um misterioso homem conhecido
como Profeta Guerreiro pregou que na préxima vez que
Necalli acordasse, ele consumiria a alma Daquele que
Agoniza para Seguirseu Caminho, Daquele que Serve ao
Deus do Fogo e Daquele que Preenche o Mundo com
Destruicdo. Estudiosos modernos afirma que esta lenda
pode estar se referindo, respectivamente, a Ryu, Dhalsim e
Bison. No entanto, quando foram confirmar esta
informacé@o com o tal Profeta, ele havia desaparecido e,
coincidentemente, um ser com a fisionomia da entidade
Necalli, tal qual descrita nas lendas, foi visto nas selvas
amazOnicas na mesma semana. Se as profecias sao
verdadeiras ou ndo, s6 o tempo dira.

Jogando com Necalli; vocé odeia os seres
humanos. Possui uma personalidade selvagem, similar a
Blanka quando enfurecido, mas mais malicioso e instavel.

c
Q3
=
—
=
=
cn
|

 m—
™
=
=
=
a
=]
=
o
=
o3
uk
cC12
—
o
o
=
=)
=)

Estilo: LUTA LIVRE N. A, Escola: PESCONHECIDA Conceito: DEMONIO Assinatura: "DEVORAR-AR!"
Forca 000000 Carisma 0000 Percepciao 000000 Honra o)
Destreza 0000 Manipulacgao 0000 Inteligéncia @000 Gléria 3
Vigor 000000 Aparéncia 0000 Raciocinio 00000 Posto 1
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 000000 Luta as Cegas 00000 Manobra Vel Dan | Mov Especial
Interrogacio @ @QOQO(Q Conducio 00000 ‘é‘;% 3 i 1(2) g
Intimidacéao 00000 Lideranca 00000 Fierce 3 12 2
Perspicacia O0O0OOOQO seguranca 00000 Short 5 10 5
- Forward 4 12 4
Manh F
’art a €0000 urtlvu-iafle i 006600 Roundhouse 2 14 4
Labia @0000 Sobrevivéncia 000000 Apresamento 4 12 Um | Apresamento
Bloqueio 8 - - +5 Abs
Movimento 7 - 8
A El tal (t 000000
rena ®ee00 emental (terra) P. Uppercut 3 14 Um | Knockd vs. Aérea
Computador O0O0OO0QO Fama 0000 Thunderstrike 4 16 5 Knd aér;esq proj; s6 adj
Investigagio @@000 00000 Jump 7 - 5 | Aérea; Esqproj
. Foot Sweep 2 13 3 Agach.; Knockdown
Med
? |T:|-na ©e000 00000 Throw 2 14 Um | Apres.; Knockdown
Mistérios 00000 00000 Shockwave 4 11 - 1Chi;Alc=6;Linha
Estilos 00000 00000 Head Butt 4 14 3
- Dive Kick 4 12 4 Aérea; acerta agach.
Chi Forca de Vontade F. Head Butt 4 15 8 Aérea; Linhareta
0000000000 0000000O0COCO St. Hammer 2 19 | Um | 2FV,aprs;knd;esq proj
Butsu. Buster 2 17 Um | 1FV;Apres.; knockd
Oo0o0o000oo00n gooooooooon Daikyou B. 4 17 5 1Chi;1FV;Apres.; knd
Heart Punch 3 16 3 Dano para atordoar
. Element. Stride| 7 - - 1Chi; surge no elemnt
Saude Element Skin | 4 | . | . | LChilFVi5tur.+2abs
000000000OC0OCBOCGCOCOOONOONONOO ) soc/cht;s/knd/arrem.
Energy Ball 4 9 0 1 Chi, 2 hits
oooooooooooooooooooo Combos: Forward para Roundhouse paraShockwave (Dizzy); Jab para
Strong paraFierce (dizzy)
Técnicas: Soco 5, Chute 4, Bloqueio 5, Apres. 6, Esportes 5, Foco 5



http://www.sfrpg.com.br/post/power-uppercut
http://www.sfrpg.com.br/post/jump
http://www.sfrpg.com.br/post/foot-sweep
http://www.sfrpg.com.br/post/throw
http://www.sfrpg.com.br/post/shockwave
http://www.sfrpg.com.br/post/head-butt
http://www.sfrpg.com.br/post/dive-kick
http://www.sfrpg.com.br/post/flying-head-butt
http://www.sfrpg.com.br/post/butsumetsu-buster
http://www.sfrpg.com.br/post/heart-punch
http://www.sfrpg.com.br/post/stomp

é um deles, e adota cores escuras e braceletes. Como ele
possui quase dois metros e meio de altura e é uma
montanha de musculos, é impossivel para ele passar
despercebido ou se disfargar. Abigail gosta de ostentar um
SOrriso sarcastico mesmo enquanto surra seus oponentes.

Nota: Abigail é gigantesco. Se o Narrador preferir,
pode considerar que sua miniatura ocupa dois hexagonos.
Assim, ele pode poupar movimento para bater em um
oponente ou acertar mais alvos em manobras fisicas de
area (ou doisoponentes num Tumbling Attack) — por outro
lado, ele se tornaum alvo mais facil de ser acertado.

ABIGAIL

Abigail era um dos principais tenentes do Mad Gear,
responsavel pela drea da baia da cidade. De mentalidade
simples, ele sempre prevaleceu pela for¢a, impondo-se
sobre seus rivais na lideranga. Quando a filha de Haggar,
Jessica, foi sequestrada pela gangue, Cody e Guy fizeram
um atalho na area da Baia, a caminho da cobertura de
Belger. Foi |4 que encontraram Abigail, que os confrontou.
Enquanto Cody correu para salvar Jessica, Guy enfrentou
Abigail numa luta muito dura - e o bushin venceu. A Mad
Gear foi derrotada, mas ele seguiu em sua vida de
pequenos crimes esperando um dia promover a revolucéo.

Jogando com Abigail: Vocé nasceu para liderar,
e é essa posicdo que vocé sempre vai exercer. Todos 0s
pequeninhos serdo esmagados sob as solas de seus
sapatos, e ninguém ficara em seu caminho nasuamisséao
de trazer o caos ao mundo e derrubar as instituigdes. No
fim, vocé sabe que vai vencer, pois é o mais forte de todos.

Aparéncia: Abigail € um homem extremamente
grande com um corte de cabelo baixo com uma folha
canadense desenhada em sua cabeca. Seutrajeusual se
parece muito com a calca e blusajusta usadas pelafamilia
Andore, mas ele esta interessado em apontarque ele nao

0OjEpEYS E BJEC 0DOJIO] W] - C 0jn}0E]

Estilo: FORCAS ESPECIATS Escola: MAD GEAR Conceito: VALENTAO  Assinatura: ELE E TMENSO!

Forca 0000000 Carisma 00000 Percepcgao 00000 Honra o
Destreza 0000 Manipulagio 0000 Inteligéncia @000 Gléria [2)
Vigor 00000000 Aparincia 0000 Raciocinio 00000 Posto 7
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 00000 Luta as Cegas 00000 Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Interrogacdo @O0Q0O00 Conducao 00000 é?r% ng ;1 E 2
Intimidacgao 00000 Lideranca 00000 Fierce 1 15 2
Perspicacia O00O0OQO Sseguranca 'Y X Jolo) Short 3 10 3
- Forward 2 12 2
Manh Furtividad
’ar: a 0060 arevt -ane i 6000 Roundhouse 0 14 2
Labia O0O0O0OQO sobrevivéncia 00000 Blogueio 6 B B +5 Abs
Apresamento 2 12 Um | Apresamento
- Movimento 5 - 6
A A
rena ©e000 polo 0000 Jump 5 - 3 Aér; esquivaproj.
Computador OOOOQO Contatos 00000 Throw 0 14 | Um | Apres.; knockdown
Investigacgio QOOQOQOQO Recursos Y X Jolo) Hyper Fist 3 12 | Um [ 1FV, 3 hits
. Flying Tackle 1 12 5 Aprs; knd, +2 vel aprs
M?dlf:l_na 00000 00000 Toughskin - - - 1 Chi, +2 Abs
Mistérios 00000 00000 Head Butt 2 |15 | 1
Estilos 00000 00000 Haymaker 0 16 1
- Widowmaker -1 17 Dois | Aér.;ii bate aér;esq prj
Chi Forca de Vontade Power Upper 1 15 | Um [ Knd em aérea
eee0e000000 I XN XN X XX NO) Euffa'glpunch 2 g Sm — —
ace Slam m pres.; knockdown
oo00o0000000 O00000o000n0 Air Smash 1 14 4 Aérea; esq proj
Backflip 5 - 5 1FV, Esquiva
. Tumbling Attack 1 9 3 1FV,agch;multi-hit;msmhx
Saude Foot Sweep 0 13 1 Agach.; knockdown
00000000000OC0OCBOCOCOCDOOCOCTO Wheel Kick 1 13 4 1FV, aér., esq. proj.
D. Shoulder 1 15 5 1FV, knockdown
oooooooooooooooooood Combos: Flying Tackle para Throw; Hyper Fist para Power Up percut
(dizzy); Jab para Jab (dizzy); Blogueio para Air Smash (dizzy); Tumbling
Attack para Foot Sweep
Técnicas: Soco 5, Chute 3, Blogueio 5, Apres. 5, Esportes 3, Foco 2
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Ed foi sequestrado na sua infancia para se tornar um dos
muitos corpos extras para M. Bison. Ndo muito tempo
depois, ele foilevado por Seth e colocado no laboratdrio da
S.I.N, tendo sido exposto ao instavel Psycho Power. Ed
finalmente foi encontrado por Balrog, enquanto este estava
procurando por tesouro nas instalagbes da S.LN. O
boxeador o resgatou do desmoronamento, e decidiu levar
Ed consigo, sabendo que o menino podia ser Gtil no futuro.

Depois de ser resgatado por Balrog, Ed foilevado
para a base da Shadaloo. Ele tinha constantes pesadelos,
o que fez Balrog leva-lo para a India em busca de
respostas. De repente, um adivinho apareceu atrasde Ed,
prevendo que ele teria tempos dificeis & frente, o que
marcou profundamente o rapaz.

Treinado por Balrog no boxe e mesclando seus
poderes com o Psycho Power de Bison, Ed é um lutador
prodigio, mastambém é atormentado pela possibilidade de
ser tomado por M. Bison, ja que ele € mais um corpo
preparado parareceber o ditador caso ele morra.

Jogando com Ed: Vocé pode ser arrogante e
chamativo a maior parte do tempo, caracteristico de um
jovem com tantos poderes, mas vocé reserva respeito e
admiracdo a poucas pessoas, como seu mestre Balrog e o
lutadoramericano Ken. Embora a Shadaloo lhe tenha dado

tudo, vocé desaprova as atitudes de M. Bison e o fato de
té-lo sequestrado quando jovem. Em seu intimo, deseja
sair da organizacdo e mudaro rumo de sua vida.

Aparéncia: Ed é um adolescente com cabelos
loiros curtos e olhos azuis. Ele possui uma tatuagem de
cadigo de barras no brago esquerdo e usa um conjunto de
pulseiras brancas e um quepe militar. Em missfes, ele usa
um uniforme azul Shadaloo sem mangas e luvasde MMA.
Em combate, prefere lutar com shorts de boxe pretos com
detalhes vermelhos e botas de boxe azul marinho. Ao
ativar seus poderes psiquicos, seus olhos brilham em
chamas purpdreas.

Estilo: BOXE Escola: PROF. PARTICULAR Conceito:COMANDANTE Assinatura: CHAMAS PSTGZUICAS
Forca 00000 Carisma 00000 Percepcio 00000 Honra ]
Destreza 00000 Manipulacao 00000 Inteligéncia ©0000 Gléria [2)
Vigor 00000 Aparéncia 00000 Raciocinio (XX I O] Posto 6
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 0000 Luta as Cegas 00000 Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Interrogacio 00000 Conducio 00000 ‘; ?r%ng ; ig g
Intimidacgao 0000 Lideranca 00000 Fierce 4 14 4
Perspicacia 00000 Seguranca 00000 Short 6 9 5
- Forward 5 11 4
Manh Furtividad
’ar! a eeee0 u |V|-ane i ®0e00 Roundhouse 3 13 4
Labia 0000 Sobrevivéncia 00000 Bloqueio 9 B - +5 Abs
Apresamento 5 6 Um [ Ignorabloqueio
- Movimento 8 - 8
A Al
rena eeee) |a-dos ®e0e0 Jump 8 - 5 Aér; esquivaproj.
Computador @@0OOQO Apoio e0o000 DashingPunch | 5 | 15 | 7 | 1FV
Investigacao 00000 Psycho Power 00000 Psy. Channeling| - - - 1 Chi, +2 dan basicas
. - Power Upper 4 14 Um | Knd em aéreas
Med S 000
? |f:|-na ©e000 ensel 00 Punch Defense 9 - - +9 Abs soc/+3 abs resto
Misterios [ 1 X Jole) 00000 Foot Sweep 3 11 3 | Agach., knockdown
Estilos e0000 00000 Psychokinesis 2 14 0 1Chi, dano so6 p/dizzy e
- puxar oponente
Chi Forca de Vontade Sonic Boom 1 13 0 | 1cChi, alcance9
.........O .........o Fireball 2 11 0 1 Chi, alcance 9
Hyperfist 6 11 Um | 1FV, 3 testes
OoOoo0ooOoooon Oooo0oooooon P. Knuckle 4 16 7 1 Chi, knd em aéreas
Satde Criminal Upper 3 13 0 1 Chi; knockdown
M. Grab Punch 3 12 5 Ignorablogueio
0000000000000 0000000 Flash Kick 4 16 | Zero | 1 Chi,1FV,aér,knd aér
O0o0o0oooooooooooooooogooo Combos: Criminal Upper para Fireball para Power Uppercut; Punch
Defense paraFierce (P.K.) (dizzy), Flash Kick para Psycho Knuckle
Técnicas: Soco 6, Chute 4, Blogueio 5, Apres. 1, Esportes 5, Foco 5




MENAT

Menat é uma estranha médium que foi acolhida ainda
crianga como pupila de Rose, que a encontrouem uma de
suas viagens ao Egito e ficou surpresa com suas
capacidades medilnicas. Desde entdo, ela recebeu
treinamento severo de Rose com o intuito de torna-la sua
possivel substituta, caso o pior em sua jornada contra
Bison viesse a acontecer. Menat aprendeu 0s mais
profundos segredos do Soul Power, porém seu
treinamento ndo estava completo, e agora ela viaja o
mundo buscando realizar o seu designio, derrubando a
Shadaloo e M. Bison.

Jogando com Menat: Vocé pode pareceravoada
as vezes, e em outras assumir uma atitude séria e polida.
Vocé se deixa levar por suas premoni¢des, deixando que
elas guiem suas viagens pelo mundo e como vocé se
relaciona com as pessoas. Em dados momentos, vocé é
imatura e enérgica, como a adolescente que €; em outros,
fala com seriedade e oferece conselhos.

Aparéncia: Menat € uma garota que ndo passa
despercebida. Ela possui pele morena, cabelos lilas e
gosta de se vestir com véus e joias cerimoniais que
lembram aquelas usadas por sacerdotes egipicios. Ela é

esguia e possui gestos hipnotizantes, possuindo um
sorriso cativante e umainocéncia juvenil.

Iltem de Poder: Menat possui uma bola de cristal que
funciona como umaarmamagica, permitindo usar ataques
basicos adicionando Foco para o alcance, como na
manobra Extendible Limbs. Em caso de Falha Critica, os -
2 de Velocidade representam que ela perdeu tempo
pegando abola que caiu.

e

Estilo: SOUL POWER Escola: PROF. PARTICULAR

Conceito: MEDIUM Assinatura: BOLA DE CRISTAL

Forca 00000 Carisma 00000 Percepcao 00000 Honra 7
Destreza 00000 Manipulacao 00000 Inteligéncia 00000 Gloéria 5
Vigor 0000 Aparéncia 0000 Raciocinio 00000 Posto 6
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 000000 Luta as Cegas 00000 Manobra Vel [ Dan | Mov Especial
Interrogacao 00000 Conducao 00000 ‘;’lb ; ; 2
L i ) rong
Intimidacao O000Q |Lideranca 00000 Fierce 4 11 4
Perspicacia 000009 Seguranca O0000 Short 6 9 5
- Forward 5 11 4
Manh Furtividad
anha ®ee00 urtividade Lttt Roundhouse 3 13 4
Labia 0000 Sobrevivéncia 0000 Bloqueio 9 - +5 Abs
Apresamento 5 8 1 Apresamento
Movimento 8 - 8
A A
rena 00000 rena 00000 Jump 8 - 5 Aér., esq. proj
Computador OOOOQO Contatos 00000 Throw 3 10 1 | Apres.,joga4 hex
Investigacao O000Q0 Item de Poder 0000 Power Upper. 4 11 1 Knd. aéreas
i - Handstand Kick| 4 13 3 Knd. aéreas
M
-edlle-na ®0000 Sensei ©0000 F. Body Spear 5 12 6 1FV, Aér., esq. proj
Mistérios 00000 00000 Air Throw 7 13 5 1FV, apr. aér., jg 4 hex
Estilos 00000 00000 M. Reflection 8 - 4 1FV, teste Destreza;
- 1sc=faca;2sc=flecha;
Chi Forca de Vontade 3sc=balas
0o0000O0GOOOO e0e0o0000000 E. Reflection 5 - - 1Chi, teste Rac. 2sc
D. Hit Kick 3 10 3 2 testes
pnooooooooon OoOoOoOooooooa Slide Kick 4 12 6 Knockdown
Sauade Fireball 2 12 - 1 Chi, alcance 10
Rep. Fireball 2 10 - 2 Chi, 6 testes, alc 10
0000000000000 0000000 P. Channeling - - - 1 Chi, +2 dan basicas

OoO00O000000000o0ooo00ooan

Combos: Jab para Psycokinetic Channelling Fierce (dizzy), Strong para
Fierce (dizzy), Double-Hit Kick para Slide Kick
Técnicas: Soco 4, Chute 5, Blogueio 5, Apres. 4, Esportes 5, Foco 6
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ZEKU

Zeku era anteriormente o 38° grande mestre da escola de
Bushinryu Ninjutsu. Eventualmente,como é de praxe com
os Bushin, ele foi desafiado por seu aluno Guy. Em uma
luta muito dura, Zeku descobriu porque ele préprio tinha
escolhido Guy, o jovem com tanto potencial: ele foi
vencido, mesmo com mais experiéncia, e entregou seu
titulo a ele. Depois de ter sido sucedido por seu aluno, ele
partiu para uma jornada de autodescoberta, buscando
desenvolver uma nova forma de Ninjutsu. Essa jornada
pelo mundo acabou levando-o a fundar uma nova
organizacdo de ninjas conhecidas como Striders,
dedicada, assim como os Bushin, a combater o mal pelo
mundo.

Jogando com Zeku: Vocé é visto como um
simples professor sério e severo, porém vocé tem uma
atitude jovem, alegre, otimista e bem educada,bem como
um forte senso de justica. Quando vocé esta sozinho,vocé
costuma falar contigo mesmo, 0 que as pessoas podem
encarar como loucura ou uma mania estranha, mas é
apenasreflexo de longos anos de solidao.

Aparéncia: Zeku possuilongos cabelosgrisalhos
com franjas cheias cobrindo seus olhos, e parece ser um

velho mestre oriental. Ele veste calg¢a e blusa tradicionais
do Bushinryu, geralmente na cor verde com uma faixa
amarela nacintura. A aparénciade Zeku, porém, € apenas
um disfarce; em sua jornada, ele descobriu como
rejuvenecer, 0 que acontece quando revela todo seu
poder, com cabelos castanhos e adotando um tecido
vermelho para cobrir seu rosto e roupas azuis de seu novo
cla.

Estilo: BUSHINRYL (WL SHL)  Escola: POJO BUSHINRYLU

Conceito: NINJA Assinatura: OLHAR SERENO

Forca 00000 Carisma 00000 Percepcgao 000000 Honra 10
Destreza 000000 Manipulacao 00000 Inteligéncia 00000 Gléria z
Vigor 00000 Aparéncia 00000 Raciocinio 00000 Posto 8
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 00000 Luta as Cegas 00000 Manobra Vel | Dan [ Mov Especial
Interrogacio 00000 Conducao 0000 é?r%ng 2 ]i) g
Intimidagao 00000 Lideranca 00000 Fierce 5 12 4
Perspicacia 00000 Secguranca 00000 Short 7 10 5
Manha 00000 Furtividade 000000 Forward 6 12 4
Roundhouse 4 14 4
Labia 00000 Sobrevivéncia 00000 Blogueio 10 R 0 +5 Abs
Apresamento 6 8 1 Apresamento
Arena 00000 Aliados 00000 Movimento 9 8 - _ -
° Jump 9 - 8 Aérea; esquivaproj.
Computador OOOO  Arena 00000 Wall Spring 8 - 5-7 | Aérea; esquivaproj.
Investigagio @@®@®0O0O Apoio (cla) 00000 Throw 4 10 1 | Apres.; knd,jg 4 hex
Medicina 00000 contatos 00000 F. Kn ee Thrust ! 12 6 1FV. -
Flash Kick 5 17 0 1Chi,1FV, aér, knd ar
Mistérios 000000 Rccursos eee00 Sonic Scythe 5 14 0 | 1chi, alcance3
Estilos 00000 00000 Slide Kick 5 13 6 Knockdown
- Elbow Smash 8 11 1
Chi Forca de Vontade B. Roll Throw 5 12 1 Apres.; knd, jg 10 hex
000000O0C0OCOCO XX XXXXXX)Xe Rekka Ken - - - 1 FV, +3 vel. socos
B. MusouRenge| 3 14 1 1Chi;1FV;Apres.;3test
agoooooooon ooooooooon Wheel Kick 5 13 6 1FV, aér., esq. proj
Kobokushi 6 14 4 1Chi;knd;+1FV dissipaprj
Saude Senjutsu - - - Rejuvenesce;perm Téc.8+

000000000000 OCOCGROCOFOFOFODS
OO0O0000O000000000000000

Combos: Strong para Forward para Rekka Ken (dizzy), Bloqueio para
RekkaKen, Jab para Strong para Back Roll Throw (dizzy), Flash Kick
paraJumping Foward para Jumping Roundhouse (dizzy)

Técnicas: Soco 5, Chute 6, Bloqueio 5, Apres. 4, Esportes 5, Foco 5




FALKE

Falke foi produzida como um corpo alternativo para M.
Bison a partir de engenharia genética, utilizando o DNA do
ditador. Ela passou por muitos testes na Shadaloo e foi
forcada a treinar todos os dias até a perfei¢cdo. Todo esse
treinamento intensivo levou Falke a um estado de
desespero,desejando que tudo aquilo terminasse.
Umadia, apos pesadelos com M. Bison, deparou -
se com Ed, que a buscou para resgata-la. Falke e Ed se
uniram e passaram a se ajudar. Algum tempo apés
fundarem uma Neo Shadaloo, Falke percebeu que Ed nédo
estava bem treinado, vencendo-o com facilidade. Assim,
ela resolveu treind-lo melhor para auxilid-la a seguirem
escapando da Shadaloo original. Ela e Ed prometeram um
ao outro seguirem buscando se tornar mais fortes.
Jogando com Falke: Vocé passou pelo inferno
na Terra, e sabe disso. Acredita que apenas o treino duro
pode tornar as pessoas fortes o bastante, mas nédo quer
forgar ninguém a sofrer como vocé sofreu. A liberdade é
um bem valioso que vocé preza acima de tudo, e sua
parceria com Ed é baseada em lealdade e franqueza.
Como ele aceitou segui-la, vai treina-lo paraque venga os
desafios e vocés possam seguir escapando da Shadaloo.

Aparéncia: Assim como Cammy, Ed e outras
producdes genéticas de M. Bison, Falke possui uma
beleza notavel, chamando aten¢&o por seus tracos e seu
olhar firme. Ela é séria, firmeza adquirida de muitos anos
de treinamento pesado. Costuma vestir trajes militares da
Shadaloo, que lembram roupas soviéticas, e esta sempre
acompanhada de seu bastdo. Fora de missdes, também
utiliza roupas de acrobata brancas, com uma faixa na

cabecada mesmacor.
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Estilo: FORCAS ESPECIATS Escola: PROF. PARTICULAR Conceito: SOLDADO Assinatura: QUEPE MILITAR
Forca 00000 Carisma 00000 Percepciao 0000 Honra z
Destreza 00000 Manipulacéo 0000 Inteligéncia 00000 Gléria (=]
Vigor 0000 Aparéncia 0000 Raciocinio 00000 Posto 6
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 00000 Luta as Cegas 00000 Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Interrogacao 00000 Conducao 00000 ‘é?b ; ; g
L _ i rong
Intimidacao 00000 Lideranca 0000 Fierce 2 11 2
Perspicacia 000000 Seguranca 00000 Short 6 10 5
- Forward 5 12 4
Manh Furtividad
anha ®8000 Furtivi ade 06660 Roundhouse 3 | 14 | a
Labia 0000 Sobrevivéncia 00000 Bloqueio 9 - ~ | +4 Abs
Apresamento 5 9 1 Apresamento
Arena 00000 Aliados 00000 ‘I;Auor:]/;)mento 2 - g Ao pro]
Computador 00000 Contatos 00000 Throw 3 11 1 Aprés., joga’s hex
Investigacao 00000 Psycho Power 00000 Foot Sweep 3 13 3 Agach., knockdown
. P. Channeling - - - 1 Chi, +2 dan basicas
M?d'?'_"a ®0000 Recursos ©0e00 Flying H. Stomp| 5 11 6 1 FV, aér, esq proj
Mistérios e0000 00000 Backflip Kick 5 12 2 | Move paratras
Estilos 'Y X X Jo) 00000 F. Backflip Kick [ 7 11 6 1FV, 2 hitsem aérea
- Fireball 3 12 - 1 Chi, alcance 10
Chi Forca de Vontade Bastéo Jab 7 12 5
0000000OCOCO XX XXXX XXX Bast&o Strong 5 14 6
Bastéo Fierce 4 16 5
ooooooooon ooooo0oooon Bastdo Berserk 3 17 3 Efeito especial
Saide Aparar 9 - - +6 Abs
Desarme 4 - 4 11 dados paradesarme
0000000000000 0000000 Combos: Aprespara Throw, Apresamento para Bastéo Fierce, Bloqueio
OO0 ooooooooooogooo paraBastao Berserk (P.C.), Jumping Forward para Backflip Kick (dizzy),
Forward Backflip Kick para Jumping Bastéo Fierce (P.C.) (dizzy)
Técnicas: Soco 3, Chute 5, Bloqueio 4, Apresamento 4, Esportes 5,
Foco 5, Bastdo 6
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G

G é um homem misterioso que chama a si mesmo de
Presidente do Mundo. Ele deseja unificar o mundo como
seu presidente e decide espalhar sua mensagem pelas
redes sociais. Inicialmente, ele ndo recebeu muita atencao
até Rashid comecar a acompanhar seus videos e decidir
amplificar sua mensagem para a populacéo.

Em meio a isso, G foi desafiado por Menat, que o
enfrentou para testar suas habilidades. Rose descobriu
para G a carta "O Tolo" ap6s ele vencer Menat, embora
isso possa ter multiplos significados.

Jogando com G: Vocé tem uma missdo, e ndo
vai desistirenquanto ndo cumpri-la. As pessoas se dividem
em grupos e gastam energias lutando umas contra as
outras, enquanto o mundo poderia ser um lugar muito
melhor se todos fossem uma sé nacao. Convenceratodos
é 0 seu objetivo, e se precisar chutar algunstraseirospara
isso, vocé abracara com prazer o Circuito Street Fighter.

Aparéncia: G € um homem forte que se veste no
estilo do século XIX, com costeletas e espessabarbaloira.
Ele usa uma cartola negra e lembra muito o Tio Sam,
personagem que divulgou o Destino Manifesto dos
Estados Unidos pelas Américas.

Estilo: NIX DE ESTILOS Escola: VARIAS

Conceito: LIDER Assinatura: CARTOLA PRETA

Forca 00000 Carisma 00000 Percepcgao 0000 Honra 5
Destreza 00000 Manipulagao 0000 Inteligéncia 00000 Gloéria [2)
Vigor 00000 Aparéncia 0000 Raciocinio 0000 Posto 6
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 0000 Luta as Cegas (X X Jole! Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Interrogacao 00000 Condugao 'Y X Jolo) ‘;{t"b ; 1(2) 2
I ~ . rong
Intimidacao 00000 |Lideranca 'Y X X Yo Fierce 4 14 4
Perspicacia 00000 Seguranca 0000 Short 6 10 5
- Forward 5 12 4
Manh Furtividad
’an. a 0060 ol |V|-ane . eeee0 Roundhouse 3 14 4
Labia 00000 Sobrevivéncia Y X Yolo) Blogueio 9 B 0 +5 Abs
Apresamento 5 10 1 Apresamento
- Movimento 8 - 8
Arena Apoio - -
®ee00 P 0000 Jump 8 - 5 Aérea; esquivaproj.
Computador 00000 Contatos 00000 Throw 3 12 1 | Apres.; knockdown
Investigacio @@@®(O(0 Elemental (fogo)) 0 000O® Head Butt 5 14 3
- e Buffalo Punch 3 16 1
Med F
? |f:|-na ©e000 ama 0000 Power Uppercut| 4 14 1 Knocdown x aérea
Mistérios 00000 Recursos 00000 Flaming Fist - - - 1 Chi, +3 dan soc basicos
Estilos (Y X Jolo! 00000 Fire Strike 4 13 0 1 Chi, alcance 6
= Back Breaker 4 13 1 Apres., knockdown
Chi Forca de Vontade Wheel Kick 4 12 6 1FV, area, esq proj
0000000OCOCO e000000000 Spin.Back Fist | 4 13 6
Dashing Upper 5 15 7 1FV, knockdown em aér.
goooooooon oo0o0o000oo0o0n Dashing Punch 5 15 7 1FV
Saude Face Slam 4 13 1 Apresamento, knockdown

0000000000O0COCOCFOFOIOINOIOFODS
OO00O000000000000000000

Combos: Strong para Buffalo Punch para P. Uppercut; Dashing Punch
para Flaming Fist Strong; Back Breaker para Throw
Técnicas: Soco 6, Chute 5, Bloqueio 5, Apres. 5, Esportes 5, Foco 6




Akira Kazama e seu irmdo mais velho Daigo séo orféos.
Eles jamoravam juntos na prépria casa de Daigo antes de
Akira se mudar para os dormitérios Seijyun. Seus pais
eram amigos de um homem que possui uma garagem, que
entdoiria ensinar Akira sobre como consertar motocicletas
e também emprega-la.

Com o desaparecimento de seu irméo Daigo,
Akira decidiu se passar por um menino em para entrar na
Gedo High para que ela possa descobrir o que aconteceu
com ele dentro de sua prépria missao pessoal deresolver
0s sequestros da escola. Akira lutou duras batalhas e
conseguiu trazer seu irméo de volta da lavagem cerebral
que ele sofreu ap6ds ser capturado. Pegando gosto pelas
lutas, Akira seguiu no circuito Street Fighter aperfeicoando
suas habilidades apés esse evento.

Jogando com Akira: Vocé é uma garota
silenciosa que raramente fala seus pensamentos. Vocé
pode ser dura e dominante enquanto usa sua roupa de
motociclista, mas é uma pessoa décil e gentilsem ela. Em
combates, controla suas emocdes e luta de forma
estratégica.

Aparéncia: Akira tem cabelos castanhos escuros
de comprimento médio e olhos castanhos. Ela costuma

usar uma jaqueta preta de motociclista com espinhos nos
ombrose um emblema de caveiraem ambos os espinhos,
calgcas pretas com desenhos de metal cinza e joelheiras
vermelhas. Ela usa um cinto preto na cintura com uma
corrente preta no lado esquerdo e preta com botas de
metal cinza. Nas lutas, Akira tira a jaqueta, trajando uma
camiseta camuflada verde-oliva.

Estilo: KUNG FU

Escola: PROF. PARTICULAR Conceito: moTocIcL1sTA Assinatura: MARCA DE CAVEIRA

Forca 0000 Carisma 00000 Percepcgao 00000 Honra 5
Destreza 00000 Manipulacao 0000 Inteligéncia 00000 Gléria 5
Vigor 00000 Aparéncia 00000 Raciocinio 00000 Posto 5
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 00000 Luta as Cegas 00000 Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Interrogacao 00000 Conducao 00000 ‘é‘;’lb ; 180 g
. i i rong
Intimidacao O000Q Lideranca 00000 Fierce 4 12 5
Perspicacia 00000 Seguranca 00000 Short 6 9 6
- Forward 5 11 5
Manh Furtividad
’an. 2 00000 ur |vu-ale ) ®6000 Roundhouse 3 13 5
Labia 00000 Sobrevivéncia 00000 Blogueio 9 _ _ +6 Abs
Apresamento 5 9 1 Apresamento
- Movimento 8 - 9
A Aliad
rena 0000 iados ®eeC0 Jump 8 - 6 | Aér., esq. proj
Computador OOOQOQO Contatos 00000 Foot Sweep 3 12 4 | Agach., knockdown
Investigacao 00000 Recursos 0000 Throw 3 11 1 | Apres., joga4 hex
. Air Throw 7 14 6 1FV; Apres.; aér; knd
Med . L
? 'f:'_"a ©e000 00000 Handstand Kick| 4 13 4 Knockdown em aéreas
Mistérios 00000 00000 Flash Kick 4 16 - [ 1Chi,aFV; aér. knd ar
Estilos 00000 00000 Punch Defense 9 - - Abs +10 Soco;+4 outro
- Kick Defense 9 - - Abs +10 Chute;+4 outro
Chi Forca de Vontade Deflect Punch 7 9 - | Abs +6 s6 Soco
e000000000 o000 000000 Ax Kick 4 13 4 Aér., esq., knd aér., msm.
Energy Ball 4 9 - 1Chi; 2 testes
OoOoOoOoooooOooo OoOoOooooooOooOoo Elbow Smash 7 11 1
Saude San He 7 - - 1 Chi, +12 Abs

0000000000000 O0CKOCOCFOCFONODO
OO0O000000000o0o0o0oooOoan

Combos: Flash Kick para Jumping Strongpara Jumping Forward
(dizzy), Kick Defense para Throw, Ax Kick para Roundhouse, Forward
paraFoot Sweep para Roundhouse (dizzy), Forward para Fiercepara
Energy Ball (dizzy)

Técnicas: Técnicas: Soco 5, Chute 5, Bloqueio 6, Apresamento 3,
Esportes6, Foco4
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LUKE

O passado de Luke é praticamente desconhecido,embora
se saiba que ele morava sozinho com seu pai, Robert
Sullivan. A lembranca mais forte de seu pai é dele
evacuando civisem um shopping ao descobrirumabomba
plantada por terroristas, sacrificando-se enquanto protegia
0s outros. Ap6s o ataque, Luke escolheu se juntar ao
exército para lutar contra o terrorismo, embora se
encontrasse insatisfeito com sua linha de trabalho.
Enquanto treinava com um saco de areia, Luke foi visitado
por Guile, que o desafiou para uma luta rapida. Guile
revelou que ele foi convidado pelo comandante de Luke
para confrontar seu desejo de deixar o exército. Depois
que Luke comentou suas duvidas sobre o caminho que
sua vida tomou, Guile contou a ele sobre como ele
conheceu pessoas como Luke que escolheram lutar em
outro lugar, nas arenas do submundo e contra o crime de
organizagbes poderosas. Isso foi o bastante para Luke
entrar no circuito Street Fighter e se aprimorar,buscando a
chance de ser um herdicomo seu pai.

Jogando com Luke: Vocé tem um
comportamento arrogante e jovem. Seu desejo de ver o
mundo e lutar contra adversarios fortes o faz néo levar os

combates muito a sério. Mesmo assim, vocé respeita
grandes guerreiros e admira seu superior militar Guile.

Aparéncia: Luke tem pele clara, olhos azuis e
uma estrutura musculosa. Seu cabelo loiro é cortado baixo,
com desenhos de estrelas raspados nas laterais de sua
cabega. Ele também tem tatuagens pretas, variando de
estrelas em seus pulsos a desenhos abstratos de dguia em
formade V no peito e nas costas.

Estilo: MMA (JKD) Escola: FORCA AEREA

Conceito: EX-MILITAR Assinatura: TATUAGENS

Forca 00000 Carisma 0000 Percepcio L X X Jole] Honra 5
Destreza 00000 Manipulagao 0000 Inteligéncia 00000 Gloéria [2)
Vigor 00000 Aparéncia 00000 Raciocinio o0000 Posto 6
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 00000 Luta as Cegas 0000 Manobra Vel | Dan [ Mov Especial
Interrogacao 00000 Conducio 00000 ‘:b g ig 2
L ~ i rong
Intimidagao 0000 Lideranca 00000 Fierce 4 14 3
Perspicacia 00000 Seguranca 0000 Short 6 10 4
Manha 00000 Furtividade 0000 Forward 5 112 13
. L Roundhouse 3 14 3
Labia 00000 Sobrevivéncia 00000 Blogueio 9 _ R +4 Abs
Apresamento 5 9 1 Apresamento
- Movimento 8 7
A A
rena 00000 polo 0000 Jump 8 - 4 Aérea; esquivaproj.
Computador 00000 Contatos 00000 Flying Knee 6 12 5 | 1FV, Aérea
Investigacio @@@(O(O Elemental (ar) @000 Thrust
- . Power Uppercut| 4 14 1 Knckd em aéreas
M?d'f:'_“a 0000 Recursos 0000 Foot Sweep 3 13 2 Agach., knockdown
Mistérios 00000 00000 Brain Cracker 5 13 1 | Apresamento Sustentado
Estilos 00000 Knee Basher 4 14 1 Apres. Sust., knd no fim
- 00000 P. Channeling - - - 1 Chi, +2Dan Soc/Chtbas
Chi Forca de Vontade Punch Defense 9 - - Abs +8 Soco;+2 outro
0000000000 | 0000000000 ||DeMecting T - | Abs*4soSoco
OO000o0O00oOoon O0O00o00o0ooono Air Blast 4 11 - | 1chi; Alcance=7
Sande Ax.Kick : 4 14 2 Aér., esq., knd aér., msm.
Spin. Back Fist 4 13 5
0000000000000 00000O0O° Dragon Punch 5 17 2 1FV;aér;knd em aér, emp.
Combos: Air Blast para Air Blast (dizzy), Jab para Strong para Fierce
nooooooooonoooooDoon (dizzy), Spinning Back Fist para Fierce (Psychokinetic Channeling)
(dizzy), Roundhouse para Strong para Dragon Punch
Técnicas: Soco 6, Chute 5, Bloqueio 4, Apresam. 4, Esportes 4, Foco 4




Kolin

Kolin é uma assistente de Gill — embora em eventos
narrados neste capitulo, , ela estivesse assessorando
Urien. Ela era uma militar russa que trabalhava no
servico secreto, mas, a despeito de seus poderes, ndo
tinha muita relacdo com o street fighting. Kolin,
entretanto, teve suafamilia assassinada num atentado e
s6 ndo morreu por ter sido salva por Gill.

Com a vinganca retumbando em sua alma
gelada, elando guarda sentimentos para mais ninguém —
exceto Gill, seu salvador, que se tornou um Messias para
ela. Kolin acredita na profecia e fara tudo o que ele
mandar —inclusive servir seu explosivoirméo Urien, que
elarespeita, mas odeia.

Jogando com Kolin: sua alma é fria. Vocé age
com cautela e respeita seus oponentes, medindo-os até
poder encontrar suas fraquezas. Se um dia vocé ja foi
uma agente eficaz, porém feliz em suas horas de folga,
hoje o que resta é o desejo de vinganca e a obsessao de
servir Gill. Nada a tirard de seu caminho.

Aparéncia: uma russa deslumbrante, de tracos
marcantes e personalidade fria. Em missdo, Kolin se

veste como nos tempos de militar, com um roupao e botas
verdes, e um chapéu de cossaco. Servindo Gill, ela usa
paleto e saiajusta pretos, além de sapatos de salto alto.

Estilo: FORCAS ESPECIATS Escola: KGB

Conceito: AGENTE Assinatura: CRISTAIS DE GELO

Forca 00000 Carisma (X X Jele! Percepcao 00000 Honra [2)
Destreza 000000 Manipulacao 00000 Inteligéncia 00000 Gléria 1
Vigor 0000 Aparéncia (Y X X Jo Raciocinio 0000 Posto 6
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 00000 Luta as Cegas 00000 Manobra Vel | Dan[ Mov Especial
Interrogacao O0000O Conducao 00000 ‘:b 2 ; g
rong
Intimidacgao 00000 Lideranca CYY X Yo Fierce 5 11 ]
Perspicacia 00000 Seguranca 00000 Short 7 8 5
Manha 0000 Furtividade Y'Y Yolo) Forward 6 110 4
. L Roundhouse 4 12 4
Labia 00000® Sobrevivéncia 0000 Bloqueio 5 7 1 +6 Abs
Apresamento 10 - - Apresamento
R Movimento 9 - 8
A A
rena €0000 polo eeooo Jump 9 - 5 Aérea; esguivaproj.
Computador 00000 Contatos 00000 Ice Blast 2 | 12 - [ 2Chi; Alc. 9; congela
Investigagao 00000 Elemental (terra) 00000® Punch Defense | 10 - - +10 abs socos; +4 resto
. Defleting Punch 8 8 0 +6 Abs X socos
M?d'f:'_na €0000 Recursos ©e000 Hyper Fist 7 8 1 1FV, 3 testes
Mistérios 00000 00000 Throw 4 9 1 | Apres.;knd;jogaForhex
Estilos 00000 00000 Spin. Back Fist 5 10 6
= Air Throw 8 12 5 1 FV; Aér.; Apres.; knd
Chi Forca de Vontade P. Uppercut 5 11 1 [ Knd.aér.
000000000 000000000 S. Foot Sweep 4 11 - Agach.; knd; ao redor
Kick Defense 10 - - +10 abs chutes; +4 resto
O000000000 Ooo0o00o0000oon Freeze Strike Esp +2| Esp | 2 Chi;c/ bas. Cngl (3suc)
Flying H. Stomp 6 10 7 1FV; aérea; esqv proj.
. Stone 2 9 - 1 Chi; alcance 9
Saude Wall 2 | 12| 0 | Al. 8 Vig.5:Saude 5
00000000000 OC0OCOCOCGCOONONOSOS Wheel Kick 5 11 6 1 FdV: Aér; esq proj
Combos: Punch Defense para Fierce com Freeze Strike; Kick Defense
OO0O00O0O0000000O00000000a0 para Throw para Roundhouse Kick (dizzy); Jab para Foward para Hyper
Fist(dizzy)
Técnicas: Soco 4, Chute 4, Blogueio 6, Apres. 3, Esportes 5, Foco 5
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http://www.sfrpg.com.br/post/ice-blast
http://www.sfrpg.com.br/post/punch-defense
http://www.sfrpg.com.br/post/defleting-punch
http://www.sfrpg.com.br/post/hyper-fist
http://www.sfrpg.com.br/post/throw
http://www.sfrpg.com.br/post/spinning-back-fist
http://www.sfrpg.com.br/post/air-throw
http://www.sfrpg.com.br/post/power-uppercut
http://www.sfrpg.com.br/post/spinning-foot-sweep
http://www.sfrpg.com.br/post/esquives
http://www.sfrpg.com.br/post/chill-touch
http://www.sfrpg.com.br/post/flying-heel-stomp
http://www.sfrpg.com.br/post/stone
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POISON

Durante o sequestro da filha do prefeito Mike Haggar,
Jessica, Poison eraum membro da gangue Mad Gear. Com
o colapso da Mad Gear, ela se tornou uma gerente de luta
livre. No entanto, seus pupilos eram mediocres e o
comparecimento aos eventos era ruim. Quando ela
percebeu que seus lutadores ndo estavam atraindo o
interesse da multiddo e ouviu as pessoas falando sobre
como preferiam assistir “0 evento principal”, as lutas de
street fighting, ela decidiu ir ao circuito para procurarnovos
talentos.

ApG@s assistir ao torneio da S.I.N., ela se encontrou
com seu ex-companheiro Hugo Andore. Ela se ofereceu
para gerencia-lo e, embora ele tenha relutado no inicio,
acabou aceitando. Poison, enquanto viaja com Hugo, segue
com sua proépria carreira de lutadora.

Jogando com Poison: Vocé é um espirito livre, e
atuar pela Mad Gear lhe garantiu essa liberdade por muito
tempo. Agora que é lutadora no street Fighting, usa os
torneios como uma forma de expressao — e também uma
fonte de renda. Vocé gosta de provocar dor e € maliciosa.

Aparéncia: Poison tem longos cabelos rosados e
costuma usar um boné preto com design de elos de
corrente, uma regata branca, shorts jeans e salto alto. Ela
também tem uma corrente em voltada cinturae um par de
algemas penduradas na corrente em volta da cintura.

Estilo: KICKBOXING Escola: AS RUAS

Conceito: EWPRESARTIA Assinatura: ROUPAS CLURTAS

Forca 00000 Carisma 00000 Percepcao 00000 Honra 4
Destreza 000000 Manipulacao 00000 Inteligéncia 0000 Gléria 5
Vigor 00000 Aparéncia 0000 Raciocinio 00000 Posto e
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 00000 Luta as Cegas 00000 Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Interrogacao 00000 Conducio 00000 é?r?) ng g ; g
Intimidacao 00000 |Lideranca 00000 Fierce 5 11 4
Perspicacia 00000 Seguranca 00000 Short 7 9 5
_— Forward 6 11 4
Manh Furtividad
’an- a 0000 ur |V|-aAe . ®ee00 Roundhouse 4 13 4
Labia 00000 Sobrevivéncia 00000 Blogueio 10 B B +4 Abs
Apresamento 6 9 1 Apresamento
. Movimento 9 - 8
A Aliad
rena 00000 tados e00e0 Jump 9 - 5 Aérea; esquivaproj.
Computador 0000 Contatos 00000 Slide Kick 5 12 6 | Knockdown
Investigagio 00000 Fama 0000 Foot Sweep 4 12 3 Agach., knockdown
. e Handstand Kick [ 5 13 3 Knockdown em aéreas
Med R
? |f:|_na €0000 ecursos €0000 Brain Cracker 6 10 1 Apresamento Sustentado
Misterios 0000 00000 Thigh Press 5 13 1 | Apresamento, knockdown
Estilos 00000 00000 Backflip 9 - 7 1FV, invulneravel
- Backflip Kick 6 11 2 Bate e move para tras
Chi Forca de Vontade Wheel Kick 5 12 6 | 1FV, aérea, esq.Proj.
X X JoXoXoRoJoXoXo! o000 000000 Spi_nningWeap. 5 9 - 1FV, role3 vezes, Alc. 6
Chicote Jab 7 9 - Alcance 6
oooooooood | ooooodoood ChicoteStrong | 5 | 11 | - | Alcance6
Chicote Fierce 4 13 - Alcance 6
. Chicote Bersk 3 14 - Alcance 6
Saude Chicote Aparar 9 - - +4 Abs
0000000000 0OC0OCOCOGONOGONONOGTO Chicote Apres. 5 1 - Alcance 6
Molotov 4 6 - Area de 3 hexes deraio
ooboooooooooooooooood Combos: Backflip para Backflip Kick, Chicote Apresamento para
Spinning Weapon (dizzy), Handstand Kick para Wheel Kick
Técnicas: Soco 4, Chute 5, Bloqueio 4, Apres. 5, Esportes 5, Foco 1,
Chicote 4, Armas Pesadas 3




Capitulo 6:

NovA

& Agis

A Shadaloo caiu. Pouco a pouco, sem um cérebro
central, seus tentaculos foram desarticulados. Muitas de
suas redes de trafico permaneceram, agora
independentes, regidas por menores maestros, enquanto
as restantes passaram a fazer parte da histdria. Diversos
Guerreiros Mundiais se aposentaram, por motivos
proprios. Guile, sua vinganca realizada; T. Hawk, suas
terras livres do perigo; Dhalsim, jatdo velho...

Eis que surge uma nova geracdo de bons
guerreiros, dentre 0s quais alguns se equiparam aRyu e
Ken, os que permanecem como que impassiveis a
passagem do tempo. De varios cantos do mundo, com
diversos objetivos, e alguns deles ligados a outros por
causa de Gill, um misterioso lider de uma seita cheia de
métodos questionaveis para atingir seus objetivos.

Conforme o Narrador escolher, alguns deles
podem ser Guerreiros Mundiais e outros ndo. Gill
organizaum torneio e chamaquem quer,chama os que
acredita serem seus escolhidos. Chun Li ainda estava no
circuito, mas dos antigos s6 Ryu e Ken foram
convidados. Quem sabe outros, que ainda eram jovens e
ndo tinham motivos para parar, ndo permaneceram
também? Fei Long, Dee Jay, Vega... Ou até mesmo
Sagat, sempre querendo vencer Ryu.

Akuma, uma enigmatica figura do passado de
Ryu, provavelmente o assassino de Gen, e o homem que
conseguiu matar M. Bison,também esta de volta. Talvez
para lutar com Ryu, ja que sua luta no passado foi
interrompida pelailha que se foi pelo poderdos dois, ou
mesmo pelo Grande Mestre dos Street Fighters agora
estar com seu treinamento praticamente concluido. Ou
estara atrds do enigmatico Oro, o surpreendente Street
Fighter que pode muito bem vencer o torneio, caso
queira?

E o fim da carreira de Ryu e Ken, com sua luta
enfim acontecendo, um novo lutador poderoso surgindo,
de um novo estilo, como quando o homem que parecia
invencivel com o seu Muay Thai caiu. Ou talvez o inicio
do verdadeiro treinamento para o menino que Gouken
recebeu paracriar e treinar.

E um novo tempo com suas novas lendas.

MODIFICACOES NOS ANTIGOS
GUERREIRDS MUNDIAIS

¢ Ryu: adicionar Double-HitKick (3/12/3), Lunging Punch
(5/12/5), Haymaker (3/15/2), Maka Wara (dano 8), Mu
no Hadou (6/0/2), Punch Defense (9/8/0), Kick Defense
(9/8/0), Power Kick (3/16/2), Justice Fist (5/16/3),
Combos Punch Defense para Justice Fist, Lunging
Punch para Dragon Punch (dizzy)

e Ken adicionar Elemental (fogo) 2, Light Feet (+1/+3
mov), Flaming Heel, Double-Hit Kick (3/12/3), Knee
Basher (4/15/1), Ax Kick (4/15/3), Combos Forward
para Roundhouse (dizzy), F. Heel Forward para F.
Heel Roundhouse (dizzy),

e Akuma:adicionar Shockwave (6/11/0), Combo Forward
para Roundhouse para Shockwave, Dragon Punch
para Knife Hand Strike (dizzy)

e Chun Li: Foco 5 (+1 dan), adicionar Ax Kick (6/16/5),
Triple Rising Kick (7/13/3), Energy Ball (4/11/0), Combo
Lightning Leg para Lightning Leg (dizzy)

O MUNDO DE STREET FIGHTER DEPOIS DA
QUEDA DA SHADALOO

Com a derrota da Shadaloo, muita coisa mudou no mundo
de Street Fighter. Aqui serdo descritas essas mudancas,
além de aparecerem também as arenas dos nomes que sé o
gritados pelo circuito.

Os street fighters ainda lutam em torneio secretos,
mas passaram a ser conhecidos por participarem de lutas
de vale-tudo e de desafios natelevisdo. Nao falta muito para
que o Circuito Street Fighter seja legalizado em boa parte do
mundo, principalmente depois do vale-tudo. Mas os
governos conservadores ainda lutam contraisso.
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AMERICA DO NORTE

Apds o fim as Shadaloo, as ligas e familias da méafia
finalmente tiveram sua vitéria. Agora tudo voltou a ser
como antes. As vezes elas atuam em conjunto, mas isso
é raro. O FBI voltou a se preocupar com a mafia e crimes
comuns. Além disso, agora ficou mais dificil promover
torneios de Street Fighting, pois sem a preocupacgéo da
Shadaloo, as autoridades tém mais tempo para impedir
0s torneios secretos.

e EUA, Nova lorque (metrd de Alex): Alex combate
num metrd abandonado dos EUA. E raro o trafego de
pessoas por aqui, e é por isso que ele escolheu esse
lugar. E um lugar mal iluminado e sujo, mas & 6timo para
o Street Fighting pelafalta de pessoas.

AMERICA CENTRAL E AMERICA DO SUL

Na América central, o crime ainda € um grande problema.
Pouca coisa mudou, e quase todos que trabalhavam com
a Shadaloo continuam fazendo o seu trabalho,
independentes.

Mas o fim da Shadaloo acabou trazendo

problemas para a América do Sul. Juntamente com as
FARCs da Colémbia, os contrabandistas de armas e
drogas comecaram a vender seu produto na América do
Sul, principalmente no Brasil. Com a saida de Blanka,
pensou-se que o Street Fighting acabaria no Brasil mas
logo surgiram Sean e Oro, dois grandes lutadores. Muitas
academias de estilos orientais passaram ater sucesso no
pais por causa desses dois.
e Brasil, Santos (docas de Sean e Oro): Seanluta em
uma das inumeras docas do porto de Santos. Muitos
navios de carga, pesca e recreacdo chegam e saem.
Nenhuma doca é reservada para ele, mas isso ele
arruma na hora. Um oponente esperto (e desonrado)
pode se aproveitar dos sacos espalhados pelos cantos
para arremessar em um oponente.

Ja Oro, que agora comecgou a ir mais para as

cidades, por causa dos torneios comecgou a lutar nesse
lugar também, em sua busca por alguém digno de ser
seu discipulo.
e México (ruinas de Urien): Urien costuma lutar nas
Ruinas Druecas, no México. E lugar que parece ter sido
muito bem construido e luxuoso no passado. H& rostos
nas paredesde pedra, provavelmente de deuses antigos.
N&o é raro quando um ou outro é danificado pelos golpes
de Urien e seus adversarios durante as lutas.

EUROPA E RUSSIA

O Street Fighting se tornou popular no continente com
torneios promovidos na Grécia, e depois seguiu a
crescer, com o surgimento de Hugo, na Alemanha e
Dudley, na Inglaterra. Agora que a Shadaloo foidetida, o
crime ainda continua, mas néo é tao forte quanto antes.
Ja no Leste Europeu, com o aparecimento de
Necro, os russos voltaram a ter um heréi. Ninguém sabe
quem ele é e nem de onde ele veio, mas todos torcem
fanaticamente porele,e com o apoio de Zangief.
e Alemanha (prédio de Hugo): Hugo costuma lutar na
sala de um prédio na Alemanha, sua terra natal. Apesar

de ser um lugarfechado,asala é bem grande e até admite
um grupo seleto para apostas, e promotores de torneios
aprovam aarenaimprovisada, pela privacidade.

e Grécia (templo de Gill): Gill costuma lutar no templo da
llluminati, que fica no mar Mediterraneo, numa ilha bem
préxima da Grécia. Ha alguns sacerdotes seus aqui, e
também algumas garotas que o servem. Entrar aqui sem ser
convidado nao é nada facil. Para maiores detalhes sobre a
llluminati veja o final deste capitulo.

e Inglaterra (rua de Dudley): Dudley luta em uma rua de
uma pequena cidade inglesa. Dudley é a atracdo da cidade
quando luta, portanto nem mesmo a policia se preocupa.
Muitas pessoas passam por ali e torcem por Dudley,
principalmente alguns guardas a cavalo.

e Franga (metr6 de Remy): Remy costuma lutar num
metr6 de um lugar muito pobre da Franca. Boatos dizem
que ele cresceu aqui. Ele luta tarde da noite, e ha poucas
pessoas observando a luta. Os poucos que véem
geralmente conhecem Remy e torcem pra ele.

¢ RUssia (castelos de Necro e Twelve): Necro costuma
lutar em antigas constru¢fes russas, mais especificamente,
os castelos dos antigos czares. Esse lugar passa algumas
obras constantemente; a maioria delas para que néo
desmorone. Twelve, que esta atras dele, realiza suas lutas
por ai também, mas durante a noite.

AFRICA E ORIENTE MEDIO

A Africa e o Oriente Médio eram éareas que ndo eram
atingidas pela Shadaloo, mas por motivos diferentes. A
Africa, por ser pobre e ndo apresentar nenhum interesse.
Isso pode ter mudado recentemente com o aparecimento de
Elena. Ela é uma eximia capoeirista, mas luta apenas por
diversdo. Inspiradas por ela, varias mulheres estao tendo
atitude e ideais, e a Capoeira esta se difundindo entre elas.
Ja o Oriente Médio nédo era atingido pela Shadaloo
pelos seus extremismos, tanto religiosos como politicos.
Ainda ndo ha nenhum Guerreiro Mundial poraqui, masesta
aumentando muito o nimero de praticantes do Baraqgah, e
os torneios de Street Fighting estéo se tornando comuns.
e Quénia (savana de Elena): Elena luta nas savanas das
terras de sua tribo, no Quénia. E um lugar bem amplo e
bonito, mas os lutadores devem tomar cuidado com os leGes
e outros animais selvagens! Geralmente ndo ha apostas nas
lutas, e nem publico, mas ha uma linda vista do p6r-do-sol
daqui.

{NDIA, SUDESTE ASIATICO, CHINA E JAPAD

Essa sempre foi a area dos melhores Street Fighters, com
excecgdo de alguns, como Ken e Guile. E também era uma
area de grande influéncia da Shadaloo. A india continua
tendo muitos crimes, e a disputa com o Paquistdo esquenta
aindamais o climanessaarea.

Ja o Sudeste Asiatico mudou muito com a queda
da Shadaloo. O crime ainda é uma constante, mas a honra
das artes marciais voltou a aparecer nos torneios de Street
Fighting. Sagat € um mito no local, apds recuperar sua
honra. Ele atualmente ensina Muay Thainumaacademia, e
parece ter esquecido o fardo da vinganca.

Com a queda da Shadaloo, houve uma pequena
revolucdo na China. Burocratas que tinham poder cedido
por Bison foram mortos ou perderam seus cargos. Muitos



politicos prisioneiros ascenderam ao poder. O que ndo
mudou foi a popularidade do Street Fighting. Mesmo com
a saida de Fei Long e Chun Li, o circuito continuou sendo
bem visto pela aparicdo dos gémeos Yun e Yang.

Por fim, o Japdo continua praticamente o
mesmo. E. Honda agora é muito famoso, e um professor
muito requisitado. Todos os que haviam se curvado a
Shadaloo foram mortos pelos ninjas e yakuzas. O medo
de uma quebra da economia assola o pais, e isso
interfere  um pouco nos torneios, que acabaram
diminuindo em nimero.

e Japao (dojé de Makoto): Makoto luta no dojd de seu
pai. E um grande doj6, muito bonito, mas pouco ocupado,
visto que todos deixaram de frequenta-lo para fazerem
aulas de Karaté Shotokan. Makoto gosta muito desse
lugar, e recebe bem os convidados. Ela prefere lutar bem
cedo, 0 que contraria certos oponentes — mas a maioria
delesnéo, pois sdo ocidentais, e cedo aqui é noite la.

e Japdo, Kyoto (campos de Ibuki): Ibuki luta em
frente a campos de plantag6es proximos ao dojoé de seu
cla. As lutas geralmente tém um palco bem amplo, e se
dao no fim datarde. H4 uma floresta por perto, mas Ibuki
prefere lutar nos campos —ela ndo gosta daideiade que
arvores sejam usadas como esconderijo por oponentes
fujBes.

e Hong Kong (shopping de Yun e Yang): Yun e Yang
lutam sobre um luxuoso shopping de Hong Kong, durante
a noite, quando ha muitaluz e néon. Haum néon de um
dragdo e muitos anuncios e propagandas muito
chamativas no prédio e nos prédios ao redor.
Provavelmente eles fizeramum acordo com o gerente do
shopping para lutarem sem serem incomodados aqui.
Ambos lutam durante a noite, mas Yang prefere lutar
maistarde que Yun.

AUSTRALIA

Pouca coisa mudou na Australia. Ainda continuam os
rumores sobre lutadores secretos, mas nenhum deles
ainda apareceu, se é que existe. Muitos desafios séo
realizados nos campos em que Ryu derrotou Sagat na
final do torneio, e o dono daquelas terras vem lucrando

AS NOVAS LENDAS

“A hora estd chegando. As duas forgas opostas do
universo que estiveram conosco desde a aurora dos
tempos estdo prestes a colidir. Ainda assim, a medida
gue este evento se aproxima, eu me vejo vivendo
momentos, por breves que sejam, de inseguranca. Eu
sou aquele sobre o qual fora profetizado impedir a
destruicdo iminente controlando as forcas de total
destruicdo que estao por vir. Entretanto, enquanto o que
fora predestinado finalmente se desdobra, eu
estranhamente sinto, por curtos instantes, aquilo a que os
mortais se referem como apreensdo. Sera que fui
maculado, tendo me exposto a esses seres inferiores por
tanto tempo? Suas motivac¢desirracionais e limitadas me
enojam. Nao podem ver o quéo tola é sua ambicao pela
liberdade? Talvez suas mentes inferiores s&o
simplesmente limitadas demais para perceber a
importancia de meu dever. Apesar disso, o destino do

mundo sera logo guiado s6 por mim, e o futuro profetizado
certamente se desdobrara, ndo importando a ignorante
resisténcia da humanidade. Todas as prepara¢fes se deram
dentro do previsto... que a revolugdo comece.”

— Pensamentos de Gill

PROBLEMAS: ILLUMINATI

A llluminati € uma seita muito antiga que existe ha muito
tempo. Atualmente (principalmente apdés a queda da
Shadaloo) ela vem crescendo muito. Veja a seguir as
principais informacg6es sobre ela para que possa rolar sua
campanha. Ha a possibilidade de que seja feito um
suplemento sobre essa organizagéo, contendo aventuras,
mais sobre seus objetivos, seus membros e sua filosofia.

DADOS PRINCIPAIS

e Street Fighters membros: Twelve, Urien, Gill (dentre
outros menores)

e Inimigos: Alex, Ibuki, Necro (e Eiffie), Chun Li

e Alvos: Necro (e Eiffie)

e Antes do Torneio: A llluminati financia o torneio para
que Gill possa encontrar o escolhido.

e Apb6s o Torneio: Alex parece ser o escolhido. A
llluminati estd observando-o muito atentamente.

e Onde estd agora: Estd se preparando para o dia da
Utopia.

FATOS E NOTAS

A llluminati existe ha 2000 anos. O nome llluminati vem da
lenda da organizagdo que é destinada a salvar o mundo. O
diado juizo final deve chegar muito em breve, e quando isso
ocorrer, Gill deve levar os escolhidos para sua salvagéo
(conforme alenda da sua organizagao). Algumas passagens
do livro de Miraha (o livro sagrado da llluminati) mostram
isso, como a mostrada a seguir:

“Quando o sol iluminar a Montanha Soliton, a negra lua
quebrard em sete pedagos e caird nas pessoasde 'Ultania’.
Nada pode impedir isso... Morte e destrui¢do vao assolar a
terra. Miséria e sofrimento vao acabar com a populagéo...
Entdo, ap6s 130 dias sem nenhum acontecimento, um
garoto que controle os elementos vird para salvar as
pessoas.”

— Do Livrode Miraha 3:11

Gill descreve o Juizo Final para Yun como as duas forgas
opostas colidindo, entdo o equilibrio é quebrado.O ano que
ocorrerd a utopia e sera criado o Eden, de acordo com a
lluminati, é 2200.

De acordo com a lenda, o salvador, o Imperador,
reencarna quando seu velho corpo morre. A organizagdode
Gill determina quem o novo Imperador é analisando mais de
1000 escolhidos modificados geneticamente, que treinam
juntos e lutam juntos. O vencedor ser& o novo Imperador. E
claro, Gill é o escolhido de sua geracao, para a inveja de
seu irmao Urien. E se o escolhido morrer, a llluminati pode
criar um corpo para ele. Eles acreditam que sua alma é
imortal.
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Alex

Alex foitreinado no exército americano, e trabalhava nas
Forcas Especiais. Apds se aposentar, passou a viver em
Manhattan. Alex vivia com um velho amigo de seu pai,
Tom. Também vivia com eles a filha de Tom, Patricia.
Alex nao vé seus pais desde sua adolescéncia, e entrou
no circuito Street Fighter para derrotar Gill. Ap6s Tom ser
espancado por Gill, Alex se esforcou para ser digno de
lutar num circuito tdo violento. Treinou muito, e
desenvolveu seu poderoso Power Bomb. Alex, hoje, é
considerado o homem mais forte do mundo.

Jogando com Alex: vocé aprendeu com Tom a
ser duro diante das adversidades, e € assim que vocé
age. Quem se colocaem seucaminhooucausador aos
seus entes queridos deve pagar, e nada o impedira. Gill
vai lhe devolver Patricia de qualquer jeito!

Aparéncia: Alex € um homem grande, com
cerca de 1,95m de altura e 110kg. Ele possui o corpo
musculoso e longos cabelos loiros, que prende em um
rabo de cavalo e uma faixa rente aos olhos. Ele possui
roupas comuns aos militares; calca verme e coturnos,
geralmente lutando sem camisa.

Estilo: LUTA LTIVRE Escola: PROF. PARTICULAR

Conceito: MILITAR Assinatura: FATXA VERMELHA

Forca 000000 Carisma 00000 Percepcio 00000 Honra A
Destreza 00000 Manipulagio ' X T Jolo)] Inteligéncia 0000 Gléria =)
Vigor 000000 A paréncia (XX I 0] Raciocinio 00000 Posto 10
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 000000 Luta as Cegas 00000 Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Interrogacao 00000 Conducio 00000 ‘;‘:‘b 2 1(2) j
rong
Intimidagao 00000 Lideranca 00000 Fierce 3 14 3
Perspicacia 00000 Seguranca (Y X Jolo) Short 5 11 4
- Forward 4 13 3
Manha Furtividade
. 00000 L ®0e00 Roundhouse 2 15 3
Labia 00000 Sobrevivéncia Y X Jolo) Blogueio 3 . 0 | +5 Abs
Apresamento 4 13 1 Apresamento
- Movimento 7 - 7
A Aliad
rena ®ee(00 1ados 0000 Jump 7 - 4 Aérea; esquivaproj.
Computador 00000 Arena 00000 Air Throw 6 18 1 | 1FV; apres.; knd; aér.
Investigacao 00000 Apoio 00000 Head Butt 4 14 2
L. Foot Sweep 2 14 2 Agach.; knockdown
M?d'f:'_na ®0000 Contatos 0000 J. ShoulderB. 4 13 3 Aérea; esquivaproj.
Misteérios OOOOQO Recursos 0000 Flying B.Spear | 4 13 5 | 1FV; aér; esquivaprj
Estilos 00000 Sensei 'Y X Jolo Haymaker 2 15 2
- Throw 2 15 1 Apres.; knockdown
Chi Forca de Vontade Air Smash 3 14 3 | Aérea; esquivaproj.
0000000000 00000O0CGCOOOOO Suplex 4 15 1 Apres.; knockdown
Power Bomb 4 19 1 1FV; apres.; knd
ooooo0oooon ooooooooon Back Breaker 3 16 1 Apres.; knd

Saude

00000000000C0OCOCOCFOCFOIOFONODO
OO0O0000000000000000o0oa0

Combos: Flying Body Spearpara Power Bomb (dizzy), Jumping
Shoulder Butt para Flying Body Spear (dizzy), Power Uppercut para
Haymaker (dizzy)

Técnicas: Soco 5, Chute 5, Bloqueio 5, Apresamento 7, Esportes 4,
Foco 4




Dudley

Esse britnico é filho de uma celebrada atleta e um
homem de negécios. Aempresade seu painaocrescia,
e as dividas foram cada vez aumentando mais. Apos seu
pai falir, em seus anos de universidade, Dudley partiu
para o Boxe para tentar recuperar tudo o que seu pai
havia perdido. E Dudley conseguiu! Hoje, Dudley é uma
celebridade do mundo do Boxe, e apds ouvir sobre o
circuito Street Fighter, ndo se interessou. Mas Gill roubou
um carro muito valioso para ele, e disse que soO
devolveria se Dudley participasse de um torneio. Dudley
venceu muitas lutas, e aguarda seu confronto com Gill.

Jogando com Dudley: vocé é um gentleman. O
combate deve ser honrado e ter todos seus ritos
respeitados. Na vitdria ou na derrota, vocé reconhece a
qualidade de seus oponentes. Vocé luta pelo esporte;
dinheiro nada significa.

Aparéncia: Dudley € um homem negrode bom
porte fisico. Ele veste-se sempre de forma polida e
formal, como roupas sociais e cabelos e bigodes sempre
bem penteados. Paracomplementar seu visual, durante
seus combates ele arregaca as mangas e usa luvas de
boxe azuis.

Estilo: BOXE Escola: PDESCONHECIDA

Conceito: LORDE

Assinatura: VIRA-SE DE COSTAS

Forca 00000 Carisma 00000 Percepcio 0000 Honra 8
Destreza 00000 Manipulagio 00000 Inteligéncia 00000 Gléria A
Vigor 0000 Aparéncia 00000 Raciocinio (XX I ]0) Posto o
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 00000 Luta as Cegas 00000 Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Interrogacao 00000 Conducio 00000 ‘:r% na ; E g
Intimidacgao 00000 Lideranca 00000 Fierce 4 15 4
Perspicacia 0000 Seguranca 00000 Blogueio 9 - 0 +5 Abs
- Apresamento 5 10 1 Apresamento
Manh F
’an- a ©e000 urtlvuilat!e ) 00000 Movimento 8 - 8
Labia 00000® Sobrevivéncia 00000 Jump 8 - 5 | Aérea; esquivaproj.
Air Throw 7 15 5 1FV; apres.; knd; aér.
R Deflect. Punch 7 12 0 +5 Abs (socos)
A Al
rena ©e000 fados 0000 Haymaker 3 16 3
Computador 00000 Arena 00000 Power Uppercut| 4 15 1 | Knocdown x aérea
Investigacio 00000 Contatos Y X Yolo) Fist Sweep 4 15 3 | Agach.; knockdown
.. Dashing Punch 5 16 7 1FV
M F
?dlle_“a €0000 ama €0000 Dashing Upper 5 16 7 1FV; Knocdown x aér
Misterios OOOOQO Recursos 0000 Hyper Fist 6 12 1 | 1FV; trés testes
Estilos 00000 00000 Throw 3 12 1 | Apres.; knockdown
- Brain Cracker 5 14 1 Apres. sustentado
Chi Forca de Vontade MachineGunB | 5 | 12 | 7 | 1FV; trés testes
X X JoXoXoXoXoXoXeo! ' XXXXXXXXe Punch Defense 9 - 0 +9/+3 Abs (soc/resto)
Cross Counter 7 16 2 1FV; +3Abs (se néo
DDDDDDDDDD DDDDDDDDDD interrompe); knd;emp
Saude Jet Uppercut 6 17 2 1FV; ar; kd x ar
Combos: Jab para Strong paraFierce (dizzy), Machine Gun Blow para
000000000000 OCOCGKOCFOFOCFOFOS Hyperfist (dizzy), Cross Counter para Jet Uppercut (dizzy), Jump para
Hyperfist, Fist Sweep para Jet Uppercut
oooooooooooooooonoon Técnicas: Soco 7, Blogueio 5, Apresamento 5, Esportes 5, Foco 2
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Eleha

Vinda de uma pequenatribo africana onde seu pai era o
chefe, Elena cresceu treinando seus bracgos para subir
em arvores com a agilidade de um macaco, e suas
pernas para correr com a velocidade de uma pantera.No
entanto, Elenarejeitou as artes de cura de seu povo, e se
formou em medicina numa universidade local. Elena
aprendeu Capoeiraem seguida, maselapratica apenas
chutes, ignorando os fracos socos do estilo.

Jogando com Elena: vocé é graciosa como um
guepardo, e atinge seus objetivos contornando as
dificuldades. No ringue, busca brincar com seus
oponentes até que eles se exponham, quando entédo
ataca com toda forga. Seu povo lhe é muito importante, e
daria a vida para preserva-lo.

Aparéncia: Elena é uma jovem negra muito
bonita. Ela costuma se vestir na arenade formaminima,
quase como um biquini, tentando asemelhar-se de forma
moderna astradicionaisroupasde guerreirodasua vila.
QOutra coisa que se destaca nela sdo os cabelos brancos
que constrastam com sua pele, realcando suabeleza.

Estilo: CAPOEIRA Escola: TRIBO

Conceito: ESTUDANTE Assinatura: GINGA

Forca 00000 Carisma 00000 Percepcgao 0000 Honra 4
Destreza 000000 Manipulacao 00000 Inteligéncia 00000 Gléria 5
Vigor (XX I Jo) Aparéncia 000000 Raciocinio ( 1 1 Je]0] Posto =)
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes

Prontidao 00000 Luta as Cegas 00000 Manobra Vel | Dan | Mov Especial

= = Short 7 12 6
Int Cond
n -err-ogat{ao ©e000 -on ugao 00000 Forward 6 14 5
Intimidagao O0O0OO0OQ |Lideranca 00000 Roundhouse 4 16 5
Perspicacia 00000 Seguranca 00000 Blogueio 10 - 0 +5 Abs

- Apresamento 6 8 1 Apresamento

Manh Furtividad

’an- a 00000 " |V|-aAe i 0660 Movimento 9 - 9

Labia @000Q Sobrevivéncia 00000 Jump 9 - 6 | Aérea; esquivaproj.
Air Throw 8 13 6 1FV; apres.; knd; aér
- Ax Kick 5 16 4 Ar; acerta agach
A Aliad 00000 :

rena €0000 tados Regeneration 3 - 0 1Chi/Saude
Computador 00000 Arena 00000 Double HitKick | 4 13 4 | 2testes
Investigacio 0000 Sensei 00000 Handstand Kick| 5 16 4 Knockdown x aérea

. Flash Kick 5 19 0 1Chi;1FV; aérea
Med . .

? |f:|-na eeee0 00000 Foot Sweep 4 15 4 Agach.; knockdown
Mistérios 00000 00000 Throw 4 10 1 Apres.; knockdown
Estilos 00000 00000 Wheel Kick 5 15 7 1FV; aérea; esq. proj.

- Musical Acc. - - -
Chi Forca de Vontade B. Roll Throw 5 12 1 | Apres.; knockdown
.......OOO ........OO Backflip 9 8 LinhaReta; 1 FV
Tumbling Attack| 5 9 5 1 FV, Agach., multihit
oOooooooooao Ooooooooooo S. Foot Sweep 4 15 - 1 FV; Agach; area; knockd
Saude Combos: Short para Forward paraFlash Kick (dizzy), Throw para
0000000000 O0C0OCKOCOCFOGFOIOINOINODS Regeneration, Foot Sweep para Wheel Kick (dizzy), Forward para Flash
Kick (di Wheel Kick F i
OO0000000O000O00O0O0O0O0O0 ick (dizzy), Wheel Kickpara Forward (dizzy)
Técnicas: Chute 7, Bloqueio 5, Apresamento 3, Esportes 6, Foco 3




paciente com os incautos, mas nem sempre é possivel. Os
deusestambém tém limites em sua complacéncia.
Aparéncia: Metade Azul, metade vermelho, num
fundo dourado de seus longos cabelos loiros. Essa
descricdo € a que todos falam quando presenciam a
imponéncia do lider da llluminati. Ele possui mais de 2,0m

de altura e pesacerca de 300 kg de puro musculo.
’\,“'.%

GILL

Gill é o novo lider de uma ordem secreta muito poderosa,
que acredita que o Juizo Final esta préximo. Mestre de
um antigo estilo de artes marciais, Gill espera cumprir a
profecia de revolucionar todo o mundo e recomecar.

No passado, ele criou um soldado para protegé -
lo, um homem que tem numerosos implantes cibernéticos
e é chamado de Necro. No entanto, seu soldado se
rebelou e fugiu. Pretendendo ter outro soldado em seu
império, Gill foi até a casa de um ex-militar chamado
Tom, que criou o filho de seu amigo e o iniciou no
treinamento das artes da luta. Mal sucedido na tentativa
de convencer Tom a persuadir Alex para se juntar a sua
organizacéo, Gill desafiou e derrotou Tom, sequestrando
sua filha Patricia. Alex jurou vinganga contra Gill.

Tendo atraido diversos lutadores para o circuito
Street Fighter, Gill se prepara para organizar um torneio
no qual descobrira quem é seu escolhido.

Jogando com Gill: vocé tem uma missao, e
nada poderé para-lo. Embora os humanos sejam tolos,
vocé far4d todo o necessério para selecionar 0s
escolhidos e permitir que a profecia se cumpra. Tenta ser
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Estilo: PANCRACIO Escola: TLLUMINATI Conceito: DIVINDADE Assinatura: CHAMAS E GELO
Forca 000000 Carisma (X X X Jo Percepcao 000000 Honra 4
Destreza 00000 Manipulacao 000000 Inteligéncia 000000 Gléria (=)
Vigor 0000000 ), incia 0000 Raciocinio 000000 Posto 10
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 00000 Luta as Cegas 00000 Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Interrogaciao 00000 Conducio 00000 ‘é?b ; 1; 2
L ~ ) rong
Intimidacao 00000 Lideranca 000000 Fierce 4 15 4
Perspicacia 00000 Seguranca 00000 Short 6 12 5
Manha 00000 Furtividade 00000 Forward > 14 4
L L Roundhouse 3 16 4
Labia 00000 Sobrevivéncia 00000 Bloqueio 9 N 0 | +6 Abs
Apresamento 5 12 1 Apresamento
Arena 00000 Aliados YY) Movimento 8 | - 18 I : :
Jump 8 - 5 Aérea; esquivaproj.
Computador 00000 Arena o000 Air Smash 4 15 6 | Aérea; esquivaproj.
Investigacio @O@@@®(0O Contatos 00000 Air Throw 7 17 5 | 1FV; apres.; knd; aér
Medicina 00000 Elemental (fogo) 0000000 Throw 3 14 1 Apres.; knoconwn
. PPPPPS Power Uppercut| 4 15 1 Knocdown x aérea
Mistérios 00000 Recursos Wheel Kick 4 15 6 | 1FV; ar; esq. proj.
Estilos 0000 00000 D. Shoulder 4 17 7 | 1FV; Knockdown
- Neck Choke 4 15 1 Apres. sustentdo
Chi Forca de Vontade Pile Driver 3 16 1 | Apres.; knockdown
000000O0C0OCGCOCO 00000000 O0CO Fireball 4 16 0 1 Chi; alcance 13
Ice Blast 4 17 0 2Chi; gelo 4 Saude
oooooooooo oooooooooo Foot Sweep 3 15 4 Agach.; knockdow
Heal 5 - 5 1Chi/Saude
. Elbow Smash 7 14 1
Saude Flaming Fist - - - 1Chi; +3dan soc bés.
00000000O0C0OCOCGOCOOONONOONOPO Freeze Strike - - - 2 Chi; +2dan bas. e
cngl (3suc)
ooooooooooooooooooon Fire Strike 5 17 0 1Chi, linhade 8 hex
Combos: ElbowSmash para Forward para Wheel Kick (dizzy), Fire
Strike paralce Blast (dizzy), Air Smash para Strong para Power
Uppercut (dizzy), Jab para Jab para Jab (dizzy)
Técnicas: Soco 6, Chute 6, Blogueio 6, Apres. 6, Esportes 5, Foco 8




#ugo

Este gigante alem&@o de longos cabelos crespos
conhecido como Hugo ja atuou numa gangue chamada
Madgear, em Metrocity, grande metrépole dos Estados
Unidos. Apés ser derrotado por Mike Haggar, Guy e
Cody, trés street fighters de 14, Hugo caiu muito em
renome. Ele, orientado por Poison, sua empresaria, pariu
para o circuito de Luta Livre, se sagrando campedo, ja
que Mike Haggar se aposentou. Hugo entdo ficou
conhecendo o circuito Street Fighter, e decidiu entrar
nele, para lutar contra o famoso Ryu e retirar o seu titulo.

Jogando com Hugo: a familia Andore possui os
melhoreslutadores e vocé é o mais poderoso entre eles.
Esta no circuito para provar ser o melhor, e por isso fara
de tudo para enfrentar e vencer Ryu.

Aparéncia: com muito mais de 2,0m de altura,
Hugo é um dos homems mais fortes do circuito Street
Figther. Vestindo-se com largas roupas coloridas e
correntes como adornos, ele é realmente algo
desagradavel de se ver. Cabelos grandes encebados e
despenteados, além de falta de habitos higiénicos.

[BAONY - § I]|I'I],,IEIE:|
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Estilo: LUTA LTIVRE Escola: AS RUAS Conceito: WRESTLER Assinatura: ROUPAS COLORIDAS
Forca 0000000 Carisma 00000 Percepgao 00000 Honra 5
Destreza 00000 Manipulagio 00000 Inteligéncia 0000 Gloéria [2)
Vigor 0000000 A paréncia 0000 Raciocinio 00000 Posto =)
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 00000 |Luta as Cegas O0000 Manobra Vel Dan Mov Especial
Interrogacao 00000 Conducao 00000 é?rtz)ng g E 2
Intimidacao 000000 Lideranca 00000 Fierce 1 15 3
Perspicacia O0O0O0OQO Sseguranca 00000 Short 3 12 4
- Forward 2 14 3
Manh Furtividad
’an- a 000 " |V|_aAe i 00000 Roundhouse 0 16 3
Labia @®0000 Ssobrevivéncia 00000 Bloqueio 5 N 0 | +4 Abs
Apresamento 2 14 1 Apresamento
Movimento 5 - 7
A A
rena ®ee00 rena €e000 Jump 5 - 4 Aérea;esquiva proj.
Computador OOOOQOQO Contatos 00000 Foot Sweep 0 15 2 | Agach.; knockdown
Investigacao 00000 Empresario 00000 Throw 0 16 1 | Apres.; knockdown
. Air Throw 4 19 4 1FV;apres;knd; aér
Medlf:ma 00000 Fama €0000 Suplex 2 16 1 Apres.; knockdown
Mistérios OOOOQO Recursos 0000 Air Suplex 1 18 4 | Apres: knd;aérea
Estilos 0000 00000 Back Breaker 1 17 1 Apres.; knockdown
- Siberian Suplex 2 16 2 Apres;knd; 2 testes
Chi Forca de Vontade Haymaker 0 16 >
0000000000  F XXX XX XX XO Ear Pop 1 8 3 | Ignoreo Vigor
O0OoOooooooog O0oOooooogog Pile Driver 0 18 1 Apres.; knockdown
Spin. Pile Driver 0 21 2 2FV;apres.; knockd
Bear Hug 1 17 1 Apres.; sustentado
Flying Tackle 1 14 6 Apres.; knd nos 2
. Air Smash 1 15 4 Aérea; esq.proj.
Saude Face Slam 1 17 1 Apres.; knockdown
0000000000 0OCOCOCGCOGOCGCONONOSO D. Shoulder 1 17 6 1FV; Knockdown
o000 oooooooooooon Combos: Throw para Air Throw, Throwpara Air Suplex, Air Suplex para
Back Breaker, Jab para Haymaker (dizzy), Flying Tackle para Face
Slam (Dizzy), Bloqueio para Spinning Pile Driver
Técnicas: Soco 5, Chute 5, Bloqueio 4, Apres. 7, Esportes 4, Foco 2




@Bnﬁi

Ibuki nasceu no Japdo. Treinada num cl@ ninja, ela se
tornou uma excepcional lutadora. No seu dia-a-dia,
parece uma universitaria qualquer, e ninguém desconfia
que uma mulher perigosa esta por perto. Ela foi
incumbida de roubar documentos (0s Arquivos-G) que
pertencem a llluminati, e por isso entrou no Street
Fighting.

Jogando com Ibuki: vocé é jovem e, as vezes,
impulsiva. Contudo, leva a sério sua missao, e seguira
todos os ensinamentos de seu cla para conseguir obter
0s Arquivos-G. Se Gill é um lunatico ou apenas esta
atuando, pouco lhe importa, mas sim cumprira misséo.

Aparéncia: Ibuki € umalindaasiaticadelongos
cabelos negros. Nos ringues, ela utiliza roupas
tradicionais dos clés ninjas, ocultando diversas armas e
seu rosto com um capuz.

Estilo: NINJUTSU Escola: POJ0 DO CLA

Conceito: ESTUDANTE Assinatura: MISTERIOSA

Forca 0000 Carisma 00000 Percepcgao 00000 Honra 7
Destreza 0000000 Manipulacio 0000 Inteligéncia ©0000 Gléria e
Vigor 00000 Aparéncia 00000 Raciocinio 00000 Posto =]
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 0000@® Luta as Cegas 00000 Manobra Vel Dan | Mov Especial
Interrogacgao 00000 CcConducgio 0000 ‘é‘;"b 3 ; 2
L ~ ) rong
Intimidacaio  OOQOQOQO Lideranca 0000 Fierce 6 | 11 5
Perspicacia 00000 Seguranca (XX X Je Short 8 10 6
- Forward 7 12 5
Manha Furtividade 00000
. 0000 L Roundhouse 5 14 5
Labia 00000 Sobrevivéncia 00000 Blogueio 11 - 0 +5 Abs
Apresamento 7 9 1 Apresamento
- Movimento 10 - 9
A Aliad
rena ©e000 tados 00666 Jump 10 - 6 Aérea; esquivaproj.
Computador 00000 Arena 00000 Air Throw 9 14 6 1FV: apres.; knd; aér.
Investigacio 00000 Herangca doCla 00000 Handst. Kick 5 14 4 Knockdown x aérea
. e . Tsumuiji 6 [9/11/13] 9 2FV, 3 testes
Med S
? |f:|-na ©e000 ensel eeee0 FlyingT. Kick 7 16 4 1FV; ar; emp; kd x ar
Mistérios 0000 00000 Throw 5 11 1 Apres.; knockdown
Estilos 00000 00000 Thigh Press 6 13 1 | Apres.; knockdown
- Duck Fierce 6 12 0
Chi Forca de Vontade Foot Sweep 5 13 4 | Agach.; knockdown
000000000 (XXX XX XX XoJO) Power Upper. | 6 11 1 | Knocdown x aérea
OOooOogoooooag OOooOogoooogg Slide Kick 6 13 7 Knockdown
Missile Reflect| 10 - 5 1s=faca;2s=flch;3s=tiro
Shrouded 4 - 5 1 Chi, +1lvel se vence 9
Saude Moon dados x Per+Pront
Shuriken 9 8 6 6 testes, alcance 10
0000000000000 0O0C0OCKOCKOCCS Energy Ball 4 9 0 1 Chi, Role duas vezes
OO000000000000000000oaa Kippup -

Combos: Shuriken para Shuriken (dizzy), Slide Kick para Flying Thrust
Kick, Tsumujipara Energy Ball (dizzy), Missile Reflection para Shuriken
(dizzy), Shrouded Moon para Thigh Press (Kubiori)

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

Nascido em uma pequena vila russa, perto de um lago,
Necro cresceu com seus dois irm&os maisvelhos e com
sua irma cacula. Ele deixou o frio para viver nas luzes
brilhantes de Moscou, onde se juntou ao sindicato
criminoso de Gill. La, Necro sofreu varias experiéncias, e
foi transformado em uma maquina assassina com uma
ultraflexibilidade. Necro foi infiltrado no circuito Street
Fighter para satisfazer a vontade de Gill. Suas Manobras
sdo de origem computadorizada, imprimidas em seu
cérebro usando tecnologia cibernética.

Furioso pela perda de sua humanidade, ele fugiu
de Gill, e viu no circuito ilegal de lutas um motivo para
sua existéncia.

Jogando com Necro: a llluminati o fez sofrer, e
por isso Gill deve ser derrubado. N&do apenas por
vinganca, mas para que outros jovens ndo passem pelo
que vocé passou. Esta € umamissdode vidaquetomou
parasi, e ndo vai desistir.

Aparéncia: outra figura excéntrica do circuito.
Careca e de pele acinzentada e varias tatuagens
vermelhas, Necro € um homem esguio de olhar perdido
que sempre faz poses estranhas por sua elasticidade fora
do comum.

Estilo: FORCAS ESPECIATS Escola: TLLUMINATI

Conceito: FUGITIVO Assinatura: TEZ CADAVERICA

Forca 00000 Carisma 00000 Percepcao 00000 Honra 5
Destreza 00000 Manipulagio 00000 Inteligéncia 0000 Gloria 5
Vigor 00000 Aparéncia 0000 Raciocinio (XX 1 0] Posto =]
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 00000 Luta as Cegas 00000 Manobra Vel | Dan [ Mov Especial
Interrogacao 00000 Conducao 00000 ‘;’lb 2 191 j
L ~ _ rong
Intimidagao 0000 Lideranca 00000 Fierce 3 13 [ 3
Perspicacia 00000 Seguranca 00000 Short 5 10 4
- Forward 4 12 3
Manh Furtividad
’an- a eeee0 " |V|.aAe i ©0e00 Roundhouse 2 14 3
Labia @0000 Sobrevivéncia 0000 Bloqueio 8 - 0 | +6Abs
Apresamento 4 9 1 Apresamento
- Movimento 7 7
A Aliad
rena ®e000 1ados €e000 Jump 7 - 4 Aérea; esquivaproj.
Computador 0000 Arena 0000 Throw 2 11 1 | Apres.; knockdown
Investigacao 00000 Cibernético 00000 Shock Treat. 4 17 0 2Chi; knockdown
. Thigh Press 3 13 1 Apres.; knockdown
Med
? |f:|-na ©e000 00000 Suplex 4 11 1 Apres.; knockdown
Misteérios 00000 00000 Foot Sweep 2 13 2 | Agach.: knockdown
Estilos Y X Yolo) 00000 Power Uppercutl 3 13 1 Knocdown x aérea
- Flying B. Spear 4 12 5 1FV; aérea; esq proj
Chi Forca de Vontade E. Channeling - - - 1Chi, +3 dan knd a
0000000000 I XN NN NN X XO basicas
ooooooooon OOoOogooooooag Extendib. Limbs - - - Alcance5 a soc/chtbasic
Saude Combos: Suplexpara Shock Treatment, Jab para Short para Strong
(dizzy), Throw para Forward para Flying Body Spear (dizzy), Short para
0000000000 OC0OCOCGCOOOCGOONODO Foot Sweep (dizzy)
OO00000oOooooooooogoooo Técnicas: Soco 5, Chute 5, Bloqueio 6, Apresamento 4, Esportes 4




Oro

Um mago. Com mais de 140 anos, Oro vive em uma
caverna no meio da selva amazénica. Ele parece ser de
origem japonesa, mas pouco se sabe sobre seu passado.
Oro tem sido tratado como aberragdo, mas sua
habilidade na luta provou o contrario. Ele ndo entrou no
circuito Street Fighter por gléria ou fama: Oro sabe que
seu fim esta préximo e agora ele procura um discipulo
digno, para que sua arte ndo morra.

Oro possui os dois bragos, mas como é muito
poderoso, luta no circuito com seu braco bom presopela
roupa, em suas costas, para evitar matar acidentalmente
seus oponentes.

Jogando com Oro: os desejos e fraquezas
mundanos ndo o acometem mais. O Senjutsu elevou seu
espirito e vocé vive em paz. Voltou a lutar com um Gnico
objetivo: encontrar um discipulo, um lutador digno para
aprender seus segredos.

Aparéncia: olhar compenetrado e musculos
perfeitamente esculpidos ao limite da forca e agilidade.
Oro aparenta ser velho (mas ndo tanto quando suaidade

real) ao ponto de sua pele ficar amarelada. Ele veste-se
apenas com alguns trapos, que um dia talvez tenham sido
um quimono de artes marciais.

Estilo: SENJUTSU (KUNG FL) Escola: PESCONHECIDA

Conceito: MAGO

Assinatura: OLHOS VERMELHOS

Forca 00000 Carisma ( X X Jole) Percepgao 000000 Honra 10
Destreza 000000 Manipulacao 00000 Inteligéncia ©00000 Gléria e
Vigor LA L] Aparéncia 0000 Raciocinio 000000 Posto =]
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 00000 Luta as Cegas 00000 Manobra Vel* | Dan | Mov Especial
= = Jab 8 11** 5
Int Cond
n -err-ogag:ao 00000 -on ugao 00000 Strong e Tiv 1=
Intimidacgao 00000 |Lideranca 00000 Fierce 5 15+ 4
Perspicacia 00000 Seguranca 00000 Short 7 11 5
- Forward 6 13 4
Manh Furtividad
’an- a 00000 ur |V|-aﬂe . 0660 Roundhouse 4 15 4
Labia 00000 Sobrevivéncia 000000 | 5, o 10 - 0 | +5/7 Abs
Apresamento 6 10 1 Apresamento
Arena 0000 Arena 00000 Movimento 3 - 8 - - -
Jump 9 - 5 Aérea; esquivaproj.
Computador  OOOOQO Elemental (terra) €0®®® | [C)p s, 3 | 18 | 0 | 2Chi, +iChip/mais dan.
Investigagio @@@®@®(0O Mascote(s) o000 0 FlyingH.Stomp| 6 | 12 | 7 | 1FV; aérea; esq proj.
%k . .
Medicina 00000 00000 Dragon Punch 6 18 3 1FV; ar; kd x ar, empurra
L Foot Sweep 4 14 3 Agach.; knockdown
Mistérios 000000 00000 Neck Choke 5 13 1 Apres. sustentado
Estilos 00000 00000 Power Uppercutf 5 15% 1 Knocdown x aérea
= Spin. Back Fist 5 14** 6
Chi Forca de Vontade B. Roll Throw 5 14 1 Apres., knockdown
000000O0COCGOCO 000000O0CGCOOCO Stone 4 14 0 1 Chi, Alcance 13
ooO0Oogoooogon ooOoOoooooon Wall 3 17 0 [ Alc. 13; Vig. 5;Satde 7
Pit 5 16 4 1 Chi, criaburaco
Sauade Balance - - - +1 mov. para aéreas
Ly e ey —
noooooooooooooooooon Air Suplex 5 14 5 Apres., aér., knd
N Throw 4 12 1 Apres., knockdown
Senjutsu - - Rejuvenesce;perm Téc.8+

* Velocidade -1 quando com o brago preso.
** Dano -2 quando com o brago preso.

Combos: Strong para Short para Spinning Back Fist (dizzy), Chi Push
para Stone (dizzy), Power Uppercut para Jet Up percut
Técnicas: Soco 7, Chute 6, Bloqueio 7, Apres. 5, Esportes 5, Foco 9

OBJBJ3
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SEAN

Sean é natural do Brasil, mas néo luta Capoeira. Apés o
Street Fighting se popularizar por todo o pais, e nomes
como Ryu, Ken e Sagat serem sussurrados como lendas
no submundo, muitos lutadores novos se formaram. Mas
Sean, ao contrario de muitos, comecou a treinar Karaté
Shotokan, inspirado por Ken. Ele pretende ser treinado
pelo idolo, e por isso mostrou toda a sua forca (de
vontade) no circuito Street Fighter, vencendo algumas
lutas — e perdendo outras. Sean ja chamou a atengdo de
seu idolo, e vem causando uma certa repercusséo. Ele
espera que um dia desenvolva golpes proprios, assim
como fezKen.

Jogando com Sean: vocé aproveita a vida e
pouco se importa com as regras. Ken é uma grande
inspiracdo, e seu sonho é ser tdo bom quanto ele. Fora
do ringue, tem o basquete como um hobby.

Aparéncia: Sean é um garoto atlético e bem
humorado. Estd sempre com um sorriso no rosto. Utiliza
os cabelos damoda, raspados peloslados e com volume
em cima. Costuma vestir-se com uma roupa igual a de
seu idolo Ken, s6 que amarela.

Estilo: KARATE SHOTOKAN Escola: AUTODIDATA

Conceito: ESTUDANTE Assinatura:BOLA DE BASQUETE

Forca 00000 Carisma 00000 Percepcao 00000 Honra z
Destreza 00000 Manipulacgio 00000 Inteligéncia 0000 Gléria 1
Vigor 00000 Aparéncia 00000 Raciocinio 00000 Posto =)
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidéao 00000 |Luta as Cegas 00000 Manobra Vel Dan | Mov Especial
Interrogacao 00000 Conducio 00000 é?rt:) g ; ; g
Intimidacéo 00000 |Lideranca 00000 Fierce 4 11 4
Perspicacia 0000 Seguranca 00000 Short 6 8 5
- Forward 5 10 4
M’artha 00000 Furtlvu-ia(Ale i 00000 Roundhouse 3 12 4
Labia 00000 Sobrevivencia  Q0O00O0O Blogueio 9 - 0 | +5Abs
Apresamento 5 8 1 Apresamento

- Movimento 8 8
A Aliad

rena ®ee(00 tados eoooo Jump 8 - 5 Aérea; esquivaproj.
Computador 00000 Arena 00000 DragonPunch | 5 14 3 1FV: ar; emp; kd x ar
Investigacio 00000 Contatos 00000 Back R. Throw| 4 12 1 Apres.; knockdown

. Throw 3 10 1 Apres.; knockdown
Med R .

? |T:|-na ©0000 ecur?os €0000 Wheel Kick 4 11 6 1FV; ar; esq proj
Mistérios 00000 Sensei 00000 P. Uppercut 4 11 1 | Knocdown x aérea
Estilos 00000 00000 Flying Tackle 4 8 7 Ambos knd;+2v aprs.

- Foot Sweep 3 11 3 Agach.; knockdown
Chi Forca de Vontade Hurricane Kick 5 7 4 1Chi,1FV; bate e
0000000000 I XXX XXX XoJXO) empurra, aérea
oOooOoooooon oOooOoooooon Brain Cracker 5 10 1 Apres. sustentado
Saude Combos: Jab para Dragon Punch (dizzy), Hurricane Kick para Dragon
Punch (dizzy), Flying Tacklepara Brain Cracker
0000000000 0O0OCOCBOCGOCGCONONOSS
OOoOoOoOooOoOoooooooooogooo Técnicas: Soco 4, Chute 4, Blogqueio 4, Apres. 4, Esportes 5, Foco 3




Urien

Urien é o irmdo de Gill. Vivendo nas sombras por muito
tempo, ele finalmente apareceu, e ele agora que derrotar
Gill, para tomar o controle de sua familia e da llluminati.
Urien tem muitas semelhancas com seu irméo Gill, seja
no estilo de luta, seja na aparéncia fisica. O que poucos
sabem é que ele pode ser um aliado naluta contra Gill e
sua seita.

Jogando com Urien: Gill tomou para si todas
as atencdes e vocé é ressentido por isso. Cumpre seu
papel na llluminati, mas torce pelo momento em que
podera tomar o lugar de seu irmé&o e governar. Apenas
vocé poderainstauraraNova Ordem Mundial.

Aparéncia: Urien é um homem alto, medindo
mais de 2,0m de altura. Possui uma pele escura que
contrasta com seus cabelos brancos. Ele pode ser visto
com ternos enquanto resolve seus problemas fora da
arena, mas dentro dela prefere vestir-se apenas com
uma tanga grega, expondo todo o seu corpo para 0s
espectadores.

Estilo: PANCRACIO Escola: TLLUMINATI

Conceito: OUTSIPER Assinatura: GRITO DE VITORIA

Forca 00000 Carisma 0000 Percepcao 00000 Honra A
Destreza 00000 Manipulacao 00000 Inteligéncia 00000 Gloria z
Vigor 00000 Aparéncia 00000 Raciocinio 00000 Posto =)
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 000000 Luta as Cegas 00000 Manobra Vel [ Dan [ Mov Especial
Interrogacao 00000 Conducao 00000 é ?b ; l9l g
L ~ . rong
Intimidacao 000000 Lideranca 00000 Fierce 4 13 4
Perspicacia 0000 Seguranca O0000 Short 6 10 5
- Forward 5 12 4
Manh Furtividad
’an- a ©0000 Y |V|-ane . ©0e00 Roundhouse 3 14 4
Labia @000 Sobrevivéencia 00000 Blogueio 9 - 0 | +6 Abs
Apresamento 5 9 1 Apresamento
Arena 00000 Apoio 00000 Movimento 8 - 8 —— - -
Jump 8 - 5 Aérea; esquivaproj.
Computador 00000 Arena 00000 Air Throw 7 13 5 1FV: apres.; knd; aér
Investigacao 0000 Elemental (terra) 00000 Power Uppercul 4 12 1 Knocdown x aérea
. Wheel Kick 4 13 6 1FV; ar; esq proj
Med R 0000
-e |f:|.na €0000 ecursos 0 Foot Sweep 3 13 3 Agach.; knockdown
Mistérios 00000 00000 Throw 3 11 1 | Apres.;joga5 hex.
Estilos 00000 00000 Air Smash 4 14 3 Aérea; esq.proj.
= Stone 3 12 0 1Chi; alcance 11
Chi Forca de Vontade Flying K. Thrust| 6 12 6 | 1FV; knockd x aérea
000000000 000000OQC0O0O0 Head Butt 5 13 3
Haymaker 3 15 3
goooooooon | oooooooood Dash. Clothsin |_4 | 15 | 7 | LFV. knd.
Saude Wall 3 14 0 Alc. 9; Vig.5;Saude 6
Elemental Skin 3 - - 1Chi;1FV;+2Abs(soc/ cht)
0000000000 O0OCOCOGOOGONONOGTO n&o sofre knd:6 turnos

OO0O0O0000000000000000a0

Combos: Stone para Flying Knee Thrust (dizzy), Jab para Haymaker
(dizzy), Short para Foot Sweep, Stone para Dashing Shoulder (dizzy)
Técnicas: Soco 5, Chute 5, Blogueio 6, Apres. 4, Esportes 5, Foco 6
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YANG EYUN

Treinados desde pequenos na arte do Kung Fu, os
irm&os Yun e Yang confiam muito em sua agilidade e
velocidade. Separados de seus pais ainda quando bebés
(ja que seu pai Lee estava em treinamento recluso com
Gen), os dois foram criados por seu avd. Seus nomes
provém de chefes do submundo de Hong Kong, como
seus padrinhos, todos ligados a emergentes da rua.
Ambos entraram no circuito Street Fighter orientados pelo
seu avo, para aperfeicoarem seu Kung Fu e provarem a
superioridade do Estilo.

YANG

Jogando com Yang: seu irm&o € um irresponsavel, e
vocé provara isso ao mostrar que € melhor do que ele.
Apenas seriedade e treinamento dao bons frutos, e
sendo vitorioso no circuito, o melhor guerreiro, vocé
atingira a maestria.

Aparéncia: Yang é um garoto jovem e bonito
que se veste com uma camisa tradicional chinesa
colorida sem mangas e cal¢cas pretas. Costuma utilizar
um corte de cabelo ousado que cobre metade de seu

rosto.
Estilo: KUNG FU Escola: PROF. PARTICULAR Conceito: ESTUDANTE Assinatura: CABELO ESTILOSO
Forca 00000 Carisma 00000 Percepcao 0000 Honra >3
Destreza 000000 Manipulacao 00000 Inteligéncia 00000 Gléria (2]
Vigor 00000 Aparéncia 00000 Raciocinio 00000 Posto =)
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 00000 Luta as Cegas 00000 Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Interrogacao 00000 Conducao 00000 ‘;?b 2 191 2
L ~ i rong
Intimidacgao 00000 Lideranca 00000 Fierce 5 13 5
Perspicacia 00000 Seguranca 00000 Short 7 11 6
Manha 0000 Furtividade ' YYY o Forward 6 | 18 1 5
. L Roundhouse 4 15 5
Labia 00000 Sobrevivéncia 00000 Blogueio 10 - 0 | +6 Abs
Apresamento 6 9 1 Apresamento
- Movimento 9 - 9
A Aliad
rena ®ee(00 tados eeee0 Jump 9 - 6 Aérea; esquivaproj.
Computador 00000 Arena ( 1 1 Jele) Kobokushi 6 15 5 | 1Chiknd;2suc. em Rac
Investigacio @@@(O(Q Fama 0000 +1FV dissipaprj
. . Foot Sweep 4 14 4 Agach.; knockdown
M?d'?'_na eeee( Sensei 0000 Senkju Tai 6 14 6 1FV; knockdown
Mistérios 0000 00000 Knee Basher 5 15 1 | Apres. sustentado
Estilos 00000 00000 Dive Kick 6 13 5 Aérea; acerta agach.
- Back R. Throw | 5 13 1 Apres.; knockdown
Chi Forca de Vontade Throw 4 11 1 | Apres.; knockdown
e00000000O0 0000000000 Flying H. Stomp| 6 12 8 | 1FV; aérea; esq proj.
OOoogogoooogg Ooogooooooag Dr.unker.l M. .Rol 9 - 8 Agach.; esq.uivaproj.
Triple Ris. Kick 6 12 3 1FV; ar; 3 hits; knd
Saide Egkka Ken - - - 1FV, +3 vel soco bas
Ippup - - -
0000000000000 0000000 Combos: Drunken Monkey Roll para Triple Rising Kick, Senkju Taipara
OO0O00000O00O0000O00O000OoOo0oono Kobokushi (dizzy), Bloqueio para Knee Basher (dizzy), Short para
Forward paraKobokushi
Técnicas: Soco 5, Chute 6, Blogueio 6, Apres. 4, Esportes 6, Foco 3




YUN

Jogando com Yun: nada deve ser tdo levado a
sério, e lutar sem diversdo ndo faz sentido. Vocé
combate com desenvoltura e censura seuirmao por sua
seriedade. Aindatem umavida pelafrente paradominar
seu kung fu, e ndo tem pressa alguma paraisso.

Aparéncia: Yun veste-se de forma semelhante
ao seuirmao Yang; contudo, prefere utilizar outrascores
e um boné que expde seu jeito jovial e extrovertido.

Estilo: KUNG FU

Escola: PROF. PARTICULAR Conceito: ESTUDANTE Assinatura: CABELO ESTILOSO

Forca 00000 Carisma 00000 Percepcao [ X X Jele} Honra [2)
Destreza 000000 Manipulacao 00000 Inteligéncia 0000 Gloria p>)
Vigor (L L 1 JO] Aparéncia 00000 Raciocinio 00000 Posto =)
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 000000 Luta as Cegas 00000 Manobra Vel [ Dan [ Mov Especial
Interrogacao 00000 Conducao 00000 ‘;"b 2 191 g
L ~ . rong
Intimidacgao 000000 |Lideranca 00000 Fierce 5 13 5
Perspicacia 00000 Seguranca 0000 Short 7 11 6
- Forward 6 13 5
Manha Furtividade
. ®0e00 L ®0e00 Roundhouse 4 15 5
Labia 00000 Sobrevivéncia 00000 Blogueio 10 - 0 | +6 Abs
Apresamento 6 9 1 Apresamento
- Movimento 9 - 9
A Aliad
rena ®ee(00 tados 00000 Jump 9 - 6 Aérea; esquivaproj.
Computador 00000 Arena 00000 Kobokushi 6 15 5 | 1Chiknd;2suc. em Rac
Investigacio @@@(O(Q Fama e0000 +1FV dissipaprj
- . Foot Sweep 4 14 4 Agach.; knockdown
M_ed'f:'_"a 0000 Sensei ®ee00 Senkju Tai 6 14 6 1FV; knockdown
Mistérios 0000 00000 Knee Basher 5 15 1 | Apres. sustentado
Estilos 00000 00000 Dive Kick 6 13 5 Aérea; acerta agach.
- Back R. Throw | 5 13 1 Apres.; knockdown
Chi Forca de Vontade Throw 4 11 1 | Apres.; knockdown
e000000000 o000 000000 Flying H. Stomp| 6 12 8 | 1FV; aérea; esq proj.
OOooOogooooog OOooOogooooog Dr.unker? M. .Rol 9 - 8 Agach.; esq.uivaproj.
Triple Ris. Kick 6 12 3 1FV; ar; 3 hits; knd
Saude ngka Ken - - - 1FV, +3 vel soco bas
Kippup - -

0000000000 0C0OCOCFOCFOFOIOIOIOSPS
OO0O00000000o0o0ooooooan

Combos: Drunken Monkey R

ollpara Triple Rising Kick, Senkju Taipara

Kobokushi (dizzy), Bloqueio para Knee Basher (dizzy), Short para

Forward paraKobokushi

Técnicas: Soco 5, Chute 6, Blogueio 6, Apres. 4, Esportes 6, Foco 3
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MAKOTO

Makoto é filha de um sensei proprietario de um
respeitavel dojé no Japdo. Recentemente o dojd vem
perdendorenome, e ela planejatrazer de voltao orgulho
e a honra dele. Praticando um estilo Unico de Karaté e
preenchida com um sério espirito de combate, elaquer ir
contra os lutadores mais experientes no Street Fighter
paraatingir o seu objetivo.

Jogando com Makoto: a honra de seu dojd
deve ser recuperada, e a gloria entre os mais mortiferos
lutadores do mundo é a melhor forma de consegui-lo.
Vocé encara esse objetivo com seriedade, assim como
as outras questbes de sua vida. Enquanto alguns
lutadores famosos adicionaram golpes acrobaticos ao
seu karaté, vocé mantém sua arte pura e enraizada, e
tradicionalismo é sua marca.

Aparéncia: com seu cabelo curto e quimono
tradicional de karaté, Makoto muitas vezes é confundida
com um garoto. Ela é umajovem que possui uma postura
muito direta, por vezes agressiva, o que contribui ainda
mais para a confuséo em relagédo ao seu genero.

Estilo: RINDOUKAN (KICKBOYXING) Escola: PROF. PARTICULAR Conceito: ESTUDANTE Assinatura: POSTURA RIGIDA

Forca 00000 Carisma 00000 Percepcio 0000 Honra =]
Destreza 00000 Manipulacgao 00000 Inteligéncia 00000 Gléria 5
Vigor ee0e0 Aparéncia 00000 Raciocinio 0000 Posto 7
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 0000 Luta as Cegas 00000 Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Interrogacio 00000 Conducio 00000 ‘;?rt(’) g ; 191 g
Intimidagao 00000 Lideranga 00000 Fierce 4 13 4
Perspicacia 00000 Seguranca 00000 Short 6 10 5
- Forward 5 12 4
Manh Furtividad
'an- a ©e000 " |V|-ane i 6600 Roundhouse 3 14 4
Labia 00000 Sobrevivéencia 0000 Blogueio 9 - 0 | +6 Abs
Apresamento 5 8 1 Apresamento
- Movimento 8 - 8
A Aliad
rena €0000 |a- os oo Jump 8 - 5 Aérea; esquivaproj.
Computador 00000 Apoio 0000 Throw 3 10 1 Apres.; knockdown
Investigacao 00000 Arena 00000 Flying T. Kick 5 16 3 1FV; ar; emp; kd x ar
.. Power Uppercut| 4 13 1 Knocdown x aérea
Med Contat
edicina ©e000 ontatos €0000 Triple Strike 3 [0/10/1] O 3 testes; ignore pior
Mistérios 00000 Sensei 00000 2
Estilos 00000 00000 Neck Choke 4 11 1 Apres. sustentado
- Double HitKick | 3 11 3 2 testes
Chi Forca de Vontade Double D. Kick 4 11/ 6 1FV; bate empurra
XX XXX XXX XX XXX XX XoXeo : 14 , :
Air Smash 4 14 4 Aérea; esq proj
O0O0O0Oo00oooan O0O0OoOooooon Fist Sweep 3 13 3 | Agch.;knd
Dive Kick 5 12 4 Aérea, acerta agach.
Saude DashingPunch| 5 14 9 1FV

0000000000 OCOCOCOFOOIOIONODS
O0O000O00000000000000a0

Combos: Fierce para Double Dread Kick, Power Uppercut para Throw,
Triple Strike para Neck Choke (Dizzy)
Técnicas: Soco 5, Chute 5, Bloqueio 6, Apres. 3, Esportes 5, Foco 5




Q

Os objetivos de Q permanecemum mistério —até mesmo
as articulagbes de inteligéncia da CIA falharam em
descobrir a sua identidade. Surgindo ndo se sabe de
onde e entrando no torneio, Q tem uma mascara
metalica. Especulacdes dizem que ele nem é totalmente
humano, e que seu corpo inteiro parece ser uma
magquina. Boatos dizem que é Balrog disfar¢ado.

Jogando com Q: seus objetivos e sua
identidade sdo um problemasé seu, e ndorevelaranada
sobre eles a ninguém. No ringue, vocé é duro e sério,
buscando a vitéria a todo custo.

Aparéncia: Q é um homem misterioso. Ele
sempre se veste com sobretudo, chapéu, luvas e
mascara, o que impede que qualquer parte de sua pele
sejavista. Suareal identidade € um mistério.

Estilo: PDESCONHECIDO

Escola: VARTAS

Conceito: ANDROIDE Assinatura: MASCARA DE FERRO

Forca 00000 Carisma 00000 Percepcgao 00000 Honra s
Destreza 00000 Manipulagao 00000 Inteligéncia ©0000® Gloéria z
Vigor 0000 Aparéncia 0000 Raciocinio 00000 Posto 7
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 00000 Luta as Cegas 00000 Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Interrogacao 00000 Conducao 00000 ‘;"b ; 1(2) 2
rong
Intimidagao 00000 Lideranca 0000 Fierce 2 14 5
Perspicacia 00000 Seguranca 00000 Short 6 10 6
- Forward 5 12 5
Manha Furtividade
. 0660 oL 00600 Roundhouse 3 14 5
Labia 00000 Sobrevivéncia 00000 Blogueio 9 - 0 | +5 Abs
Apresamento 5 10 1 Apresamento
Arena 00000 Apoio 00000 Movimento 8 - 9 . - -
) . Jump 8 - 6 Aérea; esquivaproj.
Computador 00000 Cibernético 00000 Throw 3 12 1 | Apres.; knockdown
Investigaciao 00000 Contatos 00000 Head Butt 5 14 4
. Y ) Double Hit Kick 2 11 4 2 testes
Medicina ©e000 Fama 000 Power Uppercut| 4 14 1 Knocdown x aérea
Mistérios 00000 Recursos 00000 Buffalo Punch 3 16 1 | Buffalo Punch
Estilos [ X X Jele} 00000 Shock Treat. 5 17 0 | 2Chi; knockdown
- Back Breaker 4 13 1 Apres., knockdown
Chi Forca de Vontade Slide Kick 4 13 7 | Knockdown
0000000OCOCO T XXXXXXXXe FlyingB.Spear | 5 14 7 | 1FV; aérea; esq proj
Lunging Punch 5 12 7 So6 defende com Kick Def
Saude Face Slam 4 13 1 Apresamento, knockdown
Combos: Headbutt para Power Uppercut para Back Breaker (Dizzy),
0000000000000 0000000° Bloqueio para Triple Strike para Throw (Dizzy), Shock Treatment para
Slide Kick (Dizzy)
ooooooooooooooooooon Técnicas: Soco 6, Chute 5, Bloqueio 5, Apresamento 5, Esportes 6
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REMY

Remy tem um lado negro na personalidade. Com seu
coracdo gritando por vinganga e sangue, ninguém fica
Vivo se atravessar seu caminho. Exatamente quem ele
quer matar ndo se sabe, mas parece ser Gill, o centro
das atenc0es.

Seu estilo de Iluta € Unico, mesclando
habilidades de Savate — o kickboxing francés — com
poderes sOnicos.

Jogando com Remy: a flria é sua irmé&, e sua
paz s6 vird com o sangue de Gill e a destruicdo de sua
organizagdo. Vocé nao tem tempo para distragdes ou
para fraquejar, e ndo é aberto a didlogos ou novas
amizades. Diante de si, s existe sua vingancga.

Aparéncia: Remy aparenta ser um homem na
faixa dos 20 anos. Alto e forte, costuma se vestir com
roupas que lembram bandas de rock, com cal¢as coladas
e jaquetas de couro. Possui longos cabelosverdes e um
olharfrio.

[BAONY - § [I|I'I],II[]EC|
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. Estilo: SAVATE Escola: AS RUAS Conceito: VINGADOR Assinatura: ROUPAS ESTILOSAS

Forca 00000 Carisma L 1 X Jole] Percepcio 0000 Honra 4
Destreza 00000 Manipulacgao 00000 Inteligéncia 00000 Gléria =)
Vigor o000 0 Aparéncia 00000 Raciocinio 00000 Posto 7
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 0000 Luta as Cegas 00000 Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Interrogacao 00000 Conducio 00000 ‘;?r% g ; 191 2
Intimidagao 0000 Lideranca 00000 Fierce 4 13 4
Perspicacia 00000 Seguranca 00000 Short 6 12* 5
- Forward 5 14* 4
Manh Furtividad
'an- a 00000 " |V|-ane i ©0e00 Roundhouse 3 16* 4
Labia 00000 Sobrevivéncia 00000 Bloqueio 9 R 0 +5 Abs
Apresamento 5 9 1 Apresamento
- Movimento 8 - 8
A Aliad
rena 6000 tados 6000 Jump 8 - 5 Aérea; esquivaproj.
Computador 00000 Arena ( 1 1 Jele Power Uppercut| 4 13 1 | Knocdown x aérea
Investigacio 0000 Contatos 0000 Flying T. Kick 5 17 3 1FV; ar; emp; kd x ar
. Double Hit Kick 3 13* 3 2 testes
Med R
? |T:|-na ®ee00 ecursos ©e000 Backflip Kick 5 13 2 Move apos bater
Misteérios [ I X Jele) 00000 Foot Sweep 3 14 3 | Agach.; knockdown
Estilos 00000 00000 Kick Defense 9 - 0 +9/+3 Abs (cht/resto)
- Throw 3 11 1 Apres.; knockdown
Chi Forca de Vontade Sonic Boom 2 13 0 1Chi; alcance 10
o000 000000 .........o Flash Kick 4 18 0 1Chi; 1FV; ar; knd
OO0OoOoOoOoOoooo O0OoOooooood Combos: Fierce para Flash Kick (Dizzy), Forward para Sonic Boom,
. Jumping Fierce para Sonic Boom para Flash Kick (Dizzy)
Saude
00000000 OCOCOOOOOOOOOO Técnicas: Soco 5, Chute 6, Bloqueio 5, Apres. 4, Esportes 5, Foco 5
OO0000000000000000000 *+] parachutes empé, +1 abs se for interrompido, -1 contra rasteiras




Twelve

Como Necro, Twelve é o resultado de mais uma das
experiéncias cibernéticas de Gill. Diferente de Necro,
Twelve parece bastante humano. Ele é capaz de
transmutar seu corpo em varias formas e usar
habilidades para transformar seus membros em armas
letais.

Ele estd em sua primeira missédo, e € o maior
segredo dos Arquivos-G.

Jogando com Twelve: vocé existe para nao
falhar onde Necro falhou, e é o soldado perfeito. Seu
objetivo é elimina-lo, e vocé ndo quer saber suasrazdes.
Em sua mente, ele é um traidor e deve ser destruido.
Luta no circuito apenas pararastrea-lo.Ndo haqualquer
outro interesse seu na competicdo, embora esteja
comecando a se divertir em socar oponentes pelo
mundo.

Aparéncia: um humanoide branco sem
expressao — é assim que todos que viram Twelve e
sobreviveram pra contar a historia falaram. Seus
membros costumam variar bastante de tamanho e forma,
de acordo com os golpes que ele aplica.

Estilo: FORCAS ESPECIATS Escola: TLLUMINATI

Conceito: COBATA Assinatura: MALEABILIDADE

Forca 00000 Carisma 00000 Percepcgao 000000 Honra YA
Destreza 000000 Manipulacio 0000 Inteligéncia ©0000 Gléria 5
Vigor 0000 Aparéncia 0000 Raciocinio 00000 Posto 7
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 00000 Luta as Cegas 00000 Manobra Vel | Dan| Mov Especial
Interrogacao O0O0O00O Conducao 00000 ‘;‘?b 2 180 g
rong
Intimidagao 00000 Seguranca 00000 Fierce 5 | 12 4
Perspicacia 00000 Furtividade 00000 Short 7 9 5
Manha 00000 Sobrevivéncia 00000 Forward 6 | 11| 4
Roundhouse 4 13 4
Labia O0O0OO0OQ  Dpisfarce 00000008 5. 0 1 - 0 | 45 Abs
Apresamento 6 9 1 Apresamento
Arena 00000 Aliados 00000 Movimento 9 - 8 . - -
. Jump 9 - 5 Aérea; esquivaproj.
Computador 00000 Apoio o000 Power Uppercut [ 5 12 1 Knocdown x aérea
Investigacao 00000 Arena 00000 GhostForm 7 - 5 | 2Chi+l/turno; invuln.
Medicina 00000 cCibernético ©0000 Air Smash 5 | 18| 4 |Aerea esqproj
. Hyper Fist 7 9 1 1FV; 3 testes
Mistérios 00000 00000 FlyingB.Spear | 6 | 12 | 6 | 1FV; aérea; esq proj
Estilos 00000 00000 V. Rolling Attack| 6 12 5 1FV; ar; esq proj;knd x ar
- Flying T. Kick 6 15 3 1FV; ar; emp; kd x ar
Chi Forca de Vontade Missile Deflect 9 - 4 | 1s=faca;2s=flch:3s=tiro
0e000000OQCOC] 0000000OCOCO Slide Kick 5 [ 12 6 | Knockdown
Extendible Limbs| - - - Alcance5 soc/chtbasicos
ooooooooon ooooooooon Knife H. Strike 7 8 4 Alvo absorve Vigor/2

Saude
0000000000 OCOCFOCOOOGOIOIOIOSTOS

oOoO0oooooo00oooooooOoon

Combos: Ghostform para Hyper Fist (Dizzy), Power Uppercut para
Vertical Rolling Attack (Dizzy), Flying Thrust Kick para Slide Kick para Air
Smash (Dizzy)

Técnicas: Soco 5, Chute 5, Bloqueio 5, Apresamento 5, Esportes 5
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Dando continuidade aos eventos do capitulo anterior, o
torneio da llluminati foi concluido, e os Guerreiros Mundiais
seguem em seus caminhos de aprimoramento. Nas ruas
de Metro City e em outras grandes cidades pelo mundo,
novas lendas surgem, muitos deles se firmando como
oponentes poderosos. Nas sombras, organiza¢des buscam
erguer, assumindo o vacuo de poder deixado pela
Shadaloo...

A VORNADA DO WORID TOUR

Nesse novo mundo, muitos lutadores buscam ser
extremamente adaptaveis, aprendendo golpes com
diversos mestres e Guerreiros Mundiais, e criando estilos
de luta mistos. Isso pode ser abordado de algumas formas
dentro das regras de Street Fighter RPG:

e Utilizando o Jeet Kune DO&: essa é a solugdo mais
simples para personagens que queiram seguir esse
caminho, ja que é o estilo que representa 0 MMA em
Street Fighter RPG. Ela permitird que esses personagens
consigam combina¢Bes de manobras como Flaming
Dragon Punch e Yoga Teleport.

e Estilos customizaveis: essa é a aplicagdo da regra que

apareceu no suplemento Contenders. Escolha um estilo

bem préximo do que deseja e modifique-o,aexemplo de
como foram criados diversos estilos no Capitulo 4 deste
livro. Por exemplo: um personagem luta um estilo
particular de Boxe que possui Dragon Punch e Flaming

Dragon Punch. Adicione as manobras a esse "Dragon

Boxing" pelo custo mais alto, e remova outras manobras

da lista do estilo para compensar o seu custo. Como séo

9 Pontos de Poder (5 do Dragon Punch e 4 do Flaming

Dragon Punch), o Dragon Boxing pode perder Rekka Ken

(5), Head Bite (1) e Toughskin (3). Essa regra pode

inclusive ser aplicada ao longo da campanha,

representando o lutador que modifica o seu estilo com
novastécnicas de luta, criando uma arte marcial nova.

Manobras armadas: outra variagdo utilizada algumas

vezes neste livro, é a aplicacdo de manobras com armas.

Também é umaregra que apareceu no Contenders:se o

personagem possui uma manobra, e tem pontos

suficientes na Técnica da arma, ele pode utiliza-la com
sua arma. Em geral, utilizarcom a arma é maisdificil do
que com as maos, pedindo dois pontos a mais, com um
maximo de 5: Spinning Back Fist pede Soco 2. Fazé-lo
com um Cacetete pedird 4 pontos na Técnica. Ja

Flaming Dragon Punch pede Soco 5. Portanto, vocé

precisard de Nunchaku 5 para utlizar seu Flaming

Dragon Punch com ele. O Narrador €é arbitro final sobre

quais manobras combinam com determinados tipos de

armas.

MODIFICACOES NOS ANTIGOS
GUERREIRDS MUNDIAIS E OUTROS LUTADORES

e Ryu: adicionar Double-Hit Kick (3/12/3), Lunging
Punch (5/12/5), Haymaker (3/15/2), Maka Wara (dano
8), Mu no Hadou (6/0/2), Punch Defense (9/8/0), Kick
Defense (9/8/0), Power Kick (3/16/2), Justice Fist
(5/16/3), Combos Punch Defense para Justice Fist,
Lunging Punch para Dragon Punch (dizzy)

e Ken: adicionar Elemental (fogo) 2, Light Feet (+1/+3
mov), Flaming Heel, Double-Hit Kick (3/12/3), Knee
Basher (4/15/1), Ax Kick (4/15/3), Combos Forward
para Roundhouse (dizzy), F. Heel Forward para F.
Heel Roundhouse (dizzy), Knee Basher para Throw

e Chun Li: Foco 5 (+1 dan), adicionar Ax Kick (6/16/5),
Triple Rising Kick (7/13/3), Energy Ball (4/11/0),
Combo Lightning Leg para Lightning Leg (dizzy)

e Luke: adicionar Flying Tackle (4/9/6), Choke Throw
(4/11/4), Combo Flying Tackle para Brain Cracker

¢ Blanka: Shockwave (5/10/0)

e Dhalsim: Foco 7 (+1 dano em poderes), adicionar
Suplex (3/10/1), Air Suplex (2/12/2), Flying Fireball
(4/15/3)

e Zangief: Destreza 3 (+1 vel), adicionar Toughskin,
Spinning Back Fist (2/13/5), Darun Catch (6/17/1),
Combo Bloqueio para Siberian Suplex, Bloqueio para
Spinning Pile Driver

e Guile: adicionar Suplex (5/11/1), Air Suplex (4/13/3),
Energy Ball (4/10/0), Combo Energy Ball para Sonic
Boom (dizzy)

e Cammy: Apresamento 5 (+1 dan), adicionar Choke
Throw (5/11/4), Dive Kick (6/12/4), Hair Throw
(4/14/12)

e Dee Jay: adicionar Triple Rising Kick (5/11/3),
Reverse Frontal Kick (4/13/3), Combo Double Dread
Kick para Reverse Frontal Kick (dizzy), Sonic Boom
para Sonic Boom

e Juri: adicionar Flying Heel Stomp (6/15/7), Reverse
Frontal Kick (5/15/4)

e E. Honda:adicionar Face Slam (4/14/1), Combo Face
Slam para Air Smash (dizzy)

e Ed: Fist Sweep (4/13/3), Combo Psychokinesis para
Hyper Fist (dizzy)

e Akuma: adicionar Shockwave (6/11/0), Monkey Grab
Punch (4/13/5), Combo Forward para Roundhouse
para Shockwave, Dragon Punch para Knife Hand
Strike (dizzy), Ashura Senku para Forward para
Roundhouse (dizzy)

e M. Bison: Foco 7 (+1 dan), adicionar Psycho Warp
(9/0/9), Fireball (4/15/0), Psychokinesis (4/17/0), Foot
Sweep (4/15/4), Face Slam (5/14/1), Combo Scissor
Kick para Flying Knee Thrust (dizzy), Flying Heel
Stomp para Face Slam, Mascote 3

e Elena:Slide Kick (5/15/7), Triple Rising Kick (6/13/3)



KIMBERLY

Aluna ndo convidada de Guy e 39° sucessora do
Bushinryu, Kimberly teve uma educagédo normal, masela é
um verdadeiro prodigio que se formou cedo nafaculdade...
e agora querser umaninja.

Jogando com Kimberly: vocé adora tudo o que
remete aos anos 80, o que inclui,obviamente, ninjas. Vocé
gosta de se sentir livre, e gosta do poder que ser uma ninja
lhe da. Participa do street fighting como uma forma de
expressao, mas quando luta, levamuito a sério: nada além
da vitdria importa, e vocé usara de todas as armas para
conseguirvencer.

Aparéncia: Kimberly é uma bela mulher afro-
americanade pele morena escura. Seu cabelo étrancado
em cinco sec¢Bes, com as pontas tingidas de azul. Ela
certamente ndo passa despercebida, com estilo intenso,
muita empolgacéo e acrobacias.

Estilo: BUSHIARYU (WU SHU)

Escola: PROF. PARTICULAR Conceito:PRODIGIO

Assinatura: FAZ PIXACOES

Forca (XXX Jo Carisma 00000 Percepgao 00000 Honra 4
Destreza 000000 Manipulacao 00000 Inteligéncia 00000 Gloéria [2)
Vigor 00000 Aparéncia 00000 Raciocinio 00000 Posto 2
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 00000 Luta as Cegas 00000 Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Interrogacao 00000 Conducao 0000 Js?rt()) ng 2 180 ;
Intimidacao 00000 |Lideranga 00000 Fierce 5 12 6
Perspicacia 0000 Seguranca 00000 Short 7 9 7
Manha 00000 Furtividade YY) Forward 6 | 111 6
o L Roundhouse 4 13 6
Labia 0000 Sobrevivéncia 00000 Blogueio 10 _ 0 +4 Abs
Apresamento 6 8 1 Apresamento
- Movimento 9 10
A Aliad
rena €e000 tados ®ee00 Jump 9 - 7 Aérea; esquivaproj.
Computador 00000 Arena 00000 Foot Sweep 4 12 5 | Agach.; knockdown
Investigacio 00000 Fama 0000 Throw 4 10 1 Apres.; knockdown
. - Suplex 6 10 1 Apres.; knockdown
Med S
? |f:|.na ©e000 enset *000e Air Suplex 5 12 7 Apres.; knockdown
Mistérios 00000 00000 Elbow Smash 8 11 1
Estilos 0000 00000 Slide Kick 5 12 8 Knockdown
- Heel Stamp 8 5 8 Empurra 8-Forca
Chi Forca de Vontade Hurricane Kick 6 8 6 | 1Chi,1FV;aér,bate empurra
0000000000 e00o0000000 B. Senpuukyaku] 7 8 1 1Chi;1FV;3 hitsno hex
Choke Throw 5 10 7 Apres.; knd;ar/de pé
OOooOooOooooan OoOoO0Ooooooon Dive Kick 6 11 6 Aérea, acerta agach.
F. Flip Knee 4 13 2 Interr.; alvo perde atq
. Light Feet - - - +1 mov ou+3 porl FV
Saude Granadaninja 5 6 - Area de 3 hexes deraio
0000000000 0OC0OCOCGCOGOCONONOGS Musical Accmp - - - +1 em mod se tocar mus.

OoO0O0O00o000o0000ooooooon

Combos: Heel Stamp para Dive Kick (dizzy), EIbow Smash para Heel
Stamp, Heel Stamp para Choke Throw, Granada para Bushin
Senpuukyaku

Técnicas: Soco 5, Chute 5, Blogueio 4, Apres. 4, Esportes 7, Foco 3
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JAMIE

Este autodenominado pacificador de Chinatown aspira
seguir o exemplo dado por Yun e Yang, os Dragfes
Gémeos. Um dancarino experiente, Jamie coloca a
justica e a amizade acima de tudo, defendendo sua
cidade com habilidade marcial.

Jogando com Jamie: Imaginando-se o protetor
de sua cidade natal, vocé € um jovem alegre e divertido
gue se considera muito, mas mostra respeito pelos mais
velhos, como sua avé e Chun-Li. Vocé gosta de ajudar os
outros e esta interesado nos problemas pessoais de
outros grandes guerreiros, como Ken e Juri.

Aparéncia: Jamie tem pele bronzeada. Ele
veste roupas amarelas tradicionais de kung fu e seu
cabelo é penteado em uma longa tranga com a parte de
baixo do cabelo raspada. A tranca se desfaz conforme
ele bebe e passa a lutar mais intensmente, com o seu
cabelo flutuando descontroladamente.

Punho Bébado: Jamie pratica o Punho Bébado
e luta melhor conforme bebe. Ele pode gastar 1 turno
parabeber, podendo apenas usar Movimento, e terd, por
trés turnos, beneficios semelhantes ao Musical
Accompaniment.
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Estilo: KUNG FU Escola: PROF. PARTICULAR Conceito: HEROT Assinatura: LONGA TRANCA
Forca 00000 Carisma 00000 Percepgio 0000 Honra 4
Destreza 000000 Manipulacgio 00000 Inteligéncia 0000 Gloéria 4
Vigor 00000 Aparéncia 00000 Raciocinio 00000 Posto 7
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 00000 Luta as Cegas 00000 Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Interrogacao 00000 Conducio 00000 ‘;’lb 2 191 2
rong
Intimidacao 00000 Lideranca 0000 Fierce 5 13 4
Perspicacia 00000 Seguranca 00000 Short 7 10 5
- Forward 6 12 4
Manha Furtividade
©0000 ©0000 Roundhouse 4 14 4
Labia 0000 Sobrevivéncia O0000 Bloqueio 10 - 0 +6 Abs
Apresamento 6 9 1 Apresamento
- Movimento 9 8
A Al
rena 0000 iados e00e0 Jump 9 N 5 | Aérea; esquivapro;.
Computador 00000 Arena 0000 Triple Strike 4 | 1010 - Ignore o pior dano
Investigacio @@@(0O(Q Fama 00000 11
L. . Foot Sweep 4 13 3 Agach.; knockdown
M_ed'?'_“a 00000 Sensei 0000 S. Foot Sweep 4 13 - 1FV, agach;knock; area
Mistérios 00000 00000 Backflip 9 - 7 1 FV, linha,invulneravel
Estilos 0000 00000 Tumbling Attack| 5 9 5 1FV, agach, bate e emp.,
- mesmo hex, linhareta
Chi Forca de Vontade Senkju Tai 6 14 | 7 | 1FV; knockdown
000000000 0e00000OQ0OQC0O] Knee Basher 5 14 1 Apres. sustentado
ooooooooonn ooooooooon Dive Kick 6 12 4 Aérea; acerta agach.
M. Grab Punch 4 11 6 Ignorabloqueios
Trip.Rising Kicf 6 11 3 2FV, aérea, role 3x
Saud Sp. Back Fist 5 12 6
aude Sp. Knuckle 5 11 8 1 FV, esq. proj, 2 hits
000000000000 OCOCKOCOFOCGFOGINOSOS Ax Kick 5 14 4 | Mesmo hex, aér, esq proj
O0O00000000000O000000o0a0 Kippup - - -
Musical Acc. - - Veja descricdo acima
Combos: Monkey Grab Pun ch para Senkju Tai (dizzy), Tumbling Attac k
paraTriple Rising Kick (dizzy), Senkju Tai para Senkju Tai
Técnicas: Soco 5, Chute 5, Blogueio 6, Apres. 2, Esportes 5, Foco 3




MANOT

Uma supermodelo e judoca campeda mundial, Manon é
uma idealista, sempre buscando o autoaperfeicoamento na
busca pela beleza. Ela desfila na passarela das lutas de
rua para se tornar a modelo mais forte do mundo. Embora
seja uma campea de judd, Manon acrescentou indmeros
passosde balé ao seu estilo, lutando como uma savateur.
Jogando com Manon: vocé é uma idealista,
sempre buscando o autoaperfeicoamento,tantocomo top
model, como em sua arte marcial. Vocé quer se tornar a
modelo mais forte do mundo, e buscara provar que
movimentos graciosos podem colocé-la no topo do mundo.
Aparéncia: Manon é uma francesa de cabelos
curtos com franja curta e mechas mais longas em cada
lado de seu cabelorosa. Ela costuma lutarcom umablusa
do gi de judbé com a faixa preta na cintura. Ela usa uma
blusa azul por baixo com um pingente de ouro embutido
nele,umabermuda de ciclismo com aberturas que revelam
suas coxas em cada lado. Suas unhas também séo
pintadas para se parecercom a bandeira francesa.

Estilo: SAVATE

Escola: PROF. PARTICULAR Conceito: SUPERMOPELO Assinatura: DESFILA

Forca (I XX Jo Carisma (X1 X Jole] Percepciao 00000 Honra Z
Destreza 000000 Manipulacao 00000 Inteligéncia 00000 Gléria [}
Vigor (XX I Jo) Aparéncia 000000 Raciocinio 00000 Posto 23
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 00000 Luta as Cegas 0000 Manobra Vel | Dan [ Mov Especial
Interrogacao 00000 Conducao 00000 ‘;‘b 2 ; 2
rong
Intimidagao 00000 |Lideranca 00000 Fierce 5 11 4
Perspicacia 00000 Seguranca 00000 Short 7 10 5
Manha 0000 Furtividade P'YY Yolo) Forward 6 | 12 | 4
. L. Roundhouse 4 14 4
Labia 00000 Sobrevivéncia 00000 Bloqueio 10 - - +4 Abs
Apresamento 6 9 1 Apresamento
- Movimento 9 - 8
A Aliad
rena ®ee00 tados €e000 Jump 9 - 5 Aérea; esguivaproj.
Computador 00000 Arena 0000 Foot Sweep 4 13 3 Agach.; knockdown
Investigacio 00000 Fama 0000 Throw 4 11 1 Apres.; knockdown
Medicina 00000 Recursos 00000 :?gali?all 6 11 1 Apres.; knockdown
Mistérios 0000 00000 Slide Kick 5 13 6 Knockdown
Estilos 00000 00000 Handstand Kick| 5 14 3 Knckdown em aéreas
- Spinning Foot 4 13 - 1FV, agach, knockdown
Chi Forca de Vontade Sweep a0 redor
0000000000 e0eoe0e0000000 Cartwheel Kick 5 10 7 1FV, linhareta, +1dn p/hex
Back Breaker 5 12 1 Apres.; knockdown
Ooooooo0oo0ond OoOo0o0000000 Ax Kick 5 14 3 Aér., Knckdown em aér.,
mesmo hex, esq proj
. Sp. Back Fist 5 10 6
Saude Sp. Knuckle 5 9 8 1 FV, esq. proj, 2 hits
0000000 O0COCOCOOOOOOOOOOO Musical Acc. - - - +1 em mod se tocar mus.
Combos: Foot Sweep paraBack Breaker,Handstand Kick para Ax Kick
OO0000000000000000oO000O (dizzy), Jumping Forward para Strong para Back Breaker (dizzy)
Técnicas: Soco 4, Chute 6, Blogueio 4, Apresamento 5, Esportes 5,
Foco 2
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MARISA

Marisa é uma designer de joias promissora da Italia que
reivindica ascendéncia de antigos guerreiros gregos.
Quando crianga, ela foi inspirada por uma visdo do
Coliseu em seu auge. Uma das mais intimidadoras

guerreiras do circuito, ela busca a gléria com um sorriso .
no rosto e um estilo inconfundivel.
Jogando com Marisa: vocé se sente comouma -

verdadeira guerreira dos tempos antigos. Vocé é feroz,
forte e intimidadora, mas apesar de seu tamanho, tem um
irobnico medo de altura. Vocé também gosta de
habilidades manuais e artisticas, tendo uma paix&o por
desenharjoias.

Aparéncia: Marisa tem cabelos ruivos curtos
penteados para parecer um capacete espartano como 0s
que ela carrega fora das lutas, e também tem um colar de
ouro com um pingente em forma de elmo. Ela é muito
forte, com uma constituicdo atarracada, e usa um traje
preto com detalhes dourados, que consiste em uma blusa
esportiva, shorts com saiote estilo romano e protetores
de pé. Elatambém usa bandagens vermelhas nos pulsos
e panturrilhas. Em meio a sua brutalidade, ha espaco
para a vaidade: Marisa sempre é vista com batom e
esmalte vermelhos.
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Estilo: PANCRACIO Escola: PDESCONHECIDA Conceito: GUERREIRA Assinatura: CABELO ESTILOSO
Forca 0000000 Carisma [ X X Jele} Percepgio 00000 Honra 4
Destreza 00000 Manipulagio 00000 Inteligéncia 0000 Gloria z
Vigor 000000 jparéncia 00000 Raciocinio 00000 Posto z
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 0000 Luta as Cegas e0000 Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Interrogagio 00000 Conducio 0000 é?b : ii j
rong
Intimidacao 00000 Lideranca 0000 Fierce 2 16 3
Perspicacia 00000 Seguranca 00000 Short 4 12 4
- Forward 3 14 3
Manha Furtividade
L ©e000 L ©0000 Roundhouse 1 16 3
Labia 00000 Sobrevivéncia 0000 Blogueio 7 N . +5 Abs
Apresamento 3 10 1 Apresamento
- Movimento 6 - 7
A Aliad
rena 00000 tados 0000 Jump 6 - 4 | Aérea; esquivaproj.
Computador 00000 Arena 00000 Triple Strike 1 [1313] - lgnore o pior dano
Investigacio @QOQOQO(Q Fama 00000 /13
- . Haymaker 1 17 2
M?d'f:'_na €0000 Mascote 0000 Widowmaker 0 18 2 Aér.; knd; ndo acerta aer
Mistérios 00000 Recursos 0000 Lunging Punch| 3 14 5 | S6 Kick Defense bloqueia
Estilos 0000 00000 Flying Knee 4 14 5 1FV, aérea
Thrust
Chi Forca de Vontade Brain Cracker 3 15 1 Apres. sustentado
000000000 000000OCOOO Power Uppercufl 2 16 1 Knockdown em aéreas
ooooooooon OOooOogooooogg FlstSwee.p 2 16 2 Agachamento, knockdown
Double HitKneg 3 13 2 Role duas vezes
Wounded Knee| 1 15 3 -2 Mov e -2 Vel cht2 turn.
Saud Toughskin - - - 1 Chi, +2 Abs
aude Combos: Flying Knee Thrust para Widowmaker (dizzy), Bloqueio para
0000000000 OCOCOCGCOOOGOGNONOSOO Brain Cracker, Lunging Punch para Haymaker (dizzy), Bloqueio para
OOo0000000O00O00O0O0oooOog WoundedKnee
Técnicas: Soco 6, Chute 5, Blogueio 5, Apresamento 3, Esportes 4,
Foco 2




JP

Johann Pavlovich, conhecido como JP, é o lider de uma
ONG internacional responsavel por muitos projetos de
investimento bem-sucedidos e 0 homem por tras da atual
prosperidade de Nayshall. Homem misterioso, tem feito
sucesso no submundo das lutas com suas chamas
purpuras. Por onde passa, € visto com sua gata Cibele.

Jogando com JP: vocé é um homem altivo e
imponente, e cultiva bastante o seu prestigio junto as
outras pessoas. Sua elegancia e classe tém bastante
valor, e mesmo quando luta, vocé tenta se manter digno.
Os seus planos sdo guardados profundamente, e ndo
importa o que acontecer, vocé ira realiza-los.

Aparéncia: JP € um homem de constituicdo
imponente, apesar de sua idade. Ele possui longos
cabelos brancos, barba e bigode, e utiliza roupas classicas
que remetem ao comec¢o do século XX, com colete, capa e
umabengala.

Estilo: LER DRIT Escola: DESCONHECIDA

Conceito: LfPER

Assinatura: GARGALHADA

MISTERIOSO
Forca 00000 Carisma 00000 Percepcgao 00000 Honra 1
Destreza 00000 Manipulacao 00000 Inteligéncia ©000000 Gloéria 4
Vigor 00000 Aparéncia 0000 Raciocinio LA A A L Posto 2}
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 0000 Luta as Cegas 00000 Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Interrogacio @©O©@©@®@® Conducio 0000 % ?rfg o ; ; j
Intimidagao 00000 Lideranca 00000 Fierce 2 11 3
Perspicacia 00000 Secguranca 00000 Short 6 8 4
Manha 00000 Furtividade 00000 Forward > 10 3
o o Roundhouse 3 12 3
Labia 0000 Sobrevivéncia 0000 Bloqueio 9 N +5 Abs
Apresamento 5 8 1 Apresamento
- Movimento 8 7
A Al
rena ©0e00 tados ®0e00 Jump 8 - 4 Aérea; esquivaproj.
Computador 00000 Arena 00000 Foot Sweep 3 11 2 | Agach.; knockdown
Investigacio 00000 Contatos 00000 Psychokinetic - - - 1 Chi, +2 dan golpes
. Channeling basicos (inclus. Bengala)
Medicina ©0000 Recursos 00000 Fireball 3 | 15 | - | 1cChi, Alcancell
Mistérios o ...O Staff 00000 Psycho Warp 8 - 8
Estilos 00000 00000 Throw 3 10 1
- Monkey Grab 3 9 5 Ignora bloqueios; pode
Chi Forca de Vontade Punch usar para bater com a
e0000O0OOOO 000000 OOOO e — 'ig%ga';(ﬂda,no)/d_
sychokinesis - i, dano s6 p/dizzy e
Oo0O0O0Ooooooan OO0O0Oo0o0oooon puxar oponente
Bengala Jab 7 9 4
) Bengala Strong 5 11 4
Saude Bengala Fierce 4 13 3
00000000O0OCOCOCOOCODOOOOOOOC Bengala Berserk 3 14 2 1FV, efeito especial
Aparar 9 - - +5 Abs

O0000000000000000000

Combos: Psychokinesis para Fireball, Fireball para Fireball (dizzy),
Jumping Forward para Bengala Strong para Bengala Fierce (dizzy)
Técnicas: Soco 4, Chute 4, Bloqueio 5, Apresamento 4, Esportes 4,
Foco 6, Bastdo 5
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LILY

Descendente da tribo Thunderfoot, Lily fala com os
espiritos da natureza, confiando em sua orientacédo
enquanto viaja pelo globo. Embora muitas vezes
subestimada por sua pequena estatura, o liviondo debe
ser julgado pela capa: sua aparénciainofensiva esconde
um poder verdadeiramente titanico.

Jogando com Lily: vocé é uma joven menina
maravilhada com toda a mégica que existeno mundo, e
que vocé estd comecando a experenciar. Vocé fala com
a natureza e adora viajar pelo mundo. As vezes, vocé
pode ser muito desajeitada, mas é dedicada em seu
aprendizado e luta para vencer.

Aparéncia: Lily € uma garota muito baixa, com
cabelos crespos escuros geralmente presos dos dois
lados da cabeca. Ela usa shorts curtos e blusas claras, e
tem um aspecto feliz e sorridente.

Bastdes: Lily usa um par de bast6es tipicos de
sua tribo. Ela pode realizar apresamentos com eles (sem
bdnus algum), e soma seus modificadores ao Spinning
Clothesline, caso esteja com eles.
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Estilo: LUTA LIVRE NATIVO Escola: TRIBO Conceito: JOVEM Assinatura: CHAMA SEU
AMERICANA THUNDERFOOT GUERREIRA FALCAO
Forca 00000 Carisma 00000 Percepgao 0000 Honra 3
Destreza 00000@® Manipulacio 00000 Inteligéncia 0000 Gloria 5
Vigor 00000 Aparéncia 00000 Raciocinio 00000 Posto 5
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 00000 Luta as Cegas 00000 Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Interrogacao 00000 Conducio O0000 ‘;‘rt"b 2 g g
L ~ i rong
Intimidacéao O000Q |Lideranca 00000 Fierce 5 10 4
Perspicacia 00000 Seguranca 00000 Short 7 8 5
- Forward 6 10 4
Manha Furtividade
o €0000 et L ©0e00 Roundhouse 4 12 4
Labia 00000 Sobrevivéncia 00000 Blogueio 10 _ R +4 Abs
Apresamento 6 9 1 Apresamento
. Movimento 9 8
Arena ®0000 Aliados 00000 Jump 9 - 5 Aérea; esquivaproj.
Computador 00000 Arena 00000 Throw 4 11 1 | Apres., knockdown
Investigacao 00000 Mascote 0000 Foot Sweep 4 11 3 Agach.; knockdown
. e . Diving Hawk 6 14 7 1 FV, aérea, esq.proj
M?d'f:'_“a 00000 Sensei eee(00 Thunderstrike 6 14 4 Bate e depois move, aérea
Misterios 00000 00000 Storm Hammer | 4 16 1 | 2FVv; Apres.; knockd.
Estilos 00000 00000 Spinning 6 7 3 1FV; bate e empurra, +2
- Clothesline dan com bastfes
Chi Forca de Vontade Bastao Jab 8 10 5
000000000 000000000 Bastdo Strong 6 12 5
0000000000 | OOOO0OOOO0O0 ||BasoFiece | 5 | 14 | 4 : :
Bastdo Berserk 4 15 3 1FV, efeito especial
Aparar 10 - - +5 Abs
. Combos: Diving Hawk para Forward para Bastdo Fierce (dizzy),
Saude Bloqueio para Storm Hammer, Diving Hawk para Spinning Clothesline
0000000000 0O0OCOCOGOOGONOGNOO (dizzy)
oooooooooooooooooooo Técnicas: Soco 3, Chute 4, Bloqueio 4, Apresamento 5, Esportes 5,
Foco 3, Bastdo 5




Bésicos e a seu Air Smash (ela desce do salto atacando

A K I com suas garras).
[ ] [ ] e

Perita em venenos e aprendiz de FAN.G., AKI é
fascinada pelo poderdastoxinas,umaarte a qualela vem
se dedicando toda suavida. Nada da maisalegriaaela do
que testar o poder de seus venenos em um novo alvo, o
que se mesclaaos seus conhecimentos dos pontos vitais e
aos liquidos destrutivos que ela atira em seus oponentes.
O circuito Street Fighter se mostrou como uma
oportunidade Unica de confrontar novos oponentes e
desenvolver sua ate dosvenenos até os limites.

Jogando com A.K.l: sua personalidade é cheia
de trejeitos e muito marcante. Vocé abragou o espirito da
serpente para si, e se move serpenteante e cheia de «_
graca. Suaatitude é a de uma predadora sorrateira, e nada
pode ficar em seu caminho. Ndo ha nenhuma ética a nao
ser a da selva— é vocé ou sua presa.

Aparéncia: A.K.l. € uma jovem de beleza exdtica
e hipnotizante,como uma naja atraindo suas presas. Ela é
alta e esbelta, e usa roupas de couro de serpente. O seu
cabeloloirotem a formade um cogumelo,tornando a sua
visdo algo Unico e inesquecivel. Em combate, ela usa
unhas de metal que adicionam +1 dano a seus Socos
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Estilo: KUNG FU Escola: PROF. PARTICULAR Conceito: ASSASSINA Assinatura: MOVIMENTOS
SERPENTEANTES
Forca 0000 Carisma 0000 Percepgao 00000 Honra 1
Destreza 000000 Manipulacao 00000 Inteligéncia 00000 Gléria z
Vigor 00000 Aparéncia 00000 Raciocinio 00000 Posto 2
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 00000 Luta as Cegas 00000 Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Interrogacao 00000 Conducio 0000 Js?b 2 180 2
rong
Intimidacao 0000 Lideranca 00000 Fierce 5 12 5
Perspicacia 0000 Seguranca 00000 Short 7 9 6
- Forward 6 11 5
Manh Furtividad
’art a 00000 u |V|.aAe - 00000 Roundhouse 7 13 =
Labia 00000 Sobrevivéncia 00000 Blogueio 10 _ ; +5 Abs
Apresamento 6 8 Um | Apresamento
Movimento 9 - 9
A Contat
rena €0000 ontatos i eeeoe Jump 9 - 6 Aérea; esquivaproj.
Computador 00000 Elemental (agua) 0000 0@ Foot Sweep 4 12 4 Agach.; knockdown
Investigagao 00000 Sensei 00000 Drunken 9 - 8 Agachamento, esquiva de
. Monkey Roll projéteis
M?d'f:'_"a L bttt 00000 Fireball 2 11 - 1 Chi, Alcance 9
Mistérios 00000 00000 Drench 5 11 4 1 Chi, alcance9
Estilos 00000 00000 Envelop 2 10/8 4 1 Chi, Sust. p/Foco turnos
- Drain 3 1 5 1 Chi, alcance 9, Per +
Chi Forca de Vontade Mistérios p/ esquivar
Y XXXXXXKXXe ' XXEXXXXXJXe Air Smash 5 14 5 Aérea, linhareta, esq proj
Acid Breath 3 12 1 Chi, alc. 4, dan 9,6
OoOooooooooo OoOoO0oOoooooon Bear Hug 5 11 Um | Apresamento sustentado
S. Back Fist 5 11 7
3 Handstand Kick| 5 13 4 Knockdown em aéreas
Saude Chi Kun Heal 3 - 5 1 Chi por Saude
00000000 OCOCOCOOGOOOGOONOO Dim Mak 6 9 6 1 Chi, reduz atributo
Double-Hit Kick 4 10 5 Role 2x oponentedepé
oooo0ooooooooooooooan Ducking Fierce 5 13 - Agachamento
Combos: Jab para Strong paraFierce (dizzy), Fireball para Drunken
Monkey Roll para Forward (dizzy),D. Monkey Roll para Ducking Fierce,
Handstand Kick para Envelop (dizzy), D. Monkey Roll para Bear Hug
Técnicas: Soco 5, Chute 5, Blogueio 5, Apres. 4, Esportes 6, Foco 5
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TERRY PEGARD

Terry e seu irmé&o Andy eram criangas de rua que foram
adotadas por Jeff Bogard, o mais famoso discipulo de
Tung Fu Hue em South Town. Mas Jeff tinha um rival:
Geese Howard, 0 maior mafioso da cidade. Em certo dia,
ele confrontou Jeff e o matou diante dos jovens Terry e
Andy. Jurando vinganca, Terry e seu irmd&o, sairam pelo
mundo para melhorar suas habilidades de luta,
retornando & cidade apenas 10 anos depois. Terry
eventualmente derrotou Geese, vingando seu pai.Agora
ele foi a Metro City, seguindo seu caminho de lobo
solitario.

Jogando com Terry: vocé é relaxado e
desprendido, tendo poucas posses e realizando qualquer
tipo de trabalho. Leva a sua vida viajando e aprimorando
suas habilidades, e costuma ser amigavel, embora as
vezes passe do ponto com suas brincadeiras. Em
combate, porém, vocé se transforma, ficando focado e
lutando de forma dura, masjusta.

Aparéncia: Terry é alto, forte e bonito. Ele tem
olhos azuis e cabelosloiros, que deixa compridos, em um
rabo de cavalo. Geralmente utilizaténissimplese cal¢cas

jeans, vestindo blusas claras, jaquetas de couro e luvas de
motociclista. Dentro ou fora de combate, costuma se vestir
da mesma forma, as vezes se confundindo com um jovem

qualquer.

Estilo: MMA (JKD) Escola: AUTODIDATA Conceito: JUSTICEIRO Assinatura: JOGA O BONE
Forca 00000 Carisma 00000 Percepcao 00000 Honra =]
Destreza 00000 Manipulagio 00000 Inteligéncia ©0000® Gloria 8
Vigor 0000 Aparéncia (XX I J6) Raciocinio 00000 Posto 8
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 00000 Luta as Cegas 00000 Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Interrogacéao 00000 Conducao 0000 ‘;‘?b ; 12 j
L ~ i rong
Intimidagao 00000 |Lideranca 00000 Fierce 4 14 3
Perspicacia 00000 Seguranca 00000 Short 6 10 4
Manha 00000 Furtividade 0000 Forward 5 1213
o L Roundhouse 3 14 3
Labia 00000 Sobrevivéncia 00000 Bloqueio 9 - - +5 Abs
Apresamento 5 8 1 Apresamento
Arena 00000 Aliados 00000 Movimento 8 = ’ ~ - -
Jump 8 - 4 Aérea; esquivaproj.
Computador 00000 Arena 0000 Throw 3 10 1 Apres., knockdown
Investigagio 00000 Fama 0000 Foot Sweep 3 13 2 Agach.; knockdown
- e Spin. Back Fist 4 13 5
M?d'f:'_na €0000 Recursos ©e000 Burn Knuckle 4 16 6 1 Chi, knd em aéreas
Misterios 00000 00000 Fl. Knee Thrust| 6 12 5 1FV, aérea
Estilos 0000 00000 M. Grab Punch 3 12 5 Ignorabloqueios
= Power Uppercul 4 14 1 Knd em aéreas
Chi Forca de Vontade Wheel Kick 4 13 5 1 FV; Aér; esq proj
0000000 OCOCO 0000000 O0COCO D. Shoulder 4 14 6 Knockdown, 1 FV
Oo0oogogogooooaog Oo0oooogooaoaog Fireball 3 13 - 1 Chi, alcance 11
Shockwave 5 11 - 1 Chi, alcance5, knckd
R. Wave (E.Ball] 5 13 - 1Chi; 2 testes
Sadade R|§|ng Te.lckle 5 8 1 1Ch|;lF\{;3 hits no hex
Triple Strike 3 11 - Role 3x, ignore o pior
0000000000000 0OCOCKOCFCOIS Displacement 7 10 5 1 FV, afasta e bate depois
OO000000000000000000oa0 Combos: Flying Knee Thrust para Monkey Grab Punch (dizzy), Flying
Knee Thrust paraBurn Knuckle (dizzy), Fireball para Wheel Kick, Triple
Strike para Rising Tackle (dizzy), Burn Knuckle para Round Wave
Técnicas: Soco 6, Chute 5, Bloqueio 5, Apresamento 3, Esportes 4,
Foco 6




+1 Velocidade, +1 Dano e +1 Movimento. No arremesso,
elapode combinarosleques com Flaming Fist.

MAI SHIRANUI

Mai Shiranui é a neta de Hanzo Shiranui, mestre de
Shiranui Ninjutsu. Mai aprendeu com ele os segredos do
Ninjutsu. Ela conheceu ainda nainfanciaum jovem garoto
obstinado chamado Andy Bogard, que acabou
conquistando seu coracao. Andy Ihe entregou um presente
de aniversario, coisa que nunca recebera navida, o a fez
entenderaquilo comoumadeclaragdo de amor. Encerrado
o treinamento, Andy partiu pelo mundo. Desde entdo, Mai
alterna sua vida entre treinos e lutas, e em sua busca por
Andy, fantasiando sobre seu casamento com ele.

Jogando com Mai: vocé é irritadica e faz de tudo
para conseguir o que quer. Luta por diversdo, mas leva a
sério quando o faz. Andy é uma obsessédo para vocé, e
fara de tudo para té-lo por perto.

Aparéncia: Mai é umagarota de beleza marcante
e chamativa, e muitas vezes utiliza isso para distrair seus
oponentes. Dentro do combate, ela se veste como uma
konuichi,com roupas ousadas e sensuais.

Leques: Mai carrega varios leques que utiliza
tanto para bater, como para arremessar nos oponentes.
Ela pode utiliza-los com seus Socos Basicos, adicionando
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Estilo: NINJITSU Escola: PROF. PARTICULAR Conceito: MENINA Assinatura: POSA E ABRE O

MIMADA LEQUE, PISCANDO
Forca 0000 Carisma 00000 Percepcgao 00000 Honra 5
Destreza 000000 Manipulacao 00000 Inteligéncia 00000 Gléria 5
Vigor 00000 Aparéncia 000000 R;ciocinio 00000 Posto e
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 000000 Luta as Cegas 0000 Manobra Vel | Dan | Mov Especial
= = Jab 8 7 6 +1 nos 3 mods comlegue
Interrogacao Conducao
L 9 9: €000 i < 00000 Strong 6 9 6 +1 nos 3 mods comleque
Intimidacao 0O0OO0OO0Q Lideranca 00000 Fierce 5 11 5 +1 nos 3 mods comleque
Perspicacia 000000 Seguranca 00000 Short 7 9 6
- Forward 6 11 5
Manha Furtividade
o 00000 L 000 Roundhouse 4 13 5
Labia 00000 Sobrevivéncia 0000 Apresamento 6 8 Um | Apresamento
Blogueio 10 - - +5 Abs
. Movimento 9 - 9
A Aliad
rena 0000 1ados ©e000 Jump 9 - 6 Aérea; esquivaproj.
Computador 00000 Arena 0000 Foot Sweep 4 12 4 | Agach.; knockdown
Investigacao 00000 Elemental (fogo) 00000 Wall Spring 8 - 6 +2 mov ao quicar
.. . Throw 4 10 Um | Apres.; knockdown
Medicina ®0000 Sensei 0000 | EhailRyuembu| 4 | 0 | - [ 1Chi 2testes
Mistérios YYIry 00000 Flaming Fist Esp | Esp | Esp | 1 Chi, +3dan Soc. Bas.
Estilos O0000 00000 Fire Strike 3 12 - 1 Chi, alcance5
- Cartwheel Kick 6 10 8 1FV,linhareta, +1dn p/hex
Chi Forca de Vontade Air Throw 8 13 6 | 1FV, Apres.: knockd.
0000000000 0000000000 Fly.Body Spear| 6 13 7 1 FdV; Aérea
Dash. Shoulder| 5 14 8 Knockdown, 1 FV
ooooo0oooon ooooooooon Double-Hit Kick 4 10 5 Role 2x oponentedepé
Thigh Press 5 12 Um | Apres.; knockdown
Saud Hair Throw 4 13 Dois | Apres.; passepelo hex
aude Flash Kick 5 16 - 1Chi,1FV; aér.; knd ar
0000000000 OC06CCFOCOOCGFOGFIONOSGNOSOOS Heel Stamp 8 5 7 Empurra (9 — For)
Handstand Kick| 5 13 4 Knockdown x aérea
O0O0O00O00000000O00O00000000 Loque = 10 T Alcance 9
Combos: Jumping Forward para Handstand Kick para Double-Hit Kick
(dizzy), Double-Hit Kick para Dashing Shoulder, Heel Stamp para Flying
Body Spear, Leque para Flash Kick
Técnicas: Soco 4, Chute 5, Bloqueio 5, Apresamento 4, Esportes 6,
Foco 5, Arremesso 5



http://www.sfrpg.com.br/post/jump
http://www.sfrpg.com.br/post/foot-sweep
http://www.sfrpg.com.br/post/wall-spring
http://www.sfrpg.com.br/post/throw
http://www.sfrpg.com.br/post/flaming-fist
http://www.sfrpg.com.br/post/fire-strike
http://www.sfrpg.com.br/post/cartwheel-kick
http://www.sfrpg.com.br/post/air-throw
http://www.sfrpg.com.br/post/flying-body-spear
http://www.sfrpg.com.br/post/dashing-shoulder
http://www.sfrpg.com.br/post/double-hit-kick
http://www.sfrpg.com.br/post/thigh-press
http://www.sfrpg.com.br/post/hair-throw
http://www.sfrpg.com.br/post/flash-kick
http://www.sfrpg.com.br/post/somersault-kick
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Temposde.Gloria -

GUERREIROS DE MUITAS GERACOES!

~ Tempos de Gléria € um suplemento que aborda as diversas
" geracbes de guerreiros pelas quais Ryu e Ken passaram,
possibilitando crénicas em diferentes épocas com novos
lutadores e outros Guerreiros Mundiais! +

Tempos de Gléria contém:

e Estatisticas de todos os lutadores de eventos de
varias épocas de Street Fighter —dos games
direto para sua campanha!

e Atualizagdes nas fichas dos Guerreiros
Mundiais classicos!

e Dezenas de manobras e novas regras para
incrementar os combates!

e Descricoes e vildes de Metro City!

Este suplemento deve ser usado em conjunto
com Street Fighter: O Jogo de RPG.




