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SOERE O ODA

Orgulho da Arte foi um fanzine criado em outubro de 2001 para o grupo do Yahoo! de Street Fighter: StG, a Unica forma de reunir
amantes desse jogo antes de redes sociais como Orkut e Facebook. OdA — como era conhecido — teve 21 edi¢Bes e durou até abril de
2005, sendo asultimas organizadase editadas por Carlos Dalben.

Este ebook surgiu com o intuito de compilar as matérias mais equilibradas da zine, de modo a fornecer ideias, regras e
elementosde cenario a narradorese jogadores, com novasimagense uma formatagdo maisatual. Que o OdA viva e conquiste novos
leitores!

COLABORADORES

Criador do fanzine:

e Eric “Musashi”, webmaster da Shotokan RPG (http://www.sfrpg.com.br/shotokan)

Colaboradores:

e Anderson Castro

e Blackbird

Carlos Dalben

Dragon Knight

Edson Golem

Gabriel Tabatcheik Comin
Gilvan Gouvéa / GJ Malkav
Helloween

Herik Costa

Ismael Carvalho de Oliveira
Joel

Jun Sohryu / Devayr Junior
Lord Extus

Mariana

Master Mew

Rodrigo Tatekawa

Shutz

e Thiago Rosa Shinken

e  Willians Junior


http://www.sfrpg.com.br/shotokan

GAPTULD 1: NOVOS PERSONAGENS

Friedick Tattum

Friedick Tattum era um filho de uma familia de negros ricos. Seu sonho
era serum lutador de boxe e empresario, pois era apaixonado por lutas e
campeonatos. Sua familia ndo gostou muito de quando ele comegou a
frequentar as academias do Harlem, as mais “barras-pesadas”, mas
também as mais desafiadoras, segundo o préprio Friedick. E foi assim
que aprendeu a lutar boxe, aprendendo a dureza da gente pobre do
Harlem.

Em um desses treinamentos, Friedick cruzou com um jovem
determinado,de nome Balrog. Fizeram amizade, pois ambosqueriam ser
lutadores de boxe e comecaram a treinar junto. Balrog abandonou a
academia logo: tinha se tornado o mais novo astro do boxe e se tornado
campedo mundial.

Friedick ficou frustrado, pois considerava ndo ter o mesmo
talento para o boxe que Balrog tinha. Na verdade, Friedick ndo tinha era
a determinacdo de Balrog. Ele j4 tinha dinheiro, conforto, uma familia e
uma vida digna, coisa que Balrog ndo possuia. Por isso, Balrog era muito
mais esfor¢cado em seus treinamentose tinha chegado aonde chegou.

Mas logo veio a queda. Balrog ap6s um controverso nocaute e
foi expulso do boxe profissional. Vendo que o amigo havia deixado de
ser “importante”, Friedick tenta uma aproximacdo e passa a conviver
novamente com Balrog.

Com o passar do tempo, Friedick passa a ndo entender como
Balrog ainda se sustentava sem ter mais seus milionarios patrocinadores
e Balrog, pressionado pelo amigo de infancia, deixa escapar algo sobre
uma “grande organizag¢do” e torneios secretos. Vendo nesses torneios a
chance de ter tanta gléria como Balrog e sem ter que ser “descoberto por
um grande empresario”, Friedick diz a Balrog que gostaria de participar
da organizacdo como um novo lutador. Balrog encarregou-se de
apresenta-lo ao novo time que a Shadaloo estava organizando, o tal
“Garra de A¢o”. Friedick conhece 0s seus novos companheiros e decide
juntar-se a eles para comecara escalada de gléria, a qualsempre sonhou. -

Friedick agora é um dos principais lutadoresda equipe. Gosta de
falare agir como um empresario, por isso esta sempre vestido como um. Gosta de aconselharseus companheiros de equipe, e seu soco
é conhecido por ser um dos maisduros do circuito Street Fighter de seu posto.

Altura: 169cm

Peso: 88kg

Olhos: negros

Pele: bronzeada

Cabelos: negros e lisos

Tipo Sanguineo: A +

Outros Detalhes: Friedick € um homem simpatico. Estd sempre de terno e montes de anéis e correntes. Possui um fino bigode negro
em sua sempre sorridente face, juntamente com um parde 6culos escuros, dos quais praticamente nunca se separa. Antes de luta s
veste roupdes personalizadose em combate o cal¢do e luva tradicionais do boxe.

Pais de Origem: Estados Unidos

Data de Nascimento: 02/14/1969

Aliados: Toby Morris, Mihael “Sanbo Rapido”, Shiro Nagashie Shi Goyuki.
Apoio: Shadaloo e Pentex International.

Contatos: velhos amigos dos tempos de boxe profissional

Idiomas Conhecidos: Inglés (lingua materna)

“Devia escolher melhor os oponentes com quem vocé luta. As vezes pode ser melhor desistir de lutar do que ser humilhado em pleno
ringue, como vocé foi.”



Estilo: Boxe Ocidental
Escola: Nenhuma
Equipe: Pentex International

Nome: Friedick Tattum
Jogador: NPC
Cronica: Flames Of Revenge

Time: Garra de A¢o
Conceito: BoxeadorFanfarrdo
Assinatura: Soca o ar e sorri

ATRIBUTOS
Fisicos Sociais Mentais
Forca eeeee® Carisma e0000 Percepcdo 00000
Destreza #0000 O Manipulagdo 00000 Inteligéncia 00000
Vigor eeeee Aparéncia [ 1 JeJele) Raciocinio 1 JeJele)
HABILIDADES
Talentos Pericias Conhecimentos
Prontidao 00000 LutaasCegas OOOOO Arena 00000
Interrogacdo 00000 Conducéo 00000 Computador 00000
Intimidacédo 00000 Lideranca 00000 Investigacao 00000
Perspicacia L1 Jole]e) Seguranca 00000 Medicina 00000
Manha L1 Jole]e) Furtividade 00000 Mistérios 00000
Labia [ 1 JeJele) Sobrevivéncia @OOOO Estilos [ ] JeloJe)
Administrar [ 1 Jele)e) Apostar 00000 Cibernética 00000
Instrugdo 00000 Publicidade 0000 Ciéncias 00000
Procurar 00000 DemolicGes 00000 Financas e0O00O0
Disfarce 00000 Direito 00000
Reparos 00000 Linguistica 00000
VANTAGENS
Antecedentes Técnicas Manobras Especiais
Aliados e0e000 Soco e0o000 Dashing Punch
Apoio e0000 Chute 00000 Head Butt
Contatos e0000 Bloqueio [ 1 ] JoJe! Power Uppercut
Empresario (X ] JoJe Apresamento 00000 Deflecting Punch
Recursos 00000 Esportes [ ] JeJeJe) Punch Defense
Foco 00000
Combo: Jab para Deflecting
Renome Punch para Power Uppercut
Gloria Chi (dizzy); Movimento para
( ] ] Jelelejelelele] | JoleloleleleleJele) Dashing Punch
OOoOoooooooo O00o00o0oooon
Honra Forga de Vontade
Manobra | Vel. | Dano | Mov.
| Jolololeleleleolele 0000000000
O00o0000oo O0oooooooo Jab > 9 2
Strong 3 11 2
Divisdo: Estilo Livre Satde Fierce 2 13 1
Posto: 2 0000000000 Apresamento 3 5 Um
0000000000 Bloqueio 7 - -
Situago Atual 0000000000 Movimento 6 - 5
Vitérias: 6 Derrotas: 1 OOO0o00o0oo Dashing Punch 3 14 4
Empates: 0KOs: 6 Head Butt 3 13 0
Power Uppercut 2 13 Um
Experiéncia: 0/61 Deﬂecting Punch 5 10 -
Punch Defense 7 - -



http://www.sfrpg.com.br/post/dashing-punch
http://www.sfrpg.com.br/post/head-butt
http://www.sfrpg.com.br/post/power-uppercut
http://www.sfrpg.com.br/post/deflecting-punch
http://www.sfrpg.com.br/post/punch-defence

Mihael “Sanbo Rapido™

Mihael nasceu na RdUssia, na época do socialismo. Sempre foi muito
nacionalista e defensor do socialismo. Apaixonado pela cultura russa,
passou a praticar Sanbo nos finais de semana. Porém, ele ndo era bem
vindo nas aulas em meio a homens muito maiores e mais fortes que ele.
Todo final de semana voltava literalmente arrebentado para casae ele ja
havia cogitado desistir de praticar Sanbo devido a sua falta detamanho e
massa muscular. Porém, quando foiavisar os mestres da academia, eles
falaram que ja esperavam isso de um lutador tisico como Mihael. Mihael
sentiu-se desafiado e, ao mesmo tempo em que trabalhava com a
populacdo aspropagandasdo regime socialista, praticava um novo estilo
de Sanbo, baseado na velocidade e apresamentos rapidos.

Mihael passou anos estudando osapresamentos mais velozes do
Sanbo, e, quando se sentiu preparado, voltou a Academia Russa de
Sanbo para mostrar o que havia desenvolvido. No inicio, foi novamente
subestimado por seus antigos adversarios, mas derrubou todos com suas
rapidas chaves. Porém, o estilo alternativo de Mihael ndo agradou os
outros lutadoresde Sanbo, e ele resolveu partir.

Nesse meio tempo, o regime socialista deixa de existir na
Russia, e Mihael sente-se diretamente culpado por isso, por ter se
desconcentrado de seu objetivo de mantero socialismo russo. Ele foge da
Rdussia, e, vendo que ndo havia mais socialistas na Russia, resolveu fugir
de la e pensar uma maneira de voltar com seu amado regime. Mas ele
ainda ndo havia esquecido o seu estilo de Sanbo alternativo. Entéo,
desesperado em cumprir seus objetivos, resolve participar dos torneios
secretos Street Fighter associado com a Shadaloo. Mihael espera
conseguir influéncia o suficiente no sindicato criminoso para,
futuramente, desmembrarda organizagédo algumas pessoass insatisfeitas e
voltarpara a RUssia com uma nova Revolugdo Russa.

Altura: 170cm

Peso: 58kg

Olhos: negros

Pele: branca

Cabelos: negros e curtos

Tipo Sanguineo: B -

Outros Detalhes: Mihael é um estranho lutadorde Sanbo: é magro,
porém musculoso, e mais de um oponente ja o subestimou antesde beijar
a lona. Veste roupasbaratase sem luxo - na arena, veste calga e botas
vermelhas, e em suas costaspode-se ver uma pequena tatuagem
soviética.

Pais de Origem: RUssia

Data de Nascimento: 09/09/1965

Aliados: Toby Morris, Friedick Tattum, Shiro Nagashi e Shi Goyuki.

Apoio: Shadaloo e Pentex International.

Contatos: antigos companheirosde luta pela manutengédo do socialismo na Rissia
Idiomas Conhecidos: Russo (lingua materna)e Inglés

“Entdo o seu conceito de Sanbo sempre foi o de lentiddo e lutadoresgrandes? Meu Sanbo rapido vai derruba -lo e vocé vai repensar o
seu conceito dessa arte.”



Nome: Mihael “Sanbo Rapido”

Jogador: NPC
Cronica: Flames Of Revenge

Estilo: Sanbo

Escola: Academia Russa de Sanbo

Equipe: Pentex International

Time: Garra de Ago
Conceito: Socialista
Assinatura: Cruza 0s bragos

ATRIBUTOS
Fisicos Sociais Mentais
Forca 0000 Carisma ®0000 Percepcédo 0000
Destreza (T X X)) Manipulagéo 00000 Inteligéncia 0000
Vigor 0000 Aparéncia 0000 Raciocinio (T X X))
HABILIDADES
Talentos Pericias Conhecimentos
Prontidao 0000 Luta asCegas ®0000 Arena 0000
Interrogacdo 00000 Conducéo ®0000 Computador 00000
Intimidacédo 00000 Lideranca 00000 Investigacao 0000
Perspicacia 0000 Seguranca 00000 Medicina 0000
Manha 00000 Furtividade 00000 Mistérios 00000
Labia 0000 Sobrevivéncia 0000 Estilos ®0000
Administrar 0000 Apostar 00000 Cibernética 00000
Instrucdo 00000 Publicidade 00000 Ciéncias 00000
Procurar 00000 Demolicoes 00000 Financas 0000
Disfarce 00000 Direito 0000
Reparos 00000 Linguistica ®0000
VANTAGENS
Antecedentes Técnicas Manobras Especiais
Aliados 00000 Soco 00000 Brain Cracker
Apoio 00000 Chute 00000 Disengage
Contatos 0000 Bloqueio 00000 Siberian Suplex
Empresario 00000 Apresamento 00000 Suplex
Recursos 0000 Esportes 0000 Thigh Press
Foco 00000 Air Smash
Jump
Renome
Gloria Chi Combos: Jumping Fierce para
L1 ] Jololelelelelo NN Jelolololelelele)e) Thigh Press (dizzy); Strong para
O000000000 O000000000 Suplex
Honra Forga de Vontade
| Manobra | Vel. DEN | Mov.
[ JolololololololololN I I 1 I I Jololele) Jab 7 5 3
0000000000 OO0O00000o0od Strong 5 7 3
Fierce 4 9 2
Divisdo: Estilo Livre Salde Apresamento 5 7 Um
Posto: 2 0000000000 Movimento 8 - 6
OO000000oanoo Brain Cracker 5 8 Um
Situagdo Atual [ X Jolololelele)ele) Disengage 6 - 1
Vitérias: 5 Derrotas: 1  O0O0O000O0OO0O0O Siberian Suplex 5 9 Dois
Empates: 0 KOs: 3 Suplex 5 9 Um
Experiéncia: 0/45 Thigh Press 4 11 Um
Jump 8 - 3



http://www.sfrpg.com.br/post/brain-cracker
http://www.sfrpg.com.br/post/disengage
http://www.sfrpg.com.br/post/siberian-suplex
http://www.sfrpg.com.br/post/suplex
http://www.sfrpg.com.br/post/thigh-press
http://www.sfrpg.com.br/post/jump

Shi Goyuki

Shi Goyuki nunca conheceu seus pais. Tudo o que ele sabe é o que o sensei
shotokan Yuo Goyuki o ensinou. Shi foi deixado na porta da cabana de Yuo
quando ainda era um recém-nascido, por alguém desconhecido. Ele foi adotado
como um filho por Yuo, adquirindo assim o sobrenome do velho sensei. Cresceu
respirando a esséncia do Karaté Shotokan através dos conhecimentos de seu sensei
e mostrou um grande potencial no karaté, desenvolvendo golpes potentes com sua
energia Chi. Yuo sabia que Shi era um lutador raro, pois apresentava uma grande
quantidade de Chino corpo por sua baixa idade e imensa facilidade em focaliza-lo,
mas o sabio mestre nada falava a Shi,sabendo que era melhor ele ndosaber dessa
verdade. O Yadouken de Shi, sua bola de fogo, é um golpe respeitavel, e mais, Shi
pode focalizar um Yadouken por cada dedo de sua mao direita - ou seja, ele pode
disparar5 Yadoukenssimultaneamente! Essa técnica ele chamou de Shi Yadouken.

Porém, Yuo nédo foi o Unico a perceber a poténcia do jovem lutador. Yuo
tinha uma rixa antiga com a Shadallo. Uma vez, lutadores da Shadaloo foram
enviadospara treinarcom o sensei shotokan e este recusou aplicar o treinamento para homens desonrados. Os lutadoresda shad aloo
voltaram para a casa com seus olhos roxos por sua insisténcia e a Shadaloo nunca mais havia mostrado interesse em Yuo. Naquela
época, Shi era um garoto de 10 anos que estava assustado, escondido em baixo da cabana do sensei enquanto Yuo massacrava 0s
membrosda Shadaloo.

Shi desenvolveu a poténcia atual de seu Yadouken com 16 anos. Nessa mesma época, Yuo é atacado por uma doenca
desconhecida e comeca a ficar cada dia maisfraco. O sensei passa a ficar a maiorparte de seu tempo de cama e Shi, apesarde insistir
para cuidardo sensei, foi treinar sozinho por ordem deste.

Em um desses treinamentosisolados, Shi recebeu a visita de um homem de terno e maleta, que perguntava sobrea satde de
Yuo Guyuki. O homem era um agente da Shadaloo, que se passou por médico. Depois de arrancar as informagdes que queria do
jovem Shi, o homem parte, dizendo que retornaria mais tarde para medicaro sensei, maso “médico” nunca maisretornou.

O “médico” informa o que descobriu para Bison, o senhor da Shadaloo. Bison sabia que aquela era a hora de acabar com o
velho inimigo e ordenou que o time de Toby Morris executasse a vinganca, ndo apenas matando o velho e doente sensei, mas
corrompendo para o malo discipulo que considerava um filho.

O ninja do grupo de Morris invade o quarto do velho sensei de madrugada e o mata sem fazer barulho algum de forma
traigoeira, atravésde uma lamina afiadano pescogo. O debilitado sensei ndo teve sequer tempo de reagir. Yuo estava morto.

Toby e seu time aguardaram o amanhecer e esperaram até que Shi percebesse o que havia ocorrido com seu mestre. Shi
entrou em desespero ao descobrir que o sensei havia sido assassinado e carregou seu corpo para fora, para que pudesse enterra-lo com
todas as honras que um pai merece, quando foi rendido por um grupo de soldados uniformizados da shadaloo! Shilembrou -se dos
soldados pela discricdo que seu mestre fazia deles, e tentou furiosamente reagir, mas estava em desvantagem numérica e
emocionalmente abalado demais para focalizar o Chide seu jovem corpo com eficiéncia. Foi quando surgiu Toby Morris e 0s outros
integrantes do Garra de Ago, que ajudaram Shia derrotar todos os soldados! Toby explica a Shi que Yuo havia oschamadopara que
Shi fizesse parte de sua equipe, para conseguir mais experiéncia. Através da dedica¢do e carisma de Toby e das antigas palavras de
seu mestre que diziam que um dia ele iria lutar pelo mundo para aperfeigoar-se, Shi aceita o convite e fica grato por Toby e sua equipe
terem salvado sua vida. A arapucafoiarmada, e o inexperiente Shi caiu facilmente nela.

Shi estd agora com 17 anos. Na primeira chance que teve de entrar como titular na equipe mostrou grande eficiéncia e passou
a ser mais vezes requisitado para lutarna equipe titular com Morris. Shi gosta de Toby como um irméo, e sente que ha algo entreeles.
N&o sabese é apenaso fato de Toby ter salvado sua vida ou algo mais, maso que importa € que Shi sente estar em débito com Morris,
e ele vai retribuir esse débito lutando da melhormaneira possivel e levando a Garra de Ago asglérias do circuito Street Fighter.

Altura: 176cm

Peso: 65kg

Olhos: Azuis

Pele: Branca

Cabelos: Castanho-claros, cortadosem forma de tigela.

Tipo Sanguineo: O -

Outros Detalhes: Sempre com uma expressao séria no rosto. Fora de combates, usa jeanse camiseta. Em combates, usa uma calga
cinza colada e a parte de cima de um gi de karaté, sem mangas. Em ambasasformas,sempre com uma faixa branca nacabeca,em
homenagem a seu mestre. Apesar de ser japonés, possui poucas fei¢des tipicamente orientais.

Pais de Origem: Japao

Data de Nascimento: 02/04/1976

Aliados: Toby Morris, Mihael “Sanbo Rapido”, Shiro Nagashi e Friedick Tattum.

Apoio: Pentex Internationale Shadaloo. Desconhece o apoio da Shadaloo, maso recebe por meio dos outros integrantes do time.
Idiomas Conhecidos: Japonés (lingua materna)e Inglés

“Vocé ndotem o treinamento de um mestre.”



Estilo: Karaté Shotokan
Escola: Doj6 de Yuo Guyuki
Assinatura: Sorri e levanta o brago

Nome: Shi Goyuki
Jogador: NPC
Equipe: Pentex International

Time: Garra de Aco
Conceito: Estudante

ATRIBUTOS
Fisicos Sociais Mentais
Forca ©@@00 Carisma 0000 Percepcédo ®0000
Destreza ©©© @0 Manipulacdo ®0000 Inteligéncia ©©@00
Vigor ©eeeo Aparéncia 0000 Raciocinio 00000
HABILIDADES
Talentos Pericias Conhecimentos
Prontidao 0000 Luta asCegas 0000 Arena 0000
Interrogacéo 00000 Conducéo 00000 Computador 0OOOO0O
Intimidacédo 00000 Lideranca 00000 Investigagdo OOOO0O
Perspicacia 00000 Seguranca 00000 Medicina 0000
Manha 00000 Furtividade ®0000 Mistérios 00000
Labia 00000 Sobrevivéncia 00000 Estilos 0000
Administrar 00000 Apostar 00000 Cibernética 00000
Instrucdo ®0000 Publicidade 00000 Ciéncias 00000
Procurar ®0000 DemolicGes 00000 Financas 00000
Disfarce 00000 Direito 00000
Reparos 00000 Linguistica ®0000
VANTAGENS
Antecedentes Técnicas Manobras Especiais
Aliados 00000 Soco 0000 Jump
Apoio 00000 Chute 00000 Power Uppercut
Empresario 00000 Bloqueio ®0000 Fireball
Recursos ®0000 Apresamento 00000 Repeating Fireball
Esportes ®0000
Foco (T X X)) Combos: Jab para Power
Uppercut para Fireball (dizzy);
Renome Bloqueio para Repeating Fireball
Gloria Chi
0000000000 0000000000
O00000000a0 OO00000o0aoo Manobra | Vel. | Dano | Mov.
Jab 6 5 1
Honra Forga de Vontade Strong 4 7 1
0000000000 0000000000 Fierce 3 9 0
O0000000o0oa0 Ooooooooooo Blogueio 8 i, -
Movimento 7 - 4
Divisdo: Estilo Livre Satde Jump 7 - 1
Posto: 2 0000000000 Power Uppercut 3 9 Um
OOooooooooo Fireball 2 10 -
Situacéo Atual ®000000000 L RepeatingFireball | 2 8 -
Vitérias: 5 Derrotas: 0 Ooooooooooo

Empates: 0KOs: 5
Experiéncia: 0/37



http://www.sfrpg.com.br/post/jump
http://www.sfrpg.com.br/post/power-uppercut
http://www.sfrpg.com.br/post/fireball
http://www.sfrpg.com.br/post/repeating-fireball

Shiro Nagashi

Shiro descende de uma familia ninja
de assassinos.Com o passardosanos,
mostrou-se ser um bom assassino de
aluguel, e cansado do “trabalho facil”
e garantido que sua familia o garanti,
resolveu vender seus servicos para a
Shadaloo, de onde conseguiria
desafios maiores e mais dinheiro.
Resolveu entrar no circuito Street
Fighter para ter fama como bom
lutador e atrair mais clientes. O resto
sobre ele é totalmente desconhecido.
Hoje, Shiro atua no time Garras de
Aco, liderado por Toby Morris.

Altura: 175cm

Peso: 60kg

Olhos: negros

Pele: amarela

Cabelos: desconhecidos

Tipo Sanguineo: desconhecido
Outros Detalhes: Segundo Shiro,
ninguém vivo além dele conhece seu
rosto. Ele estd sempre vestido com a
roupa tradicional dos ninja, coberto
de preto dos pés a cabega. Esta
sempre em siléncio e apenas fala
quando é realmente importante. Fala
um inglés com um forte e
inconfundivelsotaque japonés.

Pais de Origem: Japdo

Data de Nascimento: desconhecida
Aliados: Toby Morris, Mihael
“Sanbo Réapido”, Friedick Tattum e
Shi Goyuki

Apoio: Shadaloo e Pentex
International.

Contatos: contatosde seu cla ninja, diversos e espalhados pelo mundo afora
Equipamentos: 10 shuriken escondidas pelos muitos bolsos escondidos de sua roupa
Idiomas Conhecidos: Japonés (lingua materna)e Inglés.

“Vocé ndodevia lutar quando sabe que vaiser derrotado”



Nome: Shiro Nagashi
Jogador: NPC

Estilo: Ninjitsu
Escola: CI& Ninja Nagashi
Equipe: Pentex International

Time: Garra de Ago
Conceito: Espido Assassino
Assinatura: Malabarismo com shurikens

ATRIBUTOS
Fisicos Sociais Mentais
Forca ©@@0O0 Carisma ®0000 Percepgéo 0000
Destreza 0000 @ Manipulacio @©0@@0 Inteligéncia 0000
Vigor ©eee0O Aparéncia 0000 Raciocinio 00000
HABILIDADES
Talentos Pericias Conhecimentos
Prontidao 00000 LutaasCegas ©@@00O Arena 00000
Interrogacdo 00000 Conducédo 00000 Computador 00000
Intimidacédo 00000 Lideranca 00000 Investigacdo ®0000
Perspicacia 0000 Seguranca 0000 Medicina 00000
Manha 0000 Furtividade 0000 Mistérios 0000
Labia 0000 Sobrevivéncia 00000 Estilos 00000
Administrar 00000 Apostar 00000 Cibernética 00000
Instrucdo 00000 Publicidade 00000 Ciéncias 00000
Procurar 0000 DemolicOes 00000 Financas 00000
Disfarce 00000 Direito 00000
Reparos 00000 Linguistica ®0000
VANTAGENS
Antecedentes Técnicas Manobras Especiais
Antec. do Cla 00000 Soco 0000 Shikan-Ken
Aliados 00000 Chute 0000 Back Flip Kick
Apoio 00000 Bloqueio ®0000 Heel Stamp
Contatos 00000 Apresamento 00000 Jump
Empresario 0000 Esportes 0000 Shrouded Moon
Recursos 00000 Foco 0000
Arremesso 0000 Combos: Shikan-Ken para
Shikan-Ken para Fierce (dizzy);
Renome Shikan-Ken para Back Flip Kick
Gloria Chi
(1 1 ] Jelelelelele) 0000000000
O00000000a0 OO00000000a0
| Manobra | Vel. | Dano | Mov.
Honra Forga de Vontade Jab 7 5 3
0000000000 000000O0O000 Strong 5 7 3
O0000000o0oa0 O000000oooaa Fierce 2 9 2
_ ] 3 Short 6 5 3
Divisdo: Estilo Livre Salude Forward 5 7 5
Posto: 2 0000000000 Roundhouse 3 9 2
O0000000o0oa Blogueio 9 - -
Situacéo Atual |_Jololelelelelele)e) Movimento 8 - 6
Vitérias: 6 Derrotas: 1 O000000oooaa Shikan-Ken 6 7 3
Empates: 1KOs: 5 Back Flip Kick 5 7 Dois
Heel Stamp 7 1 4
Experiéncia: 0/66 Jump 8 B 3
Shrouded Moon 3 - 2

10



http://www.sfrpg.com.br/post/shikan-ken
http://www.sfrpg.com.br/post/back-flip-kick
http://www.sfrpg.com.br/post/heel-stamp
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Toby Morris

Tobias Morris, mais conhecido simplesmente como “Toby”, era um dos muitos 6rfdos
de Nova York. Cresceu no orfanato mais “barra-pesada” do centro da cidade e
aprendeu desde cedo o que € a violéncia e a forca que ela tem. Ele lutou muito
tentando fugir do orfanato, masnuncateve sucesso.

Toby nunca teve esperanca em ser adotado poralguma familia porser “mau”,
como ele se autodenominava. Porém, quando completou 12 anos, para sua grande
surpresa, um homem resolveu adota-lo. O homem era James Jackson,um professor de
kickboxing.

James tinha muita fama em Nova York. Nao apenas por ser um competente
professor de kickboxing, mas por ja ter regenerado muitos marginais, drogados e
“pestinhas”, através da disciplina do kickboxing. James resolveu testar seus limites e
foi até o orfanato perguntar pelo pior garoto que tinham. Logo, a resposta foi o nome
de Tobias Morris. Toby estranhou 0 homem, mas logo aceitou a idéia. Tudo para sair
daquele orfanato. Toby aparentemente se regenerou e mostrou grande aptiddo para o
kickboxing, logo se graduando e se tornando o melhor lutador da academia aos 16
anos.

Porém, em um dia de seus 19 anos, Toby procurava por James e entrou em
seu quarto. Nao encontrou James, seu “pai”’ como ele sempre chamava, masencontrou
um grande e pesado diario sobre a cama. Toby, curioso, resolveu examinar e abriu o
diario exatamente na pagina do dia de sua adocéo, e descobriu toda a verdade, porque tinha sido adotado. O coracdo de Toby partiu -
se em pedacos. Toda a raiva de sua infancia o invadiu. Sentiu-se com vontade de mataro seu mestre. Em sua consciéncia,James ndo
adotou poramor, massim por ele ser um “desafio”, apenasisso, como tantosoutros. Toby ouviu quando seu mestre chegou em casa,
e resolveu se esconder. Quando Jamesentrou no quarto, Toby sentiu toda a raiva e ressentimento acumulado durantetodaa sua vida
invadir seu corpo de modo insuportavel para ele, e pulou com um mortal chute no meio das costas de James, quebrando sua coluna.
Jamesberrava de dor, sem entender nada enquanto olhava com horroro rosto de seu “filho”. Toby finalizoua “luta” comum potente
chute no rosto de James, levando-o a inconsciéncia. Toby entra em desespero pelo que fez e resolve fugir de Nova York.

Toby treinava seu kickboxing defendendo-se de bandidos e lutando por comida. Foi pouco a pouco voltando a forma
agressiva, sem controle e revoltada de sua infancia, até ficar pior do que era quando crianca. Passou o periodode seus 19 anos até os
22 nas ruas, até que ele esharrou no circuito Street Fighter e resolveu assistir um torneio. Observando os competidores do to rneio,
Toby esperou o campedo ser definido para depois desafia-lo. O campeédo apenas riu e chamou o jovem mendigo para a briga. Toby,
para a surpresa de todos os competidores, publico e platéia, venceu o campedo do torneio sem ao menos se ferir, e logo recebe u dois
convites de associac¢despara lutar. Um convite era de uma grande equipe de lutas, a Pentex International. O outro, da Shadaloo. Toby
sabia da existéncia da Shadaloo, e 0 que ela significava. Toby decidiu aceitar o convite da Shadaloo, pois era tudo o que ele queria,
masaceitou o da Pentex tambhém, recebendo o apoio da Shadaloo secretamente.

Toby, através da Shadaloo, conheceu outros trés lutadores que fariam parte de seu time: Mihael “Sanbo Répido”, conhecido e
exoético lutador de Sanbo, Friedick Tattum, ex-lutador de boxe procurando gléria e desafios maiores, e Shiro Nagashi, 0 ninja
assassino cujo rosto ninguém jamais viu. A Shadaloo promove um mini-torneio para decidir quem seria o lider do time, e Toby foio
surpreendente vencedor. Ele tornou-se o lider do time Garra de Ago, que estd abrindo rapida e violentamente o caminhopara a fama
dos grandes times Street Fighter, contando sempre com muito dinheiro sujo da Shadaloo.

Recentemente, o destino de Toby esbarrou no destino do jovem lutadorde Karaté Shotokan, Shi Goyuki, discipulo-6rfdo do
grande sensei shotokan, Yuo Guyuki. Toby recebeu ordens da Shadaloo para forjara morte do sensei Guyuki, e recrutar seu discipulo,
Shi, como novo membro do time Garra de A¢o. A Shadaloo sabia do potencialdo discipulo de Guyuki e, além disso, possuia uma rixa
com o sensei shotokan. Assim, o sindicato do crime mataria dois coelhos com uma s6 cajadada: recrutaria um novo membro e
eliminaria um velho inimigo.

Toby e seu time de mercenérios assassinaram 0 sensei covardemente enquanto ele dormia e forjaram uma tentativa de
assassinato para Shi, em que Toby o salvaria da morte. Agora Shi acredita estar em débito com Toby e junta-se a seu time. Toby
Morris apresenta seu novo e jovem integrante ao time Garra de Ago. Toby e seu time instalaram-se recentemente na cidade de
Curitiba, no Brasil, por ordens da Shadaloo, de onde deveriam manter o sindicato informado das “turbuléncias” que ocorrem na
regido. O time acaba de vencerum torneio e estd comegando a viraruma lenda da regido metropolitana.

Toby esta agora com 25 anos, e espera tornar-se um Guerreiro Mundial. Orgulha-se demais de jamais ter sido derrotado e
afirma que brevemente se tornara o novo Grande Mestre. Quer ser famoso, temido e respeitado, e sua ambi¢do ndo conhece limites.
Tudo para fazerde seu tragico passado um “glorioso” futuro.

Altura: 178cm; Peso: 72kg; Olhos: Azuis; Pele: Branca Data de Nascimento: 12/07/1968

Cabelos: Castanho-claros, longos. Aliados: Mihael “Sanbo Rapido”, Friedick Tattum, Shiro
Tipo Sanguineo: A + Nagashi e Shi Goyuki.

Outros Detalhes: Sempre usa seu cabelo amarrado. Esta Apoio: Shadaloo e Pentex International.

sempre impecavelmente vestido,com roupascarase de grifes Contatos: dois amigos, um gerente de um grande hotel de
famosas. Estd sempre com um sorriso torto e sarcsticono Curitiba e 0 outro um impetuoso jornalista.

rosto, o0 que costuma deixaros oponentes meio incomodados. Idiomas Conhecidos: Inglés (lingua materna)

Pais de Origem: Estados Unidos
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“Sua habilidade marcialndo é pareo para a minha. Eu jamais fuiderrotado, e ninguém jamaiso fara!”

Nome: Toby Morris Estilo: Kickboxing Ocidental Time: Garra de Ago
Jogador: NPC Escola: Ray’s Kickboxing World Conceito: Ex-durdo das ruas
Cronica: Flames Of Revenge Equipe: Pentex International Assinatura: Fuma um cigarro
ATRIBUTOS
Fisicos Sociais Mentais
Forga 00000 Carisma 0000 Percepgédo 0000
Destreza 00000 Manipulacdo ©®@0O Inteliggncia ©@000O
Vigor 00000 Aparéncia 0000 Raciocinio 00000
HABILIDADES
Talentos Pericias Conhecimentos
Prontidao 0000 Luta asCegas 0000 Arena 0000
Interrogacdo 0000 Conducéo 0000 Computador ©@0O0O
Intimidacédo 0000 Lideranca ®0000 Investigacdo OOOOO
Perspicacia 00000 Seguranca 00000 Medicina 00000
Manha 0000 Furtividade 0000 Mistérios 00000
Labia 0000 Sobrevivéncia 00000 Estilos 00000
Administrar 00000 Apostar 00000 Cibernética 00000
Instrucdo 00000 Publicidade 00000 Ciéncias 00000
Procurar 00000 DemolicGes 00000 Finangas 00000
Disfarce 00000 Direito 00000
Reparos 00000 Linguistica 00000
VANTAGENS
Antecedentes Técnicas Manobras Especiais
Aliados 00000 Soco 0000 Lunging Punch
Apoio 00000 Chute 00000 Slide Kick
Contatos 0000 Bloqueio 0000 Deflecting Punch
Empresarico 00000 Apresamento ©@00O Punch Defence
Recursos 00000 Esportes 0000 Back Roll Throw
Foco 00000 Brain Cracker
Throw
Renome Jump
Gloria Chi
(1 1 ] Jelelelelele) L] Jelelelelelelele) Combos: Lunging Punch para Roundhouse para Slide Kick;
OO00000000a0 OO0000000ao0o D. Punch para B. Roll Throw; Short para Roundhouse (dizzy)
Honra Forga de Vontade
0000000000 0000000000
Manobra
Jab 6 6 2
Strong 4 8 2
Fierce 3 10 1
Short 5 8 2
Forward 4 10 1
Roundhouse 2 12 1
Apresamento 4 6 Um
Bloqueio 8 - -
Movimento 7 - 5
Lunging Punch 4 8 3
Slide Kick 3 11 3
Deflecting Punch 6 7 -
Punch Defense 8 - -
Back Roll Throw 3 10 Um
Brain Cracker 4 9 Um
Throw 2 8 Um
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OO000000000

Divisdo: Estilo Livre
Posto: 2

Situagao Atual
Vitérias: 8 Derrotas: 0
Empates: OKOs: 6
Experiéncia: 0/71

OO000000000

Saude
0000000000

OO00000000o0

L L 1 Jelelelelelele;
OO00O0000o0o0o0
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Hiroshy

Historia:
Hiroshy é filho de uma japonesa com um brasileiro. Morava na zona sulde Sdo Paulo, e ia
esporadicamente ao Guaruja, onde conheceu Ivan Schneidder. Os dois formaram a Clpula do
Poder, que no final das contas era 0 nome que eles deram a eles mesmo pelo simples fato de
que nada acontecia no condominio sem que eles soubessem. Eles se tornaram os melhores
amigos. Comegaram a treinar Karaté ao mesmo tempo e sempre que podiam treinavam juntos,
para compartilhar técnicas e golpes. Nessa época ele conheceu Claire, que se tornou sua
melhor amiga. A clpula do poder passou entdo a ter trés integrantes. Apesar de crescerem,
eles resolveram continuarcom essa brincadeira de crianca e continuaram se autodenominando
a Cupula. Apesar de Hiroshy ter entrado na faculdade de Medicina Veterinaria da USP e de
ter vendido o apartamento no Guaruja, elessempre se falavam e iam juntosaté I, ficando no
apartamento de lvan. Um belo dia, Hiroshy conheceu uma garota na faculdade. Ela era
morena,com a pele bem clara e cabeloslisos castanhos na altura dosombros. Ela se chamava
Joanne Kailler e estava estudando na mesma turma que ele. Incrivel como ele ndo a havia
notado antes! Eles se apaixonaram e logo comecaram a namorar. Tudo parecia perfeito
quando de repente 0 mundo de Hiroshy caiu. Primeiro Claire viajou para os Estados Unidos
para estudar. Mas isso ndo era problema, ja que ela escrevia todo més, assim como Hiroshy.
O pior estava porvir. No dia em que Hiroshy estava para encontrarcom Joannee finalmente
pedir-lhe em noivado, ela ndo apareceu. No dia seguinte, ela foi encontrada mortanum beco,
com a carotida cortada. O legista que fez a necropsia dela disse que pela quantidade de sangue
encontrada no corpo dela, ela sangrou muito antes de morrer. Isso foi um golpe duro, e
Hiroshy caiu numa maré de autopiedade. Ele largou o Karaté, parou de escrever para Claire e
se formou como o pior aluno da turma. Quando finalmente saiu da fossa, resolveu investigar a
morte de Joanne ele mesmo, ja que fazia dois anosque a policia havia arquivado o p rocesso.
Suas investigagdes particularesndo o levaram a lugar nenhum, ja que ele ndo sabe nada desse
negocio mesmo. Até que numa noite, um homem trajando um sobretudo negro sobre roupas
também negrasapareceu em sua casa...
Os dois sairam e foram até asimediacdes da antiga casa de Joanne. Jean o levou até uma casa
e ambossubiram no telhado da garagem. E 14 permaneceram poruma hora. Quando Hiroshy
jaestava achando que aquilo era uma brincadeira de mau-gosto, Jean Ihe fez sinal para que se
abaixasse. Um casalestava entrando na rua. Orapaz comegou a beijara garotae entdo, num
movimento rapido, ele abriu um corte com uma faca no pescoco dela. Estranhamente ela nem reagiu. Entdo ele comecou a beber o
sangue dela. Hiroshy, sem suportarmaisaquilo, saiu de seu esconderijo e atacou o rapaz, jogando-o contra a parede do outro lado da
rua. Ele rasgou uma tira de sua camiseta e tentou estancaro sangue que saia do corte. Foi quando uma voz detrasdele disse:

- Ei, garoto! Ninguém interrompe o jantarde Wolfgang Howard e sai numa boa.

- Filho da puta maldito! - disse Hiroshy, se virando - Vocé assinou o seu atestado de 6bito quando matou Joanne Kailler!
Hiroshy nem viu quando Wolfgango acertou. "Impossivel! Ninguém é tdo rapido!", pensou, apertando a méao contra o corte no bracgo.
"Eu sou!", disse Howard, rindo. Entdo ele parou de rir e algo pontudo surgiu em seu peito. "Que é isso? Alien?”, pensou Hiroshy.
Quando um machado cortou fora a cabeca de Howard, Hiroshy viu 0 motivo de tudo: Jean.

- Parabéns! E a primeira pessoa a sobreviver a um ataque dessa sanguessuga.

-Ele... Ele..se moveurapidoe... leu a minha mente... Mascomo?

- Olhe acaradele.
Hiroshy olhou e o que viu o chocou: Wolfgang era um vampiro. Jean entdo lhe explicou que era um agente do Arcano, uma sociedade
ultra-secreta que vigiava 0s vampiros das sombras, sem nunca interferir. Mas que ele cansou de ver Wolfgang matar. Ele convidou
Hiroshy para que parecesse que Hiroshy o havia matado, pois ele ndo podia se envolver diretamente. Ele explicou tudo sobre os
vampiros e sobre os lupinos, inclusive lhe dando a senha para que ele pudesse usar a biblioteca do Arcano de Sdo Paulo. Depois de
pesquisar tudo que podia sobre os vampiros, ele resolveu se prepararpara o que estava porvir. Foi até o Japao atrasdo melhormestre
de Karaté Shotokan do mundo, Gouken, e comecgou a treinar duro. Treinou tdo duro que o proprio Gouken o notou e viu algo de
diferente naquele jovem brasileiro. Hiroshy se tornou discipulo do préprio Gouken e, depois de cinco anos de treinamento intensivo,
Gouken disse-lhe que ele ja podia seguir o seu destino, parabenizando-o também por ser o seu pupilo que aprendeu todas as suas
técnicas em menos tempo. Hiroshy resolveu entdo por a sua vida em ordem: primeiro voltou ao Brasil e procurou lvan, a quem
encontrou no Guaruja, treinando. Depois de mostraro que aprendera com Gouken, ele resolveu morarnum apartamento vizinho ao de
lvan. Depois, trouxe dois primos que eram Street Fighters como ele para morarem la se juntou com os dois e Ivan e montou um time
de Street Fighters que caga vampirosnashorasvagas. Depois de disputar alguns campeonatossolo e com o time, conseguiu leva ntara
grana e foi aos Estados Unidos encontrar Claire. Surpreendeu-se ao encontra-la com um Parente Garou, Blaze Bayley. Mas logo
simpatizou com aquele Street Fighter e voltou com ambos ao Brasil. Ivan disse que durante o tempo que ele ficara fora, pessoa s
comecaram a desaparecer misteriosamente. Blaze disse em segredo para Hiroshy que achava que isso era coisa de vampiro. Hiroshy
entdo reuniu o maximo de informacdes que pode sobre o caso e, junto com seus amigos, comecgou a investigar o caso. Em segredo.
Personalidade e Aparéncia:
Hiroshy se veste normalmente com uma camiseta negra sem as mangas e a gola, uma calca jeans rasgada nos joelhos e um ténis
surrado. Treina todos os dias e se apresenta para lutas em campeonatos com um gi negro, luva negra de couro sem os dedos e uma
faixa negra na testa. Luta para ganhar, como se sua vida dependesse disso, mas sem se descuidar ou cometer erros. Normalmente
simpatico e carismatico, se torna frio, calculista e extremamente violento quando encontraum vampiro. O tempo fecha...
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Nome: Hiroshy R. Nagatsu
Jogador: NPC
Equipe: Nenhuma

Estilo: Karaté Shotokan
Escola: Doj6 de Gouken

Time: “Predators”
Conceito: Estudante

Assinatura: Cruza os bragos e diz “Maybe next time...”

ATRIBUTOS
Fisicos Sociais Mentais
Forca ©©@0@0 Carisma 00000 Percepgéo 00000
Destreza 0000 @ Manipulagdo 0000 Inteligéncia (XX XX}
Vigor ®@@00 Aparéncia 00000 Raciocinio 00000
HABILIDADES
Talentos Pericias Conhecimentos
Prontidao ®0000 LutaasCegas 0000 Arena 00000
Interrogacdo 0000 Conducdo 0000 Computador 00000
Intimidacédo ®0000 Lideranga 00000 Investigacdo 00000
Perspicacia @®000 Seguranga ®0000 Medicina 00000
Manha ®0000 Furtividade 0000 Mistérios (XX XY}
Labia @0000 Sobrevivéncia 00000 Estilos 00000
Administrar 00000 Apostar 00000 Cibernética 00000
Instrucdo @0000 Publicidade 00000 Ciéncias 00000
Procurar 00000 Demolighes ®0000 Financas 00000
Disfarce 00000 Direito 0000
Reparos 0000 Linguistica 00000
VANTAGENS
Antecedentes Técnicas Manobras Especiais
Sensei (XX X)) Soco 00000 Power Uppercut, Head Butt
Aliados 00000 Chute 00000 Double-Hit Kick, Foot Sweep
Contatos (XX X)) Bloqueio 00000 Kippup, Dragon Punch
Recursos 0000 Apresamento ©@@0O0 Fireball, Flying Fireball
Esportes 00000 Throw, Reverse Frontal Kick
Foco 00000 Punch Defense, Maka Wara
Espada o000 Neck Choke, Suplex
Hurricane Kick, Zen No Mind
Combos: Double-Hit Kick para Foot Sweep,
Jab para Jab para Dragon Punch, Jumping
Short para Forward para Hurricane Kick
Renome
Gléria chi Manobra Vel. Dano ‘ Mov.
0000000000 0000000000 Jab 7 7 3
Strong 5 9 3
OO0000000o0a0 OO000000oanoo Fierce 2 11 >
Short 6 7 3
Honra Forca de Vontade Forward 5 9 >
Bloqueio 9 4 -
Divisdo: Estilo Livre Saude Movimento 8 - 6
Posto: 8 0000000000 | pPover Uppercut 4 11 Um
Ooooooooooo Head Butt 5 11 1
Situagdo Atual 0000000000 Double-Hit Kick 3 8 2
Vitorias: 45 Derrotas: 0 OOOoOoOooooooo Foot Sweep 3 10 1
Empates:0 KOs: 44 Dragon Punch 5 14 1
Fireball 2 11 -
Flying Fireball 2 11 3
Throw 3 9 Um
Reverse Frontal Kick 4 10 2
Punch Defense 9 4 -
Neck Choke 4 10 Um
Suplex 5 9 Um
Hurricane Kick 5 6 2

15



http://www.sfrpg.com.br/post/power-uppercut
http://www.sfrpg.com.br/post/head-butt
http://www.sfrpg.com.br/post/double-hit-kick
http://www.sfrpg.com.br/post/foot-sweep
http://www.sfrpg.com.br/post/dragon-punch
http://www.sfrpg.com.br/post/fireball
http://www.sfrpg.com.br/post/flying-fireball
http://www.sfrpg.com.br/post/throw
http://www.sfrpg.com.br/post/reverse-frontal-kick
http://www.sfrpg.com.br/post/punch-defense
http://www.sfrpg.com.br/post/neck-choke
http://www.sfrpg.com.br/post/suplex
http://www.sfrpg.com.br/post/hurricane-kick

Conde Drécula

Historia:

Ninguém sabe realmente quem é e quando surgiu
0 Conde Dracula. Alguns dizem que ele é Judas,
enquanto outros dizem que ele é um ser superior.
O que se sabe é que ele ja foi um Conde na
Roménia. E dai que surgiu o nome Conde
Dracula. E a mais antiga lembranca que se tem
dele. Dracula passou através dostempos,com sua
riqueza, e aos poucos o mundo foi esquecendo as
suas atrocidades. Ele passou a viver apenas nos
arredores de seu castelo. L4 perto, ha animais
selvagens para alimenta-lo, e também a pequena
populacdo, que vive amedrontada. Muitos
tentaram se mudar de la ou espalhar de novo
noticias sobre Dricula. Mas estes foram mortos
pelas préprias maos do vampiro primordial.
Dricula estava entediado com a sua vida de
instruir vampiros novos e vigiar suas criar pelo
mundo. Ele entdo resolveu encontrar pessoas
fortes 0 bastante para se tornarem bonsvampiros,
a fim de fazer um testamento para os melhores
vampiros do mundo. Ndo se sabe o que ele
pretende, mas Dracula vaifazeralgo quearriscara
muito a sua existéncia. Seus servigais sabem que
ele odeia M. Bison, mas sabem que ele também
odeia Ryu, entre outros, como Ken Masters, 0
homem que causou a sua Unica derrota nasarenas.
Certamente ndo é nada contra Ken Masters, pois
Dracula j& tinha seu objetivo ao ser derrotado. Ou
talvez seja. Muitos acham que ele deixou Ken
vencer, por estar tramando alguma coisa contra
ele. Mas como estamos falando da maior lenda
entre 0s vampiros, s6 se ouve boatos (resta
descobrir quais deles sdo verdadeiros).
Personalidade e Aparéncia:

Conde Dracula é um homem extremamente bonito, perdendo somente para Vega na preferéncia das tietes do mundo. Ele se veste
muito bem, e mantém longos os seus cabelos castanhos-escuros. Usa roupas muito elegantes, e age de forma séria e soberana. Adora
subestimar seus oponentes (e foi assim que perdeu de Ken Masters...). Ele descobriu que Ryu treinou com Ken, e quer desafia -lo — e
ja colocou seus melhores homensatrdsdo humilde karateca.
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Nome: Dracula
Jogador:NPC
Equipe: Auténomo

ATRIBUTOS
Fisicos Sociais Mentais
Forca ©oeee00® Carisma 0000 Percepgéo o000
Destreza 00000 @ Manipulagdo (XX X)) Inteligéncia (XX XX}
Vigor eeeeee® Aparéncia eo0000 Raciocinio (XX XY}
HABILIDADES
Talentos Pericias Conhecimentos
Prontidao (X XXX] LutaasCegas ©0©000 Arena ®0000
Interrogacdo @ @@®0OO Condugéo 0000 Computador @0O0O0O
Intimidacdo eeee®® Lideranca e0o000 Investigacio ©@®@®0O
Perspicacia ©@®®00O Seguranca 00000 Medicina 00000
Manha 0000 Furtividade 00000 Mistérios o00000
Labia (XX XX} Sobrevivéncia ©eeee®e® Estilos ®0000
Administrar O0O0O0O Apostar 00000 Cibernética 00000
Instrucdo 00000 Publicidade 00000 Ciéncias 0000
Procurar 00000 DemolicOes 00000 Finangas 00000
Disfarce 0000 Direito 00000
Reparos 00000 Linguistica oo0000
VANTAGENS
Antecedentes Técnicas Manobras Especiais
Aliados (XX X)) Soco 00000
Contatos LYY YY) Chute PYYYetel Manobra | Vel. | Dano | Mov.
Fama 0000 Bloqueio 00000 Jab 8 10 5
Recursos (XYY Y] Apresamento @00
Vampirismo YYY Y Y & Esportes eeeee | StONg 6 12 >
Foco 00000 Fierce 5 14 4
Short 7 10 5
Forward 6 12 4
Roundhouse 4 14 4
. Renome Apresamento 6 11 Um
Gloria Chi Bloqueio 10 - -
0000000000 0000000000 Movimento 9 - 8
O00000000a0 OO00000o0aoo Power Uppercut 5 14 Um
Head Butt 6 14 3
Double-Hit Kick 4 11 4
Honra Forga de Vontade Foot Sweep 4 13 3
ololojolelolo)elole 0000000000 Elbow Smash 8 13 Um
O00000000oa0 oooooooooo Cobra Charm 4 - 4
Ghost Form 6 - 5
Divisdo: Estilo Livre Saude Mind Reading Esp. [ Esp. Esp.
Posto: 7 0000000000 Telepathy Esp. Esp. Esp.
OoOooooooooo Levitation 5 - Esp.
Situago Atual 0000000000 Stunning Shout 7 - 3
Vitorias: 37 Derrotas: 1 0000000000 Speed Of The 6 i 3
Empates: 1 KOs: 37 Mongoose
Death’s Visage 6 - -
Light Feet Esp. Esp. Esp.
] N o ) Throw 4 13 Um
* O. Conde Dracula tem Vamplrlsmo 6 por ser o vampiro primordial, o Back Roll Throw 5 15 um
mais poderosoe com o sangue mais puro de todos. Nenhum personagem- Head Bite 7 14 Um
jogadorpode chegar a esse nivel. Claw 5 15 7
Bite 7 14 3
Kippup - - -

Estilo: Kickboxing Ocidental

Escola: Autodidata
Assinatura: Gargalhada

Ti

me: Nenhum

Conceito: Milionério

Combos: Head Butt para Elbow Smash (dizzy); Death’s Visage para
Jumping Roundhouse para Bite (dizzy)
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Kjoarken

Historia:

Kjoarkaen nasceu na Finlandia, filho de uma familia
de pescadores. Quando era crianga, em uma grande
tempestade no mar, o barcoonde ele e seu paiestava
foi destruido. Levado pelas correntezas, Kjoarkaen
acabou parando em uma pequenailha maisao norte,
e teria morrido congelado se ndo tivesse sido
encontrado porVenkra, um cagadorque havia fixado
residéncia naquela ilha.

Depois de algum tempo se recuperando, o jovem
acordou sem se recordar de sua vida passada. Nao se
lembrava de ter tido familia um dia. Venkra viu a
chegada do jovem como um presente dos deuses, em
compensacao a perda de seu filho Mili, sendo esse o
nome dado aquela nova crianca que o frio havia lhe
trazido.

Venkra treinou seu filho adotivo por varios e vérios
anosna caca e na sobrevivéncia em terrenos gelados,
como aqueleem queeles viviam. Contudo,um bando
de piratas modernos escolheu aquele lugar para
montar uma base, e para isso tentaram eliminar toda
presencga viva na ilha. Kjoarkaen lutou com bravura,
mas ele ainda ndo tinha a pericia para lidar com os
piratas, e teria sido morto ndo fosse a intervencao de
Venkra, que usou de técnicas e poderes que o jovem
jamaishavia visto, e derrotou o bando.

Naquele instante, Kjoarkaen caiu de joelhos e pediu
para aprender a lutar como Venkra, que aceitou
prontamente e iniciou o treinamento de seu filho na arte do Glimae.

Anos mais tarde, quando Kjoarkaen ja estavamaisvelho, ele e Venkra acharam napraia pedacos da embarca¢do queum dia fora d o
verdadeiro pai de Kjoarkaen. Vendo aquilo, o jovem se lembrou de parte do passado, e inclusive do seu sobrenome. Logo ele sentiu a
vontade de voltarao mundo civilizado para procurarsua familia, que talvez ainda estivesse viva. Venkra foi contrano comeco, mas
logo viu que ndo adiantaria mantero jovem por maistempo ali.

O choqueda volta a civilizacdo foi um baque para Kjoarkaen, que viu que um cag¢adorcomo ele ndo tinha muito espaco nesse mundo
moderno. Foi quando ele esbarrou nos Torneios Street Fighters que aconteciam no local. Depois de um tempo observando, ele dec idiu
lutar. Como poucas pessoas esperavam que um lutador grande e forte como ele apresentasse algum poder mistico, ele venceu
facilmente seus oponentes, surpreendendo através do uso da forca do gelo. Com isso, ele foi apelidado no mundo da luta de
“Frostbite”.

A nova vida de lutas deu 0s recursos necessarios para que Kjoarkaen sobrevivesse, continuasse a ver seu paiadotivo e que procurasse
sua familia. Atualmente ele tem revezado torneios com investigacdes em busca do seu passado.

Personalidade e Aparéncia:

Kjoarkaen é uma pessoa quieta, e pode ser considerada fria. Ele encara a luta como se fosse sua cac¢a,analisando todososaspectos do
seu oponente antes de dar o golpe de misericordia. A Unica coisa que parece despertar seu interesse € a busca de sua familia mas,
infelizmente, ninguém mais parece conhecer nenhuma pessoa de sobrenome Kjoarkaen. Ele é branco, possui quase dois metros de
altura e pesa quase cem quilos. Seus cabelos sdo loiros e seus olhos verdes. Em combate, ele veste apenas peles costuradas porele
mesmo.
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Nome: Mili “Frostbite” Kjoarkaen
Jogador: NPC

Estilo: Luta Livre

Escola: Professor particular

Equipe: Nenhuma

Time: Nenhum

Conceito: Cagador
Assinatura: Vira de costas, olha oponente com

Crbnica:
Fisicos

Forca (XX XX}
Destreza 00000
Vigor (XX XX}

Talentos
Prontiddo 00000
Interrogacdéo @OOOO
Intimidacdo ©@00O
Perspicacia 00000
Manha ®0000
Léabia 00000
Administrar 0O0O0OQO
Instrucéo 0000
Procurar 00000

Antecedentes

Sensei 00000
Recursos 00000

Renome

Gloria
0000000000
OO00O00o0o0ooo

Honra
0000000000
I o o o o

Divisdo: Estilo Livre

Posto: 4

Situagao Atual
Vitorias: 30
Empates: 0

Derrotas: 2
KOs: 25

19

desprezo
ATRIBUTOS
Sociais Mentais
Carisma 0000 Percepcéo 00000
Manipulagdo 0000 Inteligéncia (X XXX}
Aparéncia 0000 Raciocinio 00000
HABILIDADES
Pericias Conhecimentos
Luta asCegas 0000 Arena 00000
Conducéo 00000 Computador 00000
Lideranca 00000 Investigacdo 00000
Seguranca 00000 Medicina 00000
Furtividade 00000 Misterios 00000
Sobrevivéncia 00000 Estilos 00000
Apostar 00000 Cibernética 00000
Publicidade 00000 Ciéncias 00000
Demoli¢Oes 00000 Financas 00000
Disfarce 00000 Direito 00000
Reparos 00000 Linguistica ®0000
VANTAGENS
Técnicas Manobras Especiais
Soco 0000 Power Uppercut, Head Bultt,
Chute 0000 Kippup, Throw, Air Throw, Suplex,
Bloqueio 00000 Back Breaker, Siberian Suplex,
Apresamento (I XYY Disengage, Ice Blast
Esportes 00000 Ground Fighting
Foco 00000 Toughskin, Regeneration, Foot Sweep
Combos: Ice Blast para Foot Sweep para Siberian Suplex,
Bloqueio para Ice Blast.

Chi | Manobra | Vel. | Dano | Mov.
0000000000 Jab 5 6 4
Ooooooooooo Strong 3 8 4

Fierce 2 10 3
Forga de Vontade Short 4 7 4
0000000000 Forward 3 9 3
OOooooooooo Roundhouse 1 11 3
Apresamento 3 10 Um
Satide Bloqueio 7 - -
0000000000 Movimento 6 - 7
OoOoooooooo Power Uppercut 2 10 Um
Head Butt 3 10 2
0000000000 Kippup Esp. Esp. Esp.
Ooooooooooo Throw 1 P Um
Air Throw 5 15 4
Suplex 3 12 Um
Back Breaker 2 13 Um
Siberian Suplex 3 12 Dois
Disengage 4 - 2
Ice Blast 2 12 -
Ground Fighting Esp. Esp. Esp.
Toughskin Esp. Esp. Esp.
Regeneration 4 - -
Foot Sweep 1 10 2
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Hyjuel

Historia:

Hyjuel é um jovem apaixonado por Tai Chi Chuan. Ele considera que a arte salvou-o das mas
amizades e do caminho das drogas quando jovem. Ao contrario da maior parte dos praticantes,
Hyjuel veio ao circuito Street Fighter para provar que o Tai Chi Chuan, além de uma 6tima
maneira de manter a forma fisica, é uma arte marcial superior. Ele segue fielmente as bases do
estilo e considera uma desonra o lutador de Tai Chi Chuan buscar manobras em outro estilo de
luta.

Personalidade e Aparéncia:

Hyjuel é confiante e muitas vezes arrogante, pois realmente acredita que o “altimo punho
supremo” ¢ a melhor forma de luta, unindo a for¢a do corpo e da alma no combate. Ele aprendeu
tudo o que sabe sozinho, e orgulha-se muito disso. Ele se mantém sereno, mas se mostra
extremamente irritado com “dissidentes do Tai Chi”, ou seja, guerreiros que buscam manobras
especiais de outros estilos para complementar o arsenal de golpes. Hyjuel prefere mover-se
lentamente na arena, executando posturas tradicionais do Tai Chi Chuan. Ele s6 mostra sua
verdadeira forga e destreza quando necessario —ou seja,na hora em que o oponenteaproxima-se
dele! Seus movimentos brilhantemente executados j& distrairam maisde um adversario.

Hyjuel é baixo, mas ostenta 6tima forma fisica,com uma musculatura perfeitamente desenvolvida,
mas proporcional a sua estatura. Possui cabelos e negros e olhos azuis, com leves tragos orientais.
Na arena, utiliza calca e sapatilhas negras, e ndo usa camiseta, deixando o peito nu. Na cabega,
uma faixa negra segura os cabelos. Seus olhos azuis costumam brilharem um combate disputado.

Frase favorita: “Agora vocé entendeu porque Tai Chi Chuan é conhecido como ‘o ltimo punho

299

supremo
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Nome: Hyjuel Estilo: Tai Chi Chuan Time: Nenhum
Jogador: Escola: Auto-ditata Conceito: Tradicionalista
Cronica: Equipe: Nenhuma Assinatura: Postura de TaiChi
ATRIBUTOS
Fisicos Sociais Mentais
Forca 00000 Carisma ®0000 Percepcdo 0000
Destreza 00000 Manipulacdo 0000 Inteligéncia 00000
Vigor 00000 Aparéncia 0000 Raciocinio 00000
HABILIDADES
Talentos Pericias Conhecimentos
Prontidao 00000 Luta asCegas 0000 Arena 0000
Interrogagdo OOOO0O Conducgéo 00000 Computador 00000
Intimidagio O0OO0OO0O0O Lideranca 0000 Investigacdo 00000
Perspicacia 0000 Seguranca 00000 Medicina 00000
Manha 00000 Furtividade ®0000 Misterios 00000
Labia ®0000 Sobrevivéncia 0000 Estilos 00000
Administrar O00OO0O0O Apostar 00000 Cibernética 00000
Instrucdo 00000 Publicidade 00000 Ciéncias 00000
Procurar 00000 Demoli¢Oes 00000 Financas 00000
Disfarce 00000 Direito 00000
Reparos 00000 Linguistica 00000
VANTAGENS
Antecedentes Técnicas Manobras Especiais
Arena 0000 Soco 00000 Deflecting Punch, Punch Defense,
Recursos 0000 Chute 00000 Kick Defense, Jump, Breakfall,
Bloqueio 00000 Chi Kun Healing, Dim Mak,
Apresamento 00000 Missile Reflection, Energy
Esportes 0000 Reflection
Foco 00000
Combos: Jab para Fierce (Dizzy),
Jab para Dim Mak para Dim Mak
(Dizzy)
Renome
Gléria Chi
{ 000000
QOO0 QOO0 Manobra ‘ \V/:1B ‘ Dano | Mov. ‘
O00000000a0 OO00000o0aoo Jab 6 7 2
Strong 4 9 2
Honra Forca de Vontade Fierce 3 11 1
0000000000 0000000000 Blogueio 8 - -
O00000000oa0 oooooooooo Movimento 7 - 5
Deflecting Punch 6 8 -
Divisdo: Estilo Livre Salde Punch Defense 8 - -
Posto: 3 0000000000 Kick Defense 8 - -
Ooooooooooo Jump 7 - 2
Situacdo Atual 0000000000 Breakfall Esp. Esp. Esp.
Vitérias: 10 Derrotas: 3 OO0000000ao0 Chi Kun Healing 3 - 1
Empates: 0 KOs: 6 Dim Mak 4 8 2
o Missile Reflection 7 - 1
Experiéncia: 91 Energy Reflection 5 - -
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Rosanov

Sadler ¢ o cientista que trabalha para a Shadaloo que aparecem em Street
Fighter Alpha — Animation. M. Bison esté financiando suas pesquisas,
que mais tarde resultardo nos cyborgs-monitores da Shadaloo (para
maiores detalhes, assista Street Fighter 2: The Animated Movie, que
apesardeter sido langado antes, éa sequéncia de SF Alpha).

Seu plano consiste em raptar os melhores street fighters e copiar suas
técnicas. Masalém disso, ele drenava sua forga vitalcom uma rudimentar
maquina, para implantar no seu cyborg (Rosanov). Esse cyborg tem
grandes poderes, de modo que somente os mais fortes Guerreiros
Mundiais poderdo derrotd-lo. A tal maquina também diminui a
Inteligéncia da vitima, assim como o Canhdo Mentalde Bison (Secrets of
Shadoloo).

Quando Sadler viu Ryu manifestando o seu Chi negativo (Satsui no
Hadou) na forma de Evil Ryu, decidiu usar esse poder. Sadler usa seus
cyborgs para copiar as técnicas dos guerreiros e fazer um corpo para ele
mesmo, com um poder supremo. Se sua crdnica nao se passar em SF Alpha, vocé pode usar Rosanov mesmo assim, apenas dizendo
que agora Bison o usa para outrosobjetivos. S6 fica estanho se sua cronica se passarantesde SF Alpha.

Interpretando Rosanov: Vocé deve obedecer todas as ordens de Sadler, mesmo que isso va custar a sua vida. Vocé gosta muito de
lutar, principalmente de esmagarseus oponentes! Vocé é muito confiante, e sabe que € muito poderoso.

Aparéncia: Um gigante que coloca medo em qualquer um! Tem um olho diferente, pelo qual pode copiar golpes que vé e analisar
poderes de lutadores, pelo Chi. Com certeza, é uma visdo aterradora.

Estilo: Praticamente todos, Escola: Nenhuma, Conceito: Cyborg de pesquisa, Assinatura: Nenhuma

Atributos: Forca 7, Destreza 4, Vigor 7, Carisma 1, Manipulagdo 3, Aparéncia 3, Percepcdo 5, Inteligéncia 3, Raciocinio 5
Habilidades: Prontiddo 6, Intimidacdo 5, Perspicacia 6, Manha 1, Luta as Cegas 5, Furtividade 4, Investigacdo 2, Estilos 5,
Cibernética 2

Antecedentes: Apoio 5, Cibernético 5, SatsuinoHadou 5

Técnicas: Soco 6, Chute 6, Bloqueio 5, Apresamento 5, Esportes 4

Manobras Especiais: Jump, Kippup, Foot Sweep, Power Uppercut, Neck Choke, Fireball, Missile Reflection, Energy Reflection,
Dragon Punch, Throw, Air Throw, Backflip Kick, Storm Hammer, San He, Regeneration, Laser (use as regras do Lightknife;
consome 2 Chi/Salde pra executar); Provavelmente outras

Combos: Strong para Power Uppercut para Neck Choke (dizzy)

San He para Backflip Kick para Storm Hammer Vel. Dano ‘ Mov.

| Manobra

Gléria Chi Jab 6 12 4
0000000000 0000000000 Strong 4 14 4
Fierce 3 16 3
OooOoooooooo OO0O0000o0o0o0 Short 5 13 4
Forward 4 15 3
Roundhouse 2 17 3

Honra Forga de Vontade Apresamento 4 12 Um
0000000000 0000000000 Bloqueio 8 - -
OO00000000o0 OO000000oanoo Movimento 7 - 7
Jump 7 - 4

Salde Kippup Esp. Esp. Esp.
0000000000 Foot Sweep 2 16 2

oooooooooo Power Uppercut | 3 16 Um

0000000000 Neck Choke 3 15 Um
Fireball 3 10 -
hoHbnoHoo M. Reflection 7 - 3
E. Reflection 5 - -
Dragon Punch 4 19 2

Throw 2 14 Um
Air Throw 6 17 4

Backflip Kick 4 15 Dois

Storm Hammer | 2 19 Um
San He 6 - -
Regeneration 5 - -
Laser Lightknife | 7 5(agr) -
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Cyborg Monitor

Os cyborgs monitores apareceram primeiramente em Street Fighter 11: The Animated Movie.
No filme, eram cyborgs enviados por Bison para coletar dados dos melhores lutadores e permitir
que ele criasse o soldado perfeito. Mais tarde, o anime Street Fighter Alpha: Animation da um
preludio para oscyborgs, mostrando o obsoleto (e muito forte!) Rosanov, apresentado na edigd o
anterior do Orgulho da Arte.

Os cyborgs monitores ndo tém personalidade nenhuma (diferente de Rosanov, que por ser um
modelo Unico, tinha maisindividualidade) e também sdo fracosem combate. Se fossem grandes
como Rosanov, com certeza seriam mais fortes, mas devem ser espides, e se 0 monte de roupas
jachama a atencdo, quanto maisum tamanho gigante!

Jogando com um Cyborg: Vocé ndo tem personalidade nenhuma. S6 faz o que te mandam.
Quando ndo tem nenhuma ordem especial, o0 que faz é analisar lutadores e captar seus
movimentos.

Aparéncia: Geralmente estdo com muita roupa para disfarcar. Nus, sao todos cibernéticos, mas
nao chegam a ter uma aparéncia assustadora. Um de seus olhos é diferente, e impossivel de ser
camuflado. E por este olho que os movimentossdo captados.

Estilo: Nenhum

Escola: Nenhuma
Conceito: Cyborg monitor
Assinatura: Nenhuma

Atributos: Forca 3, Destreza 2, Vigor 4, Carisma 0, Manipulagdo 0, Aparéncia 0, Percepcdo 5, Inteligéncia 1, Raciocinio 3
Habilidades: Prontiddo 5, Perspicacia 5, Furtividade 2, Computador 2, Investigacdo 2, Mistérios 3, Estilos 4
Antecedentes: Apoio 5 (Shadaloo), Cibernético 5

Técnicas: Esportes 1 (Movimento: Velocidade 5, Dano -, Movimento 4)

Manobras Especiais: Nenhuma

Combos: Nenhum

Gléria Chi
olo]oleolololol0l0]0) Q000000000
o o o o o o o o o o o o o o

Honra Forga de Vontade
Q000000000 L 1 Jololololelele])e)
OooOooooodooo OOooooooooo

Salde
0000000000
OOoOooooooo
olololololol0l0]0]0)
OO0O000ooon
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Carlos Dalben

Carlos desde pequeno sempre gostou de Artes Marciais, cresceu assistindo filmes de ninjas e
queria porque queriaser igual a eles. Passou por diversas academias antes de encontrar sua
vocacdo: o Kung-fu Taisan, isso aos 13 anos de idade. Comegou umalonga jornadade treino
acompanhado de Rod, que comecou a treinar antes, mas diferente de Rod que sempre
mostrou total determinagéo Carlos sempre se mostrou displicente em relagdo ao kung-fu, ou
em qualquer outra coisa, constantemente parando e voltando a treinar, Rod que sempre esteve
no mesmo nivel dele o sobrepujou muito depressa. Era muito comuma comparagao de que
Rod néo tinha o dom mas sua vontade superava isso, ja Carlos tinha o dom mas ndo a
concentracdo. Carlos sempre foi elogiado como um dos melhores lutadores que a academia
podia querer. Até que surgiu aguele estipido dia, sabe quando bate aqueles cinco minutos de
idiotice? Pois é, em Carlos sempre bate aquele UM MES de idiotice, abandonou o treino sem
dar satisfagdes, manteve contato apenascom Rod e Dennis. Mas como iria vir a acontecer

aguele més passou e logo chegou o arrependimento, remorso por ter abandonado aquilo que ele sempre chamou de
familia. Como ndo tinha coragem de retornar resolveu ir treinando do seu jeito: sozinho. Mas s6 0 dom ndo bastava para
se aperfeigoar e acabou ficando muito atras dos outros lutadores. Quando a namorada de Matheus foi sequestradaajudou
0 amigo a salva-la mas quase morreu naempreitada. Hoje espera recuperar a velha forma com Matheus que agora o ajuda
nos treinos. Coisa que ndo adianta mais j& que esta quase sendo superado pelo amigo.
Jogando com Carlos: VVocé é irresponsavel emtudo que faz, as vezes (s as vezes) vocé ponderasobre algum assunto,
mas mesmo assim vocé ndo faz nada que va contra seu codigo de honra pessoal, sente que esta sendo ultrapassado pelos
seus amigos e isso o estadeixando perturbado. VVocé sabe que é bom, mas sente que precisa fazer alguma coisa para voltar

a velha forma nem que para isso tenha que deixar o orgulho de lado.

Aparéncia: Dentro da Arena veste seu antigo ifu negro semas mangas e umboné verde, ja fora veste o que a ocasido

pedir mas sempre com umatiara parasegurar os cabelos.

Estilo: Kung-fu; Escola: Academia Taisan; Conceito: lutador em busca da honra; Assinatura: movimentos de respiragdo

Atributos
Fisico: Forca 3, Destreza 5, Vigor 4

‘ Vel. |

Sociais: Carisma 3, Manipulacgdo 2, Aparéncia 4 Manobra Dano | Mov.
Mentais: Inteligéncia 2, Percepcdo 2, Raciocinio 3 Jab 7 6 3
Strong 5 8 3
Habilidades Fierce 4 10 2
Talentos: Intimidacéo 1, Prontid&o 2, Perspicacia 3, Manha 1 Short 6 8 3
Pericias: Lutas as cegas 2, Condugéo 2, Lideranca 1, Sobrevivéncia 2 Forward 5 10 2
Conhecimentos: Arena 4, Computador 3, Investigagdo 2, Medicina 1, | Roundhouse | 3 12 2
Mistérios 3, Estilos 5 Apresamento | 5 ) Um
Blogueio 9 - -
Vantagens Movimento 8 - 6
Antecedentes: Aliados 2, Arena 2, Fama 3, Recursos 1, Sensei 3 Dragon Punch | 5 13 1
Técnicas: Soco4, Chute 5, Blogueio 3, Apresamento 2, Esportes 3, Foco 4, B‘;)‘g’::cut 4 10 Um
Bastdo 2, Nunchaku 1 Senkju Tai 5 1 3
Manobras Especiais: Dragon Punch, Power Uppercut, Senkju Tai, Jump, JT“hTOEN 2 7 me
Throw, Spinning Back Fist, Flying Thrust Kick, Gale Kick, Double Hit Spinning Back
Kick, Roundabout Kick, Ax Kick, Chi Kun Healing, Shockwave Fist 4 9
Co_mbos: Dragon Punch para Dragon Pur_mh para Flying Thrust Kick Flying Thrust
(Dizzy); Blogueio para Ax Kick para Gale Kick Kick 5 14 1
Gale Kick 8-10-12 | 5
Renome: Gloria7, Honra5 Double Hit
Divisao: Estilo Livre, Posto 7 Kick ; !
Vitdrias 34, Derrotas 1, Empates 1, KO’s 29 Roundabout 3 12 i
Kick
Chi Forga de Vontade Ax Kick 4 12 1
0000000000 0000000000 Chi Kun 2 ] )
OO0000000oo oOooooooood Healing
Shockwave 5 7 -

Salde
0000000000 00000HO0ODOD0
OO0O00O0000000O0 OOOoOo0Ooooond
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Akira Mochizuki

Akira entrou muito cedo no Dojo de Hideki, sendo um de seus primeiros alunos, mostrou
uma grande aptidao perante ao karaté, evoluindo muito rapidamente. Sempre disposto, se 0
Sensei pedia vinte abdominais ele fazia quarenta. Quando se formou faixa-preta Sensei
Takashi disse que ele ndo tinha mais nada praaprender e que deveria viajar ao mundo e testar
sua habilidades até que suas barbas ficassem brancas pelaidade. E assim ele anda fazendo,
vencendo adversario por adversario. Todos acham que ele é um dos favoritos a chegar ao
posto de Guerreiro Mundial, outros mais otimistas (e menos numerosos) acreditam que ele
pode derrotar até mesmo Ryu.

Jogando com Akira: Vocé é muito determinado, sempre busca a perfeicdo em tudo que faz.
Seu sonho é subir ao Posto de Guerreiro Mundial e honrar seu Dojo e seu Mestre com 0
cinturdo de Grande Mestre. Nos combates vocé age rapido sempre usando as suas melhores
cartas logo de inicio.

Aparéncia: Dentro da Arena ele veste um gi negro com uma camisa branca por baixo, e
também usa luvas branca, ja forada Arenaveste calca jeans e um camiseta, seus cabelos
sempre estdo desarrumados.

Estilo: Karaté Shotokan

Escola: Dojo de Hideki

Conceito: Lutador em Busca da Auto-perfeicdo
Assinatura: Determinacao

Atributos

Fisico: Forcga 4, Destreza 3, Vigor 5

Sociais: Carisma 3, Manipulacdo 3, Aparéncia 3
Mentais: Inteligéncia 3, Percepcdo 3, Raciocinio 3

Habilidades

Talentos: Intimidac&o 3, Prontid&o 4, Perspicacia 5

Pericias: Lutas as cegas 4, Conducédo 2, Lideranca 1, Sobrevivéncia 3
Conhecimentos: Arena 5, Investigacdo 2, Medicina 2, Misteérios 3, Estilos 3

Vantagens
Antecedentes: Arena 4, Fama 4, Sensei 4
Técnicas: Soco 5, Chute 5, Bloqueio 4, Apresamento 1, Esportes 2, Foco 5

Manobras Especiais: Dragon Punch, Power Uppercut, Gale Kick, Throw, Jump, Back Roll Throw, Fireball, Improved
Fireball
Combos: Fireball para Improved Fireball

| Manobra | Vel. | Dano | Mov.
. Jab 5 8 2
Renome: Gloria7, Honra6 Strong 3 10 2
Divisdo: Estilo Livre, Posto 8 Fierce 2 12 1
Vitorias 42, Derrotas 0, Empates 1, KO’s 29 Short 4 9 2
Forward 3 11 1
Chi Forga de Vontade Roundhouse 1 13 1
0000000000 0000000000 Apresamento 3 5 Um
OO0000O00O0O00a0a O000ooooooo Bloqueio 7 - -
Movimento 6 - 5
Salde Dragon Punch 3 15 0
0000000000 0000000000 Power Uppercut 2 12 Um
0000000000 0000000000 Dankuukyaku 2 9-11-13] 6
Throw 1 7 Um
Jump 6 - 2
Back Roll Throw 2 9 Um
Fireball 1 10 -
Improved Fireball 2 12 -
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Wind Yang

Filho de pai chinéscom mé&e americana. Wind nasceu e cresceu em um bairro nobre de Seatle.
Aprendeu com seu pai o0 béasico do kung-fu. Mas néo queria s isso. Tudo bem! Ele adorava sua
vida de luxo e riqueza, mas precisava ir mais longe. Pediu permisséo ao seu pai, arrumou suas
coisas e aos 10 anos seu pai lhe mandou paratreinar com um antigo amigo que viviaem uma
casa nas montanhas ao sul do Japdo. O treino era arduo, chegou a pensar em desistir varias vezes.
Mas ja tinha subido a montanha, estava na horade descer pelo outro lado. Oito anos haviam se
passado, estava na hora de retornar ao seu lar. Ja tinha completado seu treinamento, mestre Toji
havia Ihe ensinado tudo que sabia, ou assim ele imaginava. VVoltou aos Estados Unidos, precisava
rever sua familia que o esperavacom umatremenda festa com amigos e parentes, uma coisa que
Wind adorava e néo tinha faz tempo. Durante a festa conheceu uma garota, seu nome era Jennie,
filha do senador Antony, por quem se apaixonou e faria de tudo pra proteje-la. Tinha que contar a
novidade para seu mestre. Mas quando entrou em contato ndo recebeu resposta. Investigando
mais o caso descobriu que seu mestre foi sequestrado por umatal de Shadaloo, comandada por um certo Bison. Eles
queriam uma técnicasecreta que seu mestre negou-se a entregar e a essas horas ja devia estar morto. Mas que diabo de
técnica era essa que seu mestre ndo havia lhe ensinado? Provavelmente era para manté-lo em seguranca. Velho! Sera que
ndo acreditava na forgade seu discipulo ou tinha outro motivo. Pouco importava, queria fazer alguma coisa para
encontrarseu mestre. Foi ai que descobriu o caminho mais dificil, ou 0 mais facil, o torneio Street Fighter. Wind
demonstrou muita técnica, subindo rapido de Posto em menos de dois anos ja era Posto 8. Agora falta pouco para poder
peitar Bison

Jogando com Wind: Vocé é bom e sabe disso. Durante as lutas usa tudo o que sabe sem medo do que podera acontecer.
Esse seu excesso de confianca as vezes o coloca em encrencas, ndo que voceé ligue para isso. Ter seu Sensei sequestrado
pela Shadaloo o deixou furioso. E vocé ndo vé a hora de botar as méosem Bison.

Aparéncia: Wind é um chinés de cabelos longos de cor acizentados, possui olhos castanhos-esverdeados, heranga de sua
méae americana. Dentro da arena veste um ifu branco com detalhes em vinho e uma faixa preta nacintura. Fora da arena
veste 0 que a ocasido pedir, desde roupas largas a ternos Giorgio Armagni, e usa 0culos. Parece que ao aperfeigoar seu
Elemental uma tatuagem de um dragdo azul chinés apareceu em suas costas, isso parece deixa-lo mais intimidador.
Quando invocaseu poder Elemental seus olhos ficam inteiramente brancos.

Estilo: Ninjitsu Escola: Sensei Toji ~ Conceito: Lutador Assinatura: Explode o Chi

Atributos

Fisico: Forca 3, Destreza 6, Vigor 4

Sociais: Carisma 4, Manipulagdo 1, Aparéncia 5
Mentais: Inteligéncia 3, Percepgdo 3, Raciocinio 4

Habilidades

Talentos: Intimidagéo 2, Prontiddo 4, Perspicacia 5, Manha 2, Lébia 1

Pericias: Lutas as cegas 5, Condugdo 4, Lideranga 2, Sobrevivéncia 3, Furtividade 3
Conhecimentos: Arena 4, Investigagdo 3, Medicina 2, Mistérios 3, Estilos 5

Vantagens Manobra | Vel.

Aptegedentes: Arena 4, Fama 3, Recursos 5, Sensei 5, Heranca de CIa 3 3 7 5

Técnicas: Soco 5, Chute 6, Bloqueio 5, Apresamento 4, Esportes 5, Foco 5 Strong 5 9 5

Manobras Especiais: Flying Body Spear, Jump, Throw, Fireball, Power ?ri;ite ? él g

Uppercut, Rekka Ken, Short Fireball, Haymaker Forward 6 11 Z

Combos: Rekka Ken paraFireball (Dizzy) Roundhouse 2 13 Z
Apresamento 6 7 Um

Renome: Gloria7, Honra9; Divis&o: Estilo Livre, Posto 8 Blogueio 10 - -

Vitorias 46, Derrotas 2, Empates 3, KO’s 33 Movimento 9 - )

Flying Body Spear| 6 11 6

Chi Forca de Vontade Jump 9 - 5
0000000000 0000000000 Throw 4 9 Um

O00000000a0 OO00000000a0 Fireball 2 10 -
Salde Power Uppercut 5 11 Um

Rekka Ken - - -

0000000000 0000000000 Short Fireball 4 10 -

O000000000 O000000000 Haymaker 4 12 3
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Hien Aoshi

Hien cresceu numdos raros dojos de nijutsu existentes no Japéo. Treinado
desde pequeno nas artesninja. Seu pai era umhomem austero, o lider do Cld e
mestre do estilo Kodachi Nitou. Sempre foi rigido com Hien, pois sabia que seu
filho tinha grande potencial. E um grande destino a cumprir paraseu CIa.
Quando Hien estava terminando seu trinamento, seu pai 0 chamou e disse que
aquele era 0 momento pelo qual ele havia esperado tanto. A luta finalmente
comecara, pai e filho. Os dois ja estavam cansados, quando Hien terminou com
tudo: utilizou o Kaiten Kembu e matou o pai, tornando-se o maisnovo lider
que seu Cl j& teve. Porém, antes de morrer, su pai Ihe revelou sua missao:
Destruir todo o conhecimento que a humanidade ndo deve possuir. Muito
acham que ele esta atras de Bison por causa do Psyco Power, ja outros acham
que ele esta atras de Guy, pois acha que Bushin Musou Renge é um dos
conhecimentos proibidos. Akuma também esta na mira de Hien, que ndo vai
descansar até cumprir sua missao.

Jogando com Hien: VVocé é extremamente frio e calculista, ndo permite que
ninguém atravesse seu caminho, quem tentar, morre! E acima de tudo, precisa
cumprir sua missdo de qualquer jeito.

Aparéncia: Hien é um rapaz bonito e atraente mas pouco simpaético. Dentro do ringue se veste de preto num tradicional
uniforme ninja sem mangas e sem mascara, e carrega suas duas kodachis emumasé bainha. Fora do combate costuma
usar Kimonos japoneses em casa e roupas casuais narua.

Estilo: Ninjitsu Escola: Dojo Nitou ~ Conceito: Okashira ~ Assinatura: Embainha as Kodachis
Atributos

Fisico: Forca 3, Destreza 6, Vigor 4

Sociais: Carisma 2, Manipulagdo 4, Aparéncia 4

Mentais: Inteligéncia 5, Percepcdo 4, Raciocinio 4

Habilidades
Talentos: Intimidag&o 3, Prontidéo 4, Perspicacia 5, Manha 2, Lé&bia 2 | Manobra | Vel. | Dano | Mov.
Pericias: Lutas as cegas 5, Condugdo 4, Lideranga 5, Sobrevivéncia 3,
Furtividade 4 Jab 8 | 5
Conhecimentos: Arena 5, Investigagdo 5, Medicina 4, Mistérios 5, Estilos i};?:eg g ; i
5 Short 7 6 5
Forward 6 8 4
Vantagens . . Roundhouse 4 10 4
Antecedentes: Arena 4, Fama 3, Recursos 5, Sensei 5, Heranga de CI& 3 Apresamento 6 6 Um
L. . Bloqueio 10 - -
Tecnicas: Soco 3, Chute 3, Blogueio 5, Apresamento 3, Esportes 5, Foco Movimento 9 N )
5, Espadas 7 Power Uppercut 5 9 Um
Shinka-Ken
Manobras Especiais: Power Uppercut, Shinka-Ken, Boshi-Ken, Jump, Boshi-Ken 5 3 5
Throw, Forward Slide Kick, Disengage, Backflip, Esquives, Chi Kun Jump 9 - 5
Healing, Chi Push, Shrouded Moon, Kubiori, Raida Throw 4 8 Um
Combos: Kubiori para Raida para Chi Push (Dizzy), Forward Slide Kick | 6 8 5
Shrouded Moon para Raida Disengage 7 - 3
Backflip 9 - 7
Renome: Gloria7, Honra5 Esquives 8 Dois
Divisao: Estilo Livre, Posto 8 Chi Kun Healing 3 - 4
Vitorias 42, Derrotas 0, Empates 2, KO’s 39 Chi Push 1 Esp. -
Shrouded Moon 4 - 4
Chi Forca de Vontade Kubiori 3 13 4
0000000000 0000000000 Raida 4 14 4
OO000000000 O0O000000000
Salde

0000000000 0000000000
OO00O00000000 O000000000
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Shiryu Han

Shiryu cresceu num templo chinés de kung-fu. Sempre revoltado
com tudo, ndo gostava muito do seu treinamento do kung-fu, a
ndo ser da parte de combate, que ele adorava. Mas cresceu
respirando 0s poemas de seu Sifu, poemas que ele julgava
inGteis, pois de acordo com ele poemas ndo vencem batalhas.
Quando julgou estar pronto saiu pelo mundo e nunca mais viu
seu Sifu. Foi quando trombou com o circuito Street Fighter, a
chance de batalhas verdadeiras atraiu muito Shiryu. Ele seguia
firme e forte até que umdia trombou com um oponente que ndo
podia ser vencido. Um gigante, um homem comum tapa-olhoe
uma horrenda cicatriz no peito, Sagat. Sagat venceu Shiryu
rapidamente. Shiryu seguiu Sagat por todos os cantos até se
deparar coma Shadaloo. Foi ai a ultima noticiaque tiveram dele.
Até ele reaparecer no circuito, agoratrabalhando paraa
Shadaloo, ninguém sabe o que e como aconteceu.mas ele esta
muito estranho.

Jogando com Shiryu: Antigamente vocé eraaté brincalhdo
zombava de seus oponentes. Porem agora seu sorriso nunca mais
foi visto. Umafrieza extrema ocupa seu coragao hoje em dia.

Aparéncia:Shiryu é um chinés alto e se veste com roupas chinesas dentro e forados combates. Seus cabelos sdo negros
compridos presos por umatranca. Seus olhos emanam uma frieza terrivel.

Estilo: Kung-fu / Ler Drit Escola: Sifu Chin/ M. Bison

oponente pelo pescoco

Atributos

Fisico: Forca 5, Destreza 6, Vigor 4

Sociais: Carisma 1, Manipulagdo 3, Aparéncia 4
Mentais: Inteligéncia 3, Percepc¢do 4, Raciocinio 5

Habilidades

Talentos: Intimidacédo 3, Prontidao 3, Perspicacia 5, Manha 3, Léabia

3, Interrogacéo 3

Pericias: Lutas as cegas 4, Conducéo 2, Lideranga 3, Sobrevivéncia
4, Furtividade 4, Seguranca 2

Conhecimentos: Arena 3, Investigagdo 2, Medicina 2, Estilos5

Vantagens

Antecedentes: Aliados 2, Apoio 5, Contatos 2, Staff 3, Psycho

Power 5

Técnicas: Soco 5, Chute 6, Blogueio 4, Apresamento 4, Esportes5,

Foco 5

Manobras Especiais: Jump, Power Uppercut, Throw, Psychokinetc

Channeling, Ashura Senku, Rekka Ken, Chi Kung Healing, Dim

Mak, Dragon Kick, Hurricane Kick, Fireball, Scissor Kick

Combos: Dim Mak para Hurricane Kick para Dragon Kick (Dizzy)
Bloqueio para Scissor Kick

Renome: Gloria 7, Honra 3; Divisdo: Estilo Livre, Posto 8
Vitorias 48, Derrotas 1, Empates 3, KO’s 36

Chi Forca de Vontade
0000000000 0000000000
OOo0Oo0oooooo OOoOoOoOoooooo

Salde

0000000000 0000000000
OO00O0000000 O000000000
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Conceito: Capanga da Shadaloo Assinatura: Ergue o

| Manobra | Vel. | Dano | Mov.
Jab 8 9 5
Strong 6 11 5
Fierce 5 13 4
Short 7 11 5
Forward 6 13 4
Roundhouse 4 15 4
Apresamento 6 9 Um
Bloqueio 1 - -
Movimento 9 - 8
Jump 9 - 5
Power Uppercut 5 13 Um
Throw 4 11 Um
Psychokinetic Channeling | - +2 -
Ashura Senku 8 - 7
Rekka Ken - - -
Chi Kung Healing 4 - 4
Dim Mak 6 10 5
Dragon Kick 5 17 3
Hurricane Kick 6 10 4
Fireball 3 11 -
Scissor Kick 6 14 8
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Shin-ryu Team

Esse time é formado pelos melhores ninjas de Shin-ryu. Cada um dominando um tipo de poder. Sdo cinco jovens, todos
treinados desde 0 nascimento para serem 0os Mestres do Estilo Shin-ryu. Eles entraram para o circuito a fimde

encontraremum renegado do CI&: Hondo Kirasai.

Daisuke

Histdria: Daisuke é o mais frio doscinco, sendo elementalista do gelo isso ja era de se esperar. Quando era pequeno viu

sua mée ser mortapelo proprio pai que com medo de algumarepresaria fugiu
do cld. Levando consigo a espada sagradados Shin-ryu. Jurandovinganca a
aquele que ele umdia chamou de pai ele aceitou a missdo de cacar o renegado
que agora ndo passa de um estranho para ele. Seu mestre sentindo a tristeza
em que ele se encontrava construiu um caixao de gelo para sua mée para que
ela nunca perdesse a beleza.

Personalidade: VVocé é exibido e extremamente confiante pelasuahabilidade,
por desconhecer muita coisa. Na verdade, vocé é um dos mais bem preparados
Jonins de Shin-ryu. Visita periodicamente o corpo de suamde, que permanece
intacto na esquife de gelo que seu mestre fez.

Aparéncia: Daisuke € alto, e muito bonito. Tem cabelos brancos curtos e uma
vOoz imponente, seus oIhos sdo da cor do gelo. Usaroupasazuis, representando
os poderes do gelo. E sempre visto com um olhar confiante e postura
imponente.

Estilo: Ninjitsu Escola: Cla
Conceito: Ninjado Gelo Assinatura: Congela o oponente
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Atributos: Forca 3, Destreza4, Vigor 3, Carisma 2, Manipulacdo 3, Aparéncia 4, Percepcdo 3, Inteligéncia 4, Raciocinio
4

Habilidades: Prontidao 2, Intimidacdo 5, Perspicécia 3, Manha 2, Labia 3, Luta as Cegas 3, Lideranca 2, Furtividade 4,
Sobrevivéncia 3, Medicina 2, Mistérios 2, Estilos 2, Linguistica 2

Antecedentes: Fama 2, Sensei 5, Elemental (Agua) 5

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

Manobras Especiais: Jump, Kippup, Foot Sweep, Ice Blast, Chill Touch, Throw, Sense Element

Renome: Gléria4, Honra 1l

Chi 6, Forca de Vontade 8, Saude 10

Saitou

Histdria: Saitou cresceu ouvindo historias de que oselementalistas dos fogo sempre foram os mais fortes do Cl&. Seu
mestre sempre tentou poér isso em sua cabeca e vocé teve que engolir isso todos 0s anos enquanto crescia. Antes um
garoto alegre e cheio de vida, hoje ndo passa de um exemplo classico de como um filho do fogo se comporta.
Personalidade: VVocé é sarcastico, e tem raiva de tudo e de todos. Ndo suportaquem cruzao seu caminho. No entanto,
dentro de vocé ainda existe o velho Saitou, piedoso e com alguma compaixao.

Aparéncia: Saitou é alto, robusto e de imponente aparéncia. Ele tem cabelos
| Vel. | Dano | Mov.

um pouco longos e ruivos. Manobra
Estilo: Ninjitsu Escola: Cla “;irbong Z) ; g
Conceito: Jonin do Fogo Assinatura: Cria umtornado de fogo Fierce 7 11 2
) . ) ) Short 6 8 3
Atributos: Forga 4, Destreza 5, Vigor 4, Carisma 1, Manipulacdo 3, ["Forward 5 10 2
Aparéncia3, Percepgdo 5, Inteligéncia 3, Raciocinio 5 Roundhouse 3 12 2
Habilidades: Prontiddo 5, Intimidagdo 4, Perspicacia 3, Labia 1, Luta as [ Apresamento 5 7 um
Cegas 4, Lideranca 3, Seguranga 2, Furtividade 4, Sobrevivéncia 5, Arena 2, [ Blogueio 9 - -
Investigacao 2, Medicina 2, Mistérios 4, Estilos 4, Linguistica 3 Movimento 8 - 6
Antecedentes: Aliados 5 (Ninjas Menores), Elemental (Fogo) 5, Sensei 5 Death’s Visage | 6 _ _
Técnicas: Soco 4, Chute 4, Bloqueio 5, Apresamento 3, Esportes 3, Foco 5 Flaming Fist Esp. | Esp. Esp
Manobras Especiais: Death’s Visage, Flaming Fist, Fire Strike, Jump, | Fire Strike 4 11 -
Kippup, Foot Sweep, Fireball Jump 8 - 3
Renome: Gloria3 Kippup Esp. | Esp. Esp
Chi 6, Forca de Vontade 10, Saude 13 Foot Sweep 3 11 1
Fireball 3 10 -

Kyosato

Histdria: Kyosato é o maisanimado do grupo, mantém sempre um sorriso no rosto, e é muito educado. Tenta manterum a
amizade com todos no time, mesmo que as vezes ndo dé muito certo. Na verdade seu Unico defeito marcial é sua
incapacidade de controlar algum caminho da natureza. Treinou durante anos mas nada deu certo.

Personalidade: VVocé ndo luta por gldria, e sim porque quer provar que
mesmo sem controlar um elemental vocé pode ser o melhor ninja do seu

Manobra ‘ Vel. ‘ Dano | Mov. ‘

CIl&. Vocé age impulsivamente, mas quando a situagao requer que vocé | Jab 6 7 4
pense antesde agir, vocé o faz. Nos combates, age de forma ocasional, | Strong 4 9 4
de acordo com o poderdo inimigo que vai enfrentar. Fierce 3 11 3
Aparéncia: Kyosato é de média estatura. Ele tem cabelos curtos e | Short 5 5 4
castanhos. Usaroupas ocasionais e é sempre divertido. Forward 4 7 3
Roundhouse 2 9 3
Estilo: Ninjitsu Escola: Cl& Apresamento 4 6 Um
Conceito: Jonin Assinatura: Grito de Vitdria! Bloqueio 8 - -
Movimento 7 - 7
Atributos: Forca 3, Destreza 4, Vigor 3, Carisma 5, Manipulagdo 2, | Jump 7 - 4
Aparéncia3, Percepcdo 3, Inteligéncia 4, Raciocinio 3 Foot Sweep 2 8 2
Habilidades: Prontid4o 3, Interrogago 1, Intimidago 1, Perspicacia 2, | Flying BodySpear | 4 10 5
Manha 3, Labia 2, Luta as Cegas 2, Lideranca 4, Furtividade 2, | Throw 2 8 Um
Sobrevivéncia 1, Investigacdo 2, Medicina 2, Mistérios 3, Estilos 2, | RekkaKen - - -
Linguistica 2 Power Uppercut 3 11 Um
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Antecedentes: Aliados 1 (Lia), Sensei 5

Técnicas: Soco 5, Chute 2, Bloqueio 3, Apresamento 3, Esportes4, Foco 5

Manobras Especiais: Jump, Kippup, Foot Sweep, Flying Body Spear, Throw, Rekka Ken, Power Uppercut
Renome: Gloria2, Honra5

Chi 6, Forca de Vontade 8, Saude 10

Enishi

Historia: Como os demais membros do time, Enishi nasceu no CIa. Mas assim que seu treinamento teve inicio ele viajou
pela China e Japéo junto de seu Mestre paraaprender diversas formas de lutar. Enishi € o mais sébio dos Jonins e controla
0s poderesda agua.

Personalidade: VVocé é sério e taciturno, encarando qualquer situagdo com bastante naturalidade. VVocé ndo lutapor gloria,
e sim, para honrar seu mestre. VVocé é muito leal e bondoso.

Aparéncia: Enishi é alto, e tem longos cabelos negros com mechas azuis. Usa roupas chinesas e age com grande
seriedade, em qualquer coisa que esteja fazendo. Enishi se mostra muito sereno e taciturno.

Estilos: Ninjitsu, Karaté Shotokan, KungFu  Escola: Cla e o mundo | Manobr | vel. | Dano | Mov
Conceito: Jonin da Agua Assinatura: Levanta o brago anobra el. ano ov.

Jab 7 7 3
Atributos: Forga 3, Destreza 5, Vigor 3, Carisma 4, Manipulagéo 2, | Strong 5 9 3
Aparéncia 3, Percepcdo 5, Inteligéncia 4, Raciocinio 4 Fierce 4 11 2
Habilidades: Prontiddo 4, Intimidacdo 2, Perspicécia4, Luta as Cegas 5, | Short 6 6 3
Lideranca 2, Furtividade 3, Sobrevivéncia 2, Investigacdo 2, Medicina 3, | Forward 5 8 2
Mistérios 4, Estilos 5, Linguistica 2 Roundhouse 3 10 2
Antecedentes: Aliados 1 (Mai), Elemental (Agua) 5, Sensei 5 Apresamento 5 5 Um
Técnicas: Soco 5, Chute 3, Bloqueio 5, Apresamento 2, Esportes 3, Foco 5, | Bloqueio 9 - -
Espada 3, Bastdo 2, Nunchaku 2, Langa 1 Movimento 8 - 6
Manobras Especiais: Jump, Kippup, Power Uppercut, Dragon Punch, Foot | Jump 8 - 3
Sweep, Throw, Drench Power Uppercut | 4 11 Um
Renome: Honra 5, Gléria 1 Dragon Punch 5 14 1
Chi 7, Forca de Vontade 7, Satde 10 Foot Sweep 3 9 1
Throw 3 7 Um
. Drench 4 10 1
Jin

Histdria: O mais sereno dos Jonins, Jin odeiaa violéncia e prefere ndo lutar quando tem oportunidade. Domina o poder do
Ar. Jin entra em contraste com seu elemental pela paz que possui com a terror que seus poderes causam aos seus
inimigos.

Personalidade: Vocé ndo gosta de lutar. Sabe quando vencerd e quando perderd, e tenta solucdes pacificas para tudo. VVocé
quer mais do que tudo encontrar o renegado, e ndo participa do torneio por outro proposito.

Aparéncia: Jin é bonito, e faz muito sucesso com as mulheres. Tem um jeito meigo e pacifico, mas isso ndo provoca
nenhuma piedade em seus oponentes. Jin tem uma voz suave e sempre busca as solugfes mais amigaveis para 0s
problemas.

Estilo: Ninjitsu Escola: Cla

Conceito: Pacifista ~ Assinatura: Levanta o brago | Manobra | vel. | Dano | Mov.

Jab 6 3 3
Atributos: Forga 2, Destreza 4, Vigor 2, Carisma 3, Manipulagdo 3, | Strong 4 5 3
Aparénciab, Percep¢do 4, Inteligéncia 4, Raciocinio 4 Fierce 3 7 2
Habilidades: Prontiddo 2, Interrogacdo 2, Perspicacia 3, Manha 2, Labia | Short 5 4 3
1, Luta as Cegas 3, Lideranca 1, Furtividade 4, Investigacdo 2, | Forward 4 6 2
Mistérios 3, Estilos 2, Linguistica 2 Roundhouse 2 8 2
Antecedentes: Sensei 5, Elemental (Ar) 5 Apresamento 4 4 Um
Técnicas: Soco 2, Chute 2, Bloqueio 3, Apresamento 2, Esportes 3, | Blogueio 8 - -
Foco 5 Movimento 7 - 6
Manobras Especiais: Jump, Foot Sweep, Kippup, Wall Spring, Air | _Jump 7 - 3
Blast Foot Sweep 2 7 1
Renome: Honra 4 Wall Spring 6 - 3
Chi 6, Forga de Vontade 6, Satde 10 Air Blast 3 12 -

*kkkk
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Li Pak

Histérico: Membro formado da

associacdo Lo6tus Branca, Li
aprendeu suas técnicas com 0s
grandes mestres da Asia. Em sua
jornada para o ocidente ele
conheceu seu amigo e aliado, Chin
Kang, na América. Agora, ele se
une a ele na batalha contra
Shadaloo.

Personalidade: Vocé tende a ser
sério, e altamente doutrinado; isto
reflete seu 6timo treinamento com
os melhores mestres da Asia. No
momento voceé esta fascinado pelo
mundo exterior que é muito
diferente dos templos onde vocé
passou quase toda a suavida, mais
mesmo assim anda com seriedade,
e atendo a tudo e a todos.

Aparéncia: Li e de estatura
média, e tem cabelos curtos
negros. Nos combates, prefere usar
uma calga preta tradicional do Kung Fu com detalhes em vermelho. Sempre com um olhar desafiador.

Estilo: Kung Fu Escola: Templo Shaolin Conceito: Andarilho  Assinatura: Cumprimento Oriental

Atributos: Forca 5, Destreza 5, Vigor 5, Carisma 4, Manipulagéo 3, Aparéncia 2, Percepcdo 5, Inteligéncia 5, Raciocinio
5

Habilidades: Prontiddo 4, Perspicacia 3, Manha 1, Luta as Cegas 3, Lideranca 4, Furtividade 3, Sobrevivéncia 1,
Investigacao 1, Medicina 2, Mistérios 2, Estilos 1

Antecedentes: Aliados2, Arena 3, Famal, Sensei 4 | Manob | Vel | D '™
Técnicas: Soco 5, Chute 5, Bloqueio 5, Apresamento 5, Esportes 6, Foco anobra el ano ov.

6, Faca5 Jab 7 9 6
Manobras Especiais: Drunken Monkey Roll, Jump, Kippup, Wall | strong 5 11 6
Spring, Foot Sweep, Slide Kick, Monkey Grab Punch, Power Uppercut, | Fierce 4 13 5
Fireball, Flying Fireball, Throw, Hair Throw Short 6 10 6
Combos: Strong — Strong - Power Uppercut Forward 5 12 5
Jumping Forward Kick — Flying Fireball — Slide Kick Roundhouse 3 14 5
Drunken Monkey Roll — Fireball — Flying Fireball Apresamento 5 10 Um
Bloqueio 9 - -
Renome: Gléria 6, Honra9 Movimento 8 - 9
Drunken Monkey Roll| 8 - 8
Chi Forga de Vontade Jump 8 - 6
0000000000 0000000000 Wall Spring T |- 6
m[u]u]=]=]s]==]=]= O0OoO000ooog Foot Sweep 3 13 |4
Slide Kick 4 13 7
Sadde Monkey Grab Punch | 3 11 6
0000000000 0000000000 ';?r‘e"glfppem“t ‘3‘ g um
0000000000 OO0O0o0oood Flying Fireball 3 13 5
Throw 3 12 Um
Hair Throw 3 15 Dois
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Chin Kang

Histdrico: Chincresceu no Templo da Paz Celestial, na China. L4, ele aprendeu
a arte do Kung Fu. Apds muito templo, os monges do templo contaram a ele
sobre o Street Fighting, e ele foi o escolhido para participar. Chin treinou muito, e
partiu para derrotar a Shadaloo e vingar seu mestre. Apds conhecer Max
Callister, estranhamente se tornaram grandes amigos (apesar das inameras
diferengasentre os dois). Ele venceu o seurival no circuito, e enfrentou duros
desafios. Chinacabou se apaixonando por Milla, e juntos enfrentaram os desafios
que apareceram.

Personalidade: VVocé tende a ser sério, mas costuma fazer brincadeiras nos raros
momentos de bom humor. Vocé é um pouco imaturo, mas sempre arrumaforcas
para vencer os desafios. Ama Milla de todo o coragéo, e dara tudo de si para
derrotar a Shadaloo.

Aparéncia: Chin é de estatura média, e tem longos cabelos negros. Nos
combates, prefere usar umacalca pretatradicional do Kung Fu. Semprecom um
olhar desafiador e uma faixa vermelhana cabeca.

Estilo: Kung Fu

Escola: Temploda Luz

Conceito: Monge

Assinatura: Cumprimento Oriental

Atributos: Forca 4, Destreza 6, Vigor 5, Carisma 3, Manipulacdo 3, Aparéncia 3,
Percepgdo 5, Inteligéncia 4, Raciocinio 5

Habilidades: Habilidades: Prontiddo 5, Perspicacia 4, Manha 2, Instrucdo 2, Lutaas Cegas 5, Lideranca 5, Furtividade 4,
Sobrevivéncia 2, Arena 3, Investigacdo 1, Medicina 2, Misteérios 2, Estilos5

Antecedentes: Aliados 5, Arena 5 (Templo daPaz Celestial), Fama 3
Técnicas: Soco 5, Chute 6, Blogqueio 5, Apresamento 3, Esportes 5, Foco 5
Manobras Especiais: Jump, Kippup, Foot Sweep, Power Uppercut, Throw, Fireball, Flying Fireball, Dragon Kick, Back

Roll Throw, Air Throw, Flying Body Spear
Combos: Strong — Strong — Foot Sweep

Renome: Gléria8, Honra6 | Manobra | Vel. | Dano | Mov.

Jab 8 8 5
Chi Forca de Vontade Strong 6 10 5
0000000000 0000000000 Fierce 5 12 4
OO0000O00O00O00a0 O0000000ooa Short 7 10 5
Forward 6 12 4
Saude Roundhouse 4 14 4
0000000000 0000000000 Apresamento 6 ’ Um
0000000000 0000000000 Blogueio 10 |- -
Movimento 9 - 8
Jump 9 - 5
Foot Sweep 4 13 3
Power Uppercut 5 12 Um
Throw 4 9 Um
Fireball 3 11 -
Flying Fireball 3 11 5
Dragon Kick 5 16 3
Back Roll Throw | 5 11 Um
Air Throw 8 12 5
Flying Body Speall 6 12 6
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Max Callister

Histdrico: Max nasceu em Dallas, Texas (EUA), e cresceu
aprendendo artes marciais. Acostumado com os filmes de
Bruce Lee, Van Damme e companhia, Max se transformou
em ator. No entanto, a critica falava mal de seus filmes,
dizendo que as lutas eram muito falsas. Seu préprio Sensei
veio lhe dizer sobre o Street Fighting, e ele aceitou entrar
para provar que é um verdadeiro lutador. Durante a viagem,
ele conheceu Chin Kang e Sylvia Kane. Max luta muito
bem, e fez uma amizade com Chin, também interessando-se
em Sylvia. Max fez um filme sobre o torneio, tendo muito
sucesso. No entanto, continuou a aventurar-se pelo circuito.

Personalidade: VVocé tende a ser brincalhdo e humorista,
mas em todas as horas — mesmo nas horas impréprias. Logo
se enturmou com Chin e ficou extremamente atraido por
Sylvia, apesar de viverem brigando. Ndo somente a fama
importa para vocé agora, mas também a Honra e seus
amigos.

Aparéncia: Max é alto, e sempre estd alinhado, de terno,
6culos escuros e uma limusine. Para as lutas, usaumtipico
gi de Aikido (apesar de néo conhecer nada sobre a arte). Usa braceletes e combate com estilo, mostrando seu Jeet Kune
Db.

Estilo: Jeet Kune D6
Escola: Prof. Particular
Conceito: Ator

Assinatura: Grito de Vitdria!

Atributos: Forga 5, Destreza 5, Vigor 5, Carisma 3, Manipulacdo 4, Aparéncia 4, Percepcdo 3, Inteligéncia 3, Raciocinio
5

Habilidades: Prontiddo 3, Interrogacao 4, Intimidacdo 4, Perspicacia 3, Manha 4, Labia 3, Administrar 3, Lutaas Cegas 3,
Conducédo 3, Lideranca 2, Seguranga 1, Apostar 1, Publicidade 2, Arena 4, Computador 1, Investigacdo 3, Estilos 4

Antecedentes: Aliados 4, Contatos 4, Fama 4, Recursos 4, Staff 5 | Manobra | Vel. | Dano | Mov.

Técnicas: Soco 5, Chute 5, Bloqueio 5, Apresamento 3, Esportes 4, Foco 4 Jab 7 9 4

Strong 5 11 4

Manobras Especiais: Jump, Kippup, Foot Sweep, Power Uppercut, Throw, | Fierce 4 13 3

Fireball, Cartwheel Kick (Shadow Kick), Elbow Smash, Lunging Punch, | Short 6 10 4

Dragon Punch (Shadow Uppercut), Improved Fireball, Knife Hand Strike Forward 5 12 3

Combos: Strong — Strong — Power Uppercut Roundhouse 3 14 3
Knife Hand Strike — Dragon Punch (Dizzy) Apresamento 5 8 Um

Bloqueio 9 - -

Renome: Gléria7, Honras Movimento 8 - 7

Jump 8 - 4

Chi Forga de Vontade Foot Sweep 3 13 2
0000000000 (XYY YYYYYY Power Uppercut | 4 | 13 | Um
0000000000 0000000000 Throw s 110 |Um

Fireball 3 9 -

Satide Cartwheel Kick 5 11 6
0000000000 0000000000 ELb:g"IVnS”;i;:h ; ﬁ lSJm

0000000000 O000000000 Dragon Punch 5 16 2

Improved Fireball| 4 11 -

Knife Hand Strikg 6 9 3
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Sylvia Kane

Histdrico: Agente Especial SylviaKane era lider de uma tropa da
Interpol. No entanto, Rolento se infiltrou na tropa e a dizimou,
matando inclusive Steve, o parceiro de Sylvia. Deste entdo, Sylvia
partiu em busca desesperada atras de Rolento, e foi parar no circuito
Street Fighter.

Personalidade: Vocé tem muita seriedade, talvez devido ao seu
treinamento especial. Nos combates, prefere lutar a qualquer
distancia, contanto que nocauteie o oponente logo. Tem um profundo
6dio por Rolento. Também tem um interesse amoroso em Max
Callister, emboravocé ndo assumaisso de jeito nenhum.

Aparéncia: Sylvia é uma linda jovem. Veste seu uniforme da
Interpol e prende seu cabelo em forma de rabo de cavalo. Aparenta
ser muito persistente e ter atitudes de lideranga.

Estilo: Forcas Especiais

Escola: Interpol

Conceito: Agente Especial
Assinatura: Obsesséo por vinganga

Atributos: Forca 4, Destreza 6, Vigor 4, Carisma 2, Manipulacéo 5,
Aparénciab, Percepcdo 5, Inteligéncia 3, Raciocinio 5

Habilidades: Prontiddo 4, Interrogacdo 5, Perspicéacia 4, Manha 4,
Labia 3, Procurar 4, Luta as Cegas 3, Conducdo 3, Lideranca 4,
Seguranca 4, Furtividade 3, Sobrevivéncia 3, Arena 2, Computador
1, Investigacao 3, Medicina 3, Direito 2

Antecedentes: Aliados 4, Apoio 3, Contatos 2, Fama 1, Recursos 1
Técnicas: Soco 4, Chute 6, Bloqueio 5, Apresamento 5, Esportes 4, Foco 4, Armas de Fogo 5

Manobras Especiais: Jump, Kippup, Foot Sweep, Power Uppercut, Throw, Back Roll Throw, Sonic Boom, Fireball,
Elbow Smash, Thigh Press

Combo: Strong — Strong — Forward (Dizzy)

Renome: Gléria3, Honra Jab 8 7 4
Strong 6 9 4
Chi Forca de Vontade Fierce 5 11 3
0000000000 0000000000 Short 7 10 4
O0O000000000 OO00000000a0 Forward 6 12 3
Roundhouse 4 14 3

Salde Apresamento 6 9 Um
0000000000 0000000000 Bloqyelo 10 - -
O0O000000000O0 O000000000 Movimento 9 - 7
Jump 9 - 4
Foot Sweep 4 13 2

Power Uppercut | 5 11 Um

Throw 4 11 Um

Back Roll Throw| 5 13 Um
Sonic Boom 2 11 -
Fireball 3 9 -

Elbow Smash 8 10 Um

Thigh Press 5 13 um
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Milla

Histéria: Milla veio de uma tribo indiana situada na
fronteira do Tibete. Ela eraconsideradaa princesa davila.
Aprendeu com seu pai, um xama, tudo o que precisava
saber sobre Kung-fu e Kabbadi, até o diaem que homens
da Shadaloo invadiram a vila. Disseram que ela era um
local estratégico para a organizacdo e mataram todos,
Milla conseguiu sair e jurou acabar com a organizacéo.

Personalidade: VVocé ¢ atirada e persegue seus objetivos
com todas as suas forcas. No entanto, preservaa sua vida
mais que tudo, ndo enfrentando M. Bison de forma
alguma. Ap6s o primeiro torneio, vocé se apaixonou por
Chin Kang, vendo nele o herdi por quem vocé sempre
esperou.

Aparéncia: Milla é alta. Elatem um corpoescultural, e e
linda. Ela usa roupas naturais de guerreiras do Tibet. Milla
prende seus cabelos para que nao atrapalhem no combate.

Estilo: Kung Fu, Kabbadi

Escola: Desconhecida cotory WDy
Conceito: Princesade Tribo

Assinatura: Desaparece

Atributos: Forca 4, Destreza 6, Vigor 4, Carisma4, Manipulacdo 4, Aparéncia 5, Percep¢do 4, Inteligéncia 3, Raciocinio
5

Habilidades: Prontidao 5, Perspicacia 5, Manha 2, Procurar 2, Lutaas Cegas 5, Furtividade 5, Sobrevivéncia 3, Arena 4,
Investigacao 3, Mistérios 5, Estilos 3, Linguistica 1

Antecedentes: Aliados 2, Apoio 5, Fama 2

Técnicas: Soco 4, Chute 6, Bloqueio 5, Apresamento 4, Esportes 6, Foco 3, Arremesso 5

Manobras Especiais: Jump, Kippup, Foot Sweep, Throw, Back Roll Throw, Wall Spring, Stunning Shout, Fireball
Combos: Jab — Short — Fireball

Stunning Shout — Jumping Fierce

Renome: Gléria 3, Honra7

Manobra Vel. | Dano  Mov.

Chi Forga de Vontade Jab 8 7 6
0000000000 0000000000 Strong 6 9 6
O0O000000000 OO0000000o0no Fierce 5 11 5
Short 7 10 6
Satde Forward 6 12 5
0000000000 0000000000 Roundhouse | 4 14 5

0000000000 0000000000 Apresamento | 6 | 8 Um
Blogueio 10 - -
Movimento 9 - 9
Jump 9 - 6
Foot Sweep 4 13 4

Throw 4 10 Um

Back Roll Throw| 5 12 Um
Wall Spring 8 - 6
Stunning Shout | 7 - 4
Fireball 3 8 -
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Neo Tagima

Historia: Pouco se sabe sobre o passado de Neo. Sabe-se apenas que ele entrou no
circuito procurando algo relacionado a umaprofecia. Ele esta correndo 0 mundo em
busca de pessoas que tenham algo a ver com sua profecia. Possui umloboaquemele
consideraum irméo

Personalidade: Vocé é sério, tacito e sereno. Busca a perfei¢do de seu Kung Fu,
seguindo os passos do lobo. Mas, na verdade, seu principal objetivo é apaz na Terra.
E leal, bondoso e gosta de falar enigmaticamente. Mas com tanto tempo ficando no
Ocidente, estacomecando a se comportar como um.

Aparéncia: Neo é de média altura, magro, tendo o porte perfeito para o seu rapido e
agil Kung Fu. Usa roupas de monge fora daarena e dentro da arenaumagasalho que
ganhou de uma fa.

Estilo: Kung Fu

Escola: Desconhecida
Conceito: Monge
Assinatura: Pose de vitoria

Atributos: Forca 4, Destreza 6, Vigor 5, Carisma 3, Manipulacdo 3, Aparéncia 2, Percepcdo 5, Inteligéncia 4, Raciocinio
5

Habilidades: Prontidao 5, Interrogacdo 2, Intimidag&o 1, Perspicécia 4, Lutaas Cegas 3, Lideranca 2, Furtividade 4,
Sobrevivéncia 5, Arena 3, Medicina 3, Mistérios 3, Estilos 4

Antecedentes: Mascote 5, Fama 1, Elemental (Ar) 5
Técnicas: Soco 5, Chute 6, Blogueio 5, Apresamento 3, Esportes4, Foco 5
Manobras Especiais: Jump, Kippup, Foot Sweep, Power Uppercut, Ax Kick, Throw, Hair Throw, Elemental Stride, Air

Blast, Flight, Dragon Kick

Combos: Jab — Power Uppercut (Dizzy) Manobra | Vel ‘ Dano | Mov.

Air Blast para Dragon Kick (Dizzy)
Jab 8 8 4
Renome: Gloria4, Honra 7 Strong 6 10 4
Fierce 5 12 3
Diviséo: Estilo Livre Short 7 10 4
Posto: 8 Forward 6 12 3
Vitorias: 37 Derrotas: 4, Empates 2, KO’s 39 Roundhouse 4 14 3
Apresamento 6 7 Um
Chi For¢a de Vontade Blogueio 10 | - -
0000000000 0000000000 Movimento | 9 - !
0000000000 0000000000 Jump S |- 4
Foot Sweep 4 13 2
Satide Powe_r Uppercut| 5 12 Uum
0000000000 0000000000 ?ﬁrfv'fk T
O0O00000000 0O000000ood Hair Thiow 2 2 Dois
Elemental Stride| 6 - Esp.
Air Blast 4 12 -
Flight Esp. | Esp. Esp.
Dragon Kick 5 16 2
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Nike Sawada

Historia: Nike perdeua memérialogo cedo que foi adotado por Jue eximio Sensei de
Karaté Shotokan. Jue o0 encontrou desmaiado napraia perto de sua casa. Quando
Nike terminou seu treinamento, Sensei Jue 0 mandou para testar seu conhecimento
no torneio Street Fighter e talvez assim pudesse encontrar algo sobre seu passado. E
ele esta se saindo muito bem ja que até agora ndo foi derrotado.

Personalidade: VVocé é sério. Persegue seus ideais com todas as suas forcas, e odeia
fazer inimigos. No entanto, quando precisa, o faz com prontiddo. Ndo temea morte,
e faz de tudo paraseguir somente seus ideais. Quer provar paratodos que vocé € o
melhor, melhor que Ryu. Porem, vocé nunca esquece que ainda ndo sabe quem
realmente é

Aparéncia: Fora das arenas Nike veste uma calga jeans e uma camiseta branca.
Dentro da arena veste um gi de Karaté branco e preto.

Estilo: Karaté Shotokan
Escola: Sensei Jue
Conceito: Estudante
Assinatura: Levanta o brago

Atributos: Forca 5, Destreza 5, Vigor 5, Carisma 2, Manipulacdo 3, Aparéncia 4, Percepc¢do 3, Inteligéncia 4, Raciocinio
5

Habilidades: Prontiddo 2, Intimidacdo 1, Perspicacia 2, Labia2, Lutaas Cegas 4, Lideranca 2, Sobrevivéncia 3, Arena 4,
Investigacao 2, Medicina 2, Mistérios 3, Estilos 4

Antecedentes: Fama2, Sensei 4, Elemental (Agua) 4
Técnicas: Soco 5, Chute 5, Bloqueio 5, Apresamento 4, Esportes 4, Foco 5

Manobras Especiais: Jump, Kippup, Foot Sweep, Power Uppercut, Throw, Back Roll Throw, Drench, Slide Kick,
Fireball, Repeating Fireball

Combo: Back Roll Throw para Repeating Fireball (Dizzy) | Manobra | Vel. | Dano | Mov

Renome: Gloria6, Honra5 Jab 7 9 4
Strong 5 11 4
Vitorias: 42 Derrotas: 0, Empates 1, KO’s 48 Fierce 4 13 3
Short 6 10 4
Chi Forga de Vontade Forward 5 12 3
0000000000 0000000000 Roundhouse 8 14 3
OO00000000a0 OO00000000a0 Apresamento S 9 Um
Bloqueio 9 - -
Satide Movimento 8 - 7
0000000000 0000000000 Jump 8 - 4
0000000000 0000000000 Foot Sweep 3 13 |2
Power Uppercut | 4 13 Um
Throw 3 11 Um
Back Roll Throw | 4 13 Um
Drench 4 12 2
Slide Kick 4 13 5
Fireball 3 11 -
RepeatingFireball| 3 9 -
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Cold Bloody

Historia: Ninguém sabe de onde ele veio ou pra onde vai, ninguém falacomele e ele nem
faz questao, seu objetivo é so de testar seu elemento no circuito. E estd tentando mostrar
seu valor ao mestre Zeku Genryusai e ao Ninja Guy pois quer aprender o Bushin

Personalidade: Bem como um filho do fogo, vocé é irritadico e muito temperamental, ndo
suporta brincadeiras. Mas no fundo vocé sente faltade amigos de verdade.

Aparéncia: E um ninja tradicional que usa um traje das sombras negro, com detalhes
prateados, sem mascara.

Estilo: Ninjitsu

Escola: Desconhecida

Conceito: Ninjamestre de Cl&
Assinatura: Simplesmente desaparece

Atributos: Forga 5, Destreza 5, Vigor 5, Carisma 4, Manipulacdo 3, Aparéncia 5, Percepcédo
4, Inteligéncia 4, Raciocinio 4

Habilidades: Prontiddo 5, Intimidacdo 2, Perspicacia 3, Manha 3, Luta as Cegas5, Lideranca5, Seguranga 4, Furtividade
5, Sobrevivéncia 3 Investigacdo 3, Medicina 3, Mistérios 4, Estilos4

Antecedentes: Aliados 5, Elemental (Fogo) 5, Herangado CIa 5
Técnicas: Soco 4, Chute 3, Blogueio 4, Apresamento 4, Esportes4, Foco 5, Espada 4

Manobras Especiais: Jump, Kippup, Wall Spring, Bufallo Punch,
Backflip Kick, Foot Sweep, Throw, Sakki, Shrouded Moon, Shockwave,

Manobra | Vel. | Dano | Mov.

Pile Driver, Suplex, Flaming Fist, Fire Strike, Elemental Skin, Bushin [ jab 7 ) 4
Hurricane Kick, Short Fireball Strong 5 10 4
Combo: Elemental Skin para Flaming Strike para Bushin Hurricane Kick | Fierce 4 12 3
(Dizzy) Short 6 8 4
Forward 5 10 3
Renome: Gléria6, Honra 4 Roundhouse 3 12 3
Apresamento 5 9 Um
Vitorias: 34, Derrotas: 6, Empates 0, KO’s 26 Bloqueio 9 - -
Movimento 8 - 7
Chi Forga de Vontade Jump 8 - 4
0000000000 0000000000 Wall Spring r |- 4
0000000000 0000000000 Bufallo Punch _
Backflip Kick 5 10 Dois
‘ Foot Sweep 3 11 2
Salde
0000000000 0000000000 ;QLT(‘:V Esp_ ;p g:;
OO0O00000000 OOoOoooodgdod Shrouded Moon 7 . 3
Shockwave 5 9 -
Pile Driver 3 13 Um
Suplex 5 11 Uum
Flaming Fist Esp. | Esp. Esp.
Fire Strike 3 12 -
Elemental Skin 2 Esp. Esp.
Bushin Hurricane Kick| 6 7 Um
Short Fireball 4 11 -
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Kevin Richard

Historia: Kevin € o principal lider de uma gangue de contrabando de armas da Hungria. Ele veio
de uma familia pobre e aprendeu na base da forgacomo se virar sozinho nasruas. Logo chamou
a atencdo de Bison que o colocou sobre seu servico no comando da gangue paraevitar suspeitas
de seu envolvimento com a Shadaloo. Kevin costuma participar pouco do Street Fighting, mas

guando o faz, faz muito bem.

Jogando com Kevin: Servir Bison é tudo o que importa pra vocé, por isso tudo o que faz é em

beneficio de suagangue.

Aparéncia: Paul tem cabelos acizentados longos, se veste com um sobretudo vermelho e roupas

sociais por baixo.

Estilo: Karaté Shotokan

Escola: Desconhecida

Conceito: Lidere gangue.

Assinatura: Levanta os bracos e comemoraa vitoria.

Atributos:

Forca 5, Destreza 5, Vigor 5

Carisma 3, Manipulagdo 3, Aparéncia 3,
Percepgéo 3, Inteligéncia 3, Raciocinio 4

Habilidades:

Prontiddo 1, Interrogacdo 3, Intimidacdo 2, Perspicacia 4, Manha 3, Labia 2, Lutaas Cegas 3, Conducdo 4, Lideranca 3,
Seguranca 3, Sobrevivéncia 3, Arena 3, Computador 1, Investigagdo 2, Medicina 2, Mistérios 3, Estilos 4

Antecedentes:
Aliados 2, Contatos 2, Fama 3, Recursos 4, Staff 2

Técnicas:

Vel. ‘ Dano  Mov. ‘

Soco 5, Chute 5, Bloqueio 4, Apresamento 4, Esportes5, Foco 4

Manobras Especiais: Power Uppercut, Triple Strike, Double-Hit Kick,
Foot Sweep, Spinning Foot Sweep, Slide Kick, Wounded Knee, Kick
Defense, Punch Defense, Grappling Defense, Throw, Back Roll
Throw, Pin, Improved Pin, Dislocate Limb, Flying Tackle, Jump,
Kippup, Psychokinetic Channeling

Combos: Triple Strike — Triple Strike — Power Uppercut
Jump - Double Hit Kick — Roundhouse

Renome: Gléria9, Honra 7

Chi Forca de Vontade
0000000000 0000000000
OOo0Oo0ooooo OOoO0OoOoooooo

Salde

0000000000 0000000000
OO00O0000000 O000000000
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Manobra

Jab 7 9 5
Strong 5 11 5
Fierce 4 13 4
Short 6 10 5
Forward 5 12 4
Roundhouse 3 14 4
Apresamento 5 9 Um
Bloqueio 9 - -
Movimento 8 - 8
Power Uppercut 4 13 Um
Triple Strike 3 Esp. -
Double-Hit Kick 3 11 4
Foot Sweep 3 13 3
Spinning Foot Sweep 3 13 -
Slide Kick 4 13 6
Wounded Knee 3 13 4
Kick Defense 9 - -
Punch Defense 9 - -
Grappling Defense 9 - 4
Throw 3 11 Um
Back Roll Throw 4 13 Um
Pin 4 11 6
Improved Pin 5 11 6
Dislocate Limb 4 10 6
Flying Tackle 4 9 7
Jump 8 - 5
Psychokinetic Channeling Esp. | Esp. Esp.
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Keung Jhae

Historia: Sem interesse por dinheiro, vinganga e nem mesmo em ajudar alguém, Keung
esta chateado por néo ter nada interessante para fazer. Entrou parao circuito so para se
divertir um pouco

Personalidade: VVocé e altamente egoista e nem estaai paraos outros ele ndo chega a
ser mal. Adora grandes desafios e esta a procura de grandes adversarios que paravocé e
um grande divertimento.

Aparéncia: Keung é loiro (cabelos tingidos), baixo e magro, € normalmente é visto com
seu agasalho azul.

Estilo: Tae Kwon D6
Escola: Coreana

Conceito: Brincalhdo
Assinatura: Gargalha

Atributos:

Forca 4 Destreza 6 Vigor 4

Carisma 2 Manipulacdo 3 Aparéncia4
Percepgdo 3 Inteligéncia 3 Raciocinio 3

Habilidades:
Prontiddo 3, Interrogacdo 3, Intimidacdo 3, Perspicacia4, Manha 2, Labia 2 - Luta as Cegas4, Conducdo 2, Lideranca 2,
Seguranca 2, Furtividade 3, Sobrevivéncia 2, Arena 2, Computador 1, Investigacao 2, Medicina 2, Mistérios 1, Estilos 4

Antecedentes:
Contatos 3, Recursos 3, Sensei 3

Técnicas:
Soco 3, Chute 6, Bloqueio 4, Apresamento 4, Esportes 5, Foco 5
Manobras Especiais: Jab 8 6 5
Jump, Kippup, Triple Strike, Foot Sweep, Ax Kick , Double Dread Strong 6 8 5
Kick, Double-Hit Kick, Dankuukyaku, Foot Sweep, Slide Kick, Fierce 5 10 4
Stepping Front Kick, Wounded Knee, Rhino Horn, Throw, Short 7 10 5
Psychokinetic Channeling, Kick Defense Forward 6 12 4
Roundhouse 4 14 4
Combos: Stepping Front Kick - Double Hit Kick — Rhino Horn Apresamento 6 8 um
Bloqueio — Rhino Horn Bloqueio 10 - -
Movimento - Slide Kick — Foot Sweep Movimento 9 - 8
Jump 9 - 5
Renome: Gléria6, Honra 6 Triple Strike 4 Esp. | -
Foot Sweep 4 13 3
. Ax Kick 5 14 3
Chi Forca de Vontade -
000000000 0000000000 Bgzg:z_azteﬁc'ﬁmk T
0000000000 0000000000 Dankuukyaku = T10 T
Foot Sweep 4 13 3
Sadde Slide Kick 5 13 6
0000000000 0000000000 Stepping Front Kick 6 11 6
Ooooooooooo oooooooood Wounded Knee 4 13 4
Rhino Horn 5 13 8
Throw 4 10 um
Psychokinetic Channeling Esp. | Esp. Esp.
Kick Defense 10 - -
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Kenya Myojin

Histdria: Kenyanasceu e cresceus na parte pobre de uma Toquio que poucos conhecem,
quando crianga foi adotado por um velho que o ensinou como se defender e como defender
seu almoco. Quando descobriu que podia usar de eletricidade para “turbinar” seus golpes
sentiu que estava pronto. Ingressou no Street Fighter para conseguir dar uma vida boa para
seu pai adotivo.

Jogando com Kenya: VVocé é o tipico garoto de rua chato. Ndo confia em ninguém e se
acha superior que todos por ter sobrevivido nas ruas, coisa que poucos conseguem. Mas
acima de tudo quer darumavidaboaa seu pai.

Aparéncia: Kenya é baixo, esbelto e tem seus cabelos de cor branca. Isso reflete seu lado
punk, ainda mais com as roupas que usa. Tem uma aparéncia um tanto desaagradavel, e
possui duas tatuagens de lagartos em seus dois bragos.

Estilo: Jeet Kune D6

Escola: Nenhuma

Conceito: Punk

Assinatura: Flashes de eletricidade

Atributos

Forca 4, Destreza 6, Vigor 4, Percepcdo 4, Inteligéncia 4, Raciocinio 3, Social: Carisma 2, Manipulacao 3, Aparéncia 3

Habilidades

Prontiddo 3, Intimidacdo 1, Manha 5, Labia 4, Conducéo 2, Lideranca 2, Seguranca 2, Furtividade 3, Computador 2,

Investigacao 3, Estilos 3, Mistérios 2

Antecedentes: Aliados4, Fama 2, Mestre 1

5Tecnlcas: Soco 4, Chute 5, Bloqueio 5, Apresamento 5, Esportes 5, Foco | Manobra | Vel. | Dano | Mov.

Jab 8 7 5
Manobras: Jump, Kippup, Breakfall, Esquives, Throw, Foot Sweep, Strong 6 9 5
Spinning Foot Sweep, Flying Body Spear, Shock Treatment, Suplex, Fierce 5 11 4
Eletric Channeling Short 7 9 5
Forward 6 11 4
Combos: Shock Treatment - Fierce Roundhouse 4 13 4
Apresamento 6 9 Um
Renome: Glé6ria7, Honra 4 Blogueio 10 - -
Movimento 9 - 8
Chi For¢a de Vontade Jump 9 - 5
0000000000 0000000000 Esquives 8 - Dos
OoO0000o000 OoO00O00o000 Throw 4 11 Um
Foot Sweep 4 12 3
e
0000000000 0000000000 T e B I
O000000000 O000000000 Suplex 6 11 Um
Eletric Channeling Esp. | Esp. Esp.
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Anji Sogetsu

Histdrico: Anji veio de um misterioso cld de Ninja que se esconde em kabuki Town e suas
redondezas. Seu Sensei 0 educou e treinou, ensinando todos os segredos do Ninjitsu.
Quando veio o desafio final, Eiji se mostrou sério e calculista, como um verdadeiro Ninja
deve ser. Qual o desafio final? Entrar no circuito Street Fighter e derrotar o maior lutador de
todos os tempos: Ryu.

Jogando com Anji Vocé é muito calado, e vai mostrar a forca de seu Ninjitsu a qualquer
custo. Gosta de ser misterioso, e € sempre calmo e calculista num combate. S&o raras as
vezes que parte para cima de seu oponente.

Aparéncia: Um homem com roupas de ninja e rosto sempre com uma mascara. Seus
cabelos, sempre despenteados e negros. Seus olhos mostram o mistério que o envolve.
Sempre calado.

Estilo: Ninjitsu

Escola: Desconhecida

Conceito: Ninjamisterioso
Assinatura: Cumprimento Oriental

Atributos
Forca 4, Destreza 6, Vigor 4, Percepcdo 4, Inteligéncia 3, Raciocinio 4, Carisma 2, Manipulagdo 5, Aparéncia 4

Habilidades
Arena 2, Investigacdo 2, Medicina 3, Mistérios 2, Prontiddo 5, Perspicécia 3, Manha 2, Luta as Cegas 4, Seguranca 3,
Furtividade 5, Sobrevivéncia 2

Antecedentes:
Fama 1, Heranca do Cl& 4

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

Manobras: Jump, Kippup, Throw, Fireball, Improved Fireball, Manobra Vel. ‘ pano | Mov. ‘

Psychokinetic Channeling, Wall Spring, Foot Sweep, Double-Hit
Kick, Sakki Jab 8 6 5
Strong 6 8 5
Combos: Strong - Roundhouse - Fierce (Dizzy) Fierce 5 10 4
Strong - Fierce - Katana Fierce (Dizzy) Short 7 9 5
Forward 6 11 4
Renome: Gléria 3, Honral Roundhouse 4 13 4
Apresamento 6 7 Um
Chi For¢a de Vontade Bloqueio 10 | - -
0000000000 0000000000 Movimento S |- 8
Jump 9 - 5
OO0O0000oooo OOOo00ooooo Throw 4 9 Um
Fireball 2 10 -
Sadde Improved Fireball 3 12 -
0000000000 0000000000 Psychoki.netic Channeling Esp. | Esp. Esp.
OOOOO000000 COoOooooood Wall Spring 8 |- 5
Foot Sweep 4 12 3
Double-Hit Kick 4 10 4
Sakki Esp. | Esp. Esp.
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Fu Cheng

Histdria: Fu Cheng tem 78 anos. Mas néo se engane com sua idade, pois
Cheng bate tanto quanto bebe. N&o participa do circuito. Apenas permite que
alguns alunos seus participem. Hoje emdia ele € facil de se encontrar em
Pequim.

Jogando com Fu Cheng: Vocé tende a ser sério e tacitumo, mas quando esta
bébado (quase sempre), age de formatotalmente diferente. Brincacomo
oponente, "solta a franga" e faz tudo o que temdireito.

Aparéncia: Fu Cheng é baixo. Ele usa roupas velhas do kung-fu.

Estilo: Kung-Fu
Escola: Desconhecida
Conceito: Sifu
Assinatura: Gargalhada

Atributos:
Forca 4, Destreza 6, Vigor 4, Percepcdo 5, Inteligéncia 4, Raciocinio 5, Carisma 3, Manipulacdo 3, Aparéncia 2

Habilidades: Prontiddo 5, Perspicacia 4, Manha 2, Labia 3, Instrugdo 4, Luta as Cegas 5, Lideranca 4, Furtividade 5,
Sobrevivéncia 3, Arena4, Investigacéo 4, Medicina 2, Mistérios 3, Estilos 4, Linguistica 2 (Japonés 2)

Antecedentes:
Aliados 4, Elemental (fogo) 4, Recursos 1

Técnicas:
Soco 5, Chute 5, Bloqueio 6, Apresamento 4, Esportes5, Foco 5, Nunchaku 4

Manobras Especiais: Jump, Breakfall, Punch Defense, Throw, Fireball, | Manob | Vel | D '™
Flaming Fist, Fire Strike, Drunken Monkey Roll, Lunging Punch ahobra el. 1 ano | Viov.

Jab 8 8 5

Combos: Short - Fierce (Dizzy) Strong 6 10 5

Drunken Monkey Roll - Lunging Punch Fierce 5 12 4

Short - Short - Short (Dizzy) Short 7 9 5

Forward 6 11 4

Renome: Gléria9, Honra 7 Roundhouse 4 13 4
Apresamento 6 8 Uum

Chi Forga de Vontade Blogueio 10 | - -

0000000000 0000000000 Movimento 9 - 8

OOO00000000 0000000000 Jump 9 - 5
Breakfall Esp. | Esp Esp.

Satide Punch Defense 10 - -
0000000000 0000000000 ;T;E‘;V" ‘31 1(1’ m
0000000000 OOOoO0ooooon Flaming Fist Esp. | Esp Esp.

Fire Strike 4 12 -

Drunken Monkey Roll| 9 - 7

Lunging Punch 6 10 6
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Takeno Konda

Histdria: Patriarcado Cla Konda, ensina seu Karate apenas para a
familia. Porém ultimamente ele vem aceitando pessoas de forado
Cla. Facilmente encontrado em Hokkaido

Jogando com Konda: VVocé custuma ser sério e taciturno, e é muito
rigido. Age com uma pequena impulsividade, mas nada prejudicial.

Aparéncia: Takeno tem cabelos negros bem longos. Usa roupas
tradicionaisdo seu cl& e tem um olhar desafiador e penetrante.

Estilo: Karaté Konda-ryu (Shotokan)
Escola: Cld Konda

Conceito: Mestre

Assinatura: Chamas nos punhos

Atributos: Forga 5, Destreza 4, Vigor 5, Carisma4, Manipulacéo 4,
Aparéncia 3, Percepcdo 5, Inteligéncia 5, Raciocinio 4

Habilidades: Manha 4, Labia 4, Perspicéacia 5, Prontidao 4,
Intimidacao 5, Instrucdo 4, Luta As Cegas 5, Lideranca 4, Furtividade
5, Sobrevivéncia 4, Arena 4, Investigacdo 3, Mistérios 5, Estilos 4,
Medicina 3

Antecedentes
Aliados 5, Elemental (Fogo) 5, Recursos 3

Técnicas
Soco 6, Chute 5, Bloqueio 5, Apresamento 3, Esportes 4, Foco 5

Manobras: Jump, Throw, Power Uppercut, Dragon Punch, Flaming b | ‘
Dragon Punch, Flaming Fist, Fire Strike, Dankuukyaku, Spinning Back  |[RAAAEEE | Vel. | Dano | Mov.

Fist, Foot Sweep, Breakfall, Kippup, Punch Defense, Ax Kick, Jab 6 10 4
Shockwave Strong 4 12 4
Fierce 3 14 3
Combos: (Flaming Fist) Fierce - Flaming Dragon Punch Short 5 10 4
(Flaming Fist) Strong - (Flaming Fist) Fierce - (Flaming Fist) Strong Forward 4 12 3
(Dizzy) Roundhouse 2 14 3
Strong - Power Uppercut - Dragon Punch (Dizzy) Apresamento 4 8 Um
Short - Strong - Flaming Dragon Punch Blogueio 8 - -
Movimento 7 - 7
Renome: Gléria0, Honra 8 Jump 7 - 4
Throw 2 10 Um
Chi Forga de Vontade Power Uppercut 3 14 Um
(TYYYYYIY L) 000000000, Dragon Punch o S B A
Oooooooooo Oooooo0oog Flaming DragonPunch 3 | 17 | 2
Flaming Fist Esp. | Esp. Esp.
, Fire Strike 3 13 -
Salde Dankuukyaku 3 10 8
0000000000 0000000000 Spinning Back Fist 3 13 5
0000000000 OOOoOoooooon Foot Sweep 2 13 2
Breakfall Esp. | Esp. Esp.
Punch Defense 8 - -
AXx Kick 3 14 2
Shockwave 4 11 -
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Tobi Koni

Historico: Tobi veio do cld Azuma. Seu Sensei 0 educou e treinou, ensinando todos os segredos do

Ninjitsu. Quando veio o desafio final, Tobi se mostrou sério e calculista, como um verdadeiro
Ninja deve ser. Qual o desafio final? Derrotar seu proprio mestre. No entanto, depois de sua
derrota, seu Sensei 0 revelou sua missao: mostrar ao mundo a forgado Ninjitsu, eliminando todos

0s grandes mestres dos outros estilos.

Interpretacdo: Vocé é muito calado, e vai mostrar a forga de seu Ninjitsu a qualquer custo. Gosta
de ser misterioso, e é sempre calmo e calculistanum combate. Sdo raras as vezes que parte para

cima de seu oponente.

Aparéncia: Um homem com roupas de ninja. Seus cabelos, sempre arrumados e negros. Seus olhos

mostram o mistério que o envolve. Sempre calado. Muitos ja se assustaram com a rapidez de sua Katana.

Estilo: Ninjitsu

Escola: Cld Azuma

Conceito: Ninjamisterioso
Assinatura: Cumprimento Oriental

Atributos

Forca 4, Destreza 6, Vigor 4

Percepcdo 4, Inteligéncia 3, Raciocinio 4
Carisma 2, Manipulacdo 5, Aparéncia 4

Habilidades

Arena 2, Investigacdo 2, Medicina 3, Mistérios 2

Prontiddo 5, Perspicéacia 3, Manha 2

Luta as Cegas 4, Seguranca 3, Furtividade 5, Sobrevivéncia 2

Vantagens
Antecedentes: Fama 1, Heranca do Cla 4

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

Foco 5, Espada4

Manobras: Jump, Kippup, Throw, Fireball, Improved Fireball,
Psychokinetic Channeling, Wall Spring, Foot Sweep, Double-Hit

Kick, Sakki
Combos: Strong - Roundhouse - Fierce (Dizzy)
Strong - Fierce - Katana Fierce (Dizzy)

Renome
Gloria 3, Honral

Chi Forga de Vontade
0000000000 0000000000
o o o o o o OOoO0Oooooooo

Salde

0000000000 0000000000
OO00O0000000 O000000000
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Vel. ‘ Dano  Mov. ‘

Manobra

Jab 8 6 5
Strong 6 8 5
Fierce 5 10 4
Short 7 9 5
Forward 6 11 4
Roundhouse 4 13 4
Apresamento 6 7 Um
Bloqueio 10 - -
Movimento 9 - 8
Jump 9 - 5
Throw 4 9 Um
Fireball 2 10 -
Improved Fireball 3 12 -
Psychokinetic Channeling Esp. | Esp. Esp
Wall Spring 8 - 5
Foot Sweep 4 12 3
Double-Hit Kick 4 10 4
Sakki Esp. | Esp. Esp.
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Kasumi Hayashi

Historia: Seu avd foi um dos Hokages do Cla Konohama. Treinada desde pequena nas artes
Ninja, onde se tornou mestra Kasumi tem uma agilidade sobre-humanae atacacom grande
precisdo. Principalmente quando usasuas pemas, seu ponto forte. Durante suajornada,
conheceu o jovem Kae Shang. Agora, pretende se casar com ele, e largar a vidade lutadora.

Interpretagao: vocé tende a ser irritadica e faz de tudo para conseguir o que quer. Agora
conheceu Kae, vai fazer de tudo paraele largar a vida de lutador. E muito romantica.

Aparéncia: Uma linda morena, sempre com pouca roupa (quando ndo esta com nenhuma) e
muita energia. Seus grandes seios sempre estdo em grande parte a mostra, principalmente
quando usaseu uniforme de combate.

Estilo: Ninjitsu

Escola: Cla Konohama
Conceito: Menina Mimada
Assinatura: Posa

Atributos

Forca 3, Destreza 7, Vigor 4

Percepcgdo 4, Inteligéncia 4, Raciocinio 4
Carisma 3, Manipulacdo 5, Aparéncia

Habilidades

Computador 1, Investigacdo 1, Medicina 1, Mistérios 3
Prontiddo 3, Interrogacdo 2, Perspicécia 3, Labia4
Sobrevivéncia 3, Furtividade 5, Lutaas Cegas 3, Seguranga 1

Vantagens

Antecedentes: Aliados 2, Arena 2, Heranca do Cla 2, Sensei 1

Técnicas: Soco 5, Chute 5, Blogueio 4, Apresamento 3, Esportes 6, Foco 5

Manobras: Jump, Foot Sweep, Wall Spring, Throw, Air Throw, Breakfall, Flying Body Spear, Punch Defense, Fireball

Combos: Strong - Fireball
Short - Short - Foot Sweep | Manobra | Vel. | Dano | Mov.

Jab 9 7 6
Renome Strong 7 9 6
Gloria 5, Honra5 Fierce 6 11 5
Short 8 8 6
Chi Forga de Vontade Forward 7 10 5
0000000000 0000000000 Roundhouse 5 12 5
OO0O000O0OoOooonO O0O0O00oOoOoooao Apresamento 7 6 Um
Bloqueio 11 - -
Satide Movimento 10 - 9
0000000000 0000000000 Jump 10 - 6
0000000000 0000000000 Foot Sweep 5 |11 14
Wall Spring 9 - 6
Throw 5 8 Um
Air Throw 9 11 6
Breakfall Esp. | Esp. Esp.
Flying Body Speall 7 12 7
Punch Defense 11 - -
Fireball 2 11 -
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Jhony

Jhony sempre foi esforcado em tudo que fazia. Sempre treinavao maximo possivel, se o Sifu
pedia dez flexdes ele fazia vinte. Ele nunca possuiu 0 dom para a arte marcial, mas o trabalho
duro fezdele umdos melhores lutadores da cidade. Atualmente ele ministra algumas aulas na
Academia New Age em Anahein e namora Cassy. Jhony é amigo de Kae e o consideraum rival a
ser batido. Jhony adora Anime e Manga, especialmente Dragon Ball Z. Jhony nao participa muito
do Street Fighting (ndo tanto quanto Kae), mas mesmo assim possui um alto Posto. Ultimamente
parece estar mais irritado que o normal.

Jogando com Jhony: VVocé é extrovertido e engragado, adora zoar com a galera. Mas dentro da
academiaVvocé é rigido e as vezes até grosso. Mas vocé néo seimporta muito com isso, 0 que
importa é que seu kung-fu esta crescendo.

Aparéncia: Dentro daarena ele veste seu ifu de kung-fu branco com as calgas pretas. Fora da
arena se veste desleixadamente e usa 6culos.

Estilo: Kung-fu

Escola: Academia Taisan
Conceito: Si Xiong
Assinatura: Cumprimenta

Atributos

Forcga 4, Destreza, Vigor 4

Carisma 2, Manipulacdo 3, Aparéncia 3
Inteligéncia 3, Percepc¢do 2, Raciocinio 3

Habilidades

Intimidacdo 1, Prontidao 2, Perspicacia 4

Lutas as cegas 3, Conducdo 3, Lideranca 2, Sobrevivéncia 1

Arena 2, Computador 5, Investigacdo 2, Medicina 1, Mistérios 3, Estilos 3

Vantagens
Antecedentes: Aliados 2, Arena 2, Fama1 Sensei 3, Satsui no Hadou 2
Técnicas: Soco 4, Chute 5, Bloqueio 4, Apresamento 2, Esportes2, Foco

Manobra | Vel. | Dano | Mov.

3, Bastdo 3, Nunchaku 2 Jab 7 7 2
Manobras Especiais: Spinning Back Fist, Heart Punch, Double Dread | Strong 5 9 2
Kick, Double-Hit Kick, Flying Thrust Kick, Dislocate Limb, Drunken | Fierce 4 11 1
Monkey Roll, Backflip, Fireball, Monkey Grab Punch, Jump, Throw, | Shornt 6 9 2
Power Uppercut Forward 5 11 1
Combos: Double Hit Kick para Heart Punch para Double Dread Kick | Roundhouse 3 13 1

(Dizzy); Apresamento 5 6 Um
Bloqueio 9 - -
Renome Movimento 8 - 5
Gloria 7, Honra5s Spinning Back Fist 4 10 3
Heart Punch 4 13 0
Chi Forca de Vontade Double Dread Kick 3 10 3
DOO00000000 DOO00000000 Flying ThrustKick 15 1 15 10
Dislocate Limb 4 7 3
, Drunken Monkey Roll| 8 - 4
Salde Backflip T 2
0000000000 0000000000 Fireball 1 7 -
0000000000 0000000000 Monkey Grab Punch | 3 9 >
Jump 8 - 2

Throw 3 8 Um

Power Uppercut 4 11 Um
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James Crowford

Historia: Um lutador formalmente conhecido como James “Quebra-dentes” que emergiu
de uma crianca pobre para um campedo no boxe. Tendo em vista o potencial do boxeador
a méafia chamou para fazer um trabalho sujo, ele disse ndo ao pedido. Por ter negado o
pedido, a méfia colocou sua cabeca a prémio e James precisou fugir, sem saber que essa
maéfia tinha ligagdo com a Shadaloo. Cansado de fugir durante tanto tempo o boxeador viu
neste torneio a chance de recuperar seu prestigio e aindaum pouco de seu passado.

Personalidade: James e uma pessoa muito honesta com um passado misterioso. Sua
honestidade o privou de sua gloria e fama e agorano tornei ele vé a chance de provar que
e o melhor.

Aparéncia: James e moreno de cabelos curtos e olhos azuis. Ele usa Short de Boxe e luta
sem camisa.

Estilo: Boxe

Escola: Desconhecida

Conceito: Lutador em Busca da Fama
Assinatura: Tenciona os musculos

Atributos:

Forga 5 Destreza 5 Vigor 5

Carisma 3 Manipulacdo 3 Aparéncia4
Percepcdo 3 Inteligéncia 3 Raciocinio 3

Habilidades:

Prontiddo 3, Interrogacdo 3, Intimidacdo 3, Perspicécia 3, Manha 3, Labia 3

Luta as Cegas 3, Conducdo 3, Lideranca 1, Seguranga 4, Furtividade 4, Sobrevivéncia 4
Arena 3, Computador 1, Investigacdo 2, Medicina 2, Mistérios 0, Estilos 3

Antecedentes:
Aliados 4, Contatos 4, Fama 1, Recursos 3, Staff 5
Técnicas: Soco 6, Chute 2, Bloqueio 4, Apresamento 4, Esportes 4,

Manobra

Foco 3 Jab 7 10 4
Manobras Especiais: Jump, Kippup, Power Uppercut, Spinning Back | Strong 5 12 4
Fist, Dashing Punch, Turn Punch, Ducking Fierce, Buffalo Punch, | Fierce 4 14 3
Head Butt, EIbow Smash, Foot Sweep, Throw, Brain Craker, Head | Short 6 7 4
Butt Hold, Psychokinetic Channeling, Head Bultt Forward 5 9 3
Combos: Bloqueio - Head Butt Hold — Foot Sweep Roundhouse 3 11 3
Ducking Fierce — Bufallo Punch Apresamento 5 9 Um
Movimento — Turn Punch Blogueio 9 - -
Movimento 8 - 7
Renome Jump 8 - 4
Gléria 2, Honra6 Kippup Esp. | Esp. | Esp.
Power Uppercut 4 14 Um
Spinning Back Fist 4 13 5
Chi Forga de Vontade Dashing Punch 5 15 6
([ 1 1 Jelelelelele]e) 0000000000 Turn Punch NaN | NaN Dois
O00000000a0 OO00000000a0 Ducking Fierce 4 15 -
Buffalo Punch 3 16 Um
; Head Butt 5 14 2
Sadde Elbow Smash 7 13 Um
0000000000 0000000000 Foot Sweep 3 10 2
0000000000 0O0000000od Throw 3 11 um
Brain Craker
Head ButtHold 4 12 Um
Psychokinetic Channeling Esp. | Esp. Esp.
Head Butt 5 14 2
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Andy Hoon

chateado por ndo ter nada interessante para fazer. Ap6s o conhecer o circuito ele entrou
para o0 Rock Soldiers da Coréia que providenciou diversas missdes especiais perigosas
para sua distracdo. Seu pai, antes de morrer lhe entregou o seu maior tesouro, o Dragon
Kick.

Historia: Sem interesse por dinheiro, vinganca e nem mesmo em ajudar alguém, Andy esta z

Personalidade: Andy é altamente egoista e nem estaai para 0s outros, mas nao chega a ser
ma pessoa. Ele adora grandes desafios e esta a procura de grandes adversarios que paraele
é um grande divertimento.

Aparéncia: Andy usa seus cabelos pretos, meio longos na alturado pesco¢o e luta com &‘
quimono de Tae Kwon D6 branco com detalhes em azul. Se pego de surpresa lutacom sua
farda do Rock Soldiers.

Estilo: Tae Kwon D6
Escola: Coreana

Conceito: Egoista
Assinatura: Chutesno Ar

Atributos:

Forca 4 Destreza 6 Vigor 4

Carisma 2 Manipulagdo 3 Aparéncia4
Percepcéo 3 Inteligéncia 3 Raciocinio 3

Habilidades:

Prontiddo 3, Interrogacéao 3, Intimidacdo 3, Perspicacia4, Manha 2, Labia 2

Luta as Cegas 4, Conducéo 2, Lideranca 2, Seguranga 2, Furtividade 3, Sobrevivéncia 2
Arena 2, Computador 1, Investigacdo 2, Medicina 2, Mistérios 1, Estilos 4

Antecedentes:
Apoio 3 (Governo Coreano), Contatos 3, Recursos 3, Sensei 3 Manobra Vel. ‘ Dano | Mov. ‘
Técnicas: Soco 3, Chute 6, Bloqueio 4, Apresamento 4, Esportes 5, Jab 8 6 5
Foco 3 Strong 6 8 5
Manobras Especiais: Jump, Kippup, Triple Strike, Foot Sweep, Ax Fierce 5 10 4
Kick , Double Dread Kick, Double-Hit Kick, Dankuukyaku, Foot Short 7 10 5
Sweep, Slide Kick, Stepping Front Kick, Wounded Knee, Rhino Hom, | Forward 6 12 4
Throw, Psychokinetic Channeling, Kick Defense Roundhouse 4 14 4
Apresamento 6 8 Um
Combos: Stepping Front Kick - Double Hit Kick — Rhino Horn Blogueio 10 - -
Movimento - Slide Kick — Foot Sweep Movimento 9 - 8
Jump 9 - 5
Renome 'Il:'riptIeSStrike 21 E;p 3
- 00t Sweep
Gldria 6, Honra 6 Ao Kick z 1 3
Chi Forca de Vontade Bgﬂg:g_g:ﬁ%cﬁmk j ﬂ 2
( 1 ] Jelelelelelele] 0000000000 Dankuukyaku 5 10 9
Foot Sweep 4 13 3
O00000000a0 OO00000000a0 Slide Kick 5 13 6
i Stepping Front Kick 6 11 6
Sadde Wounded Knee 4 13 4
0000000000 0000000000 Rhino Homn 5 13 8
O000000000 O000000000 Throw 4 10 um
Psychokinetic Channeling Esp. | Esp. Esp.
Kick Defense 10 - -
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Seiya Matsuiama

Historia: Seiya foi 0 campeé&o do Torneio Japonés de Karaté. Sempre viveu para a
luta marcial, vivia paratrinar e treinava pra lutas reais. Durante muito tempo 0s
campeonatos comuns saciavam sua vontade de desafios, mas isso inevitavelmente
acabou, os torneios foram ficando cada vez mais monotono, chatos. Foi quando
conheceu o circuito de street fighting. Seiya se apaixonou pela idéia de poderpor a
prova sua técnica de luta em batalhas reais e até hoje luta constantemente para provar

que é o melhor.

Personalidade: Vocé é um guerreiro durdo sempre em busca deuma boa luta. Tem

como sonho o desejo de lutar contra Ryu.

Aparéncia: Seiya tem cabelos pretos longos, se veste com kimonos japoneses.

Estilo: Karaté Shotokan

Escola: Desconhecida

Conceito: Andarilho

Assinatura: Levanta os bra¢os e comemoraa vitoria.

Atributos:

Forca 5, Destreza 5, Vigor 5

Carisma 3, Manipulacao 3, Aparéncia 3,
Percepcdo 3, Inteligéncia 3, Raciocinio 4

Habilidades:

Prontiddo 1, Interrogacdo 3, Intimidacdo 2, Perspicacia4, Manha 3, Léabia 2, Lutaas Cegas 3, Conducéo 4, Lideranga 3,
Seguranca 3, Sobrevivéncia 3, Arena 3, Computador 1, Investigagdo 2, Medicina 2, Mistérios 3, Estilos 4

Manobra Vel. ‘ Dano  Mov.

Antecedentes:
Aliados 2, Contatos 2, Fama 3, Recursos 4, Staff 2, Sensei 3

Técnicas: Soco 5, Chute 5, Bloqueio 4, Apresamento 4, Esportes 5,
Foco 4
Manobras Especiais: Power Uppercut, Triple Strike, Double-Hit Kick,
Foot Sweep, Spinning Foot Sweep, Slide Kick, Wounded Knee, Kick
Defense, Punch Defense, Grappling Defense, Throw, Back Roll
Throw, Pin, Improved Pin, Dislocate Limb, Flying Tackle, Jump,
Kippup, Psychokinetic Channeling
Combos: Jump - Double Hit Kick — Roundhouse

Bloqueio — Fierce

Renome
Gléria 9, Honra7

Chi Forca de Vontade
0000000000 0000000000
OO0OOoOoooooo OOoO0OoOoooooo

Salde

0000000000 0000000000
OO00O00000000 O000000000
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Jab 7 9 5
Strong 5 11 5
Fierce 4 13 4
Short 6 10 5
Forward 5 12 4
Roundhouse 3 14 4
Apresamento 5 9 um
Bloqueio 9 - -
Movimento 8 - 8
Power Uppercut 4 13 Um
Triple Strike 3 Esp. -
Double-Hit Kick 3 11 4
Foot Sweep 3 13 3
Spinning Foot Sweep 3 13 -
Slide Kick 4 13 6
Wounded Knee 3 13 4
Kick Defense 9 - -
Punch Defense 9 - -
Grappling Defense 9 - 4
Throw 3 11 Um
Back Roll Throw 4 13 Um
Pin 4 11 6
Improved Pin 5 11 6
Dislocate Limb 4 10 6
Flying Tackle 4 9 7
Jump 8 - 5
Kippup Esp. | Esp. Esp.
Psychokinetic Channeling Esp. | Esp. Esp.



http://www.sfrpg.com.br/post/power-uppercut
http://www.sfrpg.com.br/post/triple-strike
http://www.sfrpg.com.br/post/double-hit-kick
http://www.sfrpg.com.br/post/foot-sweep
http://www.sfrpg.com.br/post/spinning-foot-sweep
http://www.sfrpg.com.br/post/slide-kick
http://www.sfrpg.com.br/post/wounded-knee
http://www.sfrpg.com.br/post/kick-defense
http://www.sfrpg.com.br/post/punch-defense
http://www.sfrpg.com.br/post/grappling-defense
http://www.sfrpg.com.br/post/throw
http://www.sfrpg.com.br/post/back-roll-throw
http://www.sfrpg.com.br/post/pin
http://www.sfrpg.com.br/post/improved-pin
http://www.sfrpg.com.br/post/dislocate-limb
http://www.sfrpg.com.br/post/flying-tackle
http://www.sfrpg.com.br/post/jump
http://www.sfrpg.com.br/post/kippup
http://www.sfrpg.com.br/post/psychokinetic-channeling

Yusuke Gohda

Um jovem japonés estudante daescola Gorin, sempre demonstrou um talento nato paraa arte marcial,
seu pai vendo isso 0 matriculou na escola do Sensei Karasu. Yusuke cresceu como um excelente
aluno. Porém quando completou 17 anos uma estranha energia tomou posse do seu corpo tornado-o
frio e calculista. Entrou para o circuito Street Fighter para testar essa maravilhosa energia.

Jogando com Yusuke: Vocé demonstrater perdido toda a emocédo que antes existia em vocé. A forca
que recebeu € a prova de que vocé é o lutador perfeito e vai provar isso pratodos que quiserem se
meter a besta com vocé.

Aparéncia: Tem a imagem tipicade um estudante de sua idade, a ndo ser pelo cabelo azulado e pelo
seus olhos vermelhos-sangue.

Estilo: Karaté Shotokan
Escola: Dojo Karasu
Conceito: estudante
Assinatura: Gargalhada

Atributos

Forca 4, Destreza 5, Vigor 5

Carisma 3, Manipulacdo 3, Aparéncia 3
Percepgdo 4, Inteligéncia 4, Raciocinio 4

Habilidades

Manha 5, Perspicacia 5, Intimidacdo 4, Prontidéo 4

Luta as Cegas 3, Lideranca 2, Seguranca 1, Furtividade 2
Arena 3, Investigacao 2, Mistérios 4, Estilos 4

Vantagens
Antecedentes: Elemental (Fogo) 5, Recursos 2, Satsui no Hadou 3

'5I'ecn|cas: Soco 5, Chute 4, Bloqueio 4, Apresamento 3, Esportes 5, Foco Manobra | Vel. ‘ Dano | Mov. ‘

Manobras: Jump, Kippup, Shockwave, Throw, Power Uppercut, Dragon | Jab 7 8 5
Punch, Flaming Dragon Punch, Flaming Fist, Breakfall, Foot Sweep, Strong 5 10 5
Punch Defense Fierce 4 12 4
Combos: Strong - Fierce - Flaming Dragon Punch Short 6 8 5
Jab - Power Uppercut - Jumping Fierce (Dizzy) Forward 5 10 4
Roundhouse 3 12 4
Renome Apresamento 5 7 Um
Gloria 6, Honra3 Bloqueio 9 - -
Movimento 8 - 8
Chi For¢a de Vontade Jump 8 - 5
0000000000 0000000000 Shockwave 5 |9 -
0000000000 0000000000 Throw 3 9 Um
Power Uppercut 4 12 Um
. Dragon Punch 5 15 3
Sadde Flaming Dragon Punch 4 15 3
0000000000 0000000000 Flaming Fist 0. | Esp | Esp
O0O00O000O000000 OO0000000o0d Breakfall Esp. | Esp. Esp.
Foot Sweep 3 11 3
Punch Defense 9 - -
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Nicholas Hanson

Foi para a Coréia do Sul muito cedo paraaprender Tae Kwon Do. Cresceu respirando essa bela
arte. Ganhou um torneio atras do outro, até que viu que ja ndo tinha mais nada pra ganhar. Seu
mestre Ihe indicou um circuito de lutas ilegais. Ao ouvir falar sobre lutasemocionantes com 0s
maiores lutadores do mundo, Nick, como gosta de ser chamado, ficou muito empolgado e resolveu
participar.

Jogando com Nick: Vocé é um rapaz desencanado, adora lutar e vé no Street Fighting um meio de
extravasar sua vontade de lutar.

Aparéncia: Nick é um rapaz alto, loiro, e de boaaparéncia. Quando estaem combate usa um
dobok de Tae Kwon Do com as mangas dobradas, fora daarena veste o que a ocasido pedir.

Estilo: Tae Kwon D6

Escola: Desconhecida

Conceito: Campedo Mundial de Tae Kwon D6
Assinatura: Pose de Vitoria

Atributos

Forca 5, Destreza 5, Vigor 5

Percepgdo 4, Inteligéncia 3, Raciocinio 3
Carisma 3, Manipulagéo 2, Aparéncia4

Habilidades

Estilos 2, Computador 1, Arena 3

Prontid&o 4, Perspicéacia 2, Manha 3, Labia 2
Sobrevivéncia 2, Furtividade 3, Lutaas Cegas 3

Vantagens
Antecedentes: Aliados 3, Recursos 1, Fama 1

Técnicas: Soco 0, Chute 5, Blogueio 5, Apresamento 3, Esportes 5, Foco 4
Manobras: Double-Hit Kick, Foot Sweep, Jump, Kippup, Throw, Flash Kick, Wheel Kick, Kick Defense, Dankuukyaku
Combos: Short - Flash Kick - Dankuukyaku (Dizzy)

Renome ‘
Gloria 5, Honra7 | Manobra | Vel. Dano | Mov.

Short 6 10 5
Chi Forga de Vontade Forward 5 12 4
0000000000 0000000000 Roundhouse 3 14 4
OOo0O00OoOo0ooO OOoO0Oo00ooood Apresamento 5 8 Um
Bloqueio 9 - -
Satde Movimento 8 - 8
0000000000 0000000000 Double-HitKick) 8 | 11 | 4
0000000000 0000000000 FootSweep |3 1138 1|3
Jump 8 - 5
Throw 3 10 Um
Flash Kick 4 17 -
Wheel Kick 4 13 6
Kick Defense 9 - -
Dankuukyaku | 4 10 9
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Miaka Tomoyo

Miaka é a tipica adolescente de quinze anos. Estuda para entrar numa escola boa e cursar o

colegial, gosta de bater papo com as amigas e pensar em garotos. Ela é atrapalhada, romanticae

muito glutona. Literalmente, morde a mdo que a alimenta, principalmente se houver comida

nela.

Ela tem uma alma muito boae é capaz de se sacrificar pra ajudar os outros, a menos que tenha

comida envolvida.

Resolveu entrarno circuito, pois ela achaque € o modo mais fécil de conseguir dinheiro para

montar um restaurante.

Jogando com Miaka: Vocé estd sempre com fome. Se tiver uma oportunidade de comer,

mesmo que suavidacorrarisco, vai comer. Também vive pensando em garotos, € muito vollvel

e vive se “apaixonando”.

Aparéncia: Miaka usa umasaia muito curta e uma blusa chinesa pra lutar (e pra andar em

qualquer lugar), seus cabelos sdo presos emtrangas e € muito bonita.

Estilo: Wu Shu

Escola: Acrobacia Chinesa
Conceito: Estudante
Assinatura: Faz Um Kati

Atributos

Forca 4 Destreza 5 Vigor 4

Carisma 4 Manipulacdo 4 Aparéncia5
Percepcdo 4 Inteligéncia4 Raciocinio 4

Habilidades

Prontiddo 3, Interrogacdo 1, Intimidacdo 2, Perspicacia 2, Manha 3, Labia 3
Luta as Cegas 3, Conducéo 1, Lideranca 2, Seguranga 2, Furtividade 3, Sobrevivéncia 2
Arena 3, Computador 2, Investigacdo 2, Medicina 2, Mistérios 3, Estilos 3

Antecedentes:
Aliados 5, Contatos 2, Recursos 2, Sensei 3

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

Manobras: Ducking Fierce, Monkey Grab Punch, Triple Strike, Foot
Sweep, Spinning Foot Sweep, Double-Hit Kick, Handstand Kick,
Back Flip Kick, Forward Flip Knee, Cartwheel Kick, Jump, Kippup,
Flying Heel Stomp, Wall Spring, Drunken Monkey Roll, Air Throw,
Throw, Psychokinetic Channeling

Combos: Nenhum

Renome
Gléria 6, Honra6

Chi Forca de Vontade
0000000000 0000000000
OOo0Oo0ooooo OOoO0OoOoooooo

Salde

0000000000 0000000000
OO000000000 O000000000
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Vel. ‘ Dano  Mov. ‘

Manobra

Jab 7 7 5
Strong 5 9 5
Fierce 4 11 4
Short 6 9 5
Forward 5 11 4
Roundhouse 3 13 4
Apresamento 5 8 Um
Bloqueio 9 - -
Movimento 8 - 8
Ducking Fierce 4 12 -
Monkey Grab Punch 3 9 5
Triple Strike 3 Esp. -
Foot Sweep 3 12 3
Spinning Foot Sweep 3 12 -
Double-Hit Kick 3 10 4
Handstand Kick 4 13 3
Back Flip Kick

Forward Flip Knee 3 13 Dois
Cartwheel Kick 5 10 7
Jump 8 - 5
Flying Heel Stomp 5 10 7
Wall Spring 7 - 5
Drunken Monkey Roll 8 - 7
Air Throw 7 13 5
Throw 3 10 Um
Psychokinetic Channeling Esp. | Esp. Esp.



http://www.sfrpg.com.br/post/ducking-fierce
http://www.sfrpg.com.br/post/monkey-grab-punch
http://www.sfrpg.com.br/post/triple-strike
http://www.sfrpg.com.br/post/foot-sweep
http://www.sfrpg.com.br/post/spinning-foot-sweep
http://www.sfrpg.com.br/post/double-hit-kick
http://www.sfrpg.com.br/post/handstand-kick
http://www.sfrpg.com.br/post/back-flip-kick
http://www.sfrpg.com.br/post/forward-flip-knee
http://www.sfrpg.com.br/post/cartwheel-kick
http://www.sfrpg.com.br/post/jump
http://www.sfrpg.com.br/post/flying-heel-stomp
http://www.sfrpg.com.br/post/wall-spring
http://www.sfrpg.com.br/post/drunken-monkey-roll
http://www.sfrpg.com.br/post/air-throw
http://www.sfrpg.com.br/post/throw
http://www.sfrpg.com.br/post/psychokinetic-channeling

Zhou Thai

Zhou é 0 mais velho de uma familia de cinco filhos. Tem dois irméos e duas irmas.
Ele é o autentico faz-tudo, e 0 que mais gostaé lutar pra ganhar dinheiro, ja que é
um eximio lutador de artes marciais..

As vezes, Zhou parece ser uma pessoa friae insensivel, mas os reais motivos que o
movem ainda sdo uma incognita.

Jogando com Zhou: Vocé demonstra saber de tudo, seus olhos parecem estar
sempre fora de foco. Mas vocé sempre presta atencdo em tudo.

Aparéncia: Zhou vive sempre sem camisa, a ndo ser quando a ocasido pede. Na
arena luta comuma calgade kung-fu, sem camisae com uma faixaazul na cabega
que impede que seus longos cabelos caiam em seus olhos.

Estilos: Kung-Fu
Escola: Templo Shaolin
Conceito: Monge
Assinatura: Gargalhada

Atributos

Forga 4, Destreza5, Vigor 4

Carisma 3, Manipulagdo 2, Aparéncia 3
Percepgdo 4, Inteligéncia 4, Raciocinio 5

Habilidades

Prontiddo 5, Interrogacdo 2, Intimidacéo 3, Perspicécia4
Luta as Cegas 5, Lideranca4, Seguranca 3, Furtividade 3
Medicina 3, Mistérios 4, Estilos 5

Antecedentes
Sensei 5

Técnicas: Soco 5, Chute 4, Blogueio 5, Apresamento 4, Esportes 5, Foco 5, Bastdo 4
Manobras Especiais: Jump, Kippup, Wall Spring, Light Feet, Ice Blast, Chill Touch, Double-Hit Kick, Lightning Leg,
Throw, Back Roll Throw, Power Uppercut, Foot Sweep

Combos: Jab para Lightning Leg (dizzy), Blogqueio para Back Roll Throw para
Ice Blast (dizzy), Ice Blast para Double-Hit Kick para Jab (dizzy) Manobra Vel. ‘ Dano | Mov.

Jab 7 8 5
Renome Strong 5 10 5
Gloria 5, Honra7 Fierce 4 12 4
Short 6 8 5
Chi Forga de Vontade Forward 5 10 4
0000000000 0000000000 Roundhouse 3 12 4
OOooooooooo O000000oooa Apresamento 5 8 Um
Bloqueio 9 - -
Sadde Movimento 8 - 8
0000000000 0000000000 JVl\jar:]FSpring g - g
OO0O0000o0o0o oOoooooooood Light Feet Esp. | Esp. Esp.
Ice Blast 3 12 -
Chill Touch Esp. | Esp. Esp.
Double-Hit Kick| 3 9 4
Lightning Leg 3 9 5
Throw 3 10 Um
Back Roll Throw| 4 12 Um
Power Uppercut | 4 12 Um
Foot Sweep 3 11 3
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Keitaro Touma*

Histdria: Keitaro ascendeu como o lider de um grande clé de artes marciais da China. Ele
comecou a ficar muito poderoso, tanto fisicamente, quando em influéncia. Porem ficou
ganancioso e comecgou a usar a influencia do cl& para o crime organizado e se filioua M.Bisone
a Shadaloo. Durante um acidente com seus poderes matou a propria filha. Dizem que ele fezum
pacto com o deménio.

Personalidade: Vocé é mal, cruel, e sé pensa em si mesmo. Vocé esté arrependido de ter

matado suafilha, mas nem isso o fard mudar.
Aparéncia: Keitaro é muito alto. Ele veste roupas
verdes, e tem longos cabelos e barbas brancas. Ele

tem um olhar amedrontador, e sempre trata 0s | Jab 8 8 5
outros com muito rigor. Strong 6 10 5
Fierce 5 12 4
Estilos: Kung Fu, Karaté Shotokan, Thai Kickboxing, Wu Shu, Tai Chi | Short 7 9 5
Chuan / Escola: Desconhecida / Conceito: Lider de Cla / Assinatura: | Forward 6 11 4
Gargalhada Roundhouse 4 13 4
Apresamento 6 9 Um
Atributos Bloqueio 10 - -
Forca 4, Destreza 6, Vigor 5 Movimento 9 - 8
Carisma 1, Manipulacédo 4, Aparéncia 2 Jump 9 - 5
Percepcdo 5, Inteligéncia 4, Raciocinio 4 Wall Spring 8 - 5
Flight Esp. | Esp. Esp.
Habilidades Li.ghtness Esp. | Esp. Esp.
Prontid&o 4, Interrogacdo 2, Intimidacdo 5, Perspicacia’5, Manha 2, Labia 3, | Alr Blast 3 13 -
Instrucdo 5 Push 2 11 -
Luta as Cegas 5, Lideranca 4, Furtividade 4, Sobrevivéncia 2, Medicina 3, Sensle Element
Mistérios 5, Estilos 5 Hea 3 - 4
Vaccum
Antecedentes Foot Sweep 4 12 3
Aliados 5, Contatos 4, Elemental (Agua, Ar, Fogo e Terra**) 5, Fama 4, Double-Hit Kick ] 4 10 4
Recursos 5. Pacto 5 Flying Thrust Kick | 6 15 3
' Throw 4 11 Um
. . Flying Heel St 6 10 7
Tecnicas: Soco 5, Chute 5, Bloqueio 5, Apresamento 5, Esportes 5, Foco 6, YINg ZBY SmP
Espada 4 Punch Defense 10 - -
.. . . . . . Kick Defense 10 - -
Manobras Especiais: Jump, Kippup, Wall Spring, Flight, Lightness, Air Light Feet Esp. | Esp. Esp.
Blast, Push, Sense Element, Heal, Vaccum, Foot Sweep, Double-Hit Kick, g3jance Esp. | Esp. Esp.
Flying Thrust Kick, Throw, Flying Heel Stomp, Punch Defense, Kick ["EjementalSkin 2 Esp. | Esp.
Defense, Light Feet, Balance, Elemental Skin, Drench, Heal, Envelop, [ Drench 5 11 3
Elemental Stride, Deflecting Punch, Hundred Hand Slap, Power Uppercut, [THea) 3 3 2
Hyper Fist, Ice Blast, Chill Touch, Lightning Leg, Back Roll Throw, Stone, ["Envelop 2 11 3
Wall, Pit, Weight, Flaming Fist, Fire Strike, Fireball, Heatwave Elemental Stride 5 - Esp.
Combos: Jab para Strong para Strong (dizzy); Short para Forward para | Deflecting Punch | 8 9 -
Roundhouse (dizzy); Wall Spring para Double-Hit Kick (dizzy); Elemental | Hundred Hand Slag 4 9 Um
Stride para Stone; Elemental Stride para Air Blast Power Uppercut 5 12 Um
Hyper Fist 7 9 Um
Renome: Gléria10, Honra0 Ice Blast 2 13 -
Chill Touch Esp. | Esp. Esp.
Chi For¢a de Vontade Lightning Leg 4 10 5
0000000000 0000000000 Back Roll Throw | 5 13 Um
OOoooooooon OOooooooooo Stone 2 Esp. | -
Wall 2 12 -
Salde Pit 3 11 4
0000000000 0000000000 Weight _ 2_ |- 4
OOOO000000 OO000000000 Flaming Fist Esp. | Esp. | Esp.
Fire Strike 3 13 -
* Por ser um personagem muito poderoso use com extrema cautela Fireball 2 12 .
P 9 P ) Heatwave 4 12 5

** Por causa do pacto que fez, ele pode controlar mais de um elemento.
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Hi Shun Liag

Historia: N&o sdo muitasas informagdes que se tem de Hi Shun Liag, sabe -
se que ele é chinés, mas ndo se conhece nada de sua familia, cogita-se até se
seu nome é mesmo esse. Existe uma forca tarefa internacional que busca
prendé-lo, porém até o momento ndo tem tido sucesso. Hi aparece nos
torneios sem avisar, e desaparece da mesma forma , por vezes deixa de pegar
o dinheiro e o troféu da vitoria. E um ladrdo excepcional, especializado em
roubo de obras de arte e cofres particulares, com grande habilidade em
disfarces e extremamente habil com as palavras.

Jogando com Hi: Vocé é um cara confiante em si mesmo (as vezes até
demais), quando se mostra sempre zomba da policia e das empresas de
seguranca, trabalha sempre por aluguel, masnédo atende a qualquer um, o
simples fato de alguém conseguir acordar com vocé, ja deve ser considerado
uma vitoria por essa pessoa. Vocé nao se preocupa com o futuro, e vive o
presente intensamente, gastando a vontade o dinheiro quetem guardado em
paraisos fiscais.

Aparéncia: Fora dos torneios ele veste roupas caras e oculos escuros.
Quando luta veste um colant preto que melhora sua capacidade.

Estilo: Wu Shu
Escola: Desconhecida
Conceito: Ladrdo
Assinatura: Desaparece

Atributos

Forca 4, Destreza5, Vigor 3

Carisma 3, Manipulacdo 4, Aparéncia 3
Percepcdo 4, Inteligéncia 4, Raciocinio 4

Habilidades

Prontid&o 2, Interrogacdo 2, Intimidacéo 2, Perspicécia 3, Manha5, Labia 5, Administrar 2, Instrucdo 3, Procurar 5

Luta as Cegas 5, Conducéo 3, Lideranca 2, Seguranca 3, Furtividade 5, Sobrevivéncia 3, Apostar 4, Disfarce 5 Reparos 2
Arena 4, Computador 3, Investigacdo 3, Medicina 2, Mistérios 1, Estilos 3, Finangas 4, Direito 4, Linguistica 3

Antecedentes
Sensei 5, Contatos 4, Recursos 3

Técnicas: Soco 4, Chute 4, Blogueio 2, Apresamento 2, Esportes 5, Foco 4 Manobra | Vel ‘ Dano | Mov
Manobras Especiais: Jump, Double-Hit Kick, Balance, Rekka Ken, Flying ' '

Trust Kick, Forward Flip Knee, Flying Fireball, Improved Fireball, Jab 7 7 5
Handstand Kick, Lightning Leg, Fireball Strong 5 9 5
Combo: Flying Fireball para Improved Fireball Fierce 4 11 4
Short 6 8 5
Renome: Gloria4, Honral Forward 5 10 4
Roundhouse 3 12 4

Chi For¢a de Vontade Apresamento > 6 Um
XYY YY YT YT 0000000000 Blogueio S |- -
Ooooooooood OOO0O0O0O00000 ?:'j?n";me“to g : g
Sadde Double-Hit Kick | 3 9 4

Balance Esp. | Esp Esp

0000000000 0000000000 Rekka Ken NaN | NaN 1 NaN
OO000000000 OOoOoOdoodood Flying Trust Kick | 5 12 3

Forward Flip Knegq 3 12 Dois
Flying Fireball 2 10 5
Improved Fireball | 3 12 -
Handstand Kick 4 12 3
Lightning Leg 3 11 0
Fireball 2 10 -
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Ukyo Yoshida

Um narcisista de mdo cheia. Desde cedo quis aprender artes marciais para poder
atingir a perfeicdo de seu corpo. Muito rapido ouviu falar do toureiro Fabio La
Cerda e que secretamente ele era um assassino a servico de Bison. Quando foi
procura-lo quase foi morto por Vega, este pensando que Ukyo era um espido,
mas logo simpatizou com o rapaz e a sua beleza e comegou a treina-lo naarte
do Ninjutsu Espanhol. Hoje Ukyo é um soldado leal a Bison e mais aindaa
Vega.

Aparéncia: Ukyo € um belo japonés, suabeleza quase se compara a Vega. Ele
usa duas garras em homenagem a seu mestre e ndo usa mascara, pois quer que
suas vitimas vejam bem um belo rosto antes de morrer.

Jogando com Ukyo: Vocé é fiel a Vega e a ninguém mais, obedece a Bison
apenas porque Vega diz que sim. Muitos dizem que sua lealdade a VVega é algo
préximo ao amor... E se for vocé ndo esta nemai...

Estilo: Ninjitsu Espanhol

Escola: Vega

Conceito: Assassino da Shadaloo
Assinatura: Cruza asgarras entre o peito

Atributos

Fisicos: Forca 4, Destreza 5, Vigor 3

Sociais: Carisma 3, Manipulagdo 4, Aparéncia 6
Mentais: Percepcdo 5, Inteligéncia 3, Raciocinio 5

Habilidades

Talentos: Prontiddo 5, Interrogagdo 3, Intimidagdo 3, Perspicacia 5, Labia 3,
Instrugéo 4

Pericias: Luta as Cegas 5, Seguranca 5, Furtividade 5, Sobrevivéncia 3
Conhecimentos: Arena 4, Investigagéo 3, Medicina 2, Mistérios 5, Estilos 5

Vantagens
Antecedentes: Mestre 5 (Vega), Apoio 3 (Shadaloo)

Técnicas: Soco 3, Chute 4, Bloqueio 4, Apresamento 2, Esportes 5, Foco 5 Manob | Vel ‘ D | M
Manobras Especiais: Forward Slide Kick, Throw, Air Throw, Choke Throw, anobra e ane o

Suplex, Jump, Backflip, Light Feet, Tumbling Attack, Wall Spring Jab 7 6 5
. : Stron 5 8 5
Combos: Wall Spring - Suplex Fierceg > = >
Short 6 8 5
Renome Forward 5 10 4
Gléria 4, Honra6 Roundhouse 3 12 4
Apresamento 5 6 um
Chi Forca de Vontade Bloqueio 9 - -
0000000000 0000000000 Movimento 8 - 8
OOOo0oOoOooogo OOoOoOoOooooon Forward Slide Kick| 5 10 5
Throw 3 8 Um
Salde Air Throw 7 11 5
0000000000 0000000000 g:ol';)e(Tth ‘5‘ 2 am
O0O00000000 OOdOoooooood JurE)]p > . =
Backflip 8 - 7
Light Feet Esp. | Esp. Esp.
Tumbling Attack | 4 8 5
Wall Spring 7 - 5
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Feng Yan

Feng era um garoto indisciplinado, faziaarruaga o tempo todo. Nasceu em Pequim e seus
pais morreram quando ele tinha apenas trés anos. Feng conheceu o lado podre da sociedade.
Apanhavana rua, era explorado. Porem, se tinhaumacoisa que Feng gostavaera deira
escola, mas ndo ia muito bem dado ao fato de seus colegas sempre arranjarem encrenca com
ele. Mas sua vida iria mudar drasticamente aos quatorze anos, quando conheceu o umvelho
chamado Fon Yuk. O velho morava na ruaassim como Feng. Vendo a grande batalha que
Feng travava todos osdias nas ruas resolveu dar o seu maior tesouro a ele, o Tai Chi Chuan.
Foi dificil no comego, mas logo Feng comegou a compreender a real esséncia do Tao.

Feng sempre foi muito grato a tudo o que mestre Fon ensinou e por isso resolveu entrar no
circuito Street Fighter assim que completou vinte anos, paradar o restante de vida digna ao
seu mestre.

Aparéncia: Feng é um rapaz bonito de cabelos curtos, veste umaroupa pouco tradicional
para praticantes de Tai Chi.

Jogando com Feng: Vocé sempre foi um rapaz bocasujae indisciplinado, mas seu mestre
mudou sua vida, tornando-o uma pessoa de bem consigo mesmo. E vocé seré eternamente
grato aele porisso...

Estilo: Tai Chi Chuan

Escola: Mestre Fon

Conceito: Jovem em busca da iluminacéo
Assinatura: Ergue o brago

Atributos

Fisicos: Forca 3, Destreza 5, Vigor 3

Sociais: Carisma 3, Manipulacdo 4, Aparéncia 4
Mentais: Percepc¢do 5, Inteligéncia 3, Raciocinio 5

Habilidades

Talentos: Prontiddo 5, Interrogacdo 3, Intimidacgdo 5, Perspicéacia5, Labia4
Pericias: Luta as Cegas 5, Seguranca 5, Sobrevivéncia4

Conhecimentos: Arena 4, Investigagdo 3, Medicina 2, Mistérios 5, Estilos 5

Vantagens
Antecedentes: Mestre 4 (Fon), Arena 3 (Ruas de Pequim)

Técnicas: Soco 4, Chute 3, Bloqueio 4, Apresamento 2, Esportes 3, Foco 6 | Manob | Vel | D '™
Manobras Especiais: Chi Kung Healing, Jump, Throw, Dim Mak, Fireball, anobra el ano ov.

San He, Chi Push, Ghost Form, Levitation Jab 7 6 3
Combos: Dim Mak - Chi Push (Dizzy) Strong 5 8 3
Fierce 4 10 2
Short 6 6 3
Renome Forward 5 8 2
Gloria 5, Honra8 Roundhouse 3 10 2
Apresamento 5 5 um
Chi Forca de Vontade Bloqueio 9 - -
0000000000 0000000000 Movimento 8 - 6
OO0000000o0oa0 O000000oooaa Chi Kung Healing
Jump 8 - 3
Salide Throw 3 7 Um
0000000000 0000000000 BLES S —
O000000000 OOoOoooooood Sar He Z - -
Chi Push 2 Esp. -
Ghost Form 6 - 3
Levitation 5 - Esp.
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Matt Mortensen

Esse francés de trinta e nove anos tem como maior paixo carros de corridas, desde pequeno
aprendeu de tudo um pouco sobre eles, hoje ele é um dos maiores pilotos de corridas ilegais do
mundo. Mudou-se para os Estados Unidos, pois, praele, la era o centro dos carros. Como
acabara se envolvendo com gangues, resolveu ingressar numaacademia de artes marciais, e ai
conheceu o Karaté Saiko-ryu. Apaixonou-se pelaarte e se formou faixa preta, ele tinha o dom...
Porem, nem tudo eramaravilha para Matt, sua loja de carros ja ndo estava dando tanta grana
quanto ele queria e estava perto de fechar. Um cliente comentou com ele sobre um circuito de
lutas ilegais que dava muito dinheiro. Matt resolveu entrar até consegui o dinheiro necessario
para montarseu carro e poder viver s coma grana das apostas e suaoficina.

Aparéncia: Matt & um francés forte, de cabeloscompridos e desleixados, é mais facil vé-lo
cheio de graxa pelo corpo do que limpo.

Jogando com Matt: VVocé se preocupaapenas em conseguir a grana que precisa, conseguindo
iss0, vai pular foralogo desse maldito circuito.

Estilo: Karaté Saiko

Escola: Desconhecida

Conceito: Piloto

Assinatura: Levanta os bra¢os e comemoraa vitoria.

Atributos

Forca 5, Destreza 5, Vigor 5

Carisma 3, Manipulacdo 3, Aparéncia 3
Percepcdo 3, Inteligéncia 3, Raciocinio 4

Habilidades

Talentos: Prontiddo 1, Interrogagdo 3, Intimidagdo 2, Perspicécia4, Manha 3, Labia 2
Pericias: Luta as Cegas 3, Conducdo 6, Lideranga 3, Seguranca 3, Sobrevivéncia 3, Reparos 5
Conhecimento: Arena 3, Computador 4, Investigagéo 2

Vantagens
Antecedentes: Aliados 2, Contatos 2, Fama 3, Recursos 2, Staff 2, Arena 2 (sua oficina)

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

Manobra Vel. Dano Mov.

Manobras Especiais: Power Uppercut, Double-Hit Kick, Foot Sweep, | Jab 7 9 5
Spinning Foot Sweep, Slide Kick, Wounded Knee, Kick Defense, | Strong 5 11 5
Punch Defense, Short Fireball, Grappling Defense, Throw, Jump, | Fierce 4 13 4
Kippup, Psychokinetic Channeling Short 6 10 5
Combos: Double Hit Kick — Double Hit Kick (dizzy) Forward 5 12 4
Roundhouse 3 14 4

Renome Apresamento 5 9 Um
Gléria 9, Honra7 Blogueio 9 - -
Movimento 8 - 8

Chi Forca de Vontade Power Uppercut 4 13 Um
0000000000 0000000000 Double-Hit Kick 3 1114
0O00000000 0Oo00000000 Foot Sweep 5 [18 13
Spinning Foot Sweep 3 13 -
Sadde Slide Kick 4 13 6
0000000000 0000000000 \}’(\/Igl‘j”g:f(l:;ee g 18 14

0000000000 0O000000000 Punch Defense 9 -

Short Fireball 4 9 -
Grappling Defense 9 - 4

Throw 3 11 Um
Jump 8 - 5

Psychokinetic Channeling Esp. | Esp. Esp.
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Benny Mcoy

Pouco se sabe sobre esse misterioso lutador, a ndo ser que ele ingressou ha pouco tempo
no circuito e esta eliminando lutadores por ai...

Na verdade, isso € 0 que todos acham: Benny é um justiceiro inglés de dezesseis anos, ele
esta cacando e eliminando lutadores que tenham alguma ligagdo com a Shadaloo.
Quando crianca, Benny viu sua mée sendo violentada e morta por um homem trajando
roupas espanholas e uma mascara prateada. 1sso causou um trauma irreparavel em Benny.
Ja adulto e investigando sobre aquele homem, descobriu vestigios de uma organizagao
criminosa que atua no mundo inteiro: Shadaloo.

Com um tremendo sentimento de vinganca e uma furia insana, Benny partiu parao
circuito a fim de fazer justicas com suas chamas purificadoras.

Aparéncia: Benny se veste com roupas de couro azuis, seus cabelos sdo brancos com
detalhes purpuras e os prende com umatiara. Seus olhos transmitem uma insanidade
nunca vista.

Jogando com Benny: Vocé é louco e sabe disso, a Unica coisa que importapra vocé é
ver 0s responsaveis pelamorte de sua mée mortos.

Estilo: Karaté Shotokan
Escola: Desconhecida
Conceito:Insano
Assinatura: Gargalhada

Atributos

Fisicos: Forca 5, Destreza 5, Vigor 5

Sociais: Carisma 1, Manipulagdo 3, Aparéncia 3
Mentais: Percepcéo 4, Inteligéncia 4, Raciocinio 4

Habilidades

Talentos: Manha5, Perspicéacia 5, Intimidagdo 4, Prontidao 4
Pericias: Luta as Cegas 4, Seguranca 1, Furtividade 2
Conhecimentos: Arena 3, Investigagdo 4, Mistérios 4, Estilos 4

Vantagens
Antecedentes: Elemental (Fogo) 5, Fama 3

Técnicas: Soco 5, Chute 3, Blogueio 3, Apresamento 4, Esportes4, Foco 5
Manobras: Jump, Kippup, Throw, Power Uppercut, Dragon Punch,

Flaming Dragon Punch, Flaming Fist, Breakfall, Foot Sweep, Punch Manobra | Vel ‘ Dano | Mov. ‘

Defense, Ice Blast Jab 7 9 4

Combos: Strong - Fierce - Flaming Dragon Punch Strong 5 11 4

Jab - Power Uppercut - Jumping Fierce (Dizzy) (Combo "Deadly | Fierce 4 13 3

Flower") Short 6 8 4

Forward 5 10 3

Renome Roundhouse 3 12 3
Gléria 7, Honral Apresamento 5 9 Um

Bloqueio 9 - -

Chi For¢a de Vontade Movimento 8 - 7

0000000000 (Y Y X YoloYolole)e) Jump 8 - 4
OOOooooooog OOOoooooood Throw 3 11 Um
Power Uppercut 4 13 Um

. Dragon Punch 5 16 2

Sadde Flaming Dragon Punch 4 16 2
0000000000 0000000000 Flaming Fist Esp. | Esp. Esp.
OO000000000 OOoOoooooood Breakfall Esp. | Esp. Esp.

Foot Sweep 3 11 2

Punch Defense 9 - -

Ice Blast 2 12 -
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Mike Chat
Um jovem militar, filho de umamericano com uma coreana pertencente ao grupo Rock Soldiers. Entrou
para o servico procurando algo prafazer comseu Tae Kwon Do. Pois praele ndo adianta ter um
conhecimento de alguma coisa e ndo usa-la parafazer justica. E ele conhece seu estilo muito bem!! Seu
comandante o enviou para o circuito Street Fighter para que ele investigue sobre uma organizacéo
criminosa chamada Shadaloo, é s6 isso que ele Mike sabe sobre tal assunto...

Aparéncia: Mike é uma rapaz bonito de 21 anos, dentro e forada arena veste roupas militares e esta
sempre de 6culos escuros. Seus cabelos vivem bagungados.

Jogando com Mike: Vocé tem um Gnico proposito. Usar seu Tae Kwon Do para ajudar a pessoas e
trazer justica, e 0 Rock Soldiers é um apoio pra vocé consegui isso.

Estilo: Tae Kwon D6
Escola: Seu avb

Conceito: Justiceiro
Assinatura: Chutesno Ar

Atributos

Forca 4, Destreza5, Vigor 4

Carisma 2, Manipulacéo 3, Aparéncia4
Percepgéo 3, Inteligéncia 3, Raciocinio 3

Habilidades

Prontiddo 3, Interrogacdo 3, Intimidacdo 3, Perspicacia4, Manha 2, Labia 2

Luta as Cegas 4, Conducdo 2, Lideranca 2, Seguranga 2, Furtividade 3, Sobrevivéncia 2
Arena 2, Computador 1, Investigacdo 2, Medicina 2, Mistérios 1, Estilos 4

Antecedentes
Apoio 3 (Governo Coreano), Contatos 3, Recursos 3, Sensei 3

Técnicas:
Soco 0, Chute 6, Bloqueio 4, Apresamento 4, Esportes4, Foco 3

Manobras Especiais: Jump, Kippup, Foot Sweep, Ax Kick, Double

Dread Kick, Double-Hit Kick, Dankuukyaku, Foot Sweep, Slide Kick, Manobra Vel. ‘ Dano | Mov. ‘

Stepping Front Kick, Wounded Knee, Throw, Psychokinetic | jab 7 3 4
Channeling, Kick Defense Strong 5 5 4
Combos: Stepping Front Kick - Double Hit Kick Fierce 4 7 3
Movimento - Slide Kick — Foot Sweep Short 6 10 4
Bloqueio - Foot Sweep Forward 5 12 3
Roundhouse 3 14 3

Renome Apresamento 5 8 Um
Gléria 6, Honra7 Blogueio 9 - -
Movimento 8 - 7
Chi Forca de Vontade Jump 8 ' 4
0000000000 0000000000 Z‘)’(OLivlzeep i 12 2
OO0OoO00o0oooo OO0OoO0oooooo Double Dread Kick 3 11 c
, Double-Hit Kick 3 11 3
Salde Dankuukyaku 4 |10 |8
0000000000 0000000000 Foot Sweep 3 13 2
0000000000 0O00000000d Slide Kick 2 13 5
Stepping Front Kick 5 11 5
Wounded Knee 3 13 3

Throw 3 10 Um

Psychokinetic Channeling Esp. | Esp. Esp.
Kick Defense 9 - -
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CAPITULO 2: ARENAS E TORNEIOS

late de Ken Masters

e Introducdo: A arena de Masters fica em um iate
de sua familia. Ken j& lutou nessa arena, antes
de se tornar amigo dos homens que lhe
emprestama doca naqual ele luta hoje em dia.
No entanto, Ken manteve o iate como palco para
lutas, dessa vez, para Street Fighters iniciantes.

e Localizacdo: Seu iate particular ficana costa de
Nova lorque. Ken costumaficar perto, mas as
vezes ele sai em mar aberto.

e Torneios: Os torneios geralmente acontecem
nos finais de semana. Quase todo fim-de-semana
tem um torneio, mas dificilmenteum lutador é
chamado maisde uma vez para lutar 14. Quem
chama os lutadores sdo osempresarios de Ken, e
eles geralmente chamam iniciantes.

e A Arena: Aarenafica montada ao lado de uma
piscina, dentro do iate mesmo. Geralmente ha
muitos convidados e também uma festa.

e Prémio: O prémio varia de acordo com os postos dos participantes. Geralmenteele é de 1.000 délares para o
vencedor, mas se ele estiver num Posto mais alto, pode chegar até a 20.000! Os empresarios de Ken também
costumam aumentar os prémios de acordo com as apostas, por isso, 0 prémio inicial costuma ser baixo mesmo.

Ringue fechado de Fei Long

e Introducdo: Fei Long mantém um ringue fechado em So-Shu, cidade
costeira da China. Todos os filmes de Fei Longtém pelo menos uma
cena nessacidade, e por isso ele mandou montar umringue de Street
Fighting aqui. E uma arena modesta, mas antes era um teatro. Os
lutadores se enfrentam no palco, e todos os esperctadores e apostadores
ficam na platéia. Torneios sdo regulares aqui, acontecendo a cada fim-
de-semana (mas sdo muito mais frequentes quando Fei Long esta aqui).

e Torneios: como ja foi dito, os torneios acontecem a cada fim-de-
semana. Os competidores geralmente sdo habitantes de So-Shu,
enfrentando estrangeiros. Como é uma cidade de porto, muitos Street
Fighters costumam passar por aqui.

e A Arena: o palco onde acontecem as lutas é bem precério. Abandonado ha muito tempo, ele tem o piso todo
irregular, e € um 6timo lugar para se cair. A lutas terminam num nocaute, e geralmente todos os nocautes sdo por
queda do palco, pois ele € muito alto (causaria 1 ponto de dano a queda).

e Prémio: os prémios variam de acordo com varios fatores. Os principais sdo; as apostas; a presencade lutadores
famosos por aqui e; a presenga de Fei Long por aqui. O minimo é de 500 dolares e 0 méaximo ja cedido foi de
2.000 délares. Mas Guerreiros Mundiais costumam ganhar mais, de 5.000 a 10.000 délares.

Castelo do Dracula

e Introducdo: O Conde Dracula mora h4 muito tempo em seu castelo na Roménia. Ultimamente ele tem se
interessado no Street Fighting, e seu castelo comecou a ser usado como arena paraque ele espanque seus rivais.
Ele nunca perdeu lutando emcasa, e, de fato, é praticamente impossivel vencé-lo — imagina na sua toca!

e Torneios: O Conde Drécula nuncaorganizou torneios em seu castelo, e isso ndo estd em seu planos.

e A Arena: As lutas costumam ser na salada casa, paraum publico muito pequeno (quase toda a platéia deve
participar dasapostas, e geralmente sdo turistas). A sala € muito bonita, e hapilares que podem ficar e ntre dois
lutadores. O Conde ndo costuma danifica-los, e quem o faga pagara muito caro por isso — néo s6 comdinheiro...

e Prémio: Como nédo ha torneios, dificilmente ha prémios. No entanto, 0 Conde Dracula costuma pagar uma
quantia paraum oponente que se mostre poderoso. Geralmente entre 10.000 e 50.000 dolares. No entanto, esses
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oponentes “valorosos” costumam se procurados mais deuma vez pelo Dracula algum tempo depois da luta. O
motivo disso ainda € inexplicado.

Arena secreta de M. Bison

¢ Introducdo: M. Bison mandou criar essa arena ha pouco tempo,
para se divertir. Utilizando umagrande carga de Chi (absorvida
do ambiente por uma potente maquina), ele cria uma sala
totalmente repleta dessa energia. Ultimamente M. Bison tem
usado ela para matar Street Fighters poderosos.

Localizacdo: A arena fica num quarto escondido que fica
embaixo do quarto de M. Bison. Geralmente apenas poderosos
oponentesentram nela.

Torneios: M. Bison n&o realizatorneios nessa arena.

A Arena: A arena e muito extensa. Ela tem cerca de 5 km de )
raio, e é totalmente redonda. A grande quantidade de Chi no : AN
ambiente dobra o nimero de dados do teste de Honra no final do : l l -
combate, além de diminuir a dificuldade para 3 ao invésde 6. Além disso, projéteise manobras que gastam C hi
sofrem um modificador de +50% de Dano.

Prémio: Se vocé conseguir viver, talvez o prémio seja ser o novo dono da Shadaloo...

Zeka’s Moto Bar

e Introducgdo: Um dos bares mais frequentados do Brasil, sediado na cidade de Itu, sempre comshows de rock e
com motoqueiros paraassistirem as lutas, Carlos normalmente lutaaqui em um pequeno dojo feito para ele. O
dinheiro das apostas é doado a entidade carentes (podem acreditar, isso realmente acontece!).

e Torneios: Ha torneios geralmente todo més, os competidores geralmente sdo do interior de Sdo Paulo, as apostas
sdo altas mas, como ja foi dito, todo o dinheiro arrecadado vai para entidades carentes (da ultima vez em que isso
ndo se cumpriu, Carlos mostrou pro bar inteiro com é ruim ser egoista, s6 que da pior maneira)

e A Arena: Aarenaé um pequeno Dojo situado nos findos do bar, com vérios desenhos de dragbes e ledes nas
paredes, algumas garotas sempre estdo por aqui quando Carlos luta.

e Prémio: O prémio para quemvence o torneio € de R$ 5.000.

Monte Hiei

e Introducéo: Localizadaao sul do Japdo, 0 Monte Hiei ¢ um lugar calmo e sereno. E também o local onde se
encontra o CI& Tsugumi, um dos mais conceituados do Jap&o. Wind cedia suas lutas aqui pois achaque aqui seu
Chi flui melhor. E um local também, onde se encontram muitas arvores Sakura.

e Torneios: Ha torneios aqui somente de cinco em cinco anos, para que o Mestre Toji aceite maisum discipulo. O
vencedor do torneio serd o novo aluno de Toji.

e AArena: Aarenaé um grande Dojo que fica no topo do monte. E um lugar alto, que pode facilmente causar uma
fatalidade, sendo forem tomadas as medidas certas.

e Prémio: O prémio para quem vencer serd ser o novo aluno de Sensei Toji.

Os cinco picos antigos

Wulaofeng é o nome dado aos cinco picos antigos, localizado no norte da provincia
de Jiangxi, China, namontanha Lushan, que ficade frente para o rio Yangtze ao
norte, e serve de limite para o lago Poyang (o maior lago da China) no leste. Esta
montanha possui 99 picos, em que, 0 maior pico é o Dahanyang, 1474 metros acima
do nivel do mar. Com o cenario soberbo visualizado pelas montanhas que sombreiam
a agua, que espelha por sua vez as montanhas, a montanha Lushan é famosa porsuas
atragdes turisticas no verao.

Os rios e lagos ao redor contribuem com o clima da area, sempre tmido comchuvas
frequentes. O Monte Lushan possui trés maravilhosos atrativos turisticos: asnuvens,
que parecem mais formar um lindo oceano branco, as cachoeiras e seus penhascos.

A montanha Lushan é famosa por suas cachoeiras. Dentre as cachoeiras, a mais famosa é a cachoeirade Sandiequan, com
uma queda de 155 metros, considerada a primeira maravilha da montanha Lushan. As cachoeiras vitalizam toda a
magnifica beleza da montanha. Ha aproximadamente 1200 anos, um poeta da dinastia Tang, Libai, fascinado pelas quedas
das cachoeiras, sempre acreditava que: Pendurado no rio, estavaa Via Lactea, e 14 do alto, caiam milhares de estrelas,
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formando uma linda cachoeira de estrelas. A cachoeira de Wulaofeng (nome dado aos cinco picos antigos, em chinés) cai
a 155 metros.

O "oceano" feito de nuvens é outramaravilhada montanha Lushan. Os picos das montanhas séo tdo altos, que podemos
dizer que os lagos e riosergueram-se aos céus em forma de nuvens. A montanha, consequentemente, é coberta com
névoas que vao de tons prateados a brancos, como macios algoddes. As vezes, as nuvens rodeiam em tomo dos picos, e
outras vezes, se concentram nos vales. Podem estar se direcionando para baixo, como cachoeiras, ou para cimaem
direcdo ao céu, como escadas, ou até mesmo enrolar-se em torno dos picos, como cinturdes. Estas mudancasnas formas
das nuvens soma-se a toda a magicalidade da montanha de Lushan.

N&o poderiamos deixar de comentar sobre sua flora. A montanha Lushan € conhecida, também, pela sua variedade de
plantas, como raras arvores antigas, gramados verdes e flores de diversas cores. A montanha possui quase todas as plantas
que voceé espera encontrar. Além dos pinhos nas rochas de cavernas, os pinhosno pico de Wulaofeng deixam os turistas
atonitos comtodaa sua forma contorcida: a arvore inteira projeta-se no vale. Os galhos se torcem parafora como as patas
dianteiras de umdragdo e as raizes agarram-se na rocha como as garras de um dragdo. Entre as outras plantas incomuns,
podemos observar a "Three-Treasure Trees" (arvore dos trés tesouros). Toda esta rica fauna que decora a montanhacomo
um paraiso ecoldgico.

Os picos Wulaofeng sdo os mais exéticos dentre os 99 picos. Um conjunto de cinco picos que se elevam sobre os
penhascosenormes . O penhasco Longshouyan Cliff (Dragon Head CIiff) € o principal. As rochas no alto do penhasco
projetam-se sobre o vale, antigas civiliza¢fes acreditavam, que estas rochas eraum dragdo levantando véo. O pico de
Xiufeng é o mais bonito com seu brilhar esverdeado nos cumes distantes. Dizem que a beleza da montanha Lushan se
encontra aosul e a belezado sul se encontra justamente no pico de Xiufeng. Os picos e 0s cumes caracterizam a beleza da
montanha Lushan.

Torneio de James Rockson

e Historico: Esse é um torneio que foi criado por James Rockson. James era um Street Fighter e empresario 2
de Nova lorque. Ele lutava nadécada de 80. James eraum grande campedo, e era um dos Guerreiros
Mundiais. Entdo, um oponente, chamado John Furrygan, o enfrentou na final do torneio. A
luta foi boa, mas James era muito superior. Entdo John resolveu usar a carta que tinha na
manga. John esperou que James atacasse, e se defendeu. Entdo John agarrouseu braco e o
quebrou. A torcida se espantou, mas ndo era um golpe ilegal! James entdo ndo tinhavoz, pela
grande dor, mas ele tentou desistir. Antes disso, porém, John deu seu golpe de
misericordia: um chute que atingiu a jugular de James, matando-o. John foi preso,
mas por pouco tempo, por homicidio culposo. Dois anos depois ele voltou e
ganhou esse torneio. No entanto, John matou novamente, e foi expulso do circuito Street Fighter. Apds 9 anos,
John foi solto, mas foi dado como morto. Muitos suspeitam de alguns competidores desse ano, que estdo
mascarados, pois John sumiu sem explicacéo alguma. Ha o Ninja Daikon, o wrestler King G, e ainda outros, mas
esses Sa0 0s principais suspeitos.

e Localizagédo: O torneio ocorre uma vez por ano,em Nova lorque, entre os dias 20 e 25 de dezembro. Ele ndo tem
um lugar certo, mas ja ocorreu até mesmo na Estatua da Liberdade, durante a madrugada. Os competidores
sempre séo avisados dos locais das lutas com certa antecedéncia.

e Personalidades: Os Guerreiros Mundiais ndo costumam participar desse torneio, em protesto, depois do que
aconteceu com James Rockson e com Perry Taylor (o segundo homem morto por John Furrygan). No entanto, até
mesmo Street Fighters de Posto 8 ja foram vistos por aqui. E um torneio muito importante de ser vencido.

e Regras: Asregrassao as mesmasde umtorneio de Estilo Livre, tais como: morte proibida, combate desarmado,
poderes e animais hibridos permitidos, cibernéticos somente apds uma comprovagao que ndoda uma vantagem
extra em combate (0 que raramente acontece) e outras coisas.

e Prémio: O prémio do torneio costuma ser dado apenas para o vencedor. Geralmente € um bonito troféu na forma

do Papai Noel (pois é Natal!), além de 50.000 délares em dinheiro! Mas nao se empolgue, pois geralmente sdo 64
participantes, e todos de grande potencial.
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CAPITULD 3: NOVAS REGRAS

Controle Mental

Estas maquinas foram criadas ha pouco tempo por Bison. Seus cientistas
trabalharam muito, e com a ajudado préprio ditador, conseguiram criar
maquinas de controle mental. Mas pra que Bison precisa delas se ele
mesmo pode controlar a mente de qualquer um? E muito simples: mesmo
aqueles com Honra 10 podem ser controlados pelas maquinas, pois elas
também tém um controle fisico, pelos seus cérebros.

E um chip metalico triangular, colocado natesta davitima. Ele tem uma
fina “agulha” que penetra na testa da vitima sem causar ferimentos,
atingindo o seu cérebro. Comisso, a vitima ja estara dominada. M. Bison
precisa apenas gastar 1 Chi, e fazer o teste de Inteligéncia. O alvondorola
nenhum dado, pois ndo podera resistir. Somente os resultados de Bison
determinar&o o tempo da dominacéo.

Esses chips podem ser quebrados com um impacto muito grande: a critério do Narrador um personagem que sofra mais
de 7 pontos de dano num golpe na testa, tera o chip quebrado. Se for um projétil de energia, nem precisaser em cheio na
testa, pode ser norosto, pois acabaraatingindo o chip. O chip ndo se quebrara, apenas se soltara. Ele € blindado, e € muito
dificil quebra-lo realmente.

Para mirar um projétil na face, basta rolar Percepc¢éo (dif. 8) e obter 2 sucessos (0 mesmo teste paramirar o alvo certo).
Se tiverem mais personagens no mesmo hexagono, a dificuldade sobe para 9. J4 paramirar com um golpe fisico, basta um
teste de Destreza (dif. 7) que obtenha 2 sucessos. Quando o chip se quebra, o personagem cai inconsciente, salvo algumas
excecdes (o Narrador deve decidir).

NOVO TALENTO
Criptografia

Quando vocé segue em busca de técnicas desconhecidas, parte para dentro de tumbas amaldigcoadas e templos ja a muitos
esquecidos é normal vocé encontrar varios simbolos e escrituras sagradas. Criptografia permite a vocé decifras esses
mistérios escondidos nos confins do mundo.

. Novato: Vocé consegue distinguir um livro com algum quebra cabecade um jornal da época.

oo Praticante: Vocé consegue decifrar as escritas mais simples que vocé achar.

eee  Competente: vocé consegue decifrar muitas escrituras, inclusive as mais dificeis de se ler.

esee  Expert: vocé consegue decifrar da mais simples a mais rara escritura. Policiais, agentes secretos e agencias
governamentais Virdo procurar seus Servigos.

eseee Mestre: Ndo ha um cddigo que vocé ndo consiga decifrar. Vocé descobre seus significados em metade do tempo
que alguém especializado no assunto levaria para decifrar. E cddigos realmente dificeis em poucas horas.

NOVOSANTECEDENTES
Bushido

O verdadeiro codigo samurai. Vocé ndo s6 conhece como segue sua vida baseado em conceitos como, honra, lealdade e
justica. No final de cadaaventura, se vocé seguiu o cddigo do Bushido, vocé ganha pontos temporérios de honra igual ao
seu nivel de Bushido. Porem se vocé fez algo que o fez perder pontostemporariosem honra, o reverso acontece, vocé
perde pontos temporarios em honra por nivel do antecedente.

o Vocé tem um pouco de conhecimento e consegue passa-lo para criangas.

oo Vocé conhece a importancia do codigo, mas algumas coisas ainda iludem vocé.

eee  \/OcCE realiza segmentos especiais como lealdade, sabedoria e etiqueta. Pra vocé seguir o cddigo é a sua melhor
habilidade.

esee \/0CE segue rigorosamente o codigo. Vocé sabe a importanciade cadaum dos sete principios. Vocé se alia aos
que seguem o cddigo e repugna quem néo conhece.

eseee \/0CE é um samurai moderno. O Bushido é suacomida, suabebida e seus sonhos. VVocé possui um grande
potencial e possivelmente esta em seu destino ser um grande mestre e passar seus conhecimentos a muitas pessoas.
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Vampiros

Os mais famosos mortos-vivos de todos 0s tempos, as criaturas da noite que sugam o sangue dos vivos para manterem sua
existéncia neste mundo. Vampiros séo portadores de grande poder e, a0 mesmo tempo, uma maldi¢cdo sem fim, pois o
Sono Eterno lhesfoi negado, e agoradevem esconder sua existéncia dos mortais e alimentar-se do seu sangue. Muitas
vezes tornam-se anti-sociais, pois desprezam a vida alheia e enxergam todos como simples alimento. Vampiros
descendemdo Conde Drécula, que, por alguma forma, se tornou um vampiro. Eles sdo mais fortes que humanos normais,
mas tém uma incessavel sede de sangue. Geralmente fogem para o campo, parase alimentar de animais selvagens...
Porém, alguns VVampiros conseguem esconder essa sua condi¢ao, vivendo disfarcados em sociedade, mas geralmente
preferem simplesmente se esconder durante o dia e cagar a noite. Cada ponto desse Antecedente custa 2 pontos de
Antecedentes / Bonus / Experiéncia por nivel.

Vantagens:
e +1 Absorgéo contra qualquer ataque (exceto fogo; vejaabaixo).
Atributos Fisicos podem ser aumentados acima de 5 pelo custo normal (nivel atual x4).
Recebem gratuitamente Intimidagéo 2 e Mistérios 2.
N&o podem ser destruidos, a menos que sejam decapitados ou carbonizados.
Podem usar seu Antecedente Vampirismo como se fosse Foco, e comprar Manobras pelo custo mais caro.
Podem (devem) gastar Saude ao invés de Chi.
Dano agravado pode ser recuperado como dano normal.

Desvantagens:
¢ N&o podem recuperar Salide, a menos que suguem o sangue humano (veja abaixo).
Devem comecar com Apresamento 2.
Seu Chi sempre serazero (ndo podendo ter a Técnica Foco), sendo impossivel aumenta-lo.
Se expostos a luz do Sol ou mergulhados em agua corrente, perderdo 1 ponto de Saude por turno.
Vulnerabilidade ao Calor: -1 de Absorcéao contraataques baseadosem fogo.

e Seu personagem tornou-se um Vampiro recentemente, e ainda consegue se passar por um mortal sem ser reconhecido.
No entanto, seus poderes ainda sdo muito pequenos, e sente-se muito mal ao sugar o sangue dos outros.

ee Seu personagem ja possui algumas caracteristicas que evidenciam sua atual condi¢éo (geralmente suas presas néo se
escondem mais dentro de sua boca), e isso pode vir a trazer problemas dentro de umasociedade.

eee J4 ha um tempo razoavel que seu personagem € um Vampiro, e dificilmente conseguira esconder suas caracteristicas.
Ainda mantém certo desejo de integrar-se na sociedade mortal, mas uma moradia em um local escondido é mais
recomendavel.

eeee Neste nivel, a aparéncia de seu personagem é completamente inumana, e matar para se alimentar ndo é mais um
incobmodo. Seus poderes merecem respeito.

eeeee Hi muito tempo seu personagem caminha pelas noitesa procura de alimento. Agora, matar os pobres mortais chega
a ser uma diversdo, que faz com muito gosto. Ele possui poderes imensos, e sabe muito bem disso.

O Vampirismo funciona como um Estilo, e pode aprender as Manobras que estéo listadas logo abaixo.

Apresamento: Head Bite (gratis)
Foco: Cobra Charm (3), Death’s Visage (3), Ghost Form (4), Levitation (2), Mind Reading (3), Speed of the Mongoose
(3), Telepathy (2)

e Head Bite: Dano é calculado com Antecedente Vampirismo ao invés de Apresamento. A cada turno, o oponente
devera testar Forca de Vontade (dif. 5 + dano recebido naquele turno; maximo de 10), e 0 numero de sucessos
necessarios para se passar no teste seraigual ao Antecedente Vampirismo. Caso ndo passe, 0 oponente ndo podera
mais fazer testes de Forga paratentar escapar, pois agora estara completamente dominado pelo Vampiro. Cada
ponto de Saude perdido pela vitimarecupera 1 ponto de Satde do proprio Vampiro.

e Ghost Form: O Vampiro ndo se transforma em uma forma insubstancial, mas sim em névoa. Portanto, podera
passar apenas por frestas e similares, e ndo atravessar paredes. Para outras situagdes, utiliza-se as regras normais.

Vampiros, a critério do Narrador, podem aprender manobras de hibridos animais, com excec¢éo de Tail Slash e seus
derivados.
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CAPITULO 4. REGRAS AVANCADAS PARA HIBRIDOS

Hibridos:

Este é um guia de sugestdes sobre como usar 0 antecedente Hibrido Animal, para criar hibridos com poderes interessantes e
gue, a0 mesmo tempo, sejam “realistas” em relagdo aos animais que realmente existem. Para tomar a criagdo dos personagens
hibridos um pouco mais dindmica, ndo segui exatamente asregras do livro. Para usaras sugestdes abaixo, sugiro que usem o seguinte
esquema:

1) Escolha que tipo de animal vocé pretende ser. O tipo de animal que vocé for ird orienta -lo sobre os poderes que vocé podera
comprar. Vocé também pode fazerum hibrido misto (como o Blanka), masantesdeve pedir permissao a seu mestre.

2) Para cada ponto do antecedente animalhibrido, escolha uma peculiaridade. Sdo caracteristicasde aparéncia,quendoajudam nem
atrapalham um personagem em uma crénica, masque tornam o personagem facilmente identificavel como um hibrido.

3) Escolha asvantagens que vocé pretende ter, as quais refletem os poderes que vocé tem como um hibrido. Cada vantagem tem um
custo em pontos. Para comprar vantagens que modifiquem seu metabolismo interno, vocé necessita de pelo menos trés pontos do
antecedente.

4) Caso vocé tenha escolhido maisvantagensdo que comprou em pontos de antecedentes, vocé pode balancearseu personagem com
desvantagens. Elas refletem fraquezasque vocé tem por sua natureza animal, e podem ser fisicas ou psicologicas. Cada desvantagem
Ihe d& alguns pontos negativos.

5) A soma dos pontosde suasvantagense desvantagens deve ser igual ao seu antecedente hibrido animal.

Peculiaridades

Hibridos de animais lembram animais. Sua aparéncia reflete seus poderes, e eles tem pequenas peculiaridades que os
distinguem de seres humanos. Para cada ponto do antecedente animal hibrido deve-se pegar ao menosuma peculiaridade:

Olhos ex6ticos:

Talvez aspupilas dos seus olhos sejam em forma de fenda como asde um gato, ou ovaiscomo asde uma cabra, talvez eles
sejam de cor estranha como amarelo, vermelho ou branco. Talvez vocé tenha uma terceira palpebra. O que é certo é que seus olhos
ndo sdo humanos
Possuido por: qualquer hibrido

Penteado exotico:

Seu cabelo tem listras como um tigre ou pintascomo um leopardo, ou talvez sua vasta cabeleira seja compostade penas,ndo
de cabelos. Seja como for, ndo é cabelo humano.
Possuido por: qualquer hibrido

Pelugem:

Sua pele poderia ser cobicada por Cruella De Vil. Vocé é completamente coberto de pélos. Dependendo do animal que vocé
lembrar, vocé pode se sentir mais confortavelno frio masem compensacao voceé se sente incomodado em ambientes quentes.
Possuido por: hibridos de mamiferos (exceto cetaceos)

Penugem:

Vocé é recoberto por penas, como 0s passaros. Sejam as penas multicoloridas de um papagaio ou as penas sobrias de uma
perdiz, sua natureza de ave é bem visivel. Vocé passa no minimo meia hora por dia arrumando suas penas, espalhando o éleo da
glandula uropigiana (que vocé também tem) por elas, para manté-las impermeaveis (caso contrario vocé vai se arrepender muito da
préxima vez que chover).

Para hibridos que queiram comprarvéo, esta peculiaridade é necessaria.

Possuido por: hibridos de aves

Escamas:

Vocé é recoberto por escamas. Elas sdo apenas um adereco, e ndo tornam a sua pele mais resistente, embora a tornem mais
lisa e fria ao toque. VVocé troca de pele mais ou menos uma vez a cada seis meses.
Possuido por: hibridos de répteis, anfibios e peixes

Cauda:

Vocé possui uma cauda. Ela ndo é forte o suficiente para ser usada como arma, nem dextra o suficiente para segurar coisas,
embora possa servir para espantarmoscas, demonstrar seu estado de espirito ou irritar pessoas.

Para hibridos que queiram comprarvéo, esta peculiaridade € necessaria.
Possuido por: hibridos de qualquer animal com cauda.
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Cascos:

Vocé tem cascos nos pés (mas ndo nas méos). Embora isso torne impossivel comprar sapatos, vocé também nao precisa de
sapatos. Talvezapenasuma ferradura. Esta peculiaridade deve ser comprada porquem quiser comprara vantagem “coice”.
Possuido por: hibridos de equideos, cervideos, bovideos, girafideos, etc.

Focinho:

Seu rosto, ao invés da configuracdo humana normal de boca e nariz, possui um focinho. Vocé con segue sorrir e falar como
uma pessoa normal, porém. Esta peculiaridade é necessaria para se comprara vantagem “mandibula de carnivoro”.
Possuido por: qualquer hibrido

Bico:

Vocé possui um bico. Ele ndo é forte o suficiente para causardano em quem vocé bica,apenaséum toque diferente em suas
feicBes. Vocé é incapazde sorrir com a parte maisdura do bico, o fazendo apenascom o lado destes, o que Ihe deu o tique de inclinar
a cabeca para o lado quando sorri, para que as pessoasvejam que voceé esta sorrindo.

Possuido por: hibridos de aves

Cristas e protuberancias:

Vocé tem estranhas decoragdes por seu corpo, como uma crista, ou pequenos “chifrinhos” que ndo chegam a ser fortes o
suficiente para serem usadoscomo armas, ou barbatanas, etc. .
Possuido por: qualquer hibrido.

Feigbes animais:

Talvez vocé tenha vibrissas como um gato, ou uma lingua bifurcada como a de uma serpente, ou orelhas peludas no alto da
cabeca. Talvez seja apenasa disposicdo de seu rosto. Mas seu rosto lembra um animalpara aspessoasque o véem.
Possuido por: qualquer hibrido.

Membranas entre os dedos:

Seus dedos sdo ligados por membranas entre eles. Tanto os das maos quanto os dos pés. 1sso 0 ajuda a nadar, mas em
compensacao torna mais dificeis algumastarefas que exijam muita coordenacdo motora (como digitarno computador ou tocar piano).
Esta peculiaridade é necessaria para se comprara vantagem “nadador”.

Possuido por: hibridos de animais aquaticos

Voz animal:

Sua voz é diferente da voz de uma pessoa comum. Talvez vocé sibile quando fala, talvez sua voz seja grossa como um
rosnado, talvez pareca algo cantante. Seja como for,embora ela ndo chegue a dar certeza aspessoasde que vocé ndo é humano, elaas
surpreende.

Possuido por: qualquer hibrido

Postura animalesca:

Ficar ereto sobre duas patasndo lhe parece uma posi¢cdo viavel. Vocé tem mania de andarcurvado, ou mesmo sobre os quatro
membros, de cocara orelha com os pés, de dormir apoiando-se de pé em apenasuma perna ou outros habitos que se adequam melhor
a um bicho do que a um ser humano.

Possuido por: qualquer hibrido

ModificacOes externas

ModificacOes externas sao identificadas ao primeiro olhar, no entanto ndo modificam tanto o corpo do hibrido quanto as
internas, que mudam seu metabolismo.
Vantagens:
Chifres (+2)
Possuido por: hibridos de bovinos, caprinos, ovinos, cervideos e rinocerontes.

Vocé possui um par de chifres, adequados a espécie animal a qual vocé pertence, em sua testa (ou vocé possui a
peculiaridade “focinho” e os chifres em seu focinho, no caso de hibridos de rinoceronte). Eles Ihe permitem dar dano extra com
cabecadas (e ddo oportunidade para os seus amigos fazerem vérias piadinhas sobre vocé). Seu osso frontal é adaptado para dar e
receber fortes pancadas, e por isso vocé sofre menosdano quando atingido na cabeca.

* Vigor +1 para resistir a qualquergolpe na cabeca.
* Vigor +2 para hibridosde bufalos ou bis6es.
Marrada (0)
Pré requisitos: Chifres

Com um movimento lateralda sua cabega, vocé atinge com os chifres um personagem que esteja num hexégono adjacente ao
seu ou no mesmo hexagono.

Custo: nenhum

Velocidade: +0

Dano: +1

69



Movimento: um.

Carga (2)
Pré requisitos: Esportes 2, Chifres

Baixara cabega...mirar... correr... marrar.Um movimento simples, como o conhecido movimento dostouros em umaarena,
ou do carneiro na montanha. Este € um movimento perigoso, pois uma vez que vocé o comece, ndo esta em condic6es de ver que de ve
paréa-lo (pois com sua cabega baixa vocé ndo é capaz de enxergar em frente) e, mesmo que 0 conseguisse, seria impossivel deter-se
depois de tomar embalo. Como provam o0s touros em uma arena espanhola, vocé fica especialmente vulnerdvel. Mas em
compensacao, quando acertao golpe...

Custo: nenhum

Velocidade: -2

Dano: +5

Movimento: +1 .

Sistema: quando um jogador declara este ataque, ele ndo pode troca-lo caso seja interrompido, nem mesmo gastando um
ponto de forca de vontade. O personagem precisa estar a pelo menos dois hexdgonos do seu alvo para poder usar este movimento (é
necessario espaco para tomar embalo) . Personagens atingidos por este ataque, se sofrerem dano, ficam atordoados (dizzy) e sdo
empurradosum hexagono para tras.

Garras (+3)
Possuido por: hibridos de qualquer animal que possua garras (carnivoros, aves de rapina, tamanduds, etc.)
Garras. Cinco faquinhasa maisem cada mé&o. E nos pés.
* dificuldade +1 para movimentosdelicados dos dedos (ex. digitar algo no computador,tocarpiano, etc.).
Garrada:
Vocé tem asfaquinhas. Use asfaquinhas.
Custo: nenhum
Velocidade: -1
Dano: +1
Movimento: +0.

Garras retrateis (+4)
Possuido por: hibridos de felinos (exceto guepardos)

Garras. Cinco faquinhas a mais em cada méao. E nos pés. E elas podem ser escondidas nos dedos, sendo mantidas
especialmente afiadas...
Garrada:

Suas faquinhassdo ainda maisafiadas.
Custo: nenhum
Velocidade: -1
Dano: +2
Movimento: +0.

Manobras especiais para garras

Pounce (2) (tradugao do livro do jogador)
- Pré requisitos: Esportes 3, Jump, Garras ou Garras retrateis

Vocé se agacha,eentdo explode em um poderoso pulo sobre sua presa. A ferocidade desta manobramuitasvezessurpreende
seus oponentes. Lutadores veteranos recebem uma dica pelo rugido surdo que emana da sua gargantaenquanto vocé se concentra e m
seu pulo.

Sistema: o hibrido se joga contra seu oponente. Esta é considerada uma manobra aérea e pode ser usada para esquivar-se de
projéteis. O lutadoraterrissa sobre seu oponente, e se a manobra causardano o oponente sofre um knockdown.

Custo: 1 forca de vontade

Velocidade: -1

Dano: +2 (garras), +3 (garras retrateis)

Movimento: +4

Ataque da leoa (2)
- Pré requisitos: Apresamento 3, Chute 1, Jump, Garras retrateis.

As garras do pé também séo bastante Gteis, e usa-las é quase instintivo. Na verdade foimais dificil aprendera controlar seus
instintos para ndo rasgaro ventre do seu adversario do que aprenderesta manobra em si.

E uma manobra simples. Vocé salta sobre o seu adversério, cravando suas garras dianteiras para se segurar. Entdo, usando
suaspernascomo poderosasalavancas, vocé comeca a rasgarcom asgarras traseiras. Esta é uma manobra de apresamento sustentado.
Para usar esta manobra, vocé, obviamente, precisa estar descalgo.

Custo: 1 forca de vontade

Velocidade: -1

Dano: +4

Movimento: +0

Gato Acuado (2)
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- Pré requisitos: Bloqueio 3, Chute 1, Garras retrateis

Se vocé segurar um gato com o abdémen paracima, suaspatastraseirascomegam instintivamente a m over-se, exteriorizando
as garras para rasgar o brago que o segura. Mesmo que 0 gato esteja apenas brincando, é provavel que vocé termine com alguns
arranhdes. Se voceé tentarsegurar um gato malhumorado, entdo, certamente o vera torcendo o corpo em posicd es impossiveis e ainda
assim usando as garras traseiras como uma arma letal. Agora, se o “gato” é do tamanho de um ser humano, como é o seu caso, ¢
tentam seguréa-lo do lado errado...

Para usar esta manobra, vocé também precisa, 6bvio, estar descalco

Custo: 0

Velocidade: +1

Dano: +3

Movimento: Nenhum

Sistema: esta manobra sé pode ser usada quando o personagem é capturado poruma manobrade apresamento (neste caso é
necessario deixar o outro personagem atingi-lo primeiro) ou apresamento sustentado, desde que a manobra de apresamento ndo segure
o hibrido pela base das costas nem esteja segurando ambas as pernas. O hibrido causa dano no adversario enquanto esta sendo
segurado. Segurar o hibrido pela frente ou pelo pescoco, bracos ou ombros ndo impede o personagem que estd segurando de ser
atingido (como qualquerum que ja tentou vacinarum gato descobre).

Abraco do Tamandua (3)
- Pré requisitos: Apresamento 2, Garrasou Garras retrateis

Do mesmo modo que um urso ou tamandud, vocé espera seu oponente com os bragos abertos, como se fosse lhe darum
abraco. Quando o “abraca” porém, vocé finca suas garras em suas costas, o aprisionando. Se seu inimigo se debater, suas garra s
apenas se cravam melhor em suas costas. Se ele ndo se debater, ainda assim o dano que vocé faz é tremendo, pois retira suas garras
em um movimento continuo, escorregando os bragos para os lados.

Custo: nenhum

Velocidade: -2

Dano: +4 (garras), +5 (garras retrateis)

Movimento: Nenhum.

Pulo do Feneco (5)
- Pré requisitos: Esportes 3, Chute 1, Jump, Garrasou Garras Retrateis

Um pulo para cima, com uma queda controlada sobre a cabeca da presa, as garras em riste e as pernas semiencurvadas.
Assim a presa € atingida, as garrasdas patasdianteirasse cravam em seu pescogo, enquanto aspernasdo cacadorempurram o corpo
da presa para trds, em um movimento extremamente rapido. O cagador cai entdo, sobre as duas patas traseiras, e encara sua pre sa
caida, sua cabeg¢a em um &ngulo que seria impossivel se ela estivesse viva. Esta era a manobra original, em que fenecos e servais
quebram a coluna de sua presa num Unico e rapido bote, masesta é uma luta em arena, e vocé é um hibrido honrado.Para ndo ma tar
seus oponentes, vocé aprendeu a diminuir a forca que usa, a cravarsuasgarras noombro de seu oponente, ndo no pescoco. 1sso torna
seu salto um mais lento, enquanto vocé tenta refrear seus instintos, mas vocé ndo quer ficar conhecido como assassino. Seus a migos
que o viram cacando e usando essa manobra da forma original ficaram com um certo medo...

Esta é uma manobra aérea.

Verséo arena

Custo: 1 forca de vontade

Velocidade: +0 (Iembre-se de mirar no ombro... lembre-se de mirar no ombro!)

Dano: +3 (garras), +4 (garras retrateis)

Movimento: -1

Sistema: caso esta manobra cause dano, o oponente sofre um knockdown.

Versdo cagada-usar esta manobra em arenafaz o hibrido perder 2 pontosde honra.

Custo: nenhum

Velocidade: +2

Dano: +4 (garras), +5 (garras retrateis)

Movimento: -1

Sistema: caso esta manobra cause dano, 0 oponente sofre um knockdown. Caso o dano provocado poresta manobra seja de 4
ou mais, a coluna vertebralda presa se quebra, 0 que deixa 0 oponente ou morto ou tetraplégico.

Dentes Cortantes (+3)
Possuido por: (incisivos) hibridos de roedores e de equinos

(caninos) hibridos de primatas, pinipedes (focas e semelhantes), marsupiais, carnivoros

(outros) hibridos de crocodilianos, lacertideos e peixes cartilaginosos (tubardes e raias)
“Old shark has
pretty teeth, dear,
and he keepsa
smile pretty wide.
Only a jack-knife
hasMack Gear, dear
and he keepsit
hidden away...” (Ballad of Mack the knife)
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Vocé tem os dentesafiadoscomo osdo velho tubardo. E ndo tem medo nenhum de usa -los.

Mordida(0):
Pré requisitos: Dentes cortantes
Bem, é simples. Abre a boca, encoste, cerre 0s dentes. Caso vocé queira ser mau, puxe.
Custo: nenhum
Velocidade: +1
Dano: +2
Movimento: -1

Ripping Bite (2) (traduzida do livro do Jogador)
Pré-requisitos: Apresamento 3, Mordida.

Lutadoreshibridos de animais muitasvezesusam suas mandibulascomoarmas. O lutador abocanhaomembro que deseja
enfraquecere entdo tenta rasgar os misculos e ligamentos. E por causa desta manobra (e outrascomo ela) que os hibridos anim ais sdo
desprezados, dentro e fora dostorneios.

Sistema: o lutadorsalta e indica qual membro quer golpear. Sucesso inflige danoefazcom que o alvo receba uma penalidade
de -1 tanto em Forgca como em Destreza pelo resto do combate. Essa manobrapode serusada variasvezes, enfraquecendo assim ainda
mais 0 oponente.

Custo: 1 forca de vontade

Velocidade: -1

Dano: +1

Movimento: um

Tearing Bite (2) (traduzida do Livro do Jogador)
Pré-requisitos: Apresamento 2, Esportes 2, Mordida

Essa manobra é semelhante a “Head Bite”, descrita no livro basico, com a diferenca de que, enquanto o lutador crava seus
dentesno pescogo do oponente, ele também se apdia na vitima, jogando -a para tras.

Sistema: depois de causardano, o hibrido atira seu oponente para a diregdo oposta a que ele esta olhando. Avitima é jogada
por um nimero de hexdgonos que equivale a forca do hibrido -1.

Custo: 1 chi

Velocidade: +1

Dano:+ 4

Movimento: um.

Jaw Spin (3) (traduzidodo livro do jogador)
Pré requisitos: Apresamento 4, Esportes 3, Tearing Bite.

Verdadeiramente uma estratégia terrivel. O lutador se agacha como se estivesse preparando uma manobra de bloqueio e
espera pelo ataque de seu oponente. Quando o ataque é feito, o hibrido salta, agarrando o braco da vitima em sua mandibula esacode
0 oponente.

Sistema: para ter sucesso, o hibrido precisa permitir que o ataque mais lento o atinja. Se a manobra do oponente é mais
rapida, esta manobra ndo funciona. Uma vez que a pancada tenha sido dada (assumindo que o hibrido ndo esteja atordoado —
Dizzy— e ainda de pé), o hibrido executa o Jaw Spin.

Custo: 1 chi

Velocidade: +1

Dano: +5

Movimento: nenhum.

P.S.: algumasdestas manobras utilizavam a quantidade de pontos no antecedente “hibrido animal” ao invés dastécnicasrespectivas,
para calcular o dano das manobras. Uma vez que, tendo a vantagem, o hibrido teoricamente ja tem todas as modificacfes que
necessita para usara manobra, e que o sistema de vantagens/desvantagens faz com que néo seja diretamen te proporcionalo quanto o
hibrido é animalesco com quantas bolinhas possui no antecedente, essa parte dasregras foi omitida.

Mandibula de carnivoro (+4)
Possuido por: hibridos de carnivoros,crocodilianos, lacertideos e peixes cartilaginosos
Seu sorriso ostenta 0os grandes caninos de um lobo ou um tigre (ou o sorriso composto de tubardes), e sua mandibula é um
tanto diferente da mandibula humana (vocé possuia peculiaridade “focinho”). Vocé sabe que podetrava -la,fechando-a como uma
armadilha mortal,da qualé impossivel fugir sem que um belo pedaco de sua presa fique dentro de sua boca.

Mordida(0):
Pré requisitos: Mandibula de Carnivoro
Bem, é simples. Abre a boca, encoste, cerre 0s dentes. Caso vocé queira ser mau, puxe.
Custo: nenhum
Velocidade: +1
Dano: +3
Movimento: -1

72



Ripping Bite (2) (como descrito anteriormente)

Tearing Bite (2) (como descrito anteriormente,com uma excecao)
Custo: nenhum (sua mandibula se trava automaticamente, sem que vocé precise de esforco adicional para isso, o que facilita a
manobra)

Jaw Spin (3) (como descrito anteriormente,com uma excecao)
Custo: nenhum (sua mandibula se trava automaticamente, sem que vocé precise de esforco adicional para isso, o que facilita a
manobra)

Mordida travada (3)
Pré requisitos: Apresamento 3, Mandibula de carnivoro.

Tudo o que vocé precisa é morder o oponente (num membro, no térax, no pescoco... onde vocé quiser e conseguir). Ao fazer
isso, vocé desliza um pouquinho sua mandibula, e, sem nem precisar fazerforca, vocé a trava (esse travamento é feito pelo formato do
0ss0, ndo por forca muscular) e, ato continuo, deixa o corpo cair, desequilibrando também o seu oponente. Pronto. Caso a vitima tente
se soltar se debatendo, ela recebe dano equivalente a forga dela (vitima) +3 por turno. O ser mordido s6 consegue se soltar se
debatendo se a sua mandibula se fecharcompletamente, arrancando um naco de carne. Esta manobra é um apresamento sustentado.

Custo: nenhum

Velocidade: -1

Dano: +3

Movimento: um
O melhor jeito de se soltar é golpear o focinho do ser que estd mordendo, o que o fazinstintivamente abrira boca.

Bico Cortante (+2)
Possuido por: hibridos de aves de rapina e de psitacideos.
Uma aguia real pode matarum cavalo com uma Unica bicadabem dada. Uma arara consegue partircom fa cilidadeuma tora
de madeira de trés centimetros de diametro. Vocé ndo simplesmente tem um bico, vocé tem um destes bicos.

Bicada (0):

Pré requisitos: Bico Cortante
Custo: nenhum

Velocidade: +1

Dano: +3

Movimento: -1

Ventosas (+1)
Possuido por: hibridos de pererecas
Como uma perereca, vocé possui ventosasem cada um dosseus dedos. I1sso torna a suasmaose pés um tanto estranhos, pois
suas pontas dos dedos tém o triplo do tamanho das pontas dos dedos de uma pessoa normal, e sdo circulares, mas em compensacao
vocé é capazde grudar-se mesmo em superficies verticais (ou no teto), tornando escalarbrincadeira de crianca.
* -4 nadificuldade para qualquerescalada, exceto quando escalando grades.

Cauda prénsil (+1)
Possuido por: hibridos de primatas inferiores e de lemures.
Caudasporvezes também sdo (teiscomo maoso seriam.
* vocé pode segurar coisas tdo facilmente com sua cauda como o fazcom asmaos.
* -2 nadificuldade para qualquerescalada.

Cauda massiva (+3)
Possuido por: hibridos de crocodilianos, lacertideos e cangurus
Ao invés de seu cbccix ser um pequeno ossinho atrofiado como o da maioria dos seres humanaos, ele se estende em varias
vértebras, com musculatura pesada, lhe dotando de um quinto “bastdo” com o qualacertarseus adversarios. Vocé ndoapenas possui
uma cauda. Ela € uma verdadeira arma.
Além disso, vocé aprendeu que, para um bipede, uma cauda pode ser muito Gtil. Vocé consegue apoiar seu peso em sua

cauda, e levantar-se com um simples movimento dela, maisrapido do que a maioria das pessoas conseguiria.

Kippup (0 para quem possui esta vantagem)
Ao invés de levantar-se com um movimento de pernas, o hibrido se levanta com um movimento de cauda. No mais, a manobra é
idéntica a do livro basico.

Tail Slash (0) (traduzido do livro do jogador)
Pré requisitos: Cauda Massiva

Custo: nenhum

Velocidade: -1

Dano: +1

Movimento: -1
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Upper Tail Strike (3) (traduzido do livro dojogador)
Pré requisitos: Esportes 3, Cauda Massiva

Com um movimento de quadris, 0 personagem joga sua cauda ,atingindo a cabeca do oponente diretamentea sua frente. A
ferocidade deste ataque normalmente surpreende adversarios, especialmente aqueles acostumados a vigiar apenasasmaos, pése olhos
de um oponente.

Sistema: este ataque usa os modificadores abaixo. Oponentes em manobras aéreas ou saltando sofrerdo um knockdown se
sofrerem dano.

Custo: nenhum

Velocidade: +1

Dano: +2

Movimento: +1

Tail Sweep (2) (traduzidodo livro do jogador)
Pré requisitos: Esportes 1, Upper Tail Strike

Se agachando juntoao chéo e girando, o lutadorpode golpear com sua cauda. A cauda giraem um circulo, esmagando os pés
de todos os personagens nos hexagonos em torno do lutador. Todos os alvos sofrem dano e um knockdown. Como esta é uma
manobra de agachamento, nenhum personagem que esteja pulando ou em uma manobraaérea serd atingido.

Sistema: qualquer um nos seis hexagonos que cercam o atacante serd atingido e (se sofrer dano) receberad um knockdown.
Isso inclui aliados do lutador que se aproximem demais enquanto o Ta il Sweep estiver sendo usado. Tail Sweep é uma manobra de
agachamento.

Custo: nenhum

Velocidade: -1

Dano: +1

Movimento: nenhum

Dragon’s tail (3) (traduzidodo livro do jogador)
Pré requisitos: Esportes 4, Upper Tail Strike, Cauda Massiva

Esta manobra é similar a Upper Tail Strike, masé mais dificil de controlare requer maior forca e coordenagdo para fazé -la. O
lutadorse inclina para a frente como se estivesse se preparando paraum poderoso uppercut. Entdo ele joga seu peso na outra direcédo,
enquanto gira a parte inferior de seu corpo para estalara cauda para a frente. Usando pura forga bruta e momento,o lutador estatela
sua cauda contra a parte de cima do corpo do alvo.

Sistema: O alvo sofre um knockdown se estiver em uma manobra aérea; se ndo, um alvo no chdo que sofra dano por esta
manobra ird ser empurrado um hexagono para tras.

Custo: nenhum

Velocidade: -1

Dano: +5

Movimento: -2

Typhoon Tail (3) (traduzido do livro do jogador)
Pré requisitos: Esportes 3, Tail Sweep, Jump

O Typhoon Tail parece ter sido inspirado pelo Hurricane Kick usado pelos praticantes de Karate Shotokan. O lutador usa 0s
musculos de suas pernas para se propelir no ar. Enquanto desce, rodopia — encolhendo suas pernasjunto ao corpo e permitindoa sua
cauda se estender em um circulo ao seu redor. Ele entdo angula sua descida para golpeara cabeca de seu oponente.

Sistema: o jogadorinicia o Typhoon Tail fazendo o seu movimento. Enquanto se move, 0 personagem esta no ar,e ndopode
ser atingido por projéteis. Qualquer oponente no hexagono final do movimento sera atingido pelos joelhos do adversario e recebera
dano com +5 de modificador. Esse oponente é também langado para trasum hexagono, na diregdo oposta a que o atacante veio.

Nesse momento todos os lutadores nos hexagonosadjacentes, incluindo o que acaba de ser atingido, sdo atingidos pela cauda
giratoria, e langadosum hexagono para longe do atacante. O modificadorde dano para este segundo ataque é +2.

Custo: 1 chi + 1 Forca de Vontade

Velocidade: -2

Dano: +5 (hexagono central), +2 (hexagonosadjacentes)

Movimento: +1

Couraga (+2)
Possuido por: hibridos de crocodilianos
Vocé possui escamas que deixam sua pele mais resistente que o normal, uma verdadeira couraga, amortecendo 0s
golpes que sdo lancados contra vocé. Isso ndo o protege de facas ou outros instrumentos cortantes, pois qualquer pessoa esperta
lembra de acertarcom a lamina na juncéo de suasescamas, maspunhose pés sdo grandes demais para poderem ser mirados na fina
linha divis6ria entre cada uma de suasescamas.
* Vigor +1 pararesistir a trauma (pancadafisica).

Carapaga (+4)
Possuido por: hibridos de tatus, pangolins e quel6nios (tartarugas)
Vocé possui uma carapaga, como uma tartaruga, um tatu ou um pangolim. Ela é extremamente resistente, e vocé mal sente
golpes que a atinjam.Vocé pode também recolher-se para dentro dela, numa posicao extremamente defensiva. E uma atitude um tanto
covarde de se tomarem arena, masporvezes lhe d& um respiro necessario.
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* a carapacapossuiuma resisténcia a dano equivalente a vigor +3.
* A carapaca protege, durante todo o tempo as costas, 0s ombros e 0 abdémen (btw, a carapaca NAO protege a regiao
pélvica.).
* hibridos de tartarugassao incapazesde dobrar o torso, sendo, portanto, incapazesde aprenderqualquermanobra que exija
“arquear as costas” ou “dobrar-se sobre 0 abdémen”. Quando sofrem knockdown, demoram um turno a mais para se
levantarem.

Esconder-se (0):

Pré requisitos: carapaca

Esta manobra, quando feita em arena, faz o hibrido perder 1 ponto temporario de gléria.

Custo: nenhum

Velocidade: +1

Dano: especial

Movimento: nenhum

Sistema: o hibrido se oculta dentro da carapaca, estendendo a protecdo desta para todo o seu corpo. Hibridos de pangolins se

enrodilham em uma bola de espinhos e tentarsocé-losou chuta-losprovoca dano no atacante equivalente a forca deste +1.

Retirada estratégica (0):

Pré requisitos: carapaca. Apenas para hibridos de tartaruga.

Custo: nenhum

Velocidade: +2

Dano: especial

Movimento: nenhum

Sistema: o hibrido de tartaruga esconde a cabeca, ou qualquerum dosmembrosdentro da carapaga, sem esconder-se completamente,
estendendo a protecdo da carapaca para a parte do corpo escondida. Quando usada em arena esta manobra costuma provocarrisos na
platéia (especialmente quando uma parte do corpo do hibrido desaparece segundos antes do golpe adversario atingi-la. Ou quando o
publico assistiu “Tartarugas Ninja” demais), masnio faz o hibrido perder gléria.

Aculeos (+5)
Possuido por: hibridos de ourigos e porco-espinhos

Suas costasestdo recobertasporespinhos, da sua nuca até quase assuas pernas. Os espinhos sdo cada um dotamanhode um
pequeno punhal, e tém a tendéncia desagradavel de quando fincados na carne de alguém arrancarem nacosde carnequando se tenta
arrancé-lossem cuidado (sdo espinhos, ndo laminas).

* Qualquer golpe que acerte suascostas provoca dano no atacante equivalente a forca deste +2.

* Sempre que um ataque atingir os espinhos, deve ser rolado um dado (d10). O nimero rolado, menos o vigor do atacante,

equivale ao nimero de espinhos que se fincaram no atacante. O0 equivale a zero, ndo a dez.

* Retirar os espinhos provoca doisdadosde dano (ignorando o vigor) por espinho, a nao ser que sejam retirados com cuidado

(por um médico ou alguém experiente em retira -los).

* O numero de espinhos é finito, mas eles sdo muitos e crescem de volta, com o tempo. Portanto, a menos que o hibrido

esteja enfrentando um exército ou algo assim, ele nunca fica sem espinhos.

Enrodilhar-se (0):

Pré requisitos: Aclleos

Esta manobra, quando feita em arena, faz o hibrido perder 1 ponto temporario de gléria.

Custo: nenhum

Velocidade: +1

Dano: especial

Movimento: nenhum

Sistema: o hibrido se enrodilha, se transformando numa bola de espinhos. Qualquer tentativa de socé -los, chuta-los ou agarra-los
enquanto estdo enrodilhados provoca dano no atacante equivalente a forca deste +2, e ha a possibilidade de espinhos se fincarem no
atacante (veja acima).

O atacante pode tentar aproximar-se dos espinhos com cuidado e empurrar o hibrido (como gatos fazem com ouricos),
dando-lhe impulso e fazendo-o rodar como se ele realmente fosse uma bola. Isso deixa o hibrido atordoado (dizzy) e o obriga a sair
da posicdo defensiva. Esse pequeno truque é uma agédo com velocidade -3 (vocé ndo quer se apressar e encher sua mao de espinhos,
quer?).

Salto espinhoso (5):
Pré requisitos: Esportes 4, Jump, Aculeos
Uma combinacdo sadica. O hibrido salta sobre seu oponente, se enrodilhando no ar, e caindo sobre seu alvo na forma deuma
bola de espinhos.
Custo: 1 chi + 1 forca de vontade
Velocidade: +0
Dano: +1, especial
Movimento: +0
Sistema: este ataque ndo pode ser bloqueado, apenas esquivado (com Jump, Esquives, Movimento ou equivalente). Se o oponente
receber dano, devem ser rolados 2d10. A soma do resultado conseguido, subtraida do vigor do alvo, € o nimero de espinhos que se
fincouno oponente (0 é considerado zero, ndo dez). Caso se tente interromper este ataque com outra manobra de ataque (porex emplo,
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um louco tenta dar um Dragon Punch na bola de espinhos que esta vindo em sua dire¢do) o dano do ataque do oponente é rece bido
por ambos os lados, e 0 oponente continua recebendo 2 d10 de espinhos. Esta é uma manobra aérea.

Patagio (+4)
Possuido por: hibridos de morcegos, esquilos voadores e lagartos voadores.
Como um morcego, um esquilo voador ou um lagarto voador, vocé possui uma membrana que forma uma verdadeira asa
entre seu braco e seu corpo. VVocé pode usar essa membrana para planar, o que faz com que vocé jamais sofra dano por quedas, e
possa percorrer alguma distancia no ar se langar-se de uma altura razodvel (vocé é capaz de planarpor uma distancia igual ao dobro
da altura da qualse lancar). Apesar de morcegos serem capazesde voar, seus hibridos ndo sdo, pois sdo pesadosdemais para isso.
Para ser capazde controlara dire¢do em que plana,vocénecessita da peculiaridade “cauda”.
* vocé pode planar. A distancia pela qualvocé plana equivale ao dobro da altura da qualvocé se langar.
* vocé nao sofre dano por quedas (a menosque esteja inconsciente ou amarrado, ou por algum outro motivondo possa usar
seu patagio).
Salto planado (0)
Pré-requisitos: Esportes 2, Jump, Patagioou Asa
Custo: nenhum
Velocidade: +2 (porque vocé esta freando a queda)
Dano: nenhum
Movimento: = ao dobro de sua caracteristica esportes.
Sistema: Salto Planado ndo pode ser combinado com nenhuma manobra que utilize os bragos. Obviamente, esta € uma manobraaérea.

Asas (+4)
Possuido por: hibridos de aves (exceto ratitas, penguins e Kiwis)

Vocé possui asas. Vocé nao tem um parde membrosextrascomo uma figura de um anjo. Ao contrario, suasasassao 0s seus
préprios bragos, e suas maos (com apenas trés dedos, como as mdos de uma ave cigana) se situam na propria asa. As asas lhe
permitem planar,da mesma forma que o patagio,masndo sao uma membrana, e sim formadas porgigantescas penas.

Vocé obrigatoriamente possui a peculiaridade “penugem”.

Para ser capazde controlara dire¢do em que plana, vocénecessita da peculiaridade “cauda”.

Asas sdo necessarias para jogadores que queiram comprar VV6o.

* vocé pode planar. A distancia pela qualvocé plana equivale ao dobro da altura da qualvocé se lancar.

*vocé nao sofre dano por quedas (a menos que esteja inconsciente ou amarrado, ou por algum outro motivondo possa usar

suasasas).

*Vocé da -2 de dano em qualquersoco que usar (pois seus bragossdo um tanto “maladaptados” para darsocos)

Salto planado (0)

Pré-requisitos: Esportes 2, Patagio ou Asa, Jump

Custo: nenhum

Velocidade: +2 (porque vocé esta freando a queda)

Dano: nenhum

Movimento: = ao dobro de sua caracteristica esportes.

Sistema: Salto Planado ndo pode ser combinado com nenhuma manobra que utilize os bragos. Obviamente, Salto planado é uma
manobra aérea.

Desvantagens:
Aparéncia Animalesca (-2)
Possuido por: qualquer hibrido animal.

Alguns hibridos, apesar de suas caracteristicas animais, ainda sdo elegantes, ou de aparéncia nobre, ou, pelo menos, nao
fazem ascriancinhassairem gritando pela rua quando os véem. VVocé ndo tem essa sorte. Sua aparéncia é maisanimal que humana,
mais que isso, € monstruosa, e é dificil para vocé convencer as pessoas de que vocé é um ser inteligente. Sua simples aparica o pode
ser suficiente para chamarem a policia, caso vocé ndo esteja trancado em uma jaula, ou ao menosusando uma coleira (e seguro por
alguém de aparéncia bem forte).

* aparéncia 0

* +3 dedificuldade em qualquerteste social (menosintimidacdo) com estranhos

* +1 dificuldade em qualquer teste social mesmo com conhecidos e amigos. A tendéncia deles é esquecerem que vocé é um

ser humano inteligente e o tratarem como um bichinho de estimacéo.

* -2 dificuldade em rolagens de intimidacéo.

Cascos (-4)
Possuido por: hibridos de equideos, cervideos, bovideos, girafideos, etc.

Ao invés de maos, vocé possui cascos. Vocé é incapaz de manipular qualquer coisa com eles, exceto da forma mais
desajeitada, incapaz de segurar coisas, e incapaz de fazeraquele milhdo de pequenas coisinhas para as quais uma mao é necessaria.
Seus cascostornam seussocos um tanto mais duros, masisso € um consolo ténue.

*voceé é incapaz de manipularobjetos.

*voceé é incapazde executarqualquermanobraespecial que necessite que as maos segurem algo ou de méosespalmadas ou

de movimentos dos dedos.

* +1 nodano de socos.
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Modificacbes nos Sentidos

Muitos animaistém sentidos mais agu¢ados (ou menos) que 0 homem. As modificagfesa seguir refletem isso
Vantagens:
Faro apurado (+1)
Possuido por: qualquer hibrido, exceto os de aves (a ndo ser urubus)
Seu olfato € muito mais apurado que o de um ser humano, vocé se orienta por um mundo de cheiros, ndo apenas de cores e
formase sons.
* -2 dificuldade de qualquerrolagem de percepgéo porodor.
* -3 no caso de hibridos de canideos.

Audigdo apurada (+1)
Possuido por: hibridos de aves, herbivoros, lagomorfos, roedores, felinose canideos
Sua audicdo é muito mais apurada que a de um ser humano, e vocé vive em um mundo onde 0s sons tem suprema
importancia.
* -2 dificuldade de qualquerrolagem de percepcdo porruido

Audicao de Coruja (+3)
Possuido por: hibridos de coruja
Sua audicdondo sé é mais apuradaque a de um ser humano. Vocé é capazde se orientar por ela tdo facilmente quanto uma
pessoa que enxergasse a cena. Uma luta s6 € “ascegas” para vocé se houver absoluto siléncio, além de escuriddo, pois vocé consegue
planejarseus ataques com exatiddo apenas pelosruidos que ouve.
* -4 dificuldade de qualquerrolagem de percepc¢do porruido

Visdo Noturna (+2)
Possuido por: hibridos de animais noturnos
Seus olhos estdo adaptados paraa escuriddo. Caso haja luz que seja tdo ténue como a das estrelas brilhando no céu, isso ja é
suficiente para vocé orientar-se. Vocé jamaisesta em uma luta ascegas, a menosque a escuridao seja total.
Seus olhos brilham esverdeados ou amareladosno escuro, e vocé deveria comprara peculiaridade “olhos exoticos”.

Visdo aquatica (+1)
Possuido por: hibridos de crocodilianos
Vocé é capaz de ficar semi-submerso, com seus olhos meio a meio na linha d’adgua, e observar ao mesmo tempo o mundo
aquatico e o terrestre. 1sso é especialmente Gtil quando vocé precisa se esconder.
Seus olhos séo divididos por uma linha em seu meio, e lembram os de um réptil. Vocé deveria comprar a peculiaridade
“olhos exdticos”.

Visdode aguia (+1)
Possuido por: hibridos de aves de rapina
Sua visdo é apurada como a de uma aguia ou falcdo. Vocé consegue distinguir um ratinho no chéo a trezentos metros de
altura.
*-1 na dificuldade de testes de percepg¢do por visdo.

Desvantagens:
Acromatopsia (-1)
Possuido por: qualquer hibrido, exceto os de aves
A maioria dos animais € incapaz de distinguir cores. Vocé ndo é excegdo. Seu mundo é todo em preto e branco e tons de
cinza, € o conceito de “cores” lhe é estranho.

Modificacoes internas

Modificagfes internas sdo as modificacGes que tornam diferenciado o préprio metabolismo dos hibridos em relagdo ao
metabolismo de um humano normal. Para ter qualqueruma delas, ¢ necessario no minimo trés pontos no antecedente “hibrido”, po is
elas sdo muito maisextensasdo que asexternas, modificando ndo s6 a aparéncia, mastodo o equilibrio do organismo.

Vantagens:
Respiracdo aviaria (+3)
Possuido por: qualquer hibrido de ave
Aves possuem um sistema respiratorio mais eficiente do que o de mamiferos. Em mamiferos, a estrutura que retira o
oxigénio do aré o alvéolo, uma estrutura de fundo cego, 0 que obriga o ar a entrar e voltarpela mesma rota, e s6 aproveita o oxigénio
numa pequena parte do trajeto. Em aves ha capilares aéreos, que seguem paralelos com os capilares sanguineos, e o ar, ao invés de
seguir uma rota de “vaie volta”, segue uma rota de fluxo tnico e continuo.Isso permite aproveitar muito melhor o oxigénio d o ar.
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Parece pouca coisa, masnio €. O “cansa¢o” que uma pessoa sente apds exercicio fisico é causado pelo acido lactico que se
acumula nosmusculos quando eles trabalham sem oxigénio. Ou seja hibrido demora muito mais para ficar fatigado. Mesmo as lutas
mais longas parecem um passeio no parque, e as maioresaltitudes ndo chegam a incomoda -lo.

O hibrido com este tipo de sistema respiratorio possui um pulmao rigido, ndo tem diafragma e possui sacos aéreos, como
uma ave. Isso torna seus movimentos respiratdrios um pouco diferentes do normal, e se atingido numa dasareassob asquaisha sacos
aéreos (dois sob o pescogo, dois no térax, dois nas costas e um abdominal), ouve-se um som “oco”, o que permite identificar os
hibridos com esta vantagem.

Ha trés desvantagens neste tipo de sistema respiratério. Como a respiracdo é feita totalmente pelo movimento dascostelas, a
fratura de uma delas é bem mais grave do que o ferimento similar em um humano comum (duas ou trés costelas fraturadas podem
significar morte por sufocamento, se a pessoa nao for atendida por um médico). Além disso, quando o movimento do térax é
impedido a respiracdo também o é (aumentando o dano de manobrasde apresamento). Além disso, assim como o oxigénio é melhor
absorvido, qualquerveneno inalado também é (ndo é a toa que criavam canariosnasminasde carvdo), provocando maisdanodo q ue
0 normal.

Essa vantagem é necessaria para que o hibrido de ave possa voar.

* menorcansaco: +3 vigor para ndo ficarcansado

* resisténcia prolongada ao esforgo: +1 velocidade em todasas manobrasem lutaslongas.

* insensivel a altitude: +1 velocidade em todas as manobras em arenas localizadas em grandes altitudes, quando a luta for

contra street fighters que nao estejam acostumados a essa arena.

* sufocado em manobras que prendam o térax: +1 dano/turno quando vitima de manobra de apresamento que pressione 0

térax.

* sensivel a venenosinalados: +2 na dificuldade do teste de vigor para resistir.

Coracdoequino (+1)
Possuido por: hibridos de equinos, hibridos de ratitas (avestruzes, emas e casuares)

Cavalos, zebras e outros equinos possuem um cora¢do mais resistente e eficiente que o humano, capaz de aguentar maior
esforco e de reagir com maiorrapidez a demandado organismo, o que lhes permite correr com maiorvelocidade e por maistempo do
que um humano jamais seria capaz. Alguns hibridos de equinos tem um sistema cardiaco e de irrigacdo dos musculos da perna
similar, o que Ihes permite mover-se invulgarmente rapido.

* carta de movimento: +4 velocidade, 0 dano, +5 movimento.

* bénusde +2 vigor para manter-se correndo.

Coracdo reptiliano (+3)
Possuido por: qualquer hibrido de réptil.

O coragdo e o sistema vascular de um réptil sdo diferentes dos de um mamifero. Ao invés das cAmaras do cora¢do serem
completamente separadas entre si, h4 uma abertura entre o ventriculo direito e o esquerdo, a qual permite que a circulacdo menor
(entre o coracdo e o pulmédo) ndo seja feita quando o réptil estd prendendo a respiracdo. As artérias e veias também sdo adaptaveis,
aumentando a circulagdo nos tecidos que precisam de mais oxigénio (como o cérebro) e a diminuindo nos tecidos que podem passar
sem ele por algum tempo (como o figado), sempre que a respiracdo é suspensa. Mesmo o metabolismo de algumas partes do
organismo diminui, se adaptando a falta de oxigénio. Isso permite que o hibrido passe periodos incriveis sem respirar.

Em condicdes de extremo frio, este sistema cardiaco é uma faca de dois gumes. Por um lado o hibrido se torna letargico,
mais lento. Por outro, ele ndo sofre dano pelo frio, podendo ficar a temperaturas de -20°C por até 4 dias, sem problemas (em
comparacao: um ser humano normalaguenta cerca de 2 horas nessa temperatura sem prote¢édo).

Hibridos com esta modificacdo possuem a pele fria ao toque, por serem pecilotérmicos (sua temperatura depende da
temperatura ambiente).

* capazde permaneceraté 12h sem a necessidade de respirar (hibridos de tartarugasaquaticas: até 48h)

* letdrgico em baixastemperaturas (-2 velocidade)

*nao sofre dano porfrio (golpes de gelo causam letargia por um ndmero de turnosigual ao que causariam de dano)

Esqueleto de paquiderme (+3)
Possuido por: hibridos de paquidermes.

Rinocerontes, elefantes e hipopétamos adaptaram seu esqueleto para ser extremamente resistente e aguentar seu peso.
Hibridos destes animais por vezes tem 0ssos como os deles. 1sso Ihes dd uma aparéncia atarracada, especialmente pela espessura dos
0ssos dos bracos e pernas, mas em compensagdo seus 0ssos sdo extremamente resistentes e dificeis de serem quebrados, resistin do a
quase qualquerpancada.

*vigor +3 (podendo ultrapassar5)

* aparéncia -1 (maximo 3)

Quilha (+2)
Possuido por: hibridos de aves

A quilha é o osso das aves que corresponde ao esterno dos mamiferos. E uma das adaptacdes que permite a uma ave voar,
juntamente com a poderosa musculatura peitorale a rigidez de algumasvértebrasda coluna vertebral, que sdo fundidasentre si para
formarem um eixo que possa ser erguido pelas asas.

Mesmo que o hibrido ndo tenha asas, porém, a quilha fornece uma grande vantagem: pelo formato de seu 0sso, ela pe rmite
que a musculatura sobre ela tenha uma insergdo mais firme, e assim possa fazermaioresforgo. A aparéncia de um hibrido com quilha
é estranha, pois seu térax é mais afunilado, ao invés de achatado, mas a forca que um deles possui nos bracos é bem maior do que a
forca de uma pessoa comum. Essa vantagem é necessaria para jogadores que pretendam comprarvoo.

78



* +1 de dano em todos os golpes que usem os bracos.

Musculatura de beija-flor (+4)
Possuido por: hibridos de beija-flor

Os pequenos beija-flores parecem delicados e frageis, mas por trds desta aparéncia inocente se escondem o0s musculos mais
eficientes dos animais vertebrados. Enquanto uma dessas pequenas j6ias vivas paira no ar, ela esta batendo suas asas mais de 160
vezes por segundo, um feito que nenhum outro vertebrado seria capaz de fazer. Em compensacéo, o beija-flor necessita de muita
energia para manteressa atividade muscular,o que o obriga a passarpraticamente todo o seu tempo acordado se alimentando.

Hibridos de beija-flor com esta vantagem possuem musculoscomo o de suascontrapartesaves. Ndo chegam a ser capazesde
pairar no ar, mesmo que consigam voar, pois seu peso é muito grande para tais feitos, mas seus muasculos sdo capazes de muito mais
do queaparentam, e a velocidade de seus movimentos é simplesmente incrivel. Porém eles precisam de maisenergia que uma pessoa
normalpara manterem-se, o que se reflete num apetite exagerado, especialmente por doces, e numa fragilidade bem maioraos danos
pela fome.

Musculos de beija-flor podem ser compradosao invésde “quilha” para personagens que queiram comprar “v6o”.

* +2 dedano em todos os golpes que usem os bracos.

* Velocidade +3

* Apetite aumentado, especialmente pordoces.

* Falta de alimento causa 2 niveis de dano agravado pordia.

Saltador (+2)
Possuido por: hibridos de cangurus, fenecos, gerbils, lagomorfos (coelhose lebres), felinos e cervideos.

Varios animais possuem adaptacOes especiais em suas patas traseiras para saltar, sendo capazes de fazé-lo de modo muito
mais eficiente que um ser humano. Hibridos destes animais possuem os musculosdaspernas e da coluna vertebraladaptadoscom oos
de suascontrapartesanimais, conseguindo saltar muito mais alto que humanos comuns.

Isso pode ser uma grande vantagem em uma luta, pois mesmo quando um adversario também é capaz de saltar, muitasvezes
ele é incapaz desaltaralto o suficiente para alcanca-lo.

Jump (0)
Vocé é capazdesaltar3 metrospor cada ponto de esportes que possua (ei, um leopardo salta quinze metros brincando).

Nadador (+1)
Possuido por: hibridos de qualquer animal aquatico

Vocé possui uma série de adaptagdes que tornam a natagdo mais facil. Vocé possui a peculiaridade “membrana interdigital”,
uma pele (ou escamas)lisa e sem pelos, é capazderespirar como um cachalote, permanecendo até uma hora emeia debaixo d’dgu a
(mesmo se ndo for hibrido de cetaceo) e é capaz de orientar-se perfeitamente dentro d’agua (seu vestibulo ¢ modificado, permitindo
que vocé diga onde ¢ “em cima” e “em baixo” com perfeigdo. Caso vocé seja hibrido de cetaceo, vocé possui sonar. Caso contrario,
seus sentidos sdo simplesmente melhor adaptados para a orientagdo dentro da dgua). Seus instintos também Ihe ajudam. Mares, rios e
lagos Ihe parecem uma segunda casa.

* -4 dificuldade em rolagens de natacéo.

* ambientes submersosndo representam nenhuma dificuldade extra para o hibrido, pelo contrario, parecem maisagradaveis

que os ambientes secos.

Coice (+4)
Possuido por: hibridos de equinos, bovinos e cervideos.

Quem ja levou um belo coice de um cavalo sabe que ele ndo € um mero “chute para tras”. As articulagdes da perna dos
equideo sdo adaptadas para tornarem essa manobra especialmente rdpida e dolorosa. Hibridos de equideos (e de alguns outros
animais) por vezes tem as articulacdes da perna semelhantes as de sua contraparte animal... tornando seus chutes especialmente
dolorosos.

Vocé deve possuir a peculiaridade “cascos”.

Coice (0)
Pré requisitos: chute 1
Vocé da um coice, com apenas uma perna, atingindo uma pessoa no hexagono atrasde voce.
Custo: nenhum
Velocidade: +1
Dano: +4
Movimento: Nenhum

Coice Aéreo (4)

Pré requisitos: esportes 4, Chute 3, Jump, Coice

Cavalos de guerra sdo treinados para atacar junto com seus cavaleiros. Um dos seus mais terriveis ataques é o que conjuga
um salto para cima com um tremendo coice para tras, voltando porém as pernas ao lugara tempo de aterrissarem no chdo sem se
machucar, atingindo outros cavaleiros montados e os derrubando no chdo. Apesar de ndo ser um cavalo de guerra, vocé aprendeu a
usar esse mesmo salto, atingindo oponentes que estejam atrasde vocé noar, com ambasaspernas.

Sistema: Este golpe é uma manobra aérea. Oponentesaéreos sofrem um knockdown se receberem dano destamanobra. Ela

atinge oponentes que estejam no hexagono atrds do hibrido.

Custo: 1 forca de vontade
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Velocidade: +0
Dano: +6
Movimento: -2

Pé prénsil (+2)
Possuido por: hibridos de primatas, lemures e aves.
Alguns animais possuem a mesma habilidade de agarrar coisas com 0s pés que 0s seres humanos possuem com as maos.
Hibridos destes animais por vezes também tem a mesma caracteristica.
* voceé pode segurar coisas tdo facilmente com os pés como o fazcom as méos.
* bdnusde -2 na dificuldade para qualquerescalada.
* dificuldade -1 para manobrasde apresamento (a critério do mestre).

Corcova (+1)
Possuido por: hibridos de camelos e dromedarios.
Como um camelo ou dromedério, vocé tem uma corcunda, na verdade, uma corcova. Seu organismo armazena gordura e
nutrientes nela, permitindo que vocé passe dias sem se alimentarnem beber 4gua, sem que isso lhe seja incdmodo.
*voceé é capazdepermaneceraté 40 diassem se alimentarou beber dgua, sem sentir o minimo incémodo.

Urémico(+1)
Possuido por: hibridos de répteis, hibridos de aves.
Répteis, aves e alguns mamiferos ao invés de eliminarem uréia eliminam urato. 1sso permite uma grande economia de 4gua
pelo organismo, e assim permite que eles passem um longo tempo sem beber dgua.
*vocé é capaz de permaneceraté 60 diassem beber dgua, sem sentir incomodo.

Adaptacdesarticas (+3)
Possuido por: qualquer hibrido de animal do artico

Animais que vivem em ambientes muito gelados, como ursos polares, raposas do artico, focas, pinguins, etc., se adaptaram
aoambiente gelado modificando sua pele. Ela se tornou negra, para absorver o maximo possivel de calor do ambiente, e abaixo dela
h&a uma camadade gordura com centimetros de espessura, que mantém esses animais isolados termicamente do ambiente.

Essas camadasde gordura ndo ddo ao hibrido a aparéncia “flicida” de uma pessoa obesa normal, pois ndo estdo organizadas
como numa pessoa obesa, e a pele do hibrido é adaptada para que essa camada de gordura exista. A camada de gordura serve tamb ém
como uma armadura natural,amortecendo o impacto de goIpes, e tornando maisdificil que cortes atinjam regifes vitais (é necessario
cortaraté dez centimetros de gordura antesde se conseguir cortarqualquerdrgdo vital).

* vocé ndo sofre dano por frio.

* vocé possui uma armadura natural que adiciona um b6nus de +1 ao seu vigor para resistir a golpes e cortes.

* vocé se sente desconfortavel em qualquer ambiente em que a temperatura esteja acima de 15°C. Em temperaturas muito

altas (35°C ou mais) vocé fica letargico e ofegante.

Armadura de gordura (+2)
Possuido por: hibridos de hipop6tamo

Assim como os animaisdo artico, hipopdtamosse adaptaram para teruma verdadeira couraca feita com a camada de gordura
de seu corpo. Ao contrario do que acontece com 0s seres do artico, porém, essa armadura ndo mantém o calor corporal. Glandulas
sudoriparas modificadas tornam possivelao hipopdtamo vivernasaltas temperaturas do rio Nilo sem problemas. Esse “suor” parece
muito com sangue,o que levou a lenda de que os hipopdtamos sangram quando forad’agua.

* vocé possui uma armadura naturalque adiciona um bénusde +1 ao seu vigor para resistir a golpes e cortes.

* quando vocé sua, seu suor é semelhante a sangue na aparéncia.

Imunidade ao congelamento (+1)
Possuido por: hibridos de peixes do artico
Peixes do artico vivem em temperaturas abaixo do congelamento da agua, que matariam outros seres vivos, mas nao sao
afetados porelas devido a enzimasespeciais em seus corpos. Hibridos destes peixes por vezes também possuem estasenzimas
* vocé ndo sofre nenhum dano por frio.

Bioeletricidade natural (+3)
Possuido por: hibridos de enguias ou poraqués.
Enguias e poraquéssao famosos porserem capazesde usar a eletricidade como arma, possuindo érgdos que sdo verdadeiras
bateriaselétricas. Hibridos destes animais por vezes também tém estes 6rgaos.
*Vocé pode fazerataqueselétricos, desde que toque em seu oponente em pelo menosdois pontos.
Shock Treatment (2): Assim como ela aparece no livro de Street Fighter.

Desvantagens:
Respiracéo pisciforme (-7 ou -2)
Possuido por: qualquer hibrido de peixe.
Peixes ndo possuem pulmd®es, apenas guelras. Guelras sdo incapazes de retirar oxigénio do ar, e qualquer um que possua
apenas elas é incapaz de permanecer mais do que alguns minutos fora da dgua. Elas permitem, porém, que se permanega por tempo
indefinido debaixo d’agua.
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Guelras sdo, porém um tremendo ponto fraco. Por serem uma delicada teia de capilares necessariamente vasta e exposta e via
de regra abundantemente inervada, qualquer ferimento feito nas guelras causa sangramento abundante e dor terrivel. Qualquer
veneno jogado sobre elas, também, tem efeito maisrapido e normalmente mais letal.

desvantagem -7 (apenas respiracao aquatica)

desvantagem -2 para hibridos com guelras e pulmdes

* Permitem respiracdo aquatica.

* Todo dano feito nasguelras é agravado.

* Todo dano feito nasguelras provoca atordoamento (dizzy).

* Todo veneno jogado sobre as guelras provoca +3 de dano.

Respiracéo anfibia (-5)
Possuido por: qualquer hibrido de anfibios.

Os pulm®es de anfibios (e de peixes pulmonados) sdo pouco desenvolvidos, rudimentares. Para manter seu corpo oxigenado,
boa parte da respiracéo é feita pela pele. Por isso a pele de um anfibio precisa ser mantida sempre imida, o que normalmente acontece
porque ela secreta uma camada de muco. Mesmo com 0 muco, é necessario molhar-se pelo menos duas vezes ao dia, caso contrario
mesmo este se resseca. Também nao é possivelusar nenhuma substancia sobre a pele (i.e. sabonete), caso contrarioo muco pode ser
destruido, e o hibrido se sufoca aos poucos.

A (nica vantagem desse sistema respiratorio é a possibilidade de passar longos periodos submerso, sem sufocar-se (sua pele
consegue absorveroxigénio suficiente para o hibrido respirar).

* Necessario molhar-se pelo menosduasvezes ao dia.

* Sofre dano extra por 4cido e fogo (qualquergolpe baseado em 4cido ou fogo da o dobro de dano).

* Pele ultra-sensivel a produtos quimicos.

* Aparéncia 0 (feigbes monstruosasporcausa do muco).

Coracdoelafiano (-3)
Possuido por: hibridos de cervideos, hibridos de passaros.

Assim como equinos, os cervideos possuem um cora¢do capaz de aumentar seu batimento a velocidades incriveis em poucos
segundos. Ao contrario destes, porém,seu coragao nao é resistente, ndo aguentando mantera velocidade por muito tempo. Isso pode
levar a paradascardiacas quando é necessario mantera velocidade por muito tempo. Aves de pequeno porte sofrem do mesmo mal.

* carta de movimento: +4 velocidade, 0 dano, +5 movimento.

* sempre que o personagem precisar fazer esforco (correr, voar, lutar, etc.) por mais que vinte minutos, ele deve fazer um teste de
vigor. Caso falhe, ele sofre palpitacdese tontura e é obrigado a parar, permanecendo imévele ofegante porno minimo cinco minutos.
Em caso de falha critica, 0 personagem tem um ataque cardiaco. Caso seja atacado e obrigado a mover-se, 0 personagem faz o teste
novamente. Caso tenhanova falha, ele ndo consegue mover-se, mesmo sendo atacado.

Esqueleto pneumatico (-2)
Possuido por: hibridos de aves, exceto os de ratitas (avestruzes, emas e casuares)

Para se poder voar, é necessario se ter o minimo de peso para 0 maximo de musculo. As aves conseguiram isso com 0SS0S
ocos, chamados de “pneumadticos” por serem preenchidos por ar, ndo por medula e gordura como os de mamiferos. Esses 0ssos sao
bem mais leves, masem compensacao, sao tambémmais frageis.

Hibridos com 0ss0s pneumaticos possuem 0ssoscomo 0s de uma ave na perna e no brago. Seu peso é bem menordo que o de
um ser humano comum (calcule cerca de 30% a menos). Essa desvantagem é necessaria para que o hibrido de ave possa voar.

*0ss0s frageis: vigor -1 (maior possibilidade de quebrarbracose pernas)

Faltade clavicula (-4)

Possuido por: hibridos de equideos, bovideos, cervideos, girafideos, camelideos, paquidermes e canideos.

A clavicula é um osso muito Gtil, permitindo a rotacdo dos bracos. Entretanto a maioria dos animais ndo possui esse 0sso,
gue nem sempre é necessario para quadripedes terrestres. Por infelicidade, apesar de ndo ser um quadripede, vocé nao possui e sse
0ss0. Assim, seus bracos tém movimentos “duros” e, apesarde ser capaz de mové-lospara baixo e para cima,vocé é incapazde abri-
los e fecha-los (fazer os movimentosdo abraco).

* Incapacidade de abrir e fecharos bracos (e, portanto, de aprenderqualgquer manobra que exija esses movimentos).

Dieta limitada (-1 a -3)
Possuido por: qualquer hibrido animal

Ao contrario de um ser humano, que é onivoro, vocé tem as exigéncias dietéticas de um animal. Talvez vocé consiga comer
somente vegetais e tenha uma quedinha porcapim (-1), talvez vocé tenha uma dieta cara, necessitando de comergrandes quantidades
de carne por dia (-2), ou talvez vocé tenha uma dieta especializada e dificil de conseguir, demandando grandes quantidades de um
produto exético como folhas de eucalipto, brotos de bambu ou mesmo sangue (-3. Hibridos de coala, panda e morcego,
respectivamente). Seja como for, vocé nao pode simplesmente ir ao McDonaldse pedir um nimero para matara fome.

* voceé precisa de uma dieta especial para se sentir bem. Tentarcomer outrosalimentoso faz ficar doente.
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Modificacdes Psicolbgicas

Ser um animaln&o mexe apenascom o fisico. A mentetambém éalterada, com instintos falando maisalto. Todo hibrido esta
sob constante pressdo para controlar seu lado animal, e, quando ferido, sente dificuldade em manter seu lado racional no controle,
podendo entrarem frenesi animal, como descrito no livro do jogador.

Entretanto, o controle é algo ainda mais ténue e sutil. A parte animal do hibrido ndo permanece adormecida para acordar
apenasdurante brevesmomentosem uma luta. Por vezesela domina a prépria mente do hibrido, durante todo o tempo,fazendo com
que ele se comporte mais como um animal, que como um ser humano. Isso é sempre uma desvantagem, quando se estda numa
sociedade humana.

Atencdo, mestres: estas desvantagenssomam um belo nimero de pontos negativos que pode permitir a criacdo de personagensmais
poderosos, e ndo é dificil que um jogador decida compra-las s6 para ser mais munchkin, achando que pode ignoréa-las em jogo
depois. Vocés podem e devem exigir que elas sejam interpretadas. Caso um jogador teime em ir continuamente contra a “natureza
animal” do seu personagem, uma puni¢do adequada, por exemplo, é fazer com que ele gaste um ponto de for¢a de vontadepo r cada
hora que permanecer “agindo como um humano”. E lhe dar menos pontos de xp que o resto do grupo, pois ele ndo esta
interpretando.

Desvantagens:
Instintos de Passaro (-3)
Possuido por: hibridos de aves (exceto aves de rapina)

Seus instintos basicos sdo como os de uma ave. Ao contrario de mamiferos, como oshumanos, que quando acuados decidem
lutar, quando acuado, tudo o que vocé tenta é fugir mais, mesmo que esteja batendo em paredes repetidamente. Quando esta
assustado, seu primeiro pensamento € “correr’, mesmo vocé€ sendo um lutador treinado. Quando preso, vocé se debate até se soltar,
mesmo que para isso tenha que quebrar seu brago ou sua perna. Vocé jamais entra em um frenesi assassino como o descrito no livro
do jogador, muito pelo contrario, quando ferido seu instinto é fugir e fugir e fugir. Vocé nao é realmente covarde. Vocé pode tomar
atitudes bastante corajosas, e até mesmo herdicas, se tiver tempo de se acalmare pensar. O seu problema, coisa que esses mam iferos
nunca vao entender, é que sua primeira rea¢do ao perigo, aquele reflexo instintivo e primal que vocé faz antes mesmo de pensar
conscientemente no assunto é sempre fugir, s6 depois disso é que vocé consegue pensar,voltar e atacar.

* quando seguro por uma manobra de apresamento sustentado (exceto asque segurem a pessoa pelo pescoco), o hibrido deve
fazeruma rolagem de forca de vontade (dificuldade 7). Caso falhe, ira se debatertdo fortemente para soltar-se que comecgara a ferir a
si mesmo para soltar-se (ao invés de testarsua forga versus a forca do oponente para se soltar, o hibrido testa sua forga +3, recebendo
3 niveis de dano — sem chance de absorcdo pelo vigor — por turno preso). Caso tenha uma falha critica, ele quebra um de seus
préprios membros (dano agravado,demora 1-6 mesespara sarar.) para soltar-se.

* sempre que encurralado, vocé tenta continuar fugindo, ndo importa que haja uma parede, um abismo ou seja o que for
impedindo o seu caminho (o que o fazbaterde cara com a parede, cair no abismo, etc.). Apenasdepois de receber dano tentando fugir
vocé consegue virar-se e lutar (mesmo que vocé esteja indo em direcdo a uma fornalha, vocé chamuscaaspenas primeiro e se toca de
que devetentaro outro lado depois).

* sempre que surpreso por um inimigo especialmente intimidador, sua primeira reacédo € fugir. Apenas depois de um turno
fugindo vocé consegue parar,raciocinar e tentarenfrentarseu inimigo.

* vocé jamais entra no frenesi assassino descrito no livro do jogador. Ao contrario, quando vocé perde metade de sua salde
numa luta, vocé fazum teste de Forg¢a de Vontade (ndo Chi). Caso vocé falhe,vocé entra em panico:

. Vocé ndo consegue usar nenhum combo nem nenhuma manobra de luta, exceto movimento simples, Jump, Salto
Planado e V6o.

. voceé precisa fugir, independente de estar encurralado e ndo ter para onde ir (j& viu um sabia batendo no teto, e
batendo no teto, e batendo no teto, e batendo no teto enquanto tenta desesperadamente fugirda cozinheira que quer
espanté-lo com uma vassoura?).

. vocé perde um ponto de Gléria temporario por cada turno que passarem panico. Se sua Gldria temporaria chegar a
zero, vocé perde um ponto de Gléria permanente.

. vocé também perde um ponto de honra temporario por cada turno que estd em panico (vocé esta falhando
miseravelmente em controlar sua natureza animal). Caso sua honra temporaria chegue a zero, vocé perde um ponto
permanente de honra.

. acada doisturnos que permanecerem panico, vocé pode gastarum ponto de forga de vontade,eentdotentar rolar
raciocinio (dificuldade 6). Caso tenha um sucesso, vocé consegue deixaro panico.

. Se vocé receber dano suficiente para tirar-lhe metade dos seus pontos de salde restantes, vocé precisa fazer
novamente umarolagem de forca de vontade para ndo entrarem péanico.

Mentalidade de Matilha (-2)
Possuido por: hibridos de canideos ou de ledes
Adaptadada desvantagem equivalente de Lobisomem

Seus instintos estdo completamente voltados para a vida em grupo, ela é a Unica forma que vocé conhece de enfrentaro
mundo. Sua identidade esta ligada a um grupo, muito provavelmente o seu time, ¢ vocé sempre pensa em “nds”, nunca em “eu”.
Lutando, vocé pensa como membro de uma matilha, bando ou alcatéia, e embora atacarem grupo seja maisfacil, vocé tem grandes
dificuldades para mantero assim chamado (peloshumanos) método “honrado” de lutar, um oponente contra um oponente. No dia a
dia, vocé sé é alguém quando esta junto ao seu grupo, e fica indeciso e confuso sempre que o confrontam com uma escolha que vocé
tem que fazersozinho.

* -1 dificuldade para realizar combosde time
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* +1 dificuldade para qualquermanobra que ndo seja um combo de time
* Necessario fazer um teste de forca de vontade ou gastar um ponto de forga de vontade sempre que tiver que tomar uma
decisdo quando sozinho.

Mentalidade de Rebanho (-3)
Possuido por: hibridos de bovinos, ovinos, caprinos, equideos, aves e peixes

Maria-vai-com-as-outras é o apelido certo para vocé. Vocé s6 se sente seguro no meio de uma multidao, e agindo exatamente
como o resto. Lutando,vocé ndotem problemas, se estiver em um time e eles estiverem lutando também. Mas, quando esta sozin ho,
tudo é diferente, estranho e ameacador. VVocé ndo precisa necessariamente estar com o seu time, mas precisa estar com alguém. O
ditado “antes s6 que malacompanhado” nunca fez sentido para vocé. Vocé sempre prefere companhia, qualquer companhia, a estar
sozinho. Em qualqueratividade, vocé tende a seguir o que os outros estdo fazendo, e tem dificuldades para contradize-los. Em termos
praticos, se vocé for separado do seu time e ficarao lado de um batalhdo da Shadaloo, vocé ird terminarpor agir como um mem bro da
Shadaloo, ndo importa o qudo honrado vocé seja ou o quéo torpes as ac¢des dos soldados da Shadaloo lhe paregam... vocé vai agir
como eles apenaspara nao deixarde fazerparte de um grupo.

* -1 de velocidade em todasas manobrasquando lutando sozinho, refletindo a indecisdo que vocé sente.

* Necessario fazer um teste de forca de vontade ou gastar um ponto de forgca de vontade sempre que tiver que tomar uma

decisdo quando sozinho.

* Necessario fazer um teste de forca de vontade ou gastar um ponto de forga de vontade sempre que quiser tomar uma

decisdo contraria a da maioria que o cerca.

Dono (-4)
Possuido por: hibridos de qualquer mamifero ou ave que possa ser domesticado, especialmente hibridos de cées e cavalos

Vocé reconhece uma pessoa (que pode ser um NPC ou o0 personagem de outro jogador) como seu dono. Talvez essa pessoa
tenha sido o primeiro humano normal a se aproximar de vocé, talvez ele tenha lhe acudido quando vocé estava ferido ou em uma
situacao dificil, a verdade é que agora vocé é completamente leale devotadoaela.

E dificil para vocé explicar o sentimento que tem por seu dono para as outras pessoas, que normalmente satirizam dizendo
que vocé estd apaixonado, ou simplesmente ndo entendem. Vocé ndo estd apaixonado, ndo sente desejo por seu dono e é
perfeitamente possivel que seu dono seja do mesmo sexo que vocé mesmo vocé ndo sendo nem um pouco homossexual. O que vocé
sente por ele é uma confianga cega, como a do cavalo que se joga sobre as chamas e os estouros de canhao, mesmo tremendo de
pavor, pois seu cavaleiro lhe deu um toquinho na barriga pedindo isso, uma lealdade inabalavel como a do cachorro que continua
abanando o rabo para seu senhor mesmo depois dele o ter chutado e espancado até ele quase ndo conseguir levantar. O que vocé sente
pelo seu dono, realmente, de uma certa forma é amor, masé também muito mais poderoso que 0 amor, sobrepujando todoo seu lado
racional.

Vocé é completamente incapaz de atacar o seu dono,ndo importa o quanto ele o provoque (e ndoira ataca-lonem mesmo se
estiver em estado berseck), e tem extrema dificuldade em desobedecer qualquer ordem que ele lhe dé, mesmo quando o que ele o
manda fazero coloca em risco de vida. Quando vocé estd em Berseck vocé tem uma certa dificuldade em ouvir asordensdele, mas,
se ele o segurar e sacudir e ordenar, até mesmo vocé ird entender. Vocé ndo se sente obrigatoriamente inferior ao seu dono. Ele é
apenaso seu lider, inegavelmente.

Quando longe do seu dono vocé se sente perdido e sozinho. Sendo inteligente, vocé consegue racionalizar que ele ira voltar,
se ele tiver lhe dito isso, mas quando ele some por muito tempo ou sem falar com vocé, vocé se sente sozinho e confuso. Ficar longe
de seu dono o faz sofrer, de uma forma que é dificil explicar, e vocé simplesmente perde a vontade de viver.

Caso seu dono seja morto, ou 0 abandone, vocé se sente ainda mais perdido, especialmente quando percebe, em seu coragéo,
que ele realmente ndo ira mais voltar. O mundo se torna especialmente cinzento e hostil e a inica razdo que o impede de se ma tar é o
nao pensar nessa possibilidade, embora alguns hibridos com esta desvantagem morram de tristeza pouco depois da morte de seus
donos. Talvez vocé adquira o habito de esperarpor ele diariamente em algum lugar onde anteso encontrava, mesmo sabendo que ele
ndo vird. Ou talvez tenha mais sorte, alguém se apiede de vocé e tente ajudéa-lo. E possivel, se seu dono morrer ou abandoné-lo, que
VOCE se apegue novamente a umaoutra pessoa que cuide de vocé, conseguindo um novo dono.

Para defenderseu dono, vocé ndo conhece limites, e ird morrer, matar ou deixar-se ser morto para manté-loa salvo.

* +1 dificuldade em todasasrolagens quando longe do dono.

* +3 dificuldade em todasasrolagens quando abandonado pelo dono.

* Necessario fazerum teste de forga de vontade ou gastarum ponto de forca de vontade sempre que tentardesobedecer uma

ordem do seu dono (dificuldade 8 em situa¢6esnormais, 7 se a ordem colocar o hibrido em risco de vida).

* Impossivel atacarodono, mesmo que ele peca ou esteja 0 espancando. Brincarde briga até é possivel, maslutar realmente

contra ele ndo.

Claustrofobia (-2)
Possuido por: hibridos de gato do mato europeu

Vocé é incapazdeficarpreso. Caso seja engaiolado ou enjaulado, vocé entra em estado Berserck, atacando tudo o que estiver
perto e se jogando contra as grades repetidamente, até que elas quebrem ou vocé morra (ou desmaie). E impossivel manter vocé
prisioneiro, a menosque vocé esteja tdo drogado que ndo consiga se mover.

* quando aprisionado, o hibrido precisa gastar um ponto de forca de vontade porturno parand oentraremestado berseck e

tentar atacar a sua jaula. O hibrido s6 consegue sair do estado berseck se libertado (sai no turno seguinte), inconsciente ou

morto.
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Apéndice:
Véo:

Alguns raros hibridos de aves sdo capazes de v6o verdadeiro. Para um hibrido ser capaz de voar verdadeiramente (o que
inclui poder decolar e se manter no ar sozinho), ele necessita ndo apenas de asas, mas de uma série de modificacdes em relagd o0 ao
normalhumano:

Peculiaridade: cauda
Peculiaridade: penugem
Asas (+4)
Respiragdo aviaria: (+3)
Quilha (+2)
Esqueleto pneumatico: (-2)
Além de tudo isso, 0 personagem necessita ser pequeno e muito magro. O tamanho maximo para um personagem quevoe é o de
uma pessoa de cerca de 1,55m, que, se fosse um humano normal, pesaria cerca de 50kg. Pela desvantagem “ossos pneumaéticos”, um
hibrido de aves com essas dimensfes pesaria na realidade cerca de 35kg, o que diminuiria seu peso o suficiente para que ele
conseguisse levantarvéo.

O personagem seria capaz de carregar no maximo (e sendo bonzinho) 3kg além do préprio peso. Nesses 3kg estdo incluidas as
roupasque o personagem possa estar vestindo.

Um personagem consegue permanecer voando por meia hora por cada ponto de vigor que tiver, e pode se mover por uma
velocidade equivalente em metrosa duasvezes a sua técnica esportes.

No entanto, ha de ser notado que o pacote “v60” soma 7 pontos. Assim, o jogadorque o queira tem duasalternativas:

1) chorar com o mestre para que ele o deixe compraralgo chutado assim.

2) comprarmais 2 pontos (pelo menos) em desvantagens.
Para quem escolher a alternativa 2 (mais sensata,ao meu ver. Por parte do mestre), ha trés desvantagens especialmente recomendadas,
que melhor refletem a natureza de “ave” do personagem:
Coracao elafiano (-3)
Instintos de passaro (-2)
Mentalidade de rebanho (-3)

ANENENENENAN

Uma vez que o personagem tenha a capacidade fisica de voar, ele deveria comprar o talento “v60”, uma habilidade
(originalmente detalhadapara os Corax no sistema Storyteller) que indica 0 qudo bem vocé é capazde voar.

®0000 novato: vocé podedecolare aterrissar sem bater, na maioria dasvezes.

® 0000 experiente: arvorese prédios ndo sao obstaculos.

© @000 competente: vocé pode brincar entre arbustos ou arranha -céuscom a mesma facilidade.
© @000 cxpert: rarascriaturas conseguem acompanha-lonoar.

00000 mestre: vendado? amarrado? sem problemas.

Nao é possivel usarsocos ou qualquermanobra que use 0s bragosenquanto se voa, pois 0s bracosestdo sendo usados para voar. Fora

isso, jogadores e mestres podem inventar manobras que usam o véo como base a vontade, talvez considera ndo o talento “v60” como
uma técnica.
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