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Esta € uma adaptacgao para Street Fighter: O Jogo
de RPG (e para outros sistemas) originalmente
publicada na extinta Dragao Brasil (edicao 87).

Esta publicagao nao € endossada pelos autores da
obra ou do jogo, mas, uma vez que a referida
revista nao existe mais e para que esse excelente
material nao se perca com o passar do tempo,
estamos reapresentando-o em PDF.

O objetivo é suprir a falta de suplementos para
este fantastico jogo, de fa para fas e sem nenhuma
intencao de lucro. Se por ventura, a DB volte a ser
publicada ou a pedido dos autores, este PDF sera
retirado de circulagao no site e seu download sera
proibido.

www.sfrpg.com.br
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Clark Kent, Kal-El

Ser o lendario Super-Ho-
mem poderia serum far-
do para a maioria dos
homens, mas Clark Kent

¢ mais do que capaz de
carregar esse peso. En-
quanto sua Incrivel for-
ca fisica vem de seu
planeta natal, Krypton,
sua forca moral vem da cri-
acao simples no Kansas.

Mas ele ndo é mais 0 garoto da fazenda
de Smallville. Apos testemunhar mais
maravilhas do que qualquer um pode
imaginar, ele segue um firme senso de
certo e errado — muito mais complexo
que sua fama como “Escoteiro de Azul”
leva a acreditar. Quando fala sobre verda-
de, justica e liberdade, todos sentem seu
COMPromisso com esses ideais.

Como lider natural da Liga da Justica, 0
Super-Homem comanda através de seu
exemplo — ja que, com tantos superegos
envolvidos, sempre acontecem conflitos.
E nessas ocasioes, ele sempre age como
pacificador.

JD&T

F20 (contusao), H5, R6, A8, PdF8 (ca-
lor/fogo), 30PVs

Vantagens: Armadura Extra (Forga, PdF),
Ataque Multiplo, Boa Fama, Levitacao,
Sentidos Especiais (todos, exceto Radar
e Ver o Invisivel), Pericia Investigacao.

Desvantagens: Codigo de Honra (dos
Herois e da Honestidade).

Gurps

ST 200, DX 18, 1Q 16, HT 20

Vantagens: Bom Senso, Carisma +4,
Aparéncia (Bonito), Reputacao +4, Sen-
so de Direcao, Nocao Exata do Tempo,
Prontidao +6, Imunidade, Longevidade,
Forca de Vontade +8, V6o, Supervdo x7,
RD 100, Resisténcia a Pressao, Padrao de
Tempo Alterado x6, Densidade Ampliada
x2, Velocidade Ampliada x3, Supercorrida
x7, Infravisao, Visao Microscopica X8,
Visao Telescopica x8, Audicao Parabolica
x10, Visao Penetrante x30 (bloqueada por
chumbo -10%), Recuperacao Fisica (Len-
ta), Tolerdncia a Temperatura, Super-
audicao.

Desvantagens: Pacifismo (Incapaz de
Matar), Senso do Dever (Humanidade).
Voto (nao recusar pedidos de ajuda),
Identidade Secreta, Dependéncia (Luz de
um solamarelo, poderes diminuem gradu-
almente para cada dia sem), Vulnerabi-
lidade (Kriptonita, Rara, raio de 5 Hexes,
2 niveis), Fraqueza (Kriptonita, Rara, 1D
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por minuto), Cadigo de Honra dos Herais.

Pericias: Briga 20, V6o 21, Lideranca 18,
Escrita 16, Diplomacia 21, Conhecimento do
Terreno (Metropolis) 17, Criminologia 15,
Pesquisa 17, Operagao de computadores 16,
Pilotagem (Javelin-7) 18, Gravidade Zero
17, Deteccao de Mentira 16, Historia
(Krypton) 15.

Poderes: Visao de calor NH 20 Poténcia 8
(Instantaneo +20%, Hotshot +30%).

streetFighter

Atributes: Forca 50, Destreza 5, Vigor 6,
Carisma 5, Manipulacao 3, Aparéncia 4, Per-
cepcao 8, Inteligéncia 4, Raciocinio 5

Habilidades: Prontidao 4, Perspicacia 4, Ma-
nha 3, Labia 3; Luta as Cegas 5, Liderancga 5,
Seguranca 3; computador 4, Investigacao 4,
Medicina 2, misterios 3, Estilos 2.

Antecedentes: Fama 5, Apoio 2, Recursos 3.

Tecnicas: Soco 5, Chute 3, Blogueio 6,
Apresamento 5, Esportes 6, Foco 9.

Manobras Especiais: Hundred Hand Slap,
Power Uppercut, Shockwave, Maka Wara,
San He, Heat Vision (Improved Fireball),
Levitation.

Renome: Gloria 10, Honra 10.
Chi 10, Forgca de Vontade 10, Saude 20.

BATMAN

Bruce Wayne

Todos conhecem Batman como 0 Cavaleiro
das Trevas que traz terror aos coragoes dos

criminosos em Gotham City. Mas, na Liga da

Para usar estes personagens voce
deve conhecer as regras de pelo
menos um entre 0s seguintes jogos:

JD&T: vocévaiprecisardos livros Manu-
al 3D&T e U.F.0.Team.

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

GURPS: vocé vai precisar dos livros
GURPS Modulo Basico e GURPS Supers.
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Justica, descobrimos outra faceta deste
misterioso cruzado de capa. Nao apenas
0 maior detetive do mundo, ele tambem
tem uma das mais brilhantes e analiticas
mentes da Terra. Embora nao tenha
superpoderes, Batman quase sempre € a
chave para as vitorias da Liga da Justica.

Gragas a vasta fortuna de Bruce Wayne
e a0s recursos tecnologicos da Wayne
Enterprises, Batman tem acesso a todos
0s tipos de armas e tecnologia,

desde prototipos de veicu- =

los com hiper-propulsao a

bat-trajes espaciais. Mas P

ele fica desconfortavel Lk

com a atencao do publico,

preferindo agir sozinho, nas

sombras, e atuando com

a Liga somente quando
absolutamente necessa-

rio. Quando isso acontece,

ele utiliza a mesma forte determinacéo
com a qual luta contra o crime, conquis-
tando o respeito de seus companheiros
com sua dedicacao inabalavel a justica.

JD&T

F3 (contusao), H5, R4, A4, PdF3 (con-
tusao), 25PVs.

Vantagens: Adaptador, Genialidade, Ener-
gia Extra 2, Maquina (Bat-Asa, F4, H1, R3,
A3, PdF4, Levitacao), Riqueza, Pericia
esporte, Pericia Maquinas, Pericia Medici-
na (menos Cirurgia), Pericia Investigacao.

Desvantagens: Municao Limitada.

ST 18, DX 18, 1Q 17, HT 18

Vantagens: Reflexos em Combate, Inven-
for, Riqueza (Podre de Rico), Forca de
Vontade+6, Prontidao+4, Rijeza 2,
Hipoalgia, Destemor x5, Nogao do perigo,
Recuperacao Aligera, Visao Noturna, Vi-
sao Periférica, Aparéncia (Bonito).

Desvantagens: Pacifismo (Incapaz de Ma-
tar), Intolerancia (Criminosos), Reputa-
¢ao -2, Identidade Secreta, Voto (ndo usar
armas de fogo).

Peculiaridade: prefere agir sozinho.

Pericias: Caraté 22, Judo 20, Arremesso
20, Acrobacia 18, Escalada 20, Saltos 19,
Criminologia 20, Intimidacao 21, Pesquisa
16, Operacao de Computadores 18, Inter-
rogatorio 17, Natacao 18, Corrida 18,
Furtividade 21, Sombra 19, Disfarce 17,
Dissimulacao 18, Tatica 17, Administragao
17, Arrombamento 17, Conducao (Carros)
19, Conhecimento do Terreno (Gotham
City) 21, Demolicao 17, Deteccao de Men-
tira 20, Matematica 15, Eletronica 17, Fuga
19, Motociclismo 17, Armadilhas 18, Pilo-
tagem (Bat-Asa) 18, Quimica 17, Primeiros
Socorros 19, Diagnose 17, Psicologia 16.

Equipamento: gancho para escalada, bat-
rangue (2d+2 contusao).
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Street Fighter

Atributos: Forca 5, Destreza 5, Vigor 5,
Carisma 3, Manipulacao 5, Aparéncia 4,
Percepcao 6, Inteligéncia 5, Raciocinio 6.

Habilidades: Prontidao 4, Interrogacao 5,
Intimidacao 5, Perspicacia5, Manha 4, Labia
4; Luta as Cegas 4, Conducdo 5, Lideranca
3, Seguranca 4, Furtividade 6, Sobrevivén-
cia 4; Arena (Gotham City) 4, Computador
4, Investigacao 6, Medicina 3, Estilos 4.

Antecedentes: Contatos 5, Fama 3, Re-
cursos 9, Staff 1.

Tecnicas: Soco 6, Chute 5, Blogueio 5,
Apresamento 4, Esportes 5, Foco 2.

Manobras Especiais: Power Uppercut,
Dashing Punch, Double Hit Kick, Flying
Knee Thrust, Foot Sweep, Deflecting Punch,
Kick Defense, Punch Defense, Throw, Air
Throw, Back Roll Throw, Grappling
Defense, Jump, Diving Hawk, Flying Heel
Stomp, Kippup.

Renome: Gloria 9. Honra 6.
Chi 1, Forca de Vontade 10, Saide 18.

Princesa Diana
de Themscyra

A Mulher Maravilha nasceu Diana, prince-
sa da ilha de Themyscira. Filha de Hipolita,
Diana foi abencoada pelos deuses com
grande forca e velocidade. Ela também
possui 0 poder de voar, braceletes de
prata que podem defletir balas, e um laco
indestrutivel feito a partir do cinturao de
Gaia, a Deusa da Terra.

Diana foi criada entre as miticas guerreiras
Amazonas, que a treinaram para ser a

BN
e A ey R
Pl e =L T
[ " r_-i"'|:l -l
o

e

guerreira definitiva. Agora, pela pri-
meira vez, ela se aventura no “mun-
do dos homens”. Sua existéncia a
5~ parie de nossa civilizacao nao a
/’ preparou para a ganancia, crueldade
e opressao que ela encontrou entre a

raca humana.

Acostumada a ser tratada como rea-
leza, a Mulher Maravilha mostra o
semblante aristocratico de uma deu-
sa. Com seu profundo senso de honra, €la
facilmente se ofende quando nao € tratada
como acha que merece, e nao tolera brinca-
deiras. Mas, apesar do exterior sério, ela
POsSsSui senso de humor. Tambem tende a ver
0S homens como seres inferiores, com a
notavel excegcao do Super-Homem.

JD&T

F14 (contusao), H4, R5, A5, PdF0, 25PVs.

Vantagens: Adaptador, Aparéncia Inofensiva,
Deflexao, Genialidade, Levitacao, Paralisia
(PdF), Pericia Esporte, Pericia Sobrevivéncia.

Desvantagens: Codigo de Honra (dos Herois
e da Honestidade).

ST 200, DX 17, 1Q 15, HT 18

Vantagens: Aparéncia (Muito Bonita), Refle-
x0s em Combate, Ambidestra, Facilidade para
Linguas +3, Forca de Vontade +6, Hipoalgia,
Prontidao +2, Visao Agucada +3, RD5, Voo,
Supervoo x4.

Desvantagens: Pacifismo (Incapaz de matar),
Honestidade, Senso do Dever (Humanidade).

Peculiaridades: paga, chama pelos nomes
dos deuses gregos quando surpresa ou em
momentos de dificuldade.

Pericias: Briga 19, Laco 23, Voo 17, Broque
18, Espadas Curtas 18, Arco 19, Arremesso
18, Cavalgar 17, Corrida 16, Lanca 18, Nata-
¢do 19, Primeiros Socorros NT/5 14,
Rastreamento 16, Historia (Themyscira) 17,
Operacaode Aparelhos Eletrdnicos (Sensores)
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13, Pilotagem (Javelin-7) 15, Sobrevi-
véncia (Floresta) 16, Sobrevivéncia (llha/
Litoral)15.

Equipamentos: Braceletes (DP2, Invulne-
rabilidade a Projéteis com a Limitagao
Precisa ser Bem-sucedida em um Teste
de DX, -40%), Laco Indestrutivel (que, no
desenho animado, NAQO possui o poder de
obrigar uma pessoa a falar a verdade).

street Fighter

Atributos: Forca 30, Destreza 5, Vigor 5,
Carisma 4, Manipulacdo 2, Aparéncia 4,
Percepcao 5, Inteligéncia 3, Raciocinio 4.

Habilidades: Prontidao 2; Luta as Cegas
3, Furtividade 2, Sobrevivéncia 4; Compu-
tador 1, Medicina 4, Mistérios 3, Estilos 2.

Antecedenies: Fama 2

Tecnicas: Soco 4, Chute 3, Blogueio 8,
Apresamento 5, Esportes 5, Foco 5, Laco 5.

Manobras Especiais: Buffalo Punch,
Spinning Back Fist, Missile Reflection,
Grappling Defense, Suplex, Throw, Jump,
Levitation.

Renome: Gloria 3, Honra 8.
Chi 8, Forca de Vontade 7, Saude 18.

(Que, no desenho da TV,
nao adotou o nome
Ajax, o Marciano)

J'onn J'onzz € o ultimo @&
sobrevivente da antiga
raca marciana. Ele & um
telepata que pode usar
suas fantasticas habili-
dades de metamorfose
para se adaptar e mesclar
a qualquer situacao. Alterando

sua densidade, ele pode se tornar imaterial
e passar atraves de objetos solidos. Mas,
por causa de sua origem em um planeta
frio e esteril, a exposicao ao calor pode
enfraquece-lo.

J'onzz velo a Terra para nos avisar sobre
uma invasao realizada pela mesma raca
que destruiu seu povo em Marte. Mesmo
recebido com suspeita e hostilidade,
J'0nzz se recusou a desistir, e ajudou a
reunir um grupo de her6is que poderia
repelir os invasores. Esse grupo acabaria
por se tornar a Liga da Justica.

Apos a derrota dos invasores, J'onzz
permaneceu na Terra porque como tltimo
de sua espeécie, nao tinha mais um lar. 0s
membros da Liga tentam fazer com que se
sinta bem-vindo, mas ele sempre se
manteve afastado.

Como um observador, J'onzz é fascinado
pelas contradicoes da raca humana. Quan-
do ele secretamente caminha entre nos, &
atingido pelo conflito entre intelecto e emo-
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¢ao que sente nas pessoas. Quase sempre
€ mais do que sua mente alienigena pode
absorver, entao ele se retira para a Torre de
Vigilancia, onde passa a maior parte de seu
tempo. Apesar de ser o coracao da Liga da
Justica, ninguém no universo e mais soli-
tario do que J'onn J'onzz.

JD&T

F16 (contusao), H2, R4, A4, PdF0, 20PVs.

Vantagens: Invisibilidade, Levitacao, Te-
lepatia, Pericia Ciéncia.

Desvantagens: Vulnerabilidade (calor/
fogo), Codigo de Honra (dos Herois).

Poderes Unicos: Mudanca de Forma
(detectavel apenas por Sentidos Especi-
als ou Tlelepatia) e Insubstancialidade
(pode atravessar objetos solidos e nesse
estado fica invulneravel a qualquer ata-
que, exceto magia).

ST 250, DX 14, 1Q 16, HT 15

Vantagens: Forca de Vontade+7, Voo,
Supervoo x4, Dificil de Matar x3, Insubs-
tancialidade (Carrega até Nenhuma Carga
+10%), Invisibilidade (Controlavel +10%).
Idade Imutavel, Respiracdo Desnecessaria.

Desvantagens: Aparéncia (Desagradavel),
Codigo de Honra dos Herdis, Voto (proteger
a Terra), Vulnerabilidade (Fogo, 1 nivel).

Peculiaridade: fala somente quando ne-
cessario.

Pericias: Briga 16, V6o 16, Pilotagem
(Javelin-7) 15, Astronomia 16, Astrona-
vegacao 17, Matematica 14, Fisica 15,

Armas de Feixe 17, Tatica 16, Gravidade zero
19, Lideranga 16.

Poderes: Telepatia Poténcia 23, Percepgao
Psiquica 14, Transmissdo Telepatica 19,
Recepcao Telepatica 16, Escudo mental 18,
Morfose NH 19, Poténcia 5 (Nao precisa
Memoria Morfica +100%).

Atributos: Forca 35, Destreza 3, Vigor 4,
Carisma 2, Manipulacao 2, Aparéncia 1 (mas
pode variar), Percepcao 3, Inteligéncia 4,
Raciocinio 6.

Habilidades: Perspicacia 4; Lideranca 3,
segurancga 2, Sobrevivéncia 2; Computador 4,
Investigagao 2, Misterios 2.

Antecedentes: Fama 2.

Técnicas: Soco 3, Chute 2, Bloqueio 4,
Apresamento 3, Esportes 4, Foco 6.

Manobras Especiais: San He, Jump, Exten-
dible Limbs, Ghost Form, Telepatia, Mind
Reading, Invisibility (DB 80), Levitation.

Renome: Gloria 4, Honra 9.
Chi 10, Forca de Vontade 9, Saude 15.

MULHER
GAVIAQ

Shayera Hol era uma detetive
disfarcada em seu planeta nativo,
Thanagar. Ha alguns anos, enquan-

.....

to perseguia criminosos que traficavam
tecnologia proibida, ela foi atingida porraio
de fransporte dimensional (Raio Zeta).
Sua estrutura molecular foi partida e en-
viada para o outro lado da galaxia. Quando
acordou, estava em um planeta ndo ca-
talogado chamado Terra. Usando seu
treinamento, adotou um identidade huma-
na e aprendeu a se misturar a populacao
nativa.

Apesar de querer retornar para Thanagar
um dia, Shayera desenvolveu uma ligacao
muito forte com as pessoas da Terra.
Como Mulher-Gavido, ela usa tecnologia
Thanagariana para proteger seu lar adoti-
vo. Ela pode voar, tem treinamento em
combate armado e desarmado, e pode se
comunicar com 0S passaros.

Como uma detetive treinada, ela tem
poderes de observacao fenomenais que
chegam ate a impressionar Batman. Além
disso sabe muito bem trabalhar em equi-
pe, 0 que faz seus colegas esquecerem
que ela vem de outro mundo. Apesar de
sua personalidade agradavel e descon-
traida, ela € uma combatente forte, que
pode atacar com uma ferocidade surpre-
endente para seus companheiros.

SD&T

F2 (elétrico), H4, R3, A4 PdF0, 15 PVs.

Vantagens: Adaptador, ArmaEspecial (Ata-
que Especial, Veloz), Levitacdo, Pericia
Investigagao, Pericia Animais (mas so
funciona com aves).

Desvantagens: Ponto Fraco (depende se
equipamento)
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ST 14, DX 16, 1Q 15, HT 16

Vantagens: Aparéncia (Bonita), Reflexos
em Combate, Forca de Vontade +4,
Empatia com Animais, Intuicao, Prontidao
+3, Visao Agucada +4, Falar com Ani-
mais (aves apenas -20%).

Desvantagens: Compulsao (por comba-
te), Excesso de Confianca, Intolerancia
(criminosos), Senso do Dever (para com
a Liga).

Peculiaridade: bate primeiro, pergunta
depois.

Pericias: Briga 19, Voo 20, Machado/
Maca 19, Armas de Feixe 18, Pilotagem
(Naves Espaciais) 17, Artilharia 19, Crimi-
nologia 15, Manha 16, Arremesso 16.
Gravidade Zero 16, Traje pressurizado 16,
Astronavegacao 15, Interrogatorio 16, Ope-
racao de Computadores 16, Operacao de
Equipamentos Eletronicos (Sensores) 15,
Operacao de Equipamentos Eletronicos
(Sistemas de Segurancga) 15, Operacao
de Equipamentos Eletronicos (Armas) 17.

Superequipamento: cinto antigravidade e
asas (V0o, Supervoo x3), Maca Elétrica
(Relampago NH 20 Poténcia 8, Instanta-
neo +20%, Somente em Contato -20%).

street Fighter

Atributos: Forca 3, Destreza 4, Vigor 4,
Carisma 3, Manipulagcao 4, Aparéncia 4.
Percepcdo 9, Inteligéncia 3, Raciocinio 4.

Habilidades: Prontidao 3, Interrogacao 4,
Intimidacao 4, perspicacia 2, Manha 4;
Conducao 3, Seguranca 3; Computador 3,
Investigacao 4.

Antecedentes: Fama 2, Contatos 2.

Técnicas: Soco 5, Chute 3, Blogueio 4,
Apresamento 3, Esportes 3, Foco (via
equipamento) 5, Maca 3.

Manobras Especiais: Power Uppercut,
Triple Strike, Jump, Throw, Air Throw,
Diving Hawk, Levitation.

Renome: Gloria 3, Honra 6.

Energia (em vez de Chi) 8, Forca de
Vontade 7, Saude 16.

Maca Energizada: Velocidade -2, Dano
+4, Movimento +0.

FLASH

Wally West

Jovem, impetuoso e impulsi-
vo, Wally West ganhou 0 po- &
der da supervelocidae duran-
te um estranho acidente eletro-
quimico. Agora 0 homem mais
rapido do mundo, ele pode cor-
rer a velocidades proximas da
luz. Mesmo 0 Super-Homem

tem dificuldade em acompanha-lo. No entan-
to, por causa de seu metabolismo super-
rapido, Wally esta constantemente com fome!

Também abenc¢oado com raciocinio rapido,
Wally tem uma visao mais descontraida de
como salvar o universo: ele € o comediante
do grupo, o piadista, que sempre depende da
velocidade, nao do cérebro, para tira-lo de
encrencas. Infelizmente iSso nem sempre
funciona, e sua atitude irrita seus compa-
nheiros que levam o trabalho mais seriamen-
te. Sua confianca na velocidade o faz agir
antes de pensar, e Seus companheiros aca-
bam tendo que salva-lo. Para eles, s0 existe
uma coisa que o Flash nao faz rapido o
suficiente: crescer!

JD&T

F2, H16, R6, A3, PdF0, 30 PVs.
Vantagens: Aceleracao, Ataque Multiplo.
Desvantagens: Codigo de Honra (dos Herais).

Poder Unico: o Flash ganha automatica-
mente a iniciativa em combate. Tambem
possui R20 APENAS para fins de movimen-
tacdo (nao afeta testes de Resisténcia nem
Pontos de Vida).

ST 15, DX 16, 1Q 14, HT 20

Vantagens: Forca de Vontade +2, Aparéncia
(Atraente), Calculos Instantaneos, Velocida-
de Ampliada x3, Supercorrida x20, Padrao de
Tempo Alterado x19, Defesa Passiva 6, Uni-
forme, Caminhar Sobre Liguidos (Correndo
apenas -20%), Fadiga Extra +20, Recupera-
cao Fisica (Lenta).

Desvantagens: Impulsividade, Gula, Senso
do Dever (seus amigos), Habito Detestavel
(brinca o tempo todo), Luta pela Fama.

Peculiaridades: adora contar vantagem;
canta a Mulher-Gavido na cara dura; "magro
de ruim”.

Pericias: Briga 16, Corrida 24, Natacao 15,
Matematica 12, Fisica 14, Saltos 16.

StreetFighter

Atributos: Forca 3, Destreza 4, Vigor 6,
Carisma 3, Manipulacao 3, Aparéncia 3, Per-
cepcao 2, Inteligéncia 3, Raciocinio 9.

Habilidades: Prontidao 2, Manha 2; Condu-
¢ao 1, Furtividade 3; Computador 2, Medi-
cina 1.

Antecedentes: Fama 3.

Técnicas: Soco 5, Chute 3, Blogueio 5, Apre-
samento 2, Esportes 10, Foco 6.

Manobras Especiais: Hundred Hand Slap,
Power Uppercut, Hyper Fist, Rekka Ken,
Spinning Clothesline, Turbo Spinning
Clothesline, Light Speed (Yoga Teleport),
Zen no Mind.

Renome: Gloria 7, Honra 6.
Chi 8, Forca de Vontade 6, Saude 20.

Johnstewart

John Stewart € um veterano membro de
elite da Tropa dos Lanternas Verdes, uma
- forca intergalactica para a ma-
nutencdo da paz criada pe-
los Guardioes de Oa. Eles
deram a cada Lanterna
Verde um anel energético
que precisa ser recar-
regado a cada 24 horas em
uma bateria. Agindo como a
® arma definitiva de defesa, 0
| anel responde a comandos
&7 A mentais e pode projetar pode-
rosos raios de luz ou impenetraveis cam-
pos de forga. Sua aura esmeralda tambem
protege o usuario dos rigores do espaco
profundo.

Anos atras, os Guardioes de Oa reconhe-
ceram o potencial de John por sua cora-
gem e heroismo excepcionais. Gonceden-
do-lhe um anel energético, eles o treina-
ram para ser o Lanterna Verde do setor
2814, quadrante da galaxia que inclui
nosso sistema solar.

Por mais de dez anos John patrulhou as
profundezas do espago. Agoraele retornou
para proteger a Terra como membro da
Liga da Justica. Infelizmente, a dura atl-
tude militar que faz de John um perfeifo
Lanterna Verde cria atrito com seus com-
nanheiros. Como ele vé a si mesmo como
um pacificador oficial, ele algumas vezes
trata 0s outros como amadares.

JD&T

F1, H3, R2, A2, PdF0, 10PVs.

Vantagens: Arena (Espaco), Patrono (Tro-
pa dos Lanternas Verdes).

Desvantagens: Codigo de Honra (dos
Herois e da Honestidade).

Anel Energeético: Ataque Magico, Aumen-
to de Dano, Ao Alcance da Mao, Anfibio,
Criatura Magica, Forca Magica, llusao
Avangada, Protecao Magica, Transporte
e V6o como Superpoderes (Focus 8 em
Luz quando aplicavel).Também Possui
uma forma mais branda das Desvanta-
gens Bateria (Recarga a cada 24 horas)
e Restricao de Superpoder (nao funciona
em nada que seja amarelo).

Gurps

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

Vantagens: Forca de Vontade + 7, Pron-
tidao +2, Hipoalgia, Patrono (Tropa dos
Lanternas Verdes).

Desvantagens: Honestidade, Dever (a
Tropa e o Setor 2814), Teimosia.




Peculiaridades: tem olhos verdes por
causa do anel; serio; direto tanto nas
acoes quanto nas palavras.

Pericias: Briga 16, Voo 14, Pilotagem
(Javelin-7) 15, Astronavegacéao 16, Tati-
ca 14, Gravidade Zero 15, Operacao de
Aparelhos Eletronicos (Sensores) 14.

0 AnelEnergeético

Vantagens: Voo, Supervoo x8, Hipervoo,
Resisténcia ao Vacuo, RD 50, todas am-
pliadas com Afeta Outros +40%, Afeta
Area +50%, Area Expandida x8 +160 %
e Barreira x2 +60%.

Poderes: Telecinese NH 20 Poténcia 21
(Instantanea +20%, Efeito Especial: fa-
cho de luz verde -1), Rajada Energética
NH 20 Poténcia 10 (Instantanea +20%,
Corte +30%, Perfuracao +50%), Para-
lisar NH 20 Poténcia 20 (Instantanea
+20%), lluminar NH 18 Poténcia 1 (Area
Expandida x10 +200%), llusao NH 20
Poténcia 21 (Instantanea +20%, Anima-
da +20%, Movel +20%, Apenas em
tons de verde -75%).

Limitacoes: nenhum dos poderes funci-
ona sobre qualquer coisa amarela -50%,
Poténcia dos poderes limitada pela von-
tade do usuario -25%.

Superdesvantagem: Dependéncia (Bate-
ria energetica, Diaria, Perde 0s poderes se
nao recarregar).

Street Fighter

Atributos: Forca 4, Destreza 3, Vigor 4,
Carisma 3, Manipulacao 3, Aparéncia 2, Per-
cepcao 4, Inteligéncia 3, Raciocinio 3.

Habilidades: Intimidacao1, Manha 3; Sequ-
ranc¢a 3; Arena 2, Computador 3, Investigacao
2, Mistérios 4.

Antecedentes: Fama 3, Apoio 5 (Tropa dos
Lanternas Verdes).

Técnicas: Soco 3, Chute 3, Blogueio 3,
Apresamento 2, Esportes 3, Foco (via Anel) 6.

Manobras Especiais: Power Uppercut, Buffalo
Punch, Double Hit Kick, San He, Energy Hands
(Extendible Limbs), Fireball, Improved Fireball.
Levitation.

Renome: Gloria 7, Honra 8.
Energia 10, Forca de Vontade 9, Saiide 16.

Javelin-]

Javelin-7 ¢ a nave da Liga da Justica no
desenho da TV. Uma maravilha tecnologica
também financiada pelas Indastrias Wayne,
oferece transporte aos membros que nao
podem realizar v0os espaciais. Sua blinda-
gem pode resistir a fortes impactos, o que Ihe
permite suportar tanto a pressao do fundo do
mar quanto viagens intergalacticas.

Nao fornecemos as estatisticas da nave para
GURPS ou Street Fighter por nao haver no
Brasil suplementos adequados (a nave nao Se

e e — .

ajusta as regras hiper-realistas e
hipertécnicas de GURPS Viagem Espaci-
al). Em 3D&T, possui F5, HO, R4, A6,
Pdr2, Levitacao, Sentidos Especiais (to-
dos, sensores).

Levitation

Esta e uma nova Manobra Especial para
Street Fighter, extraida do suplemento
Contenders (nao existente em portugu-
es).

Pre-Requisitos: Foco 5.

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

Atraves de intensa concentracao e controle
Interno, o praticante pode erguer Seu corpo
do solo, normalmente sentado em posi¢ao
de lotus (pernas cruzadas, costas retas,
palmas das maos unidas em frente ao

peito), embora nao seja obrigatorio.

Sistema: o lutador pode se mover um
numero de hexes porturnoigual ao seu nivel
de Foco, em qualquer dire¢cao que escolha
(para cima, para baixo, para 0s lados),
gastando um ponto de Chi por turno.

Custo: 1 Chi/turno
Velocidade: +0
Dano: nenhum

Movimento: veja a descricao.
FLAVIO L.R. RIBEIRO




