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A aventura foi escrita para ser uma apresenta-
¢do do jogo Street Fighter RPG para quem nunca
jogou o sistema e esta aprendendo gerando seu per-
sonagem. Essa histdria se passa em Metrocity, pos
Final Fight 2, mas antes do 3, e logo depois dos jogos
Street Fighter Alpha. E, apesar dela ser fortemente
baseada no modo World Tour de Street Fighter 6, os
personagens ndo precisam serem 0s mesmos do jogo
(apesar da aventura indicar que sdo). O Narrador
pode, facilmente, adaptar qualquer elemento para a
época que preferir. Porém, como qualquer crbnica de
Street Fighter RPG, é ideal que seja antes de Street
Fighter 2 e da derrocada de Bison.

SNOPE

Luke Sullivan é um empresario que esta abrindo sua
academia de lutas. Ele precisa de um novo time de
lutadores para participar do torneio de abertura da
academia. Para isso espalha cartazes pela cidade
chamando quem tiver curiosidade entrar no circuito
Street Fighter.

LINHA GERA.DATRAVA

A aventura segue uma linha de narrativa sim-
ples, sem muitos desfoques, mas deixa o tempo entre
as cenas em aberto. Isso € proposital para deixar o
Narrador e os Jogadores despreocupados e dar a
sensacao de que estdo vivendo o dia a dia em uma
academia de luta. O Narrador pode aproveitar essa
deixa para rolar alguma interpretagdo ou interacéo
maior que beneficie a histéria dos PCs ou rolar o Pre-
lidio de cada um, como indica o Livro Basico.

Cena Um: o0s PCs sdo apresentados ao mundo de
Street Fighter RPG enquanto finalizam suas fichas.
Essa cena € ideal para ja ser jogada enquanto eles
ainda ndo escolheram Técnicas e Manobras, para
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que ja entrem na aventura e aprendam o jogo ao
mesmo tempo.

Cena Dois: o0s PCs sao jogados de cabe¢a no mun-
do das lutas de rua e entendem que o circuito ndo é
para brincadeira. E bom que eles saiam daqui notan-
do bem o que é um desafio e que nem sempre esta-
rdo protegidos por regras de torneios ou da lei.

Cena Trés: um problema menor aparece e os PCs
precisam, pela primeira vez, agir em conjunto e pen-
sar como um time. Uma complicacdo nessa cena é
bem vinda, mas nada muito mais demorado do que o
habitual descrito na cena.

Cena Quatro: .~as pistas na cena anterior levam a
situacdo proposta nessa cena. Os PCs precisam se
organizar para encontrar uma solugéo. Essa solugéo
pode, ou ndo, envolver um combate.

Cena Cinco: 0 objetivo final € alcangado. A inaugu-

racdo da academia vai acontecer e os PCs estdo no
centro das atencoes.

CENAO1

A Buckler Academy esta situada em Metrocity,
mais precisamente na Beat Avenue. Ela estd4 admitin-
do membros para formar seu time de novatos para
lutar em torneios de Street Fighting 2 o qual vai
inaugurar a academia. O treinador e dono da acade-
mia é Luke Sullivan e é ele quem recepciona todos os
PCs perguntando de um por um seus nomes e colo-
cando-os ao redor do tatame.

Esse momento € ideal para que o Narrador in-
troduza aos Personagens um resumo do mundo de
Street Fighter e do que é ser um Street Fighter. Luke
serve, também, para tirar davidas dos jogadores so-
bre o mundo.

Abaixo, um exemplo:

320i 6HQKRUH Yukd RulivBXe serei o
treinador de vocés por algum tempo. E importante
que vocés saibam sobre o mundo que vocés estao
entrando e desafiando, vou explicar pra vocés antes
TXH YRFrV VH VXUSUHHQGDP FRP

32 PDLRU WRUQHLR GH WRGR
Sagat era seu campedo incontestavel. Até que em
1987 surgiu Ryu e o derrotou. Desde entdo, o0 mundo
dos Street Fighters tem tomado um rumo diferente e
tem ganhado mais e mais adeptos. Nao apenas por
essa luta, mas devido a organizagdo maligna conhe-
cida como Shadaloo, que tem feito com que as pes-
soas gueiram se proteger e combater M. Bison, seu
FUXHO OtGHU"

SOHX REMHWLYR DTXL p SUHS
se deem bem, tanto em torneios, quanto se a Shada-

loo EDWHU QD SRUWD GH YRFrV’

Ao redor dos PCs estdo os alunos de Luke,
eles sdo: Bosch, Alice, Tracy e Ryan, cada um explica
aos PCs sobre um aspecto do sistema de regras:
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xBosch ensina sobre Técnicas, Manobras e Combos;
XAlice ensina sobre Renome (Gléria e Honra);
XTracy Ensina sobre Cartel, Posto e Campeonatos;
xRyan Ensina sobre Estilos, Chi e For¢a de Vontade.

O Narrador deve fazer uma narrativa imersiva,
fazendo com que cada explicacéo seja facil de enten-
der e, se necessario, rolar um combate treino com um
GRV 3&V
ficha do Guerreiro).

CENAQO2

Alice, em algum momento dias apés as apre-
sentacdes iniciais, fala em particular sobre um beco
proximo onde € conhecido ponto de encontro de
Street Fighters e ela jA& combinou com outros lutado-
res para aparecem em um desafio. Ela fala que é
melhor que os PCs aquecam bastante. E momento
dos PCs treinarem entre si e testarem algumas ma-
nobras.

Os PCs seguem com Alice para o beco, proxi-
mo a Beat Avenue, mas ainda afastado o suficiente
para ndo chamar a atencdo. Apés algum tempo de
espera, outros lutadores chegam (um para cada). O
narrador deve criar nomes para cada oponente e usar
as fichas do Genin, Jonin, Profissional e Guerreiro 2
repetindo se for necessério, mas sem usar armas. Ou,
se preferir, usar as fichas dos Desafiantes no final da
aventura.

Alice explica que essas lutas serdo validas pelo
Circuito Street Fighter, de forma individual, e que es-
ses caras séo alunos de outras academias ou entusi-
astas do circuito. Sao lutas simples que os PCs tem
pouquissimas chances de perder.

CENAO3

Os dias de treinamento continuam e os PCs no-
tam claramente que Bosch tem participado cada vez
menos dos treinamentos, e faltado os Ultimos dois
dias. Luke Sullivan aparece e pede aos PCs que o
ajudem a procurar Bosch, pois ele nao retorna suas
ligaces.

Os PCs podem fazer testes de Inteligéncia +
Investigagdo para obter pistas de onde exatamente
ele mora ou costuma frequentar. Obtendo sucesso, 0s
PCs séo levados ao mercado onde Bosch faz com-
pras, a praga onde ele costumava ir praticar esportes
e a sua casa.

Em todos os lugares as pessoas dizem que co-
nhecem o rapaz, mas que ele pouco vai ali e falam
para tentarem sua casa. Na casa de Bosch, um apar-
tamento em meio a outros simples préximo a uma
praca, os PCs notam que a porta estd trancada e
ouvem um barulho e gritaria. O vizinho de Bosch esta
sendo interrogado por um grupo de homens mal en-
carados. Com um sucesso em Percepcdo + Pronti-
déo, os PCs podem ouvL U
errados meu tio, sabemos que o coroa aqui sabe on-
GH HOH HVWi ‘L] /RIR YHOKRa’
nhada de um tabefe de estalo bem alto.

Se 0s PCs ajudarem podem conversar com 0
homem tranquilamente apds derrotarem os homens
(use as fichas dos Valentdes). Ele se chama Harris
Fart e diz que Bosch saiu faz na noite anterior esbra-
vejando sobre um tal de Viking e ndo voltou mais.
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Caso néo ajudem ouvirdo o0 homem ser espancado e
falar a mesma coisa acima.

Porém, caso ndo obtenham sucesso no teste
de investigacdo, os PCs podem pensar em algo, mas
ndo encontram pessoas para ajuda-los. E, caso rolem
falhas criticas, os PCs caem em um beco cheio de
bandidos, dois para cada (use a ficha de um Guerrei-
ro e um Valentdo). La, um dos bandidos derrotados,
falam que viram o tal de Bosch no bar Viking.

Os PCs, obtendo a informacéo certa, entéo po-
dem fazer um teste de Inteligéncia + Arena para lem-
brar que um bar Viking existe em Metrocity (chama-se
Yggdrasil), nos limites da Favela, e que |4 tem lutado
um homem com esse codinome. Se falharem nesse
teste, podem perguntar ao Luke, ele mesmo ja derro-
tou o Viking anos atras.

CENAO4

O bar Yggdrasil € muito movimentado, especi-
almente por motociclistas e roqueiros, e fica localiza-
do em uma rua sem saida no inicio do distrito da Fa-
vela. O local tem bandas ao vivo e muita bebida, ge-
ralmente ficando aberto até de manha. As lutas ocor-
rem no terraco do prédio de trés andares onde fica o
bar.

Os PCs podem interagir como bem entende-
rem, mas se perguntarem por Viking ouvirdo sempre
que ele esti4 ocupado (e de fato estd). Insistindo, ou
invadindo, os PCs percebem que, cada andar do pré-
dio é chamado por um nome de camara da Yggdrasil.
xHelheim. O porao € dividido em duas partes, uma é

um estoque de bebidas e outra de lavanderia com

roupa de mesa suja; o local é decorado como se
fosse o inferno;

xMidgard. O térreo, parte onde esta o bar, tem um

q Icp, uma mesa de bilhar no lado oposto

a pﬁ@%@%anheiros, nos fundos. A entrada prin-

i rtas d (ao lado dos banheiros)

$ Egjﬁailﬁt?g(ﬁ?e @Z%gs%o 0 lado do bar existe uma

porta gradeada que desce e vai para 0 porédo e, ao

lado do palco, uma escada que sobe para o primeiro

andar;

xJotunheim. Primeiro andar, que € um local mais

reservado (area VIP) contando com bar e restauran-

te proprios. Aqui fica aberto durante as tardes para




almoco. O local é repleto de mesas e cadeiras e de-
coracdo que faz as pessoas se sentirem gigantes;

xSvartalfheim. Aqui no segundo andar, fica a cozi-
nha, tomando todo o espaco do andar. O local € de-
corado como uma grande caverna;

xAsgard . O terceiro andar € local de escritdrios, sala
de lazer e dormitérios do prédio. Geralmente, Viking
fica aqui com sua equipe trabalhando. O local é de-
corado como saldes de castelos;

xValhalla. A arena de Viking é em seu terrago 2 néo
tem decoracdo, sendo um terraco nhormal, com caixa

Apébs a luta dos PCs, havera as lutas dos ou-
tros alunos da academia: Alice, Tracy e Ryan (Bosch
esta realmente desaparecido), e depois a grande luta
do torneio, e segredo até entdo: Luke x Haggar. Essa
luta pega todos de surpresa, mesmo que todos sai-
bam que o prefeito limpou o chdo da cidade com a
cara dos bandidos da Mad Gear, ninguém esperava
que ele ainda estivesse na ativa e, de fato, ndo esta,
mas diz que a proposta de Luke veio em boa hora e
ele pode se preparar bem para o desafio.

Apés a luta, Mike Haggar chama os PCs e (se

GYiJXD H HIDXVWRUHV 2 ULQJXH pfolangensedores) shanmwmiragir torneio no fes-

prédio, que finda apenas em uma placa de publici-
dade na parte da frente do prédio.

Existem duas chaves que acessam todo o lo-
cal. Uma esta com Viking e outra com o barman, co-
nhecido como Alberich, o rei dos an@es. De fato, para
os nordicos, Alberich é baixo e parrudo. Roubar a
chave de Alberich € um ato de bravura, ele tem Per-
cepcdo + Prontiddo 6. Porém, além de muito amigo
de Viking, ele é seu f&, sécio do bar, e pode ser con-
vencido a levar os PCs para um suposto desafio de
luta de rua, ele tem Raciocinio + Prontiddo 5 para
contra-atacar os testes de Manipulacdo + Labia dos
PCs.

Alberich de forma alguma pode ser intimidado
aqui (Manipulacdo + Intimidacéo), pois ele se sente
seguro em meio aos seus. Caso insistam, ele requisi-
WD R GREUR GRV 3&V HP
chamados os membros do clube Viking (associados
ao bar), para eles o Narrador deve usar a ficha dos
Valentdes e a do Guerreiro para Alberich.

$R FKHIDWHIRalla® RV 3&V BosehP

levando uma surra de motoqueiros 2 em numero
igual aos de PCs 2 enquanto Viking gargalha e diz
que so libera Bosch se alguém o derrotar. Durante a
luta, Bosch foge saltando para o prédio ao lado e
descendo pela escada de emergéncia.

CENAOS

Bosch ndo mais aparece nos treinos nos dias
posteriores a visita ao bar Yggdrasil. Porém, Luke
aborda os PCs e pergunta se eles se sentem bem
para o torneio de inauguracdo da academia, pois, 0s
patrocinadores pediram o adiantamento do torneio e
ele sera dentro de trés dias.

De fato, apoés trés dias de preparagdo, a Aca-
demia Buckler Academy esta incrivelmente movimen-
tada e recebe a ilustre visita de Mike Haggar, o prefei-
to da cidade. Ele ajuda a cortar a faixa de inaugura-
¢do e servira de juiz nas lutas 2 sempre com enorme
S0rriso no rosto e muita disciplina.

A inauguracdo ainda conta com a cobertura da
Metrocity Sports Company (sim, Luke investiu pesa-
do) e quatro cameras estdo posicionadas para cobrir
0 evento.

As lutas serdo contra outro time, uma sele¢céo
de outras academias, em lutas alternadas onde ganha
o time que somar mais vitérias (mas todos lutam). O
Narrador pode usar qualquer ficha de Posto 1 para
usar contra os PCs, mas a sugestdo é que use algu-
ma ficha vista no Guia do Circuito ou use as fichas
dos NPCs (Guerreiro, Profissional, Genin, Jonin e
S.W.A.T) com +1 na Velocidade, Dano e Movimento.
Ou ainda usar os Desafiantes (veja apds a aventura).

SDHVLUHV’

tival de Chinatown ou (se perderem) diz que ficou feliz
com seus desempenhos e que devem treinar mais e
convidara o grupo vencedor.

RENOVE SUCERDO

GLORIA

Derrotar os valentdes na Cena 03. +1

Perder para os valentdes na Cena 03. -1.

Derrotar os Aesires dentro do bar Yggdrasil na
Cena 04. +2.

Ser derrotado pelos Aesires dentro do bar
Yggdrasil na Cena 04. -1.

Ser campedo do Torneio. +2.

Perder o Torneio. -1.

TXH p FRPR |¥(3}\ﬁ?A

Resolver a Cena 04 sem brigar com Alberich ou
0s Aesires antes do terraco; +1.

Resolver cada situagdo sem briga. +1

Salvar Harris Fart do ataque dos valentdes. +1

O CTET n)




A Aventura leva em conta que existam cinco
Personagens Jogadores (PC: Players Characters) e
sugere como utilizar as fichas dos antagonistas vistas
no livro oficial como desafiantes. Porém, apesar de ter
um numero absurdo de opg¢8es no livro Guia do Cir-
cuito, seria interessante usar alguns NPCs (Non Pla-
yers Characters) oriundos do modo World Tour do
jogo Street Fighter 6 que € de onde essa aventura foi
inspirada.

A seguir um resumo de cada Desafiante, sendo
que cada um deles, pode ser usado pelos préprios
jogadores 2 ou caso apareca mais alguém para jo-
gar, ou pelo préprio Narrador, se alguém na mesa ja

inspirado em Leonardo, um NPC que produz uma
bolsa para o jogador em Street Fighter 6;

/ILDP "% ROXRu 1danyskQue luta com cai-
xa na cabeca. Seu visual e historico foram tirados
diretamente do jogo Street Fighter 6, ele luta em cima
de um prédio em Chinatown;

7VX\RL 2Q-DOQlRad&a estilo Ryu e Ken para
testar os PCs ao méximo. Seu visual foi baseado na
forma basica do personagem criado no modo World
Tour em Street Fighter 6.

FRQKHFHU R VLVWHPD GH FRPEDWH H CddaluhdoDlutdddrkes q@eRparticipa do torneio

NPC.

Alexander Band: Frequenta os becos proximos a
guadra de basquete, baseado no Motoqueiro Valen-
tdo. Ideal para ser alguém que quer provar que é o
SERQ]mMR’
Alexis Band:  Verséo feminina de Alexander Band.

Evan West: Homem visto nas imediacdoes da Beat
Avenue juntamente com o Contador Indignado, lutan-
do em dupla com ele. Ideal para a Cena 02 como

alguém com muito stress a ser descarregado has
lutas. Baseado no Estagiario Indignado.

Issa: Mulher que € vista nas imediacdes da Beat
Avenue falando ao celular e € ideal para ser usada na
Cena 02 como alguém que busca diversédo e adrena-
lina.

Nicholas Hold: Homem visto préximo a Avenue
Beat, originalmente negro, mas a |.A. o fez branco.
Ideal para ser usado como alguém que quer se testar
nas ruas;

Qiu Xiang: Fica na praca Beat e pode ser usado
como um entusiasta de luta de rua.

OT@ANEIO

A ideia é que Luke tenha convidado cada um
desses NPCs pessoalmente, ao vé-los em combate
pela cidade ou em suas respectivas academias. Mas
o Narrador € livre para alterar o motivo da participa-
¢do deles no torneio.

Blake Williams: Lutador honrado que nao poupara
gastar toda sua Forga de Vontade em seu principal
golpe;

Faakhir Ahmad: Lutador pacifista que tem chamas
nas maos e gasta todo seu Chi no combate. Seu vi-
sual foi baseado em um NPC que fica meditando na
proximo ao estadio onde Haggar realiza o torneio, no
jogo de Street Fighter 6;

Giancarlo Rossi: Lutador voraz que usara seu
combo logo que tiver distancia para tal. Seu visual foi

pode migrar para o time dos PCs facilmente, no caso
de algum novo jogador aparecer (talvez Boluo ndo se
encaixe nessa). Porém, nenhum deles se torna Aliado
ou Contato dos PCs, seguindo seu préprio caminho.
Eles podem, ainda, aparecer no futuro quando forem
mais fortes 2 tendo +1 em Velocidade e Dano 2, ou
ensinando algumas manobras para os PCs, se forem
convidados por eles a treinarem juntos por um tempo.
O mais facil e indicado é que esses NPCs for-
mem um time e virem rivais dos PCs, pelo menos por
algum tempo, aparecendo vez ou outra para enfrenta-
los em um torneio. De forma alguma eles virariam
inimigos, o Unico que se encaixa nessa possibilidade
€ Boluo, o qual o Narrador pode fazé-lo um rival re-
corrente até virar um vildo, corrompendo-se de vez e
se entregando & experimentos da Shadaloo ou aju-
dando Rolento em seu plano de invadir Metrocity.

PGSTOMAISALTO

A aventura foi pensada para Posto 1, mas pode ser
gue a mesa ja esteja em Posto mais avangado. Siga
as instrucdes abaixo:

Posto 2- 3: Aumente a Velocidade e Dano de cada
oponente em +1, menos para que usarem fichas de
capangas como Valentdes, Guerreiros, etc.

Posto 4- 5: Aumente a Velocidade, Dano e o Movi-
mento em +2 para cada oponente, menos 0s que
usarem fichas de capangas, como Valentbes e Guer-
reiros. Para os capangas, aumente seu ndmero em
+2 para cada PC.

Posto 6-7: Aumente a Velocidade e o Movimento
em +2 e o Dano em +5 para cada oponente, menos
0s capangas. Para eles em +5 para cada PC, mas
IDoD RV SH[WUDV" YLUHP GH HP
derrotado.

Posto 8-10: a aventura fica muito facil para Street
Fighters tdo poderosos assim, siga a instrucdo anteri-
RU SDUD RV RSRQHQWHYV PDV VX
VROR™ RX QR Pi[LPR HP WULR
uma sensacao de mescla de Street Fighter com Final
Fight.




ALEXANDER BAN

Alexander Band, nascido em berco de ouro, muito confiante.

cresceu nos corredores imponentes de arranha-
MANOBRAS ESPECIAIS

céus em Metrocity, cercado por luxo e privilégios.
Filho de uma familia rica e influente, Alexander Back Roll Throw (1 Pt); Jump (1 Pt); Triple
Strike (2 Pts); Throw (1 Pt);

poderia ter seguido um caminho tranquilo, mas
sua paixdo por desafios e seu espirito com-
petitivo o impeliram a buscar algo mais.

Cansado das formalidades da alta socie- CARTEL o
dade, ele ansiava por provar seu valor em Combates: 3; Vitorias: 2; Empates:
um campo onde o dinheiro ndo fosse o '"HUURWDV . 29V
Unico protagonista.
Ao assistir a uma competicdo de LEMA

Street Fighter em um bairro menos favo-

recido da cidade, a chama da determi-

nacdo acendeu em Alexander. Ele viu

nos lutadores do circuito uma expressao

auténtica de habilidade, coragem e resi-

liéncia, elementos que a riqueza e 0 po-
der ndo podiam comprar. Decidido a se
destacar nesse cenario, Alexander Band
comecou sua jornada como lutador de
Street Fighter.

APARENCIA

Alexander Band é loiro e atlético.
Geralmente é visto lutando com roupas
formais, pois luta logo apés o horario
de trabalho.

PERSONALIDADE

Alexander pensa em Si mesmo como um
talento, alguém realmente bom e expdes issso sendo

30 HXome ecoa pelas ruas de
Metrocity

Nome: Alexander Band Estilo: Karaté Shotokan Assinatura:  Gira o boné
Forca zzzz0O  Carisma zz000  Percepcéo zzOOO Honra:0
Destreza 727700 Manipulacéo 77700 Inteligéncia zzO00 Gloria:3
Vigor zzz00  Aparéncia zz2z00  Raciocinio zz0O00 Posto:1
Habilidades Manobras e Poderes
Administrar zzz00 Arenas zz0O00 Velocidade Dano Movimento
Intimidagéo zzz00 Direito 77000 | Soco: Jab 5 5 2
Prontidao 77700 Finangas 772700 | Strong 3 7 2
Apostar zz000 00000 | Fierce 2 9 1
Lutaas Cegas zz0O0O OOOOO | Chute: Short 4 5 2
Antecedentes Forward 3 7 1
Apoio zz000 00000 | Roundhouse 1 9 1
Recursos zzz00 OO0O00O0 | Apresamento 3 6 Um
00000 0O0OO0O0O| Bloqueio 7 (-2abs) 2
Técnicas Movimento 6 2 5
Soco zzOOO Apresamento 7z zOOO | Back Roll Throw 2 10 Um
Chute zOOOO Esportes zzOOO| Jump 6 2 2
Blogueio zzOOO Foco OO0O0O0Q] Throw 1 8 Um
Chi Forca de Vontade Triple Strike 1 6/6/6 Nenhum
77 Zec0eccce 7777 Zcecee
%0 %0 %0 %0 %o Y0 Y0 Y0 % %0 %0 %0 %o %o %0 %o %o A
27227222272 2Z2ZZZ%c%c°°° Combos: Bloqueio para Triple Strike para Back Roll
%o %o %0 %0 %o %o %o %o Yo %o %o %o %o %o %o %o %o § Thow; 2 Pontos
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ALEXIS BAND

Alexis Band, irm& mais nova de Alexander CARTEL
Band, cresceu nos mesmos corredores de luxo e opu-
[éncia em Metrocity. No entanto, ao contrario de seu
irméo, ela sempre sentiu uma atracdo pela energia
vibrante e cadtica que ecoava das competicdes
de Street Fighter nas partes menos privilegiadas
da cidade.

Enquanto Alexander estava mergulha-
do nos negécios e nas formalidades sociais,
Alexis buscava uma vida além das restri-
¢Oes da alta sociedade. Seu espirito re-
belde a levou a explorar as ruas sombri-
as de Metrocity, onde ela testemunhou a
resiliéncia dos lutadores de rua e a li-
berdade que encontravam no circuito
Street Fighter.

APARENCIA

Alexis, apesar de ser mais nova, €
gémea de Alexander, sendo sua fiel
imagem, mas em corpo feminino.

PERSONALIDADE

Alexis € muito mais contida que o
irmao e pensa mais no que vai fazer e
falar.

MANOBRAS ESPECIAIS

Ax Kick (4 Pts); Foot Sweep e'
(1 Pt); Jump (1 Pt)

Combates: 4; Vitérias: 3; Empates: 1; Derrotas
27V

LEMA
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Nome: Alexis Band Estilo: Karaté Shotokan Assinatura:  Gira o boné

Forca zzO00  Carisma zzz00  Percepcéo zzO0OO Honra:0
Destreza 727220 Manipulagéo 5 77170 Inteligéncia 77000 Gléria:3
Vigor 272200 Aparéncia 277200 Raciocinio 77000 Posto:1
Habilidades Manobras e Poderes
Administrar zzz00O Publicidade zzO00 Velocidade Dano Movimento
Intimidagao 272200 Arenas zzO0O | Soco: Jab 6 1 3
Labia 7 7000 Estilo zO0OQ0O0 | Strong 4 3 3
Manha zOOOQ Linguistica zzOO0O0 | Fierce 3 5 2
Lutaas Cegas 7z zOOO Medicina zzOOO | Chute: Short S) 6 3
Antecedentes Forward 4 8 2
Apoio zz000 00000 | Roundhouse 2 10 2
Recursos zzz00 OO0O00O0 | Apresamento 4 2 Um
00000 OO00O0O0| Blogueio 8 (-3Abs) 2
Técnicas Movimento 7 2 6
Soco OOOOOQO Apresamento O000O0O] Ax Kick 3 10 1
Chute 272220 Esportes 2z z0OOQO | Foot Sweep 2 9 1
Bloqueio zzz00O Foco 00000 Jump 7 2 3
Chi Forca de Vontade
77 Zec0eccce 77 ZZoeeccece
%0 %0 %0 %o Y0 Y0 Y0 %o % %0 %0 %0 %o %o %0 %o %o A
ZZ2ZZZZZZZZeeeecccsooe Combos: AxKick para Foot Sweep; 1 Ponto.
%0 %0 %o %o %o %o %o %o %o %o %o Yo Yo %o Yo Yo %o
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EVAN WEST

MANOBRAS ESPECIAIS

Buffalo Punch (2 Pts); Dashing Punch (4
Pts); Jump (1 Pt);

CARTEL
Combates: 4; Vitérias: 3; Empates: 1;
'HUURWDYV .29V

LEMA
*(QILD HVVH UHODWYULR QD

Evan West, um jovem estagiario de um escri-
tério corporativo em Metrocity, encontrou-se preso
na monotonia dos relatérios, reuniées interminé-
veis e prazos apertados. Cada dia se desen-
rolava em uma rotina enfadonha, e o estres-
se acumulado ameagava sufocar sua juventude
e vitalidade. Foi entdo que ele descobriu
uma maneira inusitada de desabafar: o cir-
cuito Street Fighter.

ApOs um dia particularmente exausti-
VO no escritério, Evan vagou sem rumo
pelas ruas movimentadas de Metrocity. O
som distante de uma multiddo animada e
os brilhantes letreiros de uma competicdo
de Street Fighter chamaram sua atencao.
Movido pela curiosidade e um desejo ur-
gente de liberar a tensdo acumulada, ele
entrou no local, aprendeu suas regras 2 ele
€ bom com regras e nimeros 2 e passou a
aprender a lutar para conseguir mais daquela
emocao extravasante da luta de rua.

APARENCIA

Evan esta sempre vestido com roupas
formais, mas quando luta, usa uma gravata
como faixa na testa que sempre acaba caindo
pros olhos.

PERSONALIDADE

Evan estd quase sempre irritado pelo traba-
Iho, e quer descontar nos adversario.

Nome: Evan West Estilo: Boxe Assinatura:  Se irrita
Forca zzO00  Carisma z0000  Percepcao zzzzO Honra:2
Destreza 27272720 Manipulacéo 2727220 Inteligéncia 7272700 Gloria:1
Vigor zzO0O0O  Aparéncia zO0O00  Raciocinio zzz00 Posto:1
Habilidades Manobras e Poderes
Administrar zzz00 Direito 27700 Velocidade Dano Movimento
Intimidagéo zOO0OO Financas 7272700 | Soco: Jab 6 5 3
Apostar 77700 Linguistica 772700 | Strong 4 7 3
Conducéao zO000 00000 | Fierce 3 9 2
Publicidade 22200 OOOOO | Chute: Short 5 2 3
Antecedentes Forward 4 4 2
Apoio zO0O00 00000 | Roundhouse 2 6 2
Contatos zzz00 OO0O00O0 | Apresamento 4 2 Um
Recursos zO000 0O0O0O0Q | Blogueio 8 (-3Abs) 2
Técnicas Movimento 7 2 6
Soco z2zzz0O Apresamento O0OO000] Buffalo Punch 2 11 Um
Chute O0O0OOO Esportes z z zOQO | Dashing Punch 4 10 (1Fv) 7
Bloqueio zzz00O Foco 00000 Jump 7 2 3
Chi Forca de Vontade
Zoeoecssccoe 777727 ZZeee
%0 %0 %0 %0 %o Y0 Y0 Y0 % %0 %0 %0 %o %o %0 %o %o A
272272227 Z2ZZZ%%%0%0000 Combos: Dashing Punch para Buffalo Punch; 1 Ponto.
%0 %o %o %o %o %o %o %o %o %o %o %o %o %o %o %o %o ¢
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ISSA JONES

Issa Jones, uma estudante universitaria de Me- bem maior que apenas a adrenalina das lutas.

trocity, sempre foi fascinada pela energia vi-
m MANOBRAS ESPECIAIS

brante que pulsava nas ruas da cidade. Ela
encontrava empolgacdo nas multidées ani- Flying Trust kick (5 Pts); Jump (1 Pt); Slide
Kick (2 Pts);

madas, nas luzes brilhantes e, especialmente,
nas histérias das lutas de rua que ecoavam
pelas vielas. Cansada da monotonia acadé-
mica, Issa decidiu mergulhar de cabec¢a no CARTEL e _
circuito Street Fighter para sentir a adrena- ~ Combates: 4; Vitbrias: 4; Empates:
lina pulsante das lutas de rua. HUURWDYV - 27V
LEMA

31mR p PXLWR LQWHO

cOPLJR’

Enquanto equilibrava livros e aulas,
Issa se aventurava nos bairros menos
favorecidos da cidade em busca de compe-
ticbes clandestinas de Street Fighter. Ela
estava ansiosa para experimentar a emoc¢ao
das batalhas intensas e a camaradagem Uni-
ca que florescia entre os lutadores de rua. A 4
universidade podia fornecer conhecimento 4
académico, mas o circuito Street Fighter 4
oferecia uma educacéo diferente, reple- §
ta de desafios e autodescobertas.

APARENCIA

Issa € uma negra atlética e de 18
anos, sempre vista com sua bolsa nas cos-
tas. Ela tinha 6culos escuros, mas o que-
brou em uma das lutas.

PERSONALIDADE

Issa é determinada e muito inteligente. Ela ja
entendeu que as artes marciais podem lhe fazer um

Nome: Issa Jones Estilo: Kickboxing Assinatura:  P&e os Oculos

Forca zz200  Carisma zzz00  Percepcao zOOOO Honra:3

Destreza 727220 Manipulagéo 77000 Inteligéncia 777270 Gléria:0

Vigor 272200 Aparéncia 277200 Raciocinio 70000 Posto:1

Habilidades Manobras e Poderes

Intimidacéo zOOOO Arena zz0O00 Velocidade Dano Movimento

Labia zz2z00 Estilos zzO0O | Soco: Jab 6 2 4

Perspicacia 77700 Investigacéo 772700 | Strong 4 4 4

Conducao zOOOQO Mistérios zzOO0O0 | Fierce 3 6 3

Lutaas Cegas zzz0OO OOOOO | Chute: Short 5 7 4
Antecedentes Forward 4 9 3

Aliados zz000 00000 | Roundhouse 2 11 3

Contatos zz00O0 OO0O00O0 | Apresamento 4 3 Um

Recursos zO0O0O0 OO00O0O0| Blogueio 8 (-2ADbs) 2

Técnicas Movimento 7 2 7

Soco O0OO0O0OO Apresamento OO0OOOQ]| Flying Trust Kick 4 13 (1Fv) 2

Chute 22220 Esportes zzz2z0 | Jump 7 2 4

Bloqueio z2z0O00 Foco O000Q] slide Kick 3 10 3

Chi Forca de Vontade
Zoeoecssccoe 777727 ZZeee
%0 %0 %0 %o Y0 Y0 Y0 %o % %0 %0 %0 %o %o %0 %o %o A
ZZZZZZZZZZeseooeooes Combos:
%0 %0 %o %o %o %o %o %o %o %o %o Yo Yo %o Yo Yo %o
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NICHOLAS HOLL

Nicholas Hold, um estudante do ensino médio MANOBRAS ESPECIAIS

repetente em Metrocity, sempre sentiu o peso das Head Butt (1 Pt): Drunken Monkey Roll (2

expectativas que pairavam sobre ele. Rotulado co- i o )
mo um "aluno problematico" pelos educadores, Fl;tjr)wﬂu(TFI)Dt()l PY): Kippup (1 Pt); Monkey Grab

Nicholas encontrou no circuito Street Fighter uma
oportunidade para redefinir sua prépria narrativa e

provar seu valor. CARTEL o
Enquanto outros jovens se preparavam Combates: 3; Vitérias: 3;
para os exames finais, Nicholas treinava EmpaWHYV '"HUURWDV

incansavelmente em espacos improvisa- o " \
dos, absorvendo as nuances do | e b\ LEMA

Street Fighter e transforman- 3$LQGD SUKFLVR
do cada derrota em uma lhoUDU"

licdo valiosa. Ele via as
lutas como um reflexo da
vida, onde cada desafio
superado era uma conquista
gue o aproximava de seu obijetivo.

APARENCIA

Nicholas é gordinho e muito
forte. Geralmente usa uma camisa
de botéo branca coberta por algas
das calcas vermelhas. Ele anda
sempre de forma marrenta.

PERSONALIDADE

Nicholas é firme em su-
as convicgbes e confia em seu
potencial.

Nome: Nicholas Hold Estilo: Boxe/ Jet Kune D6 Assinatura:  Ignora
Forca zzzzO  Carisma zz2z00  Percepcao zzOOO Honra:0
Destreza 27272720 Manipulacéo 2727220 Inteligéncia zzO00 Gloria:3
Vigor zzO0OO0  Aparéncia zO0O00  Raciocinio zz0O00 Posto:1
Habilidades Manobras e Poderes
Intimidagéo zzz0O0O Sobrevivéncia zzz00 Velocidade Dano Movimento
Manha zzO0O Arenas zOOOO | Soco: Jab 6 5 3
Prontidéo 7z 7000 Investigacéo 772000 | Strong 4 7 3
Condugao zzz0Q0Q Mistérios zOOOO | Fierce 3 9 2
Seguranca 22200 OOOOO| Chute: Short 5 4 3
Antecedentes Forward 4 6 2
Contatos zzO00 00000 | Roundhouse 2 8 2
Fama zO00O0 OO0O00O0 | Apresamento 4 6 Um
Recursos zz0O00 0O0O0O0Q | Blogueio 8 (-1Abs) 2
Técnicas Movimento 7 2 6
Soco zzOOO Apresamento z zOOQO | Head Buitt 4 10 1
Chute O0OO0OO0OO Esportes 7 7 7OQ | Drunken Monkey Roll 7 2 5
Bloqueio zOOOO Foco 00000 Jump 7 2 3
Chi Forca de Vontade Monkey Grab Punch 2 7 3
Zoeoecssccoe 77777 Zecee
%0 %0 %0 %0 %o Y0 Y0 Y0 % %0 %0 %0 %o %o %0 %o %o A
2272277227272 72272ZZZ7ZZ¢°°*" Combos: Drunken Monkey Roll para Head Butt; 1
%0 %0 %o %o %o %o Yo %o %o %o Yo %o %o %o Yo %o %o § Ponto
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OIU XIANG

Qiu Xiang, um entusiasta das artes marciais PERSONALIDADE

oriundo da China, encontrou-se atraido pelo vibrante L, .
Qiu é amante das artes marciais e conhece

circuito Street Fighter de Metrocity. Com sua . L .
& muito do circuito e dos estilos, sendo sempre

Ilr%gzgvr:?:%iasigg z(;ggsgac?iggfo&ﬂex?:r?_ receptivo com quem queira conversar sobre,
p ' g mas é voraz no combate.

embarcou na jornada do Street Fighter ndo
apenas como um lutador, mas como um
amante dedicado das tradicbes marciais. MANOBRAS ESPECIAI
Apesar de sua aparéncia acolhedora, Double-Hit Kick (1 Pt);
Qiu Xiang revelou-se um competidor formi- Jump (1 Pt); Triple Strike (2
davel nos ringues. Seus movi- Pts);
mentos fluidos e sua abordagem
Unica surpreendiam adversarios CARTEL
e espectadores, demonstrando Combates: 3: Vitorias: 3:
que a verdadeira habilidade néo Empates: 0; Derrotas 0 . 2 ¢
LEMA

34XHP GLVVH ar

gao nao pode sergorGR"”’

estava limitada a estética conven-
cional. Seu apelido, "Qiu, o Ponde-
roso", tornou-se uma marca 4
registrada nas conversas /
sobre o circuito.

APARENCIA

Qiu é gordo e de apa-
réncia fragil. Ele usa um cabe-
lo redondo e gosta muito a moda
chinesa de se vestir, mas tam-
bém adere as roupas mais
casuais da Ameérica. Ele evita
falar de sua méo sem dedos.

Nome: Qiu Xiang Estilo: Kung Fu Assinatura:  Dar tchau
Forca zzz00  Carisma zzzz0  Percepgao zzO0OO Honra:1l
Destreza 727200 Manipulagédo zO000 Inteligéncia 77000 Gléria:2
Vigor zzzzO  Aparéncia zOOOO  Raciocinio 77000 Posto:1
Habilidades Manobras e Poderes
Intimidacéo 77000 Seguranca zO000 Velocidade Dano Movimento
Labia zzOOQO Arenas 22200 | Soco: Jab 5 5 2
Condugao zzO0Q Estilos zzz0O0 | Strong 3 7 2
Furtividade 727200 Mistérios 772700 | Fierce 2 9 1
Lutaas Cegas zzzOO OOO0OO| Chute: Short 4 6 2
Antecedentes Forward 3 8 1
Contatos zz000 00000 | Roundhouse 1 10 1
Sensei zz00O0 OO0O00O0 | Apresamento 3 3 Um
Recursos zO00O0 OOO0O0O0| Blogueio 7 2
Técnicas Movimento 6 2
Soco zzz0OO Apresamento OO0OO0OOO0] Double-Hit Kick 1 7 1
Chute 272700 Esportes zzOOQO | Jump 6 2 +0
Bloqueio O0000O Foco O000O0Q] Triple Strike 1 6/6/7 Nenhum
Chi Forca de Vontade
777 Zoeceece 77 Zoceecos
%0 %0 %0 %0 %0 %0 %0 Yoo ‘%l %0 %0 %0 %0 %0 Y0 %0 Y00 U
2Z2Z7Z2Z7ZZ7ZZZZeeccccccce Combos: Forward para Triple Strike para Double-Hit
%0 %0 %o %o %o %o %o %o %o Yo %o %o %o %o %o %o %o § Kick (Dizzy); 3 Pontos.

%0 %0 Y0 Yo %60 Yoo Y0 Y0 Yo Yoo Yoo Yoo Y0 Yoo Y60 Yoo Yoo Sl I
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BLAKE WILLIAM:

Sempre apaixonado pelo mar, Blake Williams
cresceu em Metrocity e dedicou sua vida a manter os
banhistas seguros. No entanto, as despesas com
projetos de preservacdo ambiental e organizacdes de
caridade que ajudavam comunidades locais estavam
aumentando. Foi entdo que ele teve a ideia de entrar
no circuito Street Fighter para levantar fundos de uma
maneira Unica e emocionante.

Usando suas habilidades de salva-vidas
como base, Blake desenvolveu um estilo de
luta que incorporava movimentos ageis e
estratégias de resgate. Seu apelido, "O
Salva-Vidas do Ringue", logo se espalhou
nas conversas sobre o circuito. Sua abor-
dagem Unica ndo era apenas eficaz na
arena, mas também chamava a atencdo dos
espectadores, contribuindo para a causa que
ele defendia.

Blake n&o buscava fama ou titulos de
campeonato. Sua entrada no Street Fi-
ghter era guiada pelo desejo genuino
de fazer a diferenca. Cada luta que
ele enfrentava nas arenas contribu-
fa para as iniciativas de preserva-
¢do marinha e projetos de cari-
dade. Sua presenca nos rin-
gues tornou-se uma fonte de
inspiragdo para aqueles que
admiravam sua dedicacéo
tanto & seguranga nas praias
guanto a melhoria do meio ambiente.

APARENCIA

Blake Williams gosta de seu cabelo alto e

cheio, o que o deixa ainda mais corpulento do que

ele j4 é. Ele é visto lutando com seus salva

vidas e um shorts rasgado, calcando
sanddlias e faixas no pulso.

PERSONALIDADE

Blake Williams é gente boa com
todos os que se aproximam, chega a
ser ingénuo as vezes, e prima

pela preservacédo das aguas
da baia de Metrocity.

MANOBRAS ESPECIAIS

Buffalo Punch (1 Pt); Diving
Hawk (4 Pt); Jump (1 Pt); Neck
Choke (1 Pt);

CARTEL

Combates: 4; Vitorias: 4;
(PSDWHYV '"HUURWDYV
4,

LEMA

FRP D VXD FDUD’

Nome: Blake Williams Estilo:

Luta Livre Nativo Americana Assinatura:

Ergue os Bragos

Forca 22222 Carisma z7z00 Percepcéo z7zzz0 Honra:l
Destreza 70000 Manipulagdo 70000 Inteligéncia 77000 Gléria:2
Vigor 22222 Aparéncia 772220 Raciocinio 77000 Posto:1
Habilidades Manobras e Poderes
Intimidagéo z7zz00 Seguranga zOO000 Velocidade Dano Movimento
Labia zzOOO Investigacdo  zzzOO | Soco: Jab 3 7 3
Manha zO00Q Medicina 772000 | Strong 1 9 3
Prontidao zzz0Q Mistérios zzOO0O0 | Fierce 0 11 2
Lutaas Cegas zzzOO OOOOO | Chute: Short 2 5 3
Antecedentes Forward 1 7 2
Apoio zz000 00000 | Roundhouse -1 9 2
Fama zz00O0 OO0O00O0 | Apresamento 1 8 Um
Recursos zOO00O0 0O0O0O0Q | Blogueio 5 2 2
Técnicas Movimento 4 2 6
Soco zzz00O Apresamento z 2 zOO | Buffalo Punch -1 13 Um
Chute O0O0OOO Esportes 7z z zOOQO | Diving Hawk 1 13 (1Fv) 5
Bloqueio O0O0O0O0O Foco zOOQOO| Jump 4 2 3
Chi Forca de Vontade Neck Choke 0 11 Um
77 Zec0eccce 77 ZZoeeccece
%0 %0 %0 %0 %o Y0 Y0 Y0 % %0 %00 %0 %0 %60 Yoo %60 Y00 A
272727777 Z7ZZZ7Z%seccccces Combos:
%0 %o %o %o %o %o %o %o %o %o %o %o %o %o %o %o %o ¢
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FAAKHIR AHMAL

Faakhir Ahmad, nascido e criado nas ruas
agitadas de Calcutd, carregava consigo as cica-
trizes invisiveis de uma vida marcada pela ad-
versidade. Ele testemunhou a violéncia e a
desigualdade desde jovem, mas, em vez de
sucumbir ao ambiente hostil, Faakhir encontrou
um reflgio improvavel nos ringues do circuito
Street Fighter.

Sua histéria comega com uma
infancia dificil, onde ele aprendeu a
se defender nas ruas. Os desafios
cotidianos moldaram sua resiliéncia,
mas também deixaram marcas profun-
das. Ao longo dos anos, Faakhir perce-
beu que, para encontrar a verdadeira paz,
ele precisava transcender as lutas diarias e
buscar uma expressdo mais significativa de
sua forca interior.

O Street Fighter tornou-se a arena
onde Faakhir esperava encontrar essa
paz. Ele desenvolveu um estilo de luta
Unico, misturando técnicas de autodefesa
aprendidas nas ruas com movimentos
mais refinados. Seu objetivo ndo era ape-
nas vencer lutas, mas canalizar suas
experiéncias dolorosas em cada movi-
mento, transformando a dor em poder.

APARENCIA

Faakhir Ahmad preserva a
barba e turbante que seu povo tanto admira, além de

roupas folgadas que ajudam em sua movimenta-
cao.

PERSONALIDADE

Calmo como a paz que ele tanto busca
trazer ao mundo, Faakhir sempre € visto
meditando e buscando iluminacdo. Seu
unico momento de violéncia é durante os

combates.

MANOBRAS ESPECIAIS
Fireball (3 Pts); Flaming Fist (2
Pts); Jump (1 Pt);

CARTEL
Combates: 4; Vitorias: 4; Empates: 0;
Derrotas 0; K.O 1 4;

LEMA

3/ XWDU KRQUDGDPH@WH p D
Iéncia permiWLGD”

Nome: Faakhir Ahmad Estilo: Baragah Assinatura:  Agradece
Forca zzO00  Carisma zzz00  Percepcao zOOOO Honra:3
Destreza 27200 Manipulagéo 77000 Inteligéncia 77272720 Gléria:0
Vigor 272200 Aparéncia 70000  Raciocinio Z2zzzzZ Posto:l
Habilidades Manobras e Poderes
Intimidagéo zzz00 Investigagéo zO0O00 Velocidade Dano Movimento
Perspicécia zzz0O0O Medicina z7z00 | Soco: Jab 5 2 3
Prontidéo 77227200 Mistérios 772700 | Strong 3 4 3
Furtividade zz000 00000 | Fierce 2 6 2
Sobrevivéncia 7z zOOO O0OO0OQOO| Chute: Short 4 3 3
Antecedentes Forward 3 5 2
Contatos zz000 00000 | Roundhouse 1 7 2
Elemental (Fogo) zzzzO O0OO0O0OO0O | Apresamento 3 2 Um
00000 0O0O0O0Q | Blogueio 7 2 2
Técnicas Movimento 6 2 6
Soco zOOOO Apresamento 0O0O0O0Q| Fireball 3 9 (1Chi)  Nenhum
Chute zOOOQO Esportes z z zOQO | Flaming Fist 2 +3*(1 Chi) 2
Bloqueio O0O0O0O0O Foco zzzOQO | Jump 6 2 6
Chi Forca de Vontade
27777000 ZZ7Z 77 Zoocece
%0 %0 %0 %0 %o Y0 Y0 Y0 % %0 %0 %0 %o %o %0 %o %o A
27227222Z7Z2Z7Z72Z7Z27Z¢%%%%%°°° Combos: Flaming Strong para Fireball; 1 Ponto.
%0 %0 %o %o %o %o Yo %o %o %o Yo %o %o %o %o %o %o 4 *Afeta 0 dano da Manobra Bésica
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GIANCARLO ROS

Nascido em uma pequena cidade na lItalia, Gi- MANOBRAS ESPECIAIS

ancarlo Rossi cresceu imerso na rica cultura |taI|§1na. Hyper Fist (4 Pts); Jump (1 Pt) Power
No entanto, a busca por oportunidades e uma vida .

. " ) Uppercut (1 Pt);
mais préspera o trouxe para as movimentadas
ruas de Metrocity. Longe de casa, ele en-

frentou desafios financeiros significativos, CARTEL o
mas sua heranca italiana e sua forte Combates: 4; Vitorias: 4; Empates: 0;
determinacdo moldaram seu carater Derrotas 0; K.O 1 ¥,
resiliente. LEMA
_ Ao testemunhar o circuito Stregt 3$ YLWyULD p R SUrRLR GD
Fighter como uma arena de oportuni- omR’
dades, Giancarlo viu a chance de
alcancar seus objetivos mais rapida-
mente. Ele comecou a treinar intensi-
vamente, aprimorando seu estilo de luta
gue demonstrava toda a forca de sua
determinacao.
APARENCIA
Giancarlo trabalha como mecéni-
CO e quase nunca muda seu roupado
habitual. Ele é alto e forte e se apro-
veita disso para levar vantagem nas
lutas.
PERSONALIDADE
Giancarlo ja teve problemas
com bebidas e com gangues da
cidade, mas hoje se mantém focado
nos treinamentos e na vida de
Street Fighter.
Nome: Giancarlo Rossi Estilo: Boxe Assinatura:  Positivo
Forca zzzz0O  Carisma zzz00  Percepcao zzO0OO Honra:1
Destreza 27200 Manipulacéo 77000 Inteligéncia 77000 Gléria:2
Vigor zzzzO  Aparéncia 22200  Raciocinio 77000 Posto:1
Habilidades Manobras e Poderes
Intimidagéo zzz0O0 Seguranga zzz00 Velocidade Dano Movimento
Manha zzOOQO Arenas zOOOO | Soco: Jab 5 7 3
Prontidéo 77000 Investigacéo 772000 | Strong 3 9 3
Condugao zzz0Q Mistérios zOOOO | Fierce 2 11 2
Reparos zzz00 OOOOO| Chute: Short 4 4 3
Antecedentes Forward 3 6 2
Apoio z0000 O0O0O0O | Roundhouse 1 8 2
Contatos zzz00 OO0O00O0 | Apresamento 3 4 Um
Recursos zOO00O0 0O0O0O0Q | Blogueio 7 2 2
Técnicas Movimento 6 2 6
Soco 22220 Apresamento OOOOQO| Hyper Fist 4 8* (1L Fv) Um
Chute O0O0OOO Esportes zzz0OO0 | Jump 6 2 3
Bloqueio z2zOOO Foco OO0OOQO] Power Uppercut 2 11 Um
Chi Forca de Vontade
A RXKRXEN XN 727777 7Zccece
%o %o %o %o %o %o %o %o % %o %o %o %o %o %o %o %o A
227272222 ZZ%cccccccce Combos: Strong para Hyper Fist; 1 Ponto
%o %o %0 %0 %o %o %o %o %o %o %o %o %o %o %o %o %o § *Rola o dano 3x
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Liam Nelson, mais conhecido pelo

apelido "Boluo”, sempre foi

um espirito

rebelde nas tumultuadas ruas de Metro-

city. Sua jornada comecou

como um

jovem intrépido, observando as ascen-
sbes e quedas das varias gangues urba-
nas. Inspirado pelos dias de gléria da
Mad Gear, uma lendaria gangue

gue uma vez dominou a cidade,

Boluo decidiu entrar no circuito

Street Fighter para reacender as

chamas da antiga gangue.

Para se destacar e chamar a
atencdo dos membros remanescen-
tes da Mad Gear, Boluo desenvolveu

3% 2/82°

Boluo é um delinquente desde jovem, prefe-
re a vida perigosa de crimes, apesar de nunca ter
sido preso. Ele sempre exalta a Mad Gear.

MAN

OBRAS ESPECIAIS

Flying Body Spear (3 Pts); Jump (1 Pt); Slide
Kick (3 Pts);

CARTEL

Combates: 4; Vitorias: 4; Empa-

tes: 0; Derrotas 0; K.O [ M;

LEMA

3$Mad Gear caiu porque eu nao

uma persona distintiva. Ele adotou a HVWDYD Oi”
pratica excéntrica de usar uma caixa
na cabeca, uma marca registrada
gue logo se tornou a mania
entre os valentdes de rua que
aspiravam ao renascimento da
Mad Gear.
APARENCIA
Boluo tem o corpo bem trei-
nado e atlético com mdusculos
aparentes. Ele luta somente
com seu rosto coberto com a
caixa e veste roupas comple-
tamente pretas.
PERSONALIDADE
Nome: Boluo Estilo: Majestic Crow Assinatura:  Debocha
Forca zzz00  Carisma zz000  Percepcao zzO0OO Honra:0
Destreza 2727220 Manipulacéo 227222 Inteligéncia 77000 Gléria:3
Vigor zzz00  Aparéncia zO000  Raciocinio zzO0OO Posto:1
Habilidades Manobras e Poderes
Interrogagao zzz0O0 Seguranga zzz00 Velocidade Dano Movimento
Intimidacao zzz00 Arena zOOOO | Soco: Jab 6 4 3
Manha 772700 Investigacéo 772000 | Strong 4 6 3
Apostar zzO0Q Mistério zOOOO | Fierce 3 8 2
Furtividade zz0O00 OOOOO | Chute: Short 5 6 3
Antecedentes Forward 4 8 2
Contatos zzz00 O0O0O0O | Roundhouse 2 10 2
Fama zO00O0 OO0O00O0 | Apresamento 4 3 Um
Recursos zOO0O0 0O0O0O0Q | Blogueio 8 2 2
Técnicas Movimento 7 2 6
Soco zzOOO Apresamento 00000 Flying Body Spear 4 9 (1Fv) 4
Chute zzz00 Esportes zzzOO | Jump 6 2 3
Blogueio 00000 Foco 0O0O0O0Q] slide Kick 3 9 4
Chi Forca de Vontade
YAy A X E XX NN Z7Z 7 7Zoec0cce
%0 %0 %0 %0 %o Y0 Y0 Y0 % %0 %0 %0 %o %o %0 %o %o A
2272Z722Z22Z2ZZ22Z2Z272ZZ%%°° Combos:
%0 %o %o %o %o %o %o %o %o %o %o %o %o %o %o %o %o ¢
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TSUYOI ON'ANOK

Tsuyoi On'anoko, nasceu no seio de um res-
peitado cla japonés, foi destinada desde o nas-
cimento a assumir a responsabilidade de pre-
servar as técnicas ancestrais da Forca Ances-
tral que sua familia guardava ha geracdes. O
cld, conhecido por sua tradicdo de produzir
guardides habilidosos, estava enraizado nas
montanhas do Japdo, mas o destino de
Tsuyoi a levou até as movimentadas ruas
de Metrocity.

Enquanto luta nas arenas, Tsuyoi
também busca aliados para proteger
as antigas tradicdes de seu cla. Sua
jornada ndo é apenas sobre vitorias
nos combates, mas sobre unir as
tradicBes do passado com as oportu-
nidades do presente. Tsuyoi On'ano-
ko, a herdeira da Forca Ancestral, trei-
na para se tornar ndo apenas uma guardia
das artes marciais, mas uma defensora
de uma conexao que transcende o tempo
e as fronteiras.

APARENCIA

Tsuyoi mantém os cabelos relati-
vamente curtos e seu corpo fisicamente
perfeito para conseguir aguentar o
crescimento da For¢ca Ancestral

PERSONALIDADE

Apesar da responsabilidade
Tsuyoi é uma jovem de 20 anos

ainda em tempos de estudos, mas que prefere dar
uma fugidinha para um desafio de Street Fighter.

MANOBRAS ESPECIAIS

Dragon Punch (4 Pts); Jump (1 Ponto);
Power Uppercut (1 Pt);

CARTEL
Combates: 4; Vitérias: 4; Empates:
'"HUURWDYV 29V
LEMA

3$ )RUOD $QFHVWUDO SXC
GR PHX HVStULWR GH OXWD"~

Nome: Tsuyoi Estilo: Karaté Shotokan Assinatura:  Mostra os Musculos
Forca zz2z0  Carisma zz000  Percepcao zzO0OO Honra:2
Destreza 272220 Manipulagéo zO000 Inteligéncia z7z00 Gloria:1l
Vigor 27200 Aparéncia 777200 Raciocinio 77700 Posto:1
Habilidades Manobras e Poderes
Intimidacéo 772200 Arenas zz0O00 Velocidade Dano Movimento
Perspicécia zzz0Q Estilos 727000 | Soco: Jab 6 7 4
Prontidéo 77227200 Mistérios 772700 | Strong 4 8 4
Furtividade zz000 00000 | Fierce 3 11 3
Seguranca zz000 OOO0O0O| Chute: Short 5 4 4
Antecedentes Forward 4 6 3
Fama zO000 O0000 | Roundhouse 2 8 3
Sensei zzzz0 OOO0O0O | Apresamento 4 4 Um
00000 O0O0O0QO| Blogueio 8 2 2
Técnicas Movimento 7 2 7
Soco zzzz0O Apresamento OO0O0OOQ] Dragon Punch 4 14 (1Fv) 2
Chute OO0OOO0OO Esportes 22220 | Jump 7 2 4
Blogueio z2zO0O Foco OO00OO0O0] Power Uppercut 3 11 Um
Chi Forca de Vontade
77 7Zoeveecee 77 7Z7Zcecccce
%o %o %0 %o %o %o %o %o % %o %o %o %o %o %o %o %o Ul
ZZZZZZZZZZe*o***%°"° Combos: Strong para Dragon Punch; 1 Ponto.
%0 %0 %0 %0 %o Y0 Y0 Y60 Y0 Y0 Y0 Y0 Y0 %60 %60 %60 Y60
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VIKING

Magnus Olafson sempre foi envolvido
nas histérias que moldaram a mitologia nérdi-
ca. Nascido na Dinamarca, ele cresceu em
meio a uma rica tapecaria cultural que nutriu
seu fascinio pela heranca viking.
Ao se mudarem para Metrocity, Mag-
nus herdou o bar de seu pai e viu a oportu-
nidade Unica de combinar sua paixao pela
cultura nordica com seu amor pela hospi-
talidade e diversdo. Transformou o bar
em um local temético viking, batizando-
o de Yggdrasil em homenagem a arvo-
re cosmica que conecta os Nove Mun-
dos na mitologia nérdica.
O Yggdrasil de Magnus ndo era
apenas um bar; era uma jornada através
dos reinos nérdicos. Cada um dos cinco
ambientes s8o chamados de cémaras e
representam um "mundo" distinto da mito-
logia. Os clientes podiam explorar desde
a Camara de Asgard, um espaco majes-
toso e grandioso, até a Camara de Hel,
um ambiente mais sombrio e acon-
chegante.
Magnus incorporou um ringue
de lutas, onde ele proprio comegou a participar do
circuito Street Fighter local. As batalhas no terraco
nao eram apenas confrontos fisicos, mas também
uma celebracédo da forca e da bravura inspirada nos
guerreiros noérdicos.
ApGs a derrota da gangue Mad Gear em Metro-
city, Magnus escolheu manter um perfil mais discreto.

Mesmo que nunca tenha tido envolvimento direto
com a gangue, ele preferiu focar em seu bar
e nas competices de Street Fighter.

APARENCIA

Magnus é grande, forte e loiro e
usa um capacete com chifres, ja que,
todos acreditam na mentira que Vikings
0 usavam.

PERSONALIDADE

Magnus é mal encarado, mas gente
boa, adora uma noitada de rock pesado e
bebedeira.

MANOBRAS ESPECIAIS

Double-Hit Kick (1 Pt); Face Slam (3
Pts); Grappling Deffesnse (3 Pts); Jump (1
Pt); Kippup (1 Pt); Pile Driver (2 Pts); Power
Uppercut (1 Pt); Throw (1 Pt);

CARTEL
Combates: 14; Vitérias: 10; Empa-
tes: 2; Derrotas: 2; . 2TV

LEMA
32GLQ PH G HparhRutdoded o honarei

Nome: 0DJQXV 39LNLQ EstoO DIand@Assinatura:  Urra
Forca 22222 Carisma 772220 Percepcéo z7z00 Honra:l
Destreza 727000  Manipulagdo 70000 Inteligéncia 77000 Gléria:3
Vigor zzzz0O  Aparéncia zzzzO  Raciocinio zzO0O Posto:3
Habilidades Manobras e Poderes
Intimidagéo z7zz00 Seguranga z72z00 Velocidade Dano Movimento
Manha zzz00Q Sobrevivéncia zz0O0O | Soco: Jab 4 7 1
Perspicécia 77000 Arenas 772000 | Strong 2 9 1
Prontidao zzOO0OQ Investigagéo zzO0OQ0 | Fierce 1 11 0
Conducao zzz00 Mistérios zzOOO | Chute: Short 3 8 1
Antecedentes Forward 2 10 0
Arena (Bar) zzOOO Apoio (Bar) zOOOO | Roundhouse 0 12 0
Fama (Bar) zO0O0O0 OO0O00O0 | Apresamento 2 9 Um
Recursos (Bar) zzOOO 0O0O0O0Q | Blogueio 6 2 2
Técnicas Movimento 5 2 4
Soco zzz00O Apresamento z 2 2 zO | Double-Hit Kick 0 9 (2x) 0
Chute 272200 Esportes zOOOO| Face Slam 1 12 Um
Bloqueio 22200 Foco OO0OOQ] Grappling Deffense 6 2
Chi Forca de Vontade Jump 5 2 1
FAREREEXE NI Z2ZZZZZZZ-~- Pile Drive 0 13 um
%0 %0 %0 %o %o %o %o %o % %0 %0 %0 %0 %o %o %o %o U Power Uppercut 1 11 Um
Throw 0 11 Um
222722ZZZZZZZec*ccvc> Combos:
%o %o %0 %o %o %o %o %o %o %o %o %o %o %o %o %o %o §
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