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O Resgate é uma aventura para Street Fighter RPG,
programada para personagens de Posto 3-4. Sua
histéria é baseada na aventura O Resgate de Charlie,
publicada na revista Dragdo Brasil Especial 07, mas
conta com modificagcbes narrativas para se adequar
ao canone de Street Fighter e de regras para se ade-
quar as regras de Street Fighter O Jogo de RPG.

SNOPE

Um torneio esconde uma operacdo da Interpol para
verificar agbes criminosas da Shadaloo na Amaz6nia
e desvendar o mistério por trds de um lendario lutador
bestial que vem chamando a atencdo do mundo da
luta.

PANO DE FUNDO

Durante os dltimos 5 anos, a Shadaloo tem tomado
conta dos bastidores dos principais cartéis de drogas
da américa latina. Com isso, descobriu rotas secretas
em vérios pontos da floresta amazbnica e montou
bases no lugar. Uma dessas bases foi encontrada por
um militar americano 2 Charlie Nash 2, que levou
toda uma equipe de militares para p6r fim a Bison,
presente na ocasido. Porém, os militares estavam
aliados a Shadaloo e trairam Charlie, deixando-o para
morrer nas maos de Bison.

As atividades mais pesadas da Shadaloo ces-
saram aos poucos ha Amazénia, muitos dao créditos
as acdes das autoridades e ao desconhecido Street
Fighter conhecido como Blanka 2 mutante que vivia
nas selvas e apareceu ha pouco para o mundo, en-
trando para o circuito e tendo éxitos formidaveis. Po-
rém, algumas atividades ilicitas ainda acontecem e a
Interpol desconfia que as bases ainda ndo encontra-
das servem de esconderijos para alguns membros da
Shadaloo.

Chun-li entrou para a Interpol ha pouco tempo,

mas se destacou por ser poderosissima e dotada de
honra inexpugnavel. Logo, ela foi promovida para
investigar acdes da Shadaloo e M. Bison pelo mundo.
Pistas a levaram a Amazonia e Chun-Li busca infor-
macbes das acdes da Shadaloo e sobre o tal de
Blanka. Toda a operacdo serd acobertada por um
torneio de lutas produzido em conjunto com o gover-
no local, com a desculpa de desenvolver a regido e
revelar de vez Blanka para o mundo.

CORRE@ESNARRTVAS

Na aventura original, Charlie estaria em missdo na
Amazbnia, sendo capturado por Bison, mas Chun-li &
avisada por Guile e vai ao seu resgate com a ajuda
dos jogadores 2 que controlariam Ryu, Ken, Blanka
e a propria Chun-li. Porém, de acordo com o canone,
Charlie morre na Amazénia (SF02) meses antes de
Chun-li ser promovida para investigar a Shadaloo
pela Interpol (SFO03) e isso impossibilita a aventura
original. Agravando ainda mais com o fato de Blanka
nao estar no Circuito ainda (SF03).

Dessa forma, a aventura se passa no inicio de
1990, bem antes da grande investida contra a Shada-
loo no Mriganka e do torneio World Warrior de Bison.
Em uma investida da propria Interpol em investigar
definitivamente as a¢des da Shadaloo no Brasil, mais
precisamente, na selva Amazdnica, conhecer Blanka
e possiveis aliados ou inimigos que chegam ao circui-
to Street Fighter.

LINHA GERA.DATRAVA

A aventura segue uma linha cronoldgica simples,
deixa as acdes dos PCs livres e 0o Narrador deve
gerenciar as decisdes de acordo com o que achar
melhor. A aventura tem uma linha narrativa onde
depende das escolhas, pois isso influencia na forma
gue a ultima cena se apresenta. Além disso, o enredo



objetiva apresentar a¢bes indiretas da Shadaloo e
planos quase ficcionais, mas que demonstram toda a
capacidade maligna da organiza¢do, mesmo que por
meio de asseclas menores.

Cena Um: os PC § chegam a regiao e conhecem o
ambiente. Depois, no local do torneio, sentem o clima
e se adaptam ao lugar.

Cena Dois: o0s PC § lutam no torneio e assistem a
luta principal durante um dia inteiro, além de estarem
livres.

Cena Trés: o0s PC § sé@o convidados a uma explora-
¢do na selva e decidem quando irdo partir e enfrentar
0s perigos da selva.

Cena Quatro: RV 3 &dgtebem um pedido de aju-
da de alguém que eles ja enfrentaram.

Cena Cinco:
base da Shadaloo.

Cena Seis: o0s PC¥§ lutam contra todos os Street
Fighters controlados pela Shadaloo.

Epilogo: resolucéo da histdria com as recompensas
e consequéncias.
CENAO1
ASFLVAELERCA

RV 3&YV FKHJDP DR DFDPSDPHQWR H j

séo levados a pousada onde podem descansar algu-
mas horas, interagir com outros Street Fighters e
investigar sobre Blanka. A pousada é simples, um

OsPCTV FKHJDP j 0DQDXV H VHQWHP pRdibly® fdld shdares B:fo no meio da aldeia, mas

tal do Amazonas latente em suas peles. A sede logo
toma conta e eles sao recebidos por Raimundo Ribei-
ro, o guia e capitao da policia local. Ele recepciona os
Street Fighters e os leva ao barco, dizendo que o
contato internacional os estd esperando. Uma hora
depois, todos estdo no barco navegando para a al-
deia que antes era conhecida como Cachoeira Verde,
mas passou a ser chamada de Selva Elétrica, apés a
aparicao de Blanka.

Durante a viagem, o Capitdo Ribeiro, fala muito
da cidade, do rio e da selva, conta que Blanka é um
mistério, mas um nome comum na boca de todos ali.
Muitos Street Fighters tém aparecido para desafia-lo,
mas, até onde ele sabe, nenhum o venceu. Fala ain-
da, que o contato é uma mulher da Interpol.

X A hip6tese mais aceita é que Blanka seja alguém
perdido na selva e que cresceu em meio a nature-
za. Mas ninguém sabe explica sua aparéncia;

X Alguns pescadores e moradores o viam na flores-
ta, tudo comecou ha poucos anos. Por algum mo-
WLYR R JULWR GH DYLVR HUZB-
vam. Pelo jeito, Blanka achou que era esse seu
nome e passou a atender por Blanka. Ele ndo tem
a capacidade da fala, apenas rosna, mas entende
bem a maioria das coisas;

x Até o presente dia, Blanka nunca saiu da aldeia e
enfrentou apenas os Street Fighters que foram
honrosos com o lugar;

Meio dia de viagem (o ideal seria que eles che-

distante do rio e da maioria dos moradores.
Ali, também, podem ser coletadas informacdes
sobre o Torneio.

x O Torneio se chama Jungle Challenge e comecara
as 9h da manha do dia seguinte. Ele sera chavea-
do em 16 participantes, ou 4 Times, como o0 Mes-
tre preferir. Mais a frente, o Mestre tem toda uma
sessao com novos lutadores para usar;

x O patrocinio € através do préprio Governo com
intencdo de chamar a atencdo de Blanka e movi-
mentar a economia local, mas sera apenas docu-
mentado em 4udio e video;

X A aldeia de Cachoeira Verde esta alvorocada e o
local cheio de agentes da lei e do governo;

x Diversos desafiantes chegaram e conseguiram
convencer Blanka a lutar. Ele nunca foi letal, sen-
do honroso com varios e agindo de forma mais
agressiva apenas com aqueles que passavam dos
limites. Ele parecia pressentir a ameaca de outro
Street Fighter e ficava muito tempo apenas obser-

% URGhEdna el ShieRd& s@nidstfal! Apos a luta,

se retirava, sempre levando uma ou duas melan-
cias;

x Alguns poucos desafiantes perguntavam e/ou
seguiam para uma area obscura da floresta que
leva ao Rio Proibido. Nenhum morador sabe bem
0 que tem la, pois acreditam ser amaldigoado.
Blanka parece evitar o local. Mas um morador dis-
se ter visto helicopteros sobrevoando e pousando

gassem ao final datarde) H RV 3M{V DSRUWDP QD YLOD



no lugar ha alguns meses. Desde entdo, vultos e
vozes foram notados, mas ninguém se arriscou.

CENAQ2

OHOVEMFERA
Chun-Li também veio, a servico da Interpol, para
investigar uma pista sobre atividades da Shadaloo na
regido. Ela se apresenta ao Capitdo Ribeiro discreta-
mente, enquanto todos seguem para a arena de
Blanka, local do torneio. Caso Chun-li seja questiona-

da, diz estar ali a servigo, que ouviu falar dos PCTV

gue espera que eles sejam uma boa equipe de apoio
caso a Shadaloo dé as caras. Além disso, o Torneio
tera a luta final entre ela e Blanka.

Ao gque tudo indica, Blanka esta mais amigavel
esses Ultimos tempos e tem se interessado mais pe-
las lutas e a vida na comunidade, mesmo que ainda
seja timido e se assuste bastante com estrangeiros.
Ele tem se limitado as casas ribeirinhas a margem do
Rio Amazonas, onde é necessario seguir uma trilha
pela selva.

A medida que vocés entram no cenario, sdo envolvi-
dos por uma cacofonia de sons da natureza. O zum-
bido constante de insetos paira no ar, enquanto os
chamados estridentes de passaros coloridos cortam a
selva. Uma bruma sutil flutua acima do solo Gmido,
criando uma atmosfera de mistério.

O terreno é irregular, pontuado por rochas cobertas
de musgo e raizes que se entrelagam como serpen-
tes emaranhadas. A vegetacdo densa cria uma pare-
de verdejante que envolve o caminho, com trepadei-
ras pendendo graciosamente das copas das arvores.

A natureza verde se esgota quando encontra um
pequeno conjunto de casas ribeirinhas. Madeira e
palha formam as moradias simples e humildes. O
local est4 tomado por moradores e uma arquibancada
pequena foi construida as pressas para as autorida-
des e organizadores do Torneio.

Subitamente, uma eletricidade estatica comeca
a carregar o ar e a crepitar de forma audivel deixando
todos em siléncio. Raios amarelos crepitam em torno
de Blanka, iluminando seu corpo enquanto ele se
prepara e salta para a batalha. A eletricidade pulsa,

criando uma aura que transforma a selva tranquila em
1im camnn de comhate eletricamente carrenadn
Sua desafiante esta ali, preparada. Ela amarra

seus cadarcos e endireita os braceletes de espinhos
para fazer uma reverencia ao oponente. O gongo soa
para o combate épico entre dois grandes guerreiros.

ASL\AELETRCA

Durante a luta de Chun-li e Blanka, é possivel
notar eles trocando algumas palavras (ou tentando).
Chun-li mostra um simbolo retirado do bolso e Blanka
se enfurece, mas entende o sinal quando ela resga o
simbolo (da Shadaloo). A luta continua normalmente
dali.

Apl6s a final do torneio e durante a luta de

Chun-/L H %ODQND SHoD DRV 3&TV WHYV
VXFHVVR XP GR!

BURQWLGmMR FRP
que um dos lutadores que ele lutou nao esta mais ali,
com 2 sucessos, ele nota que metade do time adver-
séario e com 3 sucessos ele nota que todos os lutado-
res do time adversario ndo estdo mais ali 2 esse
time adversario sao os lutadores no capitulo Adversa-
rios, a seguir.

Quando a luta principal terminar, espere que 0s
Street Fighters se recuperem. Chun-li se aproxima
GRV 3MfV H GL]

s RPR EHP VDEHP HVWRX DTXL D|VHU

nao apenas para saber o que é a criatura chamada
Blanka, mas para seguir uma pista me passada pelo
sistema de inteligéncia do governo brasileiro sobre a
Shadaloo. Dessa forma, preciso de uma equipe de
apoio para seguir com a missdo, espero que Vocés
HVWHMDP .SURQWRV’

Aqui, das 9h da manha as 12h (uma luta a ca-
da 30 minutos), serdo realizadas as lutas do Torneio.
Apés a pausa para 0 almogo, o torneio retorna as 13h
com a resolugédo das lutas de times e tendo como
final a luta entre Chun-li e Blanka.

Caso um PC fique de fora de alguma luta ele
pode ser desafiado por um lutador que esta sem time
ou ele mesmo pode desafiar. O Mestre deve ter cui-
dado ao realizar uma luta direta 1x1, mas é possivel.
O proprio Capitdo Ribeiro aceita o desafio se ele for
perguntado.

AFINAL

O ambiente ganha vida com detalhes vibrantes: bor-
boletas exdticas dangam no ar, e um riacho serpen-
teante desdgua no majestoso Rio Amazonas. O solo
vibrante e Umido revela pegadas de animais selva-
gens, sugerindo a presenga constante de vida na
selva.

CENAQ3

JORNADA PELA ELVA

Chun-li se recupera e faz 0 aviso da missao ao final
da tarde, pouco depois da sua luta. Caso decidam
partir imediatamente, os Street Fighters terdo que
vigjar pela selva a noite e os habitantes da vila vao
avisar que isso € perigoso. Por outro lado, se espera-
rem pela manha seguinte, podera ser que enfrentem
algo diferente. Obviamente, Chun-li ira imediatamen-
te, enquanto leva consigo outra equipe de apoio (sol-
dados locais).

Nenhum dos habitantes locais vai concordar
em seguir com os Street Fighters 2 assim como néo
concordaram em seguir com qualquer outro. Mas
Blanka conhece o caminho para o Rio Proibido, e
podera conduzir o grupo sem problemas. O rio fica a
um dia de viagem.

Se os Street Fighters partiram a noite, talvez
tenham que enfrentar animais ferozes 2 tdo ferozes
que ndo temem nem mesmo Blanka. No decorrer da
viagem, jogue um dado duas ou trés vezes. Se 0s
resultados forem 9 ou 10, nada acontece. Resultados
de 1 a 8 fazem surgir uma das criaturas abaixo, que
atacam os Street Fighters:




X 1 ou 7. Duas Ongas-Pintadas surgem e flanquei-
amosPCTV HP XPD SUDLD

X 2 ou 6. Trés Cobras Sucuri sibilam de cima das
arvores em um braco do rio;

X 3 ou4. Quatro Morcegos-Gigantes sobrevoam os

PCTV HQTXDQWR HOHV SDVVDP SRU XPD

X 5 o0u 8. Um Mapinguari (Preguica-Gigante) impe-
de apassagemdos PCTV GXUDQWH XPD

Lutar contra animais da floresta continua sendo
apenas um aquecimento para os jogadores 2 sera
muito dificil que qualquer destas criaturas consiga
derrotar um grupo de quatro ou cinco Street Fighters.
A verdadeira batalha comeca mais adiante... Porém,
com um sucesso em teste dificil (dificuldade 8) de
Percepcdo + Prontiddo, os PCTV QRWDP XP
angular na testa de cada criatura que lutarem (um
sucesso para cada animal).

ApGs um dia de viagem seguindo pela margem
do Amazonas, o grupo encontra o local onde desagua
o Rio Proibido. Subindo o rio, Blanka percebe (assim
como qualquer outro personagem que tiver as gradu-
acOes em Sobrevivéncia) que 0s animais estdo em
siléncio.

A medida que andam pela trilha, o terreno se
afunda e passa por outro brago do rio, deixando ape-
nas uma trilha alagada até a cintura.

O Rio Proibido tem piranhas. Elas atacam em
grandes cardumes, e € impossivel lutar com elas:
qgualquer pessoa desprotegida dentro do rio sofre 1
ponto de dano por turno, sem direito a henhuma jo-
gada de defesa. Mas podem se por a nadar até a
outra margem e evitar maiores danos com Teste de
Destreza + Esportes, com o objetivo de alcancar trés
sucessos para sofrer apenas 1 Ponto de dano. Cada
sucesso a menos que trés € um ponto de dano a
mais sofrido.

CENAO4

O PEDI DO DE SOCORRO

Em certo momento, os Street Fighters percebem a
aproximacao de alguém que chega correndo pela

direcdo oposta. Uma garotinha de pouco mais que
dezoito anos, vestida em roupas rasgadas. E Camilla
Castro, uma Street Fighter campeé local de Jiu-Jitsu
(Inteligéncia + Arena) e uma das que lutou com o
JUXSR GH 3&T9V. BRparceditdd N& ataca

os Street Fighters. Em vez disso, ela diz:
UXWD HVFXUD

"Socorro! Vocés precisam me ajudar! Nao sou inimi-
ga. Fui sequestrada por um empresario ligado a Sha-
daloo, juntamente com meu time. Mas agora estou
livre, consegui fugir da base secreta aqui perto e te-
nho ficado escondida por quase um dia inteiro.

Ela esta fraca, mas lutard caso necessario para
defender a honra de sua palavra. Contudo, Chun-li e

D Rlakpesiie,bem convencidos a ajuda-la, muito de-

vido ao estado da jovem. Caso os jogadores decidam
confiar em Camilla, ela vai conduzir o grupo trilha
acima até a entrada de uma gruta, préxima ao rio,
mas inacessivel por outro ponto, a nao ser aéreo.

2V 3&YV PDLV GHVFRQILDGRY SRG

servar melhor a moca e imediatamente notam, se
declararem que estdo analisando atentamente a mo-
¢a, que ela estd com um objeto metélico na testa, da
mesma forma que os animais anteriormente. Questi-
onada, ela ndo sabera dizer o que é.

CENAOS

0 COML DPASHADALOCO

A base mencionada por Camilla esta a apenas meia
hora de caminhada. O local é dentro de uma gruta
nao mais que cem metros dali, mas em meio a trilha
de mata fechada. Ao redor GD JUXWD RV 3&9V
facilmente uma casa grande de madeira construida
de forma clandestina, com algumas lonas de acam-
pamento ao redor para acampamento de soldados.
Tudo é muito bem camuflado para se mesclar a flo-
resta quando visto de cima e uma antena pode ser
vista ao lado da casa, provavelmente um inibidor de
sinal com transmissor criptografado ou algo seme-
lhante (Percepgdo + Investigacdo ou Raciocinio +
Computadores para notar e deduzir).

(



O local esté repleto de soldados, mas Chun-li e
Blanka decidem cuidar deles, abrindo caminho para

TXH RV 3MYV VLIJDP SDUD D EDVH

podem atravessar a extensdo do caminho até a porta
da base sem problemas. Camilla estar4 com eles, se
nao foi derrotada antes, e sabera onde esta a porta,
pois a entrada esta camuflada, escondida por uma
porta secreta acessada por uma pedra especifica.

3 @cés notam que o local inteiro foi recém-construido,
mas é bem iluminado. Muitos computadores estao
ligados a cabos que findam num gerador barulhento
movido a gasolina ou algum outro combustivel no
fundo de um grande saldo. Trés portas metélicas,
uma de cada lado e outra nos fundos, parecem tran-
cadas e vocés ouvem apenas um roshado alto eco-

ando pelas paredes GR OXJDU’

Assim que os Street Fighters entram na base,
Camilla fecha a porta de entrada e cai em dor lanci-
nante com as maos na cabeca. Imediatamente seu
olhar muda e, enquanto ela agoniza, uma voz estri-
dente soa através do saldo da base:

"Fez um bom trabalho, Camilla. Para enganar estes
Intrusos, tive que devolver temporariamente sua
consciéncia e livre escolha. Agora que cumpriu sua
missdo, pode voltar a ser minha guerreira fiel e sem
mente, DESTRUA OS INVASORES!"

Quando a voz termina de falar, os olhos de
Camilla brilham com uma maligha luz vermelha: ela
voltou a ser o que era antes, uma escrava mental-
mente dominada pela Shadaloo!

Nesse instante, as portas laterais se abrem e
de 14 saem os Street Fighters do time de Camilla
(com a mesma joia metalica na testa), da outra porta
um homem vestindo roupa de cientista, segurando
uma pistola e uma coleira que prende uma onca pin-
WDGD IXULRVD SHOD Suke ¥ ficQaodd
Gangster para o homem).

Blanka e Chun-li estdo ocupados com os sol-
dados e levardo 15 turnos para chegarem e arromba-
rem a porta. Esta serd uma luta dificil para nossos
Street Fighters...

CENAO06

MVDACQU MCRIE
(VVD p XPD OBRalRsy&®e 2 Caso os Street
Fighters sejam derrotados pelas forcas de Bison, sua
missao tera fracassado. Eles vao despertar inconsci-
entes e acorrentados, testemunhando Chun-li e Blan-
ka sofrendo o implante de um dispositivo de controle
mental.

Se os 3 & wencerem, agora podem levar to-
dos os criminosos as autoridades. Porém, é importan-
te ficar atento a saida dos PCTV GR ORFDO
pois, dessa forma, o local estard vazio, sem indicios
de experimentos, mas com uma pista de um simbolo
da Shadaloo em forma de broche. Nesse cenario,
eles ndo contardo com a ajuda de Camilla e todo um
time de Street Fighters estara sob dominio da Shada-
loo.

Por outro lado, se os Street Fighters viajaram a
noite e confiaram em Camilla 2 ou seja, ndo perde-
rahiH téiidd nleRiuim DnessbCclkd ainda existe espe-
ranca. Quando chegarem a base poderédo salvar to-
dos, sendo apenas necessario retirar o dispositivo
guando o lutador estiver inconsciente.

Todas as provas do envolvimento da Shadaloo
estardo nos computadores, assim como 0s projetos
do dispositivo. O cientista € apenas encarregado da
base, mas trabalhava para um homem chamado Dr.
Sadler, que visita a base de tempos em tempos.

EALO®D
CONTNUE..

Camilla e seu time estao derrotados e exaustos. Teri-
am sido mortos ou escravizados, se nao fosse a in-
tervencdo dos 3 & ¥ estdo imensamente agradeci-
dos, podendo compartilhar conhecimento caso solici-
tados.

Blanka estara tao intrigado com tudo o que viu
gue tomara coragem e ira fugir para a cidade (Ma-
naus, provavelmente). Dali ele salvar4 Dan Hibiki de
um assalto (perdido, por isso ndo foi ao torneio), fara
amizade e seguird com ele pelo mundo. Chun-li, por
sua vez, pegari um VOO para casa, mas manterd
contato com os PCV Mi TXH VDEH TXaH
dos na luta contra a Shadaloo.

"O Resgate" termina aqui, mas a campanha pode
continuar sempre, aventura apds aventura, batalha
apos batalha...

RENOVE SUCERDO

O Narrador pode seguir a tabela de Renome do livro
bésico.

GRV 3MY{V

GR WRUQHLR

HOH



Abaixo, os principais Desafiantes da aventura.

Time Ordem e Progresso: esse time foi colocado
na aventura por dois motivos: primeiramente para
servir de adversarios e, depois, de desafio final no
lugar dos trés grandes da Shadaloo da aventura ori-
ginal, pois seria um desafio exagerado para persona-
gens de Posto 3-4. O time segue para o local da base
a mando de seu empresario corrupto assim que ven-
cem ou perdem no torneio.

Camila Costa: lutadora de jiu-jitsu que atua no
torneio e faz as vezes de Cammy na aventura, guian-

GR RV S&fV DWp R OXJDU GD EDVH

Danilo Toté:  lutador de boxe peso médio. Pode ser
melhor usado contra personagens de pouco Vigor
sempre encurtando a distancia.

Mauricio Ruas: lutador de Karaté que deve ser
usado de forma bem agressiva em combate.

Pedro Muralha: lutador de luta marajoara que é
bem resistente e 6timo para emboscar personagens
mais frageis.

Susana Mcleod:
fazer parte do time.

lutadora rapida que pode ou nédo

Capitdo Ribeiro: NPC que serve de guia para o
grupo chegar ao torneio. Além disso, pode servir co-
mo contato e desafio durante o torneio.

Animais: desafio proposto na aventura original e
replicada aqui.

Soldados da Shadaloo: soldados que trabalham
para a Shadaloo, suas fichas foram vistas na aventu-
ra Barco em Crise, ou alternativamente, podem ser
usadas as fichas do NPC Veterano, do livro basico.

Cientista:  cientista comum da Shadaloo, sem expe-
riéncia em lutas.

MCROCYBERGHIP

O cérebro pode ser dividido em regibes, frontal, parie-
tal, occipital e temporal. Dentre elas, a que controla a
vontade, a criatividade, as emocdes e as fun¢des, é a
regido frontal.

A Shadaloo desenvolveu um chip feito de me-
tal-diamantino, que esta na fase final de desenvolvi-
mento. Este chip é implantado no cértex do lobo fron-
tal da vitima que se deseja controlar. O Micro
Cyberchip funciona como um receptor de microondas
de alta capacidade, captando sinais digitais emitidos
pelo transmissor de impulsos conectado ao computa-
dor matriz da Shadaloo. No seu interior, sdo converti-
dos em impulsos de 100 microvolts, que uma vez
emitidos ao coértex, permitem controlar o cérebro.

Desta forma é possivel realizar estimulos de
diversos sentimentos ao implantado, como tristeza,
raiva e alegria, apresentando reacdes variadas.

Ele ainda é um protétipo, logo esta em testes.
Atualmente ele ainda tem um problema, visto que ndo
conseguem controlar a intensidade dos impulsos. Por
exemplo, quando sdo emitidos sinais ordenando ca-
becadas, a vitima da cabecadas até a morte.

Ao contrario do Mind Control, o implante do
chip ndo tem nada de mistico e, portanto, ndo con-
some o Chi da vitima. Porém, ele exige um laborat6-
rio equipado com a aparelhagem necessaria para o
implante do chip, bem como um computador para
envio das microondas e uma antena que envie 0s
sinais para o chip. Se o Narrador estiver utilizando a
ideia do satélite da Shadaloo em 6rbita da Terra (co-
mo é mostrado em SF Alpha) seria possivel controlar
alguém através do microchip em qualquer lugar do
planeta, transpondo a barreira da localizacao.

Talvez a maior barreira para o implante seja a
prépria vitima. Uma vez que ela tenha que ser condu-
zida para um laboratério para o implante, ela prova-
velmente ndo o fara de bom grado. O implante so-
mente é possivel em lutadores devidamente desacor-
dados e anestesiados (ou ndo). Uma vez que o luta-
dor esteja com o chip implantado na testa, ele res-
ponderd aos comandos do operador de algum com-
putador da Shadaloo conforme as regras descritas.

Para remover o Micro Cyberchip, o lutador de-
ve passar por um trauma fisico muito grande. Isso
pode ser desde uma explosdo no prédio onde ele
esta, ou um golpe Unico (nao vale combos Dizzy) que
golpeiem e atordoem o personagem (como o Hadou
Shoryuken de Ken em SF2 V). A for¢a do trauma faz
com que o chip se solte do osso frontal do cranio do
lutador e cai no chéo, intacto. Outra maneira, mais
improvavel de acontecer, é o lutador ser submetido a
outra cirurgia nos laboratérios da Shadaloo, para
retirada do implante.

Retirado do site sfrpg.com.br e transcrito dire-
tamente do anime Street Fighter Victory.

STREEACGHTERS
O grupo de jogo pode querer jogar a luta principal de
Chun-li Vs Blanka para saber quem ganha. Dessa
forma, veja o livro Tempos de Gléria e utilize as fichas
de ambos os Street Fighters da época do Street Fi-
gher Alpha.

PGSTOMAISALTO

A aventura original permitia o uso de Ryu, Ken, Chun-
Li e Blanka. Dessa forma, a aventura mantém o
mesmo ritmo e desafiantes, apenas aumente em +1
Velocidade, Dano e Movimento de todos os partici-
pantes do torneio e, no final, caso queira seguir a
ideia original, coloque os trés grandes da Shadaloo,
Balrog, Vega e Sagat. Porém, o ideal é manter-se
com os desafiantes do torneio controlados mental-
mente, mas deixar a luta contra os soldados como
pré-combate final.



CAMI

Camilla Costa nasceu na vibrante cidade de
Manaus, onde desde pequena demonstrou um
espirito indomavel e uma paixao por esportes
de combate. Iniciou sua jornada no Jiu Jitsu
aos 10 anos, dedicando-se intensamente e
alcancando vitérias em diversos campeona-
tos regionais e nacionais. No entanto, foi no
circuito Street Fighter que encontrou um
novo desafio e a oportunidade de transfor-
mar sua paixao em uma carreira repleta de
gléria e sucesso financeiro. Ao competir
contra lutadores de todo o mundo, Camilla
ndo s6 mostrou suas habilidades marcan-
tes no tatame, como também se destacou
por sua estratégia impecavel e resiliéncia
inquebravel em cada luta.

A decisdo de entrar no circuito Street
Fighter trouxe a Camilla ndo apenas o reco-
nhecimento que sempre almejou, mas tam-
bém a chance de inspirar outras mulheres a
perseguirem seus sonhos, independentemen-
te das barreiras. Com uma determinagéo fe-
roz, ela rapidamente se tornou uma das figu-

LLA COSTA

em forma para qualquer competicdo que apareca.

Ela gosta dos cabelos médios, até ombro, e ama

mudar os estilos dos tradicionais quimonos de
luta.

PERSONALIDADE

Camilla gosta de se sentir superior na
luta e treina muito para isso. Ela é aguerrida
dentro e fora do tatame.

MANOBRAS ESPECIAIS

Back Roll Throw (1 Pt); Breakfall (O
Pt); Disengage (4 Pts); Foot Sweep (1 Pt);
Jump (1 Pt); Kippup (1 Pt); Pin (2 Pts);
Throw (0 Pt);

CARTEL

Combates: 12; Vitorias: 10; Empates:
2; Derrotas 1; K.O 1 \MO;

LEMA

RN . - "Com disciplina e coragem, todo
fas mais iconicas e respeltada§ no cenario das combate transforma-se em vitoria."
artes marciais. Hoje, Camilla é lembrada tanto
por suas impressionantes conquistas quanto
por seu espirito incansavel e a habilidade de
superar qualquer adversidade.
APARENCIA
Camilla é bem jovem e ainda mantém o corpo
Nome: Camilla Costa Estilo: Jiu Jitsu Assinatura: ~ Cumprimenta
Forca zzz00  Carisma zzz00  Percepcao zzO0OO Honra:2
Destreza 27200 Manipulacéo 77000 Inteligéncia 77000 Gléria:2
Vigor 22222 Aparéncia 772220 Raciocinio 77000 Posto:3
Habilidades Manobras e Poderes
Intimidacao zzz0OQ Sobrevivéncia zz000 Velocidade Dano Movimento
Labia zzOOO Arenas zz000 | Soco: Jab 5 4 2
Perspicécia 7722700 Estilos 772000 | Strong 3 6 2
Prontidédo zzOO0OQ Investigagéo zzO0OQ0 | Fierce 2 8 1
Furtividade zzz0Q0Q Mistérios zO00 Chute: Short 4 5 2
Antecedentes Forward 3 7 1
Empresario zz000 00000 | Roundhouse 1 9 1
Contatos zz000 OO0O0O0O0 | Apresamento 3 7 Um
Staff zz000 0O0O0O0O| Bloqueio 7 2 2
Técnicas Movimento 6 2 5
Soco zzOOO Apresamento z zz zO | Back Roll Throw 2 11 Um
Chute zzOOO Esportes z z00O | Disengage 4 2 0
Bloqueio zz0O0OO Foco O0OO00OQ] Foot Sweep 2 8 0
Chi Forca de Vontade Jump 5 2 2
ZZZooecocos 77 ZZeooecoe Pin 2 9*/7(1Fv*) 3/Nenhum
%0 %o %o %o %o %o %o %o % %0 %o %o %o %o %o %o %o W Throw 1 9 Um
27272272272222.222222227272- Combos: Foot Sweep para Pin (Dizzy); 2 Pontos.
%0 %o %o %o %o %o %o HB65)868860 %o Yo %o %o %o %o %o *1° Turno apenas.
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DANILO TOTO

Danilo Silva, nascido na cidade de Salvador,
cresceu admirando feitos de grandes boxeadores.
Desde cedo, ele mostrava habilidade e paixao pelo
boxe, se destacando em competicbes amadoras
e rapidamente ganhando notoriedade no cenario
regional. Apelidado de "Toté" apds dedicar uma
vitéria emocionante ao seu fiel cachorro, Danilo se
tornou uma lenda local e regional, acumulando
titulos e o respeito de todos. No entanto, a
natureza competitiva e 0 amor pela adrenalina
levaram-no a buscar novos desafios no circui-
to Street Fighter, onde poderia testar seus
limites e expandir seus horizontes.

No circuito Street Fighter, Danilo en-

controu uma arena repleta de adversarios
formidaveis e, com sua técnica apuradis-
sima, equilibrio emocional e determina-

¢do indomavel, foi conquistando vitorias

e conquistando o respeito mundial dos
entusiastas das artes marciais. Inspirado por
seus herdis e empurrado pela busca incessan-
te por adrenalina, Toté se tornou uma figura
emblematica, conhecida por sua perseveranca
e capacidade de enfrentar qualquer obstaculo,

sempre pronto para dar o seu melhor.

APARENCIA

Danilo se mantém em forma e se cobra

muito para que esteja sempre assim. Ele

acessorios que indiguem sua profissao.

PERSONALIDADE

Danilo é muito brincalhdo com os amigos,
mas leva muito a sério suas lutas e treinamen-

tos.
MANOBRAS ESPECIAIS
Buffalo Punch (2 Pts); Dashing
Punch (4 Pts); Jump (1 Pt); Power Up-
percut (1 Pt); Rekka Ken (5 Pts);
CARTEL
Combates: 12; Vitorias: 10; Em-
pates: 1; Derrotas 1; K.O \0;
LEMA
"A adrenalina move a alma mais
longe do que o medo jamais podera al-
cancar."

gosWD GH PDQWHU R YLWEDO *%R[HU" WRGD
que vai lutar e até fora do ringue, usando

Nome: Danilo Toté Estilo: Boxe Assinatura:  Grito
Forca zz2z0  Carisma zzz00  Percepcéo zzzOO Honra:1l
Destreza 27200 Manipulacéo 70000 Inteligéncia 772700 Gléria:4
Vigor zzzz0O  Aparéncia zzz00  Raciocinio zzzOO Posto:3
Habilidades Manobras e Poderes
Intimidacao zzzzOQ Sobrevivéncia zz000 Velocidade Dano Movimento
Manha zzO0OO Arenas 22720 | Soco: Jab 5 7 4
Perspicécia 77000 Estilos 72722720 | Strong 3 9 4
Prontidao zz000 00000 | Fierce 2 11 3
Seguranca zzz00 OO0O0O0O| Chute: Short 4 4 4
Antecedentes Forward 3 6 3
Empresario zzO00 Staff zzOOO | Roundhouse 2 8 3
Contatos zz000 OO0O0O0O0 | Apresamento 3 6 Um
Fama z0O000 0O0O0O0Q | Blogueio 7 2 2
Técnicas Movimento 6 2 7
Soco zzzz0O Apresamento z zOOQ | Buffalo Punch 1 13 Um
Chute OOOOQOO Esportes z 2z zO | Dashing Punch 3 12 (1Fv) 6
Bloqueio zzOOO Foco 0O000QO] Jump 6 2 4
Chi Forca de Vontade Power Uppercut 2 11 Um
Zeeooocooe 222222272722 Rekka ken +3* 1Fv/Turno 2
%0 %0 %0 %0 %0 %0 Y60 Yoo % %0 %0 %0 %0 %0 %0 %o Y0 U
7727272227272 ZZZZZe%%°¢ Combos: Dashing Punch para Rekka ken; 1 Ponto
%0 %o %o %o %o %o Yo 657868860 %o Yo %o Yo %o Yo %o | *Aumenta a Soco basico
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MAURICIO RUAS

Mauricio Ruas, originario de Curitiba, € um lu-
tador de Full Contact altamente renomado na regido
sul do Brasil. Desde jovem, dedicou-se a treinos
intensos e a um profundo conhecimento das
artes marciais, construindo uma carreira soli-
da e uma reputacdo inabalavel em tornei-
0s regionais. Seu talento e determinagéo
o elevaram ao titulo de campedo regio-
nal de Full Contact, onde se destacou
por sua técnica impecavel e forga bruta.
No entanto, sua natureza competitiva
sede por novos desafios levou-o a aven-
turar-se no circuito Street Fighter,
buscando ndo apenas adrenalina,
mas também uma forma de se pro-
var perante os melhores lutadores
do mundo.

Encarando adversarios de di-
versas artes marciais e origens,
Mauricio rapidamente se adaptou ao
mundo multifacetado do Street Fighter. Combinando
sua expertise no Full Contact e a incorporacéo de
novas técnicas, ele se tornou uma presenca formida-
vel e respeitada. Sua resiliéncia e espirito incanséavel
o transformaram em uma figura emblematica, inspi-
rando outros lutadores a seguirem seus passos. Hoje,
Mauricio € lembrado tanto por suas conquistas no
ringue quanto por sua capacidade de superar qual-
guer obsticulo com coragem e determinacao.

APARENCIA

Mauricio comecou cedo a perder os cabelos,
contudo, ganhou barba rapido e a mantém grande e
cheia com orgulho, além de uma postura firme para
qualquer decisédo que tome.

PERSONALIDADE

Mauricio é decidido e tem uma visao
bem firmada sobre muito das opinides que
dispbe. Ele gosta de conversar e debater

sobre lutas, mulheres e politica.

MANOBRAS ESPECIAIS

Dragon Punch (4 Pts); Foot Sweep

(1 Pt); Hurricane Kick (4 Pts); Jump (1

Pt); Kippup (1 Pt); Power Uppercut (1
Pt); Throw (1 Pt);

CARTEL
Combates: 14; Vitorias: 12;
Empates: 1; Derrotas 1 R IV

LEMA

"A verdadeira for¢a nasce do desejo de enfren-
tar desafios desconhecidos."

Nome: Mauricio Ruas Estilo: Karaté Shotokan Assinatura:  Pose de luta
Forca zzzz0O  Carisma zzO00  Percepcéo zzzOO Honra:3
Destreza 2727220 Manipulacéo 777200 Inteligéncia 772700 Gléria:2
Vigor zzz00  Aparéncia zz000  Raciocinio zzzOO Posto:3
Habilidades Manobras e Poderes
Intimidagéo 77200 Seguranga zOO000 Velocidade Dano Movimento
Prontidao zzz0O0 Arena zzz0O0 | Soco: Jab 6 7 3
Perspicacia 7722700 Estilos 772700 | Strong 4 9 3
Furtividade zzO0Q Mistérios zOOOO | Fierce 3 11 2
Lutaas Cegas zzzOO OOO0O0O| Chute: Short 5 8 3
Antecedentes Forward 4 10 2
Empreséario zz0O00 Staff zzOOO | Roundhouse 2 12 2
Contatos zz00O0 OO0O0O0O0 | Apresamento 4 4 Um
Recursos z0000 0O0O0O0O| Bloqueio 8 2 2
Técnicas Movimento 7 2 6
Soco 272220 Apresamento zOOOO| Dragon Punch 4 14 (1Fv) 1
Chute 22270 Esportes 22200 | Foot Sweep 3 11 1
Blogueio zOOOO Foco OOOOO] Hurricane Kick 4 7(1Chi1Fv) 2
Chi Forca de Vontade Jump 7 2 3
ZZZZeeeoee 77727772 Kippup -1 em Velocidade pés Knockdown
%0 %0 %0 %0 %0 %0 Y60 Yoo % %0 %60 Y60 %0 Y0 %0 %0 %0 W Power Uppercut 3 11 um
Throw 2 7 um
2Z2Z22Z2Z2Z2Z.Z2ZZc¢ccc%cc° Combos: Power Uppercut para Hurricane Kick (Dizzy).
%0 %0 %0 %o %0 %0 Y0 KB63X869860 %0 Y0 Yo Yo Y0 Y60 Y00
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PEDRO MURALH.

Pedro "Muralha" Almeida, nascido em Soure, na llha
do Marajo, é conhecido tanto pela sua impressionante
estatura quanto pela sua habilidade incomparavel
na luta marajoara. Desde muito jovem, Pedro
demonstrou talento e paixao por esta arte mar-
cial tradicional, que combina forca bruta e
técnica refinada. Sua fama cresceu
rapidamente nas comunidades locais
e regionais, onde dominava os tor-
neios com movimentos precisos e
poderosos. Pedro ganhou o apelido
de "Muralha" pela sua capacidade de
permanecer imparavel, derrubando
gualquer oponente que ousasse de-
safia-lo.
Buscando novos horizontes e
desafios, "Muralha" ingressou no circui-
to Street Fighter, sua sede por adrenalina
e desejo de testar suas habilidades contra
os melhores de diferentes disciplinas ali-
mentando cada luta. Seus oponentes,
inicialmente subestimando-o devido ao
seu tamanho, logo aprendiam a respeitar
sua combinag¢@o mortal de for¢a e técnica.
Pedro tornou-se uma figura respeitada e
admirada, um verdadeiro exemplo de per-
severanca e resiliéncia. Hoje, ele é lem-
brado ndo apenas por suas vitorias, mas
também pelo seu espirito indomavel e capacidade de
se adaptar a qualquer desafio.

APARENCIA

Pedro é imenso, dois metros de puro musculo
e alguma gordura localizada, consequéncia do vicio
em doces. Ele gosta de se manter com o0 minimo
de roupas para evitar que o adversario tenha
onde Ihe segurar, mas adotou os sapatos

para o circuito Street Fighter.

PERSONALIDADE

Pedro é gente boa com todos,
até com quem nao conhece. Porém,
ele ndo tolera injusticas.

MANOBRAS ESPECIAIS
Bear Hug (1 Pt); Brain Cracker (1

Pt); Face Slam (2 Pts); Grappling
Deffense (3 Pts); Suplex (1 Pt);
CARTEL

Combates: 13; Vitdrias: 11; Empates:
0; Derrotas 2 R1Y

LEMA
"A verdadeira forca estd em superar
0s proprios limites e nunca parar de
lutar.”

Nome: Pedro Muralha Estilo: Luta Livre Nativo Americana (L. Marajoara) Assinatura:  Sorriso
Forca 22222 Carisma zzzz0  Percepcao zzO0OO Honra:2
Destreza 77000  Manipulagdo 727000 Inteligéncia 77000 Gléria:4
Vigor zzzO0O  Aparéncia zOOOO  Raciocinio zz000 Posto:3
Habilidades Manobras e Poderes
Intimidagéo zzz00 Arena z72z00 Velocidade Dano Movimento
Manha zzz00 Estilos 727200 | Soco: Jab 4 5 2
Prontidéo 722700 0O0000| Strong 2 7 2
Condugéo zz000 00000 | Fierce 1 9 1
Seguranca zz000 OOO0OOO0| Chute: Short 3 6 2
Antecedentes Forward 2 8 1
Empresério zz0O00 Staff zzOOO | Roundhouse 0 10 1
Contatos zz0O00 OO0O000O| Apresamento 2 10 um
Fama z0000 00000 Bloqueio 6 2 2
Técnicas Movimento 5 2 5
Soco zOOOO Apresamento zzzzz | Bear Hug 1 13 Um
Chute zO0OOO Esportes z zOOO | Brain Cracker 2 12 Um
Bloqueio zzzz0O Foco O000Q]| Face Slam 1 13 Um
Chi Forca de Vontade Grap. Deffense 6 2 1
ZZZeooooos ZZZZeooooo Suplex 2 12 Um
%0 %O %0 %0 %0 %O %0 %O 9 %0 %0 %O %0 %0 %0 %0 %0 od
ZZZZZZZZZZ.ZZeooooooo Combos: Brain Cracker para Face Slam; Bloqueio para
%0 %0 %0 %o %o %o %o 650868860 %o %o %o Yo %o %o %o | Suplex (Dizzy).
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SUSANA MACLEC

Susana McLeod, nascida e criada nas vastas terras
das Highlands escocesas, passou a juventude cui-
dando da fazenda de sua familia e dominando a
arte das criagcdes. Entretanto, sua vida pacata
sofreria uma reviravolta quando a organizacéo
criminosa Shadaloo, em um ato insidioso de
destruicdo, envenenou as terras agricolas de

sua comunidade, arruinando colheitas e
deixando um rastro de desespero e pobre-

za. Determinada a vingar-se e impedir

gue outros sofressem 0 mesmo destino,

Susana trocou 0 campo pelos ringues

e ingressou no circuito Street Fighter,

onde pdde aprimorar suas habilidades

e torna-las uma arma contra seus

inimigos.

Em sua jornada, Susana viajou por
diversos continentes, enfrentando lutadores
de todas as culturas e assimilando novas
técnicas e conhecimentos. Cada com-
bate ndo era somente uma batalha pela
vitéria, mas um passo em dire¢do ao
seu maior objetivo: desmantelar a
Shadaloo e restaurar a paz em sua
comunidade.

ARARENCIA

Susana é uma bela escocesa, al-
ta e de porte avantajado. Ela ndo se importa em pa-
recer uma mulher simples, mas gosta de se manter

em forma e os cabelos curtos.

PERSONALIDADE

Susana ama tudo que é simples, a vida no

campo, animais de fazenda e, principalmente,

criangas. Ela sonha em ter filhos, mas quer
acabar com a Shadaloo antes.

MANOBRAS ESPECIAIS

Cannon Drill (5 Pts); Jump (1 Pt); Triple
Rising Kick (3 Pts); Rekka Ken (5 Pts);

CARTEL

Combates: 12; Vitorias: 12; Em-
pates: O; Derrotas O R 12/

LEMA

"Com coragem e forca, até os maio-
res inimigos podem ser derrubados."

Nome: Susana Mcload Estilo: Wu Shu Assinatura:  Confianga
Forca 22200  Carisma zzz00  Percepcao zzzOO Honra:3
Destreza 227222 Manipulacéo 77000 Inteligéncia 77000 Gléria:3
Vigor zzzO0O  Aparéncia zzzz0  Raciocinio zzO0O Posto:3
Habilidades Manobras e Poderes
Administrar 7272200 Reparos z72z00 Velocidade Dano Movimento
Labia zzz00Q Sobrevivéncia zzz0O0 | Soco: Jab 7 6 4
Prontidéo 77000 Linguistica 772000 | Strong 5 8 4
Perspicécia zzOO0OQ Investigagéo zzO0OQ0 | Fierce 4 10 3
Conducao zzOO0Q Mistérios zOOOO | Chute: Short 6 4
Antecedentes Forward 5 3
Apoio zz00O0 OO0O0O0OQO | Roundhouse 3 11 3
Recursos zzz00 OO0O0O0O0 | Apresamento 5 3 Um
Sensei 22200 0O0O0O0O| Bloqueio 9 2 2
Técnicas Movimento 8 2 7
Soco 222z0O Apresamento O00O0O0O| Cannon Drill 7 9(1Fv) 6
Chute 22270 Esportes zzzz0O | Jump 8 2 4
Blogueio 00000 Foco O00O00| T. R. Kick 5 8(2Fv) Trés
Chi Forca de Vontade Rekka ken +3* 1Fv/Turno 2
277 Zoccceoe 27277272 7Zccece
%o %o %0 %o %o %o %o %o % %0 %o %o %o %o %o %o %o U
2Z27Z22Z7Z2ZZZ7Z.ZZccccccce Combos: Cannon Drill para Triple Rising Kick (Dizzy).
%0 %0 %0 %o %0 %0 Y0 KB63X869860 %0 Y0 Yo Yo Y0 Y60 Y00
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RAIMU

Raimundo Ribeiro, natural de Manaus, é um dedicado
Capitado da Policia Federal, cuja missédo € proteger a
Amazbnia das sombras criminosas da organizacéo
Shadaloo. Conhecido por sua astlcia e justica impla-
cavel, Raimundo lidera operagcbes de combate, ga-
rantindo que a selva permaneca um lugar seguro.
No entanto, sua vida nao se restringe apenas as
forcas da lei; nas horas vagas, ele também é um
renomado lutador do circuito Street Fighter.
Sua paixdo pelas artes marciais comecou
como forma de se manter preparado e fo-
cado, mas acabou por se transformar em
uma carreira paralela de sucesso.

Além disso, Raimundo serve como
guia para os lutadores que visitam a
regido, compartilhando seu extenso
conhecimento sobre a floresta e sua
experiéncia tanto nas investigacdes
guanto nos ringues. Sua dupla vida
inspira muitos, mostrando que é possi-
vel equilibrar multiplas paixdes e respon-
sabilidades. Ele é uma figura respeitada
tanto no campo da justica quanto no circuito
de luta, reconhecido por sua forca, caréater,
e compromisso com a protecdo de sua
terra natal e pela busca de seus sonhos.

APARENCIA

Raimundo é descendente de indi-
genas e tem orgulho de suas origens.
Ele tenta manter a pose de durdo,
mas quando cria intimidade passa a

NDO RIBEII

demonstrar ser protetor com largos sorrisos.

PERSONALIDADE

Raimundo fica com cara amarrada para in-

timidar e manter a pose de policial malvado,

mas adora uma boa diversdo com os ami-
gos.

MANOBRAS ESPECIAIS
Double-Hit Kick (1 Pt); Lightning
Leg (5 Pts); Jump (1 Pt); Suplex (1 Pt);

CARTEL
Combates: 14; Vitorias: 10;
Empates: 2; Derrotas 2; K.O \8;

LEMA

"Quando lutamos pelo que acredi-

tamos, ndo ha forca que possa nos
deter."

Nome: Capitéo Ribeiro Estilo:

Forcas Especiais Assinatura:

Cruza os Bragos

Forca 22222 Carisma zO0O00O  Percepcéo zzzO0 Honra:1l
Destreza 27200 Manipulacéo 7727270 Inteligéncia 772700 Gléria:3
Vigor zzz00  Aparéncia zz000  Raciocinio zzzOO Posto:3
Habilidades Manobras e Poderes
Interrogacéo zzzz0Q Sobrevivéncia zzzz0 Velocidade Dano Movimento
Intimidagéo zz0O00O Medicina 77000 | Soco: Jab 5 4 4
Manha 7z 7z00Q Mistérios 772700 | Strong 3 6 4
Percepcao zz000 00000 | Fierce 2 8 3
Furtividade 22220 00000 | Chute: Short 4 9 4
Antecedentes Forward 3 1 3
Apoio 22222 O0000 | Roundhouse 1 13 3
Contatos zz000 OO0O0O0O0 | Apresamento 3 7 Um
Staff zzz00 OOO0O0O0O | Blogueio 7 2 2
Técnicas Movimento 6 2 7
Soco OOOO0OO Apresamento 7z zOOO | Double-Hit Kick 1 10/10 3
Chute 22220 Esportes z zz zO | Lightning Leg 1 10* (1Fv) 2
Bloqueio zzOOO Foco 0O000QO] Jump 6 2 4
Chi Forca de Vontade Suplex 3 7 Um
Zoecoscsccoe 7777ZZZecce
%0 %o %o %o %o %o %o %o % %0 %o %o %o %o %o %o %o U
2272727227227Z.ZZZZZZ%°°" Combos: Lightning Leg para Suplex (Dizzy); 2 Pontos.
%0 %o %o %o %o %o %o 657868860 %o Yo %o Yo %o %o %o | *Rola 3x 0 Dano.
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Nome: Oncga Pintada Estilo: Nenhum Assinatura:  Rugido

Forca zzzz0  Carisma 00000  Percepcao zzzzz Honra:v
Destreza 772220 Manipulagédo 00000 Inteligéncia z0000 Gléria: v
Vigor zzzOO  Aparéncia OOO0OO0  Raciocinio zzzzz Posto:v
Habilidades Manobras e Poderes
Prontiddo zzz0Q0 Furtividade zzz00 Velocidade Dano Movimento
Intimidagéo zzzzO Sobrevivéncia zzzzz | Bite 5 9 3
Claw 3 10 4
227222722772 Zeeecccccecs Head Bite 5 11 Um
%0 %o %o %o %o %o %o Yo %o Yo %o %o Yo %o Yo %o Yo ¢ Jump 7 2 4
Movimento 7 2 7
Habilidade Natural: Correr

Nome: Mapinguari Estilo: Nenhum Assinatura: ~ Nenhum

Forca zzzzzz Carisma zO000  Percepgdo zzzz0O Honra:v
Destreza 272200 Manipulacéo 727000 Inteligéncia zO000 Glbria: v
Vigor zzzzO  Aparéncia zO000  Raciocinio zzO0O Posto: v
Habilidades Manobras e Poderes
Prontidao zzz00Q Furtividade zO0O00 Velocidade Dano Movimento
Intimidagéo 772720 Sobrevivencia zzzzz | Soco: Jab 5 6 3
Strong 3 8 3
27227222222Z2.2ZZZZ%%%% Fierce 2 10 2
%0 %0 %o Yo %o %o %0 386869860 %o %o %o %o %o %o %o| Apresamento 3 8 Um
Bloqueio 7 2 2
Movimento 6 2 6
Head Bite 4 11 um
Jump 6 2 3
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Nome: Sucuri Estilo: Nenhum Assinatura:  Sibila
Forca zzzz0  Carisma 00000  Percepcéo zzzzz Honra: v
Destreza 772220 Manipulagédo 00000 Inteligéncia z0000 Gléria: v
Vigor zzzOO  Aparéncia OOO0OO0  Raciocinio zz2z0 Posto: v
Habilidades Manobras e Poderes
Prontiddo zzz0Q0 Furtividade 22222 Velocidade Dano Movimento
Intimidagéo 7z7z0OQ0D Sobrevivéncia zzz0OQ | Bite 5 9 3
Head Bite 5 11 Um
777777 700000c0c00000 Jump 7 2 4
%o %o %o %o %o %o %o %o %o %o %o %o %o %o %o %o %o  Movimento 7 2 7
Tearing Bite 5 12 Um
Habilidade Natural: Correr
Nome: Morcego Humano Estilo: Nenhum Assinatura:  Nenhum
Forca zzzOO  Carisma zO000  Percepgdo zzzzO Honra: v
Destreza 22220 Manipulagéo zz000 Inteligéncia zO0O00O Glbria: v
Vigor 77700 Aparéncia 00000 Raciocinio zzO0O0O Posto:v
Habilidades Manobras e Poderes
Prontidao 7z 7z0OQ Furtividade zOO00 Velocidade Dano Movimento
Intimidac&o zz0Q0D Sobrevivéncia zzzz0O | Soco: Jab 5 6 3
Strong 3 8 3
ZZZZZZZZZZ.*%e%ccvces Fierce 2 10 2
%0 %0 %0 %0 Yo Y60 Yo 8661865860 %o %o Y60 Yo %o %o %o | Apresamento 3 8 Um
Bloqueio 7 2 2
Movimento 6 2 6
Habilidade Natural: Voar Head Bite 4 11 1
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CAMILLA

TOTO

RUAS

MURALHA

SUSANA

RAIMUNDQ

ONCA

ONCA

MAPINGUAR|

BLANKA

CHUNEI

MORCEG(

MORCEG(

MORCEG(

MORCEG(

SUCURI

SUCURI

SUCURI
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