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UM CONVITE A SRO FRANCISCO

Escrito, editado, revisado e publicado por:

Baseado em historias do jogo Street Fighter, roteiro do anime Street Fighter Victory, utilizando ideias
dos jogos Mortal Kombat e lkari Warrrios e criagcbes originais de Jago Amorim.

Esse livro usa regras do jogo Street Fighter: o jogo de RPG - Edicao de Aniversario de 20
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Um Convite a Sdo Francisco é uma aventura para
Street Fighter RPG para personagens de Posto 5. A
histéria da aventura é baseada nos primeiros episo6-
dios do anime Street Fighter Victory, além de ideias
originais.

SINODSE

Um ricago busca novas emogdes e descobre o circui-
to Street Fighter como nova forma de empreendimen-
to. Ele busca contratar um time de lutadores e testa-
los dentro e fora da arena.

" LINHA GERAL DA TRAMA

A aventura tem como objetivo mostrar aos jogadores
como funciona o gerenciamento de time por alguém
que esta conhecendo os meandros do circuito de
lutas e acaba por arranjar confusdo em meio aos ne-
gocios. O clima da aventura segue a mesma ideia do
anime, ou seja, uma aventura despretensiosa visando
desafios de artes marciais.

A ideia principal € fazer com que os PC’s se
afeicoem ao empresario, muito pela sua coragem em
desbravar as cidades e gastar recursos com a diver-
s&o e negocios do time, mesmo que eles devam en-
trar em confus&o ou protegé-lo de vez em quando.

N&o chega a ser tdo interessante entregar o
NPC para ser controlado por um dos jogadores, a ndo
ser que seja um jogador que ndo goste de combates,
preferindo interpretagcdo, ou nao conhega o sistema,
mas queira participar da aventura.

INTRODUQAD

Os PCs devem ser, a essa altura da crbnica, campe-
des de algum torneio mais importante, seja por aven-

turas prontas (Alto Risco, por exemplo) ou na crbnica
propria da mesa de jogo. De qualquer forma, eles sao
procurados por um jovem empresario via telefone,
que marca uma reunido com os PC’s. caso o time ja
seja empresariado, esse jovem empresario diz que
pode cobrir a oferta e marca uma reunido assim
mesmo.

O jovem empresario € Esra Rockfella. Ele é de
familia multibilionaria de banqueiros estadunidenses e
se diz como um tipo de “ovelha negra”, ou seja, al-
guém que nao quis seguir os meios comuns da fami-
lia, preferindo esportes radicais e, ultimamente, lutas.
Profissionais ou néo.

Recebendo aval do time, Esra envia passagens
aéreas para todos os membros do time, staff e even-
tuais amigos e parceiros — tudo indicado pelo telefo-
nema. As passagens sdo para Sado Francisco, para
alguns dias a frente, logo, os PC’s tem tempo de se
arrumarem sem presa. O Narrador s6 deve ficar aten-
to para PC’s que tem alguma pendencia com autori-
dades ou crime organizado e que possam atrasar a
viagem ou ndo possam viajar.

CENA UM

O time é recebido no aeroporto por um imediato de
Rockfella, que os recebe em uma limusine preta, com
direito a bebidas e lanches no carro. Minutos depois,
todos chegam a casa de Rockfella, uma manséo com
um imenso jardim e localizada nos limites da cidade
de Sao Francisco. Eles sdo levados as acomodacgdes
e presentados a todos os empregados da mansao.
Minutos depois, Esra Rockfella aparece e os
apresenta sua academia particular, onde todos po-
dem fazer um treino e conversar com o empresario.
Ele respondera quaisquer perguntas, mas perguntara




bastante também. O Narrador deve aproveitar a cena
para que os PC’s digam como estdo as coisas com
seus personagens, suas motivagdes e suas expecta-
tivas.

Apos o treino, um almogo é servido e o time é
convidado a escolher um veiculo de sua preferéncia.
Esra tem uma colegdo de carros e motos que costu-
ma usar apenas para passeio, mas sao modelos di-
versos que podem ser usados até pra competicdes de
alta velocidade. Obviamente, apenas PC’s com niveis
em Conducgdo podem pilotar um carro ou moto ali. O
modelo fica a cargo do Narrador, mas Esra pega um
Lamborghini para si e levara os PC’s caso o time nao
possua condutores. Ele, entdo, convida todos para
um passeio pela cidade.

Durante o passeio, Esra visita diversos pontos
turisticos de Sao Francisco, como a Ponte Golden
State, Lombard Street e seus jardins pela rua em
zigue zague, o Pier 39 para ver os ledes marinhos
que ficam por |a, passando lado a lado dos famosos
Bondes, tendo uma vista a distancia de Alcatraz, indo
para um lanche rapido no Parque Golden Gate e, por
fim, vendo as construgées e vida exoética de China-
town.

Com o cair da noite, Esra tenta algo diferente e
parelha seu veiculo com um jipe cheio de militares e
garotas. Ele fica tentando comegar um racha e é acei-
to por alguns quildmetros, mas o jipe desiste e segue
seu caminho, sendo seguido por Rockfella. Ambos
param no Mountain Fuji Pub e é facil notar que outro
jipe ja estava ali.

CENA DOIS

Rockfella ndo parece conhecer nenhum dos homens
ou mulheres do jipe, mas entra no bar assim mesmo.
Ele convida os PC’s a escolherem uma mesa e pedi-
rem o que quiserem. Ele fica durante um bom tempo
paquerando uma das mogas que esta acompanhada
por um militar e diz aos PC’s que, com ele como em-
presario, a diversdo nao sera apenas nas arenas. Ele,
entdo, se dirige até a mesa dos militares e tira uma
das mogas dali, levando-a para a mesa dos PC'’s.
Obviamente, os militares vém tirar satisfagcdes e es-
bravejam agressivamente, batendo na mesa dos PC’s
e derrubando suas bebidas, comidas ou o que tiver
dos PC’s e partindo para cima logo em seguida.

As estatisticas dos militares estdo na seccéao
Desafiantes, porém, sera quase impossivel que esses
militares ganhem o combate, sendo facilmente surra-
dos. Esra deposita um dinheiro na mao do barman
para cobrir custos pela destruicdo, mas antes que o
time deixe o lugar alguém mais chega ao Pub. Trés
militares, dois homens e uma mulher, um deles é
negro, alto, musculoso e veste apenas uma calca
preta e coturno; estda acompanhado de uma loira de
porte atlético e vestido colante verde e faixa preta na
cabeca e outro homem, igualmente musculoso, porém
branco. Esses trés chegariam ali para confraternizar
com os amigos militares, mas agora, tomar&o as do-
res.

Eles sao Jax Briggs, Sonya Blade e Lance
Wexler em versdo mais jovem do que aparecem em
seus respectivos jogos € HQ's, mas pedem uma luta
um contra um para testar os PC’s, pois, ja que eles
socaram seus soldados, talvez possam socar seus

comandantes. Havendo recusa, eles lutam assim
mesmo.

Ao fim da luta (e o 6bvio espancamento dos
PC’s), os militares ficam satisfeitos com a pancadaria
e convidam Esra para levar seu time para participar
de um torneio realizado na base aérea, no dia seguin-
te. Os comandados iriam participar, mas dificilmente
irdo se recuperar a tempo, diferente dos PC’s, pois os
militares pegaram leve com eles.

CENA TRES

No dia seguinte, caso aceitem o convite, os PC’s e
Esra serdo recebidos na base aérea. Seus nomes
nao constardo na lista, mas havera uma ordem do
Capitdo Jax Briggs para deixar um time de Street
Fighters com as descrigbes dos PC’s entrarem. A
base aérea pode ser visitada antes do torneio, pois os
PC’s sdo bem recebidos por Dorothea, uma das te-
nentes que trabalham na base e esta descrita na sec-
¢ao Desafiantes como “Alta Patente”. Ela leva os PC’s
ou para conhecer a base ou diretamente para o vesti-
ario. Ela, antes de deixa-los, apresentara o time para
o corpo de juizes, dentre eles o Coronel William Guile
e o Capitdo Sawada.

Pouco depois, o ginasio de esportes da base
aérea estara lotado, soldados e funcionarios tiveram
folga para apreciar o desafio. Os militares surrados na
noite anterior também estao aqui e observam os PC'’s
com raiva. Os PC’s sdo chamados para subirem ao
ringue um por um, sendo apresentados como time
substituto e, logo depois, o time militar € apresentado.

O torneio acontece em lutas 1x1 somando-se
as vitorias de cada time. Em caso de empate no resul-
tado geral, um vencedor de cada time sobe ao ringue
para desempatar. A torcida é ensurdecedora e toda
do time militar. Os PC’s recebem -1 em Velocidade,
Dano ou Movimento nos trés primeiros tumos, de
acordo com o julgamento do Narrador.

Apos a luta dos PC’s, a luta principal ocorre.
Jax Briggs, Sonya Blade e Lance Wexler enfrentardo
Ralf Jones, Clark Still e Heidern, em luta de sobrevi-
véncia na qual os PC’s podem ficar para assistir. Os
PC’s poderao interagir com eles apos a luta e conse-
guir alguns contatos, mas nada de treinamento, pois
eles ainda sao jovens e em atuagao militar plena.

Jax estd em processo de promocgao para Ma-
jor, enquanto que Sonya e Lance partirdao em breve
para investigar as células de uma facgdo chamada
Dragdo Negro. Ja os lkari Warriors comegardo uma
investigacao na Amazdnia em breve, estdo em prepa-
ragdo. O torneio dos militares é criagcdo do préprio
exército dos EUA e funciona como um pequeno circui-
to mundial, mas ainda nao teve um campeéo.

CENA QUATRO

Esra Rockfella esta satisfeito com o desempenho do
time, independente do resultado do torneio a diversao
foi excepcional para ele. Logo, ele avisa que suas
férias comecardo a valer a partir do outro dia e ele
tem viagem marcada para Hong Kong, onde ira explo-
rar o mundo das artes marciais da Asia. Ele convida
os PC’s a acompanharem-no e sera seu empresario
durante esse tempo.




RENOME

Siga a Tabela de Renome do livro basico.

A aventura é baseada no anime de Street Fighter
Victory e repete os personagens do anime. Porém, a
seguir, o Narrador recebera opgdes de deixar a aven-
tura mais interessante com a participagdo de militares
de outros jogos de luta.

Esra Rockfella: jovem empresario que tenta inves-
tir no circuito Street Fighter por pura diversdo e adre-
nalina. Substitui Ken Masters sendo o ricago do gru-
po.

Nash: Nash é um amigo proximo e mentor de Guile.
Ele € um major das Forgas Aéreas dos Estados Uni-
dos € é conhecido por suas habilidades excepcionais
em combate. A ndo ser que a Cronica se passe antes
do jogo Street Fighter Alpha 03, Nash estara morto.

Guile: Guile é, originalmente, Coronel das Forcas
Aéreas dos Estados Unidos. Nos tempos de Street
Fighter Alpha ele ainda é Primeiro-Tenente e, logo
apos a morte de Nash, Major.

Kenzo Sawada: personagem Capitdo das forgas
aliadas originalmente apresentado no filme live-action
de 1994, "Street Fighter: The Movie".

Jax Briggs: Major das Forgcas Especiais dos Esta-
dos Unidos, Jax é conhecido por seus bragos ciberné-
ticos e forga bruta. Durante a aventura ainda nao €&
Major.

Sonya Blade: Tenente das Forgas Especiais dos
Estados Unidos, Sonya € uma lutadora habilidosa
com uma variedade de movimentos de combate e
técnicas de captura.

Lance Wrexler: Tenente membro das Forgas Es-
peciais e parceiro de Sonya Blade. Personagem dos
quadrinhos da Malibu Comics morto por Kano na pri-
meira' luta do Mortal Kombat.

Ralf Jones: Membro da equipe lkari Warriors, Ralf é
um soldado experiente conhecido por sua forca e
habilidades de combate corpo a corpo.

Clark Still: Também parte da equipe lkari Warriors,
Clark € um soldado especializado em técnicas de
agarrao e combate corpo a corpo. Assim como Ralf,
ainda néao participaram do King of Fighters e, como
descrito na aventura, ainda nao fizeram a missao que
€ mostrada em seu jogo original.

Heidern: Comandante de uma unidade militar, Hei-
dern é um lutador experiente que usa técnicas de
combate militar e habilidades especiais.

As fichas dos personagens de jogos Jax, Sonya, Ralf,
Clark e Heidern sdo baseadas nas adaptagdes vistas
no site shotokanrpg.

7
P
= s >

a0 ] o
BENNENERE x
AL TEETTT
AL M0
- 21w []H]E O
k! OOO0aEnno on
PITTTTUTAT
e
= —_—
—— — ——————
D
el
f



ESRA ROCKFELLA

pre vai preferir assistir uma boa luta.

Esra Rockfella nasceu e cresceu em Sao Francisco,
onde desenvolveu paixao fervorosa por esportes radi-
cais e lutas desde jovem. Ele passava horas
assistindo, lendo e analisando tudo o que
que conseguia, admirando a dedicagao e

o talento dos lutadores.

Com um espirito empreendedor
e uma visao afiada, Esra comegou a
viajar pelos Estados Unidos em busca
de conhecer novos talentos esportivos.
Ele visitava competi¢cdes locais e na-
cionais, academias de artes marciais
e até eventos clandestinos. Sua apti-
fao passou a ser em reconhecer habi-
lidades Unicas e seu carisma natural
rapidamente o tornou uma figura conheci-
da no meio dos esportes.

A jornada de Esra nao se limitou aos
Estados Unidos; ele comegou a expandir
seu alcance para outros paises, passando a
descobrir e promover talentos em todo o
mundo.

APARENCIA
Esra gosta de manter-se em forma e cultiva

longos cabelos ondulados. Porém, ndo é
adepto de barbas e pelos pelo corpo.

PERSONALIDADE

Esra € empolgado com tudo que Ihe garanta dinheiro
e emocé&o na vida, como esportes radicais, mas sem-

N CARTEL

‘ Combates: —; Vitérias: —; Empates:
—; Derrotas —; K.0's: —;
LEMA

MANOBRAS ESPECIAIS

Jump (1 Pt); Wall Spring (2 Pts).

"Transformando talentos em lendas,
uma luta de cada vez."

Nome: Esra Rockfella Estilo: Empresario Assinatura: Ok com a mio

0000000000.0000000000O
aaaaaaaaaa.aaaaaaadaaa

Combos: Nenhum.

Forca ®0000 Carisma 00000 Percepgao @0000 Honra: —
Destreza 00000 Manipulagao 00000 Inteligéncia ®@0000 Gléria: —
Vigor ®0000 Aparéncia 00000 Raciocinio ®0000 Posto: —
Habilidades Manobras e Poderes
Labia 00000 Lideranga 00000 Velocidade Dano Movimento
Manha 0000 Apostar ©0000 | Soco: Jab 6 0 4
Perspicacia @000 Arena 00000 | Strong 4 2 4
Prontidao @000 Estilos 0000 | Fierce 3 4 3
Condugéo 0000 Medicina 0000 | Chute: Short 5 1 4
Antecedentes Forward 0 3 3
Apoio 00000 00000 | Roundhouse 2 5 3
Recursos 0000 00000 | Apresamento 4 1 Um
Staff (Segurangas) @@®000 00000 | Bloqueio 8 — —
Técnicas Movimento 7 — 7
Soco 00000 Apresamento 00000 | Jump 7 — 4
Chute 00000 Esportes 0000 | Wall Sprimg 6 — 4/6
Bloqueio 00000 Foco 00000
Chi Forca de Vontade
[ JoJololole)elole)e) 0000000000
aaaaaaaaaaa Qaaaaaaaaa




MlUTARES

Esses militares servem na base aérea de Sao Fran-
cisco e estdo em ascensao de carreira. Eles trei-
nam, servem e saem juntos, mantendo uma ami-
zade baseada na curticdo e trabalho duro no
quartel. Geralmente, costumam se reunir e ir
em um unico carro para levar garotas para
sair e tomar um drink, o ponto de encontro
€ 0 Mountain Fuji Pub. Eles também entra-
ram no circuito, mas ainda sao iniciantes
nos torneios.

APARENCIA

Apesar de diferentes em etnia, todos séo
americanos, fortes e gostam de exibir sua
forga fisica em roupas que mostrem mus-
culos.

PERSONALIDADE

Todos sdo extremamente profissionais e es-
quentados, gostando de uma pancadaria
quando necessario.

LEMA

“Ordens sao ordens!”

Nome: Militares Estilo: Forcas Especiais Assinatura: Continéncia
Forca 0000 Carisma ®0000 Percepcao ®9000 Honra:1
Destreza 0000 Manipulacdao 0000 Inteligéncia 0000 Gléria: 2
Vigor 0000 Aparéncia 0000 Raciocinio @0000 Posto: 1
Habilidades Manobras e Poderes
Interrogagcédo e@e@@0O(O Seguranca 00000 Velocidade Dano Movimento
Intimidacdo ee@®@0QO Computadores @0000 | Soco: Jab 5 4 2
Manha @0000 Investigacdo 00000 | Strong 3 6 2
Labia @©0000 Medicina 00000 | Fierce 2 8 1
Prontidao 00000 Mistérios 00000 | Chute: Short 4 5 2
Condugao 0000 00000 | Forward 3 7 1
Furtividade 00000 00000 | Roundhouse 1 9 1
x Antecedentes Apresamento 3 6 Um
Apoio 00000 00000 | Bloqueio 7 (-5 Abs) —
Recursos 0000 00000 | Movimento 6 — 3]
00000 00000 | Flying Knee Trust 4 7 (11V) 3
Técnicas Power Uppercut 2 8 Um
Soco 0000 Apresamento @000 | Suplex 3 8 Um
Chute 0000 Esportes 0000 | Throw 2 8 Um
Bloqueio 000 Foco 00000
Chi Forca de Vontade
L JololeoJele)elelele) 0000000000
aaaaaaaaaq Qaaaaaaaaaaqa
Saude
0000000000.0000000000O Combos: Aqui.
Qaaaaaaaoa.aaaaaaaaaa




HEN E KYU

Filhos de militares de alta patente, esses garotos séo
bons e bem graduados lutadores. Dedicaram sua
infancia e juventude as artes marciais. Porém, agora
que sao maiores de idade, gostam de alguma confu-
sdo e tem dado trabalho e preocupacéao aos pais. Por
isso, entraram no circuito Street Fighter para se pro-
varem e melhorar as habilidades marciais.

APARENCIA

Ambos s&o jovens e fortes e gostam de usar roupas
comuns. Hen é mais ligado a moda e Kyu mais mun-
dano.

PERSONALIDADE

A capacidade marcial e os excelentes resultados tem
dado alguma arrogancia a ambos.

MANOERAS ESPECIAIS

Dragon Punch; Foot Sweep; Hurricane Kick; Jump;
Kippup; Power Uppercut; Throw;

CARTEL

Combates: 25; Vitdrias: 25; Empates: 0; Derrotas 0;
K.O’s: 19;

LEMA

“Nés vamos ao encontro do mais forte”

Nome: Hen/Kyu Estilo: Karate Shotokan Assinatura: Levantam o brago
Forca 00000 Carisma 00000 Percepcao ®®000 Honra:6
Destreza 0000 Manipulacao 00000 Inteligéncia 0000 Gléria: 4
Vigor 00000 Aparéncia 0000 Raciocinio ®00600 Posto:5
Habilidades Manobras e Poderes
Intimidagéo ©0000 Sobreviéncia @@@00 Velocidade Dano Movimento
Manha 0000 Estilos 00000 | Soco: Jab 6 7 4
Labia @0000 Investigagdo Q00O0OO | Strong 4 9 4
Perspicacia 0000 Medicina 00000 | Fierce 3 11 3
Furtividade @0000 Mistérios 00000 | Chute: Short 5 8 4
Lutaas Cegas e@@00 00000 | Forward 4 10 3
Lideranca 0000 00000 | Roundhouse 2 12 3
Antecedentes Apresamento 4 6 Um
Aliados 0000 00000 | Bloqueio 8 (Abs) —
Contatos 0000 00000 | Movimento 7 — 7
Sensei 00000 00000 | Dragon Punch 4 14 2
Técnicas Foot Sweep 2 11 2
Soco 00000 Apresamento 00000 | Hurricane Kick 4 7 3
Chute 00000 Esportes 00000 | Jump 7 — 4
Bloqueio 00O0OOO Foco 00000 | Kippup -1 na Velocidade p6s Knockdown
Chi Forca de Vontade | Power Uppercut 3 1 Um
0000000000 0000000000 Throw 2 8 Um
aaaaaaaaaa aaaaaaaaaa
Saude
0000000000.0000000000 Combos: Hurricane Kick para Foot Sweep; Short para
aauauaaauaa.auaaaaaadaaa Short para Short (Dizzy).




ALTA PATENTE

Esses militares s&o veteranos que, no tempo livre,
agem no circuito Street Fighter. Ambos sdo coman-
dantes e bem conhecidos na base aérea de Sao
Francisco, tanto Bravo Ashby e Dorothea Beckett
seguem os passos dos grandes militares estaduni-
denses. ,

APARENCIA

Ambos s&o militares de porte fisico e saude inveja-
veis, mas mantém-se com roupas sociais comporta-
das e formais, sempre que possivel e mesmo na hora
de lutar no ringue.

PERSONALIDADE
Ambos sao durdes e profissionais, mas muito apaixo-

nados pelo trabalho e emotivos com os colegas, pois
ja viram muita coisa ruim em campo.

MANOERAS ESPECIAIS

Foot Sweep; Flyng Knee Trust; Spinning Back Fist;
Knee'Basher; Sleeper; Suplex.

CARTEL

Combates: 26; Vitérias: 25; Empates: 1; Derrotas 0;
K.O’s: 20;

LEMA

“Sim Senhor!”

Nome: Bravo/Dorothea Estilo: Forgas Especiais Assinatura: Continéncia

Forca ®0000 Carisma 00000 Percepcao ®0000 Honra:2
Destreza 00000 Manipulacio 00000 Inteligéncia 000 Gléria: 6
Vigor 00000 Aparéncia 00000 Raciocinio 00000 Posto:5
Habilidades Manobras e Poderes
Interrogagcédo e@e@@0O(O Seguranca 00000 Velocidade Dano Movimento
Intimidacdo e@e®@0(O Computadores @@®000 | Soco: Jab 6 7 4
Manha @0000 Investigagao 00000 | Strong 4 9 4
Labia 00000 Medicina 00000 | Fierce 3 11 3
Prontidao 00000 Mistérios 00000 | Chute: Short 5 8 4
Condugao 00000 00000 | Forward 4 10 3
Furtividade 00000 00000 | Roundhouse 2 12 3
. Antecedentes Apresamento 4 8 Um
Apoio 0000 Recursos 0000 | Bloqueio 8 — —
Contatos 00000 00000 | Movimento 7 — 7
Fama 0000 00000 | Foot Sweep 2 11 2
Técnicas Flying Knee Trust 5 10 (1 Fv) 5
Soco 0000 Apresamento 00000 | Sp.Back Fist 3 10 5
Chute 0000 Esportes 00000 | Knee Basher 3 12 Um
Bloqueio ©®000 Foco 00000 | Sleeper 3 10 (1 Fv)* Um
Chi Forca de Vontade Suplex 4 10 Um
[ Jololelolelolele)e) 0000000000
aQaaaaaaaa Qaaaaaaaaa
Saude *Somente no 1° Turno

0000000000.0000000000
Quauaaaaaa.Qaaaaaaaaa

Combos: Knee Basher para Flying Knee Trust; Fierce
para Suplex;




JAX BRIGGS

Jacsson Briggs, ou Jax como € mais comumente co-
nhecido, é o superior direto de Sonya Blade e a forga
catalisadora da impulsividade de Sonya. Jax € lucido,
cuidadoso e sempre fica de olho no que seus homens
estdo fazendo. Quando a necessidade surge, ele &
uma fera no campo de batalha com a atitude e feroci-
dade de um ledo. Ele usa inescrupulosamente a tec-
nologia mais avangada a sua disposi¢do para melho-
rar a si mesmo e sua unidade. Ele é responsavel pela
desfiguragdo do senhor do crime Kano, forgando-o a
usar uma placa de metal sobre uma parte de seu
rosto.

LEMA

"N&o é como se houvesse um manual."

l”\J
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: avel por
= Jax € responsav ;
erpretando: : NS e
lr:\‘:ita g)’lsa e sabe dissO. O mais ;né?sO:/tezes
ue ele ama O que faz, mas Soné e
(l:‘he tira do sério € com c‘gnrgzani I T e
i is
. Seu proﬁssmna e
r(;\: ‘lg(c)ig mesmo quando canalhas estao

solta.
Manobras e Poderes Manobras e Poderes
Velocidade Dano Movimento Velocidade Dano Movimento
Soco: Jab 7 11 3 Air Throw 7 17 (1 Fv) 3
Strong 5 13 3 Brain Cracker 5 14 Um
Fierce 4 15 2 Shockwave 5 12 (1 Chi) —
Chute: Short 6 10 3 Sonic Boom 1 7 (1 Chi) —
Forward 5 12 2 Suplex 5 14 Um
Roundhouse 3 14 2
Apresamento S 12 Um
Bloqueio 9 (-12 Abs) —
Movimento 8 — 6
Foot Sweep 3 13 1
Jump 8 — 3
Kippup -1 na Velocidade pos Knockdown
Power Uppercut 4 15 Um
Throw 3 14 Um
Combos: Suplex para Suplex para Suplex (Dizzy); Strong para Brain Cracker (Dizzy); Shockwave para Sonic Boom
(Dizzy: Forward para Forward para Roundhuse (Dizzy): Jab para Jab para Power Uppercut (Dizzy)..
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Nome: Jackson “Jax” Briggs Estilo: Forgas Especiais Time:

Jogador: Escola: USA Especial Forces  Conceito: Agente Especial
Croénica: Mortal Kombat Equipe: Assinatura: Musculos
ATRIBUTOS
Fisicos Soarars Menars
Forca 00000 000 Carisma 00000.000 Percepcgao 00000.000
Destreza 00000 000 Manipulacao 00000.000 Inteligéncia 00000.000
Vigor 00000 00O Aparéncia ®®0®00.000 Raciocinio 00000.000
HABILIDADES

TALEnTOS Pericias CONHECIMENTOS
Administrar 00000 Apostar 00000 Arena 00000
Instruciao 00000 Conducio 0000 Ciéncias 00000
Interrogacio ®0000 Demoligdo ®0000 Cibernética 00000
Intimidagao 00000 Disfarce 00000 Computador ®0000
Manha 00000 Furtividade ®0000 Direito ®0000
Labia 00000 Lideranga 00000 Estilos 00000
Procurar @ 0000 Luta as Cegas OOOOO Financas 00000
Prontidao 00000 Publicidade 00000 Investigacao ®0000
Perspicacia 00000 Reparos 00000 Linguistica 00000

00000 Seguranca @0000 Medicina ®0000
00000 Sobrevivéncia 00000 Mistérios 00000
VA NT A G ENS MANOBRAS ESPECIAIS
ANTECEDENTES Teameps Air Throw; Brain Cracker; Foot Sweep;

Aliados 000008 Apresamento ©009® .00 § Jump; Kippup: Power Uppercut;
Apoio 00000 Bloqueio ®0800 .60 | Shockwave; Sonic Boom; Suplex; Throw;
Contatos 0000 Chute 00000.00
Recursos [ 1 Jelele Esportes 00000.00

00000  Foco ' TY T Y Kolol |

00000  soco 00000 00

OOO0OO  Arm.Fogo 00000 .00

RENOME DET A LH ES

CHI
Gléria 0000000000 [ Idiomas: Inglés nativo.
0000000000 o o o o o o o o [
Qaaaaaaaaaa .
Honra Equipamentos: Armas de fogo.
FOR@A DE VONTADE
0000000000 0000000000
aaaaaaaaaa 0o0oooOoOn
Divisao: Estilo Livre
N Posto: 9 - .
Situacao Atual SAUDE Notas:
Vitorias: 54 0000000000
Derrotas: 2 I O Y i o o [
Empates: 1
KO’'S: 45 0000000000
Lutas: 57 000000000Q § Experiéncia:
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SONYA BLADE

Sonya Amanda Blade é uma mulher muito emancipa-
da e teimosa, mas apesar de toda sua teimosia e
orgulho, ela se importa profundamente com a vida de
seus amigos e camaradas. Ela & General da U.S.
Special Forces e tem uma inimizade latente com o
lider do Black Dragon, Kano, que representa tudo o
que Sonya despreza. Ela também brigou com outros
membros do Black Dragon, como Jarek.

LEMA

"Eu confio em apenas uma pessoa neste planeta e
vocé esta falando com ela."

Sonya € impulsiva sim,

.1 ‘ . l ‘

3 suas
sabendo dissO Jax nao ClonC::jdi:e(;O:\n/lesmo
i tem algo .
altude o o ot ainda vai trazer Kano
s do Black Dragon
da sua vidaum infer-

Interpretando:

e todos ad
que comegaram

no.

a fazer

Manobras e Poderes

Velocidade Dano Movimento

Soco: Jab 8 7 4
Strong 6 9 4
Fierce 5 11 3
Chute: Short 7 10 4
Forward 6 12 3
Roundhouse 4 14 3
Apresamento 6 9 Um
Bloqueio 10 (-9 Abs) —
Movimento 9 — 7
Foot Sweep 4 13 2
Jump 9 — 4
Kippup -1 na Velocidade pés Knockdown
Power Uppercut 5 11 Um
Throw 4 11 Um

Manobras e Poderes

Velocidade Dano Movimento
Back Roll Throw 4 13 Um
Elbow Smash 8 10 Um
Fireball 4 9 _
Tigh Press 5 13 Um

Combos: Short para Tigh Press (Dizzy); Jab para Jab para Jab (Dizzy); Forward para Forward para Jab (Dizzy).
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Nome: Sonya Blade Estilo: Forgas Especiais Time:

Jogador: Escola: US Special Forces Conceito: Agente Especial
Cronica: Mortal Kombat Equipe: Assinatura: Sentido
ATRIBUTOS

Fisicos sociars Mentars
Forca 00000 000 Carisma 00 000.000 Percepgao 00000.000
Destreza 00000 600 Manipulagao 00000 000 Inteligéncia 00000.000
Vigor 00000 000 Aparéncia 00090 00O Raciocinio 00000 000

HARBILIDADES

TALENTOS Pericias CONHECIMENTOS
Administrar 00000 Apostar 00000 Arena ®0000
Instruciao 00000 Condugio 00000 Ciéncias 00000
Interrogacao 00000 Demoligao 00000 Cibernética 00000
Intimidagao 00000 Disfarce 00000 Computador ®0000
Manha 00000 Furtividade 00000 Direito ®0000
Labia 00000 Lideranca 00000 Estilos 00000
Procurar 00000 Luta as Cegas OOOOO Financas 00000
Prontidao 00000 Publicidade 00000 Investigacao 00000
Perspicacia 00000 Reparos 00000 Linguistica 00000

00000 Seguranca 00000 Medicina 00000
00000 Sobrevivéencia @000 Mistérios 00000
VA NT A G ENS MANOBRAS ESPECIAIS
ANTECEDENTES Teameps Back Roll Throw; Elbow Smash; Foot Sweep;

Aliado 00080 Apresamento ©0®98 .00 § Jump; Kippup: Power Uppercut; Fireball;
Apoio 0000 Bloqueio ©88080 .00 JTigh Press; Throw;
Contato 0000 Chute 00000 00
Fama ®0000 Esportes 00000.00
Recursos ®0000  Foco 00000.00 I

00000 Soco 00000.00

00000 Ar. De Fogo 00000 00

RENOME DET A LH ES

CHi
Gloria Idiomas: Inglés Nativo.
[ ) 9
0000000000 4222200000
aaaaaaaaaaqa -
Honra Equipamentos: Armas de Fogo.

0000000000 FORCA DE VONTADE

QuQaoooaoa [ JololololoYololo)e)

Divisao: Qaaaaaaaaa
N Posto:
Situacao Atual SAUDE Notas:
Vitrias: 0000000000
Derrotas: [ [ | o [ [ [
Emypates:
KO'S: 0000000000

Lutas: 0000000a0a § Experiéncia:
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NCE WEXLER

Lance Wexler, conhecido como "Comandante
Wexler," € uma figura respeitada nas fileiras da U.S.
Special Force. Sua carreira militar € marcada por
dedicagédo, coragem e um compromisso inabalavel
com a justica. Como Comandante, ele liderou mis-
sbes criticas contra organizagdes criminosas interna-
cionais, destacando-se por sua habilidade tatica e
lealdade inquestionavel.

Wexler sabe que ainda esta no inicio de sua
carreira, mas ja cruzou caminhos com Sonya Blade
durante uma missdo para investigar um grupo crimi-
noso emergente conhecido como Black Dragon. Essa
colaboracao inicial estabeleceu uma parceria que tem
se tornado uma promissora alianga, pois ambos com-
partilham a mesma determinacdo em erradicar o mal
e garantir a seguranca global.

LEMA

“Onde a justica marcha, o inimigo recua”.

orém, vocé &
Black Dragon- PO, ° i

les, O ¢
e, dentre € mais ainda aos com

leal a0 seu pais €
ros de farda.

Aparéncia:
vestindo unifor,
acolchoado ve

Lance ¢ um homem forte

me militar de comb -
at
rmelho e Cinza, s

Manobras e Poderes Manobras e Poderes
Velocidade Dano Movimento Velocidade Dano Movimento

Soco: Jab 7 9 4 Improved Pin 5 11/10(1Fv) 3/Dois
Strong 5 11 4 Knee Basher 4 14 Um
Fierce 4 13 3 Pin 4 11/9(1Fv) 3/—
Chute: Short 6 10 4 Spin. Back Fist 4 12 5
Forward 5 1 3 Spin. Clothesline 5 10 (1Fv) 2
Roundhouse 3 14 3 Tiger Knee 8 12 (2 Fv) 4
Apresamento 5 9 Um T. Spin. Cloth. 6 10 (1Fv) 3
Bloqueio 9 (-9 Abs) —
Movimento 8 — 7
Foot Sweep 3 13 2
Jump 8 — 4
Kippup -1 na Velocidade p6s Knockdown
Power Uppercut 4 13 Um
Throw 3 11 Um
Combos: Blogueio para Improved Pin para Knee Basher (Dizzy); Power Uppercut para Turbo Spinning Clothesline
(Dizzy); Knee Basher para Tiger Knee (Dizzy);
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Nome: Lance Wexler Estilo: Forgas Especiais Time:

Jogador: Escola: US Special Forces Conceito: Militar
Crénica: Mortal Kombat Equipe: Assinatura: Brago erguido
ATRIBUTOS

Fisicos Soarars Menars
Forca 00000 OO0 CcCarisma 00000.000 Percepcao 00000.000
Destreza 00000 OO0 Manipulagao 00000 .0O00 Inteligéncia 00000.000
Vigor 00000 .000 Aparéncia @0000.000 Raciocinio ®®000.000

HABILIDADES

TALenToS Pericias CONHECIMENTOS
Administrar 00000 Apostar 00000 Arena 00000
Instrugiao 00000 Condugio 0000 Ciéncias 00000
Interrogacio 00000 Demoligido 0000 Cibernética 00000
Intimidacéo 00000 Disfarce ®0 000 Computador @0 000
Manha ®0000 Furtividade 0000 Direito 00000
Labia ®0000 Lideranca 00000 Estilos 00000
Procurar 00000 Luta as Cegas OOOOO Financas 00000
Prontidao 00000 Publicidade 00000 Investigacao @0 000
Perspicacia 00000 Reparos 00000 Linguistica 00000

00000 Seguranca 00000 Medicina ®0000
00000 Sobrevivéncia 00000 Mistérios 00000
VA NT A GEN S MANOBRAS ESPECIAIS
ANTECEDENTES Teaneas Foot Sweep; Improved Pin; Jump; Kippup:

Aliado ©0000 Apresamento ©®0000.00 RKnee Basher; Pin; Power Uppercut;
Apoio ®0000 Bloqueio ©98060.00 B sSpinning Clothesline; Spinning Back Fist;
Contato ®@0000 Chute ©00066.00 B Throw; Tiger Knee; Turbo Spinning Clothesline.
Recursos ®0000 Esportes 000060.00

00000  Foco 00000.00 §

00000 Soco 00000 .00

OOOQOO Arm.DeFogo ©0000.00

RENOME DET A LH ES

CHI
Gloria 0000000000 l Idiomas: Inglés Nativo
000606060000 o o o o o o [ ]
QLoOuLooo0n Equipamentos: Armas de Fogo
Honra .
0000000000 FORCA DE VONTADE
o 0000000000
Divisao: Estilo Livre QuuLaauoaa
N Posto: 7 .
Situacio Atual SAUDE Notas:
Vitdrias: 31 0000000000
Derrotas: 2 aaaaaaaaaaQ
Empates: 2
KO'S: 23 0000000000

Lutas: 35 QO0O0000Q0Qa N Experiéncia:
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RALF JONES

Ralf Jones € um membro do lkari Warriors, uma
agéncia de mercenarios de elite. Ele provou ser um
soldado poderoso e é conhecido por suas habilidades
de lideranga natural e coragem no campo de batalha.
Ele atualmente ocupa seu cargo de coronel, e segun-
do no comando da organizacao.

Desde os tempos de recruta, ele e Clark séo
amigos, atuando quase sempre juntos nas missdes
que participa. Atualmente os dois estdo sob o coman-
do do comandante Heidern e muitas vezes seguem
suas ordens para entrar nos torneios King of Fighters.

LEMA

"For¢ca bruta, lealdade de ferro e nenhum passo
atras."

Interpretando:
gue quente que SO 8
sendo o oposto de
Embora nem sem
mentou em sua Vi

tezas com uma_boa b
continua especia
novos recrutas que e
tentara o seu melhor

da grandes pe

Ralf € um cara de san-
e importa com @ agao,

Clark de muitas formas.

monstre, ele expert-
rdas e toda a

fere afogar suas tris-

e pre k
loucura da guerra p ebida. Mesmo assim,

etor de todos 0S
stao sob seu comando,
para cuidar deles.

e

Aparéncia:
gros e usa umg

alguma bebida alcogli

Ralf ¢ alto, tem cabelos ne-

bandana
ver
c¢a. Sempre veste seus melha na cape.

tudo o que tem direito,

trajes Militares, com
E sempre visto com
€a nas mios.

Manobras e Poderes

Velocidade Dano Movimento

Soco: Jab 7 11 4
Strong 5 13 4
Fierce 4 15 3
Chute: Short 6 10 4
Forward 5 12 3
Roundhouse 3 14 3
Apresamento S 10 Um
Bloqueio 9 (-9 Abs) —
Movimento 8 — 7
Foot Sweep 3 13 2
Jump 8 — 4
Kippup -1 na Velocidade p6s Knockdown
Power Uppercut 4 15 Um
Throw 3 12 Um

Manobras e Poderes

Velocidade Dano Movimento
Brain Cracker 5 12 Um
Breakfall Des + Esp anula 1 Dano/Sucesso
F. Body Spear 5 13 (1 Fv) 5
Flying Tackle 4 10 6
Head Butt 5 15 2
Hyper Fist 6 12 (1 Fv) Um
S. Back Fist 4 14 S
Spinning Knuckle 4 15 (1 Fv) 7
Turn Punch Pag. 82
Vulcan Punch 4 12 (1 Fv) 2

Combos: Blogueio para Spinning Knuckle para Power Uppercut (Dizzy); Vulcan Punch para Power Uppercut; Flying
Tackle para Brain Cracker para Turh Punch (Dizzy); Jab para Forward para Vulcan Punch;




/AR

WARRIDRS

Nome: Ralf Jones Estilo: Forgas Especiais Time:
Jogador: , Escola: Exército Americano Conceito: Militar
Cronica: Ikari Warriors Equipe: Ikari Warriors Assinatura: Grito e Vitdria
ATRIBUTOS

Fisicos Sociprs Menars
Forca 00000000 carisma 00000.000 Percepcao 00000.000
Destreza 000006.000 Manipulagao 00000.000 Inteligéncia 00000.000
Vigor 00000.000 Aparéncia 00000.000 Raciocinio 00000.000

HABILIDADES

TALENTOS Pericias CONHECIMENTOS
Administrar 00000 Apostar 00000 Arena 00000
Instrucio 00000 Condugio 00000 Ciéncias 00000
Interrogacio 00000 Demoligio 0000 Cibernética 00000
Intimidacao 00000 Disfarce 00000 Computador 0000
Manha 00000 Furtividade 0000 Direito 00000
Labia 00000 Lideranca 00000 Estilos ®0000
Procurar 00000 Luta as Cegas OOOOO Financas 00000
Prontidao ( 1 ] Jele) Publicidade 00000 Investigacao (1] Jole)
Perspicacia 00000 Reparos 00000 Linguistica 00000

00000 Seguranca 00000 Medicina 00000
00000 Sobrevivéncia 00000 Mistérios 0000
VA NT A G ENS MANOBRAS ESPECIALS
ANTECEDENTES Teameps Brain Cracker; Breakfall; Flying Body Spear:;

Aliado 00000 Apresamento ©®0®000.00 QFlying Tackle; Foot Sweep; Head Butt;
Apoio 00000 Bloqueio ©0060.00 W Hyper Fist; Jump; Kippup; Power Uppercut;
Contatos @®®OOO  Chute ©8060.00 B spinning Back Fist; Spinning Knuckle;
Sensei 00000 Esportes ©9860.00 B Throw; Turn Punch; Vulcan Punch.
Recursos ®®00O  Foco 0000000 |

00000 Soco 0000000

OO0O0OO  Arm. Fogo 0000000

RENOME DET A LH ES

CH1
Gléria 0000000000 N Idiomas:
00060060000 o o o o o o [ ]
aaaaaaaaaa . -
Honra FORCA DE VONTAD Equipamentos: Granadas e outras armas necessarias na
0900000000 .fe...E..o.NOOE misséo
aaaaaaaaaa
Divisao: Estilo Livre Quuaaaaoua
3 Posto: 8 .
~ Situacio Atual SAUDE Notas:
Vitérias: 41 0000000000
Derrotas: 1 Qaaaaaaaaaa
Empates: 1
KO'S: 31 0000000000
Lutas: 43 QO0O0000Q0Qa N Experiéncia:
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CLARK STILL

Clark faz parte da agéncia mercenaria lkari Warriors
que atualmente esta sob as ordens do Comandante
Heidern e do Coronel Ralf Jones. Anteriormente ao
servigco militar, ele era um espiao antes de entrar no
servico. Clark é conhecido por ser um soldado focado
e leal que se especializa em coletar informagdes para
suas missdes.

Ele aparentemente usa seus 6culos de sol para
esconder uma cicatriz no meio de sua testa que foi
causado por Ralf que estava brincando com suas
facas durante uma misséo nas selvas equatoriais.

Como os outros lkari Warriors, Clark geralmen-
te é requisitado para entrar em cada torneio por Hei-
dern. Ele continua a desempenhar um papel de apoio
nas decisdes de Ralf e, muitas vezes, defende o pon-
to de vista de seu superior.

LEMA

"Clark: inteligéncia na sombra, precisao no
ataque, lealdade sem falhas.”

= Em contraste com Ralf,

[ = i B
ruidoso € extrovemdo: Clark € ficrrc\lljcr) e 1
raramente mostra mmt'a_err‘\ogad. oA
uma raia melancolica € insinuada,

heiros nunca
20 g seus companneti
dade em relagao @ hecido por as Vezes

|nterpretando

. ; le é con -
& questionada. Ele € Ot If e a nature
seqdivertir com a teimosia de Ra
za séria.
Aparéncij
. a: Clark
Visto com sey vt é alt.g loiro, e & Sempre
bo orme militar, incjysi
né. Sempre séri - usive o
de 0, sorri as vezeg bri
, VeZ em quando. Ng M&o esq de rinca
aluva uerda possuyj
que fecha o par com 5 de Raif Possui
Manobras e Poderes Manobras e Poderes
Velocidade Dano Movimento Velocidade Dano Movimento

Soco: Jab 7 9 5 Air Throw 7 16 (1 Fv) 5
Strong 5 11 5 Breakfall Des + Esp anula 1 Dano/Sucesso
Fierce 4 13 4 Elbow Smash 7 12 Um
Chute: Short 6 9 5 G. Defense 9 — 4
Forward 5 11 4 Haymaker 3 14 3
Roundhouse 3 13 4 Hyper Fist 6 10 (1 Fv) Um
Apresamento 5 11 Um | Piler Drive 3 16 Um
Bloqueio 9 (-9 Abs) — Shoulder Throw 3 12 Um
Movimento 8 — 8 Spinning Knuckle 4 11 (1 Fv) 8
Foot Sweep 3 12 3 Suplex 5 14 Um
Jump 8 — 5 Thigh Press 3 14 Um
Kippup -1 na Velocidade pés Knockdown
Power Uppercut 4 13 Um
Throw 3 13 Um
Combos: Strong para Shoulder Throw para Elbow Smash (Dizzy); Spinning Knuckle para Power Uppercut para Air
Throw (Dizzy); Jumping Jab para Hyper Fist (Dizzy); Shoulder Throw para Shoulder Throw para Shoulder Throw
(Dizzy); Flying Tackle para Pile Driver;
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/AR

WARRIDRS

Nome: Clark Still Estilo: Forgas Especiais Time:
Jogador: , Escola: Exército Americano Conceito: Militar
Cronica: Ikari Warriors Equipe: Ikari Warriors Assinatura: Sinal de Positivo
ATRIBUTOS
Fisicos Sociprs Menars
Forca 00000.000 carisma 00000.000 Percepcao 00000.000
Destreza 000006.000 Manipulagao 00000.000 Inteligéncia 00000.000
Vigor 00000.000 Aparéncia 00000.000 Raciocinio 00000.000
HABILIDADES
TALENTOS Pericias CONHECIMENTOS
Administrar 00000 Apostar 00000 Arena 00000
Instrucio 00000 Condugio 00000 Ciéncias 00000
Interrogacio 00000 Demoligio 00000 Cibernética 00000
Intimidacao 00000 Disfarce 00000 Computador 00000
Manha 00000 Furtividade 00000 Direito 00000
Labia 00000 Lideranca ®0000 Estilos 00000
Procurar 00000 Luta as Cegas OOOOO Financas 00000
Prontidao o0000 Publicidade 00000 Investigacao (1] Jole)
Perspicacia 00000 Reparos 00000 Linguistica 0000
00000 Seguranca 00000 Medicina 00000
00000 Sobrevivéncia 00000 Mistérios 00000
VA NT A G ENS MANOBRAS ESPECIALS
ANTECEDENTES Tecnneas Air Throw; Breakfall; Elbow Smash;
Aliado 00006  Apresamento O®0000.00 R Foot Sweep; Grappling Defense;
Apoio 00000 Bloqueio ©8060.00 B Ground Fighting; Haymaker; Hyper Fist; Jump;
Contatos ®®0OO  Chute ©6660.00 HKippup; Piler Drive; Power Uppercut;
Sensei 00000 Esportes ©0986.00 B Shoulder Throw; Spinning Knuckle; Suplex;
Recursos ©®®000  Foco ©0000.00 J Thigh Press; Throw.
00000 Soco 00000 .00

0000 Armas de Fogo 00000 OO

RENOME DET A LH ES

CHi
Gloria 0000000000 J Idiomas: Inglés nativo e Portugués.
0000000000 0QoQoooooa
aaaaaaaaaa Equipamentos:
Honra .
0000000000 FOR(A DE VONTADE
o 0000000000
Divisao: Estilo Livre aaooonoooa
8 Posto: 8 .
~ Situacio Atual SAUDE Notas:
Vitérias: 42 0000000000
Derrotas: 1 (o o i o o
Empates: 1
KO'S: 36 0000000000

Lutas: 44 QO0O0000Q0Qa N Experiéncia:
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HEIDERN

Em 1986 Heidern era um General das forcas armadas
brasileiras. Mesmo com apenas 34 anos, ele rapida-
mente acendeu ao topo graga a suas incriveis habili-
dades de estratégia e combate. Durante um evento
numa base secreta na Amazoénia, Heidern e suas
tropas foram atacados por Rugal Bernstein que matou
todos os soldados e arrancou o olho direito dele. Hu-
milhado e desonrado Heidern tentou voltar para casa
apenas para descobrir que sua esposa e filho foram
assassinados misteriosamente. Ele sabia a verdade,
e desde entdo Rugal tem sido sua obsessdo. Mas
para pega-lo ele precisaria muito mais do que habili-
dades de combate.

Ele entdo fundou os lkari Warriors, uma forca
paramilitar mercenaria que poderia lhe dar suporte
para sua vinganga e subiu de conceito pelos contra-
tantes do mundo inteiro, o que lhe permitiu acumular
recursos para sua empreitada.

LEMA

"Estratégia implacavel, combate silencioso — vingan-
¢a é apenas 0 comego."

andos: Heidern é calmobe s;l‘e\rlwé-u
o ob u
uas emogoes S \
| Am, S€ importa muito
\océ & muito estra-
trata de

Interpret

cioso, escond _

de proﬁssionahs?o, gg;e
inados.

com seus subor

tégico, especia\mente quando s€

parar uma grande ameaga.

olho que protege se(; ojhg perdido.e y
Manobras e Poderes Manobras e Poderes
Velocidade Dano Movimento Velocidade Dano Movimento
Soco: Jab 7 9 5 Breakfall Des + Esp anula 1 Dano/Sucesso
Strong 5 11 5 Double-Hit Kick 3 11 (2x) 4
Fierce 4 13 4 F. Body Spear 5 13 (1 Fv) 6
Chute: Short 6 10 5 G. Defense 9 — 4
Forward 5 12 4 Haymaker 3 14 3
Roundhouse 3 14 4 K. Hand Strike 6 9 4
Apresamento 5 10 Um Sonic Boom 8 14 (1 Chi) —
Bloqueio 9 (-10 Abs) — Widowmaker 2 15 Dois
Movimento 8 — 8
Foot Sweep 3 13 3
Jump 8 — 5
Kippup -1 na Velocidade p6s Knockdown
Power Uppercut 4 13 Um
Throw 3 12 Um
Combos: .Jab para Strong para Fierce; Strong para Dougle-Hit Kick para Haymaker (Dizzy); Bloqueio para Foot
Sweep para Sonic Boom;
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/AR

WARRIDRS

Nome: Heidern Estilo: Forgas Especiais Time:
Jogador: , Escola: Exército Brasileiro Conceito: Comandante Militar
Cronica: Ikari Warriors. Equipe: Ikari Warriors Assinatura: Grito de Vitdria.
ATRIBUTOS

Fisicos Sociprs Menars
Forca 00000.000 carisma 00000.000 Percepcao 00000.000
Destreza 00000 000 Manipulagio ® 0000 OO0 Inteligéncia 00000 000
Vigor 00000.000 Aparéncia 00000.000 Raciocinio 00000.000

HABILIDADES

TALENTOS Pericias CONHECIMENTOS
Administrar 00000 Apostar 00000 Arena 00000
Instrucio 00000 Conducio 00000 Ciéncias 00000
Interrogacao 00000 Demoligcao 00000 Cibernética 00000
Intimidacao 00000 Disfarce 00000 Computador 00000
Manha 00000 Furtividade 00000 Direito ®000O0
Labia 0000 Lideranca 00000 Estilos 00000
Procurar 0000 Luta as Cegas ©@@®0O0O Financas 00000
Prontidao 00000 Publicidade 00000 Investigacao (1] Jole)
Perspicacia 00000 Reparos 00000 Linguistica 00000

00000 Seguranga 00000 Medicina ®0000
00000 Sobrevivéncia 00000 Mistérios 00000
VA NT A G ENS MANOBRAS ESPECIAIS
ANTECEDENTES Tecnieas Breakfall: Double-Hit Kick: Flying Body Spear:;

Aliado 00000 Apresamento ©0800.00 R Foot Sweep; Grappling Defense; Haymaker;
Apoio 00000 Bloqueio ©90066.00 B Jump: Kippup: Knife Hand Strike;
Contatos 00000 Chute ©90666.00 JPower Uppercut; Sonic Boom;
Recursos ~ ®®®@0O  Esportes ©080808.00 B Throw; Widowmaker:;

00000  Foco e0000.00 ||

00000 Soco 00000 .00

0000 Armas de Fogo 00000 OO

RENOME DET A LH ES

CHi
Gléria 0000000000 [ Idiomas: Portugués Nativo e Inglés.
0000000000 QuQuoooooa
QLoOuLooo0n Equipamentos: Armas de Fogo
Honra . .
st oI
aaaaaaaaaa
Divisao: Estilo Livre QuuLaauoaa
N Posto: 9 .
~ Situacio Atual SAUDE Notas:
Vitorias: 52 0000000000
Derrotas: 2 aaaaaaaaaaQ
Empates: 2
KO'S: 46 0000000000
Lutas: 56: QO0O0000Q0Qa N Experiéncia:
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Todos os personagens possuem Manobras vistas no
manual basico. Porém, Ralf traz uma técnica assina-
tura que ja foi adaptada e aparece aqui fielmente re-

produzida tal qual aparece na adaptacdo de KOF.

$0CO

Vulcan Punch
Pré-requisitos: Soco *++**, Hyper Fist

Pontos de Poder: Forgas Especiais 2, Boxe,
Kickboxing Ocidental 3, Outros 5.
A versao do Hyper Fist de Ralf.

Sistema: funciona de forma igual ao Hyper

Fist, exceto que possui modificadores diferentes e
causa knockdown.

Custo: 1 Forga de Vontade
Velocidade: -1

Dano: +0

Movimento: -2
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MNCENYT O CONVVYE € VA
MO ENCONTRO DO NNS XORYT)

UM CONVITE A SAD FRANCISCO E UMA AVENTURA PROPRIA PARA
STREET FIGHTER: O JOGO DE RPG




