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E UM DOMINGAO QUENTE NO
LITORAL, E VAl ESQUENTAR AINDA
MAIS! SOB O PATROCINIO DO
GOVERNO ESTADUAL, MASTERS
EMPRESARIAL, CORPORACOES
KANZUK! E APOIO DA RADIO PRAIA
FM, COMEGA O MAIOR EVENTO DO
CIRCUITO DE LUTAS VALE-TUDO
MUNDIAL: STREET FIGHTER
WORLD CHAMPIONSHIP!

Ajuste bem o kimono, pise na arena, sinta o suor es-
correr da testa e encare o adversdrio no outro lado da
arena. Vocés guerem se tornar os melhores do mundo.
Lutam para isso desde que se conhecem como gente! E
mal sabem como suas vidas véio mudar! Tudo comeca
com a chegada de um convite via mala direta...
“Sangue de Lutador” € nossa primeira aventura dupla
para 3D&T ¢ Street Fighter Zero 3 e Street Fighter: o
Jogo de RPG. Serd apresentada em duas partes: a primei-
ra, “Suor e Areia”, vocé vai conferir agora. Ela envolve um
grande torneio de artes marciais realizado na praia, um
seqiestro coletivo e a busca pelas vitimas. Nas colunas late-
rais vocé vai encontrar NPCs, um novo Estilo de artes mar-
ciais para SF:RPG e dicas gerais para o Mestre.

A aventura se passa no mundo de SF:RPG — cronologi-
camente, o cencdrio do game Super Street Fighter Il. Ryu,
Ken, Chun Li e outros séo amplamente reconhecidos como
Guerreiros Mundiais, os maiores lutadores do mundo. Estes
Street Fighters NAO podem ser usados como personagens
jogadores, apenas NPCs. Esta é uma situacdio bem diferente
do game SF03, em gue se baseia a versdo 3D&T: nas colu-
nas laterais vocé vai encontrar as informagdes necessdrias
para fazer o adaptagdo.

A aventura permite até 6 Street Fighters de Posto 1 o 3
(SF:RPG) ou feitos com 12 pontos (3D&T), usando apenas as
Vantagens e Desvantagens mostradas em SF03, Final Fight
e Shadaloo. A presenca de Darkstalkers, Kombatentes ou
Reploids depende da permissde do Narrador. (Cuidado com
os combos sacanas!)

DroLOGO
ConsTELACAD DE JUIZES

E um dia ensolarado e escaldante nas praias da regido (pode
ser em qualquer lugar, mas recomendamos oo Mestre que
seja em Recife). O movimento tranquilo das jangadas sobre
o espelho d’égua contrasta com a movimentac@o da multi-
déo aglomerada no trecho mais largo da faixa de areia.
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Ali ergue-se uma grande tenda em cores vibrantes, como
aquelas usadas para gravar programas de TV, Ela cobre uma
drea de 1500m’, incluindo trés arenas elevadas, dois con-
juntos de vestidrios (feminino e masculino), a banca de jure-
dos e uma arquibancada tubular para cerca de 2 mil pesso-
as, além de vdrias dreas abertas destinadas ao publico que
prefere ficar em pé. (Veja o0 mapa nas paginas 18-19)

A Radio Praia FM transmite ao vivo informagdes sobre o
torneio e seus participantes através de alto-falantes, mas
mesmo sem isso os personagens jogadores podem reconhe-
cer vdrias faces famosas: deniro e fora da tenda serd possivel
enconirar verdadeiras lendas como Ken Masters e seu amigo
Ryu, o mais destacado Sireet Fighter da histéria; a bela
chinesinha Chun Li, exibindo o corpinho em um biquini es-
tonteante; o jamaicanc Dee Jay fazendo uma exibicdo antes
das lutas; o carrancudo Guile e seu debochado parceiro Nash
(e com eles um tipo estranho, usando boné, touca de
motoqueiro preta e éculos vermelhosl); e mais adiante, perto
da banca de jurados, est@o o astro de cinema Fei Long, o
loura fatal Cammy e o gigantesco Edmond Honda.

O rddio informa que todas aquelas celebridades véao
atuar ali como juizes na competicdo, e também devem rea-
lizar algumas lutas de exibicdo. O Mestre pode permitir
alguns minutos de roleplay nas praias para os mais despre-
ocupados (ou reconhecimento de drea para os mais
psicéticos), incluinde alguns contatos inofensivos entre os
personagens jogadores e os Guerreiros Mundiais. Mas cui-
dado, nada de lutas ainda: na melhor das hipéteses, eles
seriam massacrados e expulsos da competicéo.

Tomo |

Assepto pA [MPRENSA

Ah, sim! A competicao. Claro que cada personagem pode
ter uma motivacdo diferenie — fudo depende de cada joga-
dor, cada grupo e cada Mestre.

Mas vamos supor que todos estdo ali pelo mesmo motivo:
participar do torneio. Eles treinaram duro com seus mestres,
seus sensei e aié sozinhos para chegar e conquistar, além do
prémio em dinheiro, o reconhecimento como verdadeiros
Street Fighters. E esta vitdria os aproxima ainda mais do
cobicado titulo de Guerreiro Mundial. A chegada do convite
com a ficha de inscricdo foi @ recompensa por muite treino,
e agora as coisas podem acontecer!

As lutas realizadas neste evento pertencem & categoria
tradicional — ou seja, combates até o nocaute ou desistén-
cia de um dos adversdrios. Em 3D&T, todos os participantes
deverdo seguir o Cédigo de Honra de Combate (mesmo
que nao possuam esta Desvantagem). Qualquer quebra
deste acarretard em desclassificacéio e severas puni¢ées.

A gualguer momenio os participantes do torneio podem
usar os vestidrios, onde véio encontrar armarios com seus
nomes nas portas (caso estejam inscritos). Aqueles que origi-
nalmente néc vieram participar do torneio, case mudem de
idéia, podem tentar uma inscricdo de Gltima hora — bastam
alguns testes sociais junto & banca organizadora. Quem
falhar tera que se contentar em assistir as lutas. E se algum
engracadinhe resolve criar confuséo, surge alguém para
tentar amansar o individuo. (Fice aqui uma sugestéo: que
tal aguele carinha de kimono preto, cabelos e olhos verme-
lhos, e um colar de bolinhas do tamanho de cebolas?)

Saindo dos vestidrios, os personagens jogadores séo
barrados per uma linda loura empunhando um microfone
bem colorido. De sua cintura pendem apetrechos eletréni-
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cos. Uma credencial exibe o nome de Karen Corr, logo
abaixo do logotipo da Radio Praia FM.

— ...com cerfeza & uma grande festa que promete virar
o fim-de-semanal —termina ela. — Agora vamos falar com
alguns dos participantes da competicéo e ver o que eles

1"

acham de estar aqui

A jovem reporier veste apenas aquilo qgue uma praia
nordestina no verdo exige (uaul). Assim que avista os perso-
nagens jogadores, ela comeca um bombardeio de pergun-
tas do tipo “quem-é-vocé-qual-seu-estilo-de-luta-o-que-
acha-dos-juizes-qual-sua-opiniao-sobre-o-torneio”... Aten-
gGo: conversar com a repérter pode render Pontos de Expe-
riéncia; bater nela, NAQ!

Uma sirene soa, indicando o inicio das competi¢ées e
inferrompendo a entrevista. Um dos organizadores diz aos
inscritos que eles devem se dirigir & banca de juizes para o
sorteio das chaves de luta.



Tomo 1

FIGHT!!

As lutas séio organizadas em chaves. Existe um ndmero igual
de adversérios para cada perscnagem jegador participante.

A competicéio estd dividida em frés etapas: prelimina-
res (em que cada personagem jogador enfrenta um NPC),
semifinais e finais. Apds as preliminares, a qualquer mo-
mento dois personagens jogadores podem se enfrentar.
Os Guerreiros Mundiais presentes (Ryu, Ken, Chun Li,
Dee Jay, Fei Long, Honda, Cammy e Guile) participam
apenas como juizes. Os confrontos prosseguem até que
restem apenas dois finalistas (e esperamos que pelo me-
nos um deles seja um personagem jogador). Vocé vai en-

Esta € uma aventure para use co
fensores de Téql._:io 3¢ Ediga

Para | |ogor a aventura er‘n 3D T vocé
revistas DB Especial #7 (Street Flghier Zero 0), #10
(Final Fight) e #15 (Shadaloo).

Para jogar a aventurg em SF: RPG VOCE vai precisar
das revistas DB Especml #9, #11e #13 que [untas_
formam o livro bdsico deste jogo. .

Todas elas podem ser solicitadas di emmenie & Trcmc
Editorial pelos fones {01 1] 829 1 159 ou 829 2266




Super STReeT M 3DYT

Esta aventura é situada no mesmo mundo de Street
Fighter: o Jogo de RPG — ou seja, o antigo game
Super Street Fighter Il. Contudo, os cendrios 3D&T apre-
sentados até agora (bésico, Final Fight e Shadaloo) séo
fodos baseados em Street Fighter Zero 3, uma época
anterior; aqui os lutadores séo iniciantes, mais jovens e
menos poderosos, tanto que podem ser usados normal-
mente como personagens jogadores.

Na versao Storyteller, contudo, alguns desses mesmos
Street Fighters — agora conhecidos como os Guerreiros
Mundiais— esta@o muito mais experientes e poderosos.
Suas Caracferisticas aumentaram, ganharam algumas
Vantagens e perderam algumas Desvantagens. Para uso
nesta aventura, confira o seguir os dados desses persona-
gens na versao Super SFI| {openas'como NPCs).

Ryy

F3, H4, R4, A3, PdF5, 20 PVs

Aliado: Ken, Ataque Especial (PdF), Atagque MUlti-
plo, Arena, Boa Fama, Energia Extra 2, Cédigo
de Honrg, Inimigos: Sagat e Bison

Ken Masters

F4, H4, R3, A2, PdF4, 15 PVs

Aliado: Ryu, Ataque Especial (For¢a), Atague Mul-
tiplo, Boa Fama, Rigueza, Energia Extra 1, Torcida,
Céadigo de Honra, Protegido Indefeso: Liza,
Inimigo: Zangief

CHun Li

F3, H5, R3, A4, PdF2, 15 PVs

Aparéncia Inofensiva, Ataque Especial (PdF),
Ataque Multiplo, Boa Fama, Pericia Investigagco,
Patrono: Interpol, Cédigo de Honra,

Inimigo: Bison

WiLLiam GuiLe

F4, H4, R4, A3, PdF4, 20 PVs

Aliado: Charlie, Ataque Especial (Forg¢a), Boa
Fama, Pericia Investigagao, Patrono: Forga Aérea,
Pilotagem, Cédigo de Honra, Inimigo: Bison

Cammy

F3, H5, R4, A3, PdF2, 20 PVs

Aparéncia Inofensiva, Ataque Especial (PdF),
Boa Fama, Pericia Investigagéo, Patrono:
Agéncia Especial Briténica, Cédigo de Honra,
Inimigo: Bison

Karin Kanzuxki

F2, H3, R3, A3, PdF3, 15 PVs

Ataque Especial (Forca), Ataque Multiplo, Riqueza,
Energia Extra 1, Pericio Manipulagéao, Cédigo de
Honra, Inimigo: Bison
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contrar nas colunas laterais alguns NPCs prontos para
uso como oponentes.

Esta parte da aventura pode tomar algum tempo — mas
nao deixe que tome tempo demais. Lembre-se que no co-
mego apenas um jogador estard em agéio de cada vez, e o
resto do grupo pode ficar entediado. Procure tornar os com-
bates répidos: caso uma luta esteja se prolongando demais,
faga com que um NPC desista ou coisa assim. Tramas para-
lelas envolvendo os jogadores que néo estéo lutando tam-
bém ajudam.

Depois das semifinais, assim que for declarada a dupla
que deve se enfrentar pelo fitulo de campeéio, algo estranho
acontece: Chun Li, que seria a juiza da luta final, ndo vem &
arena para dar inicio ao combate. Ela é requisitada pelos
alto-falantes, mas néo responde. O clima fica estranho, e
comecam a ser notados outros desaparecimentos. Vérias
participantes femininas sumiram, incluindo uma das patro-
cinadoras, Karin Kanzuki. Ao que parece, Ryu também.

F

Street Fighter World i
Championshiop I
|
|

Tenda do Evento

A - Arquibancada
.|B - Bancada dos Juizes e Coordenagéo
‘| C - Vestiario Feminino
‘| D - Vestiario Masculino
'|E - Algapdo escondido
|F - Area aberta ao publico




Ap6s as preliminares, cada personagem desclassificado
deve fazer um teste: em 3D&T, Habilidade -3 (ou H+1 se
tiver a Pericia Investigagéo); em SF:RPG, dois sucessos em
Percepgdio + Perspicécia. Em caso de sucesso, esse persona-
gem percebe que todas as mogas que entraram nos vestidri-
os femininos ndo retornaram. Sendo mulheres, ninguém
achou estranho que ficassem por la tanto tempo — mas
agora, com o sumigo declarado, este fato logo se fornard a
primeira pista para a solugdo do mistério.

Quem resolver examinar o vestidrio (feminino; lembre-
se disso, Mestre!) vai encontré-lo vazio, exceto por um deta-
lhe: um microfone colorido caido no tablado de madeira,
com o logotipo da Réadio Praia FM (sim, Karen também su-
miu). A confirmacé@o dos desaparecimentos logo forgara a
suspensdo do Street Fighter World Championship.

As autoridades seréo chemadas pelos organizadores do
torneio e uma busca terd inicio. Afinal, onde estarao Chun
Li, Cammy, Karin e as outras?

Dee Jay

F4, H4, R3, A3, PdF3, 15 PVs

Ataque Especial (Forga), Ataque Multiplo, Boa
Fama, Torcida, Pericia Artes, Cédigo de Honra

EpmonD HONDA

F5, H3, R5, A5, PdF3, 25 PVs

Aparéncia Inofensiva, Ataque Multiplo, Paralisia,
Boa Fama, Cédigo de Honra, Inimigo: Balrog

NasH/CHARLIE

F3, H4, R4, A3, PdF3, 20 PVs

Aliado: Guile, Ataque Especial (Forga), Pericia
Investigagao, Patrono: For¢a Aérea, Pilotagem,
Cédigo de Honra, Inimigo: Bison

Fer Long

F2, H5, R4, Ad, PdF3, 20 PVs

Arena, Ataque Especial (Forga), Ataque Multiplo,
Torcida, Energia Extra 1, Pericia Atuagao,
Cédigo de Honra

Karen Core

Repérier dedicada, adora praia, sol, rapazes bronzeados
e bem humorados. Pode-se dizer que ela trabalha 24
horas por dia~- até quando sai para agitar a noite, esta
sempre disposta a cobrir toda e qualquer noticia. Houve
uma vez em que saiv de vma festa social para noficiarum
incéndio a poucas quadras dali... com sdlto dlto, j6ias;
maquiagem e tudo o mais!

3DYT

FO, H1, RO, AO, PdF1, 1 PV
Investigagao (2 pts), Ma Fama (-1 pt)

SF-RPG

Conceito: Reporter

Assinatura: a noficia primeiro; o resto a gente vé depois. .
Atributos: Forca 2, Destreza 2, Vigor 3, Carisma 3,
Manipulagéo 2, Aparéncia 4, Percepg@o 3,

Inteligéncia 3, Raciocinio 3

Habilidades: Prontidédo 1, Interrogagéo 3, Intimidagao
1, Perspicécia 1, Manha 2, Labia |, Condugao 2, Lide-
ranca 1, Seguranca 1, Furtividade 2, Sobrevivéncia 1;
Computador 2, Investigagéo 2, Mistérios 1, Estilos 1
Antecedentes: Apoio 2, Contatos 2,

Recursos 2, Aliados 2, Staff 2

Renome: Gléria 2, Honra 1

Chi 1; Forga de Vontade 8; Saude 10



OPoNENTES

Esfes séio alguns oponentes para desafiar os perso-

nagens jogadores durante o torneio. E claro queo
- Mesire pode decidir traca-los por outros de sua crig-

¢do, como preferir. Estes Street Fighters também po-
dem; com alguns ajustes, ser utilizados por jogadores.

JESSIaA

Ex mec@nica de corridas, ingressou no mundo das:lutas

por dinheiro. Além de ser uma mulher forte e bem trei-
nada, ela adorava uma boa desculpa para surrorpessoas
{ia esteve na prisae varias vezes porprovocar briga). Seu

sonho, além de vencer em torneios, éier. sua propna-

oficina mecanica:

3DYT

F2, H3, R3, A3, PdF1, 13 PVs :
Mdaquinas (2 pts), Ma Fama: ex-presidiaria (-1 pt)

SF-RPG

Estilo: Boxe

Escola: Academia de Boxe J.D.N.
Conceito: Mecdanica
Assinatura: grifos de alegria

Atributos: Forca 2, Destreza 3, Vigor-3; Carisma 3,
Manipulagéo 3, Aparéncia 3, Percepcao 2, Inteligéncia
2, Raciocinio 2 ;

Habilidades: Prontidao 1, Infimidacdo 1, Perspicacio
1, Manha 1, Labia 1; Luta ¢is Cegas 1, Conducdo 3,
Lideranca 1, Seguranca 1, Furtividade 1, Sobrevivéncia
1, Reparos 4; Computador 1, Investigacdo 2, Estilos 1

Antecedentes: Recursos 2, Contalos 1, Sensei 3

- Técnicas: Soco 4, Blogueio 3, Esportes 1
- Renome: Gléria2; Heira 1

Mancbras Especiais: Fist Sweep; Doshmg Punch;,
Dashing Uppercut, Jump

Chidl; Forca deVantade 'IO Soude 12

CHen-Tsu

Lutador némade cujo historico & desconhecido; somente
se sabe que recentemente ele entrou no circuito de Street
Eighfer e t1&6m derrotado muitos lutaderes experientes,
ate.opunk de Metrocity Birdie. Dizem, inclusive, que ele

“recebeu uma proposta da Shadaloo.

- 3DYT

" F4.H2,R3, Ad, PdFO, 15 PVs

_-_;-':-Aidq'ue Especial: Forca (1 pit), Codigo de
~Honra: Combate, Honestidade (-2 pis),
~Inimigo: Birdie (-1 pt)

SERPG

_Esﬁla: Luta Livre Nativo Americana
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Tomo 1
Nas Onpas po RApio

As investigagdes policiais comegam uma hora apés a desco-
berta dos sumicos. Policiais rondam o local em busca de
pistas. A multidao, j@ numerosa, agora dobrou com a chega-
da dos curiosos alertados pela midia.

Para os jogadores, a aventura sé vai continuar se eles

decidirem investigar também. Como Mestres experientes e

tarimbados, nés aqui sabemos que os jogadores QUASE
NUNCA agem conforme o esperado; de qualquer forma,
aqui véo os lugares mais provéveis (e [dgicos) por onde eles
podem comecgar a procurar pistas. Se ndc conseguirem pen-
sar nisso sozinhos, eles podem rumar para esses locais atra-
vés de dicas fornecidas por contates, aliados, mestres ou
patronos; ou ent@o descobrir as mesmas pistas em ouiras
cenas ou lugares.

O Vestiario Feminino

Um inicio logico para as investigages. Caso nenhum perso-
nagem tenha passade nos festes necessdrios para notar, bas-
ta uma pergunta sobre o Ultimo paradeiro de qualquer das
garotas (“eu podia jurar que ela foi até o vestidriol”).

Mas se eles ndo visitaram o vestidrio antes da Cltima
hora, o lugar estara agora cercado pela policia — forgando
os personagens a persuadir, evitar ou enganar os oficiais e
investigadores locais. Ser@o necessdrios testes de Habilida-
de -3 (ou H+1 com as Pericias Crime, Investigaco ou Mani-
pulacao) em 3D&T; ou Manipulag@o + Lébia ou Manha
(dificuldade 7) em SF:RPG. Bons sucessos asseguram cami-
nho livre para os personagens jogadores.

Para investigar o local, sugerimos testes de Habilidade
-3 (ou H+1 com Crime ou Investigag@o) em 3D&T; Percep-
¢@o + Investigacao (dificuldade 7) ou Percepgéo + Pronti-
dao (dificuldade 8) em SF:RPG. Em caso de falhas ou falhas
criticas... bem, deixemos sua fértil imaginacéo decidir o que
aconteceu com os investigadores azarados.

Cada rolagem de dados bem sucedida revela uma das
seguintes pistas:
¢ A policia conservou o lugar intacto para que os peritos
pudessem agir. No chdo do vesfidrio estd o microfone de
Karen Corr... e o fio estd preso entre as tédbuas que forram o
chao! Mover ou puxar as tédbuas revela um alcapéo secreto
sob o piso.

* Pequenos buracos no chdo, sob os armérios, estao leve-
mente umedecidos com um liquido esverdeado, claro e vis-
coso. S&o pequenos dutos de gés (testes de Ciéncia ou Me-
dicina permitem identificd-lo como um sedativo poderoso,
na forma de um gés invisivel e inodoro). Caso alguém tenha
a maravilhosa idéia de cheirar muito o liquido ou mesmo
prové-lo, vai desmaiar até o final da cena.

* Aberto, o alcapdo revela a enfrada de um buraco medin-
do um metro de largura. Escavado na areig, o tinel se man-
tém firme gracas a uma infra-estrutura pléstica com argolas
metdlicas, como uma imensa mangueira. A entrada desce
frés metros e depois ruma para uma passagem lateral que
segue mais longe — mas logo a passagem estd bloqueada
com areia, pois a estrutura pldstica termina naquele ponto.
Marcas feitas com areia indicam que algumas pessoas fo-
ram arrastadas por ali.

Nota: mesmo sem testes, pelo menos um dos personagens
jogaderes vai notar um pequeno objeto brilhante no final do




Escola: Desconhecida
- Conceito: Vigjante Nomade
Assinatura: olhar Frlo e sdenuoso

Atributos: Forgo# Desireza 3, V!gor4 Carisma 2,
-Mampulugao? ApcxrencmZ Percepgco4 infel;genoo -
2, Raciocinio 2

Habilidades: Pronhdco? ln’rerrogogGOQ Inhrmdﬂgco
3, Perspicacia 1, Manha 1, Ldbia 1 ;:Luta as Cegas 2,
Furtividade 7, Sobrevwenuo 3; M|ster|os 2, Estilos 2

Antecedentes: Recumos? dec] Conh:ltos?
Técnicas: So0co:2; Apresqmen’ro 4 Esporfes 4
Renome: Gléria 1, Honra b B

Manohbras Especiais; Powe') 'Up;'iercuf :-Buﬁulo Punch
Throw, Suplex; Jump, Bear | --Thundersfruke

Chi 3; Forga de Vontade4 SaudeTO_ SR .

Koey

Lutador dos campeonatos de Street Fighter hd d’lgum fem-
po, € hastante conhecido pelo publico que freqiienta os

grandes torneios. Dizem que G foi puprlo do Guerreiro

Mundial Dhalsinm.

3DYT

F1, H3, R2, A4, PdF1, 10 PVs
Ataque Especial: PdF (1 pt), Reﬂexclo (2 pis]

SF:RPG

Estilo: Kabaddi

Escola: Ex-pupilo de Dhalsim

Conceito: Monge

Assinatura: reveréncia silenciosa (
Atributoes: Forca 2, Destreza 4 V|gor 4, Carisma 2,

Manipulecao 2, Aparéncia 2, Percepguo3 Inieligenmu

2, Raciocinio 3
Habilidades: Prontidao 3, Interrogacdo 1 lnhmrdogoo

1, Perspicacia 2, Manha 1, Lébia 1; Luta csCegus.B. L

Conducao 2, Seguranca 1, Furtividade 1, Sobr,e'\'fivé'r.\_cjg"_"}‘_ ..
1; Computador 1, Investigagdo 1, Mistérios 1, Estilos 1.
Antecedentes: Recursos'1, Empresdrio ], Sen'se_é 3
Técnicas: Bloqueio 4, Foco 4 s
Renome: Gléria 2, Honra 1 .

Manobras Especiais: M;ssnle Reflection, Energy
Reflection, Fireball

Chi 10; Forga de Vontade 6 Suude 'IO

KENNY

Novato no circuito Street Fighter, quer mostrar ao mundo
que o Aikidé € uma arfe marcial tao combativa como
qualquer outra e merece o mesmo prestigio e respeiio,

F2,H3,R4, A3, PdFO, 18PVs

21 -




SF qu tonel: uma abotoadura dourada, com o formato de um cré-

nio com asas.
Estilo: Aikido

Masters Empresarial
Escola: Academia de Aikidé Massaro P

Um prédio de escritérios préximo ao local do torneio per-
Conceito: Esfudante ; tence & Masters Empresarial, empresa da familia de Ken
Assinatura; sorri.para o adversario derrotado Masters e uma das patrocinadoras do evento (conforme di-
vulgado pelo réadio).

Ali, além do préprio Ken, encontra-se outra Street Fighter
nao muito conhecida: a bela e enigmatica maga psiquica
Rose. Estdo ambos preocupados com os desaparecimentos;
basta que os personagens jogadores declarem estar ajudan-
do nas investigagdes, e ser@o bem recebidos pelos dois. Na
verdade, mesmo que néo venham investigar neste lugar,
cedo ou tarde os personagens seréo procurados por Ken e
Antecedentes: Recursos 2, Empresario 1, Sensei 1, Rose, que perguntam por novidades.

Contatos 1 Caso ninguém tenha checado o vestidrio feminino ain-
da, Ken o faré (serd mais fécil para ele; afinal, é o homem

Atributos: For¢a 2, Deslreza 4, Vigor 4, Carisma 2,
Manipulagao 2, Aparéncia 2, Percepcio 2, Infeligéncia
3, Raciocinio 3

Habilidades: Prontidao 2, Intimidagao 1, Perspicacia
1, Manha 1, Lébia 2; Luta as Cegas 1, Seguranga 1,
Furtividade 1, Sobrevivéncia 1; Arena 2, Computador
2, InvestigacGo 1, Medicina 1, Mistérios 1, Estilos 2



da granal). Com a descoberta do microfone e/ou da aboto-
adura — agora ou anteriormente —, Rose se aproxima de
auem segura qualquer das pecas e toma o objeto nas maos.
Quando faz isso, ela parece enfrar em franse e comeca o
murmurar frases estranhas, dependendo do obijete:

* O Microfone: de olhos fechados, Rose segura o microfo-
ne com forca e sussurra um enigma: “Mesmo sem voz, Karen
grita por socorro... do alfo da torre, seus verdadeiros amigos
podem ouvi-la airds das paredes de aco...”

Um teste de Enigmas + Inteligéncia (SF:RPG) ou H-3
{H+1 com Ciéncias em 3D&T) revela que estas palavras de
Rose se referem & Rédio Praia. Caso os jogadores tenham
pensado em investigar a radio antes de procurar Ken e Rose,
ndo fer@io encontrado nada.

* A Abotoadura: ao apanhar a pega em forma de crénio,
Rose parece receber um soco no rosto. Ela cai, sendo ampa-
rada por alguém que tenha sucesso um feste de Habilida-

Técnicas: Soco 1, Chute 1, 'B'[o‘q'ueiq:__&, Foco4 #
Renome; Honra 3 G e St

Manobrds Especmus Chi Kun Heulmg,
Mara Warg; SanHe

Chi 6; Forgu de Vontude 6 Suude 10

U Novo EsTito

Vamos apresentuf ¢ seguir o Aikids, um novo Estilo

de artes marciais para Street Fighter: o Jogo de

RPG. Este Estilo é utilizade por Kenny,um das NPCs
participantes do grande torneio = mas. também :
pode ser adotado livremente por personugens jo=i

gadores. O Aikidé ndo aparece em nerthum dos
suplementos existenfes de SFIRPG.

Aind

Este estilo de luta foi desenvelvido por Mo.rihe_i Uyeshiba,
entre os anos de 1920 e 1930, no Japéo. Atualmente o

Aikidé tem se fornado muite popular no Japao, Tcmfo como.

método de auiodefesa ou esporie.

Diferente da maioria dos outros Estilos, o Aikidé tem
como meta a pura defesa, voltado prmcnpuimenfe para
contra-ataques, 1mob|||zc1goes e arremessos. A maioria das
outras escolas de orfes marcidis tende a subestimar esta

drfe; pois ela nao é agressiva ou assustadora — pela con-

trdrio, tem movimentos suaves ¢ tranqilos, contrastando
com os movimentos duros de Karaté e outros Estilos. Esia é
a arte marcial praticada pelo ator Steven Seagle.

Escolas: hd numerosas academics de Aikidé pelo mun-

do, principalmente nas grandes cidades e copitais. Mas
‘o0s maiores segredos desta arte sdo ensinados apenas para

alunos escolhidos com cuidado por cada mestre.
Membros: o Aikido ndo exige forga e tem movimentos

dirculares bastanic suaves: Portanto, tem recebido gran-

de aceitacéio entre friulheres, senda estas a maioria es-
magadora de praticantes deste Estilo.

Conceito: artista zen, ancido, puctflsta
Chi Inicial: 3 ._
Forca de Vomude 4

Lema: “Mantenha o equilibrio, & cuimc: ea hormomu ;
De nada vale a forgu se voce ndo tem controle sobre seu
proprlo espirito.”

ManoBRAS E smsamrs

Soco: Difn Mal(3 pis) -
Chute: nenhuma _ _' : :
Blogueio: Deﬂedmg Panch (1-pt), Kick Defense (1pt),

‘MaroWara (2 pisl; Putich-Defense (1 pi)iSan He (2 pis),

Missile Reflection (2 pts), Energy Retlection (3 pts)
Apresumenio. _Groppltng Defense {2 pts] Throw (1 pt}
Esportes: Jump(1 pt), K]ppup{l pt)

Foco: ChiKun Hechng (3 pts), Ghost Form (5 pis)
Regenerohon (1 pts), Thoughskm (2 pts)
Zenno Mlnd (3 p\‘s)




Noyas MANOBRAS
APRESAMENTO

Arm;/Wrist Lock {Trava de Brago,/ Pulsa)
Pré-requisitos: Apresamenio 3, SocofChute 1

Ponilos de Poder: Aleds 1, Forcos Bpecioks, Kabaddi 2,
Dulros 3

Lm personogem qude conheon esso manchrn pode, ime-
dinhamenke opds Um |:‘.|||:a-:|u1:i|:‘:- bam sucedido, Ioresr o
braco ou perma de um oponenie e prends-ls na chas,
com a hinalidode de imabilizon o eponsnke sam eauvsar
gramndes dano s [isoncomienha).

Sislema: esle golpa & um Apresomanta Suslanlads o
eousd, obm da dana normeal, um knockdowen

Cuglo: Menhum

Velocidade: +0

Dano: +0

Movimento: Dois

Dislocate Limb (Deslocaments de Membra)
Pré-requisitos: Apresomenia 3, Chute 2, Espories |
Pontos de Poder: Adidd |, Copoesra 2, Kabedd, Sanbo,
Luta-Livre Mative Amanicona, Forges Especiais 3
Saltando pora a fremde, o kifodor ogorra o broco do opo-
nente com os duos mEos ¢ o losce, colocn um pé préxima
a0 ombro ou idrox e puxa comiado o sua forco. lsso &
suficionio para deslocar o brago do oponants, cousanda
rvuiba dlor & um som Basionte corachanisiics,

Sistemna; duronie o8 préomas lurnos, o oponenie que
thver seu brogo deslocado desto forma sofre um redutos
de -3 em Velocidode. Todos os socos e golpes que ulili-
rom dshe brogo lerdo um reduior odicional de -2 no dono.
Ele dieve gostor vm b o pora recgecear o brogo dogho-
cado no lugar, ou .openos usar chubes (mnos aindalcom o
redudor de -3 na Velocidade) ofé tertempa da recolocor
a broge no legar

Custo: Menhwm
Velocidade: -1
Daneo: +1
Movimento: + 1

Push (Empurras)

Prir-requisitos: Apresomento 2

Ponlos de Poder: Aikidd, Kobaddi 1, Outros 2

Mesta manobra o personagem ampurra “gentilmenie”
siu oponenbe com o obive de ofastd-lo ou demubd o,

normalmante sobre umao superficie ndo muite ogreddval
ou sabre culro oponente.

Sislema: o oponente & jogado o um nimers dia hexdgo-
nos igusl @ Forga + Apresomenio do olocanie & sofreum
knockdown,

Custo: Menium
Velocidode: +1
Brano: Henhum
Maovimento: Lm

2




de+2 ou Destreza + Prontidéo (ou, na falta de um destes, por
Ken). Palida e de cenho franzido, ela diz com voz trémula:

— Néo... sem luta... no mar... ondas esmeraldas & nossa
volta... atrés de portas sujas de éleo... muitas guerreiras...
impotentes... correntes nas paredes... ELE ESTA LA Atrés de
uma muralha de espelhos, que sé nés podemos ver! O mal
sobre o mal... aguardando o sangue dos lutadores... ele ndo
deve... receber... o poder supreeemooo...

Quando termina de falar, Rose desmaia.

-
Radio Praia FM

Trata-se de uma emissora de médio porte e relativamente
famosa no local. Com excelente aparelhagem de transmis-
s@o/recepgao, ela garante um grande nimero de ouvintes.
Sua sede fica a poucos minutos do escritério da Masters
Empresarial, em uma avenida secunddria. E instalada em
um prédio de trés andares multicolorido, que ostenta uma
placa com o logotipo da radio. No momento que o grupo
chega ao local, uma radiopatrulha esté partindo — deixan-
do & porta duas garotas com olhar friste. As jovens séo Paula
e Conceigao, funciondrias da Praia FM e colegas de Karen.

— S6 sei de uma coisa — diz uma delas, quando aborda-
da pelos Street Fighters. — A policia néo esté ajudando em
nadal Ha horas estamos recebendo o sinal do equipamento
da Karen! Até localizamos o ponto exato, em alto-mar. Mas
esses incompetentes dizem que a marinha & investigou e
ndo achou nadal

— Eles até ameagaram nos prender! — queixa-se a ou-
tra, emburrada, cruzando os bragos. — Dizem que estamos
aproveitando a sitvagdo para promover a Radio. Cretinos!
Vé se pode uma coisa dessas!

Com base em tudo que ja foi descoberto, néo é preciso
ser génio para chegar a uma concluséo. Mesmo assim, en-
quanto as duas radialistas continuam reclamando, Rose —
i@ recuperada a estas alturas — se afasta delas discretamen-
te e comenta junto aos Street Fighters:

— Mundanos néo podem ver através da muralha de es-
pelhos erguida pelo Grande Inimigo! Apenas nés, que do-
minamos a energia espiritual Chi, podemos encontrar o
cativeiro de nossas colegas. O Grande Inimigo? Ora, vocés
certamente sabem de quem estou falando!

M.Bison.

EpiLoco

A Unica coisa a fazer agora é perguntar as jovens radialistas
onde elas acreditam que Karen estd.

Se nenhum jogador pensar nisso, Ken pede a elas as
coordenadas da emissdo de radio (e também seus telefones,
éclaro...) e entdo, usando um telefone celular, providencia
um helicéptero da empresa Maslers para transportar o gru-
po até o lugar. Ele préprio ndo embarca; fica para avisar e
reunir Ryu, Guile e outros Street Fighters. Apenas Rose acom-
panha os personagens jogacores. (Nota: se existe no grupo
alguém com poderes magicos ou psiquicos similares aos de
Rose, neste caso ela ndo embarca no helicéptero).

Na préxima edigéo da DB, a segunda e Oltima parte de
“Sangue de Lutador” — trazendo a ficha de Rose e seu Estilo
de luta psiquica, o Soul Power, para SF:RPG — assim como
o confronto dos Street Fighters contra a Shadaloo e o resga-
te das lutadoras... ou assim esperamos!

J.D.NUNES "GUIDEON" &
HIMSKY MASSAOKA

ESPORTES

Disarming (Desarmar)

Pré-requisitos: Esportes 2

Pontos de Poder: Aikido' 1, Forcas Especiais, Kung Fu 2,
Qutros 3

Esta manobra tem como objetive pertilirque uma pes-
soa desarmada fome pardisia.crma de untopenente, ou
ainda langar longe a arma do mesmo, seja uma arma
branca (faca, espada, bastdo...) ou arma de fogo (pistola,
metralhadora...).

Sistema: ao realizar estamanabra, devetse fazer uma
disputa rapida de Forgo + Espdiiesdo [ogador, contra a
Forga + técnica com arma-do oponenté. S¢ ¢ oponente
fiver mais sucessos, a manobra falha dutemoticamente.

Custo: 1 Forca de Vontade
Velocidade: +3
Dano: Nenhum
Movimento: + 2

- »
Backflip (Salto para Tras)
Pré-requisitos: Esportes 2
Pontos de Poder: Aikids, Capoeira 2, Wu Shu 3, Outros 4
Esta manobro acrebatica dé oo lutader uma excelente
manobra evasiva de recuo, muito semelhante s/ mano-
bras executadas por diversos ginastas. O lutador comega
pulando para irés, colocando as méaos no chéo, pulando
novamente para tras, recolocando os pés no chao e assim
por diante, até terminar seu movimento.

Sistema: quando executa essa manobra, o lutador pode
somente se mover para fras, sendo impossivel ser atingi-
do — mas, apés terminar a manobra, ele ndo poderd
realizar nenhum tipo de ataque.

Custo: 1 Forca de Vontade
Velocidade: +3
Dano: Nenhum
Movimento: +2







O QUE DEVIA SER APENAS MAIS
UM TORNEIO NA ETERNA ESCALADA
DOS STREET FIGHTERS TERMINA
REVELANDO UM GRANDE MAL.
DEZENAS DE MULHERES
DESAPARECEM MISTERIOSAMENTE
DA COMPETIGAO, INCLUINDO
ALGUMAS GUERREIRAS MUNDIAIS
ILUSTRES. AS PISTAS LEVAM ATE A
PARANORMAL ROSE, CUJOS
PODERES PSIQUICOS REVELAM UM
PLANO DEMONIACO POR TRAS DE
TUDO. O RESPONSAVEL: M.BISON/

“Sangue de Lutador” é nossa primeira aventura
dupla para 3D&T * Street Fighter Zero 3 e Siveet
Fighter: o Jogo de RPG. Sua primeira parte, “Suor
e Areia”, foi apresentada na revista DRAGAO BRA-
SIL #56. Como jd foi explicado, esta aventura se
passa na época do game Super Street Fighter Ii:
Ryu, Ken e outros sao agora Guerreiros Mundiais, e
néo podem ser usados como personagens jogado-
res — apenas NPCs.

Se tudo correu como esperado, os personagens joga-
dores parficipavam do torneio Street Fighter World
Championship quando, antes da grande final, perce-
be-se o desaparecimenio de vérias participantes — in-
cluindo Chun Li, Cammy, Karin Kanzuki e a repérter Karen
Corr. Com a ajuda da maga Rose e seguindo um sinal de
radio emitido pelo equipamento de Karen, os persona-
gens jogadores séo colocados a bordo de um helicoptero
e agora rumam para algum ponto do oceano...

“Poder Supremo” é a segunda e Ultima parte da aventu-
ra. Aqui os Street Fighters enconfram o cativeiro das lutado-
ras e descobrem um grande plano de Bison, que ameaga o
mundo inteiro. Nas colunas laterais vocé vai encontrar as
fichas dos NPCs, incluindo Rose, seu Estilo de luta para
SF:RPG — o Soul Power — e novas Manobras Especiais.

Tomo 1V
ComeaTte NO OceanD

Apés descobrir que o paradeire das mulheres desapare-
cidas fica em alto-mar, os Street Fighters rumam para la
a bordo de um helicoptero (cortesia de Ken Masters).
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Aviso aos NAVEGANTES

Esic € uma gvenfura para uso cam os jogos 3D&T *
Defensares de Tequio 32 Edicao ou Street Fighter: o
Jogo de RPG, ombos publicades pela Trama Editorial.

Pora jogor o ovenivro em 3D&T voce vai preciser das
revisfos DB Especial #7 (Street Fighter Zero 0}, #10
{Final Fighti ¢ #15 [Shadaloco!

Fa!'" jogar a aveniurg em SF:RPG vocé vai precisor
das revisics DB Especial #9, #11 e #13, gue junies
formnam o livrg basico.desie ;ogo

Todos elos podem ser soliciicdas direfomente & Tra-

'

mo Editorial pelosfones (011 822-1152 cu829-22466:

RCAS DA SHADALOO

acamara do mengliie, os Sireet
Fighters vao enirenioralguns guardas do Shodoloo'e seu
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FO-1,HT1-2,R0-1, AQ-1, PdF1-3, 1-5 PVs
Patrono: M.Bison

SFRPG

Use para os guardas da Shadaloo os mesmas Aiributos,
Hobilidedes e oulras carecieristicas de gangsters; va-
’ﬂ"réec ou guerreiros— todas apreseniadas noiterceiro
tesciculo de SF:RPG.

O ComANDANTE

Este & um seldddo do Shadaloo boslonte acimo da me-
iict, mos nao & realments perigoso. Ele apenas finge ser
0 Q!GRGE comandant EdESlG ODE!TGQUO— masna verda-
de as ordens chegam deoutro lugar, sussurrados em seu
QUVITO...

SDYT

F2, H3,R3, AZ, PdFD, 15 PVs
Aliado: Criatura, Patrono: M.Bison

SERPG

Use os mesmesAtributes, Habilidadesc outras carade-
sticas @0 profissional —opreseniados no terceiro fasel-
culo de SF:RPG — com a seguinte modificogdo:

T

0‘

Antecedentes: Mascote 5 (a crigtural

77}
(=8

O Mestre pode fornecer um piloto NPC ou permitir que
um dos personagens pilote, caso alguém no grupo tenha as
habilidades necessdrias (Maquinas ou Pilotagem em 3D&T;
Conducéo 4 ou mais em SF:RPG).

Parfe do trajeto passa sobre a cidade, e em certo ponto o
helicéptero sobrevoa a tenda do torneio. Pelo alto, todos
podem ver muita movimentacéo no local, com muitos carros
de policia. Mais adiante, apenas o mar aberto. E um véo de
cerca de vinte minutos.

Em certo memento, fodos os personagens percebem logo
adiante uma grande mancha escura. Um tipo de nevoeiro
compacto, pairando sobre o mar.

— E aqui— diz Rose.

Aproximando-se da nuvem, os Street Fighters notam uma
grande forma escondida em seu interior: parece um imenso
navio petroleiro. Qualquer personagem com css pericias cerfas
percebe que a embarcacdo sofreu vdarias modificacdes —
incluindo uma pista de pouso/decolagem no convés. Pode-




rosos holofotes apontam suas luzes na diregéo do helicépte-
ro, e um punhado de pequenas luzes comeca a decolar. Sao
veiculos estranhos, que parecem saidos de um filme de fic-
o cientifica.

Essas naves sao flutuadores especiais de combate da or-
ganizagdo criminosa Shadaloo. Primeiro elas circulam o
aparelho dos personagens jogadores e tentam forgé-lo a
descer no convés do navio. Caso eles resistam, as naves vao
atirar — e depois recolher os sobreviventes no mar.

Flutuadores (3d&T): F1, H1-2 (piloto), R3, A1, PdF2, 18 PVs

Flutuadores (SF:RPG): Forga 2, Destreza 2-3 (piloto), Vi-
gor 4 (blindagem), Destreza + Armas de Fogo 5, Dano 8,
Saude 12

De uma maneira ou de outra, o grupo acabaré pousando no
navio ou caindo no mar (dependendo do sadismo do Mestre)
e ferd que se confrontar com os soldados da Shadaloo. ©
Mestre pode aplicar modificadores para combates na dgua.

A CriaTuRA

O deménio Kibragoan foi enviado por seu lorde para
comandar os guardas humanos de Bison e garantir que
executem corretamente os procedimentos do ritual de
invocagao. Ele finge ser uma criatura pequenc e inofen-
siva, empoleirado no ombro de um oficial da Shadaloo
feito popagaio de pirata -—— mos na verdade é ele quem
da as ordens! Derrotado, o deménio serd magicamente
fransporado de volta o seu plano de origem, onde estard
sendo esperado por um lorde noda satisfeito. .

3DYT

F1,H4,R3, A5, PdFO, 18 PVs

Ataque Especial: Forca (1 pt), Levitagdo (2 pts),
Sobrevivéncia (2 pis), Inculte {-1 pt),
Monstruoso (-1 pt)




SF:RPG

Atributos: Forca 2, Destreza 5, Vigor 4, Carisma 2,
Manipulacéo 2, Aparéncia 1, Percepcéo 3,
Inteligéncia 2, Raciocinio 3

Habilidades: Prontiddo 2, Intimidacdo 2; Luta és Ce-
gas 5, Furtividade 3, Sobrevivéncia 3

Antecedentes: Apoio 5 (Shadaloo)

Técnicas: Esportes 2, Foco 3

Manobras Especiais; Garra (Velocidade -1, Dano + 2,

Movimento +0),Diving Hawk, Flying Body Spear
Chi 1; Forca de Vontade 6; Satde 10

Os GOLENS

No convés ou no mar, além dos soldados normais, os Street
Fighters também enfrentam um comandante e sua criatura
(confira nas colunas laterais). Caso recusem-se a se render,
eles também sdo atacados & distncia por afiradores arma-
dos comriflles lranguilizantes: qualquer personagem atingi-
do deve conseguir sucesso em um teste de Resisténcia -2
(3D&T) ou trés sucessos em um teste de Vigor (SF:RPG).
Falha resulta em inconsciéncia.

Prisioneiros, sedados ou nocauteados, os Street Fighters
s@o levados para o interior da sinistra embarcagéo...

Tomo V
CArGA PreciosA

Subjugados, todos séo levados ao encontro

Nascidos do monolite, o Unico objetivo destes monstros é
obedecer seu mestre. Quande seus Pontos de Vida ou
sua Saude chegam a zero, eles se reduzem a fragmen-
tos. Nenhum podér ou manobra capaz de paralisar ou

das Street Fighters desaparecidas, sendo co-
locados (ou acordando) diante de uma cena
aterradora.
Eles estdo agora no imenso compartimento de carga do

imobilizar o oponente vai funcionar contra os golens.

DT

F5, H2, R4, A3, PdFO, 20 PVs

Armadura Extra: Forca (3 pts), Inculto (-1 pt),
Monstruoso (-1 pt)

SF:RPG

navio, que mais parece cendrio de filme de horror. O chéo
estd coberto de defritos. A iluminagéo é fraca, fornecida por
grotescas lumindrias em forma de tocha. As mulheres estéo
presas pelos pulsos e pescoco com correntes. Chun Li,
Cammy, Karin, a repérter Karen e as outras estéo ali, todas
de olhos vazios, como se drogadas ou hipnotizadas.

Ainda mais impressionante é a presenca de uma grande
rocha escura no centro do compartimento, suspensa a al-
guns metros do ché@o por grossas correntes. E um monolito

negro quase do tamanho de um &nibus, coberto de inscri-
goes indecifraveis.

Os personagens jogadores também estéo acorrentados
das paredes. Todos, exceto Rose, que no momento se empe-
nha em acordar seus colegas — sim, pois eles também estéo
em transe! Rose foi a Unica néo afetada, talvez por ser resis-
tente a poderes mentais, e também porque o grupo todo
ficou exposto ao monolito por pouco tempo. A maga usa sua
telepatia para despertar os Street Fighters que vieram com
ela, mas néo consegue fazer o mesmo pelas outras presen-
tes. Personagens muito feridos podem ser parcialmente cu-
rados pela magia de Rose.

Os personagens podem tentar se soltar. Os grilhdes tém
6 Pontos de Vida/Salde — basta essa quantidade de dano
para soltar cada personagem. Em 3D&T, role o dano da
Forga contra a Amadura 1 das correntes; em SF:RPG, cada
sucesso obtido em um ataque simples com Forga reduz a
Sautde das algemas (que tém Vigor 2).

Assim que todos estejam soltos, exija testes de Habilida-
de +1 ou Percepg@o. Os bem sucedidos percebem alguma
coisa sob o monolito, algo que nédo podiam ver antes da
posi¢do onde estavam. Chegando mais perto, eles encon-
tram ninguém menos que o Street Fighter Ryu, algemado
embaixo da pedra, e com os mesmos olhos vazios das garo-
tas. Se por algum motivo o monolito cair, com certeza Ryu
serd esmagado!

Antes que alguém consiga fazer qualquer coisa para aju-
dar Ryu, o chéo treme com violéncia — como se o navio
tivesse encalhado ou coisa assim (se quiser, o Mestre pode
exigir testes para ver quem consegue ficar de pé). O teto do
compartimento se abre, derramando luz do sol sobre o 0-
gubre ambiente. Os Street Fighters podem ver vérios solda-
dos aparecendo na abertura, incluindo aquele comandante
com a criatura no ombro.

Estilo: Boxe

Escola: nenhumao

Conceito: monstro, vé!

Assinatura: ergue o oponente caido pela cabeca.
Atributos: Forca 5, Destreza 2, Vigor 5, Carisma 1,
Manipulagao 1, Aparéncia 1, Percepcao 4,
Inteligéncia 1, Raciocinia' 3

Habilidades: Prontidao 4, Intimidacao 5; Luta as Ce-
gos4; Arena 5, Investiga¢@o 1; Estilos 1
Antecedentes: Apoio 5 (Shadaloo)

Tecnicas: Soco 2, Chute 1, Blogueio 2, Apresamento 2
Renome: Gloria 1, Honra 2

Manobras Especiais: Power Uppercut, Triple Sirike,
Punch Detfense, Broin Cracker

Chi 1; Forga de Vontade 6; Saude 18

ida com poderes sobrenaturais que nao compreen-
jovem italiana de nome Rose teve uma vida de
amargura e isolamento. Sabia que era diferente, nao se
elacionava com outras pesseas. Inconformada, passou a
er o mundo em busca de respostas para a origem

ous poderes... mas s6 enconfrava mais perguntas!
Durante fais viogens Rose conheceu um esfronho mon-

s que definha poderes semelhantes aos seus. Ele se

-~ - e Y A FOCT ctme - o Arant
quicos. Ansioso por respostas, Rose prontamente aceitou




ser instruida no Ler Drit— mas com o fempo ela perce-
beu uma forca demoniaca oculia fgssa arte marcial-Re-
jeitando o ensinamento maligno antes de ter a alma cof=
rompida, ela teve que lutarpara fugir das garras dosmon-
ge — que ela descobriu mais farde pertencera Umimpe-
rio criminose chamado Sheldaloo:

Mais tarde, Rose soube reconhecer a'presenga domat
supremo que criou o Ler Diit— um homem com os mes-
mos poderes que el possuia, mas em nivel muito mais
elevado e maculado pelo mal. nvestivando mais, Rose
veio a conhecer 6.nome de M. Bison, o diabélico coman-
dante da Shadaloo. Entéo, pela primeiravezela viv um
sentido em sua vidg, Um proposito: passou a crer firme-
mente que recebera seu poder psiguico — ou Saul Power;
como passou ¢ chamar— para derrotar esse mai.

Com o conhecimento conquisiads em uma vida de
viagens e o treinamento parcial de Ler Drit recebido pelo
monge negro, Rose desejaiacabar com a Shadaloo e seu
lider Bison. Urnidia ela chegot a confrontar o vildo, mas
foi gravemente ferida e quase perdeu a vida — sendo
salva no Gltimo instanie por Guy, e ninja de Metro, City.
Hoje, apés uma longa recuperacao, Rose usa seu poder
para ajudar os outres Street Fighters e os Guerreiros Mun-
digis contra a Shadaloo. -

Rose tem cabelos longos e jeito sedutor. Ganhando a
vida como uma renomada esoferisia; adaptou-se auma
vida de conforio e rigqueza. Usa roupas estravagantes e
caras — geralmente um vestido vermelho longo, com
ousado corte lateral, & uma echarpe emareld.

2DY¥T

As informacoes sobre Rose mostradas em DB Especial
Final Fight correspondem ao game Street Fighter Zero
3, uma época muito anterior. Antes de quase morrer nas
méos de Bison, Rose era mais jovem einexperiente. Hoje,
embora ndo seja tdo poderosa quanto os Guerreiros Mun-
diais, com certeza elaé mais perigosa gque antes...

F3, H5, R4, A4, PdFO0, 20 PVs

Ataque Especial: PdF (1 pi), Ciéncias Proibidas

(1 pt), Levitacao (2 pts), Medicina (2 pts),
Telepatia (2 pts), Reflexdo (2 pts), Riqueza (3 pts),
Cédigo de Honra (-1 pt) ;

Caminhos da Magia: Agua 2, Ar2,Luz5

SF:RPG

Estilo: Soul Power

Escola: autedidata

Conceito: Diletante

Assinatura: crio vérios copias ilusorias de simesma

Atributos: Forca 3, Destreza 5, Vigor 3; Carisma 3,
Manipulagdo 4, Aparéncia 5, Percepcan 4, Infeligéncia
5, Raciocinio 4. :

Habilidades: Prontiddoe 3, Interrogacao 2, Intimidacao
1, Perspicéicia s, Manha 2, Edbia:2; Luta as Cegas 2,
Conducdo 2, Lideranca 1, Furtividade 3, Sobrevivencic
1: Arena 2, Computador 1, Investigacdo 3,

Medicina 3, Mistérios 6 (111} ;

Antecedentes: Aliados 4, Contatos 3, Fama 3,
Recursos 4, Staff 5

Técnicas: Soco. 3, Chute 3, Blogqusic 4, Apresamento 3,
Atletismo 3, Esportes 3, Foco 5
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Renome: Gléria 5, Honra 8

Manobras Especiais: Chi Kun Healing, Cobra
Charm, Ducking Fierce, Flight, Fireball, Jump, Mind
Reading, Neck Shock, Psichic Wise, Psicochinetic
Chanelling, Regeneration, Telepathy, Thiow
Combo: Jump para Neck Shock para Throw

Posto 8 (Estilo Livre)

Situacéio Atual: 58 vitérias, 8 derrotas,

4 empates, 29 KOs

Chi 10; Forga de Vontade 8; Saude 18

— O que significa isso? — ele grita. — Por que os novos
prisioneiros néo foram dominados? Eles devem ser mais
poderosos que os outros. Deixd-los viver seria perigoso para
os planos do mestre. Acabem com eles!

Um nimero sem fim de soldados comega a entrar por
portas laterais, enquanto outros descem pela abertura no
teto através de cordas — incluindo o comandante e sua
criatura. Desta vez, contudo, nenhum dos soldados usard
armas de fogo (eles nGo podem se arriscar a ferir as escravas
de Bison). O mesmo vale para os personagens jogadores:
qualguer ataque com Poder de Fogo (ou outros tipos de
ataque a disténcia), se error, vai atingir uma das prisionei-
ras. Qualquer personagem jogador que faca isso, intencio-
nalmente ou néo, recebe um Ponto de Experiéncia a menos
no final da aventura para cada inocente ferida.



Os soldados ndo pdram de chegar (existem quase cem
deles a bordo!), mas apenas trés podem atacar coda Street
Fighter co mesmo tempo. Entéio, em certo momento (apoés
irés ou quatro rodadas), algo acontece. O monolito, as cor-
rentes, a garotas, Ryu... tudo comega a emitir um macabro
brilho azulado. Tocar em qualquer destes elementos exige
um teste de Resisténcia ou de Vigor (dificuldade 7): em caso
de falha, o personagem serd agarrado pela luz e arrastado
até uma das paredes, onde novas correntes surgem magica-
mente para prendé-lo outra vez. Isso acaba acontecendo
com a maioria dos soldados. (Caso Rose esteja no grupo,
seria inferessante que isso também ocorresse com ela; org,
os jogadores & receberam ajuda suficiente!)

Entdo, diante dos olhos de todos, o monolito comega a
levitar — libertando-se das correntes e saindo pela abertura

Sout Power

O Estilo de luta Soul Power utilizado por Rose néo
existe originalmente em Street Fighter: o Jogo
de RPG — simplesmente porque, quando o jogo
foi crindo, a personagem Rose ainda nao existia. Ele
& na verdade uma variante menos poderosa do Ler
Drit — mas, ao contrario deste, o Soul Power pode
ser adotade por persenagens jogadores.

Ler Drit & o estilo proprie e Unico de M:Bison, combi-
nando feenicas sovieticas de assassinato, salios poderosos
pader psiquico: Este Estilo nunca é ensinado fora:da
Shadaloe — e aguelesdispostos o dprendé-lo'nao fazem
mais que vender o alma oo diabo. Felizmente, a jovem
Rose percebeu o fempo que esiava sendo corrompida
pelo mol & abandonou os treinos, fugindo da Shadaloo:
Com o conhedimento que obteve, cantudo, ela desenvol-
veu seu proprio Estilo de lute/ psiquica -~ o Soul Power;
: p\\‘.'t‘: d\_‘l A[.".‘IGP.

Coembinando porte do Ler Drit e parte do ‘ancesiral
Kabaddi, o Seul Power se baseia em despentor os forcas

(17}

paranormais |a existentes em fodos os seras humanas,
canalizondo essa energio em golpes’devastadores. Os
maiores praficantes desse estilo chegan aigualar os gran-
des mestres do Kabaddi.

Escolas: por ser um Estilo criade apenas recentemente;
nde existem escolas ou academias. Todos os seus prafi=
cantes sao alguns pouces discipulos escolbidos pela pro-
pria Rose, a maior mestre do mundo em Soul Power — ou
ent@o uns poucos mesires de Kabaddi, que também co-
nhecem manobras deste Eslilo.

Membros: ultimamente Rose fem se empenhado em per-
correr o munde e enconfrar outres psiquices como ela
para freina-los pessoolmente. Ateng@io: para possuir o
estito Soul Pewer, & abrigatério ter Sensei 5 (Rose au um
grande mesire do Kaboddi) como Antecedente.
Conceito: monge, mistico, estudioso'do oculto,
paranormal, mutante. ..

Chi Inicial: 5
Forca de Vontade: 2

Lema: “Se vocé busca o pader maximo o qualguer pre-
¢o, proeure a Shadoloo e aprenda Ler Drit; mas se quer
praservar sua alma, entée venha cnnﬁgn..."

MANOBRAS ESPECIALS

Soco: Dim Mak (3 pis), Dueking Fierce (1 pt)

Chute: Sidekick (2 pis)

Bloqueio: Encrgy Reflection (2 pis), San He (3 pls)
Apresamento: Brgin Cracker (2 pis), Head Butt Hold (2
pis), Neck Choke (2 pts)

Esportes: Cannon Drill (5 pis), Flying Body Spear (2 pis)
Foco: Chi Kun Healing {3 pts), Fireball (3 pis),

Flight (4 pts), Flying Firebalt (3 pis), Ghost Form {5 pis},
Improved Fireball (5 pts], Psichic Viss [4 pts),
Psicochinetic Chonalling {4 pts), Mind Reading (3 pis);
Regeneration (1 pt), Telepathy (2 pts), Yoga Telepori

{9 pls), Zen noMind (3 pis)



Novas Manogras
Soco

Ducking Fierce (Soco Baixo)
Pré-requisitos: Soco 2
Pontos de Poder: Ler Drit, Soul Power 1, Outros 2

O lutador abaixa e atinge com um poderoso golpe o
centro de equilibrio do oponente. Este golpe costuma
pegar o adversdrio de surpresa e com a guarda baixa.

Sistema: este golpe combina um atagque de soco forfe
com uma manobra de agachamento. Use os modificado
res g seguir.

Custo: Nenhum

Velocidacde: - 1

Dano: +4

Movimento: Zero

Foco
Flight (véo)

Pre-requisitos: Esportes 3, Foco 4
Pontos de Poder: Ler Drit, Soul Power 4, Kabaddi 5

Estamanobra permite ao lutador usar sua forca espiritu-
al para levitar e voar, obtendo assim vantagem tatica
sobre o adversario. Infelizmente, é muitoicansativa,

Sistema: o lutador pode voar por quanto tempe quiser.
Mas, uma vez que sua energia espiritual esté voltada
para o voo, enquanio estiver voando ele ndo poderd usar
nenhuma outra Manobra Especial que consome Chi, Em
Y60, fodas as manobras ou ataques efetuados pelo luta
dor sao considerados aéreos.

Custo: 1 Chiporturno
Velocidade: +2
Dano: Nenhum

Movimento: +3

Psichic Vise (Dreno Psiquico)
Pré-requisitos: Foco 4
Pontos de Poder: Ler Drit, Soul Power 4, Kabaddi 5

Este poder assustador destréi as forcas do oponente, dre-
nando seu espiiifo de luta. Apos o lutador travar contato
direte com os olhos do adversdario, uma estranha luz azul

brilha em seus olhos e faz fraquejar o inimigo.

Sistema: o alvo deste golpe deve estar a uma disténcia
maxima igual ao Raciocinio + Focus do atacante, em
hexdgonos. Para efeifo de aterdoamento (dizzy), o ala
cante faz o teste dedano Ustindo o Infeligéncia do opo

neive, emvez (levlrgll"r

Cada sucesso oblide ho'ataque foz o.alvo perder 1
ponia da Forda.de Vonlade e imp@s ur redutor de -1 em
sua Velogidada para ataques (apenas ofagues) no proxi
molurno. Se d vilima deste golpa peider, em um dnico
ataque, mais pontos de Farca de Yantade que seu nival
em Intaligéncia, vai ficar mentalmente atordocda (elizey)
O Psighic VI'-UIl]IIHHI\=Hll|)]l‘fimla'|1h‘-1L!l|in|U|'| meanobic

de Blagueia para efeites de alardoainento
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no teto. Quando isso acontece, todos os soldados abando-
nam o combate e correm para o convés. Qualquer persona-
gem pode fazer o mesmo.

— J& comegou! — diz 0 comandante, emocionado. —
Nosso mesire Bison ser6 o mais poderoso ser deste mundo!
Ninguém conseguiré deter o sacrificiol

Tomo VI
A FuriA pos GOLENS

Eis a verdade sobre o plano de Bison. Ela pode ser descober-
ta através de testes ou revelada telepaticamente por Rose.

Aparentemente, Bison fez algum tipo de pacto com uma
enfidade demoniaca de outro plano. Ele forneceu os meios
para que essa enfidade consiga realizar um ritual que, quan-
do concluido, abrird um portal entre a Terra e seu mundo
diabélico — podendo assim invadir nosso mundo. O ritual
exige as almas de muitas guerreiras humanas e o sangue do
maior lutador da Terra — Ryu!

Bison esta conduzindo o ritual a milhares de quilémetros
dali, de sua base na Tailéndia; ele néo precisa estar presen-
te. Em troca da abertura do portal, a entidade prometeu
poder total para a Shadaloo. Kibragoan, a criatura sobre o
ombro do comandante é, na verdade, um deménio bastante
poderoso enviado para supervisionar o ritual e assegurar
que nada saia errado — o humano que lhe serve de compa-
nheiro é apenas um disfarcel

O objetivo dos jogadores, caso ninguém tenha adivinha-
do aindg, é interromper o ritual. Isso s6 pode ser feito des-
truindo o monolito, mas existe uma série de complicagées
envolvidas:

* O monolite estard flutuando cerca de cinqienta metros
acima do navio. Para alcangé-lo serd necessario voar (seja
com poderes préprios, seja usando um dos flutuadores da
Shadaloo ou outros meios) ou atacar a disténcia.

* Qualquer ataque a distdncia contra o monolite fambém
vai provocar dano igual em Ryu. Sua morte prematura tor-
naré o ritual automaticamente bem sucedido (e néo quere-
mos que isso acontega, cerfo?). Sem arriscar a vida de Ryu,
ataques a distncia ser@o possiveis apenas com festes de
Habilidade -3 ou com dificuldade 9.

* A partir do momento em que o monolito alcanga a altura
certa, ele comega a sugar as almas das lutadoras presas no
navio — uma por rodada. S&o ao todo trinta jovens, que
perderdo suas almas uma de cada vez (o Mestre pode rolar
as chances de que isso acontega com Chun Li, Cammy,
Karin...). Quando todas estiverem esgotadas, serd a vez de
Ryu e o ritual teré terminado.

* Caso o monolito receba qualquer dano, cinco pedagos de
pedra se desprendem da pega principal e caem pesadamente
no conves. Eles se levantam e mostram ser golens, monstros
de pedra criados para proteger o monolito. Suas caracteris-
ticas aparecem nas colunas laterais. Estpidos e irracionais,
eles atacam todas as criaturas presentes — todas MESMO,
até os soldados de Bison, o comandante e a criatural

* E impossivel danificar o monolito até que todos os golens
estejom totalmente destruidos. Quando isso acontecer, s6
enté@o o monolito estaré vulneréavel: ele tem Armadura 3
e 40 Pontos de Vida em 3D&T; e Vigor 4 e Saide 30 em
SF:RPG.
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* Quando o monclito perder metade de seus PVs ou Salde,
Ryu vai despertar e tentar se soltar (ou aceitar alguma aju-
da, caso alguém ainda ndo tenha oferecido). Suas algemas
podem ser quebradas da mesma forma que as outras.

Novamente, todas essas informagdes podem ser descober-
fas através de testes, ou reveladas telepaticamente por Rose...
ou entdo apenas descobertas da pior maneira, dependendo
apenas do Mestre!

EpiLoco

Os restos do monalito derretem e se fransformam em névoa
pegajosa, que se eleva aos céus e toma a forma de um rosto
gigantesco — a face de um homem com olhos vazios e
quepe militar, contorcida em raiva e agonia. Uma voz ca-
vernosa grita, langando pragas contra os Street Fighters e
jurando que véao pagar por tudo.

Com a destruigao total do monolito e a interrupgao do
ritual, todas as prisioneiras despertam de seu transe. Chun
Li, Cammy e outras lutadoras logo alcangam o convés, eli-
minando qualquer chance de vitéria da Shadaloo. Diante
dessa situagéo, todos os soldados se rendem. Uns poucos
tentam fugir em seus veiculos, mas sGo capturados pelos
muitos helicépteros militares que surgem, sob o comando
de Guile e Charlie.

No dia seguinle, de volta & praia, recomega o Street
Fighter World Championship — com a téo esperada luta
final. Caso os personagens jogadores fenham agido de acor-
do (ou seja, ndo feriram nenhum inocente e nem tentaram
fugir), serio homenageados como herdis. Além de Pontos
de Experiéncia, seja em 3D&T ou SF:RPG, o Mestre pode
escolher outros prémios de acordo. Algumas sugestoes:

* Um ou mais Guerreiros Mundiais aceitam treinar durante
algum tempo personagens que também lutem seus Estilos,
talvez ensinando um Ataque ou Manobra Especial.

* Um ou mais Guerreiros Mundiais tornam-se Apoio, Con-
tatos ou Patronos dos personagens. (Mas néo Aliados: ai ja
seria querer demais, né?)

* Nossa agradecida Karen Corr torna-se Aliada ou Contato
dos personagens (e ter uma repérier como contato néo seria
nada mau).

* Rose aceita um ou mais personagens como seus discipulos
e ensina uma ou mais Manobras Especiais do Soul Power,
mas em troca pede que eles a ajudem em uma jornada
espiritual para resgatar as almas que foram perdidas (e te-
mos aqui um gancho para sua préxima aventura...).

E assim fermina a aventura “Sangue de Lutador”, Ah, sim.
Uma dltima coisa:

“Em algum ponto do oceano, em uma ilhota deserta,
um vulte caminha sob o fraco luar. Em dado momento
ele abaixa e apanha uma pequena pedra negra, que
brilha intfensamente. A luz azulada reflete nos crénios
metdlicos que adornam seuv uniforme. Ele entéo garga-
Ilha, desaparecendo na escuridéo, e seu riso ecoa pela
noite, pela praia, pela ilha, pelo mar...”

TO BE CONTINUED...

J.D.NUNES “GUIDEON" &
HIMSKY MASSAOKA

Custo: 1 Chi, 1 Farca de Vontade
Velocidade: +0

Dano: +0 (veja descricao)

Movimento: :

Psicochinetic Chanelling
(Canalizacao Psicocinética)

Pré-requisitos: Foco 3
Pontos de Poder: Ler Drit 3, Soul Power 4, Quitros 5

(.’J”'I [N“(} f,l_Jl"Il'_l'j[II](JQ(‘JI‘_I, O h”f]f‘")l envia F_:'r_”cl 05 [1'.)“}”]'-,
pés e outras partes de sev corpo (ou uma echarpe, no
caso de Rose) toda a suaenergia, concentrando seu aspi

rifo e um Unico ponto para o golpe. Uma estranha aura

luminosa pode ser vista no local onde a energia esté

concentrada.

Sistema: este ;Jl)(_!‘[’l de ser marcado em Cartas de
Combate (Combat Cards) como se fosse uma das seis
I T]'If}&]l(l'- l)f’l'aif_ > 0CO OU (_:i“}iff‘ COMm Os 17 H)[_L'{l[ (6}
dores abaixo. Este golpe ndo pode ser combinado com
qualquer outra manobra especial, apenas as seis mano

bros basicas de Soco e Chule
Custo: | Chi por turno
Velocidade: +0 (veja descricdo)
Dano:

+2 (veja descri¢to)

Mavimento: +0 (veja descrigcio)
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“Foram anos de investigacoes. Mais vidas perdidas que na maioria dos conflitos na Asia e Africa, tanto civis
quanto oficiais da Interpol a servico da ONU. Participacoes desta organizagao foram identificados por todo
o mundo, trabalhando lado a lado com faccaes ferroristas como o Sendero Luminoso, as FARCs colombia-
nas, o0 PCC brasileiro, a Alcaida e até o proprio Bin Laden. Um complexo esquema mundial, envolvendo
atividades como frafico, escravidao, seqiiesiro, assassinato, roubo, conirabando, falsificacao e aié mesmo

um grande torneio secreto de lufas: o forneio Street Fighter.”

— Alan D’ Forge, agente especial da Interpol, sobre a Shadaloo em entrevista a uma revista norte-
americana, anies de seu misterioso desaparecimento...

Bem-vindos ao submundo da Shadaloo, a maior organizacao
criminosa conhecida. Com sede no pequeno pais asidtico de
Mriganka, esta forga comanda, através de seus tentaculos de
influéncia e poder, acdes por todo o globo terrestre — desde
simples roubos a até agdes militares extremamente elaboradas.
Mas vamos, por enquanto, falar sobre o lado mais exdtico da
Shadaloo: o forneio Street Fighter, talvez a faceta mais aprecia-
da pelo criador e mestre desta organizagao: M.Bison.

Administrando um circuito secreto de lutas, a Shadaloo
busca os adversérios mais poderosas para a diversao sédica
de Bison e seus demais caprichos. 0s prémios sao fabulosos,
as promessas de poder e dos titulos de Guerreiro Mundial &
Maior Guerreiro do Mundo atraem a cada ano mais e mais
participantes, incautos ou nao (alguns Street Fighters dese-
jam enfrentar M.Bison apenas pelo prazer de
acabar com a raga dele).

Extraidos dos arquivos confiden- |3
ciais da ONU e da prdpria Shadaloo,
aqui estao os dados de seus trés mem-
bros mais importantes. Faca bom pro-
veito destes dados, mas lembre-se: 0
conhecimento tem um prego. =

M. Bison

Quase tudo sobre Bison é desconhecido,
ou até mesmo lendario. Esta é apenas
uma erire muitas versoes sobre sua pos-
sivel origem...

De acordo com a Unido Internacional,
o registro mais antigo sobre o Senhor da 3
Shadaloo data dos anos 60 e avanga pelas
décadas como a historia de um homem sadico e cruel —lider
de uma unidade de mercendrios que atuou em diversos pontos
da Asia e antiga Unido Soviética. Sob ordens do governo militar
da Tailandia, Bison se tornou uma peca fundamental e braco
forte do pais gragas a sua sagacidade, conhecimentos de es-
tratégia militar e politica internacional, adquiridos durante seu
treinamento como agente especial da extinta KGB.

Em 1971, Bison traiu seus governantes e ftomou o poder da
Tailandia, instituindo uma ditadura. Felizmente, apos uma revol-
fa popular, ele foi deposto em 1973. Escapando com seus [acai-
os mais figis, o vildo fugiu para uma pequena ilha a oeste da
costa tailandesa: Mriganka. Utilizando seus antigos contatos,
iniciou ali uma rede de trafico de armas que mais tarde seria
conhecida como Shadaloo — na verdade, a prontincia local para
Shadow Law, “Lei das Sombras”.

Com o passar do tempo, um pequeno grupo pesguisadores
a servico de Bison descobriu nas profundezas de Mriganka o

fragmento radioativo de um meteorito, encravado em uma gale-
ria ancestral de cavernas naturais. Gomo se pressentindo algo,
0 ex-ditador resolveu investigar o achado pessoalmente. Lide-
rou uma expedicdo composta por um grupo de cientistas e sua
guarda pessoal. Muitos dias mais tarde apenas ele voltou com
vida, e visivelmente alierado...

Bison era agora um novo — e ainda pior — homem.
Ordenou imediatamente a construgao de uma imensa base de
operacdes, onde o meteorito foi acomodado em uma camara
secreta. A exposicao ao material misterioso nao apenas aumen-
tou enormente a energia Chi de Bison, mas também despertou
no vilao poderes psiquicos unicos. Com estes dons veio tam-
bém uma ganancia e ambigao sem limites: Bison passou a
cobicar o controle de todos os recursos mundiais, fossem eles

humanos, naturais ¢ até misticos!

Suas capacidades sobre-humanas
garantem sua lideranca sobre 0 maior im-
pério criminoso na Histdria da Humanida-

- artigo voce vai precisar do
livro basico STREET FIGHTER:
. 0 JOGO DE RPG. Esta é uma

adaptacao livre, nao-oficial,

ei npﬁ baseada no suplemento

~ importado SECRETS OF
SHADALDO (atualmente fora de catalogo) e
também em producdes posteriores, como a
série animada STREET FIGHTER VICTORY.

de. Como se nao bastasse, Bison foi capaz ainda de obrigar as
Nacoes Unidas a reconhecer Mriganka como nacdo indepen-
dente — uma nova ditadura particular, que concede a Bison
uma deliciosa imunidade diplomatica contra a Interpol.

Aparéncia: Bison é sempre visto frajando um uniforme
derivado das antigas vestimentas militares da Uniao Sovi€tica e
Tailandia. E um homem de estatura mediana, mas sua muscu-
latura e o poder que emana fazem com que pareca muito maior.
Tem cabelos negros e curtos, muito bem penteados e cobertos
com o quepe onde ostenta 0 simbolo da Shadaloo: um cranio
partido e alado. Quando esta irritado ou ansioso, seus olhos e
punhos emanam um brilho flamejante de cor doentia, produzido
por sua enorme energia psiquica.




Jogando com o Senhor da Shadaloo: o poder € sua inica
ambigao. O poder € tudo que importa. Se para consegui-lo for
necessario esmagar vidas e fragmentar espiritos, simplesmen-
te o faga! Nao permita que coisas insignificantes como a moral
e a justica se interponham em seu caminho. Facga todos verem
0 mundo como vocé o vé. Tenha controle sobre tudo e todos,
pois eles sao seus brinquedos e o mundo € seu playground.
Vocé tem poder para isso, e ainda nao é o suficiente!

Estilo: Ler Drit.
Conceilo: Ex-Ditador, Vilao Megalomaniaco.

Assinaltura: arremessa seu manto e poe-se em posi¢ao
de combate.

Atributos: Forga 6, Destreza 6, Vigor 6; Carisma 3,
Manipulagao 7 (!!!), Aparéncia 2; Percepgao 3, Inteligéncia
6, Raciocinio 6.

Habilidades: Prontidao 4, Interrogacao 6, Intimidagao 6,
Perspicdcia 5, Manha 3, Labia 6; Luta as Cegas 5, Condugéo 3,
Lideranca 5, Seguranca 5, Furtividade 3, Sobrevivéncia 3; Arena
6; Computador 5; Investigacdo 2; Mistérios 5; Estilos 5.

Antecedentes: Arena 5, Fama 4, Recursos 5, Staff 5.

Técnicas: Soco 5, Chute 6, Blogueio 6, Apresamento 5,
Esportes 6, Foco 6.

Chi 10, Forca de Vontade 10, Saide 20

Renome: Gloria 10, Honra 0.

Divisao: Guerreiros Mundiais (Estilo Livre).

Paosto: 9

Situagao Atual: 52 Vitdrias, 0 Derrotas, 0 Empates, 52 KO's.

Manobras Especiais: Ducking Fiercy, Power Uppercut,
Flying Knee Thrust, Scissor Kick, Slide Kick, Throw,Flying Hell
Stomp, Flying Punch, Jump, Psychic Rage, Psychic Vise,
Psychikinetic Channeling, Psycho Crusher, Mind Control, Mind
Reading, Telepathy.

Combos: Slide Kick para Ducking Fierce; Bloqueio para
Scissor Kick; Bloqueio para Psycho Crusher; Flying
Heel Stomp para Jump Fierce (Dizzy). :

O Esnito Ler Der

Criado por M. Bison ha muitos anos, o Ler Drit
¢ um estilo tnico de arte marcial que visa o
desenvolvimento e doutrinacdo de guerreiros
possuidores de potencial psiquico ofensivo. Este
estilo combina técnicas de luta da KGB, pode-
rosas manobras de salto e ataques exclusiva-
mente produzidos pelos poderes psiquicos or-
questrados pelo proprio Bison.

Ler Drit é ensinaco exclusivamente
pela Shadaloo, sob supervisdo de seu lider.
Seu treino exige esforgos sobre-humanos
por parte do praticante, tanto fisica como
mentalmente. Mortes acidentais sao mui- <
to comuns nos dojos de Mriganka, geraimente
causadas pelo desgaste mental do treino
psidnico — ou pela ma sorte de ser escolhi-

do como adversario de treino para Bison. Os sobreviventes
menos afortunados se tornam zumbis sem mente. As prati-
cas brutais empregada no treinamento do Ler Drit tornaram-
se uma lenda no submundo das lutas. Bison, por sua vez,
sempre busca refinar esse estilo enfrentando os maiores e
mais poderosos lutadores conhecidos, atraidos para suas
garras por meio do torneio Street Fighter.

Forca, furtividade e fidelidade total sao as principais ca-
racteristicas do Ler Drit. 0 aumento das capacidades psiquicas
leva os alunos deste estilo a niveis assustadores, capazes de
esmagar suas vitimas contra o chao ao menor pensamento.

Embora utilize varias manobras especiais conhecidas em
outros estilos, o Ler Drit espanta pelo uso totalmente ofensivo
das habilidades psiquicas do lutador — como na manobra Psyco
Crusher, que tornou notoria aimagem de M. Bison tornando-se
um projétil de pura energia, lan¢ando-se aos ares e devastando
seus adversarios impiedosamente.

Um Street Fighter que adote este estilo estara admitindo
abertamente seu envolvimento direto com o ditador de Mriganka
e a Organizacao Shadaloo, seja por meio de seus golpes, seja
pela atitude arrogante e trai¢oeira de todos os praticantes.

Escolas: unicamente no pequeno pais de Mriganka, a pa-
tria de M.Bison.

Membros: varios membros em diferentes castas da Sha-
daloo. Embora existam alguns instrutores, apenas Bison pode
ser considerado um mestre em Ler Drit.

Conceito: Street Fighters a servico da Shadaloo, ditadores
criminosos, senhores supremos megalomaniacos (hum... isso
nos faz lembrar de quem?).

Chi Inicial: 5
Forca de Vontade Inicial: 2

Lema: "A fraqueza do oponente é sua forca. As suas fra-
quezas serao sua propria destruicao!”

Manobras Especiais

Soco: Ducking Fierce (1 ponto), Hyper Fist (5 pon-
tos), Spining Knuckle (3 pontos).

Chute: Double Dread Kick (4 pontos), Flying
Knee Thrust (1 ponto), Forward Flip Knee (3
pontos), Forward Slide Kick (2 ponto),
Scissor Kick (3 pontos), Slide Kick (2 pon-
tos), Stemping Front Kick (4 pontos).

Blogueio: San He (3 pontos).

Apresamento: Grappling Defense (4 pon-
tos), Iron Claw (5 pontos).

Esportes: Flying Body Spear (3 pontos),
Flying Heel Stomp (3 pontos), Flying Punch
(3 pontos).

Foco: Cobra Charm (3 pontos), Mind
Control (5 pontos), Mind Reading (3 pontos),
Psyco Crusher (5 pontos), Psychic Rage (3
pontos), Psychic Vise (4 pontos), Psycho-

kinetic Channeling (3 pontos), Regeneration
(2 pontos), Stunning Shout (3 pontos),
Telepathy (2 pontos).




Ve

Nascido em berco de ouro, Vega cresceu enire a aristocracia
espanhola, sempre cercado de luxo e exiravagéncia. Recebeu
da familia tudo que desejava, cursou as melhores escolas,
pilotou 0s carros mais répidos (e caros), viajou pelo mundo... ou
seja, realizou quase todos os loucos sonhos de um jovem mi-
mado. Mas sua fome de emogéao levou-0 a viver inimeras
situacdes perigosas ou escandalosas...

No entanto, apds tantas experiéncias, Vega chegou & con-
clusdo de que ndo havia no mundo maravilha maior que sua
propria e incomparével beleza! Tornou-se entdo um narcisista,
obcecado pela perfeicao do proprio corpo. Dedicou-se a0 Sa-
vate, uma arte marcial francesa, praticada apenas pelos lutado-
res mais galantes — mas perdeu logo o interesse por esse tipo
de luta. De alguma forma, conheceu um misterioso ancido japo-
nés, um grande mestre ninja e renomado assassino mercendrio.
0 fato nao escapou aos olhos de seus familiares.

Durante anos o jovem praticou as artes secretas dos ninja,
mas furtividade e invisibilidade ndo combinavam com ele —
que queria, acima de tudo, ser admirado. Apds aprender tudo o
que podia, abandonou seu mestre e retornou a sua vida fitil e
tediosa... até que decidiu tornar-se um toureiro! Com seu treina-
mento em Savate e Ninjitsu, foi facil para Vega ganhar fama

como um habilidoso senhor das arenas.

Mais tarde, novamente tomado pelo té-
dio, Vega ouviu falar do tomeio secreto Sireet
Fighter. Passou a lutar em bares e outros
lugares que sediavam |ufas ilegais, obtendo
vitrias sangrentas — o matador mostrava
para com oponentes humanos a mesma falta
de piedade com que tratava os fouros.

Quando chegaram as noticias sobre 0s
assassinatos, Vega foi deserdado pela fa-
milia. Ele, para financiar sua vida extrava-
gante, encontrou outra forma de ganhar di-
nheiro: criou um dojo secreto onde passou a
treinar assassinos em um estilo hibrido de-
senvolvido por ele préprio, 0 Spanish Ninjitsu.
Com essa atividade e seus contatos, em
menos de seis anos o lutador tornou-se um
Guerreiro Mundial de destaque. Seus assas-
sinos de elite eram contratados a peso de
ouro pelos mais diversos criminogos, che-
fes de estado e governos.

Mais tarde, apds uma série de “aciden-
tes” envolvendo seus familiares, Vega tomou
0 controle da fortuna da familia, incluindo mui-
tas propriedades e uma arena para touradas
em Madri. Como lider da mais temida guilda
de assassinos do mundo, ndo demorou para
Vega ser aceito como aliado da Shadaloo,
sendo hoje um dos bracos fortes de Bison.

Aparéncia: Vega € um homem hispani-
c0, alio e forie, mas também esguio e formo-
s0. Tem uma grande serpente tatuada no cor-
po — recebida apds sua graduagdo como
ninja. Tem cabelos longos, presos em uma
tranca. Veste roupas finas, mas em combate
usa uma variacdo da roupa colorida de mata-

dor, & também uma arma ninja que se tornou sua marca regis-
trada: uma garra de trés [dminas presa ao punho esquerdo
(Velocidade +1, Dano +1, Movimento 0, ndo interfere em
nenhuma manobra). Para proteger seu belo rosto, Vega usa
uma mascara protetora quando luta.

Jogando com el matador Vlega: nao existe alguém como
vocé! Sua habilidade, forca e principalmente beleza sao insupera-
veis! Somente 0s mais formosos podem se considerar vitoriosos.
Para vocé isso é um codigo de honra, um voto. Aquilo que ndo &
belo deve ser desiruido — e ninguém € mais belo que voce.

Vega

Estilo: Spanish Ninjitsu.
Conceito: Diletante, Assassino.
Assinatura: retira a mascara.

Atributos: Forca 4, Destreza 7, Vigor 5; Carisma 4, Manipu-
lagdo 5, Aparéncia 7; Percepcao 3, Inteligéncia 4, Raciocinio 5.

Hahilidades: Prontidao 4, Interrogacao 4, Intimidacao 4, Pers-
picacia 3, Manha 2, Labia 5; Luta as Cegas 5, Conducéo 4, Lideran-
ca4, Seguranca 5, Furtividade 5, Sobrevivéncia 4; Arena 5, Com-
putador 2, Investigacao 4, Medicina 1, Mistérios 2, Estilos 5.

Antecedentes: Arena 5, Fama 3, Recursos 5, Staff 5, Apoio 5
(Shadaloo), Contatos 5.




Técnicas: Soco 5, Chute 5, Bloqueio 5,
Apresamento 5, Esportes 7, Foco 2.

Chi 4, Forga de Vontade 8, Saide 20.
Reneme: Gloria 8, Honra 0.

Divisao: Guerreiros Mundiais (Estilo Livre).
Posto: 10.

Situacao atual: 62 Vitorias, 3 Derrotas, 1 Empa-
te, 51 KO’s.

Manobras Especiais: Slide Kick, Throw, Air
Throw, Choke Throw, Suplex, Jump, Back Flip, Tumbling
Attack, Wall Spring.

Combos: Wall Spring para Suplex; Tumbling Attack %
para Tumbling Atack (Dizzy), Jumping Strong para
Thumbling Attack (Dizzy).

O Esnito
SoantisH Nivimsy

Nascido da unido enire o Savate europeu e o Ninjitsu
japonés, este estilo desenvolvido e ensinado por Vega é
adotado pelos mais rapidos e ageis lutadores do mundo. :
Seu ponto forte sdo os chutes devastadores, umagran-
de gama de manobras de apresamento, a capacidade de esqui-
va e escalada rapida.

Vega escolhe possiveis alunos entre 0s mais destacados
toureiros e as mais formosas lutadoras (Aparéncia 4, no mini-
mo), e ser um discipulo desta arte marcial ¢ muito arriscado.
Como parte do treinamento, os estudantes devem enfrentar
touros enlouquecidos para aprimorar suas técnicas de esquiva e
escalada em arvores... ou morrer tentando!

Os sobreviventes mais capacitados (na verdade, os mais
bonitos) logo se tornam agentes do cartel de assassinos co-
mandado por Vega, atuando também como olheiros em todas
as grandes touradas e festas da Espanha, & procura de novos
possiveis candidatos.

Escolas: um campo de treinamento secreto na Espanha.

Membros: geralmente pessoas ligadas ao submundo das
fouradas ou grupos criminosos de destaque.

Congeito; toureiro, ladrao, assassino, espiao.
Chi Inicial: 2
Forca de Vontade Inicial: 5

Lema: “Um duelo ndo € um simples esporte. E um espetd-
culo para os olhos.”

Manobras Especiais
Soco: Ear Pop (2 pontos), Monkey Grab Punch (1 ponto).

Chute: Back Flip Kick (2 pontos), Slide Kick (3 pontos),
Foward Flip Knee (3 pontos), Handstand Kick (1 ponio).

Apresamenta: Air Throw (2 pontos), Back Roll Throw (1
ponto), Choke Throw (1 ponto), Suplex (1 ponto).

Esportes: Backflip (2 pontos), Diving Hawk (4 pontos),
Flying Hell Stomp (3 pontos), Thumbling Attack (2 pontos), Wall
Spring (1 ponto).

A

; } arduamente galgou os degraus como lutador profissional, tor-

SAGAT

" 0s piores guetos de uma esfacelada Tailandia
foram o berco deste Guerreiro Mundial. De fa-
milia pobre, Sagat teve que aprender sobre as

agruras da vida logo gue comegou a andar...

Sagat cresceu dependendo apenas de sua

propria resisténcia, habilidade e forca de vontade.
Muitas vezes teve que roubar para alimentar a si mes-
mo e sua familia. Nessa época comegou a freinar
Muay Thai, um estilo de luta muito popular em

seu pais, e acessivel a todos agueles com-

petentes o suficiente para aprendé-lo. 0

jovern Sagat era uma destas pessoas. Aos

treze anos participou de sua primeira competicao, e

nando-se conhecido por seu imenso porte fisico e seu ainda
maior desdém pelos adversarios derrotados.

Aos vinte anos, muito mais experiente, Sagat reali-
zou o sonho de oferecer uma vida digna para sua familia,
com o dinheiro dos prémios e apostas feitas em seu

nome. Infelizmente, a conturbada realidade social de seu

pais levou seus pais, e trouxe muitos problemas para 0s

praticantes de Muay Thai. Buscando melhorar aimagem da

nacao perante a comunidade infernacional, 0 Governo Tailandés

imp0s regras muito mais rigidas aos lutadores, proibindo con-
frontos sangrentos.

Na opiniao de muitos praticantes — incluindo Sagat—, 0s
antigos confrontos herdicos e emocionantes tornaram-se exibi-
¢cOes banais, sem o brilho glorioso do passado. O piblico se
afastou, o dinheiro ficou escasso. Decepcionado, Sagat passou
a competir em torneios ilegais e logo chegou ao circuito Street
Fighter. Suas habilidades o levaram ao seleto grupo dos Guerrei-
ros Mundigis em menos de dois anos.

A ferocidade de seu espirito sobrevivente levou-o nova-
mente ao fopo em mais um ano de estupendos confrontos.
Sagat tornou-se o Campeao dos Street Fighters! Mantendo esse
fitulo por muito tempo, viveu tempos de gloria— até ser desa-
fiado por um jovem pretensioso pelo titulo. Um praticante de
Karate Shotokan, de nome Ryu.

Sagat apreciou o desafio e a autoconfianca do rapaz, que
o fazia lembrar da propria juventude. Mas ndo esperava que Ryu
fosse téo habilidoso! Foi derrotado por um Dragon Punch tao
poderoso que marcou Seu peito com uma grande cicatriz—e a
perda do titulo deixou uma marca ainda profunda em seu orgu-
Iho. Sagat afastou-se de tudo e todos para freinar duro e apri-
morar sua técnica, visando uma revanche contra Ryu.

Em ma situacao financeira, acabou aceitando ser um mem-
bro da Shadaloo, atuando hoje como um de seus comandantes.
Mas ainda hoje Sagat se considera desonrado e quer vinganca
contra o atual campeao mundial dos Sireet Fighters.

Aparéncia: Sagat é um homem de porte intimidador. Alto,
musculoso, careca e com diversas cicatrizes pelo corpo. Per-
deu o olho direito durante uma luta com Go Hibiki, pai de Dan
Hibiki, € usa um tapa-olho. Em combate, usa apenas um
calcdo classico de Muay Tai, enfaixando os punhos e tornoze-
los. Fora dos ringues gosta de ostentar suas posses, vestindo
fernos caros feitos sob medida.




Jogando com o Tigre Tailandés Sagat: vocé € frio e
calculista, tanto nas lutas quanto a servico de Bison. Sua
permanéncia na Shadaloo é apenas um trabalho tempaorério,
um meio de conseguir sua vinganga contra Ryu, enfrentando-
0 & humilhando-o como ele fez com vocé. Vocé entende o
significado da honra, mas dé pouco valor & ela. Sua principal
meta é derrotar Ryu, e se para isso tiver que vender sua alma
para Bison, que assim sejal

Sagat
Estilo: Muay Thai.
Congeito: Lutador Verdadeiro.

Assinatura: cruza os bracos e i do adversario derrotado.

Atributos: Forga 5, Destreza 5, Vigor 7; Carisma 2, Manipu-
lacdo 2, Aparéncia 1; Percepcao 3, Inteligéncia 4, Raciocinio 5.

Habilidades: Prontidao 5, Interrogacao 3, Intimidagao 3.
Perspicacia 5, Manha 3; Luta as Cegas 5, Conducao 1, Lideran-
¢a 3, Seguranca 1, Furtividade 3, Sobrevivéncia 5; Arena 6,
Medicina 3, Mistérios 5, Estilos 5.

Antecedentes: Arena3, Aliados 1, Fama 3, Recursos 3, Apoio 5.

Técnicas: Soco 6, Chute 5, Blogueio 5, Apresamento 4,
Espories 4, Foco 5.

Chi 10, Forca de Vontade 9, Saide 20.
Renome: Gloria 9, Honra 1.

Divisao: Guerreiros Mundiais (Estilo Livre).
Posto: 9

Situacao atual: 154 Vitdrias; 1 Derrota (e tome Ryu!), 2
Empates, 147 KO’s.

Manobras Especiais: Power Uppercut, Tiger Uppercut
(Dragon Punch), Elbow Smash, Double-Hit Kick, Double-Hit Knee,
Foot Sweep, Wouded Knee, Mara Wara, Throw, Jump, Fireball.

Combos: Fireball para Tiger Uppercut; Tiger Knee para Elbow
Smash; Jumping Roundrouse para double-Hit Kick (Dizzy);
Jumping Houdhouse para Foot Sweep.

O Estito Muay Twat

Utilizado ha geragOes pelo povo da Tailandia como forma de

auto-defesa, 0 Muay Thai é uma arte marcial que gerou inime-
ras lendas sobre guerreiros invenciveis.
Muito difundido entre os tailandeses,
tornou-se seu esporie nacional, com
criancas treinando desde a mais tenra
idade. Em competicoes, o Muay Thai
mostrou-se extremamente violento, exi-
gindo restricdes regulamentares para
reduzir o nidmero de fatalidades. Tais
alteragoes afastaram o estilo de sua
origem guerreira, onde somente 0 mais
resistente sobrevive.

Exigindo vitalidade e vontade de
ferro, esta arte marcial em seu estado
mais puro gera lutadores de autocon-
fianca inabalavel, visivelmente fortes
e ameacadores. Um praticante de Muay
Thai classico mostra imensa resistén-
cia a dor fisica e estresse mental. Den-
tro de sua filosofia, demonstrar fraque-
za € uma falha imperdoével. Durante
os ftreinos, seus estudantes aumen-
tam a forca e resisténcia dos bragos e
pernas, conseguindo quebrar o tronco
de uma palmeira adulta com um sim-
ples chute, ou esmagar um coco com
uma rapida cotovelada. Praticantes
avancados treinam seus golpes con-
tra pilastras de concreto ou barras de
aco. Esse freino rigoroso € um dos
motivos da legendériaimunidade a dor
de seus lutadores.

Arecente refomada do Muay Thai
cléssico gerou uma arte muito mais
agressiva e ameagadora, onde mui-

~ tos chegam a ferir-se mortalmente.

- Muitos lutadores desse estilo sao uti-

lizados como guarda-costas e leges-

_de-chdcara, seja dentro ou fora da lei,

' sendo muito requeridos por suas ha-
= bilidades e ferocidade.
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Escolas: existem escolas de Muay Thai por todo o mundo,
mas apenas na Taildndia sao encontradas as verdadeiras fontes
do estilo classico dessa arte marcial,

Membros: lutadores de Muay Thai profissionais. Muitos
dos mais promissores praticantes desta arte treinam o estilo
desde ainfancia, desconhecendo outra profisséo.

Conceitos: Thai kickboxer, treinadores, ex-campedes, le-
0Oes-de-chdcara, segurangas.

Chi Inicial: 2

Forca de Vontade Inicial: 5

Lema: “Lute duro. Lute forte. Nao se abale por nada.
Assim estara honrando sua escola com a vitorial”

Manobras Especiais

Soco: Dragon Punch (Tiger Uppercut) (5 pontos), Elbow
Smash (1 ponto), Flaming Dragon Punch (4 pontos), Spinning
Back Fist (1 ponto), Turn Punch (4 pontos).

Chute: Double Dread Kick (3 pontos), Double-Hit Kick (1
ponto), Double-Hit Knee (1 ponto), Flying Knee Thrust (1 pon-
to), Foot Sweep (1 ponto), Lighting Leg (4 pontos), Wounded
Knee (2 pontos), Tiger Knee (4 pontos).

Bloqueio: Maka Wara (3 pontos).

Apresamento: Brain Cracker (1 ponto), Head Butt (2 pon-
tos), Knee Basher (2 pontos).

Esportes: Jumping Shoulder Butt (1 ponto).

Foco: Chi Kung Healing (4 pontos), Fireball (4 pontos),
Toughskin (3 pontos), Zen No Mind (3 pontos).

Novas Manogras Especials

Ducking Fierce
Pré-requisitos: Soco 2.

Pontos de Poder: Ler Drit 1, outros 2.

Um soco rapido e extremamente efetivo, esta
manobra geralmente ataca o tronco do alvo, pegan-
do-o desprevenido pela forga do impacto. {

Sistema: combina a forga do Fierce Punch
com a posigao de mao de um simples Jab.

Custo: nenhum.
Velocidade -1, Dano +4, Movimento +0.

Elbow Smash
Pré-requisitos: Soco 1.
Pontos de Poder: Muay Thai 1, outros 2.

0 lutador atinge o adversario com o cotovelo de
maneira devastadora. Essa manobra em particular |
causou muitas fatalidades nos ringues tailandeses, e é
uma das preferidas pelos praticantes de Muay Thai.

Sistema: use os modificadores a sequir.
Custo: nenhum.
Velocidade +2, Dano +2, Movimento 1. y
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Scissor Kick

Pré-requisitos: Chute 3, Esportes 3, Jump.
Pontos de Poder: Ler Drit 3; Spanish Ninjitsu, Wu Shu 4.

Com esta manobra de chute giratério, o lutador consegue
cobrir uma enorme distancia e aplicar dois potentes ataques em
sequéncia, em pleno ar. Trata-se de uma manobra aérea eficaz,
mas que exige certo um esforgo do lutador.

Sistema: esta ¢ uma Manobra Aérea. O atacante deve rolar
a parada de dano duas vezes, com os modificadores a seguir.

Custo: 1 ponto de Forca de Vontade.
Velocidade 0, Dano +3, Movimento +3.

Tiger Knee
Pré-requisitos: Chute 3, Esportes 2, Jump.

Pontos de Poder: Muay Thai 4; Forcas Especiais, Kick-
boxing Ocidental 5.

Um dos movimentos mais famosos de Sagat, esta mano-
bra permite impulsionar com um salto uma joelhada simples, de
maneira a ampliar sua velocidade e dano. Infelizmente ela exige
muito esforco.

Sistema: o alvo atingido € lancado para trs. Esta manobra
pode ser considerada Aérea, permitindo assim esquivas e ata-
ques como Fireball.

Custo: 2 pontos de Forca de Vontade.
Velocidade +3, Dano +2, Movimento +0.

Air Suplex
Pre-requisitos: Apresamento 3, Esportes 3, Jump, Suplex.
Pontes de Poder: Spanish Ninjitsu 1; Kabaddi 2; outros 3.

Nesta manobra de interceptacéo aérea, o lutador
agarra seu alvo durante o salto do mesmo e, alavancando
Seu corpo sobre o ombro (como em uma manobra

Suplex comum), gira e ajuda o adversério a
“aterrissar” de cabeca contra o chdo. Dizem
que esta manobra era originalmente usada
por praticantes de Kabaddi contra tigres
que aplicavam o bote.

Sistema: esta manobra s6 pode ser

utilizada para interromper outra manobra

\ Aérea realizada pelo alvo. Se o alvo sofrer

' algum dano causado por ela, estara auto-

{ maticamente em Dizzy no chéo (no mes-
mo hexagono do atacante).

Custo: Nenhum.
Velocidade -1, Dano +4, Movimento +0.

Choke Throw

Pré-requisitos: Apresamento 3, Esportes
2, Jump.

Pontos de Poder: Spanish Ninjitsu 1,0utros 3.

Uma manobra de interceptacao aérea, o
lutador agarra seu alvo em pleno ar e
redireciona a forca do impacto, arremessan-




do-o violentamente contra o chao. Nao é tao e eficaz quanto 0
Air Suplex, mas exige menos habilidade.

Sistema: s6 pode ser utilizada para interromper outra ma-
nobra Aérea realizada pelo alvo. Se o alvo sofrer algum dano
causado por ela, estara automaticamente em Dizzy no chao.

Custo: nenhum.
Velocidade -1, Dano +2, Movimento 0.

Backflip

Pré-requisitos: Esportes 3.

Pontos de Poder: Capoeira, Spanish Ninjitsu, Wu Shu 2
Kung Fu 3; outros 4.

Estritamente evasiva, esta manobra consiste em saltar
para frds com movimentos parecidos com um ginasta olimpica,
para ganhar distancia de seu oponente. Pode ser usada também
para se esquivar de projéteis.

Sistema: ao realizar esta manobra o lutador somente pode
mover-se na direcao oposta a do oponente, o quanto desejar
(ou até o limite da arena). Durante sua execucao, quem estiver
aplicando o Backilip ndo podera ser atingido por ataques, fican-
do vulneravel apenas no inicio e término da manobra.

Custo: nenhum.
Velocidade +3, Dano 0, Movimenio +0.

Flying Punch
Pré-requisitos: Esportes 3, Soco 2, Foco 3, Jump.
Pontos de Poder: Ler Drit 3.

Uma manobra considerada extremamente desonrada
(como se os praticantes de Ler Drit se importassem com
iss0...), consiste em saltar sobre o oponente e atingir suas
costas com um soco em pleno ar, transferindo a forca con-
centrada previamente no punho do atacante contra um alvo
sem defesa.

Sistema: o atacante deve estar a dois hexégonos do
alvo e terminar o movimento no hexagono posterior do mes-
mo. Esta é uma manobra Aérea, que divide pela metade a
capacidade de defesa do alvo (Vigor + Bloqueio, dividido por
2 ¢ arredondado para baixo). Os lutadores que aplicarem
essa manobra traicoeira perdem 1 ponto de Honra toda vez
que a utilizam.

Custo: 1 ponto de Forga de Vontade.
Velocidade -2, Dano +2, Movimento +5.

Thumbling Atack

Pré-requisitos: Esportes 3, Backilip.
Pontos de Poder: Capoeira, Spanish Ninjitsu 3; outros 5.

Ao usar esta manobra especial, o lutador aplica uma série
de rolamentos atingindo quem estiver na sua frente com uma
seqiiéncia de socos ou chutes rapidos.

Sistema: idéntica 8 manobra Hurricane Kick, mas nao é
considerada uma manobra Aérea.

Custo: 1 ponto de Forca de Yontade.
Velocidade -1, Dano -1, Movimenio +0.

Uma nota sobre os
nomes dos chefes

Qualquer jogador veterano de videogame conhece
esta historia, mas vale a pena repetir. Os nomes
deirés viloes de STREET FIGHTER Il aparecem
trocados em muitos games e desenhos animados,
incluindo SF:RPG. Originalmente, em suas versoes

japonesas, Vega é o ditador paranormal, Balrogé o
ninja espanhol e M.Bison € o hoxeador — sendo seu
nome na verdade Mike Bison, parecido com o lutador
profissional Mike Tyson. No entanto, para evitar
problemas com o verdadeiro Tyson, a Capcom dos
EUA decidiu misturar os nomes dos trés chefes.
Sagat foi o iinico gue permaneceu igual.

Mind Control
Pre-requisitos: Foco 5, Psychic Vise, Mind Reading.
Pontos de Poder: Ler Drit 5.

Um dos maiores segredos de M.Bison € esta manobra
especial terriveis, que permite dominar a mente da vitima. A
pessoa controlada nao se comporta de forma diferente do nor-
mal, mas segue qualquer ordem de seu mestre, Mesmo que sua
vida corra risco.

Sistema: so funciona conira vitimas com Farca de Vonta-
de igual a 3 ou menos. 0 alcance € igual a Raciocinio + Foco,
em hexagonos. Um teste de Inteligéncia do atacante conira a
Inteligéncia do alvo determina quanto tempo dura a dominagao
mental: 1 sucesso — 1 round de combate (10 turnos); 2 suces-
s0s — 1 hora; 3 sucessos — 1 dia; 4 sucessos — 1 semana; 5
sucessos — 1 més. Guerreiros com Honra permanente 10 sdo
imunes a esse poder.

Custo: 2 pontos de Chi.
Velocidade -3, Dano 0 (veja descricao), Movimento 0.




Psycho Crusher

Pré-requisitos: Foco 5, Esportes 3, Psychokinetic Channeling.
Pontos de Poder: Ler Drit 5.

M.Bison parece ser a unica pessoa viva capaz de aplicar
este espantoso golpe, que se tornou a marca registrada do
Senhor da Shadaloo: uma emanacgao de energia diabolica que
transforma seu corpo em um missil humano, que devasta tudo
em seu caminho.

Sistema: esta ¢ uma manobra Aérea. O atacante deve
mover-se em linha reta até o hexagono adjacente ao alvo. Caso
0 alvo esteja bloqueado, mesmo assim sera deslocado para tras
dois hexagonos e recebera dano por tentar parar as chamas
psiquicas do Psycho Crusher (1 ponto de dano, que ndo pode
ser absorvido). :

Contra um alvo que ndo esteja
bloqueando, o dano sera significa-
tivamente maior (+9, pode ser
absorvido), e o alvo é lancado
a3 hexdagonos de distancia.

Custo: 2 pontos de Chi.

Velocidade -1, Dano 1/
+5 (veja a descricao), Movi-
mento +6.

Psychic Rage
Pré-requisitos: Foco 5.

Pontos de Poder:
Ler Drit 3.

5
Também conhecida oq "

como envenenamento psiqui-

co, esta manobra perturba a mente e
transforma lutadores honrados e cora-
josos em seres irracionais, toma-
dos por uma furia incontrolavel.

As vitimas ficam mais pode-

rosas, resistentes, rapidas e
sugestiondveis: o controlador
pode sussurrar em suas mentes
coisas como “Ele o traiu! Mate-o!”
Com esse arfificio, é possivel direcionar
sutiimente a furia'da vitima...

Sistema: a vitima deve estar a uma distincia maxima
igual ao Foco+ Raciocinio do atacante, em hexagonos. A viti-
ma faz uma rolagem de sua Forga de Vontade corrente (Difi-
culdade 8) e, se falhar, é afetada por uma furia incontrolavel,
atacando qualquer criatura a vista— exceto aquele que apli-
cou 0 Psychic Rage, pois este mantém um suave elo empatico
com o alvo. Neste estado de furia, o alvo s6 pode usar Cartoes
de Combate do tipo Fierce e Roundhouse, e suas Manobras
Especiais que causam mais dano, gastando Chi e Forga de
Vontade até sua exaustdo. Combos e manobras de Bloqueio
nao poderdo ser utilizados.

Para romper o controle do Psychic Rage, apos 10 turnos,
avitima deve ser bem-sucedida em uma rolagem de sua Honra
permanente + Raciocinio, e ter um nimero de sucessos igual
ou superior a Manipulagao do atacante. A furia também cessa
caso a vitima seja nocauteada...

Custo: 1 ponto de Chi.
Velocidade -2, Dano 0 (veja descricao), Movimento 0.

Psychic Vise
Pré-requisitos: Foco 4.

Pontos de Poder: Ler Drit 4, Kabaddi 5.

Esta manobra destroi as for¢as do oponente, drenando seu
espirito de luta. Apbs o atacante travar contato visual com o
alvo, uma estranha luz azul passa a emanar de seus proprios
olhos e imediatamente a vitima comega a fraquejar.

Sistema: o alcance desta manobra € igual ao Foco +
Raciocinio do atacante, em hexagonos. Para um efeito de
atordoamento (Dizzy), o atacante faz um teste de dano utili-

/ i zando a Inteligénceia do alvo
como base, ao invés do Vigor.
Para cada sucesso obtido o
alvo perde 1 ponto de Forca
de Vontade e recebe uma pe-
nalidade de =1 em seu movi-
mento (apenas para ataques)
no proximo turno. Se o alvo per-
der mais pontos de Forga de Von-
tade que sua Inteligéncia em um
tnico ataque, estara automa-
ticamente atordoado. Esta
manobra especial ignora
quaisquer manobras de Blo-

queio contra atordoamento.

Custo: 1 ponto de Chi; 1 ponto
de Forca de Vontade.

Velocidade +0, Dano 0 (veja
descricao), Movimento 0.
Psychokinetic
Channelling
' Pre-requisitos: Foco 3.

Pontos de Poder: Ler Drit
3, outros 5.

/
f\
uma parte de seu corpo (maos, pés, cabeca...) toda a sua
energia, fazendo com que essa parte brilhe envolta em luz. Seu

Chi estara focado nos golpes aplicados dai por diante, tornando-
0s extremamente poderosos.

Através de pura concentra-
¢ao, o lutador pode canalizar para

Sistema: este poder deve ser marcado em Cartas de Com-
bate como se fosse uma das seis manobras basicas de Chute ou
Soco, com os modificadores abaixo. Por exigir muita concentra-
¢ao, esta manobra nao pode ser combinada com nenhuma outra
Manobra Especial, somente com manobras basicas.

Custo: 1 ponto de Chi por turno de ativagao.

Velocidade +0 (veja descricao), Dano +2 (veja descri-
¢ao), Movimento 0 (veja descrigao).

JD “GUIDEON” NUNES

(que ganhou dois olhos roxos
para consequir estas informacées)




