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UMA HISTORIA INTRODUTORIA PARA
STREET FIGHTER

INTRODUCAD

‘Alto Risco” & uma histéria voltada para Narradores e jogadores
iniciantes. Tudo o que vocé precisa para jogar a historia esta aqui,
apenas leia toda a historia e reuna os seus jogadores para narra-la.

Linva GerAL DA TrAMA

Sr. Lee, eu vim falar com o senhor sobre um torneio de artes
marciais.

— Operagao Dragao
O objetivo desta histéria  servir de introducao as histérias de
Street Fighter. Ao contrario da maioria das historias que vocé
fara, ela € muito estruturada, com pouco espacgo para acoes
que nao sejam previstas. Quando vocé estiver familiarizado
com Street Fighter, sinta-se a vontade para adicionar mais
flexibilidade as suas historias.

0 evento principal desta histria é o torneio, a primeira grande
luta do time dos personagens. Os outros eventos da histéria cor-
rem paralelos ao torneio e tém como objetivo fazer o primeiro con-
tato dos personagens com as operagdes criminosas da Shadaloo.
Nenhum dos eventos de combate ao crime devera desviar os joga-
dores do evento principal. Se o Narrador preferir, podera reestruturar
a histéria para enfatizar os elementos de combate ao crime e colo-
car o torneio como histéria secundaria.

O texto a seguir mostra as linhas gerais da trama e d4 uma
viséo rapida dos principais personagens do Narrador envolvidos
na histéria (Balrog e seu empresario, Mr. Ray). Detalhes cena por
cena da aventura seguem estas linhas gerais.

Cena Um: um torneio esta sendo realizado em Las Vegas, no
estadio de Balrog. Muitos jovens Street Fighters estarao |4, pois
Balrog mandou convites desta oportunidade de obter gléria para
todas as classes e divisdes. Contudo, Balrog lutara apenas contra
um dos Guerreiros Mundiais — se algum deles aceitar o desafio.
Boatos dizem que ele esta realizando este torneio para atrair um(a)
deles e irrita-lo(a). Ninguém sabe a razdo, mas todos suspeitam da
méo de M. Bison nisso. De qualguer modo, esta sera uma boa
oportunidade para que os lutadores novatos possam ver os cam-
pedes em acao e pegar algumas dicas.

Mas eles nao estdo la apenas para assistir, eles também luta-

rao. Outros novatos em ascensao estdo prontos para testar suas
habilidades aqui. Serd que os novos lutadores estao a altura do
desafio? Eles descobrirao em breve.

O time chega em Las Vegas um dia & frente do prazo. Os perso-
nagens tém a chance de visitar a cidade e se divertir antes da luta.
Nao se preocupe, estdo previstas horas livres para treinamento du-
rante o dia da luta. Além disso, o time vem treinando a semana toda.

Enquanto visitam a cidade, eles tém a chance de encontrar
com alguns dos outros lutadores que vieram para o torneio — in-
cluindo Guile, que aceitou o desafio de Balrog.

Cena Dois: enquanto o time relaxa em um cassino local, eles
véem um bando de capangas perseguindo um cara baixo e franzino.
0 homenzinho parece assustado, como se estivesse correndo para
salvar a vida. Na verdade ele é um contador contratado pelo em-
presario de Balrog, Mr. Ray. Mr. Ray tem ligagdes com a Shadaloo
e o contador decidiu nao fazer mais parte disso. Porém, os capan-
gas de Mr. Ray descobriram as intencdes dele (grampeando seu
telefonema para as autoridades) e estio atras dele para silencia-lo.

Os personagens se envolvem no assunto? Se nao o fize-
rem, Mr. Ray escapara e a Shadaloo ficard mais rica. Se eles
quiserem se envolver, terdo que impedir que os capangas se-
qliestrem o contador. Hora de lutar!

Se o time ajudar o Doninha — este é o apelido dele — ele da
explicagoes sobre as fraudes cometidas por Mr. Ray e para quem o
dinheiro esta realmente indo (Bison). O problema é que os capan-
gas o surpreenderam no escritorio de Mr. Ray antes que ele pudes-
se coletar qualquer prova destas acusagdes. Seu depoimento para
as autoridades € indtil sem estas provas. Doninha pede ao time
que o ajude a entrar no escritdrio e recuperar os papéis.

Cena Trés: o time precisa entrar no hotel, se esgueirar pela segu-
ranca e chegar ao andar superior onde ficam os escritdrios. De 14,
precisam conseguir descer de volta. O problema é esse: o jovem
protegido de Balrog, Samson Jr., tem um ginasio de treinamento
no mesmo andar do escritorio em questdo. Um dos membros do
time pode ter que lidar com ele. Se um deles o fizer e vencer, Samson
Jr. deixara que eles saiam do prédio com os papéis.

Cena Quatro: ¢ a noite seguinte e esta na hora do torneio. Se o
time conseguiu os papéis, Doninha ja esta depondo para a policia.
Mr. Ray é preso. Porém, Balrog nao est4 nem um pouco feliz com
isso e olha ameacadoramente para o time.

O torneio comeca e cada lutador é colocado contra um opo-
nente — boa sorte! Depois que todos os membros do time tiverem
terminado suas lutas, Balrog e Guile se enfrentarao.

Cena Cinco: esta é a conclusao. O time vence ou perde e recebe
as recompensas ou contusdes oriundas de suas acdes na historia.
Informagdes sao dadas sobre como as varias tramas introduzidas
aqui podem ser extrapoladas para uso em uma crénica.
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ATMOSFERA

Street Fighter ¢ um jogo com muita atmosfera. De fato, a atmos-
fera — o clima e a sensacao apresentados na histéria — sao res-
ponsaveis pela logica da histéria e da trama. As pessoas agem do
jeito que agem devido ao que sao: os bandidos sempre atacam 0s
personagens com uma (aparente) vantagem numeérica, capangas
atiram primeiro e fazem perguntas depois, arquiviloes contam seus
planos antes de deixar 0s personagens para morrer em uma bem
planejada (mas nao sem falhas) armadilna mortal.

0 clima de Street Fighter tem muito a ver com o género
de histdrias a serem contadas. As historias podem ser conta-
das de maneira diferente dependendo do tipo de género que
vocé usa: é uma histéria de espionagem internacional ou de
combate ao crime local?

“Alto Risco” é uma histéria sobre bandidos e o crime orga-
nizado nos saldes de jogo de Las Vegas. Ela é sobre o sujo
submundo escondido sob o brilho e o glamour da cidade. En-
quanto o cantor no saldo entoa suas cancoes favoritas (ou
mais odiadas), aqueles dois canalhas no canto estéo plane-
jando algum golpe. Mas o que vocé pode fazer — 0s dois ca-
nalhas sdo os donos do lugar! Na Las Vegas de Street
Fighter, o dinheiro anda de maos dadas com o crime.

Vocé se lembra de filmes de gangster como “Os Intocaveis”
e “Dick Tracy”? Ou filmes de James Cagney e Edgard G.
Robinson, onde os “G-Men” lutam contra a méafia? Ou melhor
ainda, qualquer filme de Bruce Lee ou de kung fu onde o heroi
enfrenta os tong da China ou a Yakuza japonesa? Estes filmes
s40 a inspiragdo para “Alto Risco”. Alugue alguns deles e as-
sista antes de narrar esta histéria, eles ajudarao vocé a criar 0
ambiente adequado para ela.

Las Vegas

Luzes, magica, dinheiro! Estas sdo as palavras que represen-
tam Las Vegas para a maioria das pessoas. Esta cidade de
luzes brilhantes nunca vai para a cama — nao quando tem
dinheiro para se ganhar nas mesas de jogo e nas maquinas de
moedas dos cassinos. A drea mais famosa de bares e cassi-
nos de Las Vegas, “The Strip”, chama os visitantes para a maior
diversao de suas vidas. Deixe o tedioso mundo cotidiano de
responsabilidades para tras e entre em uma fantasia tornada
realidade — quem sabe, gastando alguns trocados vocé po-
dera ganhar milhares de ddlares. Pelo menos, este é o mito
que 0s cassinos querem perpetuar.

Contudo, o jogo nao & a tnica atracdo em Las Vegas: estrelas
vém de todo o mundo para fazer seus espetaculos. Milhares de
pessoas vém para ver astros como Tom Jones, Robert Goulet, e
até mesmo Barbara Streisand, dando sua primeira performance
em 20 anos. Esta cidade abrigou Elvis Presley por um tempo e, aos
olhos de milhdes, ainda mantém uma parte da santidade dele.

Las Vegas também tem muitas atragoes diferentes como o
“Circus Circus”, um circo de tenda interno com ntmeros de
trapezistas e animais — em Vegas, o circo sempre esta na ci-
dade. Numerosas convencoes sao realizadas a cada fim de
semana, da “Computer Eletronics Show” a convengéao anual
dos Escritores de Horror da América. Os hotéis estao sempre
cheios, mas sempre ha lugar para todos.

Porém, abaixo de todo este glamour, ha um submundo som-
brio. A Las Vegas que nés conhecemos, o castelo de cassi-
nos, foi praticamente fundada por um gangster, Bugsy (nin-
guém o chamava assim pela frente). O crime organizado tem
estado |4 desde entdo. E um novo jogador entrou recentemen-
te no jogo, um novo chefe que exige a sua parte do dinheiro —
M. Bison, senhor da Shadaloo, a organizagao criminal mais
perigosa do mundo. Bison emprega Balrog para pressionar os
outros. Ao fazer isso, Bison fechou muitos negécios sujos com

o0 empresario de Balrog, um homem chamado Mr. Ray. Agora
Mr. Ray envia dinheiro para a Shadaloo, ajudando a financiar
atividades criminosas por todo o mundo.

TRANSPORTE

Os personagens podem chegar em Vegas de 6nibus ou taxi.
Ha o6nibus 24 horas por dia, mas o intervalo de tempo entre
um &nibus e outro varia ao longo do dia de acordo com o0 ho-
rario. O prego da passagem € $1,15 e passes de multi-uso
podem ser comprados para economizar dinheiro. Taxis pas-
sam pelas ruas o tempo todo e nao é dificil pegar um. Normal-
mente, todo hotel tem um ou dois deles a espera de clientes,
alguns cassinos tém até pontos de taxi. A taxa basica é $1,20
para o primeiro 1/7 de milha, e 20 centavos para cada 1/7 de
milha dai em diante. Uma gorjeta de 15 a 20 por cento é espe-
rada, e se nao for dada vocé podera ouvir algumas metaforas
interessantes por parte do motorista.

CHeganDO LA

Esta histdria assume que os personagens tém um empresa-
rio para acertar a participagao deles na luta. Se este nao for
o caso, um dos personagens deve lidar com os problemas
logisticos de conseguir um quarto de hotel e dinheiro sufici-
ente para as despesas de taxi, alimentacéo, etc. O Narrador
fica livre para decidir isso, mas os guias turisticos de Las
Vegas ddo uma boa listagem de vérios pregos, além das dia-
rias de varios tipos de hotéis.

Arena pe BALROG

As lutas do torneio acontecerao na Arena de Balrog. Além da
luta do torneio, a Cena Dois também envolve uma luta no local
do torneio. Um mapa hexagonal do estadio de Balrog foi forne-
cido com este fasciculo; simplesmente destaque-o e use sem-
pre que a agao se passar na arena de Balrog.

A arena fica em uma rua lateral fora da “main Strip”. Durante
um torneio, a rua é fechada, exceto para o trafego privilegiado
(limusines). Um tapete purpura é colocado na rua, em frente ao
brilhante cassino que esta patrocinando o torneio de Balrog.

Antes de uma luta de torneio (que sempre acontece a noi-
te), as pessoas comegam a se preparar. apresentadores, dan-
carinas e magicos. As dancarinas ficam mais bonitas a cada
Juta. O sucesso de Balrog atrai as melhores para ele. Pouco
antes de um torneio comegar, a turma de Balrog chega em
duas limusines, vindo de diregoes diferentes da rua. As
limusines estacionam uma em frente & outra, fazendo um &n-
gulo em relagéo ao carpete (a lona de luta). O empresario e 0s
auxiliares de Balrog saem de um dos carros, e entao Balrog
sai do outro, seguido pelas suas dangarinas favoritas (convi-
dadas a passear com ele na sua Gltima luta). A multidao, que
mal consegue se conter, explode em gritos e salvas. Apostas
furiosas comegam a ser feitas sob a supervisdo do cassino.

Apostas pessoais, aquelas nao sancionadas pelo cassino,
nao sido bem vistas. Qualquer um que seja pego apostando
dessa forma sera jogado para fora (talvez depois de ter um ou
dois membros quebrados como ligao). Empregados do Cassi-
no passam pela multiddo coletando as apostas e determinan-
do a percentagem de pagamento delas (2 para 1, etc.). Um
quadro mostrando os percentuais de pagamento das apostas
esta afixado no salao do cassino.

Sempre que um lutador vence uma luta, o dinheiro voa, cho-
vendo na rua conforme os apostadores exultantes lancam parte
de seus ganhos sobre o lutador. Ele pode escolher ficar com o
dinheiro ou deixa-lo. A maioria dos Empresarios coleta o dinhei-
ro, mas algumas vezes um lutador o recusa por certas razoes. Se



o dinheiro nao for coletado, o cassino o guarda, mantendo-o como
crédito para o lutador mesmo que ele ndo o queira (os proprieta-
rios querem que os vencedores retornem, e ficarao felizes em
pagar os custos com os proprios ganhos do lutador).

O Carpete: um mapa do carpete de lutas foi incluido com esta
histéria. O carpete costumava ser azul, mas foi mudado para pudr-
pura. Balrog luta melhor sobre plrpura, e ele esconde melhor o
sangue. Este mapa é para ser usado como um mapa de batalha.

Lutas individuais: os combatentes comegcam em lados opostos
do carpete, caminhando sobre a logomarca “Las Vegas”.

Lutas com multiplos combatentes: Os combatentes sao di-
vididos entre os quatro cantos do carpete. Quaisquer lutado-
res extras entram por um dos lados (de frente para a logomarca
de “Las Vegas” ou por cima dela).

Batrog

Balrog é um dos mais determinados lutadores do mundo, um
dos dezesseis Guerreiros Mundiais. Ele costumava ser o cam-
pedo mundial dos peso-pesados do boxe, mas perdeu seu ti-
tulo apds um controverso nocaute. Ele se voltou para o Street
Fighting para construir uma nova reputagao. Suas ja impressi-
onantes habilidades de luta apenas se aprimoravam conforme
ele vencia luta apos luta.

Balrog busca fama e fortuna. Ele luta pela gldria e pela ado-
ragao de seus fas. Ele tinha tudo isto como pugilista e quer de
volta como Street Fighter. De fato, ele esta bem adiantado em
seu objetivo de se tornar conhecido em todo os Estados Uni-
dos. Sua historia da pobreza a riqueza tem grande apelo junto
aos americanos. Muitos garotos o idolatram e querem ser como
ele, dando duro nas academias de boxe por todo o pais.

0 que a maioria das pessoas nao sabe é que Balrog esta en-
volvido com o crime organizado. Ele vendeu seus servigos a M.
Bison, e seu empresario trabalha para a Shadaloo. Balrog faz isso
porque quer ganhar dinheiro e ndo se importa como. Apesar de
Balrog nao estar plenamente consciente dos vastos crimes da
Shadaloo, ele ndo se importaria nem um pouco com eles. Enquan-
to for famoso e estiver no topo, ele tem o que deseja.

Mr. Ray

Mr. Ray tem estado com Balrog por anos, empresariando suas lu-
tas como peso-pesado. Ele esta tao perplexo quanto Balrog sobre
as misteriosas circunstancias de sua derrota entre os peso-pesa-
dos (porém, ele suspeita que M. Bison armou tudo em um esforgo
para recrutar Balrog para sua organizagao).

Mr. Ray, mesmo apés algumas discussoes sérias com Balrog,
permaneceu cOmo seu empresario por uma razao: ele faz com que
Balrog ganhe muito dinheiro. Poucas pessoas conhecem o nego-
cio de lutas como Mr. Ray conhece. Enquanto os outros empresa-
rios conhecem o meio, Mr. Ray é o meio.

Porém, desde que Balrog comegou a trabalhar como
freelance para M. Bison, Mr. Ray descobriu uma nova maneira
de ganhar dinheiro — muito dinheiro. Ele esta investindo na
Shadaloo. Emprestando dinheiro para M. Bison, ele ganha um
retorno em cada ddlar corrupto ganho pela Shadaloo. Balrog
sabe disso, mas nao esta preocupado — desde que Ray nao
esteja desviando dinheiro dele. E ele sabe que Mr. Ray néo é
estlpido o bastante para fazer isso. Certo?

O problema é: Balrog esta errado. Mr. Ray finalmente su-
cumbiu ao apelo das fortunas que tem manipulado tao
freqlientemente. Ele nao esta contando a Balrog sobre todos os
seus negocios e mantém uma grande parte dos lucros para ele
mesmo. Se Balrog descobrisse isso, os dias de Mr. Ray como
empresario estariam contados e ele teria um longo tempo para
pensar sobre uma nova carreira — enguanto estivesse em recu-
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peracao na Unidade de Tratamento Intensivo do hospital local.
Nao e nenhuma surpresa que Mr. Ray esteja disposto a fazer
qualquer coisa para impedir que Balrog descubra sua trapaca.

CENA UM

O empresario retine o time e anuncia que em breve havera um
torneio em Las Vegas, no estadio de Balrog. Esta sera a grande
oportunidade do time, sua primeira chance para provar seu valor
diante do mundo Street Fighter. Ele ja fez as reservas de hotel e
de passagem aeérea e quer que 0S personagens pratiquem ao
maximo antes de partirem (em duas semanas).

O time chega no dia anterior ao torneio, o qual devera ser
realizado na noite seguinte na cintilante “Vegas Strip”. Os per-
sonagens se registram no hotel a tarde e ajeitam suas coisas. O
nome do hotel é “Diamante”, um hotel barato (pelo menos para
os padroes de Vegas; ei, seu Empresario esta tentando econo-
mizar dinheiro para vocés! Nao reclamem!).

O Empresario recomenda que visitem a cidade e relaxe um pou-
co, dizendo que a tensdo ndo vai ajudar o time em nada amanha a
noite. Além disso, o Diamante ndo tem uma sala de ginastica ou
musculacao, entdo ndo ha lugar para se exercitarem (os quartos sao
pequenos demais para que eles treinem seus golpes). O Empresa-
rio chama um taxi (ou dois, se necessario) e manda 0s personagens
para a “Strip”, gritando “Divirtam-se!” quando eles partem.

Os personagens podem ir aonde quiserem. Um guia de Las
Vegas pode ajudar o Narrador a fazer esta parte da aventura, ou
ele pode simplesmente inventar alguns lugares para 0s persona-
gens visitarem. Lembre-se, Vegas é projetada como uma cidade
para turistas e € especialmente glamourosa. Suas atragoes vao do
convencional ao bizarro, e sempre bregas. Deve ser divertido pas-
sear com um bando de lutadores por esta cidade esquisita.

Cada jogador deve dizer a vocé quanto dinheiro o perso-
nagem tem e se ele pretende apostar. As chances sempre es-
tao a favor da casa aonde quer que 0s personagens vao, logo,

eles precisarao de alguma habilidade para vencer. Quando es-
tiverem jogando em qualguer coisa que nao seja uma maqui-
na caca-niquel (daquelas que pée a moeda e puxa a alavan-
ca), os jogadores podem rolar Raciocinio + Perspicacia para
tentar ganhar da casa (a dificuldade depende do jogo e das
chances; geralmente de 8 a 10). Um teste de Percepgcao +
Labia podera fazer com que o personagem descubra os tru-
ques dos outros apostadores e da propria casa. Contudo, esta
parte da histéria é secundaria, portanto, nao perca muito tem-
po arbitrando regras. Apenas va inventando as coisas para
manter a historia interessante.

Eventualmente, durante a noite, o time podera encontrar ou-
tros lutadores que vieram a cidade para o torneio; a maior parte
deles também esta relaxando antes da luta. Use alguns (ou todos
os) lutadores listados no final desta histdria. Alguns sao esquen-
tados e poderao desafiar um dos personagens para uma luta ali
mesmo onde estdo. Os personagens devem evitar isso, pois pre-
cisardo de suas energias para as cenas seguintes. Qualquer luta
deve ser rapidamente interrompida pelos empregados do cassi-
no/bar/hotel. O lutador interrompido certamente partira com um
aviso: “Nos terminaremos isso amanha!”

Esta é a oportunidade perfeita para apresentar os perso-
nagens a Guile, o Guerreiro Mundial que esta aqui para aceitar
o desafio de Balrog. Como o Narrador o apresentara fica a
critério dele, mas aqui estdo algumas possibilidades:

* Guile esta relaxando em um bar quando uma luta comega. Ele a
interrompe, talvez pedindo uma mao aos personagens (nao que
ele precise — ele s6 esta tentando tornar as coisas mais faceis).

* Guile esta prestes a ganhar uma boa grana no cassino quando
um fa corre até ele e o distrai, fazendo com que perca a jogada. Os
personagens acabam vendo como Guile fica quando esta bravo. E
se 0s personagens forem a causa da distragao?

* Guile esta praticando algumas das manobras e atraindo uma
multidao no processo. Isto pode dar aos personagens a chance de
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pegar algumas dicas com o proprio Guile; ele esta amigavel agora.
Depois de conversar com os personagens por algum tempo, Guile
pedira licenca e partird, alegando ter um encontro com alguns fas.

CENA DOIS

O time chega ao cassino ao lado do estadio de Balrog (ou o
taxi os trouxe aqui, ou outro lutador recomendou que eles des-
sem uma olhada no estadio antes da luta). O estadio esta sen-
do preparado do lado de fora; empregados do cassino estao
limpando o carpete e verificando as luzes. Normalmente isto
seria feito durante o dia, quando os fregiientadores do cassi-
no nao estao por la, mas Balrog é tao popular que as pessoas
vao assistir o estadio sendo preparado; a antecipacao precipi-
ta discussoes sobre as chances de cada lutador.

Os personagens tém a chance de jogar um pouco no cas-
sino. Durante um jogo, o time v& um homem que se parece
com uma doninha vestindo um terno, correndo pelo corredor
entre as mesas. Ele esta bufando, quase sem félego, e olhan-
do apavorado por cima dos ombros. Alguns homens de ternos
escuros o estao perseguindo (o numero de perseguidores deve
ser igual ao numero de jogadores).

O homem com cara de doninha tropeca e cai ao lado da mesa
onde estao os personagens e olha do chao para eles. Ele os reco-
nhece (vinha prestando atengdo ao quadro com as margens de
apostas) e implora que o ajudem. Ele diz que os homens de ternos
escuros estao tentando matéa-lo.

Se eles o ajudarem, os homens de ternos escuros esperarao
até que o time deixe o cassino e caminhardo ameagadoramente
atras deles enquanto o time escolta 0 homem apavorado. Eles ata-
cardo assim que todos estejam do lado de fora do cassino. Os
empregados que estdo limpando o estadio sairdo correndo logo
que o combate comegar sobre 0 estadio ainda escuro.

Use as Caracteristicas dadas no fim da histéria para os
capangas de Mr. Ray. Use o mapa hexagonal do estadio de
Balrog para conduzir a luta em frente ao cassino. Os capan-
gas lutarao até serem nocauteados.

Pessoas correrdo para assistir a luta, mas ficarao confu-
sas, se perguntando porque ela nao esta incluida na progra-
macao. Ninguém chamara a policia, pois todos imaginam que
a luta faz parte das atragdes do cassino.

Se o time vencer a luta, 0 homem com cara de doninha agra-
dece e pede que o time o ajude em mais uma coisa. Ele faz sinal
para um taxi e os leva a um restaurante local onde podem conver-
sar. Se o time perder a luta, os capangas escoltam o homem com
cara de doninha de volta pra dentro, avisando aos personagens
que eles devem cuidar das suas proprias vidas.

Se o time decidir nao ajudar, o cara estd com problemas. Os ho-
mens de ternos escuros o levam embora enquanto ele choraminga de
medo. V4 para a Cena Quatro, a luta. Os personagens acabaram de
perder uma boa parte da aventura. Esta é a penalidade por nao ajudar
aqueles que precisam. Contudo, o Narrador ainda pode tentar fazer
com que os personagens se envolvam. Um método é fazer com que
descubram os capangas espancando o homem com cara de doninha
em um beco quando eles deixam o cassino. Se ainda assim eles nao
ajudarem, nunca mais verao o homem com cara de doninha e nunca
descobrirao a ligacao de Mr. Ray com a Shadaloo.

O DoninkA

No final das contas o apelido do homem com cara de doninha
é... “0 Doninha”. Seu nome real é Arthur Parkington, um con-
tador que trabalha para Mr. Ray. Quando o time chega ao res-
taurante, ele pede um café e explica a situagao.

O Doninha descobriu recentemente que seu empregador, Mr.
Ray, o empresério de Balrog, esta envolvido em atividades sujas e
talvez criminosas. Ao investigar mais profundamente, descobriu a

conexao com a Shadaloo. Ele ndo sabia o que era a Shadaloo,
mas logo descobriu mais do que gostaria de saber. Percebeu que
estava envolvido em algo grande demais. O Doninha é honesto
para com 0s personagens que acabaram de salva-lo, contando a
eles que nao tem problemas em se envolver em alguns negdcios
desonestos. Na verdade, ele é bem eficiente em criar papéis, con-
tas e burocracias que ocultem tais negdcios das autoridades. A
Shadaloo, porém, o assustou. Ele sabia que teria sérios problemas
se algum dia cometesse um erro com os papéis. Decidiu se garan-
tir e contatar as autoridades; ele daria a eles evidéncias sobre as
atividades criminosas de Mr. Ray em troca de protecao.

Porem, ele nao havia percebido que seu telefone tinha sido “gram-
peado”. Ligou para o FBI mas foi cortado antes que pudesse revelar
qualguer informagao importante — os capangas de Ray desconec-
taram a linha e vieram atras dele. Ele correu e esbarrou no time.

Sua Unica opgao agora é ir para as autoridades, a (inica coisa que
pode protegé-lo agora. O problema € que ele nao tem prova alguma.
As provas estdo no escritorio de Mr. Ray no Palace Hotel. Ele tinha
planejado pega-las depois de fazer o telefonema, mas agora os ca-
pangas de Ray com certeza estarao guardando o escritdrio. Ele preci-
sa de ajuda para entrar e pegar alguns arquivos-chave que poderao
colocar Mr. Ray atrds das grades e dar a Interpol informacoes sobre
algumas operacoes da Shadaloo. O time esta disposto a ajuda-lo?

Se nao, o Doninha agradece e diz que tentara sozinho. Ele falha-
ra (n&o tinha a menor chance), Mr. Ray ficard impune por seus cri-
mes, e a Shadaloo se tornara ainda mais poderosa. Vé para a Cena
Quatro, a luta. Se eles decidirem ajuda-lo, va para a Cena Trés.

CENA TRES

O time deve chegar aos escritorios e roubar os arquivos. O Doninha
diz a eles exatamente onde os arquivos estao e quais devem pe-
gar: aqueles nomeados como “Polvo”. O Doninha se encontrara
com 0s personagens mais tarde no hotel deles.

Um mapa hexagonal dos escritorios do hotel é fornecido para
fazer esta operacéo. Os escritorios estao localizados no quinto andar
do Palace Hotel (existem 10 andares no total). E possivel chegar
ao quinto andar por uma escada especial ou pelo elevador. Porém,
ambos requerem uma chave especial. Chaves podem ser encon-
tradas com as seguintes pessoas ou nos seguintes locais:

* Os capangas tém chaves. Eles podem ser encontrados rondan-
do os varios andares do hotel, especialmente no lobby.

* O pessoal do servigo de quarto tem chaves. Eles podem ser
encontrados nos corredores, entregando o servigo de quarto, ou
na cozinha do hotel.

* Ha uma chave sobressalente no escritério do hotel, no claviculario
atras da porta do gerente.

Conseguir qualquer uma dessas chaves requer um teste de
Furtividade + Destreza ou Raciocinio (dependendo se o persona-
gem esta tentando passar por alguém sem ser notado ou se esta
tentando se mover silenciosamente).

Outra opcao para entrar no quinto andar é escalar as paredes
pelo lado de fora. Isto exigira que os personagens cheguem ao
terraco e desgam cinco andares usando cordas. Apenas um dos
lados do prédio & bom para isso; dois deles sao muito iluminados
pelas luzes da “Strip” e 0 lado dos fundos é escuro demais. Perso-
nagens que tentarem esta opcao devem fazer testes de Destreza
+ Esportes (dificuldade 6). Todas as janelas no quinto andar estao
destrancadas, mas testes de Destreza + Furtividade (dificuldade
7) sao necessarios para abri-las e entrar silenciosamente. Veja o
mapa para detalhes sobre qual janela leva aonde.

Uma opcao final é entrar no sistema de dados do hotel e
se registrar como “convidado de Mr. Ray”. O hotel gentilmente
dara uma chave do quinto andar para o personagem, desde
que ele consiga provar que é a pessoa listada no computador
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como “convidado”. Este processo requer um teste de Inteligén-
cia + Computador (dificuldade 7). O personagem deve ter aces-
so a um computador com modem e deve saber o nimero de
telefone do hotel. Se nenhum sucesso for obtido, o “hacker”
nao consegue descobrir as senhas. Mas como nenhum segu-
ranga monitora os computadores, ninguém ficara sabendo da
tentativa do personagem de alterar o banco de dados.

Mapa CHAVE

Veja o mapa que acompanha a historia.

CORREDOR

Tanto a escadaria quanto o elevador abrem em um corredor, mas
em lados opostos do piso. Um capanga espera junto a escada,
enquanto outro espera junto ao elevador. Qualguer um que entre
no andar terd que passar por eles. Se os intrusos nao incapacita-
rem os capangas rapida e silenciosamente, eles alertarao os ou-
tros guardas no andar, incluindo Samson Jr.

Armario da Empregada: ele esta cheio de equipamento-pa-
drao de empregadas, incluindo muitos objetos para faxina: esfregoes,
panos de chéo, vassouras, produtos de limpeza, toalhas, etc. O ar-
mério pode abrigar trés pessoas, mas & um tanto apertado.

0 escritorio De Mr. Ray

Este escritorio é opulento, com um sofa enorme. Esta vazio ago-
ra. Tem uma larga escrivaninha com objetos de escritorio e uma
cadeira de couro. Os certificados e troféus de Balrog estao
enfileirados nas prateleiras.

O Escritorio po DONINHA

Uma pequena escrivaninha e uma cadeira de madeira tomam
a maior parte do espago. Ha trés armarios de arquivos ao lado
dela. O arquivo que o time procura esta no armario do meio,
terceira gaveta de cima pra baixo (o Doninha avisou-0s disso).
Com um teste de Percepgao + Prontidao (dif. 8), qualquer um
que esteja pegando o arquivo notara outro arquivo interessan-

te nomeado “Kraken” (veja a Cena Cinco para mais informa-
cOes sobre este arquivo).

SALA DE ESTAR

Este quarto contém dois sofas, uma mesa redonda com trés
cadeiras, e uma mesa de café completa com uma cafeteira.
Um capanga est4 dormindo em um dos sofés. Ele acordara
quando alguém entrar, a menos gue 0 intruso passe em um
teste de Furtividade (dif.6).

GInASIO

Equipamentos caros de treinamento estao espalhados por toda
esta area. Este é o segundo local de treinamento de Balrog
(ele tem um ginasio maior em algum outro lugar, mas aqui é
onde ele deixa seu pupilo praticar). Samson Jr. esta aqui ago-
ra, correndo na esteira automatica. Dois capangas estao de
pé ao lado da porta, conversando com ele (batendo papo, fa-
lando de shows na TV...). Qualquer barulho maior no corredor
ira alerta-los e eles o investigarao.

Se Samson Jr. vir outros Street Fighters, ele instantaneamente
desafiara um deles, mandando os capangas cuidarem dos outros
personagens. Ele tornara uma questao de honra permitir que o
time saia com o que quer que tenham se um deles conseguir
derrota-lo. Use o mapa para a luta. As Caracteristicas de Samson
Jr. podem ser encontradas no final desta histéria. Mais trés capan-
gas chegarao pelo elevador ou pela escada ap6s o alerta ter sido
dado (um dos capangas no ginasio tem um walkie-talkie).

Se o personagem desafiado vencer, os capangas relutantemen-
te deixardo eles irem (eles sabem que ndo vale a pena contrariar a
vontade de Samson Jr.). Porém, se eles ainda nao tiverem os ar-
quivos, ndo receberdo permissao para pega-los (eles terao de lutar
contra todos os capangas e Samson Jr de novo).

Levanpo 0s ARQUIVOS PARA 0 DONINHA
Se 0s personagens sairem com 0s arquivos, poderao pegar um
taxi de volta para o hotel. O Doninha estara |4, esperando. Uma vez
que ele tenha os arquivos, chamara as autoridades, que logo che-



garao para busca-lo e colocé-lo sob protegao policial. O Doninha
fez um acordo para que o time nao seja interrogado, e os policiais
cumprirao o acordo.

O empresario do time passara um sermao neles sobre lutar na
noite anterior ao torneio, mas ele esta feliz que estejam de volta.
Ele aconselha aos personagens que durmam para estarem des-
cansados e prontos para a luta no dia seguinte.

Mudanca de Trama (Opctional): a critério do Narrador,
pode haver ainda outra volta no meio dessa confusao: os policiais
nao sdo policiais de verdade, mas membros da méfia de Las Vegas,
rivais da Shadaloo. O Doninha, com medo das autoridades legais,
fez um acordo com a méfia para protegao em troca das evidéncias
incriminadoras sobre Balrog e seus aliados.

Como isto afetara os personagens fica a critério do Narrador,
mas se Balrog descobrir que ele foi traido para a méafia, nao ficara
feliz com qualquer um que ele julgue estar envolvido com a traigao,
0 que inclui os personagens.

CENA QUATRO

Na noite seguinte, os personagens chegam ao torneio. O local
ja esta lotado, os fas aguardam ansiosamente o inicio das lu-
tas. Os personagens véem seus rivais se aquecendo. Esta
quase na hora da acéo.

As limusines de Balrog estacionam, mas Mr. Ray nao sai
de sua limusine, como sempre acontece. Ao invés dele, saem
capangas. Balrog sai do seu carro cercado de belas mulheres,
mas nao parece feliz. Quando vé o time, olha ameacadora-
mente para eles. Ele entdo percebe a multidao gritando, ovaci-
onando-0. Sua expressao muda instantaneamente, seu rosto
se abre em um largo sorriso e ele parece genuinamente feliz,
seu mau humor totalmente esquecido.

Se o time nao entregou os arquivos para o Doninha, esta
cena acontecera de outra maneira: Mr. Ray saira de sua
limusine sorrindo e feliz. Ele piscara misteriosamente para o
time e entdo passara a ignora-los. Balrog estara sorridente
como sempre ao saltar do carro.

Qualquer que seja a opgao usada, Balrog logo d& um passo a
frente e em voz alta da as boas vindas a todos os guerreiros que
vieram para a luta. Ele faz um rapido e enérgico discurso sobre
como tais oportunidades nao aparecem a toda hora, e como ape-
nas na América um garoto das ruas pode subir na vida e se tornar
um herdi, etc. Ele entao diz: “Lute, homem!”

Sinos tocam e luzes de néon acendem. O torneio comegou...

E hora de colocar os personagens diante de seus rivais. Este
combate pode ser feito individualmente, e neste caso cada lutador
trava suas batalhas até que todos tenham vencido ou perdido em
eliminagao simples. Alternativamente, o combate pode ser feito em
equipe, onde cada time vai contra outro time. Neste caso, pegue
os lutadores dados no final do Apéndice Dois e use-0s como um
time. O ultimo time a ter um membro de pé, vence.

Use o mapa hexagonal do estadio de Balrog para conduzir
as lutas do torneio.

Durante o torneio, o Narrador deve encorajar vérias oportuni-
dades curtas de interagdo para tornar o jogo mais divertido. Aqui
vao algumas sugestoes:

* Um dos seus fas corre até vocé apos a luta e da um abrago,
ou comeca a rasgar pedacos da sua roupa para guardar de
lembranca, da mesma maneira que os Beatles e os Rolling
Stones costumavam ter suas roupas rasgadas ao sair dos con-
certos nos anos 60.

* Se vocé derrotar seu rival, uma fa dele se aproxima de vocé e
tenta comecar uma luta. Porém, ela obviamente nao é uma boa
lutadora, entao o seu desafio é conter a furia dela sem feri-la. Ou,
se seu rival derrota-lo, um dos fas dele vem até vocé para se gabar
e insulta-lo. Ele também nao sabe lutar, entdo o desafio é néao per-

der a calma e espancé-lo. Isto poderia custar Honra a vocé.

* Alguém tenta fazer uma aposta com vocé, uma aposta que
nao esté sendo feita através do cassino. Vocé sabe as regras
contra isso. Vocé faz assim mesmo? Vocé podera ganhar mui-
to dinheiro, mas também podera fazer com que seu time seja
expulso do torneio se for pego.

* Publicitarios tentam fechar negdcios com vocé sobre propa-
gandas para produtos, etc. Se seu Empresario estiver por per-
to, vocé pode mandar ele lidar com isso, mas pode ser que ele
esteja cuidando de outros negdcios. Tenha cuidado, ou vocé
pode acidentalmente concordar com algo e ficar legalmente
preso por um contrato verbal!

O Narrador pode ficar a vontade para criar e fazer suas proprias
oportunidades de interagao.

Uma vez que as lutas do personagens tenham terminado, sera
a hora do confronto entre Guile e Balrog. Também existem muitas
opcoes para se fazer este encontro. Uma delas é simplesmente
jogar uma moeda pra ver quem ganha, e descrever o resultado
para os jogadores. Contudo, este método nao envolve nenhuma
interacao por parte dos jogadores.

Outro método é deixar que os jogadores joguem com 0
Guile enquanto o Narrador joga com Balrog. Os jogadores
escolhem coletivamente as estratégias de Guile. Use as esta-
tisticas de Guile do Capitulo Seis e as estatisticas de Balrog
do final deste Apéndice.

CENA CINCO

E hora de amarrar tudo. O time venceu ou perdeu? Se eles vence-
ram, podem ganhar alguma Gléria e algum dinheiro (das moedas
jogadas no estadio). O Narrador deve julgar quao bem os perso-
nagens lutaram. Se derrotaram seus oponentes rapida e
honradamente, podem receber uma boa quantidade de Renome e
dinheiro. Menos dinheiro sera recebido se a luta demorou muito
ou foi travada desonradamente.

Se os personagens perderam, nao se preocupe. Existirdo
outras lutas. Eles podem perder alguma Gléria mas, se luta-
ram honradamente, ganharao Honra. Se nao foram honra-
dos, talvez seja hora de repensarem toda a estratégia deles;
nao vao longe desse jeito.

Se o time vencer, eles serao convidados para o proximo
grande torneio. Esta é a chance do Narrador criar o seu pro-
prio torneio e historia, que tomarao lugar em qualquer parte
do mundo gque ele queira.

O Narrador deve dar pontos de experiéncia baseado na
performance dos personagens. Use as orientacdes do Capitulo
Cinco para determinar os pontos de experiéncia concedidos.

RENOME SUGERIDO
GLORIA

Derrotar os capangas de Mr. Ray na Cena Dois: +1
Perder para os capangas de Mr. Ray na Cena Dois: -1
Vencer a luta do torneio: +2

Perder a luta do torneio: -1

Honra

Veja o Capitulo Cinco para listas sobre como ganhar ou perder
Honra baseando-se em como os personagens agiram. Além disso,
as seguintes acoes sao vdlidas:

Tentar proteger o Doninha na Cena Dois: +1
Nao ajudar o Doninha na Cena Dois: -1
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Recuperar os arquivos “Polvo” e levar Mr. Ray a justica: +1

EXTENDENDO A TRAMA

Se os personagens ajudaram o Doninha, eles fizeram alguns inimigos:

* Mr. Ray ndo estara feliz, mas também nao tera tempo para se
vingar. Nao apenas as autoridades o prenderam, mas Balrog
também nao ficou nem um pouco satisfeito. Melhor nao per-
der tempo com isso; deixe isso para os cirurgioes — a cirurgia
plastica esta bem avangada hoje em dia, portanto, ele devera
ter sua cara de volta em breve.

« Balrog terd uma rixa contra os personagens. E verdade que
eles revelaram um traidor na equipe dele, mas também atrapa-
Iharam seus negocios e ele nao gosta disso. Balrog nao fara
nada contra eles — agora. Se, porém, eles algum dia atingi-
rem seu posto, pode ter certeza de que ele os desafiara. Se
eles também tiverem derrotado Samson Jr, ele ird pessoalmente
treinar Samson Jr. mais cuidadosamente e tentara no futuro
arranjar uma luta entre ele e o time.

* M. Bison sera informado e ficara zangado. Porém, ndo dara aten-

¢ao a um pequeno time de novatos. Ele simplesmente dird aos
seus subordinados que ensinem a eles uma licdo. Eventualmente,

o time tera que lidar com a tentativa de vinganca da Shadaloo.
Porém, quando e onde ela ocorrera fica a cargo do Narrador.

Os Arquivos “Kraken”: o arquivo extra encontrado na
gaveta (Cena Trés) deve ser usado pelo Narrador para criar
futuras historias de confrontos com a Shadaloo. O arquivo “Pol-
vo” é um registro de onde varias quantias em dinheiro estao
sendo desembolsadas por toda a organizagao (ele requer gra-
duacoes em Economia e Contabilidade para ser entendido!).
Os arquivos “Kraken”, porém, se referem a alguns grupos mer-
cenarios e militares da Shadaloo por todo 0 mundo. Este dossié
pode dar ao grupo uma idéia de onde atingir a Shadaloo em
seguida, ou dar detalhes sobre possiveis inimigos que podem
vir atrds do grupo por terem arruinado Mr. Ray.

O Narrador deve inventar qualquer informagao que deseje
dar aos jogadores. O arquivo “Kraken” inclui informagdes con-
tidas em um suplemento de Street Fighter a ser lancado em
breve pela White Wolf: “Segredos da Shadaloo”.

HEROIS E VILOES

A seguir estao as Caracteristicas para algumas das pessoas
que o time podera encontrar nesta historia.




O Dowinxa (ARTHUR PAEKWGTON) Porém, seus olhos estao sempre se movendo, procurando por
Imagem: um homem com cara de doninha de éculos e usando qualquer perigo.
um terno fora de moda. Historia: veio trabalhar para Mr. Ray ha cinco anos, deixando uma
Dicas de Interpretagao: vocé é um homem muito nervoso, mas pequena empresa de contabilidade pelo glamour de lidar com as
autoconfiante o bastante para esconder isso a metade do tempo.  contas de Balrog. Ele nado acha isso glamouroso agora...

Nome:orumnia  Estilo: NenHum Chefe: mr. ray
Forca @@0O0OO Carisma @0000 Percepcao 00000 Honra: veviuma
Destreza @000 Manipulagao @@@00 Inteligéncia @@000 Gléria: nenm
Vigor ®0000 Aparéncia @@0OO0OO Raciocinio @000 Posto: xenuum
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
proioto @OOCO _____~ OO0O0O0 Velocidade Dano Movimento
Comutaoor _ @@@O00 222 00000 Soco: Jab 4 2 0
CONDUGAO ®0000 00000 Strong 2 o 0
INVESTIGAGAO 0000 00000 Fierce 1 & o
LABIA ®0000_ 00000 Chute: Short - -
Armas: Velocidade Dano Movimento ;griéiouse
Apresamento -
Bloqueio & (1ABS) [e]
Movimento 5 o 3
Chi Forga de Vontade
@000000000 |00 0000000
aaaaaooaQo |oooooooaaon
Saude
a4l 1 JeleloJeleYolololelololoYoloXe
QQaoao0ooaoaaoooooooa
C, APANCAS DE H ? R/W Dicas de Interpretagao: evite falar, vocé nao é pago para isso.*

Vocé é pago para arrebentar quem causar problemas.
Imagem: altos, grandes, de ternos escuros e punhos pesados.  Histéria: guardas e criminosos profissionais contratados por Mr.
Estes caras parecem ser guarda-costas barra-pesada e de ex- Ray. Eles tém salérios e beneficios melhores do que jamais sonha-
pressao dura. ram, e sao muito leais.

_
Nome: capanca Estilo: NeNHUM Chefe: NenHUM

Forca ®®000 Carisma @0000 Percepcao @®0O0O0O Honra: nennuma
Destreza @900 Manipulacao @000 Inteligéncia @@000 Gloria: xenum
Vigor ®®000 Aparéncia @000 Raciocinio @000 Posto: xenuum

Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
cooucio _@@000 00000 Velocidade Dano Movimento
INTERROGACZO @@@O0O0 _ 00000 Soco: Jab 6 2 1
INTIMIDAGAO #0000 00000 Strong 3 4 1
MANHA ___@®®000 __ === 00000 Fierce 2 & o
00000 ___ 00000 Chute: Short - -
Armas: Velocidade Dano Movimento | Foward
PISTOLA 4 s o Roundhouse -
Apresamento 3 3 1
Bloqueio 7 (+2ABS) o
Movimento 2] o) 3
Chi Forca de Vontade
0000000000 |0000000000
uaaaoaoaoa|Qoooooooaao
Saude
0000000000000 00OOOO0OO -
QA00000Qoooonooooooooo
“




SaMSON JR.

Imagem: um jovem (por volta de 18 anos) negro em excelente
forma fisica. Seu sorriso é muito simpatico, especialmente porque
ele costuma ser sincero.

Dicas de Interpretagao: mais do que gualquer outra coisa, vocé
quer ganhar Gléria derrotando outros Street Fighters. Vocé gosta
de provocar os outros no ringue, fazendo com que fiquem furiosos
com vocé e ataquem sem pensar — entdo vocé aproveita os des-
cuidos deles para atingi-los com toda a forga.
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Histéria: Samson Jr. esta seguindo os passos de Balrog. Ele &
filho de um velho amigo de Balrog das ruas, e Balrog colocou-0
sob sua tutela. Até agora, ele ndo tem qualguer acordo com a
Shadaloo e nao sabe da existéncia da organizagao. Se ele soubes-
se, talvez nao aprovasse tais acordos.

Nome: samson Jr. EStilo: BOXE OCIDENTAL Chefe:earoG

Forca 0000® Carisma 00000 Percepcao @®0OO0O Honra:

Destreza @000 Manipulagao @0000 Inteligéncia € 0000 Gloria:__s3

Vigor ®9000 Aparéncia @000 Raciocinio ®®00O0 Posto: 2

Outras Caracteristicas Manobras e Poderes

erowpio  @0000 00000 Velocidade Dano Movimento

mev  @@@00 00000 Soco: Jab 4 - 1

INTIMIDAGAO @®0000 00000 Strong » - 1

SEGURANGA ®0000 00000 Fierce 1 1 o

mea @ @00O0 00000 Chute: Short - - -

Armas: Velocidade Dano Movimento | Foward - : 2
Roundhouse - - B
Apresamento 2 & 1
Bloqueio & (+3ABS) o
Movimento 5 o 5

Chi Forca de Vontade FIRST SWEEP 1 1 o
0000000000 |000®0®®0O OO0 | Herwsur 2 1 o
000000 oOOo0 |000000000 0 | berEcTNG PUNH 4 8 °
sal:l de COMBOS: BLOQUEIO - DEFLECTING PUNCH - FIST SWEEP
00000000000000000000 . —
o o o o o
== # %




Mr. Ray

Imagem: vestindo terno plrpura e usando chapéu largo, Mr. Ray é
uma figuraca na “Strip”. Ele é freqiientemente visto torcendo por
Balrog nas laterais das Iutas dele, e é o primeiro a atirar moedas
durante uma vitoria.

Dicas de Interpretagao: vocé sabe das coisas, e deixa que todos
percebam isso caminhando pelo lugar como se fosse dono do
mundo. Tente fazer com que todos saibam que precisam de vocé
para alguma coisa (dinheiro, contatos, etc.) e deixe que eles pen-
sem que voce esta feliz por ajuda-los. Assim, eles continuarao vol-
tando a vocé.

Historia: Mr. Ray tem sido o empreséario de Balrog desde os dias
dele no boxe profissional, mas prefere o circuito Street Fighter:
menos atencao da midia, mais espaco para manobras criminosas.
Ele nao pretendia trapacear Balrog desviando dinheiro dele, mas a
ganancia de Mr. Ray foi mais forte. Ele esta apavorado com o que
pode acontecer se Balrog descobrir tudo e esta procurando um
otario para colocar a culpa.

Nome: mr. ray Estilo: NenHUM Chefe: m. BisoN / BALROG

Forca 00000 Carisma 00000 Percepcao
Destreza @000 Manipulacao 900060 Inteligéncia 00000 Gloria: vevium
Vigor @0000 Aparéncia @000 Raciocinio

00000 Honra: nenvuma

00000 Posto: nenvvum

Outras Caracteristicas
ProNTDEO @ @O0CO0 =~ 90000
INTERROGACAO @ @000 90000
INVESTIGAGAO 900000 L 1 1 Jele)
LIDERANGA 900000 (1 1] Je
PERSPICACIA 099800 _ = 00000

Armas: Velocidade Dano Movimento
PISTOLA 5 5 (o]

Chi Forca de Vontade
OO0 |0@@0000000
Qaa

Manobras e Poderes

Velocidade Dano Movimento

Soco: Jab n 2 (e}
Strong 2 o o
Fierce 1 & o]
Chute: Short - -
Foward -

Roundhouse -

Apresamento - 3

Bloqueio & (+1ABS) o
Movimento 5 o] 3




organizagbes secretas, entregando mensagens, assassinando al-
vos, infiltrando-se em grupos rivais, desviando fundos ou materi-
ais, ou apoiando agentes de maior nivel hierarquico. Agentes de
Carta Branca tém algum tipo de licenca especial de sua agéncia
que lhes permite quebrar a lei com relativa impunidade — qualquer
coisa que fagam no cumprimento do dever sera acobertada ou
“explicada” pela organizagao a qual pertencem. Estas sé&o as pes-
soas enviadas para salvar o mundo (ou destrui-o).

Ha uma grande variedade de agentes: o agente secreto que
trabalha para grupos nacionais ou internacionais de espionagem;
o cacador de emogoes, que usa sua fortuna pessoal e habilidades
para rir do perigo; o infiltrador, que coleta informagbes para lucro
pessoal ou da sua companhia; o assecla, que age secretamente
COMO assassino Ou persuasor para um grupo ou mestre do crime;
ou o super-agente, que trabalha para uma agéncia de alta tecnologia
de ambito mundial voltada para o bem ou para o mal.

Todos os governos da Terra tém algum tipo de agéncia de se-
guranca, indo das gigantescas C.|.A. americana ou K.G.B. russa
até as policias secretas de déspotas do Terceiro Mundo. Agentes
governamentais normalmente usam armas e equipamentos sofisti-
cados e tém varias habilidades de infiltragao — furtividade, disfar-
ces, idiomas... — além de habilidades de combate. A Interpol tam-
bém designa alguns agentes para combater impeérios do crime como
a Shadaloo.

Senhores do crime, como M. Bison, comandam organizagoes
envolvidas em atividades criminais, espionagem e terrorismo. A
propria Shadaloo tem varios “tentaculos”, franquias criminais me-
nores que respondem a M. Bison, todas elas tém agentes a servigo
de seus planos secretos.

PERSONAGENS PARA O NARRADOR

Os personagens seguintes podem ser usados em papéis de apoio
na sua historia, e podem dar a vocé algumas ideias para persona-
gens que vocé mesmo criar. Estes quatro personagens compdem
um time de Street Fighter chamado de “Os Corvos”. Eles podem
ser usados como um time Street Fighter rival durante a aventura do
Apéndice Um, ou como individuos para inserir em suas histérias
quando for necessario. Vocé pode até mesmo fazer com que um
ou dois deles se juntem aos jogadores para completar o time.

Pantara € SomeRA

Antecedente: Randi Cheng herdou seu gosto pela acrobacia de
seu pai, um ginasta chinés, e sua afinidade com os animais de sua
mae, uma treinadora de animais holandesa. Tendo sido criada em
um circo, Randi aprendeu inimeras habilidades e viajou por todo o
mundo. Infelizmente, ela também desenvolveu uma antipatia geral
por pessoas; vé o publico com uma mistura de pena e desprezo.
Poucos humanos podem ganhar o seu respeito.

Pantara, como Randi se autonomeou, pratica uma forma de Wu
Shu que ela refinou treinando com seu leopardo, Sombra. Este com-
panheiro felino € muito mais que um mascote para ela. Sombra nun-
ca entra na arena, sob quaisquer circunstancias, mas acompanha
Pantara em praticamente todos os outros lugares. Através de seu

elo com Sombra e meses de treinamento entre as selvas e florestas

do mundo, Randi ganhou a amizade do espirito primal do leopardo.

Ela luta para aperfeigoar seu estilo Unico e, através de sua arte,
se fundir com o espirito do leopardo. Ela vive uma vida espartana
na estrada, passando tanto tempo quanto possivel entre shows
itinerantes e parques de diversoes. Pantara odeia armas fervorosa-
mente, especialmente armas de fogo, e passa muito do seu raro
tempo livie em campanhas por controle de armas e prote¢ao dos
animais. Ela tem um fraco por cidades exdticas e culturas interes-
santes — sua atitude geralmente esnobe nao impede que ela apre-

cie viajar pelo mundo.

Ela se uniu recentemente ao Time Corvo para participar dos
torneios mais exclusivos do mundo. As oportunidades de viagem
que o Time Corvo proporciona também tém apelo para ela.

Imagem: uma mulher tremendamente atraente com longos cabe-
los loiros encaracolados, e grandes e expressivos olhos amen-
doados. Pantara se move e luta com a poderosa graca de seu
companheiro animal. Normalmente descalga, ela veste a pele e os
dentes de um tigre que ma vez enfrentou em uma arena em Calcu-
ta. Seu companheiro, Sombra, & um grande leopardo de ombros
largos. Pantara e Sombra parecem comprovar o antigo ditado que
diz: as pessoas e seus mascotes acabam ficando parecidos.

Dicas de Interpretagao: irdnica. Seu desprezo geral pelas pesso-
as “normais” nao torna vocé uma pessoa rude; vocé apenas nao
tem tempo para seus interesses mesquinhos. Para os poucos que
aceita como amigos, vocé é carinhosa e leal. Para seus oponentes
vocé é honrada e reservada. Para com seus inimigos, vocé desce
ao nivel deles e luta sem remorsos. Como um gato, vocé brinca
com a sua presa.

Fala: “Vocé chama isso de um flying side kick? Da um tempo!”




Estilo: wu sHU
Escola: LAO-DA
Equipe: GORDON PRODUCTIONS

Time: CORVOS
Conceito: BELEZA EXOTICA
Assinatura: ACARICIA O LEOPARDO

Nome: PANTARA
Jogador: NPC
Crénica: ALTORISCO
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DeHrik SAvITCH

Antecedentes: Dehrik cresceu nas ruas da cidade de Nova lorque,
um peso inconveniente para sua familia (ou pelo menos € o que
sempre diziam para ele). Desprezado em casa, Dehrik encontrou
seu nicho em uma gangue local; | aprendeu a lutar bem, se nao
honradamente. Sua poderosa forca interior deu-lhe uma rota direta
para seu Chi, mas o cegava com furias terriveis que o colocaram
em mais problemas do que ele foi capaz de lidar. Estava na cadeia
antes dos 17, e provavelmente teria ficado 4 nao fosse por Stoner.

Stoner era um lutador enorme que tinha dominado seus pro-
prios demaonios interiores através de trabalho duro e disciplina. Ele
poderia ter sido um Street Fighter — mas agora estava condenado
a prisao perpétua. Em Dehrik, Stoner viu todo o potencial para tri-
unfar sobre os problemas que ele teve um dia. Stoner tomou o
jovem lutador como seu pupilo e, sem muitas gentilezas, ensinou
o caminho da paz interior através das artes marciais. Quando Dehrik
saiu em liberdade condicional, Stoner o enviou ao Mestre Loupan,
o Sensei ex-presidiario que previamente tinha ajudado Stoner a
encontrar sua paz interior.

O treinamento de Dehrik foi dificil, mas recompensador. Ape-
sar de Dehrik ter aprendido as artes que o levaram das ruas para a
cadeia, o caminho para a tranquilidade provou ser longo demais.
Ele se uniu a subcultura Street Fighter para encontrar um meio de
dar vazao a sua firia e controla-la e, de fato, aprendeu um forte
codigo de honra. Ele até trabalha no seu tempo livre com aconse-
Ihamento a criangas e adolescentes do centro da cidade para que
elas evitem a violéncia das gangues. Ainda assim, Dehrik esta a
anos-luz de distancia da verdadeira serenidade. Sua raiva € mantida
sob controle por uma margem muito, muito estreita.

Imagem: Dehrik parece ser muito mais fraco do que realmente é;
seu corpo compacto e perpétua aparéncia desleixada fazem com
que muitos oponentes o subestimem. Dentro ou fora da arena,
Dehrik veste uma camisa de manga regata preta, jeans, botas e
uma jaqueta de motoqueiro. Ele mantém o cabelo castanho longo
e baguncado, e nao se barbeia com freqiéncia. Seus olhos, po-
rém, faiscam com um azul intenso — quem veé seu olhar percebe o
poder que o impulsiona. Ele tende a agir de forma despreocupada
e casual — quanto mais sério é o assunto, menos seriamente ele
parece encara-lo.

Dicas de Interpretagao: vocé é temperamental e sarcastico. Nao
figue deprimido, mas também nao dé nada como certo. Felizmen-
te, vocé encontrou alguma coisa de valor em toda esta maldita
confusao — honra, disciplina e um senso de propdsito. Seu objeti-
vo de longo prazo é controlar a forga que existe dentro de vocé e
direciona-la para algum grande destino. Nesse meio tempo, po-
rém, vocé gostaria de ajudar outros a evitar as maiores armadilhas
que a vida tem a oferecer. Durante as lutas, uma flria vermelha
consome aos poucos o seu autocontrole. Vocé aprendeu a supri-
mi-la, mas ela ainda emperra o seu verdadeiro potencial.

Fala: “Nada melhor do que isso? Talvez vocé esteja certo, mas se
nao quiser procurar por algo melhor, como é que vai saber?”




Nome: DEHRIK SAVITCH
Jogador: NPC
Crénica: ALTORISCO
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Estilo: KARATE SHOTOKAN
Escola: PROFESSOR PARTICULAR
Equipe: GORDON PRODUCTIONS

BN, Py ATR!EUTOS

Fistcos
00000

00800
090000

Forca
Destreza
Vigor

Socials
Carisma @e000
Manipulagcao @@000
Aparéncia @@®00O0O

s /B[ IDADES

TALENTOS
Prontidao ®@eeo0o
Interrogacao OOO00O0
Intimidacao @QOQQO
Perspicacia @000
Manha [ 1 1 Jele
Labia 00000

Pericias
Luta ascegas OOO0O0O0O
Conducao @e000
Lideranca @e000
Seguranca 00000
Furtividade ®@e 000

Sobrevivéncia @ 0000

DR VANTAG ENS

ANTECEDENTES
ALADOS @000
EMPRESARIO®OOQOO
SENSEI 90800

00000
00000
00000
00000

CHi

Forea pe Vontape

LA X X NoNoNoNe)
Qaaaaaaaq

=
b =g}

0o Ce
OO Ue
0o Ce
0O e
OO Ce
0O 0@ =
Lo Le
0O 0e

Atributos: 7/5/3 Habilidades: 9/7/4 Anteced

UOo De
Uo Ue

OO
aa

5 Técni

Time: CORVOS
Conceito: EX-VALENTAO DE RUA
Assinatura: GRITO DE VITORIA/

Mentars
Percepcao @000
Inteligéncia @ @90O00
Raciocinio @000

ConHECIMENTOS
Arena [ 1 Jelele
Computador OO0Q0
Investigacao @000

Medicina Q0000
Mistérios 00000
Estilos Q0000

ManOBRAS EsPecials

TEcNICAS POWER UPPERCUT

Soco 86000 TRIPLE STRIKE

Chute €00000 AN

:::or:::lr:ento :2888 Lis o

Esportes 060000 BACK ROLL THROW

ManOBRAS € PODERES
Velocidade Dano Movimento

Soco: Jab 5 ) 2
Strong 3 8 2
Fierce 2 10 1
Chute: Short 4 5 2
Foward 3 7 1
Roundhouse 1 S 1
Apresamento 3 e 1
Bloqueio 7 (+1ABS) 2]
Movimento & o 5
POWER UPPERCUT 2 10 1
TRIPLE STRIKE 1 SPECIAL o
BACK ROLL THROW 2 10 1
Jume 5 o 1
THROW 1 8 1

& Manobras Especiais. 7 Chi, Forca de Vontade: por estilo Pontos de Bénus: 15




Denzit Kineam

Denzil cresceu por todo o mundo. Seu pai era um coreografo de
danga; sua mae, uma atriz internacional. Ele passou a maior parte
do tempo na companhia de um dos seus pais (eles raramente es-
tavam juntos) e recebeu a maior parte da sua educagao através de
tutores particulares na Europa.

Contudo, tudo o que Denzil aprendeu sobre danga, ele apren-
deu com seu pai Carlos — ndo apenas um grande dancarino, mas
um mestre da Capoeira. As habilidades de Carlos também néo ter-
minavam com as artes marciais. S0 quando completou 18 anos
Denzil aprendeu o verdadeiro propdsito do seu pai na Europa.

Carlos era na verdade um agente do governo brasileiro. Seu
trabalho era pesquisar os antecedentes de criminosos de guerra e
entao enviar a informagao para agentes no Brasil. Eles, por sua
vez, usariam a informagao para rastrear esses criminosos de guer-
ra e outros fugitivos europeus vivendo no pais.

Infelizmente, o pai de Denzil acabou descobrindo considera-
velmente mais do que esperava: um agente secreto da Shadaloo
atuando dentro do governo brasileiro. Porém, antes que Carlos
pudesse expor esse traidor, ele sofreu um “acidente”. Denzil sabia
o que tinha realmente acontecido. No principio tentou ir até as au-
toridades, mas, apos a Shadaloo ter ameagado sua mée, recuou.
Denzil decidiu que, se nao podia vingar seu pai através dos canais
legais, teria que encontrar algum outro meio de atingir a Shadaloo.
Por essa época, acabou tropegando no circuito Street Fighter.

Ele se uniu ao Time Corvo principalmente como fachada e para
ter um meio de aprender mais sobre a subcultura Street Fighter.
Ele é um bom lutador, mas a verdadeira razao pela qual vai aos
torneios é a esperanca de encontrar alguns dos individuos respon-
saveis pela morte de seu pai.

Imagem: Denzil ¢ um homem bonito de porte médio e ascendén-
cia mestica. Ele mantém seu cabelo curto e prefere roupas largas
de seda. anda de um jeito meio metido, mas tem um sorriso largo
e amigavel e um ar tranqilo.

Dicas de Interpretagao: vocé € bom e vocé sabe disso. Contudo,
ver seu pai morrer também trouxe certa humildade a vocé. Vocé
gosta de dangar mais do que qualquer outra coisa, e passa a mai-
or parte do tempo em clubes noturnos, curtindo a vida até o ama-
nhecer. Porém, quando o assunto da Shadaloo é mencionado, vocé
fica sério, mortalmente sério.

Fala: “Eu estou ouvindo o que voceé esta dizendo; apenas escolhi
ignorar sua voz. Vocé realmente deveria relaxar. A propésito, dei-
Xou cair um pouco de vinho na sua gravata.”
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Nome: DENZIL KINCAID Estilo: CAPOEIRA Time: CORVOS
Jogador: NPC Escola: ENSINADO PELA FAMILIA Conceito: DANCARINO ANIMADO
Cronica: ALTORISCO Equipe: GORDON PRODUCTIONS Assinatura: DANGA DE VITORIA!
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AmANDA RAINTREE

Amanda cresceu em uma reserva indigena do Meio-Oeste dos EUA,
praticando luta-livre e brincando com as outras criangas, mas logo
percebeu que queria mais da vida. Ela estava fascinada com o
mundo exterior.

Quando Amanda fez 18 anos, foi para a universidade em Los
Angeles contra a vontade de seus pais. A cidade foi uma brilhante
e assustadora mudanga de atmosfera. Contudo, ela se entregou
aos estudos vigorosamente. Sentindo necessidade de atividades
fisicas, Amanda se envolveu com o exemplar programa de espor-
tes da U.C.L.A. Reconhecendo seus talentos naturais, os treinado-
res a colocaram em um programa de treinamento projetado para
ajuda-la a alcancar seu potencial maximo. O resultado final apos
seu primeiro ano na faculdade foi uma impressionante Nativo Ame-
ricana de 1,78m de altura e 76kg de peso.

Amanda tinha muitos grandes planos, mas ela nunca se es-
queceu do lar. Portanto, quando soube que a sua reserva havia
sido vendida para uma empresa de exploragao de recursos natu-
rais (apoiada pela Shadaloo), ficou chocada. Quando soube que
seus pais morreram durante um protesto, ficou absolutamente
estarrecida. E quando finalmente ouviu falar sobre o legendério T.
Hawk, ela ficou inspirada. Tem ajudado a causa dele causando
sensacdo no circuito Street Fighter desde entao.

Amanda se uniu ao Time Corvo para obter uma vantagem com-
petitiva dentro do circuito de lutas. Ela também tem esperancas de
encontrar outros que tenham rixas similares com a Shadaloo.

Imagem: uma india nativo-americana alta e com um corpo pode-
roso. Amanda é um espécime notavel do condicionamento huma-
no. Ela usa seu longo cabelo escuro em trangas e se veste casual-
mente com shorts de corrida e uma camiseta, exceto quando luta.

_Entao ela se veste com um uniforme justo de peca Unica, usa san-
dalias nos pés e penas no cabelo.

Dicas de Interpretagao: vocé se destaca em uma multidao e esta
acostumada com isso. Costumava ser alegre e descontraida, mas
agora ¢ determinada e segue seus objetivos sem vacilar. Porém,
ocasionalmente, a excitacao de uma nova cidade exdtica envolve
vocé e a reverte para a sua antiga atitude alegre e tranquila por
algum tempo.

Fala: “Ta olhando o qué?”

Tive Corvo

O Time Corvo é um time de novos Street Fighters que, apesar da
falta de experiéncia, tem muito potencial. O time é um dos muitos
empresariados por Hans Gordon, da Gordon Productions, uma
equipe de empresarios de alto nivel com acesso a todas as gran-
des arenas, e contatos com praticamente todos os diretores de
torneios do ramo.




Nome: AMANDA RAINTREE
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