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Esta € uma aventura para

Street Fighter: O Jogo de RPG
originalmente publicada em 2 partes na
extinta Dragao Brasil (edigoes #56 e #57).
Esta publicacao nao é endossada pelos
autores da obra ou do jogo, mas,

uma vez que a referida revista nao

existe mais e para que esse

excelente material nao se perca com o
passar do tempo, estamos reapresentando-o
em PDF.

O objetivo é suprir a falta de suplementos
para este fantastico jogo, de fa

para fas e sem nenhuma intengao de
lucro. Se por ventura, a DB volte a ser
publicada ou a pedido dos

autores, este PDF sera retirado de
circulacao no site e seu download

sera proibido.

www.sfrpg.com.br




E UM DOMINGAO QUENTE NO
LITORAL, E VAl ESQUENTAR AINDA
MAIS! SOB O PATROCINIO DO
GOVERNO ESTADUAL, MASTERS
EMPRESARIAL, CORPORAGCOES
KANZUKI 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 querem se tornar os melhores do mundo.
Lutam para isso desde que se conhecem como gente! E
mal sabem como suas vidas véo mudar! Tudo comega
com a chegada de um convite via mala direta...
“Sangue de Lutador” é nossa primeira aventura dupla
para 3D&T « Street Fighter Zero 3 e Street Fighter: o
Jogo de RPG. Sera apreseniada 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
seqUestro 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 cendrio do game Super Street Fighter Il Ryu,
Ken, Chun Li e outros séo amplamente reconhecidos como
Guerreiros Mundicis, os maiores lutadores do mundo. Estes
Street Fighters NAQ podem ser usados como personagens
jogadores, apenas NPCs. Esta é uma situagao bem diferente
do game SF03, em que se baseia a versao 3D&T: nas colu-
nas |aterais vocé vai encontrar as informacgdes necessarias
para fazer a adaptagdo.

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

ProLoGO
CoNSTELACAD DE JUIZES

E um dia ensolarado e escaldante nas praias da regiéo (pode
ser em qualguer lugar, mas recomendamos ao Mestre que
sejo em Recife). O movimento tranquilo das jangadas sobre
o espelho d'égua contrasta com a movimentagdo da multi-
déo aglomerada no trecho mais largo da feixa de areia.
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Ali ergue-se uma grande tenda em cores vibrantes, como
aquelos usadas para gravar programas de TV. Ela cobre uma
area de 1500m’, incluindo trés arenas elevadas, dois con-
juntos de vesfidrios {feminino e masculine), a banca de jura-
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. (Vejo o mapa nas paginas 18-19)

A Radio Praia FM transmite ao vivo informacgdes sobre o
torneio e seus participantes através de alto-falantes, mas
rmesmo sem isso os personagens jogadores podem reconhe-
cer vdrias faces famosas: dentro e fora da fenda serd possivel
enconirar verdadeiras lendas como Ken Masters e seu amigo
Ryu, o mais destacado Street Fighter da histéria; a bela
chinesinha Chun Li, exibinde o corpinho em um biquini es-
fonteante; o jamaicano Dee Jay fazendo uma exibic@o antes
das lutas; o carrancude Guile e seu debochado parceiro Nash
(e com eles um tipo estranho, usando bonég, touca de
motoqueiro prefa e oculos vermelhos!); e mais adiante, perto
da banca de jurados, estéo o astro de cinema Fei Long, o
loura fatal Cammy e o gigantesco Edmond Honda.

O radio informa que todas aquelas celebridades véo
atuar ali como juizes na competicdio, e também devem rea-
lizar algumas luias de exibicao. O Mesire pode permitir
alguns minutos de roleplay nas praics 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 luias ainda: na melhor dos hipéteses, eles
seriom massacrados e expulsos da competicéo.

Tomo |

AssEDID DA [MPRENSA

Ah, sim! A competicgo. Claro que cada personagem pode
ter uma motivagéo diferente — tudo depende de cada joga-
dor, cada grupo e cada Mestre.

Mas vamos supor que todos estao ali pelo mesmo motivo:
participar do torneio. Eles freinaram dure com seus mestres,
seus sensei e até sozinhos para chegar e conquistar, além do
prémio em dinheiro, o reconhecimento como verdadeiros
Street Fighters. E esta vitéria os aproxima ainda mais do
cobicado titulo de Guerreiro Mundial. A chegada do convite
com a ficha de inscricéio foi a recompensa por muito treino,
e agora as coisas podem acontfecer!

As lutas realizadas neste evento pertencem d categoria
tradicional — ou seja, combates até o nocaute ou desistén-
cia de um dos adversérios. Em 3D&T, todos os participantes
deverao seguir o Cédigo de Honra de Combate (mesmo
que ndo possuam esta Desvantagem). Qualquer guebra
deste acarretard em desclassificagéo e severas punigées.

A gualguer momento os participantes do torneio podem
usar os vestidrios, onde vao encontrar armdrios com seus
nomes nas portas (caso estejam inscritos). Aqueles que origi-
nalmente nao vieram participar do torneio, caso mudem de
idéia, podem tentar uma inscricdo de Ulfima hora — bastam
alguns tesies sociais junto & banca organizadora. Quem
falhar terd que se contentar em assistir as lutas. E se algum
engragadinho resolve criar confusdo, surge alguém para
tentar amansar o individuo. (Fica aqui uma sugestdo: que
tal aquele carinha de kimono preto, cabelos e olhos verme-
lhos, e um colar de bolinhas do tamanho de cebolas?)

Saindo dos vestidrios, os personagens jogadores sdo
barrados por uma linda loura empunhando um microfone
bemn colorido. De sua cintura pendem apetrechos eletréni-
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cos. Uma credencial exibe o nome de Karen Corr, logo
abaixo do logotipe da Rédio Praia FM.

— ...com cerfeza é uma grande festa que promete virar
o fim-de-semanal —termina ela. — Agora vamos falar com
alguns dos participantes da competicéio e ver o que eles
acham de estar aquil”

A jovem reporter veste apenas aquilo que uma praia
nordestina no verdo exige (uau!). 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-opinido-sobre-o-torneio”... Aten-
gdo: conversar com a repérter pode render Pontos de Expe-
riéncia; bater nela, NAO!

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

Tomo I

FIGHT!!

As lutas séio erganizadas em chaves. Existe um nimero igual
de adversdrios para cada personagem jogador participante.

A competicdo estd dividida em irés efapas: prelimina-
res (em que cada personagem jogador enfrenta um NPC),
semifinais e finais. Apés as preliminares, a qualgquer 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 afé que
restem apenas dois finalistas (e esperamos que pelo me-
nos um deles seja um personagem jogador). Vocé vai en-

Aviso Aos NAVEGANTES

Esta & umo aventura para use com os jogos 3D&T » De-
fensores de Téquio 3¢ Edigao ou Street Fighter: o
Jogo de RPG, ambos publicudos péla Trama Editorial:

Para jogar a aventura em 3D&T voce vai precisar das
revistas DB Especial #7 (Street Fighter Zero 0), #10
(Final Fight) e #15 (Shadaloo).

Para jogar a aventure: em SF:RPG vocé vai precisar
das revistas DB Especial #9, #11 & #13, que juntas

formam o livro bésico deste jogo.
Todas elas podem ser solicitadas diretarnente & Trama
Editerial pelos fones (01 1) 829-115% ou 829-2266.



Super STREET eM 3DYT

Esta aventura é siluada no mesmo mundo de Street
Fighter: 0 Jogo de RPG — ou seja, o antige game
Super Street Fighter Il. Confudo, os cendrios 3D&T apre-
sentados até agora (basico, Final Fight e Shadaloo) sao
todos baseados em Street Fighter Zero 3, uma época
anterier; agqui os lutadores sao iniciantes, mais jovens e
menos poderosos, tanic gue podem ser usadoes normal-
menie come personagens jogadores.

Mo versao Storyteller, contudoe, alguns desses mesmos
Street Fighters — agora conhecidos como os Guerreiros
Mundicis—esfao muito mais experienies e poderosos.
Suas Caraderisticas aumeniaram, ganharam algumas
Vantagens e perderam algumas Desvantagens. Para uso
nesta aventura, confira o seguiros dados desses persona-
gens na versao Super SFIl {apenas como NPCs).

Ryy

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

Aliado: Ken, Ataque Especial (PdF), Atague Muolti-
plo; Arena, Boa Fama, Energia Exira 2, Cédigo
de Honra, Inimigos: Sagat e Bison

Ken Masters

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

Aliado: Ryu, Alaque Especial (Forca), Atague Mul-
tiplo, Boa Fama, Rigueza, Energia Extra 1., Torcida,
Cadigo de Honrg, Protegido Indefeso: Liza,
Inimigo: Zangief

CHun Lt

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

Aparéncia Inofensiva, Atague Especial (PdF),
Atague Multiplo, Boa Fama, Pericid Investigagéio,
Patrono: Interpol, Codigo de Honra,

Inimigo: Bison

WiLLia GuiLE

F4, H4, R4, A3, PdE4, 20 PVs

Aliado: Charlie, Atague Especial (Forga), Boo
Fama, Pericia Investigagao, Patrono: Forca Aérea,
Piloiagem, Codigo de Honrg, Inimigo: Bison

CAMmy

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

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

Karin KANzZuk!

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

Ataque Especial (Forca), Atague Miltiplo; Rigqueza,
- Energia Extra 1, Pericia Manipulac@o, Codigo de
: Henra, 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
néo deixe que tome tempo demuais. Lembre-se que no co-
meco apenas um jogador estard em acdo de cada vez, e o
resto do grupo pode ficar enfediado. Procure tornar os com-
bates répidos: caso uma luta esteja se prolongando demais,
faca com que um NPC desista ou coisa assim. Tramas para-
lelas envolvendo os jogadores que ndo estéo lutando tam-
bém ajudam.

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

Street Fighter World
Championshiop
Tenda do Evento

'|A - Arguibancada

.|B - Bancada dos Juizes e Coordenagéo
-|C - Vestiario Feminino

.|D - Vestiario Masculino

'|E - Algapao escondido

|F - Area aberta ao publico

Apés as preliminares, cada personagem desclassificado
deve fazer um teste: em 3D&T, Haobilidade -3 (ou H+1 se
fiver a Pericia Investigacéo); em SF:RPG, dois sucessos em
Parcepgdo + Perspicdcio. Em caso de sucesso, esse persona-
gem percebe que todas as mogas que enfraram nos vestidiri-
os femininos ndo refornaram. Sendo mulheres, ninguém
achou estranho que ficassem por l& fanto tempo — mas
agora, com o sumigo declarado, este fato logo se fornard a
orimeira pista para a solugdo do mistério.

Quem resolver examinar o vestidrio (feminino; lembre-
<= disso, Mestrel) vai enconird-lo vazio, exceto por um deta-
lhe: um microfone coloride caido ne tablado de madeira,
com o logotipo da Réadio Praia FM (sim, Karen também su-
miu). A confirmacéio dos desaparecimentos logo forcard o
suspensao do Street Fighter World Championship.

As autoridades serdo chamadas pelos organizadores do
torneio e uma busca terd inicio. Afinal, onde estarGo Chun
Li, Cammy, Karin e ¢s outras?

Dee Jay

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

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

Epmonp HonpA

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

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

NasH/CHARLIE

F3, H4, R4, A3, PdF3, 20 Vs

Aliado: Guile, Ataque Especial (Forca), Pericia
Investigacao, Patrono: Forca Aérea,-Pilotagem,
Cadigo'de Honra, Inimige: Bison

Fer Long

F2, H5, R4, A4, PdF3, 20 PVs

Arena, Ataque Especial {Forca), Afaque Mtﬂlllip!b,
Torcido, Energia Exira 1, Pericio Afuacdo,
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~—- ate guando sai pdra agitar dneite, estd
sempre disposte a cobrir toda & qualgtier noticia. Houve
uma vez em gue saity de ume festa social para noficiarum
incéndio o poucas quadras dali... com sdlfodlto; |éios;
maquiagem e tudo o mais!

2DYT

FO, H1, RO, AO, PdF1, 1 PV
Investigngao (2 pis), Ma Fama (-1 pi)

SE-RPG

Coriceito: Reporter
Assinatura: o naticia primeiro, o resto a gente vé depois..—

Atributos: Forca 2, Desireza 2, Vigqr 3, Carisma 2
Manipulacée 2, Aparéncia’4, Percepcan 3, -
Inteligéncia 3, Raciocinio 3 .
Habilidades: Prontidao 1, Inferrogacéo 3, Infimidacao
1, Perspicécia 1, Manha 2, Labia 1, Cenducao 2, Lide-
ranca 1, Seguranca 1, Furiividade 2, Sobrevivéncia 1/
Computador 2, Investigacao 2, Mistérios 1, Estilos
Antecedentes: Apoio 2, Confatos 2,

Recurses 2, Aliedos 2, Staff 2

Renome: Gloria 2, Honirg 1
Chi 1; Forca de Vontade 8; Saude 10
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OPONENTES

Estes sGo alguns oponentes para desafiar os perso-
nagens jogadores durante o torneio. E claro que o
Mestre pade decidir troca-los por outros de sua cria-
gao, como preferir. Estes Sireet Fighters também po-
dem, com alguns ajustes, ser utilizados por jogadores.

JESSIOA

Ex mecénica de corridas, ingressou no mundo das:|utas
por dinheiro. Além de ser uma mulher forte e bem trei-
neda, ela adorava uma bea desculpa para surrarpessoas
(ié esteve na prisao varias vezes porprovecar briga). Seu
sonho, aléem de vencer em forneios, é-let-sug propno
oficina mecanica: :

3DYT

F2, H3, R3, A3, PdF1, 13 PVs
Maquinas (2 pts), Ma Fama: ex-pres:dmrlu( 1 pt)

SF:RPG

Estilo; Boxe

Escola: Academia de Boxe J.D.M.
Conceito: Mecanica
Assinatura: grifos de alegria

Atributes: Forga 2, Destreza 3, Vigor 3, Carisma 3,
Manipulagao 3, Aparéncia 3, Percepcaa 2, Inteligéncia
2, Raciocinio 2

Habilidades: Prontidda 1, Intimidacdo 1; Perspicdcia
1, Manha 1, Labia 1; Luta 6s Cegas' 1, Condugdo 3,
Lideranca 1, Seguranca 1; Furiividade 1, Sobreyivéncia
1, Reparos 4; Compulador 1, Investigacée 2, Estilos 1

Antecedentes: Recursos 2, Contatos 1, Sensei-3
Técnicas: Soco 4, Blogueio 3, Esportes
- Renome: Gléria 2, Honra 1

Moncobras Especianis: Fist Sweep,«Bashing Punch,
Dashing Upgercut, Jump

Chi 1; Forca de Vontade 10; Saude 12

CHen-Tsu

Lutador némade cujo historico & desconhecido; somente
se sabe que recentemente ele entrau no circuito de Street
Fighfer e iem derrotado muitos [utadares experigntes,
ate apunk de Metrocity Birdie. Dizem, inelusive, que ele
recebeu uma proposta da Shadaloo.

2DYT

F4,H2, R3, A4, PdFO, 15 PVs

Ataque Especial: Forca (1 pi), Cadige de
Honra: Combate, Honestidade (-2 pis),
Inimige: Birdie (-1 pi)

- SERPG
Estilo: Luta Livre Nalive Americana
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Tomo (11
Nas Onpas po Rapio

As investigacdes policiais comegam uma hora apés a desco-
berta dos sumicos. Policiais rondam o local em busca de
pistas. A multidéo, 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 vao os lugares mais provéveis (e ldgicos) por onde eles
podem comecar a procurar pistas. Se néio conseguirem pen-
sar nisso sozinhos, eles podem rumar para esses locais atra-
vés de dicas fornecidas por contates, aliados, mestres ou
patronos; ou eni@o descobrir as mesmas pistas em outras
cenas ou lugares.

O Vestiario Feminino

Um inicic légico para as investigacaes. Caso nenhum perso-
nagem fenha passade nos testes necessdrios para notar, bas-
ta uma pergunta sobre o Ultimo paradeire de qualquer das
garotas (“eu podia jurar que ela foi até o vestidriol”).

Mas se eles nao visitaram o vestidrio antes da Gltima
hora, o lugar estard agora cercado pela policia —forcando
os personagens a persuadir, evitar ou enganar os oficiais e
investigadores locais. Serdo necessdrios festes de Habilida-
de -3 (ou H+1 com as Pericias Crime, Investigacdo ou Mani-
pulogéc) em 3D&T; ou Manipulagéo + 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 Investigacao) em 3D&T; Percep-
cdo + Investigacao (dificuldade 7) ou Percepcéo + Pronti-
déo (dificuldede 8) em SF:RPG. Em caso de falhas ou falhas
criticas... bem, deixemos sua fértil imaginagéo decidir o que
aconteceu com os investigadores azarados.

Cado rolagem de dados bem sucedida revela uma das

seguintes pistas:
* A policia conservou o lugar intacto para que os peritos
pudessem agir. No chéo do vesfidrio estd o microfone de
Karen Corr... e o fio esta preso entre as tdbuas que forram o
chao! Mover ou puxar as tédbuas revela um alcapéo secreto
sob o piso.

* Pequenos buracos no chéo, sob os armdrios, estéo leve-
mente umedecidos com um liquide esverdeado, claro e vis-
coso. Sdo pequenos dutos de gés (testes de Ciéncia ou Me-
dicina permitem identifica-lo como um sedative poderoso,
na forma de um gds 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 entrada de um buraco medin-
do um mefro de largura. Escavado na areig, o tinel se man-
tém firme gracas a uma infra-esirutura pléstica com argolas
metdlicas, como uma imensa mangueira. A entrada desce
irés 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
jcgadores vai notar um pequeno objeto brilhante no final do

Escola: Desconhecida

Conceito: Viajante Nomade

Assinatura; olhar frio e silencioso

Atributos: Forca 4, Destreza 3, Vigoer 4, Carisma 2,
Manipulacae 2, Aparéncia 2, Percepedo 4, Inteligéncia
2, Raciocinio 2

Habilidades: Proriticlae 1, Interrogacae 2, Infimidacao
3, Perspicécia 1, Manha 1, Lébia 1; Luta ds Cegas 2,
Furtividade 7, Schievivéncia 3; Mistérios 2, Estilos 2
Antecedentes: Reclirgos 2, Foma 1, Contates 2
Tecnicas: Soca 2 Aptesamenito 4, Esportes 4
Renome: Gléiia 1, Henra 2

Manohras Especiais: Power Uppercul, Buifalo Punch,
Throw, Suplex, Jump, Bear Hiug; Thunderstrike

Chi 3; Forca de Vontade 4; Satde 10

Koey

Lutador dos campeanatos de Sireef Fighter hé algum fem
nhecido pelo publico que frequenta os

Dizemgue (& foi pupile do Guerreiro

po,€ hastanle cc

granags lornegios

Mundial Dhalsiny.

3DYT

F1,H3, R2, A4, PdF1, 10 PVs
Ataque Especial: PdF (1 pt), Reflexao (2 pts)

SF:RPG

Estilo: Kabaddi

Escola: Ex-pupile de Dhalsim
Conceita: Monge
Assinatura: reveréncia silencioso

Atributos: Forca 2, Destreza 4, Vigor 4, Carisma 2,
Manipulocao 2, Aparéncia 2, Percepedio 3, Inteligeéncid
2, Raciocinio 3

Habilidades: Prontidae 3, Interrogacao 1, Infimidacao
1, Perspicacia 2, Manha 1, Labia 1; Luta'as Cegos 3,
Conducan 2, Seguranca 1, Furividade 1, Sobrevivéneig
13 Computador 1, Invesligocae 1, Mistérios 1, Estilos 1

Antecedentes: Recursos 1, Empresdrio 1, Sensei 3
Técnicas: Blogueio 4, Foco 4
Renome: Gléria 2, Honra 1

Manobras Especiais: Missile Reflection, Energy
Reflection, Fireball

Chi 10; Forca de Vontade 6; Sadde 10

KENNY

Novalo no circuito Street Fighter, quer mostrar ac munde
que o Aikidé ¢ uma affe morcidl tdo combativa como
gqualquer outra e marece © mesmo prestigio e respeito,

SDYT

F2, H3, R4, A3, PdF0, 18 PVs
Energia Extra (2 pts)
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SFQPG e t0nel: uma abotoadura dourada, com o formato de um cré- da granal). Com a descoberta do microfone e/ou da aboto- Técnicas: Soco 1, Chute 1, Blogueio 4, Fco 40
3 SN nio com asas. adura — agora ou anferiormente —, Rose se aproxima de Renome ohta 3 R g

Estilo: Aikido guem segura qualquer das pecas e foma o objeto nas maos.

B A e i de Akid6Messaro Masters Empresarlul Quando faz isso, ela parece entrar em franse e comeca a ﬂunovl?’?s_:'ﬁssp'e:u'S:Ch' KU’T H__e?ll?g, '
S ' : . Um prédio de escritérios proxime ao local do torneio per- murmurar frases estranhas, dependendo do objeto: nfd % : c_:_n‘. 5 ; e
Conceito: Esfudanie tence & Masters Empresarial, empresa da familia de Ken Chi 6; Forca de Vontade 6; Sayde 10

e L d i d s din] d i forra * O Microfone: de olhos fechados, Rose segura o microfo-
Assinatura: sorri.pora oadversario derrotada asters e uma das patrocinadoras do evento (conforme di- R e sussuitre b eng o Mestossrrvor; Koren
vulgado pelo rédio).

Atributos: Forca 2, Destreza 4, Vigor 4, Carisma 2, ik i) . grita por socorro... do alto da torre, seus verdadeiros amigos
Ali, além do préprio Ken, encontra-se outra Street Fighter

Manipulacao 2, Aparéncia 2, Percepcdo2, Infeligéncia 3 : : bl e 24y podem ouvi-la atrds das paredes de aco...” N L (s
3; Raciocinio 3 g rnuﬁ_o conhemdc.:: e ec;}e enigmaticamaga PS'qU'CCf Um teste de Enigmas + Inteligéncia (SF:RPG) ou H-3 M 3 Ovo ' ST,LO .
Rose. Esito ambos preocupados com os desaparecimentos; IH+1 com Ciéncias em 3D&T) revela que estas palavras de : ‘ "

basta que os personagens jegadores declarem estar cjudan- Rose se referem & Rédio Praia. Caso os jogadores tenham Vamos apresentar o seguir o Aikidé, um novo Estilo

do nas investigagdes, e serdo bem recebidos pelos dois. Na - : L - : AT il S, Wy
vi wenca l: : S " I 1 nsado em investigar a rédio antes de procurar Ken e Rose Gl oar g 2o Ja
Furtividade 1, Sobrevivéncia 1; Arena 2, Computador St HBymesimo qus ho venhary investigar neste luggl pe g p / de arfes marciais para Street Fighter: o Jogo de

2 Investigacac.y, Medicina | Misterios 1, Bstilos 2. cedo ou tarde os personagens serdo procurados por Ken e = 3. . s R ‘
Antecedentes: Recursos 2, Empresario 1, Sensei 1, Rose, que perguntam por novidades. * A Abotoadura: ao apanhar a peca em forma de cranio, participantes do gr ﬂﬂ:fi_e-r_f?l"m?__lﬂ =%, mas fdmbém
Rose parece receber um soco no rosto. Ela cai, sendo ampa- pode ser adotado livremente por personagens jo-..
rada por alguém que tenha sucesso um feste de Habilida- gadores. O Ajkidé nae aparece em nerthum dos.

suplementos existentes de SF:RPG. e

Aiind

Este estilo de luta foi desenvolvido por Marihei Uyeshiba,
entre os anos de 1920 & 1930, ne Japtio: Atualmente o
Aikidé tem se fornado muito popular no Japaoe, farite coma
método de aufodefesa ou esporte. £y '

Diferente da maioria dos outros Estiles, 6 Atkidd tem:
como meta o pura defesa, voliado principalments para
conira-ataques, imobilizacoes e arremessos. A maioriadas
outras escolas de arfes marciais tende a subestimar esta
arte; pois ela ndo & agressivaou assustadora — pelo con-
trério, fem movimentos suaves e frangilos, contrastando
com os movimentos duros do Karaté e oufros Estiles. Esta é
o arte marcial praficada pelo ator Steven Seagle.

Habilidades: Pronfidso 2, Infimidacao 1, Perspicéicia
1, Manha 1, Labia 2; Luta és Cegas 1, Seguranca 1,

Contatos 1 Caso ninguém fenha checado o vestidrio feminino ain-
da, Ken e fard (serd mais facil para ele; afinal, é 0 homem

Escolas: hd numeresas academias de Aikids pelo mun-
do, principalmente nas'grandes cidades e capifais. Mas
os maicres segredos desta arfe sdo ensinados apenas para
alunos escolhidos com cuidado por cada mestre.
Membros: & Aikidé néo exige forcd, e fem movimentos
circulares bastante suaves. Portanto, tem recebido gran-
de aceitacdo entre mulheres, sendo estas @ maiorio es-
magadora de praticantes deste Estilo.

Conceito: ariista zen, ancido, pacifistamzwem

Chi Inicial: 3 '

Forca de Vortade: 4 -
Lema: “Mantenha o equilibrio, & calma e-aharmenias
De nada vale a forga se vocé nao tem controle sobre seu
proprio espitito.”

ManoBRAS ESPECIAIS
Soce: Dim Mak (3'pts) i

Chute: nenhuma

Bloqueio: Deflecting Punch (1-pt), Kick Defense (1:pt),
Mara Wara (2 pts), Punch Befense (1 pt)i'San He (2 pts),
Missile Reflection (2 pts}, Energy Reflection (3pts)
Apresamento: Grappling Defense (2 pis), Throw (1 pt)
Esportes: Jump (1 pt), Kippup (1 pf)

Foco: Chi Kun Healing (3 pis), Ghost Form (5 pts),
Regeneration (1 pts), Thoughskin (2 pis), ;

Zen no Mind (3 pis)
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Novas MANOBRAS
APRESAMENTO

Arm/Wrist Lock (Trava de Braga/Pulso)
Pré-requisitos: Apresamenio 3, Soco/Chute 1

Pontos de Poder: Aikidd 1; Forcas Especidis, Kobeaddi 2,
Outros 3

Um personagem gue conheca essa manolra pode, ime-
diatamente apés um blogueio bem sucedido; torcer o
bréco ou perna de um eponente e prendé-lo e chao,
com o finalidade de imobilizar o oponsnte sem causar
grandes danos (feoricamente).

Sistema: este golpe & um Apresamento Sustentado e
causa, além do dano normal, um knockdown.

Custo: Nenhum

Velocidade: +0

Dano: +0

Movimento: Dois

Dislocate Limb (Deslocamento de Membro)
Pré-requisitos: Apresamento 3, Chute:2, Esportes |
Pontos de Poder: Aikidd 1, Capoeira 2, Kabaddi, Sanbo,
Lute-Livre Notivo Americana, Forcas Especiais 3

Saltande para a frente, o'lutador agarra o brago do opo-
nente com as duas maos e o force, coloca um pé proximo
ao ombro ou lorax e puxa conmilodo d sua forga. Issoé
suficiente para deslocar o brace do eponente, causando
muita der e um som bastante caracterislico,

Sistema: durante os préximos turnos; o oponente que
tiver seu braceo deslocado desta forma sofre um redutor
de-3 em Velocidade. Tados os socos e golpes que ufili-
zam este brago ferao um reduler adicional de -2 ne dano.
Ele deve gasiar um turno para recolocar o brace deslo-
cado no lugar, ou apenas usarichuies (mas aindacom o
redutor de -3 na Velocidade} até tertempo de recolocar
o braco no lugar.

Costo: Nenhum

Velocidade: -1

Dano: +1

Movimento: +1

Push (Empurrao)
Pré-requisitos: Apresamento 2
Pontos de Pader: Aikido, Kabaddi 1, Culros 2

Nesta manobra o personagem empurra “gentilmente’
seu oponente com o objetivo de afastd-lo ou derrubdé-lo,
normalmente sobre umd superficie ndo muito agraddvel
ousobre outro oponente.

Sistema: o oponenie é jogado a um nUmero de hexago-
nosigual & Forca -+ Apresamento do aofacante e sofre um
knackdown.

Custo: Nenhum
Velocidade: +1
Dano: Nenhum
Movimento: Um
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de+2 ou Destreza + Prontidao (ou, na falta de um destes, por
¥en). Palida e de cenho franzido, ela diz com voz trémula:

— Nao... sem luta... no mar... ondas esmeraldas & nossa
volta... airas de portes sujas de éleo... muitas guerreiras...
impotentes... correntes nos paredes... ELE ESTA LAl Atrds de
uma muralha de espelhos, que s6 nés podemos ver! O mal
sobre o mal... aguardando o sangue dos lutadores... ele nao
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-
sao/recepcao, ela garante um grande nimero de ouvintes.
Sua sede fica a poucos minutos do escrilério da Masters
Empresarial, em uma avenida secundéric. E instalada em
um prédio de trés andares multicolorido, que ostenta uma
placa com o logofipo da radio. No momento que o grupo
chega ao local, uma radiopatrulha eslé partindo — deixan-
do & porta duas garotas com olhar triste. As jovens séo Paula
& Conceicéo, funciondrias da Praia FM e colegas de Karen.

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

— Eles até ameacaram nos prender! — queixa-se a ou-
fra, emburrada, cruzando os bragos. — Dizem que estomos
aproveitando a situagéio para promover a Radio. Crefinos!
V& se pode uma coisa dessas!

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

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

M.Bison.

EpiLoGo

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

Se nenhum jogador pensar nisso, Ken pede a elas as
coordenadas da emissao de radio (e também seus telefones,
& claro...) e entéo, usando um telefone celular, providencia
um helicoptero da empresa Masters para fransportar 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 jogadores. (Nota: se existe no grupo
alguém com poderes mégicos ou psiquicos similares aos de
Rose, neste caso ela ndo embarca ne helicéptero).

Na préxima edicdo da DB, a segunda e Gltima 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 Sireet Fighters contra a Shadaloo e o resga-
te dos lutadoras... ou assim esperamos!

J.D.NUNES "GUIDEON" &
HIMSKY MASSAOKA

ESPORTES

Disarming (Desarmar)

Pré-requisitos: Espories 2

Pontos de Poder: Aikido' |, Forgas Especiais, Kung Fu 2,
Outros 3 e

Esta monebratei como objefive permiti-gue uma pes-
soadesarmadd fome pardsia orma de uhtopanante, ou
ainda langar longe o arma de mesme, seja uma arma
branca (faca, espada, bostae:..} ou arma de fogo (pistala,
metralhaderd...).

Sistema: oo realizar estamanobre, deve-se fazer uma
dispula rapida de Forca + Espdresido jogador, confraa
Forca + técnico com aimadio eponente. Se ¢ oponenie
fiver mais sucessos, a manabra folha avtemoticarnente.
Custo: 1 Forca de Vontade

Velocidade: +3

Dano: Nenhum

Movimenlo: +2

- -
Backflip (Salto para Tras)
Pré-requisitos: Espories 2
Pontos de Poder: Aikido, Capeeira?, W Shu 3, Qutres 4
Esta manobro acrobatice dé co |utadar Uina excelerte
maonobra evasiva de recuo, muito sémelhante asmano-
bras executadas por diversas ginastas. O lulader comega
pulando pare irds, colocando os maes no chao, pulando
novamente paratras, recolocando os pés no chaoe assim
por dianie, até terminar seu movimenio.
Sistema: quando executa essa manobra, ¢ lutador pode
somente se mover para iras, sendo impossivel ser alingi-
do — mas, apos terminor a manobra, ele ndo poderd
realizar nenhum fipe de alaque
Custo: 1 Forco de Vontode
Velocidade: +3
Dane: Nenhum

Movimento: +2

Quer Mais?

Acesse agora mesmo
http://www.sfrpg.com.br

e tenha acesso a centenas de novos
personagens, novas Manobras Especiais,
novos Estilos, Torneios, Dicas e muito mais!

Street Fighter RPG Brasil
Sempre em busca do mais fortel




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 COMPETICAO, 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 aveniura
dupla para 3D&T - Street Fighter Zero 3 ¢ Street
Fighter: o Jogo de RPG. Sud primeira parte, “Suor
e Areia”, foi apresentada na revista DRAGAO BRA-
SIL #56. Como ja foi explicado, esta aventura se
passa na época do game Super Street Fighter Iz
Ryu, Ken e outros s@o agora Guerreiros Mundiais, e
ndo podem ser usados como personagens jogado-
res — apenas NPCs.

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

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

Tomo 1V
Comeate No Oceano

Apds descobrir que o paradeiro das mulheres descpare-
cidas fica em alto-mar, os Street Fighters rumam para ld
a bordo de um helicéptero (cortesia de Ken Masters).
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Aviso aos NaveGaNTES

Esio e uma evenfura. para Uso cam os jogos 3D&T »
Defensaores de Toquio 32 Edicdo ou Street Fighter: o
Jogo de RPG, ambos publicades pela Trama Editorial.

Pora jogor o gvenivro em 3D&T voeé vai preciser das
revistos DB Especial #7 (Street Fighter Zero 0}, #10
(Final Fighti = #15 [Shadaloe!.

Para jogar a avenitura em SE:RPG vocé vai precisar
daos revistos DB Especial #9, #11 = #13, gue junios
formmam o livro bésico desiejogo.

Todas elos podem ser soliciiadas dirctamenta a Tra-
mo Editorial pelos fones (01 1) 822-1152 cu829-2266.

FoRCAS DA SHADALOD

No infesfor ¢ navio, na camara do menioliic, os Sireet
Fighters vao enfrentor alguns guardes do Shodoloo e seu

astronho comanoonie.

Os GuarpAs

Estes sGo soldados regulares dos torcas de Bison, encar-

~
regodes e proleger suas Opernacoss.

FO-1, H1-2, RO-1, AQ-1, PdF1-3, 1-5 PVs
Patronc: M.Bison

SERPG

Use pora os guardas da Shadaloo os mesmos Afribulos,
Habilidades e ouiros carecieristicas de gangsters; va-
lentéss ou guerrsiros —fodas apresentadas noterceiro
fasciculo de SF:RPG.

O ComANDANTE

Esfe & um soldado do 'Shadeloo bostante ocima do mé-
dir, mas nGo ¢ realments perigeso. Ele apenas fingeser
o grande comandanie desto operagdo — mas na verda-
de as ordens chegam de Guire lugar, sussurrados em seu
ouvido...

SDYT

F2, H3, R3, A2, PdFD, 15 PVs
Aliado: Criatura, Patrono: M.Bison

lse os mesmasAfributos, Habilidades e outras carade-
risticas do profissionel —opreseniados no terceiro fasci-
culo de SF:RPG — com a ssguinte modificagdo:

=t

-

Antecedentes: Mascote 5 |a crictura)

Ca
(o

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

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

Em cerfo momento, todos 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 as pericias cerfas
percebe que a embarcacéo sofreu varias modificagdes —
incluindo uma pista de pouso/decolagem no convés. Pode-

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

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

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

Flutuadores (SF:RPG): Forca 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 terd gue se confrontar com os soldados da Shadaloo. ©
Mestre pode aplicar modificadores para combates na égua.

A CriaTurA

O demonio Kibragoan foi enviado por seu lorde para
comandar os guardas humanos de Bison e garantir que
execulem corretoménte os procedimentos do rifual de
invocagdo. Ele finge seruma crigfura peguena e inofen-
siva, empoleirade no dmbro de um oficial da Shedalco
feito popagaio de pirata — mos na verdade & ele quem
da os ordens! Derrotade, o deménio seré magicamente
transportado de volia ¢ seu plano de origem, onde esiard
sendo espercdo por umn lorde noda satisfeiio...

3DYT

F1,H4, R3, A5, PdFQ, 18 PYs

Ataque Especial: Forca (1 pf), Levitacdo (2 pts),
Sobrevivéncia (2 pis), Inculto [-1 pt),
Monstruoso (-1 pt}

Gy
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SF:RPG

Atributos: Forca 2, Destreza 5, Vigor 4, Carisma 2,
Manipulacdo 2, Aparéncia 1, Percepcéio 3,
Inteligéncia 2, Raciocinic 3

Habilidades: Prontidao 2, Intimicacdo 2; Luta as Ce-
gas 5, Furtividade 3, Sobrevivéncia 3

Antecedentes: Apoio 5 [Shadaloo)

Técnicas: Esportes Z, Foco 3

Manobras Especiais: Garra (Velocidade -1, Dano +2,
Movimento +0), Biving Hawk, Flying Body Spear

Chi 1; Forca de Vontade 6; Saode 10

Os GoLENS

Noscidos do monolite; einico objetivo destes manstros &
obedecer seu mestre. Quando seus Pontos de Vida ou
sua Satde chegam o zero, eles se reduzem a fragmen-
tos. Nenhum poder ou manobra capaz de paralisar ou
imobilizar © oponente vai funcionar contra os golens.

IDYT

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

Armadura Extra: Forca (3 pis), Inculio (-1 pi),
Monstruoso (-1 pt)

SF-RPG

Estilo: Boxe

Escola: nenhumo

Conceito: monstro, ue!

Assinatura: ergue o oponentie caido pela cabeca,
Aiributos: Forca 5, Destreza 2, Vigor 5, Carisma 1,
Manipulagao 1, Aparéncia 1, Percepcao 4,
Inteligéneia 1, Racloeinia 3

Habilidades: Prontidao 4, Intimidacac 5; Luta as Ce-
gas4;Arena 5, Investigagto I, Estiles 1
Aniecedentes: Apoio 5 (Shadaloo)

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

Manebras Especiais: Power Uppercut, Triple Sirike,
Punch Defense, Brain Cracker

Chi 1; Forca de Vontade 6; Saude 18

Rose

lascida com paderes sobrenaturais que néo compreen-
o, a jovem italiana de nome Rose teve uma vida de
nargura e isolamento. Sobia que era diferente, ndo'se
relacionava com oulros pessoas. Incontormada, passoua
Sreorrer o mundo em busca de resposias para a origem
& S8US poderes... mos SO enconirgva mais pergunias!
Duranie fols viogens Rose conheceu um esfronho mon-
finhg poderes semethantes qos seys: Ele se
U para freing-la no Ler Drit, um estilo de lufa que
s6 podia ser dominodo por lutadores com poderes psi-
guices. Ansiosa por respostas, Rose pronfamente oceifou
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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 séio atacados & dist@ncia por afiradores arma-
dos com rifles Iranguilizantes: 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 cu nocauteados, os Street Fighters
sao levados para o interior da sinistra embarcacéo...

Tomo V
CargA Dreciosa

Subjugados, todos sdo levados ao encontro
das Street Fighters desaparecidas, sendo co-
locados (ou acordandoe) diante de uma cena
aferradora.

Eles esté@o agora no imenso compartimento de carga do
navio, gue mais parece cendrio de filme de horror. O chéo
estd coberto de dedritos. A iluminagéo é fraca, fornecida por
grotescas lumindrias em forma de tocha. As mulheres estéo
presas pelos pulsos e pescogo 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 ch@o por grossas correntes. E um monolito
negro quase do famanho de um &nibus, coberto de inscri-
¢oes indecifréveis.

Os personagens jogadores também estde acorrentados
as paredes. Todos, excefo Rose, que no momento se empe-
nha em acordar seus colegas — sim, pois eles fambém estéo
em transe! Rose foi a Unica ndo afetadaq, talvez por ser resis-
tente a poderes meniais, e também porque o grupo fodo
ficou exposto ao monalito por pouco tempo. A maga usa sua
telepatia para despertar os Sireet Fighters que vieram com
ela, mas naoc 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
Forca contra a Amadura 1 das correntes; em SF:RPG, cada
sucesso obtido em um ataque simples com For¢a reduz a
Saude das algemas (que tém Vigor 2).

Assim gue fodos estejam soltos, exija testes de Habilida-
de +1 ou Percepcdo. Os hem sucedidos percebem alguma
coisa sob ¢ monolito, alge que ndo podiam ver antes da
posic@o 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 manalito cair, com certeza Ryu
serd esmagadol

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 |G-
gubre ambiente. Os Street Fighters podem ver vérios solda-
dos aparecendo na aberturg, incluindo aquele comandante
com a criatura no ombro.

ser instruida no Ler Drit— mas com odémpo ela perce-
beu uma forca demoniaca oculic fgssa arte marcialsRe-
ieitandoe o ensinamento maligho antes dé fer a alma cor-
rompida, ela teve que lutar parafugirdas garras domon-
ge — que ela descobriu mais tarde pertencera Umimpe-
rio criminoso chemado Shadaloo.

Mais tarde, Rose soubs reconhecer a presenga domal
supremo que criou o Ler Diit— um homem eom os mes-
mos poderes que elopossuia, mas em nivel muito mais
elevado e maculado pelo mal. (nvestigando mais, Rose
veio a conhecer.e.nome de M. Bison, o digholica coman-
dante da Shadaloo. Entdo; pela primeiravezela viv um
sentido em sud vidd, Umi proposilo: passeu d erer firme-
mente que recebera seu poder psiquico— ou Soul Power;
como passou a chamar— pata derrotar esse mal.

Com o conhecimento 'conquisiado em uma vida de
viagens e o treinamente parcial de Ler Drit recebido pelo
monge negro, Rose deseja acabar com a Shadaloo eseu
lider, Bison. Um dia ela chegou o confrontar o vilGo, mas
foi gravemente ferida & quase perdeu a vida —sendo
salva no Gltimo insfante por Guy, o ninja.de Metro City.
Hoje, apés uma longd recuperocao, Rose usa sew poder
para ajudar os outros Street Fighters e os Guerreires Mun-
diais contra a Shadaloo.

Rose tem cabelos longos & jeito sedutor: Ganhandoa
vida como uma renomadaesoterista; adaptou-se a uma
vida de conforio e figueza. Usa roupas esfravagantes e
caras — geralmente um vestide vermelho fongo, com
ousado corte lateral, & uma echarpe emarela.

DT

As informacaes sobre Rose mostradosem DB Especial
Final Fight correspondem ao game Street Fighter Zero
3, uma época muito anterior. Anfes de quase morrer nas
maos de Bison, Rose era mais jovem e inexperiente. Hoje,
embora ndo seja ttio poderosa quanic os Guerreiros Mun-
diais, com cerfeza ela @ mais perigosa que antes...

F3, H5, R4, A4, PdF0, 20 PVs

Ataque Especial: PdF (1 pi), Ciéncias Proibidas

(1 pt), Levitacdo (2 pts), Medicina (2 pts),
Telepatia (2 pis), Reflex@o (2 pts), Riqueza (3 pts),
Cédigo de Honra (-1 pt)

Caminhos da Magia: Agua 2, Ar 2, Luz 5

SF:RPG

Estilo: Soul Power

Escola: autodidata

Conceito: Diletante

Assinatura: cria varios copias ilusoridas de si mesma
Atributos: Forca 3, Destreza 5, Vigor 8, Carisma 3,
Manipulacéo 4, Aparéncia 5, Percepcan 4, Infeligéncia
5, Raciocinio 4

Habilidades: Proniidae 3, Interrogacao 2, Intimidacdo
1, Perspicdciar5, Manha 2, Labia2; Luta as Cegos 2,
Conducdo 2, Lideranca 1, Furtividade 3, Sobrevivéricia
1; Arena 2, Computador 1, Invesfigacao 3,

Medicina 3, Mistérios 6 (111)

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

Técnicas: Soco 3, Chute 3, Blogqueio 4, Apresamento 3,
Atletismo 3, Espories 3, Foco 5
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Renome: Gléria 5, Honra 8

— O que significa isso? — ele grita. — Por que os novos Os soldados nédo param de chegar [existern quase cem
Mancbras Especiais: Chi Kun Healing, Cobra prisioneiros ndo foram dominados? Eles devem ser mais deles a bordo!), mas apenas trés podem atacar cada Street SO UL p OWE R
Char‘m, Ducking Fierce, Flight, Fireball, Jump, Mind poderosos que os outros. Deixé-los viver seria perigoso para Fighter ao mesmo tempo. Entdo, em certo momento (apés
Reading, Neck Shock, Psichic Wise, Psicochinetic os planos do mestre. Acabem com eles! irés ou quatro rodadas), algo acontece. O monolito, as cor-
Chanelling, Regenerction, Telepathy, Thiow Um numero sem fim de soldados comego a entrar por rentes, a garotas, Ryu... tudo comega a emitir um macabro o Fﬁih de luta Soul Power utilizado por Rose ndio
Combo: Jump para Neck Shock para Throw portas laterais, enquanto outros descem pela abertura no brilho azulado. Tocar em qualquer destes elementos exige existe originalmente em Street Fighter: o Jogo

de RPG — simplesmente porque, quando o jogo

sril teto através de cordas — incluindo o comandante umn teste de Resisténcia ou de Vigor (dificuldade 7): em case
£osio & (Estilohire) i o gor { ) foi criado, a personagem Rose ainda néo existia. Ele

: 2 i criatura. Desta vez, contudo, nenhum dos soldados usard de falha, o personagem serd agarrado pela luz e arrastado
Situacéio Atual: 58 vitérias, 8 derrotas, airranis de e di - . . i ‘ g 4 : é na verdade umao variante menos poderosa do Ler
4 es. 29 KO mas de fogo (eles ndo podem se arriscar a ferir as escravas até uma das paredes, onde novas correntes surgem magica- : e
empates, S de Bison). O I E % Drit — mas, ao contrario deste, o Soul Power pode
EHi10.E . ‘ e Bison). O mesmo vale para os personagens jogadores: mente para prendé-lo outra vez. Isso acaba acontecendo Car CHOIRdE Bor e EerGHERE Ioa Ak
i 10; Forca de Vontade 8; Saude 18 qualquer atague com Poder de Fogo (ou outros tipos de com a maioria dos soldados. (Caso Rose esteja no grupo, Eore SN :

Ler Drit & o estilo proprio e Unice de M:Bison, combi-
nondo téenicas sovieticas de assassinato, salios poderosos
e peder psiquico: Este Estilo nunca é ensinado fora da
Shodaloe — e aqueles dispostos o aprendé-lo nfo fazem
mais que vender o alma go diabe. Felizmente, o jovem
Rose percebeu  fempo que estava senda corrompida
nclo mal & abandenou os treinos, fuginde da Shadoloo.
Com o conhedmenito que ebieve, cantude, ela desenvol-
veu seu proprio Estilo de luta psiquica — o -Soul Power,
“Poder da Alma",

Combinanda parte do Ler Drit e parte do ancestral
Kabaddi, e Seul Power se busela em despertor osforgas
paranormais (@ existentes em fodos os serés humenas,
canalizondo essa energio em golpesdevastadorés. Os
maiores praficantes desse estilo chegant d igualar os gran-
des mestres do Kabaddi:

ataque a disténcia), se errar, vai afingir uma das prisionei- seria interessante que isso também ocorresse com ela; ora,
ras. Qualquer personagem jogador que faca isso, intencio- os jogadores j¢ receberam ajuda suficiente!)

nalmente ou ndo, recebe um Ponto de Experiéncia a menos Entéio, diante dos olhos de fodos, o monolito comega a
no final da aventura para cada inocente ferida. levitar — libertando-se das correntes e saindo pela aberiura

Escolas: por ser um Estilo cricda apenas recentemente;
nao existem escolos ou academias. Todos os seus prali-
contes sao alguns poucos discipulos escolhidos pela pre-
pria Rose, @ maiar mesire do mundeoem Soul Power — ou
ent@e uns poucos mesires de Kabaddi, que também co-

nhecem manobras deste Estilo.

Membros: ultimamente Rose tem se empenhado em per-
correr © mundo e enconhigr outros ps:quicos como el
para freina-los pessoalmente. Ateng@o: para possuir @
estilo Soul Power, & obrigatério ter Sensei 5 (Rose ou um
grande mestre do Kaboddi) como Antecedente,

Conceifo: monge, mistico (’?SfLJdLOSQ dO QCUHO
- / i
pL]Jt‘.I“IL!HT\('Il mutante...

Chi Inicial: 5
Forca de Vontade: 2

Lema: “Se vocd busca o peder maxime a qualguer pie-
p |

¢o, procure o Shadoloo'e aprenda Ler Diit; mas se quer

pl'\“k:(’f‘\‘(‘” SUQ Ql!l\(l' @!TIGﬂO V({'H"ICI CleT'l;l_:jl‘J

MANOERAS ESPECIAIS

Soco: Dim Mak (3 pts), Ducking Fierce (1 pt)

Chute: Sidekick (2 pis)

Bloqueio: Energy Reflection (2 pis), SanHe (3 pis)
Apresamento: Brain Cracker (2 pis), Head Butt Hold {2
pis), Neck Choke {2 pts)

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

Flight (4 pts), Flying Fireball (3 pis), Ghost Form (5 pts),
lmproved Fireball (5 pts), Psichic Vise (4 pis),
Psicachinetic Chonelling (4 pts), Mind Reading (3 pls},
Regeneration (1 pt), Telepathy (2 pts), Yoga Telepor

(5 pls), Zen noMind (3 pis)




Novas Manogras
Soco

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

O lutador abaixa e atinge com um poderoso golpe o
cenfro de equilibric de openente. Este golpe costuma
pegar o adversario de surpresa e com a guardea baixa.

Sistema: este golpe combine um ataque de soco forte
com uma manobra de agachamento. Use os modificado-
s a seguir.

Custo: Nenhum
Velocidade: - |
Dano: +4

Movimento:

Foco
Flight (vVéo)

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

Esta manobra permite ao lutador usar sua forea espiritu-
al para levitar e voar, obtendo assim vantagem fética
sobre o adversario. Infelizmente, & muifo cansativa,
Sistema: o lutador pode voar por quonto tempe quiser.
Mas; Umea vez que sua energia espiritual esta voliada
para o véo, enquanie estiver veando ele néio poderd usar
nenhuma outra Manobra Especial que consome Chi. Em
Vo0, fodas as manobras ou ataques efetuados pelo luta-
dor sao considerados céreos.

Custo: 1 Chiporturno

Velocidade: +2

Dano: Nenhum

Movimento: +3

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

Este poder assustador destréi as forcas do oponente, dre-
nando seuespirito de luta. Apds.o lutador travar contate
direto com os olhos do adversdrio, uma estranha luz azul
brilhia em seus olhos e faz fraquejar o inimigo.

tar g uma di

ocinio + Focus do atacante

Sistema: o alvo deste golpe deve

maxima igucl ao
igonos. Parg

cante faz o fest

2ito de altordoamento (dizzy),
dane usando a Inteligéncia do
Vig

0 obtide no alaque faz

Salatuss) no proxi-
mio
afague, nic

galpe perder, erm um dnico
ce Vantade que sei) nivel

em Intaligéncia, vai fice cicley (¢l

O Psighic V
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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.

— Ja comegou! — diz 0 comandante, emocionado. —
Nosso mesire Bison seré o mais poderoso ser deste mundo!
Ninguém conseguird 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 fipo de pacto com uma
enfidade demoniaca de outro plano. Ele forneceu os meios
para que essa entidade 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 — Ryul

Bison esté conduzindo o ritual @ milhares de quilémetros
dali, de sua base na Tailandia; ele néo precisa estar presen-
te. Em troca da abertura do portal, a enfidade prometeu
poder tofal para a Shadaloo. Kibragoan, a criatura sobre o
ombro do comandante &, na verdade, um deménio bastante
podereso enviado para supervisionar o ritual e assegurar
que nada saia errado — o humano que |he serve de compa-
nheiro é apenas um disfarcel

O obietivo dos jogadores, caso ninguém tenha adivinha-
do ainda, é inferromper o ritual. Isso sé pode ser feito des-
truindo o monolito, mas existe uma série de complicagdes
envolvidas:

¢ O monolito estard flutuando cerca de cinglenta metros
acima do navio. Para alcangd-lo serd necessdrio voar (seja
com poderes préprios, seja usando um dos flutuadores da
Shadaloo cu cutros meios) ou atacar & disténcia.

* Qualquer ataque & disténcia contra o monolite também
vai provocar dano igual em Ryu. Sua morte prematura tor-
nard o ritual autoematicamente bem sucedido (e néo quere-
mos que isso aconfega, certo?). Sem arriscar a vida de Ryu,
ataques a disténcia seréo possiveis apenas com festes de
Habilidade -3 ou com dificuldade 9.

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

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

* E impossivel donificar o monolito até que todos os golens
estejam totalmente destruidos. Quando isso acontecer, s6
ent@o o monolito estard vulnerével: ele tem Armadura 3
e 40 Pontos de Vida em 3D&T; e Vigor 4 e Sadde 30 em
SF:RPG.

* Quando o monglito perder metade de seus PVs ou Sadde,
Ryu vai despertar e tentar se soltar (ou aceitar alguma aju-
da, caso alguém cinda nédo tenha oferecido). Suas algemas
podem ser quebradas da mesma forma que as outras.

Novamente, todas essas informacgdes podem ser descober-
tas através de testes, ou reveladas telepaticamenie por Rose...
ou ent@o apenas descobertas da pior maneira, dependendo
apenas do Mestre!

EriLoco

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 véo pagar por tudo.

Com a destruicdo 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 s@o capturados pelos
muitos helicopteros militares que surgem, sob o comando
de Guile e Charlie.

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

* 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 j@
seria querer demais, né?)

* Nossa agradecida Karen Corr torna-se Aliada ou Contato
dos personagens (e ter uma repérier como contato ndo 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 o ajudem em uma jornada
espiritual para resgatar as almas que foram perdidas (e te-
mos aqui um gancho para sua préxima aventura...).

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

“Em algum ponto do oceano, em uma ilhota deseria,
um vulto caminha sob o fraco luar. Em dado momento
ele abaixa e apanha uma pequena pedra negra, que
brilha intensamente. A luz azulada reflete nos crénios
metdlicos que adornam seu uniferme. Ele entéo garga-
lha, desaparecendo na escuriddo, 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 Forca de Vontade
Velocidade: +0
Dano: +0 (veja descricoo)

Movimento: Zerc

- - - -
Psicochinetic Chanelling
{Canalizacao Psicocinéticn)
Pré-requisitos: Foca 3
Pontos de Poder: Ler Drit 3, Soul Power 4, Outros 5
Com pura eoncentracae, o lutadorenvia paraos punhos,
pés e oulras parfes de seu corpo(ou uma echarpe, NG
(156 se)toda a sua energio, concentrando seu
rifo em um Unico ponto para o golpe. Uma estranha auro
luminosa pode ser vista no local onde a energio esid
concentrada.
Sistemao: este poder deve ser marcade em Cartas de
Combate (Combal Cards) como se fosse uma das zei

mancbras bdsicas de Soco ou Chute, com os modifica-

Custo: 1 Chi por turno
Velocidade: +0 (veja descricdn)
Dano: +72 [veja descricdio)

Mavimento: +0 (veja descricdo)
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