Segredos das Dunas


Esta é uma aventura para 4-6 Street Fighters de Posto 1-3. É recomendado que o Narrador e os jogadores tenham acesso aos suplementos Street Fighter Player’s Guide, Secrets of Shadaloo e Contenders ou seus respectivos resumos para se utilizar desta aventura de forma eficiente.

Prólogo – O Bom e Velho Torneio

“If I had a perfect day

I would have it start this way”


- The Offspring, “One Fine Day” 


Os personagens jogadores, que provavelmente já formam um time de torneio e possuem um empresário, receberão por meio dele um convite para participar de um grande torneio no Egito – com o sugestivo nome de Mestre das Dunas. Este torneio, diferente da maior parte dos torneios para iniciantes, é feita por eliminação – um lutador enfrenta outro, e o vencedor enfrenta o vencedor de outra luta, e assim sucessivamente até restar um único lutador – o campeão. O empresário, para variar um pouco, consegue arrumar as coisas na hora certa, e os lutadores chegam a Cairo, local do torneio, com uma semana de antecedência para o torneio. Também para variar um pouco, o hotel disponível para os lutadores é excelente – cedido pelos organizadores do torneio. A viagem é relativamente tranqüila (se o Narrador assim o desejar).

Cena 1 – O Excêntrico


O Narrador deve incentivar a interação dos personagens com o ambiente – Cairo é uma cidade grande e provavelmente muito diferente de tudo o que os personagens viram até agora. As oportunidades incluem:


( Vendedores inescrupulosos tentando passar amuletos “mágicos” de proteção aos estrangeiros. Apesar da aparência obviamente mundana dos amuletos, os vendedores são muito habilidosos, e podem acabar fazendo com que um personagem compre alguma coisa se não conseguir pelo menos um sucesso em um teste de Percepção + Focus (dificuldade 7). Felizmente, os amuletos são baratos e inofensivos... isto é, se o Narrador assim quiser. De qualquer forma, ser enganado pelo vendedor custa a um Street Fighter 1 ponto temporário de Glória.


( Enquanto um personagem caminha pela cidade, um pivete rouba sua carteira e começa a fugir pela labiríntica e lotada cidade. Se uma perseguição começar, o garoto e o Street Fighter devem disputar Destreza + Esportes (dificuldade 6) – se o pivete conseguir 5 sucessos, escapa; se o Street Fighter conseguir 5 sucessos primeiro, encurrala o garoto em um beco ou coisa assim. No início de cada turno, o garoto tenta se esconder em algum beco. Role Raciocínio + Manha (dificuldade 6) do garoto contra Percepção + Prontidão (dificuldade 7) do Street Fighter – cada sucesso do garoto reduz em 1 a dificuldade de seu teste de perseguição. Caso o pivete seja encurralado, ele implora por piedade e devolve a carteira do lutador, fugindo em seguida. Apanhar o pivete vale 1 ponto temporário de Glória ao SF, e deixa-lo fugir concede 1 ponto temporário de Honra. Espancar o garotinho, porém, faz com que o lutador perca 3 pontos temporários de Honra. Se o garoto fugir, o Street Fighter vai ficar sem dinheiro o resto da aventura, além de perde 1 ponto temporário de Glória.


( Um homem fazendo uma exibição nas ruas cobra 50 dólares americanos de qualquer um que ouse desafia-lo, e paga 400 dólares como prêmio para aqueles que consigam vencê-lo. Ele tem as mesmas estatísticas de jogo que um Capanga Guerreiro, além de uma Técnica Espadas 1 – ele está armado com uma cimitarra. Caso o Street Fighter vença, o homem devolve o dinheiro que ele havia pago pelo desafio, mas não paga mais que isso – ele simplesmente não tem mais dinheiro para dar, já que mais ninguém o desafiou. Ele explica que a luta é a única forma que tem de sustentar seus 6 filhos, e sua mulher que está muito doente (snif, snif). Um personagem comovido pela história do homem pode lhe devolver o dinheiro que recebeu ao vencer a luta – isso garante a ele 1 ponto temporário de Honra e Glória. Caso perca a luta, o Street Fighter será vaiado pela multidão e atingido por frutas arremessadas. Além do orgulho ferido, perderá 2 pontos temporários de Glória.


Após algum tempo de interação entre os jogadores e o exótico Cairo, e três dias após a chegada do time ao Egito, um grande jantar é realizado na sala principal do hotel. O organizador do evento se apresentará aos personagens nessa ocasião. Esta é uma boa oportunidade para fazer com que os lutadores interajam com os outros participantes do torneio – especialmente Gaara e Ewen (veja a seção NPCs Importantes).


De qualquer forma, quando todos os lutadores estão sentados à grande mesa da sala de reuniões do hotel, um jovem homem caucasiano, vestindo um fino e impecável terno branco se aproxima da mesa e se apresenta a eles.


“Olá. – ele diz, um sorriso nos lábios. – Meu nome é Badou, e eu sou o organizador do torneio Mestre das Dunas. Vocês, guerreiros, serão recompensados por auxiliarem em minha... diversão. O prêmio em dinheiro para os três primeiros colocados é bastante elevado.”

Neste momento do discurso, um homem vestindo um terno preto de baixa qualidade e óculos escuros entra e fala alguma coisa no ouvido de Badou.


“Entendo. – diz Badou. – Precisarei me ausentar por alguns momentos. Aguardem-me.”


Ele sai sem responder perguntas. Neste momento, Ewen se levanta de sua cadeira e segue atrás de Badou. Se os personagens jogadores decidirem segui-lo, vá para a Cena 2 – Desejos Sombrios. Caso contrário, siga para o Epílogo – Torneio.

Cena 2 – Desejos Sombrios

“Don’t break my

Don’t break my wish

Don’t break mine

Don’t break mine...”


- Alien Ant Farm, “Wish”


Caso os personagens tentem alcançar Ewen, ele apenas dirá que não precisa de ajuda e tentará seguir sozinho, sem dar nenhuma atenção aos personagens. Ele, porém, não fará nada para impedir que o sigam. Se o Narrador quiser, pode rolar testes de Destreza + Furtividade de Ewen contra Percepção + Prontidão de Badou ou seus guarda-costas, ou simplesmente determinar que Ewen consegue seguir Badou até um armazém aparentemente abandonado.


Nesse momento, Ewen se volta para os personagens jogadores.


“Escutem aqui, seus amadores. – ele sussurra. – Isso é coisa para profissionais, não garotinhos faixa branca que se acham heróis. Fiquem aqui enquanto eu resolvo isso.”


Ele corre na direção do armazém, e entra por algum dos lugares. Desta vez ela faz de tudo para escapar dos personagens, pois realmente não quer ser atrapalhado – a coisa fica mais fácil se o Narrador simplesmente determinar que ele escapa.


Os personagens precisam dar algum jeito de entrar no armazém. Existem três formas lógicas, descritas a seguir, mas os jogadores sempre têm uma idéia bizarra:


( Os personagens podem bater na porta e tentar se passar por seguranças de Badou, ou coisa assim. Os capangas não são exatamente geniais, mas será preciso uma boa história para passar por eles – além de pelo menos três sucessos em um teste de Manipulação + Manha (dificuldade 8).


( As janelas do armazém estão quebradas, e é possível se esgueirar por elas para entrar. Primeiro é preciso passar em um teste de Destreza + Esportes (dificuldade 5) para passar pela janela, e depois em Raciocínio + Furtividade (dificuldade 7) para se esconder sem ser notado.


( O teto é cheio de rachaduras, e pode ser usado como entrada. É semelhante à entrada pela janela, mas muito mais difícil. Andar pelo telhado sem fazer ruído exige quatro sucessos em uma ação prolongada de Destreza + Furtividade (dificuldade 7). Descer pelo buraco para as barras de suporte requer um teste de Destreza + Esportes (dificuldade 6), e para descer das barras de suporte sem fazer ruído é necessário OUTRO teste de Destreza + Furtividade (dificuldade 7). Agora, os personagens ainda precisam arrumar um local seguro para se esconder, rolando Raciocínio + Furtividade (dificuldade 7).


Se os personagens conseguiram entrar com sucesso, verão Ewen sendo segurado por dois capangas em frente a Badou – que por sua vez está ao lado de uma linda mulher de olhos verdes, cabelos negros em um corte channel e trajando um vestido preto.


- Muito bem... – diz Badou, sorrindo malignamente. – Então temos um espião da Interpol entre nossos lutadores.


- Nunca vai escapar dessa inteiro, Badou! Meus companheiros da Interpol estão do lado de fora, esperando para entrar aqui e acabar com você! – diz o agente disfarçado Ewen.


- HAHAHAHAHAHAHAHA! – ele gargalha. – É inútil! Eu já tenho a localização das ruínas, e a Chave de Shukako.


- Você não tem a chave, seu sujo mentiroso! – grita Ewen, tentando se soltar.


- É claro que tenho, tolo inglês! Ou você acha que o torneio é apenas uma coincidência?


O agente da Interpol arregala os olhos, espantado.


- Você quer dizer que... não! – ele novamente tenta se soltar.


- Infelizmente para você, hoje você morre... e eu conseguirei o poder supremo para desafiar Bison e assumir o controle da Shadaloo. Matem-no.


Os guardas sacam armas e apontam para a cabeça de Ewen, que apenas fecha os olhos aceitando relutantemente sua condição.


Essa é a deixa dos personagens para salvar Ewen. Dois capangas (com as estatísticas de Gângsters) o seguram pelos braços, e devem ser os primeiros alvos dos Street Fighters. Uma vez livre, Ewen ajudará na batalha. Existem mais capangas no local – faça de modo que fiquem um ou dois gângsters para cada um dos lutadores. Com o fim da luta (e vitória dos Street Fighters, espero) os lutadores percebem que Badou e sua misteriosa companheira fugiram na confusão. Ewen, então explica tudo para os lutadores. Caso os Street Fighters percam, eles e Ewen são mortos. Fim.


- Obrigado pela ajuda... e me desculpem por ter chamado vocês de amadores, são excelentes em combate. – ele sorri. – Agora admito que preciso de ajuda, Badou é demais para mim... ele está tentando libertar um antigo espírito egípcio, que dá incríveis poderes a seu hospedeiro – mas o transforma em uma máquina assassina. Esse espírito, porém, só pode incorporar em uma pessoa do mundo – a Chave de Shukaku. E parece que a chave é um dos lutadores do torneio... de qualquer forma, Badou vai para as ruínas buscar a urna com esse espírito, e eu preciso de ajuda para impedi-lo. Concordam em seguir comigo?


Caso os personagens sigam com Ewen, vá para a Cena 3 – Ruínas do Egito. Caso contrário, siga para a Cena Final – Torneio.

Cena 3 – Ruínas do Egito

“Eu só queria um momento de paz

E eu já não agüento mais

Todo mundo contra mim”


- Ack, “Todo Mundo Contra Mim”


Ewen conduz os lutadores em um jipe até um lugar isolado do Egito, após um dia inteiro de viagem. Parece ser um sítio arqueológico montado em torno de uma pirâmide, rodeado por capangas.


- É aqui. – ele diz. – Como entramos sem ser notados?


Novamente, os personagens precisam passar pelos capangas, mas no deserto não há como se esconder. Existem duas maneiras básicas (embora idéias bizarras funcionem bem aqui) – disfarçando-se de capangas de Badou, ou enfrentando os capangas da entrada. Esses são os melhores soldados de Badou – têm as mesmas estatísticas de capangas Guerreiros. Existe um deles para cada lutador do grupo, e um para Ewen. Com o fim da batalha, os corajosos (espero) lutadores adentram a pirâmide. Após alguns minutos de caminhada por um corredor escuro, eles vêem Badou, sua misteriosa companheira e dois dos participantes do torneio – Ash e Takeru. Badou rosna ao vê-los.


- Então aqueles ridículos não conseguiram vencer vocês! Infernos! Ash, Takeru! Acabem com eles!


Ambos os guerreiros se preparam para enfrentar os Street Fighters, enquanto Gadou e sua companheira fogem por uma grande porta. Além disso, dois Capangas Guerreiros aparecem para cada Street Fighter que não estiver enfrentando Ash e Takeru (ou seja, se algum personagem não estiver enfrentando Ash ou Takeru, terá de lutar com dois capangas Guerreiros). Com o fim da luta, os Street Fighters conscientes podem seguir Gadou e sua companheira. Eles chegam do outro lado da montanha – Badou e a linda mulher estão sozinhos, colocando um sarcófago em um caminhão. Corpos de arqueólogos estão jogados pelo chão.


- Então chegaram até aqui! Mas chega, já atrapalharam demais meus planos! É hora de morrer!


A acompanhante de Bado se posiciona ao lado dele, e tira uma espada katana de dentro do caminhão.


- Eu quero e vou assumir o lugar daquele estúpido Veja. Amanda Silverbane será o braço direito de Badou, comandante da Shadaloo!


Um novo combate se iniciará – Badou e Amanda não são muito mais poderosos que os outros oponentes até agora, mas os personagens provavelmente já estão um bocado feridos da última luta, e há uma grande chance de que sejam derrotados. Se isso acontecer, eles são deixados vivos, por incrível que pareça. Sua única chance agora é voltar para o Cairo, e participar do torneio, tentando descobrir quem é a Chave. Caso os personagens vençam, Ewen simplesmente chama  a Interpol. Badou, Amanda, Ash, Takeru todos os capangas são presos. Ewen destrói o sarcófago com tiros de uma pistola, e todos voltam felizes para o torneio.

Cena Final – O Torneio


Agora os personagens participam do torneio. Caso eles tenham optado por não ajudar Ewen, ele simplesmente não aparecerá – pois morreu tentando cumprir sua missão. Caso Ash e Takeru sejam presos, seus oponentes vencerão a luta por WO.


O torneio corre normalmente até o fim caso os personagens tenham destruído o sarcófago. Caso contrário, no momento da luta de Gaara ele é possuído pelo espírito de Shukako e começa a destruir tudo. Badou gargalhará ao ver sua nova arma suprema. Mas Gaara está fora de controle e começa a atacar todos os presentes. Os personagens devem combater Gaara em uma batalha extremamente difícil – não apenas para salvar o mundo, mas também para sobreviver! Gadou fugirá assim que as coisas fugirem do controle, bem como Ash, Takeru e Amanda.

Experiência sugerida:

Seguir Ewen na Cena 1: 1 ponto

Não seguir Ewen na Cena 1: -1 ponto

Passar pelos guardas da Cena 2 sem combate: 1 ponto

Passar pelos guardas da Cena 3 sem combate: 1 ponto

Destruir o sarcófago: 2 pontos

Derrotar Gaara possuído pelo Shukako: 1 ponto

NPCs Importantes

Ewen


Desde criança, Ewen gostava de desafios. Ele praticava esportes, tentando ser sempre o melhor em tudo – de futebol a xadrez. Tinha muita dificuldade em aceitar a derrota. Com o tempo, ele decidiu seguir a carreira do pai como detetive. E logo topou com a Shadaloo. O empenho de Ewen em sua investigação e suas excelentes habilidades de combate desarmado levaram a Interpol a convida-lo a se juntar à organização. Ele o fez, e têm perseguido Badou deste então – seu trabalho é tão bem executado que o criminoso não sabe quem é o “misterioso detetive” que frustra seus planos. Ele sabe que a ambição de Badou é enorme, mas não esperava um plano tão grande como este do Shukaku.

Jogando com Ewen: Você é auto-confiante até demais e adora desafios, sempre achando que pode fazer tudo sozinho. Claro, isso é só até você quebrar a cara e precisar de ajuda. Você leva seu trabalho a sério, e faz todo o possível para fazê-lo bem feito.

Aparência: Um inglês de 1,80m, cabelos loiros curtos e olhos azuis. Tem um físico bem constituído, e costuma vestir calças jeans, tênis e um grosso colete também azul por cima de uma camisa preta, onde ele guarda sua pistola.

Fala: “Fique fora disso, novato! É trabalho para profissionais!”

Conceito: Agente especial
Estilo: Kickboxing Ocidental
Escola: Auto-didata

Assinatura: Arrogância

Time: Nenhum


Equipe: Interpol

( Atributos: Força 3, Destreza 4, Vigor 4; Carisma 2, Manipulação 4, Aparência 3; Percepção 3, Inteligência 3, Raciocínio 3

( Habilidades: Prontidão 4, Perspicácia 2, Interrogatório 2, Luta às Cegas 1, Condução 2, Furtividade 4, Sobrevivência 3, Investigação 4, Computador 1, Mistérios 1

( Antecedentes: Apoio 5 (Interpol), Recursos 3, Contatos 3

( Técnicas: Soco 3, Chute 2, Apresamento 2, Bloqueio 1, Esportes 2, Foco 0, Armas de Fogo 1

( Manobras Especiais: Jump, Suplex, Throw, Spinning Back Fist, Spinning Knuckle, Power Uppercut

( Chi 2, Força de Vontade 6, Saúde 11

( Glória 4, Honra 1

( Divisão: Estilo Livre, Posto: 3

( Condição atual: Vitórias 10, Empates 0, Derrotas 1, KOs 6

Gaara


Um jovem amaldiçoado, Gaara é a única pessoa no mundo que pode servir de hospedeiro para o espírito da areia Shukaku. A assassina da Shadaloo Amanda Silverbane descobriu sobre isso quando o garoto tinha seis anos, e preparou o terreno para que conseguisse manipular o garoto no futuro – matou seus pais e o levou para um templo na Índia, onde aprendeu a arte do Kabbadi. A agressividade de Gaara era mantida sob controle por uma fina margem, e perdeu totalmente esse controle no circuito Street Fighter. Diferente do padrão para praticantes de Kabbadi, Gaara é extremamente agressivo – embora frio.

Jogando com Gaara: Você é frio e agressivo, além de tratar o mundo ao seu redor como lixo. Você é a única pessoa que importa. O resto é o resto.

Aparência: Um jovem baixo (1,60m) de cabelos castanhos bem escuros, olhos igualmente castanhos e pele extremamente pálida. Franzino, ele não aparenta Ter nem a força nem a resistência que tem.

Conceito: monstro

Estilo: Kabbadi

Escola: templo

Assinatura: frieza

Time: nenhum

Equipe: nenhuma

( Atributos: Força 3, Destreza 3, Vigor 5; Carisma 2, Manipulação 2, Aparência 2; Percepção 3, Inteligência 4, Raciocínio 5

( Habilidades: Prontidão 3, Intimidação 4, Perspicácia 1, Luta às Cegas 1, Sobrevivência 5, Furtividade 1, Arena 2, Estilos 2, Mistérios 3, Conhecimento de Estilo 3

( Antecedentes: Elemental (terra) 5

( Técnicas: Soco 2, Chute 2, Bloqueio 4, Apresamento 1, Esportes 2, Foco 3

( Manobras Especiais: San He, Jump, Elemental Skin, Elemental Stride, Sense Element, Wall, Ice Blast*

*essa manobra é usada para simular um ataque com areia que envolve o alvo e pode paralisa-lo

( Chi 8, Força de Vontade 8, Saúde 13

( Renome: Glória 5, Honra 1

( Divisão: Estilo Livre, Posto 3

( Situação atual: Vitórias 14, Derrotas 0, Empates 0, KOs 14

( Especial: Se Gaara for possuído pelo shukaku, ele passa a Ter 10 pontos de Chi e Força de Vontade, sua Saúde se torna 20 e suas Técnicas Foco e Bloqueio se tornam 6. Todos os atributos Físicos e Mentais de Gaara passam a ter valor 6. Ele continua agindo de forma fria, mas tentará matar a todos que vir – e provavelmente conseguirá.

Ash


Um ninja sem escrúpulos que trabalha para Badou faz anos. Está no torneio apenas seguindo ordens – é sua estréia no circuito Street Fighter.

Jogando com Ash: Você faz o que mandam, porque recebe bem para isso. Simples.

Aparência: Um japonês de cabelos negros espetados e olhos castanhos. Ash veste um traje ninja negro para lutar, ou um terno escuro quando precisa parecer uma pessoa comum. Costuma estar armado com espadas ninja e lâminas de arremesso.

Conceito: ninja traidor

Estilo: Ninjutsu



Escola: dojo do clã

Assinatura: desaparece

Time: quadrilha de Badou

Equipe: Shadaloo

( Atributos: Força 2, Destreza 5, Vigor 3; Carisma 3, Manipulação 2, Aparência 2; Percepção 3, Inteligência 2, Raciocínio 3

( Habilidades: Prontidão 2, Luta às Cegas 2, Perspicácia 2, Intimidação 3, Mistérios 2, Segurança 2, Furtividade 4, Conhecimento de Estilo 3, Condução 1, Lábia 2, Manha 3

( Antecedentes: Apoio 3 (Shadaloo), Contatos 3, Recursos 2

( Técnicas: Soco 1, Chute 2, Apresamento 1, Bloqueio 1, Esportes 3, Espadas 2, Arremesso 2, Foco 1

( Manobras Especiais: Jump, Wall Spring, Backflip Kick, Slide Kick


Combos: Ninja-to Jab para Shuriken; Ninja-to Jab para Ninja-to Fierce (dizzy)

( Chi 5, Força de Vontade 3, Saúde 12

( Renome: Glória 1, Honra 1

( Divisão: Estilo Livre, Posto 1

( Situação Atual: Vitórias 0, Derrotas 0, Empates 0, KOs 0

Takeru


O discípulo pessoal de Badou, Takeru é um guerreiro com futuro promissor.

Jogando com Takeru: Badou é seu mestre, você o respeita e faz o que ele manda.

Aparência: Um japonês alto e forte, de cabelos castanhos na altura do pescoço e olhos negros. Robusto e de pele bronzeada, é um guerreiro invejável.

Conceito: Capanga

Estilo: Karatê Shotokan

Escola: professor particular

Assinatura: grito de vitória
Time: quadrilha de Badou
Equipe: Shadaloo

( Atributos: Força 4, Destreza 3, Vigor 4; Carisma 3, Manipulação 2, Aparência 3; Percepção 3, Inteligência 1, Raciocínio 2

( Habilidades: Perspicácia 4, Prontidão 3, Intimidação 4, Luta às Cegas 1, Condução 1, Sobrevivência 3, Conhecimento de Estilo 3, Arena 3

( Antecedentes: Sensei (Badou) 2, Recursos 2, Apoio (Shadaloo) 3

( Técnicas: Soco 2, Chute 3, Bloqueio 1, Apresamento 2, Esportes 2, Foco 0

( Manobras Especiais: Power Uppercut, Jump, Double-Hit Kick, Double Dread Kick, Back Roll Throw


Combos: Jab para Double Dread Kick para Back Roll Throw (dizzy)

( Chi 3, Força de Vontade 5, Saúde 12

( Renome: Glória 4, Honra 1

( Divisão: Estilo Livre, Posto 3

( Situação Atual: Vitórias 5, Derrotas 3, Empates 2, KOs 5

Amanda Silverbane


Uma assassina da Shadaloo treinada por Veja, Amanda sempre teve ambições de crescer na hierarquia da organização, mas nunca no comando total – reconhecia que só sabia trabalhar seguindo ordens. A chance surgiu com a lenda sobre o Shukaku. Ela sabia que o guerreiro assassino seria capaz de derrubar Veja, e ela tomaria o lugar dele quando mostrasse seu mascote ao mestre Bison. Mas ela não conseguia agir sem seguir ordens, e contou seu plano a Badou, que decidiu ajuda-la – desde que ele tomasse o lugar de Bison. Ela aceitou alegremente.


Amanda é uma lutadora, mas não uma Street Fighter – ela não tem Renome, Posto, Dibisão ou Situação Atual.

Jogando com Amanda: Você quer o poder, e o que você quer... você consegue. Mate os que ficarem no caminho, fale pouco e não mostre piedade.

Aparência: Uma linda mulher de cabelos negros e olhos verdes, normalmente usando vestidos sensuais e armada com uma katana.

Conceito: assassina

Estilo: ninjitsu espanhol

Escola: dojo de Veja

Assinatura: embainha a espada Time: quadrilha de Bado
Equipe: Shadaloo 

( Atributos: Força 3, Destreza 5, Vigor 3; Carisma 3, manipulação 3, Aparência 5; Percepção 3, Inteligência 2, Raciocínio 4

( Habilidades: Lábia 4, Manha 4, Furtividade 4, Intimidação 3, Interrogatório 3, Conhecimento de Estilo 3, Arena 1, Mistérios 4

( Antecedentes: Apoio (Shadaloo) 4, Aliados 1 (Bado), Contatos 4, Recursos 4

( Técnicas: Soco 1, Chute 3, Bloqueio 2, Apresamento 1, Esportes 3, Espada 3, Foco 2

( Manobras Especiais: Rolling Attack, Jump, Forward Slide Kick, Stunning Shout

( Chi 4, Força de Vontade 8, Saúde 14

Badou


Um ambicioso criminoso a serviço da Shadaloo, que a todo custo quer tomar o trono de M. Bison. Aprendeu artes marciais apenas para mostrar a todos seu poder pessoal – e é muito bom nisso. Badou é um lutador, mas não um Street Fighter – ele não tem Divisão, Posto, Renome ou Situação Atual.

Conceito: criminoso

Estilo: Karatê Shotokan

Escola: Auto-didata

Assinatura: cruza os braços
Time: sua quadrilha

Equipe: Shadaloo

Jogando com Badou: Você manipula e trai todos, mas ninguém sabe disso. Sorria em público, e mate os outros pelas costas.

Aparência: Um homem forte, loiro, de olhos verdes. Geralmente veste ternos brancos, mesmo quando luta.

( Atributos: Força 4, Destreza 4, Vigor 5; Carisma 3, Manipulação 5, Aparência 3; Percepção 3, Inteligência 4, Raciocínio 4

( Habilidades: Prontidão 3, Perspicácia 3, Manha 5, Lábia 5, Intimidação 4, Luta às Cegas 2, Condução 2, Liderança 4, Sobrevivência 1, Furtividade 1, Conhecimento de Estilo 4, Arena 2, Mistérios 3

( Antecedentes: Recursos 4, Apoio (Shadaloo) 4, Aliados 1 (Amanda), Contatos 5

( Técnicas: Soco 3, Chute 3, Bloqueio 3, Esportes 3, Apresamento 3, Foco 4

( Manobras Especiais: Jump, Power Uppercut, Fireball, Flying Fireball, Double-Hit Kick, Double Dread Kick, Improved Fireball, Back Roll Throw


Combos: Bloqueio para Improved Fireball, Jab para Double Dread Kick para Back Roll Throw (dizzy)

( Chi 7, Força de Vontade 7, Saúde 15

