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Faca seu trabalho, entdo volte atras.
O Unico caminho para a serenidade.
- Lao Tsé, “Tao Te Ching”

Avida é um conflito, e lutar é por vezes a solu¢do natural do
conflito. Toda cultura tem histdrias de guerreiros que transfor-
maram meros combates em um modo de vida: os Espartanos
da Grécia, os Monges Shaolin da China, os Samurais do Japao,
e as Amazonas da Scythia. Todos abragaram os combates como
uma forma de se viver.

Fazendo isso, eles se tornaram altamente reverenciados
dentro de suas culturas - ndo somente por suas habilidades de
combate, mas também por suas filosofias marciais, que eles
utilizaram nos campos de batalha e na vida. Qualquer um pode
brigar, mas um verdadeiro lutador pode ver além do préoximo
soco ou chute para o final iminente.

O Street Fighter, como o monge Shaolin ou guerreiro samu-
rai, ndo luta simplesmente pela gléria do combate, mas pelo
seu auto-aperfeigoamento e conhecimento.

Hoje em dia, entretanto, todo Street Fighter tem sua propria
razao para escolher o Street Fighting como seu modo de viver.

Alguns Street Fighters tem modelos exemplares - senseis,

sifus, técnicos, ou outros mentores - que 0s inspiram para
seguir o caminho de um lutador honrado. Lutadores honrados
sdo aqueles que lutam de modo limpo e justo. Embora o con-
hecimento do uso de armas seja comum, lutadores honrados
evitam usa-las; os corpos dos Street Fighters sdo as melhores
armas; enquanto que estas armas sao usadas como muletas
por lutadores baixos.

Um lutador honrado tem uma razao para cada luta que en-
tra. Ndo ha razdo para conflitos sem sentido: lutar sem razdo
é o dominio dos loucos e valentGes. Um bom lutador deve re-
sistir a tentacdo de fazer de cada conflito uma batalha. Isto é
como os lutadores honrados percebem a si mesmo no mundo
que fazem parte, assimilando toda situagdo como um conflito
em potencial enquanto raramente tornam todo conflito em
uma luta: a sabedoria de saber quando lutar é tdo importante
guanto saber quando cair fora.

Um lutador cujo espirito é fragil possui uma forga fisica fragil
como a casca de um ovo. Enquanto ha grande prazer em par-
ticipar da tradi¢do do combate e saborear a gléria da vitdria,
ele pode ser drenado em um espirito de luta se elas se tor-
narem rotineiras, previsiveis ou sem sentido. Na vida, assim
como no Street Fighting, um lutador deve saber quando
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confrontar e quando recuar. Ninguém nunca realmente sabe
como uma luta ird terminar quando ela comeca - e o Street
Fighter filésofo afirma que é como a vida, a melhor forma de
lutar é deixar ela ir como deve ser, ao mesmo tempo trabalha-
la para proveito proprio.

Treinamento em artes marciais prepara um lutador para
mais do que mero combate: um lutador honrado usa o trein-
amento para aprimorar ndo somente seu corpo fisico, mas
sua mente e espirito também. Um lutador aprende como
aplicar varios chutes, socos e bloqueios para uma situacdo
de combate, o lutador também deve mostrar perseveranga e
bom julgamento. Individuos desonrados, na vida e no Street
Fighting, sdo aqueles que recorrem a taticas desonrosas como
um método de conseguir, 0 que prova ser uma
vitoria falsa - dentro e fora do ringue - acreditando
gue a vitdria é mais importante do que a luta por
si mesma.

Treinamento apropriado é essencial para o Street
Fighting. Atividades de resisténcia, como corrida
e saltos, sdo importantes para aumentar o vigor;
treinamento com pesos aprimora a forcga; pericias
de reflexos sdo testadas através de exercicios de
velocidade, como uma pessoa com o mais rapido
chute ou soco é por vezes o vencedor. Na vida, so-
mente ha uma forma de aprender a ser resistente,
a ser forte e como responder rapidamente. Mas
ultimamente o mais alto treinamento ambos nas
artes marciais e na vida é a meditacdo, que ajuda
a compreender a claridade mental necessaéria para
seguir nossos instintos.

Muitos Street Fighters tem medo na primeira
vez que ddo um passo dentro do ringue e encaram
seu oponente, mas isto é natural e uma parte do
processo de crescimento. Encarar o medo é um
dos maiores desafios que qualquer lutador pode
enfrentar; aprender a tornar este medo em uma
energia positiva € a licdo mais dificil que um lu-
tador pode dominar. Entretanto, isto é essencial
para confrontar um oponente diretamente se um
lutador quer uma chance de vitéria. Como Morihei
Ueshiba diz em “A Arte da Paz”: “Quando um opo-
nente vem para frente, mova-se e saude-o; se ele
voltar atrds, envie-o nesta dire¢do”.

Um Street Fighter deve sempre respeitar seu
oponente. Olhar um oponente diretamente nos ol-
hos: isto ira lhe dizer mais do que tentar observar
os pés ou as mdos. Tentar antecipar um oponente
com um forte bloqueio e retornar é uma excelente
maneira de despir o outro lutador. Um bom lutador
nunca subestima seu oponente ou a si mesmo. Um
bom lutador pode tentar aprender mais do que o
possivel sobre um oponente, conhecer um inimigo
é tdo valioso quanto conhecer a si mesmo. Street
Fighting permite aos participantes aumentar sua
confianca e habilidades e enfrentar oponentes
com varias técnicas e taticas. A “arena” é por vez-
es desconhecida e inesperada, mas ser um Street
Fighter é sempre estar pronto para a batalha e re-
quer somente um raciocinio rapido, habilidades
fisicas e muita coragem. Sempre quando a batalha
€ uma das vontades, a mesma licdo se aplica.

Lutar é uma disciplina que poucos dominam completamente.
Ela requer coragem, honestidade, sabedoria, pericia e forga.
Vida e o Street Fighting estdo envolvidas pelo simples fato
de que para vencer exige preparagdo. Aqueles que desafiam
a si mesmos apresentam mais desafio para os outros do que
aqueles que ndo aprendem e evoluem.

Cabe ao individuo decidir esta preparado; somente quando
encontrar a luta de sua vida sabera concerteza se esta pronto.



Introducao
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Para conhecer a si mesmo, basta estudar-se em agcdo com
outra pessoa.

- Bruce Lee, “O Tao do Jeet Kune Do”

N3&o é surpresa para ninguém que Street Fighter trate de con-
flitos. Street Fighters sdo gladiadores modernos e guerreiros
urbanos, campebes misticos e desbravadores filésofos - eles
sdo de todos os tipos, formas e culturas. Mas uma tarefa em
comum na vida do Street Fighter é o conflito e a competigdo.

Competidores é sobre competi¢des. E um olhar dentro e
fora dos ringues; ele examina estes que chamam a si mesmos
de Street Fighters e os lugares que eles frequentam. Lembre-
se que os Street Fighters chamam de Tao do Street Fighting a
crenga que o Street Fighting é uma forma de aperfeicoamento
pessoal e logo se percebe que as distingdes de dentro e fora do
ringue sdo ilusdrias. Competidores mostra as muitas maneiras
que este Tao se manifesta. Raramente citado, mas sempre pre-
sente, é uma forma vélida de ver o mundo de Street Fighter.
Este livro apresenta 50 personagens para inclusdo em
qualquer crénica de Street Fighter. Enquanto que nem todos
estes personagens sdo Street Fighters, mas todos tém algum
papel e efeito no mundo de Street Fighter. Ele também intro-
duz novos estilos de artes marciais ao redor do mundo, bem
como discussGes sobre Duelistas e o uso de Armas. Competi-
dores é para os Narradores e jogadores também: ele adiciona
um repertério de ambientagdes, personagens para o Narrador
e da aos jogadores novas opgbes de personagens.
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Aqui esta uma visdo geral de Competidores:
PARTE UM: PAPEL DA HONRA

Estes sdo os Competidores propriamente ditos, as pessoas
com as quais seu Street Fighter pode entrar em contato - ou
conflito. Alguns serdo amigos e outros inimigos - mas lembre-
se que nem todos oponentes sdo vildes! Aqueles que sdo opo-
nentes dentro do ringue podem ser aliados fora dele.

INDEPENDENTES

Este capitulo apresenta lutadores solitarios do circuito Street
Fighter. Eles podem ter amigos e aliados, mas no ringue eles
lutam sozinhos. Alguns podem se juntar a times em ocasies

especiais, mas normalmente sdo independentes e gostam de
seguir assim.

TIMES

Mais é melhor - ao menos é o que a “filosofia dos times” diz.

Este capitulo apresenta alguns times que podem ser encontra-
dos dentro (ou fora) dos ringues.

ELENCO DE APOID

Se vocé acredita que somente Street Fighters podem se
opor dentro da arena, vocé errou. Este capitulo apresenta al-
gumas personalidades que podem ajudar ou incomodar um

Street Fighter, eles estdo todos envolvidos com os processos
do Street Fighting.

PARTE DOIS: O CAMINHO DO GUERREIRD

Estes sdo os caminhos de um Street Fighter - como eles
lutam e como eles agem foram dos ringues. Somente lembre-
se que uma vez Street Fighter, sempre Street Fighter. A licdo
que vocé aprende na arte marcial pode ajudar vocé fora do

ringue e em qualquer lugar que vocé va pode ser o local de
um conflito.

ESTILOS

Este capitulo apresenta novos estilos e manobras especiais

que podem ser empregadas por Narradores de Street Fighter
ou jogadores. Alguns destes estilos e manobras sdo usados pe-
los personagens introduzidos neste livro.

DUELISTAS

Para muitos Street Fighters, armas sdo desonradas; para

outros, sdo apenas instrumentos de trabalho. Este capitulo

apresenta material de sistema para Duelistas e outros guer-
reiros que usam armas.

LOCAIS DE CONFLITO

“O mundo inteiro é uma arena”, é a frase que melhor se en-

caixa. Qualquer lugar que um Street Fighter va pode se tornar
um local de conflitos. Este capitulo apresenta quatro ambien-
tes cheios de potencial para conflitos fisicos e mentais.
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Capitulo 1

PARTE UM: PAPEL DA HONRA

Guerreiros habilidosos do passado eram astutos,
misteriosamente poderosos,
tdo profundos que eram inconcebiveis.
Somente porque eles sdo inconcebiveis,
eu tentarei descrevé-los.
- Lao Tsé, “Tao Te Ching”

A primeira parte de Competidores é uma descri¢do dos com-
petidores propriamente ditos: oponentes de todas as Divisdes
e Postos, exceto Guerreiros Mundiais (que nds ja sabemos
guem sdo). Viajando através do globo e demonstrando uma
variedade de estilos e intengdes, estes personagens podem ser
usados para um numero de propdsitos - desde aparecer em
simples disputas a encontros em partes inteiras de um croni-
ca em andamento. Alguns destes personagens nem mesmo
sdo Street Fighters, mas eles definitivamente demonstram o
espirito de luta e estdo ligados ao impacto na vida de Street
Fighters por todo o lugar.

O tom de uma cronica de Street Fighter pode variar de Nar-
rador para Narrador: ela pode ser leve e divertida ou sombria e
negra. Ela pode ser conservadora, com somente personagens
tradicionais e um ou outro personagem exdtico como Blanka,
ou pode ser um filme cheio de cores, com mutantes, ciborgues
e muitas demonstracdes de poderes do Chi.

Os competidores nos proximos trés capitulos também vari-
am em humor, para poder se adequar ao tom de uma varie-
dade de cronicas, desde as de “coracdo mole” as “seriamente
mortais”.
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Narradores podem usa-los ou modifica-los para melhor se
encaixarem. Jogadores podem usar estes competidores tam-
bém, tanto como modelos para criacdo de personagens ou
simplesmente como Street Fighters pré-criados - somente
lembre-se de conseguir a permissao de seu Narrador primeiro.

Sim, eu prefiro lutar sozinho - eu acredito que meu obje-
tivo como Street Fighter é melhorar a mim mesmo e, por fim,
somente eu posso fazer isto. O objetivo da auto-iluminagdo é
solitario.

Embora eu tenha lutado ao lado de outros Guerreiros Mun-
diais em algumas ocasibes, isto tem provado ser a exce¢ao e
nao a regra.

- Dhalsim, em uma entrevista particular

Este capitulo apresenta os Street Fighters solitarios, que lu-
tam independentemente de times. Talvez eles esperem seguir
o caminho dos Guerreiros Mundiais, que tendem a lutar solo;
ou talvez eles simplesmente ndo tenham encontrado um gru-
po que se adeqie aos seus proprios estilos de luta e person-
alidades. Qualquer que seja a razao, eles quase nunca lutam
com parceiros.

Os personagens neste capitulo podem ser usados de uma
variedade de formas. Um narrador pode escolher personagens
deste capitulo como oponentes para lutar contra os persona-
gens jogadores. Da mesma maneira, jogadores podem sele-
cionar personagens desta lista e enfrentd-los mano-a-mano.
Qualquer um dos Street Fighters a seguir podem ser melho-
rados ou enfraquecidos, conforme a vontade do Narrador.
Entretanto, desde que os competidores sigam o esquema de
Postos, encontrar um oponente ajustavel ndo é algo dificil.



ALEXANDER

Quem é que disse que ndo se fazem mais herdis?

Isto, a0 menos, € a questdo que guia a vida de Alexander. Ele
acredita que o legado herdico da Era de Ouro - Teseu, Jasdo e
os Argonautas, entre outros - pode continuar. Herdis ndo pre-
cisam estar relegados a mitologia e folclore; eles podem viver
e respirar no aqui-e-agora.

Alexander nasceu num pequeno vilarejo da Grécia - tdo
pequeno que nem consta nos mapas - e foi criado acredi-
tando em antigas virtudes como honestidade, bravura e
confiancga. Ele ouvia sua avo contar as aventuras da Era
Herdica, e ele encontrava inspiracdo nestas histdrias
atemporais. Seu tio Ihe apresentou o Pancracio, o an-
tigo estilo de luta da Grécia classica, e Alexander im-
plorou que seu tio lhe ensinasse o estilo. Finalmente,
vendo a persisténcia do jovem, ele aceitou.

Finalmente, aos 23 anos, Alex - agora trans-
formado em um jovem homem de boas
proporcdes e sensibilidades - tinha apren-
dido o Pancracio e sentia que precisava
de mais desafios. E facil ser virtuoso,
ele concluiu, em um pequeno vil-
arejo isolado do resto do mundo
(ele esta certo, apesar de tudo). Al-
exander decidiu entrar no Circuito
Street Fighter, tdo freqlientemente
comentado por outros jovens. Pelo
mundo afora, Alex devera se por a
prova, fisica e espiritualmente.

O “mundo real” foi uma decepcdo
esmagadora para o jovem homem. Este
mundo ndo queria nenhum herdi. Ele ja
tinha herdis nos Guerreiros Mundiais, mas
a maioria das pessoas nao se importava
com a virtude pessoal ou o heroismo.
Pior ainda, Alexander viu a raiz do mal
no mundo, a hidra dos dias modernos
- M. Bison e a Shadaloo.

Depois de seu desapontamento ini-
cial, Alexander contemplou sua situa-
¢do até que suas convicgoes foram fi-
nalmente renovadas. O fato de que o
mundo ndo queria nenhum herdi era
ainda outra razdo para dar-lhe um: o
mundo estava tdo decadente que ndo
percebia a situacdo ruim em que estava.
Se a Shadaloo se metesse em seu camin-
ho, bem - ele sabe o0 que aconteceu com
Hidra, e M. Bison poderia aprender
também.

Aparéncia: Alexander é alto e muito musculoso — exata-
mente igual ao herdis grego dos épicos antigos. Tipicamente,
ele esta sorrindo e feliz (mesmo nos ringues), mas algumas
vezes ele pode ser sombrio e taciturno - particularmente con-
forme ele aprende mais e mais sobre o mundo.

No ringue, Alex veste um tunica branca curta (presa em um
dos ombros) e braceletes nos pulsos - que somente servem

para acentuar seu fisico herdico. Seu cabelo negro ondu-
lado esta sempre cortado curto, caindo em anéis so-
bre sua testa.

Interpretando Alexander:
Primeiro vocé pensou que deveria inspirar e impres-
sionar os outros, mas vocé estd aprendendo que
parte do heroismo é lutar contra a decadén-
cia e pensar nos outros primeiro. Sempre
tenta agir honradamente, incluindo
aquelas vezes em que vocé perde...
0 modo como nos comportamos
é tdo importante quanto o que
fazemos. Embora vocé ndo
admita, vocé é um pouco
vaidoso demais com sua
aparéncia.

Lema: Eu espero que
vocé lute bem como vocé
fala. Vocé precisard disso.
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Nome: Alexander Estilo: Pankration Time: Nenhum
Jogador: NPC Escola: Grécia Conceito: Protétipo de Herdi
Cronica: Equipe: Nenhuma Assinatura: Mdos na cintura, peito pra

ATRIBUTOS

Fisicos Socials MENTAIS
Forga 00000 Carisma L 1 ] lele Percepgao L 1 1 Jele
Destreza @000 Manipulagao " Yelelele) Inteligéncia @@®@@®0O
Vigor 00000 Aparéncia 00000 Raciocinio 00000

HABILIDADES

TALENTOS PerfeiAs CoNHECIMENTOS
Prontid3o 00eCO Luta as Cegas 00000 Arena ®0000
Interrogacdo OOCOOO Conducio ®0000 Computador O©OOOOCO
Intimidacgdo @@®OOCO Lideranca 00000 Investigagdo OOOOO
Perspicacia 00000 Seguranga Q0000 Medicina ®0O000
Manha O0000 Furtividade " Yololele) Mistérios L 1 1 lele]
Labia OO000 Sobrevivéncia 00000 Estilos 'Y lelol®)

VANTAGENS

Capitulo 1

MANOBRAS ESPECIAIS

ANTECEDENTES Teenicas Paier Uppercit

Arena 000 O Soco 00000 Haymaker
(R:nh;‘??ei?rri? 00000 Chute - 00000 Spinning Knuckle
00000 Bloqueio 00000 Triple Strike
00000 Apresamento @@@@0 Air Throw
00000 Esportes 00000 Grappling Defense
00000 Foco ®e000 Flying Heel Stomp
00000 00000 Flying Head Butt
Vertical Rolling Attack

Combos:

Divisdo: Estilo Livre

Posto: 5 EXPERIENCIA

Situagdo Atual

Vitérias: _17 Derrotas:
Empates: _0 KO's: 5 1 O S P Y

Atributos: 7/5/3, Habilidades: 9/7/4, Técnicas: 6, Antecedentes: 5, Chi, Forga de Vontade: por Estilo, Pontos de Bénus: 15




ARSLAN

Ele fecha seus bragos musculosos em volta dos de seu
oponente, revelando no contato - musculos contra musculos,
forca contra forca. Como em casa, Arslan divaga - e entdo o
piso treme através de si e ele atinge o solo, em uma superficie
sélida de cimento lembrando-o de que ele ndo estd nos grama-
dos de Kirkpinar, em sua amada Turquia.

Arslan - cujo nome significa “Ledo” - é o primeiro dos famo-
sos praticantes de “luta-livre engraxada” da Turquia a entrar
no Circuito Street Fighter. Ele é um garoto local, que tornou-se
grande, trabalhando em Izmir, uma cidade costeira em Aege-
an, ele venceu o campeonato Pehlivan aos 22 anos, derrotan-
do veteranos com mais de 40 anos de experiéncia com pens-
amento analitico e movimentos rapidos - alguns aprendidos
assistindo videos contrabandeados de lutas Street Fighters.
Ao invés de ficar na Turquia e ensinar seus trugues aos
outros, ele surpreendeu sua nag¢do ao anunciar
sua decisdo de tornar-se um Street Fighter.
Embora novo no esporte, o “Ledo Turco”
ja esta destinado a se tornar o primei-
ro Guerreiro Mundial da Turquia.

Arslan salta em dire¢do ao seu
oponente que avanga rapidam-
ente e gira em torno dele para
agarrar sua cabeca em um séli-
do estrangulamento. Ha algum
mérito em ndo lutar coberto
de graxa, ele pensa, enquan-
to seu oponente luta em vao
para se libertar e, entdo, é a
vez do oponente em atingir o
chdo duramente. Estendido no
chdo, o judoca geme de dor, e sa-
biamente escolhe ndo se levantar.

Arslan gira para a platéia e estende
os bracos para o lado, recebendo a adora-
¢3o ruidosa do publico. “E como estar em
casa”, ele reflete novamente.

L ojmide)
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Aparéncia: Arslan é baixo e musculoso, sua
pele escuramente tingida pelos anos de luta-livre
sob o sol turco. Seu cabelo negro é mantido curto.
No ringue, ele veste um mai6 de luta-livre escuro,
um cinto largo, botas de cano curto e braceletes.

Interpretando Arslan: vocé tem uma visdo
bem simples do mundo, e vocé vé tudo em relagdo
aos seus objetivos de tornar-se um Guerreiro Mun-
dial. Vocé é um pouco ingénuo, mas isto sera mel-
horado com sua maturidade - ao menos, é o que
todo mundo diz para vocé.

Lema: Grrrrrrunt!



Capitulo 1

Nome: Arslan
Jogador: NPC
Cronica:

Flsicos
Forga 00000
Destreza @@000
Vigor 00000

TALENTOS
Prontiddo 00000
Interrogagdo COOOOO
Intimidagio @@0OO0
Perspicacia ' 1 lolele)
Manha 00000

Labia 00000

VANTAGENS
ANTECEDENTES

Recursos ®0000
Empresdrio 00000
Sensei 90000
0]0]0]0]0)]
00000
010]0]0]0)]
010101010

Divisdo: Estilo Livre

Posto: 4

Situagdo Atual
Vitérias:

Derrotas:
Empates: _4 KQ's: 0

Estilo: Luta-Livre
Escola: Kirkpinar
Equipe: Nenhuma

ATRIBUTOS

Socials

00CO
®00CO
00000

HABILIDADES

Perfeias
Luta as Cegas 00000
Conducao @®0O000
Lideranca ®CCOO
Segurancga 00000
Furtividade 90000
Sobrevivéncia 00000

Carisma
Manipulagao
Aparéncia

TEcn10AS

Soco 00000
Chute 00000
Bloqueio 00000
Apresamento @@00©®
Esportes 00000
Foco ®0000

0000

oooodooodgoo

Time: Nenhum
Conceito: Cara Local
Assinatura: Bragos e queixo erguidos

MENTAIS

[ 1 1 Jele]
[ 1 lolele]
[ 1 Jolele]

Percepcao
Inteligéncia
Raciocinio

CONHECIMENTOS
Arena 00000
OO0000
OO0000
@O000
[ ] l0]e]e]
00000

Computador
Investigacdo
Medicina
Mistérios
Estilos

MANOBRAS ESPECIAIS

Punch Defense

Kick Defense

Maka Wara

Back Roll Throw

Air Throw

Grappling Defense

Knee Basher

Thigh Press

Combos: Punch Defense para Knee

Basher; Kick Defense para Back Roll

Throw

EXPERIENCIA

Atributos: 7/5/3, Habilidades: 9/7/4, Técnicas: 6, Antecedentes: 5, Chi, Forga de Vontade: por Estilo, Pontos de Bonus: 15




PHOENIX BRIGHT

Phoenix Bright (Fénix Brilhante) é uma filha dos anos 60,
nascida em uma comunidade no Oregon. Ela e seu irmdo
gémeo, Moon Shadow, foram educados a respeitar sua Mae
Terra e todos os que vivem em seu gentil abrago. Sua vida era
um reflgio de idilico enlevo, um destinado a destrui¢cdo. Sem
o conhecimento dos residentes da comunidade, um inescru-
puloso homem de negdcios obteve como alvo suas terras para
empreendimento. O empreiteiro tentou todos os tipos de
truques legais, fiscais e politicos para tirar as familias das ter-
ras, todos sem sucesso. Finalmente, ele usou seus contatos na
Shadaloo, oferecendo a eles muito dinheiro por seus servigos.

A comunidade, um reflgio pacifico da violéncia da sociedade
moderna, estava completamente despreparada para enfren-
tar os métodos da Shadaloo. Disfarcados como uma gangue
de motoqueiros, capangas da Shadaloo chegaram ao vilarejo
antes do sol nascer e puseram todos os edificios em chamas.
Confusa e amedrontada, Phoenix Bright fugiu da comunidade,
deixando sua familia e a vida que ela tinha conhecido.

Ela correu por dias, eventualmente fazendo seu caminho até
Portland onde ela informou o massacre a policia. Com escolta
policial, Phoenix fez o caminho de volta a comunidade para
descobrir que o vilarejo havia sido destruido e sua familia es-
tava desaparecida. Em desespero, ela retornou a Portland com
a policia, sua vida estava arruinada.

A policia colocou a jovem garota em um orfanato adminis-
trado por um casal de ancides chineses. O gentil ancido era um
mestre de Kung Fu que reconheceu as sementes da grandeza
em Phoenix Bright e a tomou sob sua tutela. Ela rapidamente
tornou-se a melhor de suas pupilas e encontrou as artes mar-
ciais como uma valvula de escape para seu desespero e furia.
Seu sabio Sifu ficou tdo surpreso quanto ela quando, um dia,
ela irrompeu em chamas e estava, milagrosamente, sem feri-
mentos. Parecia que havia mais naquela jovem garota do que
qualquer um tivesse suspeitado. Ambos se concentraram na
descoberta inesperada e, juntos, aprenderam a controlar o
fogo interior de Phoenix.

Um dia, o mestre entrou no quarto de Phoenix com noti-
cias preocupantes. Ele tinha ouvido a respeito de um garoto
americano viajando pela China que era uma imagem espelha-
da de Phoenix. Ele tinha também ouvido que o garoto possuia
poderes similares aos dela, mas sobre o elemento do ar. Isto
tinha de ser mais do que uma coincidéncia - mas como este
garoto havia ido parar na China?

A garota estava eufdrica e jurou entdo encontra-lo, mesmo
que ela tivesse que viajar até os confins da Terra. O mestre
sabia que tal juramento seria da responsabilidade dela, e
naquela noite a introduziu no circuito Street Fighter — justa-
mente a oportunidade que ela precisava.

Aparéncia: Phoenix Bright é uma garota magra com lon-
gos cabelos loiros caidos constantemente sobre seus olhos. Ela
tende a se vestir com roupas ao estilo anos 60 - calgas bocas-
de-sino, tops decotados e “contas do amor”. Ela aparenta ser
delgada e desajeitada, uma imagem cultivada para encorajar
seus oponentes a subestimarem-na.

Interpretando Phoenix Bright: seu pacifismo estd em
conflito com sua turbuléncia interna. Por um lado, vocé foi
criada para ser uma pacifista; ainda assim, a violéncia em seu
passado a forgou a se tornar uma guerreira. Vocé espera en-
contrar logo o seu irmdo para que ambos possam deixar seus
passados para tras.

Lema: Esteja em paz, guerreiro. Eu meditarei por vocé de-
pois que derrubd-lo no chdo.
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Nome: Phoenix Bright Estilo: Kung Fu Time: Nenhum
Jogador: NpPC Escola: Portlan Conceito: Elemental
Cronica: Equipe: Nenhuma Assinatura:Paz e amor!

ATRIBUTOS

Fisicos Socrals MENTAIS
Forga L 1 1 Jele) Carisma L 1 1 Jlele) Percepgdo | lelelele)
Destreza 00000 Manipulagao 00000 Inteligéncia @00
Vigor 00000 Aparéncia 'YY Jolo Raciocinio T Yololo)

HABILIDADES

TALENTOS Perfeias CONHECIMENTOS
Prontid3o 000 O Luta as Cegas 00000 Arena ®0O000
Interrogacdo @OOOO Condugio ®O000 Computador O©OOOOO
Intimidacggo @OOOCO Lideranca 00000 Investigagdo @OOOO
Perspicacia @ 0000 Seguranga Q0000 Medicina @ 0000
Manha 00000 Furtividade 'Y leolole) Mistérios Q0000
Labia 0000 Sobrevivéncia 00000 Estilos Q0000

VANTAGENS

Capitulo 1

MANOBRAS ESPECIAIS

ANTECEDENTES Téonioas Throw

Contatos ®0000 Soco L 1 1 1e]e) Jump

Elemental (Fogo)p @ @@ O Chute [ 1 lelele) Triple Strike

Sensei 00000 Bloqueio ®O000 Backflip Kick
00000 Apresamento @OOQO Fireball
00000 Esportes 00000 Maka Wara
00000 Foco 00000 Drunken Monkey Roll
00000 - 00000 Fire Strike

Combos: Drunken Monkey Roll para
Backflip Kick para Fire Strike (Dizzy)

oooood

Divisdo: Tradicional

Posto: 4 EXPERIENCIA

Situagdo Atual

Vitérias: _14 Derrotas:
Empates: _4 KO's: 9 oooOooooooo

Atributos: 7/5/3, Habilidades: 9/7/4, Técnicas: 6, Antecedentes: 5, Chi, Forga de Vontade: por Estilo, Pontos de Bonus: 15




CRUSHER

Carl “Crusher” Corcoran (Quebrador) poderia ser somente
outro estupido e bipolar capanga com atitude se ndo fosse
uma coisa: ele é um tremendo FDP.

Crusher cresceu nas arduas ruas de Chicago, ganhando pon-
tos com as gangues ao espancar insensivelmente qualquer
um que cruzasse seu caminho. Seu chefe atual trabalha para a
Shadaloo. Quando Bison enviou seu pedido mais recente por
Street Fighters, Crusher recebeu um treinador e foi enviado
para lutar, e como dizem, o resto € histdria.

Crusher ndo possui muita personalidade - ele assiste porcar-
ias na TV, achando que as piadas mais crassas, com o “menor
denominador comum”, sdo hilarias, mas ndo consegue en-
tender o resto. (“Cara, isto foi idioota!”). Ele faz o que seu
chefe pede e ganha parte da grana. Ele gosta de lutar - ele é
bom nisso. Sua idéia favorita para passar o tempo € ir para a
zona baixa da cidade, procurando por algum cara inécuo em

um bar, e derrota-lo rapidamente.  Aparéncia: Crusher é
alto, largo e muito feio. No ringue ele fica sem camisa, com
calcas de ginastica amarelas e grandes ténis de marca que ele
comprou porque o pequeno mecanismo de amortec-
imento era “legal”. Fora dos ringues, ele veste roupas
baratas. Sua testa é baixa e sua face lembra a de
um macaco. Em resumo, ele é a epitome do pior
da humanidade.

Interpretando Crusher: Desligue a
maior parte das fungdes de seu cérebro
para interpretar Crusher: vocé é bem bur-
ro, e qualquer coisa que vocé ndo entende
(quase tudo que exija raciocinar um pou-
co) vocé define como “idiota”. Qualquer
um mais fraco que vocé é um “fracote” e
merece toda a surra que vocé puder dar
a ele. Qualquer um mais forte que vocé é
um “sortudo” ou um “babaca”, e vocé ira
pega-lo na proxima vez. Eles lamentardo
muito por ter mexido com vocé, garoto.

Lema: Crusher comerd vocé no café da
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Capitulo 1

Nome: (Crusher
Jogador: NpPC
Cronica:

Fisicos

Forca 00000
Destreza @000
Vigor 00000

TALENTOS
Prontiddo 0000 0
Interrogacdo @00OO
Intimidagio ©000®
Perspicacia 00000
Manha 00000
Labia 00000

Estilo: Luta-Livre
Escola: Shadaloo
Equipe: Shadaloo

ATRIBUTOS

Socials

®0O0CO
®0O0CO
®0O0CO

HABILIDADES

Perfeias
Luta as Cegas 00000
Conducao 0000
Lideranca ®CCOO
Segurancga 00000
Furtividade 90000
Sobrevivéncia 00000

Carisma
Manipulagao
Aparéncia

VANTAGENS

ANTECEDENTES
Aliados 00000
Apoio 90000
Contatos Y Telele!
00000
Recursos 90000
Staff 'Y Yelele)

OO000O

Empresdrio

Divisdo: Estilo Livre

Posto: 6

Situagdo Atual
Vitérias: Derrotas: __ 7
Empates: _1 KO's: 1

TEcn10AS

Soco 00000
Chute 00000
Bloqueio L ] ] lele]
Apresamento @@@@0O
Esportes 00000
Foco 00000

0000

oooodoooooo

Time: Nenhum
Conceito: Capanga Fortdo
Assinatura:Ri cruelmente

MENTAIS

[ Jolelele)]
[ Jolelele)]
[ Jolelele)]

Percepcao
Inteligéncia
Raciocinio

CONHECIMENTOS
Arena 90000
Computador O©OOOO
Investigagago OOOOO
Medicina olelelele)
Mistérios Q0000
Estilos 'Y Jolole)

MANOBRAS ESPECIAIS

Buffalo Punch, Stomach Pump

Dashing Punch, Back Breaker

Dashing Uppercut, Bear Hug

Ear Pop, Brain Cracker

Head Butt, Knee Basher

Power Uppercut, Pile Driver

Spinning Backfist

Spinning Clothesline

Spinning Knuckle

Double-Hit Kick

Punch Defense

Combos:

EXPERIENCIA

Atributos: 7/5/3, Habilidades: 9/7/4, Técnicas: 6, Antecedentes: 5, Chi, Forga de Vontade: por Estilo, Pontos de Bonus: 15




DHAKMAR

Ndo importa o que disseram, Michael Dhakmar sabia que seu
avo tinha sido um herdi. O velho homem cativou Michael com
suas histérias desde a infancia, contando a ele suas histérias
de poderosas guerras e heroismo da nobreza alema. As atroci-
dades, ele clamava, tinham sido exageros, débeis mentiras das
nacoes fracas que tinham for¢ado sua orgulhosa terra natal a
ficar na lama duas vezes em um século. Nds temos sido abala-
dos, dizia o velho herdi, mas nunca fomos derrotados. Michael
ouvia cada palavra.

Ele comecou a treinar ainda jovem. Qualquer um a volta dele
gue dissesse que a Alemanha estava errada durante a Segunda
Guerra Mundial iria se arrepender de suas palavras. Acrobac-
ias, boxe, luta-livre, karaté - Dhakmar pulou de arte para arte,
alienando-se a todos a sua volta com sua arrogancia e
temperamento dificil. Amigos tornaram-se poucos e
bem distantes, e Dhakmar sabia o porqué — todos
eles o odiavam por sua superioridade que estava
aflorando. Bem, ele raciocinou, se ele era para ser
odiado, ele seria temido também.

Ele adotou um modo temivel e avancou rapida-
mente através dos postos de Street Fighters inici-
antes. Ele era bom, muito bom, mas sua total falta
de honra lhe custaram o respeito que ele realmente
necessitava para avancar. A despeito de seu grande tal-
ento para a luta, muitos Street Fighters campedes
se recusavam a enfrentd-lo no ringue. Ele con-
seguiu uma luta com Vega, e isto lhe custou
sua mao esquerda. Dhakmar a substituiu
por uma mangual com espinhos, e agora
até mesmo Vega estd com muito medo de
enfrenta-lo - ao menos, é o que Dhakmar
dird a vocé. A Shadaloo aproximou-se de
Dhakmar recentemente, mas o orgulhoso
guerreiro recusou juntar-se a equipe de M.
Bison. A gldria que ele ganhou é dele e somente
dele.

Aparéncia: Michael Dhakmar é um gi-
gante ariano (alem&o) em excelente forma,
musculoso e com a graca de um dancarino.
Seus dentes sdo afiados e seus olhos sdo de um verde
brilhante. Suas roupas de batalha lembram um uni-
forme negro de soldado, ajustados para mostrar
a todos seus impressionantes musculos. Uma
bola espinhosa com correntes pende de seu
pulso esquerdo: esta arma mortal o des-
qualifica dos torneios menos sangrentos.
O cabelo de Dhakmar percorre suas costas
em uma tranga, e possui mechas brancas,
pretas e azul-gelo. Sua personalidade de ar-
quivildo combina com sua aparéncia ofen-
siva.

Interpretando Dhakmar: vocé é melhor do que todos
0s outros. Sem perguntas, sem argumentos. Cada derrota é
somente outro insulto, outra razdo para esmagar todos que
ficam entre vocé e o titulo que vocé cobica.

Lema: Covardes! Eu irei destruir todos!
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Capitulo 1

Nome: Dhakmar
Jogador: NPC
Crdnica:

Flsicos
Forga 00000
Destreza @0000
Vigor 00000

TALENTOS
Prontiddo 0000 0
Interrogacdo @@OOO
Intimidagio @000
Perspicacia 00000
Manha 00000

Labia 00000

VANTAGENS
ANTECEDENTES

00000
00000
Fama 00000
Empresdrio 90000
00000
O0000
O0000

Aliados
Contatos

Recursos

Divisdo: Estilo Livre

Posto: 5

Situagdo Atual

Vitérias: Derrotas:
Empates: _ 0 KO's:

Estilo: Variedade de Estilos
Escola: Vdrias
Equipe: Nenhuma

ATRIBUTOS

Socials

00CO
®00CO
00CO

HABILIDADES

Perfeias
Luta as Cegas 00000
Conducao @®0O000
Lideranca 00000
Segurancga 00000
Furtividade 90000
Sobrevivéncia 00000

Carisma
Manipulagao
Aparéncia

TEcn10AS
Soco 00000
Chute 00000
Bloqueio L ] ] lele]
Apresamento @@O0OO
Esportes 00000
Foco ®0000
Mangual 00000

oooodooodgoo

Time: Nenhum
Conceito: Herdi Egocéntrico
Assinatura:Gira a maga-estrela

MENTAIS

[ 1 Jolele]
[ 1 lolele]
00000

Percepcao
Inteligéncia
Raciocinio

CONHECIMENTOS
Arena 000eCO
OO0000
[ ] l0]e]e]
(0]0]0]0]0)]
[ ] l0]e]e]
00000

Computador
Investigacdo
Medicina
Mistérios
Estilos

MANOBRAS ESPECIAIS

Powwer Uppercut

Air Throw

Foot Sweep

Head Butt

Dragon Kick

Head Bite

Back Breaker

Combos: Head Butt para Head Butt

(Dizzy). Apresamento para Brain

Cracker

EXPERIENCIA

Atributos: 7/5/3, Habilidades: 9/7/4, Técnicas: 6, Antecedentes: 5, Chi, Forga de Vontade: por Estilo, Pontos de Bonus: 15




DRAKIS

Drakis abriu suas asas e deslizou nos quentes vapores do
vulcdo, fazendo circulos aleatérios enquanto analisava distrai-
damente os arredores abaixo em busca de sua presa. Como
o jovem lorde de seu cl3, ele estava certo que tinha assuntos
mais urgentes para tratar, mas neste momento ele ndo con-
seguia pensar em um sequer.

Repentinamente, ele sentiu como se tivesse batido com
forca contra uma parede rochosa - ele havia sido capturado
em algum tipo de campo de forga que o segurava firmemente
e retinha seus movimentos. Ele estava caindo rapidamente - e
entdo, sem aviso, ele estava...em algum outro lugar.

Era uma camara iluminada por tochas, cheia de mesas com
livros espalhados. Drakis encontrava-se em pé no centro de
um circulo com simbolos arcanos desenhados ao redor do
mesmo. Defronte dele estava parada a criatura mais estranha
que Drakis ja havia visto. Ela era baixa, e tinha a forma de um
homem-dragdo sem asas e sem cauda, exceto que ele tinha
uma pele suave e palida, e usava camadas de roupas sobre seu
corpo, e tinha uma cara achatada e a cabeca redonda. Atras
dele, sentado em um larga cadeira que parecia um trono, es-
tava outro dos alienigenas, vestindo uma roupa vermelha e
algum tipo de cobertura em sua cabeca, fitando-o com seus
olhos vermelhos brilhantes.

“Um demonio!” - o alien largo disse. Eu tive sucesso em
invocar um demonio!”. Esta ndo era a lingua que Drakis fa-
lava, mas ele conseguia entender de alguma maneira.

“Onde eu estou?”, ele falou, “Quem é vocé? O que esta
acontecendo aqui?”

“Vocé ndo pode romper o circulo,” o alien largo disse
“Vocé devera me obedecer!”

Drakis furioso e confuso disse, “E assim, ent30?” Ele
agarrou o alienigena largo em volta do que ele imaginava
ser sua garganta, elevando-o acima do solo e arremessan-
do-o para o lado. “Eu ndo sei como vocé me trouxe aqui,
mas estou partindo!”

M. Bison observou Drakis fugir, rindo sinistramente
“Interessante...” ele disse.

Aparéncia: Drakis tem aproximadamente 2,4m de al-
tura e tem a aparéncia de algo como uma gargula com
cabeca reptiliana de um dragdo. Ele possui imensas asas
parecidas com a de morcegos e uma longa cauda, e sua
pele escamosa é de um tom de cor verde-escuro. Ele ndo
veste roupas, mas se ele precisar carregar algo ird usar
uma sacola ou cinto com bolsos.

Interpretando Drakis: Vocé esta preso neste mun-
do alienigena - vocé ja voou por ele todo e determinou
que este ndo é lugar algum de seu planeta natal. Este
planeta se parece com um mundo bem atrasado — eles
nem ao menos colonizaram nenhum planeta de seu siste-
ma solar ainda. A maioria da popula¢do é covarde e muito
supersticiosa. Quase sempre que vocé tenta se aproximar
de alguém, eles fogem de medo ou tentam ganhar fama as
suas custas, porque voceé se parece com criaturas nefastas
de seu folclore.

Com os poucos que vocé conseguiu conduzir uma conversa
licida, vocé descobriu que vocé foi trazido até aqui por uma
organizacdo chamada Shadaloo, e, até onde vocé sabe, eles
sd0 os Unicos que podem envia-lo de volta para casa.

Lema: Para de me apontar suas quinquilharias religiosas e
me diga onde estou!

Nota: Drakis é muito forte, e em um conflito ira se aliar
com qualquer lado que possa leva-lo de volta para casa. Desta
forma, ele é algo como um personagem “coringa” — tanto os
Street Fighters quanto a Shadaloo terdo um poderoso amigo
se puderem convencer Drakis de que irdo ajuda-lo. Se ele no-
tar que lhe sera mais vantajoso, ele trocara de lado a qualquer
momento ou mesmo abandonarda ambos os lados e atacara
sozinho.

Ndo demorara muito para que ele consiga ver que a Sha-
daloo ndo tem comprometimento algum em ajuda-lo, e isso
pode convencé-lo de que nenhum humano é confidvel. Um
tremendo esforgo tera de ser feito por parte dos Street Fight-
ers para convencé-lo do contrario.
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Capitulo 1

Nome: Drakis
Jogador: NPC
Cronica:

Flsicos
Forga (YT I
Destreza @0000
Vigor 00000

TALENTOS
Prontiddo 00000
Interrogacdo @O@OOO
Intimidagio ©000®
Perspicacia 00000
Manha 00000

Labia 00000

VANTAGENS
ANTECEDENTES

Hibrido Animal @ @®®OO
(Dragdo) 00000
O0000
O0000
00000
O0000
O0000

Situagdo Atual

Vitérias: _- Derrotas: _-
Empates: _ -

KO's: =

Estilo: Homem-Dragdo
Escola: Desconhecida
Equipe: Nenhuma

ATRIBUTOS

Socials

00000
®00CO
®0O0CO

HABILIDADES

Perfeias
Luta as Cegas 00000
Conducao Q0000
Lideranca 00000
Segurancga 00000
Furtividade [ Tololole)
Sobrevivéncia 00000

Carisma
Manipulagao
Aparéncia

TEcn10AS

Soco 00000
Chute 00000
Bloqueio L ] ] lele]
Apresamento @@@0O0O
Esportes 00000
Foco 00000

0000

oooooooooo

Time: Nenhum
Conceito: Homem-Dragéo
Assinatura:Fumaca das narinas

MENTAIS

00000
00000
00000

Percepcao
Inteligéncia
Raciocinio

CONHECIMENTOS
Arena (010]616]0)]
Computador O©OOOO
Investigagago OOOOO
Medicina olelelele)
Mistérios 00000
Estilos 00000

MANOBRAS ESPECIAIS

Flight, Flying Head Butt

Head Butt, Flying Heel Stomp

Tail Sweep, Kippup, Toughskin

Maka Wara, Rolling Attack

Head Bite, Thunderstrike

Ripping Bite, Vertical Rolling Attack

Neck Choke, Wall Spring

Throw, Fireball, Flying Body Spear

Air Smash, Flying Fireball

Beast Roll, Inferno Strike

Diving Hawk, Repating Fireball

Upper Tail Strike, Dragons Tail

Novas Manobras Basicas:

Bite (5), Claw (5), Tail (5)

EXPERIENCIA

Atributos: 7/5/3, Habilidades: 9/7/4, Técnicas: 6, Antecedentes: 5, Chi, Forga de Vontade: por Estilo, Pontos de Bonus: 15




DUNATIS (1

-

lan MacLaren nasceu nos planaltos Escoceses, sendo seu E‘

pai o capataz em uma mina local. Logo que lan ficou velho o [
bastante, ele foi trabalhar nas minas, ao lado de seu pai, da E
mesma maneira que incontdveis geragGes de MacLarens antes (—)
dele. Seu pai tinha sido um boxeador de algum renome em #

sua juventude e os dois praticavam e treinavam juntos cada
dia ap0ds o trabalho. A vida era boa para a familia MacLaren até
gue uma tragédia os atingiu.

Um dia, uma explosdo selou centenas de trabalhadores,
incluindo os dois MaclLarens, na mina. Dentro das escuras
entranhas da terra, os mineradores se esforgaram frenetica-
mente para escapar. De algum modo, o medo e o terror des-
pertaram o poder oculto do rapaz conforme ele descobriu que
podia manipular a terra em volta dele. Usando seus poderes
recém-descobertos, lan conseguiu salvar
os mineradores soterrados, mas ndo antes
gue dezenas ja tivessem morrido devido a
ferimentos e asfixia, incluindo seu querido
pai.

lan estava desolado pela perda e jurou
pela honra da memdria de seu pai con-
tinuar sua carreira no boxe. Ele tomou
o nome Dunatis (deus das montanhas en-
tre os Celtas) e entrou no circuito profis-
sional de boxe. Em breve ele descobriu que
seus poderes elementais o tornavam mais
poderoso do que seus oponentes podiam
aguentar. Era inevitavel que ele fosse tra-
zido ao circuito Street Fighter, onde ele
poderia encontrar oponentes mais desafi-
adores.

SAUIpuUdUIPU|

Aparéncia: Dunatis gosta de mostrar
seu extraordinario fisico no ringue, vestin-
do somente um kilt (saia escocesa) e bo-
tas macias. No topo de uma bota estd um
Sgain Dubh, uma pequena faca usada na maneira tradicional
dos clas dos planaltos.

Interpretando Dunatis: vocé é honrado, mas pos-
sui o temperamento forte dos planaltos, especialmente
quando envolve desrespeito contra sua amada Escdcia.
Vocé acredita que toda agdo que vocé toma reflete sobre
seus ancestrais, para o bem ou para o mal. Vocé sem-
pre tenta dar o seu melhor para honrar a memaria de
seu falecido pai. Vocé pretende retornar eventual-
mente para sua preciosa terra natal com aquela
dama especial (com a qual vocé ainda precisa
se encontrar) e educar jovens rapazes para
continuar o legado dos MaclLaren no ringue.

Lema: Sim, camarada, vocé pode ter um
bom nome além do outro lado do lago, mas
nos ndo o conhecemos nos planaltos.
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Nome: Dunatis
Jogador: NPC
Cronica:

Fistcos

Forca 000000
Destreza @000
Vigor 00000

TALENTOS
Prontiddo 00000
Interrogacdo @OOOO
Intimidacio @©@@00
Perspicacia 00000
Manha 00000
Labia ®0000

"m}kﬁﬁf—ffr 2
= f/ﬁﬁ/ﬂ\r
Estilo: Boxe

Escola: Maclaren
Equipe: Nenhuma

ATRIBUTOS

SoaiAls

®00CO
®00CO
000CO

HABILIDADES

Perfcias
Luta as Cegas 00000
Conducao 0000
Lideranca 0000
Seguranca O0000
Furtividade 00000
Sobrevivéncia 00000

Carisma
Manipulagao
Aparéncia

VANTAGENS

ANTECEDENTES
Elemental (Terr) @ 90O ®
Aliados 00000
(CldNctaren) moo00
00000
O0000
O0000
O0000

Arena
(Mina de Carvdo)

Divis3o: Estilo Livre

Posto: 8

Situagdo Atual

Vitérias: Derrotas:
Empates: _2  KO's:

Tecn1cAs

Soco 00000
Chute |_Jelelele)
Bloqueio L ] 1 lele]
Apresamento @@OOO
Esportes " Yololele)
Foco (YIYY)

0000

oooodooodgoo

Time: Nenhum
Conceito: Elemental da Terra

Assinatura: Highland fling sobre o
oponente.,

MEenTAIS

[ 1 lolele]
[ 1 10]ele)]
[ 1 1 Jele]

Percepcao
Inteligéncia
Raciocinio

CONHECIMENTOS
00000
0000
00000
O0O000
[ ] l®]e]e]
[ Jole]e]e]

Arena
Computador
Investigacgdo
Medicina
Mistérios
Estilos

MANOBRAS ESPECIAIS
Jump, Wall
Fist Sweep, Weight
Dashing Uppercut
Head Butt
Head Butt Hold
Haymaker
Elemental Skin
Elemental Stride
Pit
Stone

Combos: Jab para Fist Sweep para Pit
(Dizzy); Head Butt para Dashing Punc
para Haymaker (Dizzy)

EXPERIENCIA

Atributos: 7/5/3, Habilidades: 9/7/4, Técnicas: 6, Antecedentes: 5, Chi, Forga de Vontade: por Estilo, Pontos de Bonus: 15




GIESON GIRL/GX-9

Gina Gibson cresceu nos suburbios de Washington D.C, a
filha de pais amorosos. Sua infancia foi feliz, e ela queria pou-
co: licdes de cavalgada, aulas de balé, um carro quando ele
chegasse aos 16 - ela tinha tudo. Quando seu irmao mais velho
Leonard se envolveu com as artes marciais, ela seguiu seus
passos. Os dois estudaram karaté por anos em uma escola no
shopping. Era 6bvio desde o principio que Gina era uma estu-
dante melhor que seu irmdo. Encorajada por Leonard e seus
instrutores, ela entrou em um torneio, o qual ganhou. Ela tem
sido firmemente comprometida com as artes marciais desde
entdo.

Gina praticou sua arte durante o ensino médio e a facul-
dade. Vencendo torneio apds torneio, ela chamou a atencdo
do Mestre Renkei, um mestre de Karaté Shotokan que ficou
impressionado por sua habilidade e dedicagéo. Ele se ofereceu
para toma-la como sua pupila, e ensinou-a muito mais do que
qualquer dojé comum poderia. Gina aceitou. Renkei contou a
ela suas histérias sobre Ryu e Ken e suas facanhas na arena
Street Fighter. Nela, ele dizia, ele via o mesmo potencial para
a vitdria. Ela logo entrou no circuito Street Fighter como “A
Garota Gibson”, com seu irmdo como seu empresario.

Aparéncia: Gina possui uma face fresca, sendo uma jovem
bonita mulher com uma excelente saude. Ela é a epitome de
toda mulher americana. Seu cabelo escuro é mantido curto em
um elegante, porém pratico corte. Ela prefere jeans e camise-
tas e um par de botas de cano-curto, mas veste um uniforme
de ginastica no ringue. Ela possui um sorriso brilhante e facil
que atordoa qualquer um que olhar para ela.

Interpretando Gina: vocé é feliz, uma jovem mulher
bem sucedida. Tudo é brilhante e cheio de potencial. O mundo
€ a sua ostra. Aqueles sonhos estranhos que vocé vem tendo
- sobre homens maus com mascaras de cirurgiGes e estranhos
equipamentos de fic¢do cientifica — aborrecem-na de tempos
em tempos. Vocé pondera sobre o que eles significam. Vocé se
diverte com o circuito Street Fighter, mas o ama porque vocé
pode passar muito tempo com seu irmdo. Se qualquer coisa
acontecer com Lenny, vocé nao sabe o que faria.

Lema: Vocé ndo ama os espetdculos e sons de um torneio?
Tudo é tdo colorido e excitante. E uma pena que eu tenha que
enfrentd-lo na terceira luta!

Nota: Gina no suspeita que toda a sua vida é uma mentira,
e que ela ndo é inteiramente humana: ela é um experimento
genético. Numero Nove. Geneticamente desenvolvida para ser
a maquina definitiva de combate, GX-9 foi criada em um labo-
ratorio. Concebida em tubos de ensaio, criada em uma incuba-
dora e treinada por soldados, ela é o produto de um projeto
secreto, dirigido por cientistas da Shadaloo e financiada pelo
dinheiro da organizacdo. Suas memdarias felizes sdo falsas, im-
plantadas pelos cientistas para Ihe dar um passado “normal”.
Ela ndo sabe que Leonard é um agente da Shadaloo, sendo sua
missdo cuidar dela. Agora o projeto estd proximo de entrar em
sua terceira fase - ativa-la como uma guerreira da Shadaloo.

L ojmide)
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Capitulo 1

Nome: Gina Gibson/ 6X-9
Jogador: NPC
Cronica:

Flsicos
Forga 00000
Destreza 000000
Vigor 00000

TALENTOS
Prontiddo 00000
Interrogacdo @O@O®OO
Intimidagdo = OO0OO
Perspicacia 00000
Manha 90000

Labia 00000

VANTAGENS
ANTECEDENTES

Aliado (Lenny) ®0000
Apoio 00000

(Shadaloo) 00000
Empresirc  ©@@®0
Sensei 90000
Staff 00000

010]0]0]0)]

Divisdo: Estilo Livre

Posto: 6

Situagdo Atual
Vitérias: Derrotas:
Empates:_2  KO's:

Estilo: Karaté Shotokan
Escola: Dojd Renkei
Equipe: Nenhuma

ATRIBUTOS

Socials

00000
00000
00000

HABILIDADES

Perfcias
Luta as Cegas 00000
Conducao 0000
Lideranca L ] _lelele)
Seguranca ®0000
Furtividade 020000
Sobrevivéncia 00000

Carisma
Manipulagao
Aparéncia

TEcn10AS

Soco 000000

Chute 000000

Bloqueio 00000

Apresamento @@@@0O

Esportes 00000

Foco eo000
0000

ooooooodgoo

Time: Nenhum
Conceito: Mutante
Assinatura:Flexdes

MENTAIS

00000
[ 1 10]ele)]
00000

Percepcao
Inteligéncia
Raciocinio

CONHECIMENTOS
Arena 20000

Computador @@®®CO
Investigagaio @OOOO
Medicina QOO00
Mistérios 00000
Estilos 00000

MANOBRAS ESPECIAIS

Dragon Punch, Kippup

Power Uppercut, Jump

Spinning Back Fist, Stunning Shout

Double Hit Kick

Double Dread Kick

Whirlwind Kick

Throw

Maka Wara

San He

Combos: Power Uppercut para

Roundhouse; Strong para Strong para

Whirlwind Kick (Dizzy); Stunning

Shout para Whirlwind Kick; Spinning

Back Fist para Double Dread Kick;

EXPERIENCIA

Atributos: 7/5/3, Habilidades: 9/7/4, Técnicas: 6, Antecedentes: 5, Chi, Forga de Vontade: por Estilo, Pontos de Bonus: 15




KAl

Kai O’Hare deveria ter morrido quando ele tinha 12 anos de
idade, quando a balsa fretada para sua excursido da escola foi
apanhada em uma rajada de vento frenética e afundou. Seus
colegas e professores afundaram, juntamente com a tripula-
¢do do pequeno barco - mas Kai foi encontrado numa praia em
Oahu, inconsciente, mas sem ferimentos.

O pai de Kai, um capitdo da marinha, estava grato e agra-
deceu aos céus, mas nao insistiria neste assunto - “Nds ndo
olhamos para Deus e exigimos dele explicacdes”, seu pai diria.
Mas sua mae, uma nativa havaiana, levou-o aos kahunas, bus-
cando por respostas sobre o que salvou seu filho.

Os kahunas lhe disseram a razdo depois de muitas preces
e adivinhacgGes - seu filho ndo era um mero mortal: os deuses
deram a Kai o dom de comandar os mares e as aguas, e este
dom foi o que o deixou em seguranca. Os kahunas se oferece-
ram para ensina-lo como controlar seus poderes enquanto,
ao mesmo tempo, lhe instruiriam na sagrada arte do Lua - a
mae de Kai prontamente aceitou, e seu jovem filho comecou
a estudar Lua.

A vida era simples, mas dificil para Kai. Em adi¢cdo aos seus
estudos académicos normais, ele aprendeu os caminhos do
Lua. Ele comegou com um simples condicionamento fisico,
o qual lhe ajudou a desenvolver seu corpo em crescimento
numa firme maquina musculosa. Ao mesmo tempo, ele apre-
ndeu a disciplina mental e como controlar seus poderes ele-
mentais — 0s quais ele manteve em segredo de seu pai, ami-
gos e colegas, conforme os kahunas Ihe instruiram. Kai tinha
pouco tempo para o lazer. Sua adolescéncia foi isolada, e até
mesmo solitaria.

Quando ele tinha 18 anos, ele estava acompanhando seu pai
e alguns amigos oficiais da marinha em uma viagem de barco.
Um dos convidados tinha virado um alvo de M. Bison por ter
interferido nas atividades da Shadaloo nas llhas do Pacifico.
Quando o navio ja estava bem longe do porto, a “tripulacdo”
do barco, durante os coquetéis, revelaram suas identidades
a0 sacarem suas armas e comegarem a atirar.

Kai ndo teve escolha. Em um momento, ele revelou quao
mortal o Lua poderia ser, bem como toda a extensdo de seus
poderes elementais. Ele salvou o navio e seus passageiros,
cuidando dos pretensos assassinos. Os kahunas declararam
gue os deuses haviam falado. Ele agora era conhecido, e agora
ele deveria combater o crescente mal que ele havia acabado
de encontrar. Kai juntou-se ao circuito Street Fighter em parte
para encobrir seus reais motivos, e em parte porque ele bus-
cava treinamento adicional.

Aparéncia: Kai é um jovem bem desenvolvido com feigdes
exoticas herdadas de sua heranca pacifico-gaélica. Ele tipica-
mente mantém seu cabelo escuro em um rabo-de-cavalo e no
ringue veste um sarongue curto (saia havaiana) decorado com
um redemoinho de ondas e 4gua. Os biceps de Kai ostentam
tatuagens polinésias.

Interpretando Kai: vocé ainda n3o sabe por que esta
fazendo isso. Sim, seu pai poderia ter morrido, mas vocé
preveniu isso. Sua personalidade ndo sente esta grande cru-
zada contra a Shadaloo, para a qual seus professores dizem
que vocé foi convocado. Mas eles tém estado certos até aqui,
entdo vocé concordou em cooperar com suas decises. Além
do mais, Street Fighting é divertido - a primeira diversdo que
vocé teve desde que comegou a treinar com os kahunas.

Lema: Vocé acha que eu estou um pouco tumido atrds da
orelha? Hah! [whoooosh!]
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Nome: Kqgj Estilo: Lua Time: Nenhum
Jogador: NPC Escola: Hawaii Conceito: Elemental da Agua
Cronica: Equipe: Nenhuma Assinatura:ensopa o oponente

ATRIBUTOS

Frsicos Socrals MENTAIS
Forga L 1 ] Jele) Carisma L 1 Jolele) Percepgao L 1 1 Jele
Destreza @0000 Manipulagao 00000 Inteligéncia @@®OO0O
Vigor 00000 Aparéncia 00000 Raciocinio 00000

HABILIDADES

TALENTOS Perfoias CONHECIMENTOS
Prontid3o L1 elele Luta as Cegas 0000 0 Arena ®0O000
Interrogagdo OOOOO Conducio L1 le]ele) Computador ®@OOOCO
Intimidaggo @ OOOOO Lideranca 00000 Investigagdo @OOOO
Perspicacia 00000 Seguranga Q0000 Medicina L ] lejele]
Manha 'ololo]le]e) Furtividade 'Y leolole) Mistérios 00000
Labia CO0000 Sobrevivéncia 00000 Estilos 00000

VANTAGENS

Capitulo 1

MANOBRAS ESPECIAIS

ANTECEDENTES Teentcas s

Elemental ;Agual 00000 Soco 0000 0O Drench
Arena (enseada) @ @OOO Chute ®0000 Elemental Stride
Aliados 00000 Bloqueio L] lelele; Heal
Recursos " Yelolole) Apresamento @@@00O Pool
Contatos ®e000 Esportes 00000 Spinning Back Fist
00000 Foco 00000 Triple Strike

00000 - 00000 Knee Basher
Sleeper

Combos:

Divisdo: Estilo Livre

Posto: 3 EXPERIENCIA

Situagdo Atual

Vitérias: _7 Derrotas:
Empates: _2 KO's: 2 OooooOooOodgd

Atributos: 7/5/3, Habilidades: 9/7/4, Técnicas: 6, Antecedentes: 5, Chi, Forca de Vontade: por Estilo, Pontos de Bénus: 15




KIRITAN

Kiritan ndo se lembra de nada sobre sua vida antes de emer-
gir como um adolescente da selva, e nem possui desejo algum
de reconstruir sua vida passada. Tudo o que ele sabe é que
ele é tratado quase como um deus — tenha ele nascido nesta
forma meio-homem/meio-tigre, ou tenha sido o resultado de
algum experimento arcano, isso estd além de seu conhecimen-
to ou discernimento.

Logo apds sua aparicdo, Kiritan foi adotado por um bondoso
pandekar, ou mestre de Silat. Seu pai adotivo lhe ajudou a se
ajustar a vida e instruiu-o no Silat, parcialmente como uma
maneira de controlar o lado bestial de Kiritan; Kiritan provou
ser bastante capaz, como seu pai adotivo suspeitava, e logo
Kiritan se tornou um campeao local.

Kiritan rapidamente se tornou respeitado como um dos
mais impressionantes lutadores de Silat da Maldsia; embora
ele ndo tenha adquirido a disciplina ou
aptiddo magica de seu pai pandekar, suas
habilidades marciais eram soberbas. Al-
guns, é claro, comecaram a reivindicar
uma origem sobrenatural para ele - isto ja
era esperado. Enquanto Kiritan ndo dava
crédito a estas teorias, ele certamente
ndo fez nada para desmistifica-las. Ele
logo rompeu relagdes com seu pai, que se
recusou a ensinar a Kiritan qualquer das
técnicas mais avangadas até que ele apre-
ndesse a ter humildade.

As noticias das proezas de Kiritan se
difundiram além da Maldsia também, e
logo Street Fighters viajavam para la para
testd-lo em batalha. Kiritan descobriu
gue adorava isso - Street Fighters eram
muito mais desafiadores do que os habi-
tantes locais e ele deixou a Malasia para
se tornar ele mesmo um Street Fighter.

Desde que entrou no circuito, Kiritan tem se tornado algo
como um celebridade-dupla: fas de Street Fighting amam a
aparicdo de artes marciais raras e incomuns, e a natureza
animal de Kiritan o torna ainda mais exdtico. Ele esta
orgulhoso de sua heranga malaia - bem, ao menos
ele acha que é Malaio - e de estar ajudando o
nome do Silat.

Aparéncia: o corpo inteiro de Kiritan é co-
berto por um revestimento moreno assemel-
hado a pélos curtos de gato, repleto de listras
de tigre. Seu rosto possui feicGes aproxima-
damente felinas — incluindo o topete de pélos
e a mandibula - e seus olhos sdo de um verde
esmeralda. Sua aparéncia de tigre é completa-
da com uma cauda. Ele estd em excelente forma
fisica, gracas a sua herancga Unica — a qual ainda
precisa ser explicada - e ao seu estilo de vida agi-
tado.

No ringue ele veste somente uma tanga, para acentuar seu
fisico hibrido e esguio, e pulseiras e caneleiras de bronze.

Interpretando Kiritan: vocé é jovem e prepotente. Em-
bora vocé ndo seja completamente egoista, vocé se coloca
bem no topo de sua lista de preocupagdes. Vocé ama a aten-
¢do da imprensa e a adoragdo dos fas - mas vocé deseja que
seu pai pare de ser carrancudo e lhe veja lutar ao menos uma
vez.

Lema: Grrrrr!!!
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Nome: Kiritan Estilo: Silat Time: Nenhum
Jogador: NPC Escola: Maldsia Conceito: Hibrido Tigre
Cronica: Equipe: Nenhuma Assinatura:Cruza os bragos, ergue o

queixo.
ATRIBUTOS

Fisicos SocCIAls MenTals
Forga (111 le Carisma L 1 1 Jlele) Percepgdo L 1 1 lele
Destreza 000000 Manipulagdo @0000 Inteligéncia @@®0O0O
Vigor 00000 Aparéncia 'Y Yolole! Raciocinio @@@0O

HABILIDADES

TALENTOS Perfeias CONHECIMENTOS
Prontid3o 00000 Luta as Cegas 00000 Arena 00000
Interrogagdo OOOOO Condugio L ] lele]e Computador O©OOOOO
Intimidacdo @@®OCO Lideranca 00000 Investigagdo OOOOO
Perspicacia 00000 Seguranga Q0000 Medicina |_Jelelele)
Manha 'olelo]e]®) Furtividade 00000 Mistérios L ] Jelele]
Labia OO000 Sobrevivéncia 00000 Estilos 00000

Capitulo 1

VANTAGENS
ANTECEDENTES Teenicas

MANOBRAS ESPECIAIS
Tearing Bite
Hibrido Animal @®®OOO Soco 00000 Ripping Bite
Empresiric @ @000 Chute 00000 Pounce
Recursos 00000 Bloqueio 00000 Triple Strike
Fama 0000 Apresamento @ @@0O Lightning Leg
Mascote (Gato) @ @OOO Esportes 00000 Grappling Defense
00000 Foco ®0000 Backflip Kick
Q0000 - 00000 Novas Manobras Bésicas:
Mordida(2), Garra (2)

ReNOME

Combos: Pounce para Ripping Bite;
Garra para Backflip Kick

Divisdo: Estilo Livre

Posto: 4 EXPERIENCIA

Situagdo Atual

Vitérias: _14 Derrotas: _ 4
Empates: _0 KO's: 3 Ooooooogooo

Atributos: 7/5/3, Habilidades: 9/7/4, Técnicas: 6, Antecedentes: 5, Chi, Forca de Vontade: por Estilo, Pontos de Bonus: 15




LADY KAHN

Quem ¢é ela, esta misteriosa mulher que apareceu no cir-
cuito Street Fighter sem fanfarra? Quem é esta figura velada
cujos movimentos sdo poesia, que danga levemente para fora
do caminho de seu oponente e com ataques simples e fluidos
o reduz a uma forma imdvel prostrada no chdo?

Ela somente atende pelo nome de Lady Khan. Sua iden-
tidade verdadeira deve ser ocultada, ou a reputacdo de seu
pai como um diplomata Bengali poderia ser arruinada. Fatima
Khan - sendo Khan um sobrenome comum entre os mugulma-
nos do sul da Asia - é uma dos poucas mestras de Baraqah,
uma arte marcial secreta e iluséria do Isld, mas para seus
amigos e familia ela é somente uma estudante graduada em
Washington D.C.

Fatima comegou a estudar Baragah quando era
uma crianga em Bangladesh, ensinada por um dos
ultimos mestres da arte. Seus pais foram relutantes
a principio, temendo que os praticantes do estilo
Baragah fossem um grupo de estranhos misticos
heterodoxos, mas Fatima persuadiu-os do contrario.
Ela foi excelente em seus estudos - todos eles, incluindo
caligrafia e filosofia - e provou ter um verdadeiro dom |
para o Baragah. Sua devogdo ao Baragah e suas disci-
plinas relacionadas verteram em si pelo resto de sua
vida, tornando-a mais intensa e séria, mas ao mesmo
tempo pacifica e aceitavel.

O primeiro teste a fé de Fatima veio aos 17 anos,
quando sua mae foi morta por um carro-bomba. Seu pai
vinha aconselhando seu governo contra as negocia-
¢0es com Mriganka, levando Bangladesh a retirar
as negociacoes; “terroristas” retaliaram explodindo o
automovel da familia Khan. Fatima chorou e jurou em
siléncio que ela se juntaria a jihad (guerra santa) contra
a Shadaloo. Ela dobrou seus esforgos no treinamento e
comecou a construir um plano de acdo.

Ao mesmo tempo em que Fatima Khan iniciava seus
estudos de graduacdao como advogada, em Washing-
ton D.C, Lady Khan aparecia pela primeira vez no cir-
cuito. Lady Khan parece preferir lutar contra Street
Fighters de equipes da Shadaloo. Por enquanto ela
continua seu treinamento em preparac¢do para o dia
em que ela devera levar a sua luta contra a Shadaloo
para a propria Mriganka.

Aparéncia: Fitima Khan possui uma beleza
exuberante, sua pele da cor do crepusculo, com olhos
negros e um longo cabelo ébano. Ela veste-se como
uma tipica estudante universitaria — calcas jeans, té-
nis e blusas. Em ocasides mais formais, ela vestira um
sari bengali. Lady Khan veste-se com roupas simples, justas e
amarradas na cintura com cordas — a qual ela é capaz de de-
semaranhar rapidamente e usar como um chicote ou garrote
guando necessario. Como Lady Khan, seu cabelo é preso em
um rabo-de-cavalo com um corddo simples, e a metade infe-
rior de seu rosto é coberta por um véu.

Interpretando Lady Kahn: vocé ¢ quieta e reservada
- embora vocé certamente saiba como se desprender como
Fatima Khan! - e fala o minimo possivel. Vocé é uma opo-
nente misericordiosa, preferindo interromper os ataques do
inimigo a devolvé-los com violéncia, mas vocé ndo hesita em
causar dor se necessario. Entretanto, vocé almeja nada mais
do que por seu chicote em volta do pescogo de Bison e envia-
lo ao Paraiso para o seu bastante atrasado julgamento final.

Lema: Talvez o Paraiso tenha piedade de sua alma.
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Nome: Lady Kahn Estilo: Baragah Time: Nenhum
Jogador: NP¢ Escola: Bangladesh Conceito: Mulher Misteriosa
Cronica: Equipe: Nenhuma Assinatura: Se abaixa para rezar.,

ATRIBUTOS

Fistcos SociAls MENTAIS
Forga L 1 Jelele) Carisma L 1 1 Jlele) Percepgdo 00000
Destreza 00000 Manipulagao 00000 Inteligéncia 00000
Vigor 00000 Aparéncia 000 O Raciocinio @0@@@0

HABILIDADES

TALENTOS Perfoias CONHECIMENTOS
Prontid3o 00eC O Luta as Cegas 00000 Arena 000CO
Interrogacio @OOOO Conducio @0000 Computador ®@OOOCO
Intimidacggo @OOOCO Lideranca 0000 Investigacdo @O®@®OO
Perspicacia 00000 Seguranga @ 0000 Medicina L 1 1 Jole]
Manha 'olelo]e]®) Furtividade 00000 Mistérios 00000
Labia 00000 Sobrevivéncia 00000 Estilos 00000

VANTAGENS

Capitulo 1

MANOBRAS ESPECIAIS

ANTEC EDENTES TEGNIGAS Dislocate Limb, Sleeper

Sensei 00000 Soco 00000 Disengage, Deflecting Punch
Recursos 00000 Chute L1 lejele) Ice Blast, Triple Strike
00000 Bloqueio 00000 Regeneration, Foot Sweep
00000 Apresamento  ©000@ Missile e Energy Reflection
00000 Esportes 00000 Stunning Shout
O0000 Foco 00000 Grappling Defense
00000 Chicote/Corda @ @@0O Tron Claw
Back Roll Throw

Combos: Grappling Defense para
Triple Strike; Deflecting Punch para

Back Roll Throw; Roundhouse para
Foot Sweep

oooood

Divisdo: Tradicional

Posto: 6 EXPERIENCIA

Situagdo Atual

Vitérias: _ 20 Derrotas:
Empates: _3 KO's: 8 Ooooooogooo

Atributos: 7/5/3, Habilidades: 9/7/4, Técnicas: 6, Antecedentes: 5, Chi, Forga de Vontade: por Estilo, Pontos de Bonus: 15




SARAH LEWIS

Aparentemente, a familia de Sarah sempre foi o modelo do
sonho americano suburbano - a casa, o carro, o cdo. Mas por
atras das mascaras desenhadas, onde os vizinhos nunca pode-
riam ver, havia algo completamente diferente - o pai alcodlico
e vdo, a mde abusiva, as brigas constantes. Sarah aguentou até
0 seu 182 aniversario, e entdo foi embora o mais rapido que
pode.

Seis estados distante, sozinha em uma cidade estranha,
Sarah decidiu que ela precisava de uma direcdo em sua vida.
Ela sabia que ela precisava aprender uma forma de defesa pes-
soal, entdo ela procurou por “artes marciais” nas paginas ama-
relas. E um anuncio Ihe chamou a atencdo: “A gentil arte da
defesa pessoal”. Ela havia tido pouca e preciosa gentileza em
sua vida, e estava faminta por mais.

Era uma nova vida para ela: ela tinha sua propria casa, onde
ninguém podia maltrata-la - ela a compartilhava somente com
seu gato, que era muito afetuoso desde que o seu prato es-
tivesse cheio. No clube de Aikidd, ela tinha amigos, amigos
de verdade que podiam ajuda-la a lidar com seus problemas,
e acima de tudo, ela estava aprendendo a tomar conta de si
mesma. Com o Aikidd, ela ndo sentia mais medo de qualquer
estranho que ela conhecesse.

Ela mergulhou no estudo do Zen, e entdo no Taoismo, com
vigor e entusiasmo - aqui estava uma filosofia que mostrava
a ela que a vida era boa, e que ndo era uma constante luta
entre forgas opostas, mas um ciclo harmonioso e interdepen-
dente do positivo e do negativo. Tendo visto quase nada além
de aspectos negativos da vida por tanto tempo, ser capaz de
finalmente ver o lado positivo era como um milagre para ela.

Seis anos mais tarde, Sarah agora é uma faixa preta em Ai-
kido e reconhece que esta apenas comecando a dar os primei-
ros passos. Ela ja tinha participado de muitas competi¢des de
Aikidd, mas mesmo quando ela as vencia, ela sentia-se insat-
isfeita com a experiéncia. Ela passou a sentir que o estudo do
Aikid6 era muito pesadamente arraigado a academia - que as
formas que ela havia aprendido eram quase inuteis na aplica-
¢do no “mundo real”. Ela vagueou de torneio em torneio até
gue encontrou o circuito Street Fighter. Ela ndo tem grande
desejo por Gléria, ou de se tornar uma Guerreira Mundial, mas
ela esta interessada em competir contra ao menos um prati-
cante de cada um dos principais estilos de luta e vencé-los.
Quando este objetivo tiver sido completado, ela voltara a seus
estudos regulares.

Aparéncia: Sarah ¢ de média altura, com um cabelo cas-
tanho claro de comprimento médio, usualmente jogado para
tras em uma tranca francesa, e olhos castanhos amendoados.
Ela veste um tradicional gi de Aikid6é no ringue e roupas soltas
e casuais fora dele. Ela quase sempre traz um sorriso - mes-
mo quando estad perdendo. Ela parece ter satisfacdo em cada
pequeno prazer com uma calma desapegada.

Interpretando Sarah: Vocé ja foi uma delinquente, com
neuroses de sobra e indo para os estagios iniciais do alcoolis-
mo, sua vida sofreu uma guinada de 1809 e vocé agora é uma
jovem mulher feliz, segura e sabia.

Vocé ndo possui malicia para com ninguém — vocé nem ao
menos odeia tipos como M. Bison - mas isto ndo significa que
vocé fique parada e deixe as pessoas cruéis simplesmente
agirem como quiserem. Quando vocé vé alguém causar dor
aos outros, vocé fard o seu melhor para para-lo. Vocé tem es-
tado tdo completamente imersa no Aikid6é e no Taoismo que
isso reflete em todos os aspectos de sua vida - vocé é terna,
gentil, pacifica e, ainda assim vocé é forte, e possui um tipo
de autoridade “efetiva”.

Lema: Todo o esforco que vocé depositou naquele soco
cruzado foi desperdicado ao simplesmente eu dar um passo
para trds. Agora vocé estd ficando cansado, e eu nem mesmo
suei.
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Nome: Sarah Lewis Estilo: Aikidd Time: Nenhum
Jogador: NPC Escola: Oakland Aikidé Conceito: Estudante Sdbia
Cronica: Equipe: Nenhuma Assinatura: Sorri e reverencia.

ATRIBUTOS

Fisicos SociAls MENTAIS
Forca L 1 1 Jele Carisma L 1 1 Jele) Percepcdo 00000
Destreza 0000 Manipulacao 00000 Inteligéncia 00000
Vigor 00000 Aparéncia 0000 Raciocinio @@€0

HABILIDADES

TALENTOS Perfoias CONHECIMENTOS
Prontiddo 00000 LutaasCegas ©@@0CO Arena 00000
Interrogacdo OOOOO Conducio L1 _le]ele) Computador ®@OOOO
Intimidagdo OOOOO Lideranca 00000 Investigacdo @@®OOO
Perspicacia 00000 Seguranga @ 0O000 Medicina ®0000
Manha ®0000 Furtividade 00000 Mistérios 00000
Labia 00000 Sobrevivéncia "Yelelole) Estilos 00000

VANTAGENS

Capitulo 1

MANOBRAS ESPECIAIS

ANTECEDENTES Téan10As Buffalo Punch, Pin

Aliados [ 1 1 lele) Soco ®8000 Double Hit Kick, Improved Pin
Recursos L ] lejele; Chute 00000 Foot Sweep, Jump
Sensei 00000 Bloqueio 00000 Monkey Grab Punch, Kippup
Contatos ®0000 Apresamento  @@@@0 San He, Throw

00000 Esportes 00000 Air Throw

00000 Foco 00000 Deflecting Punch

OO000 - 00000 Grappling Defense

Zen no Mind

Combos:

ooooon

Divisdo: Tradicional

Posto: 3 EXPERIENCIA

Situagdo Atual

Vitérias: _5 Derrotas:
Empates: _1 KO's: 0 Ogoooogooogdg

Atributos: 7/5/3, Habilidades: 9/7/4, Técnicas: 6, Antecedentes: 5, Chi, Forga de Vontade: por Estilo, Pontos de Bénus: 15




MATRIX

Matrix € um enigma, envolto em mistério. Ninguém, nem
mesmo Matrix, sabe de onde ela veio. Alguns dizem que ela
foi um experimento em cibernética abandonado, enquanto
outros acham que ela foi desenvolvida como um protdtipo
de assassino cibernético e escapou. Tudo o que se sabe com
certeza é que ela apareceu no circuito Street Fighter ha 2
anos e estd crescendo em fama.

Durante seu tempo no circuito ela fez poderosos amigos
e igualmente poderosos inimigos. Uma vez, em uma ent-
revista televisiva, ela foi questionada sobre seus implantes
mecanicos - em particular, onde eles foram fabricados. Ma-
trix respondeu que embora ela ndo tivesse uma resposta
definitiva, seus membros artificiais “deveriam ter sido con-
struidos nos EUA - somente os EUA possuem a especiali-
dade para tais obras-de-arte”

“E o0 Japao?” o repdrter perguntou. Matrix recompds
seu ar superior, dizendo, “Japao? Todo mundo sabe que a
eletrdnica japonesa ndo chega nem perto de ser sofisticada
como sua contraparte americana. Porque eles ndo sao mais
do que meras imitagGes aproveitadoras da boa e velha in-
genuidade americana.”

Independente da inverdade estrondosa desta afirmacdo,
o Japado ficou furioso com a falta de tato de Matrix. Desde
aquele momentaneo lapso de discri¢do, o qual foi televisio-
nado repetidamente pela NHK Tokyo, a vida de Matrix tem
se tornado uma luta apods a outra. Lutadores japoneses, ci-
borgues em particular, procuram por Matrix, jurando fazé-la
pagar caro por sua arrogancia. A maioria destes ciborgues
acabaram derrotados, mais por sua falta de experiéncia e
treinamento do que por alguma vantagem tecnoldgica que
Matrix pudesse ter sobre eles.

Desde entdo Matrix tem desenvolvido um respeito aver-
sivo pelos japoneses e sua engenharia avancada. Embora
ela possa respeitar os japoneses agora, ela ainda estd sendo
procurada e desafiada por Street Fighters deste pais. Em-
bora tente o quanto possa, ela simplesmente ndo consegue
abalar o rétulo de sectdria.
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Aparéncia: Matrix é uma jovem mulher de constituigdo
média com cabelo azul curto. Ela poderia ser considerada
atraente se nao fosse pelas placas artificiais cromadas em
suas pernas e em seu brago direito. A maioria dos homens
acha seu olhar exdtico extremamente sensual a distancia;
quando perto, a maioria dos seus fas mais durées acha o
toque gelado de sua mao desencorajador. Dentro da arena,
ela veste uma roupa justa de academia para permitir liber-
dade de movimentos, mas prefere cobrir seus membros
prateados.

Interpretando Matrix: vocé é uma proscrita sem
memoria de sua origem ou de sua familia. Isto a torna dificil
de integrar-se a sociedade. Vocé tende a chicotear com co-
mentarios agressivos aqueles que Ihe aborrecem. Com mais
freqliéncia que o comum, esses depoimentos da sua lingua
afiada metem vocé em problemas. Vocé diz o que esta em sua
mente, freqlientemente sem perceber as implicagdes disso.

Lema: Nossa, isso foi s6 uma piada! Controle-se, estd bem?




Capitulo 1

Nome: Matrix
Jogador: NPC
Cronica:

Fisicos

Forca 00000
Destreza @@000
Vigor (1Y Jolo

TALENTOS

Prontidao
Interrogacao
Intimidacdo
Perspicacia
Manha

Labia

00000
00000
00000
®0000
00000
00000

Estilo: Kickboxe
Escola: Desconhecida
Equipe: Nenhuma

ATRIBUTOS

Socials

00CO
®00CO
00000

HABILIDADES

Perfeias
Luta as Cegas 00000
Conducao 0000
Lideranca OCQCCOO
Seguranca L_Jolelele)
Furtividade @ 0000
Sobrevivéncia 00000

Carisma
Manipulagao
Aparéncia

VANTAGENS

ANTECEDENTES

[ 1 1 lole)
[ 1 1 lele)
O0000
O0000
O0000
O0000
O0000

Cibernético
Fama

oooood

Divisdo: Tradicional

TEcn10As

00000
00000
[ ] lo]e]e]
[ Jolele]e]
[ 1 19]6]0)]
00000
BIB]S]B]D]

Soco

Chute
Bloqueio
Apresamento
Esportes
Foco

Posto: 5

Situagdo Atual
Vitérias: Derrotas:
Empates:_0  KO's:

7
ooooooogoo

Time:
Conceito: Ciborgue
Assinatura:Posa sensualmente.

Nenhum

MENTAIS

[ 1 1 Jele]
[ 1 lolele]
[ Jolelele)]

Percepcao
Inteligéncia
Raciocinio

CONHECIMENTOS
[ ] lo]e]e]
00000
[ Jole]e]e]
@O000
[ ] lo]e]e]
[ ] lo]e]e]

Arena
Computador
Investigacdo
Medicina
Mistérios
Estilos

MANOBRAS ESPECIAIS

Jump

Fist Sweep

Air Smash

Power Uppercut

Spinning Back Fist

Double Hit Kick

Double Dread Kick

Slide Kick

Shock Treatment

Combos: Jump para Slide Kick para

Power Uppercut (Dizzy)

EXPERIENCIA

Atributos: 7/5/3, Habilidades: 9/7/4, Técnicas: 6, Antecedentes: 5, Chi, Forga de Vontade: por Estilo, Pontos de Bonus: 15




MIDNIGHT

Quase todo mundo ja ouviu falar do enigmatico Meia-
Noite (Midnight). Embora ele ndo seja um Guerreiro Mundial,
a maioria dos Street Fighters o consideram apenas um passo
abaixo deste Posto. Ele aparece misteriosamente, derrota to-
dos os desafiantes, e entdo desaparece de volta para as som-
bras da noite. Por anos, Meia-Noite tem travado uma guerra
contra a Shadaloo, tornando-se um constante empecilho para
as operacgGes de M. Bison. A despeito das melhores investidas
da Shadaloo, a organizagdo ainda ndo eliminou Meia-Noite.
Um bom numero de chefes da Shadaloo cancelaram suas op-
eragdes ao saberem que Meia-Noite poderia estar na area. O
que ninguém sabe é que este misterioso Street Fighter, temido
e respeitado ao redor do mundo, esta morto.

Meia-Noite tinha um assistente, um jovem homem chama-
do Alexander Matthews. Alexander cresceu venerando Street
Fighters, e ele treinou nas artes marciais. Entretanto, Alex-
ander ficou desencorajado depois de algumas falhas em tor-
neios. Ele decidiu cair fora do circuito e ver se ele podia con-
seguir algum dinheiro como carregador de toalhas, enquanto
ele direcionava seus esforcos para sua nova ambicdo, o drama.
Alexander imaginou que ele podia ganhar o bastante para se
sustentar com o salario de pessoal de apoio do circuito até que
ele conseguisse sua grande chance.

Meia-Noite encontrou o jovem homem, viu algo nele e ofe-
receu a Alexander um trabalho bem pago como seu assistente.
Alexander aceitou e, repentinamente, ele se viu envolvido em
uma guerra em tempo integral com a Shadaloo. Uma vez que
a Shadaloo identificou-o como estando com Meia-Noite, Alex-
ander imaginou se ele algum dia estaria em seguranga. Ele se
ressentiu tanto de seu trabalho quanto de seu mentor.

Meia-Noite trabalhou com Alexander, for¢ando-o a apri-
morar suas artes marciais e praticar sua representagdo. Depois
de um tempo, Alexander parou de se ressentir de Meia-Noite.
O Street Fighter comegou a educar Alexander acerca das ativi-
dades da Shadaloo e contou a Alexander sobre M. Bison. Con-
forme Alexander aprendia mais, ele percebia que a Shadaloo
tinha que ser detida. Ele entendeu as razdes por tras da guerra
secreta de Meia-Noite.

Na noite em que Meia-Noite morreu - emboscado e mortal-
mente ferido pelos Revenants da Shadaloo - ele conseguiu al-
cancar Alexander primeiro. Conforme Alexander segurava seu
mentor em seus bracos, ele fez um ultimo pedido. Ele pediu a
Alexander para dar certeza que a guerra nunca acabaria. Por
dias, Alexander estave dividido entre tentar voltar ao mundo
real ou lutar a guerra de Meia-Noite. Ele sabia a escolha que
queria fazer, mas como ele poderia lutar contra a Shadaloo?
Meia-noite tinha lhe deixado dinheiro, mas dinheiro ndo pode-
ria parar M. Bison. Finalmente, Alexander tomou sua decisdo.
Ele pode ndo ser o Meia-noite... mas se ele fosse um ator bom
o bastante, ninguém jamais saberia.

Aparéncia: como Meia-Noite, Alexander veste um traje
ninja preto, seu rosto inteiro esta envolto em uma mascara
opaca. Em publico, Alexander veste-se casualmente, com
jeans e camisetas.

Interpretando Midnight: Vocé sabe que “o verdadeiro”
Meia-noite estd morto, mas contanto que o mundo ndo saiba,
a guerra dele contra a Shadaloo pode continuar. Vocé se ar-
risca pouco, preferindo aparecer enigmaticamnte, fazendo
alguns poucos depoimentos criptografados, e até mesmo

desferindo alguns socos contra agentes da Shadaloo, e
entdo desaparecendo. Vocé comegou a buscar por aliados
nesta longa cruzada, porque vocé sabe que nao conseguira

interpretar este papel para sempre.

Lema: Tal como este é o destino daqueles que sofr-
erdo minha ira. [risada sinistra]
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Capitulo 1

Estilo: Ninjitsu
Escola: Midnight (verdadeiro)
Equipe: Nenhuma

ATRIBUTOS

Socials

00000
00000
00CO

HABILIDADES

Perfeias
Luta as Cegas 00000
Conducao 0000
Lideranca ®CCOO
Segurancga ®0000
Furtividade 00000
Sobrevivéncia 00000

Nome:  Midnight
Jogador: NPC
Crdnica:

Flsicos
Forga (Y Jelele)
Destreza @@000
Vigor (Y T lole)

Carisma
Manipulagao
Aparéncia

TALENTOS
Prontiddo 0000 0
Interrogagdo COOOOO
Intimidagio ©000®
Perspicacia ' 1 lolele)
Manha 00000

Labia 00000

VANTAGENS
ANTECEDENTES

TEcn10As

000 0
[ ] l0]0]e]
00000
[ Jolele]e]
[ 1 19]6]0)]
[ ] lo]e]e]
00000

Recursos @ 000O Soco

Fama 00000 Chute

00000 Bloqueio
Q0000 Apresamento
00000 Esportes
00000 Foco
00000 Bastio

Situagdo Atual
Vitérias: _- Derrotas: _-

Empates: _- KO's: = oooooogogon

Time: Nenhum
Conceito: Ator
Assinatura: Some em uma nhuvem de

fumaga.

MENTAIS

[ 1 1 Jele]
[ 1 1 ]Ole]
00000

Percepcao
Inteligéncia
Raciocinio

CONHECIMENTOS
00000
OO0000
[ Jole]e]e]
@O000
00000
[ ] lo]e]e]

Arena
Computador
Investigacdo
Medicina
Mistérios
Estilos

MANOBRAS ESPECIAIS
Shikan-ken
Boshi-ken
Shuto
Power Uppercut
Triple Strike
Punch Defense
Deflecting Punch
Jump
Shrouded Moon

Combos: Blogueio para Bastdo Strong
; Punch Defense para Foot Sweep

EXPERIENCIA

Atributos: 7/5/3, Habilidades: 9/7/4, Técnicas: 6, Antecedentes: 5, Chi, Forga de Vontade: por Estilo, Pontos de Bonus: 15




PRAETORIAN

O sentimento é o mesmo em todo lugar: a adrenalina corre
durante a batalha, o entusiasmo das multiddes ensurdecedo-
ras, e a exaltagdo da gloriosa vitdria. Ele para sobre seu opo-
nente caido, seu corpo musculoso molhado de suor, suas maos
erguidas triunfantemente para os céus, e sempre seu pensa-
mento é o mesmo: Em lugar algum a batalha é tdo excitante
guanto neste mundo.

Dos muitos mundos que ele visitou, nenhum tem um
sistema tdo organizado ou extenso de gladiadores como este.
Houve uma época em que ele foi forcado a viajar de planeta
em planeta para lutar com guerreiros - geralmente prisioneiros
como ele - com uma variedade de estilos marciais e poderes
incriveis. Mas ele pode encontrar todos aqui.

O destino foi gentil para com ele no dia que sua nave rou-

bada colidiu com a Terra.
Evitando por muito pouco a destruicdo flamejante iniciada
devido a uma brecha no tanque de combustivel da nave, ele
fugiu para as montanhas ao redor e tratou suas muitas feri-
das, fisicas e mentais. Ao menos, ele encontrou liberdade de
seus donos e perseguidores que o forgaram a lutar batalha
apos batalha. Isto ndo era lutar como ele imaginava - ele havia
nascido para isso, afinal - mas seu espirito estava impaciente
e ansiava por liberdade. Entdo ele roubou uma nave e fugiu,
iludindo o Phalanx e finalmente chegando a este planeta antes
gue uma falha dos sistemas o forgasse a aterrissar.

Eventualmente, ele aprendeu sobre o Street Fighting, e viu
nele a chance de fazer o que ele havia nascido para fazer, mas
sem as obriga¢Oes da tirania de Phalanx. Aqui, Praetorian foi
bem recebido e apreciado. Embora sua aparéncia seja estra-
nha, ele ndo é mais estranho do que outros Street Fighters e
ele é reconhecido como nada mais do que um mutante de um
ou outro tipo. Ele estd contente em manter esta mentira — ela
é preferivel a verdade sobre seu passado. Embora Praetorian
seja um competente duelista e ocasionalmente engaje-se em
combate com armas, ele prefere a liberdade e independéncia
de lutar na divisdo Estilo Livre.

Aparéncia: Praetorian é um alto humanéide muito mus-
culoso com pele bronzeada e cabelo escuro. No ringue ele
veste sua tradicional armadura de gladiador dourada - que na
verdade expde seu corpo mais do que o protege. Ele adicionou
uma tanga preta a sua roupa. Escravos gladiadores de Phalanx
tipicamente nao vestem nada, entdo qualquer peca de roupa é
considerada como luxo e uma insignia de sua liberdade.

Interpretando Praetorian: Por enquanto, vocé viaja
pelo circuito, testando sua forga contra as dos outros gladiad-
ores, finalmente feliz com seu destino na vida. Vocé estd apre-
ndendo devagar como viver a vida como um homem livre e
ndo como um escravo. Sua Unica dificuldade é em ajustar-se as
poucas restri¢oes e regulamentos impostos no Street Fighting
- consideravelmente mais do que o combate “vale-tudo” dos
currais de gladiadores de Phalanx. A liberdade que antes vocé
sé sentia nos ringues agora vocé também aproveita fora deles.

Mas o que aconteceria se Phalanx encontrasse vocé - ou
este mundo?

Lema: Venha, Street Fighter - vamos nos encontrar como
iguais no ringue!
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Nome: Praetorian Estilo: Jerr-If'nawhan Time: Nenhum
Jogador: NPC Escola: Gladiadores de Phalanx Conceito: Gladiador Alienigena
Cronica: Equipe: Nenhuma Assinatura: Bragos e rosto para os

ATRIBUTOS ‘

Fistcos SociAls MENTAIS
Forga 00000 Carisma L 1 Jolele) Percepgao 00000
Destreza @0000 Manipulagao 0000 Inteligéncia @00
Vigor 000000 Aparéncia 00000 Raciocinio @0@@@0

HABILIDADES

TALENTOS Perfoias CONHECIMENTOS
Prontid3o 00000 Luta as Cegas 00000 Arena ®0O000
Interrogagdo OOOOO Conducio 00000 Computador @®OOCO
Intimidacdo @000 Lideranca 00000 Investigagdo OOOOO
Perspicacia ®0000 Seguranga Q0000 Medicina Q0000
Manha 'ololo]le]e) Furtividade 00000 Mistérios 00000
Labia CO0000 Sobrevivéncia 00000 Estilos 00000

VANTAGENS

Capitulo 1

MANOBRAS ESPECIAIS

ANTECEDENTES Teenieas BT DOFEH, LB

Recursos ®0O000 Soco 000000 Power Uppercut, Regeneration
Fama ®0000 Chute 00000 Hyper Fist, Tough Skin
00000 Bloqueio 00000 Foot Sweep, Shock Treatment
00000 Apresamento @@@®0 Double Hit Kick, Triple Strike
00000 Esportes 00000 Psychokinetic Channeling
00000 Foco 00000 Maka Wara
010]0]0]0] - 00000 Punch Defense
Missile Reflection

Combos:

Divisdo: Estilo Livre

Posto: O EXPERIENCIA

Situagdo Atual

Vitérias: _52 Derrotas:
Empates: _1 KO's: 43 OooooOooOodgd

Atributos: 7/5/3, Habilidades: 9/7/4, Técnicas: 6, Antecedentes: 5, Chi, Forca de Vontade: por Estilo, Pontos de Bénus: 15




JACKIE QUACE

I»

“Aqui esta ilegal, e entdo aqui é ilegal” — é dessa maneira
que Jackie raciocina sobre seu hobby Street Fighting com sua
profissdo como policial. “Olha, existe tanta coisa ilegal agora
que todo mundo estd descumprindo a lei de alguma forma.
Eu ndo sou uma baba, eu sou uma policial. Eu mantenho as
pessoas a salvo. Eu vou atras de traficantes, ladrées, psicopa-
tas que pensam que aterrorizar pessoas inocentes é divertido.
Street Fighters sdo todos adultos - eles sabem que eles estdo
fazendo. E uma estupidez e uma perda de tempo querer pren-
der Street Fighters enquanto os verdadeiros criminosos estdao
por ai.”

Jackie é um oficial dedicada em Miami, e ela provavelmente
tem sido promovida muito mais vezes do que ela poderia. Ela
ndo quer um cargo administrativo: ela ja tem mais papelada
do que ela é capaz de cuidar como esta. Ela simplesmente
quer encontrar o bandido culpado e acabar com ele. E nisto
que ela é boa, e é isto que ela gosta de fazer.

Jackie acredita que seu julgamento é uma de suas mais
valiosas ferramentas, e sua intuicdao a levou a pegar os
culpados diversas vezes. Entretanto, isto faz com que
ela tenha tendéncia a ignorar crimes menores ou,
em raras ocasifes, a deixar o criminoso fugir porque
“eles tiveram suas razdes.” Ela tem sido conhecida
também por deixar as suas emog¢des tomarem conta
de si quando embosca um assassino ou seqliestrador
particularmente esquivo, e ela tem tido varias acusa-
¢Oes de brutalidade aparecendo vez ou outra, mas ela
ndo deixa que isto a aborrega. Seus chefes sabem que ela é
uma boa policial, e eles ficardo ao lado dela.

Aparéncia: Jackie é uma mulher magra de 1,50m, mas
seu corpo é rigido como ferro e musculoso, e quando ela
assume sua “voz de policial” ela pode rugir como uma
leoa. Seu cabelo é castanho escuro, de comprimento
médio, e geralmente estd em um coque. No ringue
ela veste calgas largas escuras e um top cinza que
diz “Propriedade da Academia de Policia de
Miami”. Fora do ringue ela geralmente veste
camisas de flanela e jeans. Quando esta tra-
balhando, ela usa seu uniforme e uma pis-
tola.

Interpretando Jackie: vocé é uma
policial durona e sensata. Vocé veio de
uma familia de policiais - seu pai e mae
eram ambos policiais, e eles tentaram per-
suadi-la a ser qualquer outra coisa que ndo
fosse uma policial. Seu pai foi assassinado
em servigco e sua mae se aposentou como
uma velha amarga, mas vocé ama o seu
trabalho. Vocé gosta de ajudar pessoas,
mas principalmente vocé gosta de ca-
¢ar bandidos.

Lema: Vamos garotdo, me dé o
seu melhor golpe.

L ojmide)
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Estilo: Judé Time: Nenhum
Escola: Policia de Miami Conceito: Tira dura-na-queda
Equipe: Nenhuma Assinatura:Cracks knuckles!

ATRIBUTOS

Nome: Jackie Quace
Jogador: NPC
Crdnica:

Fisicos
Forga 00000

Socials

Carisma

00CO

MEenTAIS

Percepcao 00000

0000
00000

Manipulagao
Aparéncia

Inteligéncia
Raciocinio

Destreza @@000
Vigor 00000

®00CO
00CO

HABILIDADES

Perfeias
Luta as Cegas 00000 Arena
Conducio 00000 Computador
Lideranca L ] 1 Jole) Investigagdo
Seguranca 00000 Medicina
Furtividade 00000 Mistérios
Sobrevivéncia " Yelolol®) Estilos

Capitulo 1

CONHECIMENTOS
00000
[ ] lo]e]e]
00000
@O000
OO0000
[ Jolele]e]

TALENTOS
Prontiddo 0000 0
Interrogacdo @00OO
Intimidagio ©©0e0
Perspicacia 00000
Manha 00000

Labia 00000

VANTAGENS
ANTECEDENTES

MANOBRAS ESPECIAIS

Power Uppercut, Jump
Spinning Back Fist, Kippup
Air Throw

TEanicAs

L1 le]e]e]

| _10]0]0]0]

00000 Grappling Defense

00000 Improved Pin

00000 Pin

0000 Throw

00000 Air Smash
Breakfall

Aliados 00000 Soco

Apoio [ ] lole]e] Chute

Contatos 00000 Bloqueio
'elelelele) Apresamento
00000 Esportes
00000 Foeo
'elelelele) Pistola

Combos: Throw para Pin (Dizzy);
Blogueio para Improved Pin

Divisdo: Estilo Livre
Posto: 5

EXPERIENCIA

Situagdo Atual
Vitérias: Derrotas: _7

Empates: _2 KO's: 2 Ooooooogooo

Atributos: 7/5/3, Habilidades: 9/7/4, Técnicas: 6, Antecedentes: 5, Chi, Forga de Vontade: por Estilo, Pontos de Bonus: 15




RAVANA

Ele rasteja pela noite, espreitando nas mais escuras som-
bras de nosso mundo, buscando uma satisfacdo encontrada no
sangue e na dor. Ele é Ravana, o Demonio Gritante (pois Ra-
vana significa “grito”), anteriormente aprisionado em um tem-
plo na india até que arquedlogos acidentalmente o libertaram
no mundo; agora, ele ronda pelo mundo, provando sua forga
contra aqueles mais merecedores de seu desafio.

Ravana é um rakshasa, um dos demodnios da mitologia In-
diana. Sua espécie foi banida de nosso mundo, trancada atras
de uma grande barreira; mas ele foi deixado para tras, preso a
um leito enterrado em um templo subterraneo abaixo de Cal-
cuta. Agora, com os selos de sua prisdo quebrados, ele estd
livre para correr a Terra.

Sendo um dos demoénios guerreiros, Ravana anseia por
nada mais que derramamento de sangue e violéncia; foi a sua
insaciavel sede por combate que levou-o a atacar os deuses e
foi por seu orgulho e tolice que ele foi aprisionado para con-
templar sua burrice. Imével por milénios, sua meta era apenas
escapar, mas, em vez disso, ele aprendeu a virtude da pacién-
cia.

Quando Ravana foi libertado, ele viu que um admiravel mun-
do novo o aguardava, um novo campo para derramar sangue.
Entretanto, ele ndo poderia mais travar guerras sem pensar.
Em vez disso, ele decidiu que seria mais cauteloso ao selecio-
nar sua presa, escolhendo apenas os mais valiosos guerreiros.
Se a presa fosse uma vitima desafiadora, Ravana poderia se
banquetear com seu coracgdo e cérebro, para honra-lo e absor-
ver seu poder. Embora os deuses parecam ter desaparecido,
ele encontrou uma equipe valorosa de oponentes no circuito
Street Fighter. Uns poucos lutadores tém desaparecido, e seus
corpos horrivelmente mutilados vém sendo encontrados mais
tarde. Entretanto, a existéncia de Ravana permanece um seg-
redo.

Agora ele aguarda em siléncio, observando seu novo campo
de batalha. Ele espreita nas sombras de torneios e assiste aos
melhores lutadores, contemplando sua proxima presa.

Aparéncia: Exceto por sua pele vermelho-escura, Ravana
aparenta ser humano. Seu longo cabelo é de um preto opaco
e seu corpo é imensamente musculoso e cheio de cicatrizes.
Seu rosto é tipicamente sem expressao, denunciando poucas
emocgdes que n3o sejam prazer quando um oponente mostra
uma certa medida de habilidade ou ousadia. Ele luta vestindo
uma simples tanga longa junto usa adornos dourados como
braceletes e um cinturdo. Quando esta cagando, ele fica ar-
mado com sua pata e seu katar.

Lema: Prove a si mesmo, guerreiro - eu estou com fome
esta noite.
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Capitulo 1

Nome: Ravana
Jogador: NPC
Cronica:

Flsicos
Forga (YT
Destreza 000000
Vigor 0000000

TALENTOS
Prontiddo 00000
Interrogagdo COOOOO
Intimidagio ©000®
Perspicacia ' 1 1 Jele)
Manha 00000

Labia 00000

VANTAGENS
ANTECEDENTES

00000
00000
00000
00000
00000
00000
00000

Situagdo Atual

Vitérias: _- Derrotas: _-
Empates: _ -

KO's: =

Estilo: Kabaddi
Escola: Desconhecida
Equipe: Nenhuma

ATRIBUTOS

Socials

00CO
®00CO
®00CO

HABILIDADES

Perfeias
Luta as Cegas 00000
Conducao olelolele)
Lideranca OCQCCOO
Segurancga 00000
Furtividade 00000
Sobrevivéncia 00000

Carisma
Manipulagao
Aparéncia

TEcnicAs
Soco 000000
Chute 00000
Bloqueio 00000
Apresamento @@@0O0O
Esportes 00000

Foco (YT Y1)
Faca/Espada go@e@@®

oooooooooo

Time: Nenhum
Conceito: Rakshasa
Assinatura: Vivo alucinantel!

MENTAIS

00000
[ 1 1 ]Ole]
00000

Percepcao
Inteligéncia
Raciocinio

CONHECIMENTOS
Arena [ 1 ] JOle)]
Computador O©OOOOO
Investigagaio @O®@®0O
Medicina L 1 lelele)
Mistérios 00000
Estilos 00000

MANOBRAS ESPECIAIS

Triple Strike, Fireball

Flying Knee Thrust, Yoga Flame

Slide Kick, Yoga Teleport

San He, Ghost Form

Cannon Drill, Regeneration

Missile Reflection, Stunning Shout

Spinning Foot Sweep

Energy Reflection

Extendible Limbs

Combos:

EXPERIENCIA

Atributos: 7/5/3, Habilidades: 9/7/4, Técnicas: 6, Antecedentes: 5, Chi, Forga de Vontade: por Estilo, Pontos de Bonus: 15




RIX

Richard Hardell, mas conhecido nas ruas como “Rix,” iniciou
como uma boa crianca em uma péssima vizinhanga. Guerras
de gangues eram constantes, mas Rix sempre se conseguia
evita-las. Ele ia para a escola, ele estudava duro, ele fazia tudo
que era a coisa “certa” a fazer.

Quando os tumultos de Los Angeles estavam em seu pior
momento, Rix estava tentando desesperadamente fugir para
casa e sair das ruas - ele foi encontrado pela policia, golpeado
na cabega com um cassetete e jogado em uma van. Ele passou
trés dias na cadeia, e saiu de |d uma pessoa muito diferente.

Ele estava furioso, desiludido e frustrado. Ele estava exas-
perado com o secretdrio que o havia prendido por causa da
cor de sua pele; ele estava furioso com a sociedade que tinha
criado a situacao; ele estava cansado de ficar ouvindo que se
ele fizesse a coisa certa, a vida poderia ser boa.

Mas, acima de tudo, ela estava cansado de depender da
misericordia dos outros. Se algum gangster viesse pra cima
dele com uma faca, ou algum policial com um cassetete, ele
ndo conseguiria se defender. Ele decidiu que se deveria haver
opressao para ser feita, ele seria o opressor.

Ele perambulou em diversas escolas de artes marciais mas
foi impaciente com todas elas - ele ndo estava interessado
em aprender uma forma de esporte, ele queria apren-
der a lutar. Finalmente ele encontrou um dojé num
beco que dizia ensinar “as técnicas secretas de luta
do Jeet Kune D&”. O lugar era 75% “feijao-com-ar-
roz“, mas 25% era técnica real; isto, combinado com
estudo cuidadoso do combate, era o bastante para
comecar. Ele entrou no circuito Street Fighter, mas
foi derrotado estrondosamente - mas ele aprendeu da
experiéncia e entrou em outra luta, a qual ele venceu. Ele tem
competido regularmente desde entdo, vencendo mais do que
perdendo, refinando sua técnica a cada luta.

Aparéncia: Sendo um alto e esbelto afro-americano,
com cabelo curto e olhos penetrantes, Rix é inteligente
e esta constantemente examinando sua situa¢do. No
ringue ele fica sem camisa, vestindo somente calgas
largas e uma faixa na cabeca, ambos vermelhos.

Interpretando Rix: vocé é o tipico jovem probleméti-
co. Vocé é basicamente uma boa pessoa, mas vocé tem uma
incrivel inclinagdo para se meter em problemas nos lugares
mais indcuos, e isto o tira do sério. Vocé tem notado que de-
ixa sua raiva tomar conta de vocé, o que geralmente o leva a
problemas maiores ainda. Vocé ndo segue mais as regras dos
outros - vocé faz suas préprias regras agora. Vocé segue os dit-
ames da sua consciéncia - mas algumas vezes a tentagdo o leva
a ponderar, o que o leva aos problemas...

Lema: O ponto fraco do Air Hurricane Kick é que se vocé
se abaixar e desferir um Hanstand Kick, e acertar um ponto de
pressdo especifico, vocé sabe no que vai dar.
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Nome: Rix Estilo: Jeet Kune D8 Time: Nenhum
Jogador: NPC Escola: Mundo Real Conceito: Garoto Amargurado
Crdnica: Equipe: Nenhuma Assinatura: Sopra as unhas e esfrega

no peito
ATRIBUTOS

Fistcos SociAls MENTAIS
Forga (111 le Carisma L 1 Jolele) Percepgao 00000
Destreza @0000 Manipulagao 00000 Inteligéncia 00000
Vigor 00000 Aparéncia 00000 Raciocinio @0@@@0

HABILIDADES

TALENTOS Perfoias CONHECIMENTOS
Prontid3o 00000 Luta as Cegas 00000 Arena 00000
Interrogagdo OOOOO Conducio @O0000 Computador O©OOOO
Intimidacdo @@®@®CO Lideranca ®0O000 Investigagdo OOOOO
Perspicacia 00000 Seguranga 0000 Medicina Q0000
Manha 00000 Furtividade 00000 Mistérios T Jelele)
Labia 00000 Sobrevivéncia 00000 Estilos 00000

VANTAGENS

Capitulo 1

MANOBRAS ESPECIAIS

ANTECEDENTES Tecnieas L —

00000 Soco 00000 Hyper Fist, Jump
O0000 Chute L 1 1 lele) Power Uppercut, Kippup
00000 Bloqueio 00000 Backflip Kick, Air Hurricane Kick
00000 Apresamento @@@00O Handstand Kick
00000 Esportes 00000 Deflecting Punch
00000 Foco ®0000 Punch Defense
Q0000 - 00000 Throw
Air Smash

Combos: Blogueio para Handstand
Kick; Jab para Strong para Jump +

Roundhouse (Dizzy)

Divisdo: Estilo Livre

Posto: 4 EXPERIENCIA

Situagdo Atual

Vitérias: _7 Derrotas: __7
Empates: _1 KO's: 2 OooooOooOodgd

Atributos: 7/5/3, Habilidades: 9/7/4, Técnicas: 6, Antecedentes: 5, Chi, Forca de Vontade: por Estilo, Pontos de Bénus: 15




SHADE

O pai de Bruce Garibaldi, Enrico, era o “cabe¢a” de um
grande sindicato do crime em Nova York; a mae de Bruce
morreu em um acidente de carro quando ele ainda era uma
crianga. Quando ele ndo estava estudando nas mais exclusi-
vas escolas internas do mundo, ele estava de férias em locais
exodticos e badalados, longe dos negdcios da familia: seu pai
queria que ele se tornasse um médico ou um legitimo homem
de negdcios, ndo um gangster.

A despeito de sua afluéncia - ou por causa dela - Bruce sen-
tiu-se mal-amado. Ele quase nunca via seu pai, em vez disso
gastava seu tempo com seus capangas. Ele tornou-se determi-
nado em fazer o seu nome sozinho e devotou-se aos estudos.
Ele também aprendeu a lutar com os professores da academia
e com personal trainers, praticando por horas todos os dias.
Seus professores se preocupavam com o fato de o garoto pa-
recer ser bem mais velho que a sua idade. Depois da gradu-
acdo, Enrico deu a Bruce qualquer coisa que ele quisesse como
um presente: Bruce escolheu uma viagem ao Jap3o.

La Bruce conheceu Mestre Ryuichi, um monge Zen-Budis-
ta que ficou impressionado com a disciplina fisica e mental
de Bruce, mas também podia ver que Bruce era assomb-
rado pelos seus demonios interiores. Ryuichi pediu a ele
que viesse até o seu monastério Zen para exorcizar aqueles
demodnios, para ganhar a paz consigo mesmo e com o mundo.
Bruce passou os proximos sete anos aprendendo a arte do
Kabaddi. A despeito dos ensinamentos de Ryuichi, entretanto,
Bruce sucumbiu ao seu lado negro. Ele usou suas artes para
trazer dor e maldade no mundo e Ryuichi expulsou-o.

Bruce retornou a Nova York para saber que seu pai tinha
sido assassinado por um rival, e assim acabou descobrindo o
segredo do seu pai. Ele assumiu a posi¢dao de seu pai como
0 “cabeca” da familia. Durante as poucas semanas que se
seguiram, os “cabecas” das outras trés familias do crime foram
encontrados assassinados. Os jornais noticiaram que uma figu-
ra sombria rastejava pela noite, assassinando chefes do crime.
Este era Bruce.

Bruce secretamente adotou o nome e personagem de Shade
para que ele pudesse acobertadamente cuidar dos seus negoé-
cios sujos. A obra de Shade atraiu a atengdo de M. Bison, e
uma alianca foi formada. O sindicato do crime de Bruce vende
as drogas da Shadaloo nas ruas de Nova York, enquanto Shade
elimina os inimigos da Shadaloo (ou os seus).

Shade é um Duelista bem conhecido pelos Street Fighters,
mas ele nunca compete publicamente. Ao invés disso, ele se-
questra Street Fighters e for¢a-os a lutar em sua arena secreta,
O Fosso, a qual ele também usa para recrutar pessoas para sua
prépria organizacdo ou se livrar de incomodos.

Aparéncia: Bruce é um homem bonito, bem-vestido de
altura média e constituicdo poderosa que usa um cabelo na al-
tura dos ombros em um curto rabo-de-cavalo. Ele é sofisticado
e possui boas maneiras. Bruce prefere trajes sociais europeus
fora da arena. Como Shade, ele usa um uniforme de peca Unica
preto com capuz preto, para ocultar sua identidade.

Interpretando Shade: Vocé é um solitario. Ninguém o
ama ou se preocupa com vocé. A Unica coisa que faz vocé su-
portar isso é a sua riqueza e poder. Vocé é determinado e im-
piedoso dentro e fora da arena. Misericérdia é para os fracos.
Pessoas o temem, e vocé gosta disso. Quando vocé estd em
uma de suas missdes ou lutando na arena, vocé se sente vivo.

Lema: Este serd o ultimo erro que vocé cometeu.
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Capitulo 1

Nome: Shade
Jogador: NPC
Crdnica:

Flsicos
Forga 00000
Destreza 00000
Vigor 00000

TALENTOS
Prontid3o 00000
Interrogagdo COOOOO
Intimidagio @000
Perspicacia ' 1 1 Jele)
Manha 00000

Labia 00000

VANTAGENS
ANTECEDENTES

Arena [ 1 | JOl®]
Recursos O OOOO®
Staff 00000
QO000O
0000
QOO0C00O
Q0000

ooooog

Divisdo: Duelista
Posto: -

Situagdo Atual
Vitérias: _- Derrotas: _-
Empates: _- KO's: sz

Estilo: Kabaddi
Escola: Monastério Zen
Equipe: Nenhuma

ATRIBUTOS

Socials

00000
00000
00000

HABILIDADES

Perfeias
Luta as Cegas o0000
Conducao L ] 1 lele)
Lideranca L ] _lelele)
Seguranca 00000
Furtividade 00000
Sobrevivéncia 00000

Carisma
Manipulagao
Aparéncia

Teenicas

Soco 00000
Chute 00000
Bloqueio 00000
Apresamento @@@00O
Esportes 00000
Foco 00000

00000

oooodooogoo

Time: Nenhum
Conceito: Diletante
Assinatura:Ri sarcasticamente

MENTAIS

00000
[ 1 1 Jole]
[ 1 1 Jele]

Percepcao
Inteligéncia
Raciocinio

CONHECIMENTOS
00000
[ ] le]e]e]
OO0000
(0]0]0]0]0)]
[ ] le]e]e]
00000

Arena
Computador
Investigacdo
Medicina
Mistérios
Estilos

MANOBRAS ESPECIAIS

Head Butt, Ghost Form

Triple Strike, Regeneration

Slide Kick

Double Hit Kick

San He

Energy Reflection

Missile Reflection

Jump

Kippup

Combos: Jab para Triple Strike para

Stunning Shout (Dizzy);

Stunning Shout para Langa Fierce;

Lanca Fierce para Slide Kick (Dizzy);

Double Hit Kick para Langa Strong

EXPERIENCIA

Atributos: 7/5/3, Habilidades: 9/7/4, Técnicas: 6, Antecedentes: 5, Chi, Forca de Vontade: por Estilo, Pontos de Bénus: 15




SHAN LUNG

Shan Lung cresceu em Kowloon —ou, mais precisamente, ele
cresceu abaixo dela. Shan Lung uma vez foi um dragdo - ndo
um dragdo ocidental, mas um dragdo-serpente e sabio do ori-
ente. Ele bebia cha com os Oito Imortais, brincando com seus
irmdos dragdes e ouvindo os contos do grande Rei Macaco.

Entdo, um dia, humanos atrairam sua atengdo. Shan Lung
gostava de assistir suas rotinas didrias: era engracado ver seus
afazeres, trabalhando, construindo, lutando e criando. Ele de-
cidiu tomar uma forma humana e caminhar entre deles, para
ver como era.

Shan Lung n3do gostou da experiéncia. Humanos eram ganan-
ciosos. Eles eram grosseiros e maldosos. Era dificil para Shan
Lung esconder o que ele era - seus maneirismos estranhos e
Chi forte faziam-no chamar a atenc¢do. Até mesmo aqueles
qgue eram legais o assediaram quando descobriram sua real
natureza. Alguns até mesmo tentaram engana-lo e escraviza-
lo. Quando ele escolheu voltar a forma de dragdo, ele ficou
horrorizado ao descobrir que havia esquecido como fazer isso.

Desanimado e furioso, Shan Lung fugiu da cidade para o
interior da China. Evitando vilarejos e cidades, eventualmente
ele topou com um monastério. Os monges o receberam e ofe-
receram sua paz. O grande mestre Wu estava impressionado
com a energia interna de Shan Lung, mas ele também via sua
raiva e frustragdo. Mestre Wu tomou Shan Lung como seu es-
tudante e ensinou-lhe os caminhos da paz interior através do
Kung Fu. Ele ficou no monastério por 100 anos, eventualmente
tornando-se um Sifu.

Quando Shan Lung estava preparado, ele retornou para
o mundo dos humanos. Com sua raiva ha tempos apagada, e
agora decidida a sua situacdo, ele vaga pelo mundo. E como
dragdo, ele faz o que quer e como quer. Algumas vezes isto
inclui lidar com criminosos, como a Shadaloo. Shan Lung viaja
por onde quer que sua imaginacgdo e destino o leve.

Ele juntou-se ao circuito Street Fighter como uma ma-
neira de melhorar suas habilidades e ganhar dinheiro.
Embora ele ndo goste de admitir, sua natureza de
dragdo aprecia a honra e a atengao que os combat-
es trazem. Algumas vezes ele toma um estudante
ou dois e os ensina a sua arte. /7

/

Aparéncia: Shan Lung parece com um homem
velho fragil. Sua aparéncia engana seus oponentes,
fazendo-os subestimarem-no, pois ele é muito mais forte e
rapido do que parece. Seus movimentos sdo graciosos e
serpenteantes. Quando luta, Shan Lung prefere a tradi-
cional e larga roupa dos artistas marciais chineses. Seu
cabelo branco é longo e trangado, preso em um Unico
rabo-de-cavalo. Shan Lung tem um olhar penetran-
te que poucos podem desafiar por muito tempo.
Fora dos ringues, ele fala pouco - somente o
que precisa ser dito.

Interpretando Shan Lung: vocé estd em paz com o
mundo ao seu redor. Vocé nao argumenta contra nada. Isto
ndo significa que vocé é um molenga, entretanto. Quando
provocado, vocé é poderoso e determinado: nao ha nada que
possa ficar no seu caminho. Felizmente, isto ndo acontece com
freqliéncia, agora que vocé estuda Kung Fu. Vocé ainda pro-
cura um meio de retornar a sua forma original. Vocé é inescru-
tdvel. Seus motivos sdo apenas seus.

Lema: Seja como o pinheiro e o bambu. O pinheiro é forte
e firmemente enraizado. Bambu é resiliente e inquebrdvel, e
flexiona-se ante a furia da tempestade.
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Nome: Shan Lung
Jogador: NPC
Cronica:

Flsicos

Forca o000000
Destreza 0000060
Vigor 00000

TALENTOS
Prontiddo (1 1 Jele)
Interrogacdo @@OCO
Intimidagdo OOOO0O
Perspicacia 00000
Manha 00000
Labia 00000

F i

Estilo: Kung Fu
Escola: Templo Shaolin
Equipe: Nenhuma

ATRIBUTOS

SoaiAls

00000
00000
00000

HARBILIDADES

Perfeias
Luta as Cegas 00060
Conducao |_Jelelele)
Lideranca L 1 1 Jele)
Seguranca OO000
Furtividade 00000
Sobrevivéncia 'Y Jole

Carisma
Manipulacao
Aparéncia

VANTAGENS

ANTECEDENTES

[ 1 Jelele!
[ JIeoleolele!
OO0000
OO0000
(0]0]0]6]0)]
OO0000
O0000

Contatos
Recursos

ooooogn

Divisdo: Tradicional

Posto: 8

Situagdo Atual

Vitdérias: Derrotas:
Empates:_2  KO's:

Teen1cas

Soco 00000
Chute 00000
Bloqueio 00000
Apresamento @@@@0O
Esportes 00000
Foco eo000

o]0]0]0]0)]

oooooooooo

Time: Nenhum
Conceito: Dragdo

Assinatura: Arqueia-se para o
oponente

MENTAIS

00000
00000
00000

Percepgao
Inteligéncia
Raciocinio

CONHECIMENTOS
[ 1 1 10]@]
OO0000
[ 1 lole]e]
00000
00000
00000

Arena
Computador
Investigacao
Medicina
Mistérios
Estilos

MANOEBRAS ESPECIALS
Dragon Punch, San He
Rekka Ken, Punch Defense
Power Uppercut, Jump
Monkey Grab Punch, Regeneration
Air Hurricane Kick, Fireball
Backflip Kick, Flying Heel Stomp
Dragon Kick, Kippup
Double Dread Kick, Stunning Shout
Double Hit Kick

Combos: Roundhouse para Double
Dread Kick (Dizzy); Short para Fierce

para Rekka Ken

EXPERIENCIA

Atributos: 7/5/3, Habilidades: 9/7/4, Técnicas: 6, Antecedentes: 5, Chi, Forga de Vontade: por Estilo, Pontos de Bonus: 15




Capitulo 2:

Alguns animais lutam sozinhos e outros em bandos. Esta na
natureza de cada animal lutar de uma certa maneira - ndo ha
a melhor maneira ou melhor método, cada animal tem uma
natureza propria. O mesmo acontece com o Street Fighting.
Alguns lutadores, como certos animais, sdo orientados a ban-
dos e entdo lutam em grupos. Lutar ao lado de alguém pode
ser um desafio maior do que lutar sozinho, e membros de time
sdo respeitados por seus esforgos.

- T. Hawk, em “Esporte llustrado”

A maioria das trupes Street Fighters ultimamente com-
petem em times, e este capitulo apresenta personagens para
preencher estas necessidades. Como no capitulo anterior, os
times podem ser escolhidos pelos jogadores e pelo Narrador,
para serem usados em apari¢des curtas ou longas. Os times
podem ser fortalecidos ou enfraquecidos, com mais membros
adicionados ou removidos de acordo com a vontade do Nar-
rador.

MEM

Nome Real

lido
Ape Lamadis Montrose

Mace
Legion
Nychus

Jea

BROS

n-Paul Chevalier Forg
jennifer St. vincen

ROLLING THUNDER

Time Street Fighter
Divisao: Estilo Livre

Histdria:

Rolling Thunder é um dos mais novos - e significativos - times
do Circuito. Seus oponentes tem muitas razoes para temé-los:
somente os piores ex-soldados pavios-curtos e agressivos
cheios de melhoramentos cibernéticos foram chamados para
o time.

O mentor/ comandante/empresario do Rolling Thunder,
Roger McRee - Coronel aposentado do exército americano -
recrutou os membros do time de varios programas das Forcas
Especiais. Ele sempre busca por individuos que possuem um
histérico de comportamento violento, treinamento nas Forgas
Especiais e melhoramentos cibernéticos. Estas trés qualidades,
McRee acredita, sdo a cara do Rolling Thunder. E ele esta certo.

gstilo Posto

Forcas Especiais 4
as Especiais 5

¢ Forcas Especiais 4
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MACE

Ha mais tempo do que ele possa lembrar, Lamadis “Mace”
Montrose tem usado somente seus punhos para resolver seus
problemas. Nascido em um beco escuro do Harlem, Lamadis
passou 18 de seus 29 anos rastejando e rasgando seu caminho
para sair de |4 - quebrando cabecas e pulverizando espinhas de
todos em seu caminho. Depois do Ensino Médio, Mace juntou-
se ao exército dos EUA porque, francamente, ele ndo tinha
outra opcdo. Mace foi apresentado a Ft. Bragg para ndo mais
do que duas semans antes de ele ser convocado pelo Exército
Ranger, porque sua incrivel forca e atitude natural para subju-
gar...hd, destruir seus adversarios.

Depois de 6 anos, Mace tinha recebido mais de 15 condeco-
ragdes por valor em batalha, como a vez em que ele sozinho
destruiu uma metralhadora préoxima a Khafgi. Depois de seu
retorno aos EUA, Mace foi recrutado pela CIA e enviado para
sua primeira missdo “dmida”. Tudo que Mace consegue lem-
brar sdo flashes de luta e dor e entdo caminhando sobre uma
mesa em Langley com dois bragos de titanio no lugar de seus
originais. Dois anos mais tarde, Mace era honradamente dis-
pensado do exército e estava imediatamento contratado por
McRee. Desde aquele dia, Mace esta ocupado vivendo no
padrdo que o Coronel manda - que tem sido “ndo de-
ixe nenhuma coluna intacta”.

Aparéncia: Mace ¢ um grande afro-americano com um
cavanhaque e uma cabega raspada. Ambos bragos foram tro-
cados por implantes cibernéticos de titanio. Ele tende a vestir
calgas com padroes de camuflagens de inverno e coturnos pre-
tos de combate.

Interpretando Mace: muita careta. Vocé é um homem
desprezivel e gosta de se parecer assim. Ndo toma insulto de
ninguém e quebra aqueles que Ihe insultarem.

Lema: Vocé acha que é forte hi? Venha cd e nés veremos
quanto vocé dura antes que eu quebre sua coluna.




Nome: Mace
Jogador: NPC

Cronica:

Fisicos
Forga 00000

Destreza
Vigor

0000
00000

TALENTOS

Prontidao
Interrogacao
Intimidacdo

00000
®0O000
00000

Estilo: Forgas Especiais
Escola: Exército dos EUA
Equipe: Roger McRee

ATRIBUTOS

SoaiAls

®O000
®O000
®O000

HARBILIDADES

Perferas
Luta as Cegas 00000
Conducao |_Jelelele)
Lideranca O0CCO

Carisma
Manipulacao
Aparéncia

Time: Rolling Thunder

Conceito: Pugilista

Assinatura: Shadow-boxes

MEenTAlS

Percepgao
Inteligéncia
Raciocinio

0000
0000
00000

CONHECIMENTOS

Arena
Computador
Investigacao

®0O000
0000
00000

¢omidey

|

Perspicacia
Manha

®0000
00000
00000

Medicina
Mistérios
Estilos

O00C0O
00000

Seguranca L_lelelele)
Furtividade 00000
Sobrevivéncia 00000

Labia 00000

VANTAGENS
ANTECEDENTES

MANOBRAS ESPECIALS
Buffalo Punch
Power Uppercut
Ear Pop

TEcnicAs
00000
00000
00000
00000
00000 Air Throw
®O0000 Throw
0000 JI-II‘I'I]J

[ ] lejele) Soco

L 1 1 e]e] Chute
0000 Bloqueio
00000 Apresamento
Q0000 Esportes
00000 Foco
olole]e]e)]

Cibernético
Empresdrio
Recursos

Haymaker
Flying Knee Thrust

Combos: Ear Pop para Buffalo Punch;
Jab para Power Uppercut

Divisdo: Estilo Livre
Posto: 4

EXpPERIENCIA

Situagdo Atual
Vitérias: Derrotas: _3

Empates: _0 KO's: 7 oooooogoon

Atributos: 7/5/3, Habilidades: 9/7/4, Técnicas: 6, Antecedentes: 5, Chi, Forca de Vontade: por Estilo, Pontos de Bonus: 15
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LEGION

Depois que ele nasceu de mae-solteira nas profundezas de

Lousiana, Jean-Paul “Legion” Chevalier foi abandonado em um ey

bote e deixado a deriva. Afortunadamente, o bote encontrou o ] b,

seu caminho até Baton Rouge, onde os gritos da crianca foram alk A :-

descobertos por um clérigo que levou-o para seu orfanato. ¥ 1'!“’1
Jean-Paul aprendeu a usar seus punhos cedo em sua vida, (5 gl

no parquinho da escola catdlica. Trés criangas gostavam de S

importuna-lo e sua resposta natural era quebrar a cabeca de
uma crian¢a e morder os narizes de outras. Ele continuou fa- .
zendo e se metendo em problemas. Até o dia em que saiu da .

escola, quando o orfanato persuadiu Jean-Paul a juntar-se ao y
Corpo da Marinha no seu aniversario de 18 anos.
Jean-Paul foi enviado para Parris Island para o trein-
p p ~ i‘ff;.-.‘?‘-
e
L

amento bdasico, onde ele excedeu todas as expecta-
tivas nos exercicios. Entretanto, isto ndo foi nada
se comparado ao dia em que ele capturou a ban-
deira inimiga sozinho durante seu AIT Bivouac,
quando Jean-Paul chamou a atengdo do Capitdo
James Boorman, que rapidamente raptou o jovem
Cajun para fora de seu ciclo AIT e levou-o para o Acam-
pamento LeJune, onde ele tornou-se um dos poucos, orgulho-
sos e mortais - Forced Recon.

Depois de 12 missdes em Grenada na Coréia do Norte -
bem como um ataque coberto no Camboja - Jean-Paul tinha
feito um grande nome para si mesmo, chamando a atengdo
da Delta Force, que estava dvida por contratar o mortal Cajun.
Entretanto, em sua Ultima missdo como Marina, Jean-Paul foi
abatido. Ele ndao consegue lembrar-se de quantos eles eram
- tudo que ele sabe é que foi atingido por muito poder de
fogo. Quando Jean-Paul (ou Legion - Legido, como ele era
chamado) acordou, ele estava em um laboratério subterra-
neo em Langley e seu brago esquerdo havia sido substituido
por dois membros metalicos.

Aparéncia: Legion é um homem de meia-altura com
trés bragos - um natural (direito) e dois bragos esquerdos
cibernéticos. Ele mantém seu cabelo conforme o regula-
mento e comumente veste roupas de cor verde-oliva no
ringue.

Interpretando Legion: vocé tem um sotaque francés
acentuado, mas ninguém diz nada sobre ele se quiser con-
tinuar respirando. Vocé é imprudente e arrogante e, para azar
dos outros, vocé nunca volta atras. Vocé é a arma mais mor-
tal que os Marinas tem e agora vocé é a arma mais mortal da
forca do Coronel.

Lema: Deixe me ver o quéo bem vocé sorri com sua tra-
quéia quebrada.



¢omidey

Nome: |[egion Estilo: Forgas Especiais Time: Rolling Thunder
Jogador: NPC Escola: Marinha dos EUA Conceito: Ciborgue esmagador
Cronica: Equipe: Roger McRee Assinatura:Cruza dois bragos,

flexiona o terceiro.
ATRIBUTOS

Fisicos SociAls MEeNTAIS

Forga 00000 Carisma ® 0000 Percepgdo 00000
Destreza @@000 Manipulacao [ Telelele Inteligéncia @@®OCO
Vigor 00000 Aparéncia @0000 Raciocinio @@00O

HARBILIDADES

TALENTOS Perfeias ConHECIMENTOS
Prontid3o 00000 LutaasCegas @@®OOO Arena 00000
Interrogacio @OOOO Conducio @ 0000 Computador @®OOCO
Intimidacdo 00000 Lideranca ®O000 Investigagago OOOOQO
Perspicacia [o]elelele) Seguranga 00000 Medicina ®0O000
Manha 'o]olo]0]e) Furtividade 00000 Mistérios Q0000
Labia OO0000 Sobrevivéncia 00000 Estilos @000

VANTAGENS

|

MANOBRAS ESPECIAIS

ANTECEDENTES Teenieas HEad Butt, Air Smash

Cibernético @@@OO Soco 00000 Bear Hug, Jump
Empreséric @ @@OO Chute 00000 Spinning Back Fist, Air Throw
Recursos 'Y Jeolele) Bloqueio 00000 Brain Cracker

00000 Apresamento 90000 Neck Choke

00000 Esportes 00000 Pile Driver

00000 Foco 00000 Throw

OO000 - 00000 Grappling Defense

Wounded Knee

Combos:

Divisdo: Estilo Livre

Posto: 5 EXpPERIENCIA

Situagdo Atual

Vitérias: _19 Derrotas:
Empates: _1 KO's: 1 Oooooooooo

Atributos: 7/5/3, Habilidades: 9/7/4, Técnicas: 6, Antecedentes: 5, Chi, Forca de Vontade: por Estilo, Pontos de Bonus: 15
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NYCHUS

Se um coisa pode ser dita sobre Jennifer “Nychus” St. Vin-
cent, é que algumas garotas ndo sdo feitas de agticar, temperos
e tudo que ha de bom.

Jennifer tinha uma vida de privilégios e luxuria, acostumada
com coisas finas. Ela era popular no colégio, uma lider de tor-
cida com olhos brilhantes, mas tudo mudou em uma fatidica
noite. O namorado de Jennifer - que ndo quis ser identificado -
tentou fazer algumas coisas que ela ndo aceitou, respondendo
com golpes dolorosos. Quando ela voltou para casa mais tar-
de, seus pais a repreenderam por suas agdes, pois ela tinha ido
longe demais. Esta foi a gota dagua. Ela imediatamente saiu do
colégio e ingressou como recruta na Marinha.

Depois de ser introduzida ao basico, Jennifer imediatamente
ingressou na escola SEAL - para felicidade de todos na base,
principalmente porque ndo havia nenhuma mulher nos SEALs
naquela época. O que o treinador aconselhou ndo importava,
ela tinha convicgao que queria ir para Monterey.

Os SEALs eram tudo que Jennifer esperava que podiam ser.
Verdade, os caras podiam acerta-la no clube NCO, mas entdo
ela também podia quebrar seus narizes e acabar por ai. No
final de sua primeira encrenca, Jennifer tinha uma reputacdo
real como encrenqueira - ela chamou a atenc¢do do Time 7 da
SEAL, o melhor time dos SEAL da Marinha. Em sua primeira
missdo com o time, a vida de Jennifer mudou em um borrdo de
sangue e metal. Algo estava errado e o time havia sumido. Ela
acordou mais tarde no subsolo do Hospital Naval de Bethesda,
amarrada em uma mesa, com menos de dois tercos de seu
corpo trocados por implantes bidnicos. Depois de receber alta,
Jennifer foi recrutada por McRee em um bar de Georgetown
onde ela estava tentando arrancar a cabeca de dois oponen-
tes.

Aparéncia: Nychus é uma mulher na casa dos 20, com um
longo cabelo ruivo que ela mantém em um rabo-de-cavalo. Ela
possui uma faixa verde que cobre todo o seu lado esquerdo
do rosto, aceentuando seu olho cibernético que ela implantou
mais tarde. Suas pernas sdao completamente metdlicas, escon-
dendo 4 implantes de laminas serrilhadas. Nychus também
tem garras afiadas adicionadas ao seu arsenal bidnico.

Interpretando Nychus: vocé é a melhor - n3o, vocé é
a mulher mais mortal da face da Terra. Vocé despreza todos,
especialmente os homens. Mais do que tudo, vocé se delicia
com a dor que causa. Vocé é a morte silenciosa e fatal que
todos os homens temem.

Lema: isto ird doer em vocé, mas dor é meu afrodisiaco.




¢omidey

Nome: Nychus Estilo: Forgas Especiais Time: Rolling Thunder
Jogador: NPC Escola: Marinha dos EUA Conceito: Rainha do Gelo
Cronica: Equipe: Roger McRee Assinatura:Faz caretas.

ATRIBUTOS

Fistcos SociAls MENTAIS
Forga L 1 1 Jele Carisma L 1 Jelele) Percepgdo 00000
Destreza @@000 Manipulacao 00000 Inteligéncia @O0
Vigor 00000 Aparéncia 00000 Raciocinio @@@0O

HARBILIDADES

TALENTOS Perfcias CONHECIMENTOS
Prontid3o L1 ejele LutaasCegas @OOOO Arena 00000
Interrogacio @OOOO Conducio 00000 Computador @@®@OCO
Intimidacgdo @@®OOO Lideranca 00000 Investigagdo OOOOO
Perspicacia [o]elelele) Seguranga 0000 Medicina ®0O000
Manha 'o]olo]0]e) Furtividade Y 1 Jele) Mistérios 00000
Labia OO0000 Sobrevivéncia 'Y Yelole) Estilos 00000

VANTAGENS

|

MANOBRAS ESPECIAIS

ANTECEDENTES Téenteas Thigh Press

Cibernético @ @@®O Soco 00600 Suplex
Empresdrio 90000 Chute 00000 Flying Body Spear
Recursos @ @@00 Bloqueio 00000 Flying Heel Stomp
00000 Apresamento @ @000 Eye Rake
00000 Esportes 00000 Kippup
00000 Foco ®0000 Hurricane Kick

00000 00000 Spinning Foot Sweep
Double Hit Kick
Double Dread Kick

Forward Flip Knee
Combos:

Divisdo: Estilo Livre
Powor 4 EXPERIENCIA

Situagdo Atual

Vitérias: _14 Derrotas:
Empates: _1 KO's: 9 oooooogooo

Atributos: 7/5/3, Habilidades: 9/7/4, Técnicas: 6, Antecedentes: 5, Chi, Forca de Vontade: por Estilo, Pontos de Bonus: 15
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EXTREME

Time Street Fighter e Unidade de Operacdes de Apoio
Divisao: Estilo Livre

Historia:

O Time Extreme (Radical) é uma das primeiras tentativas
oficiais do governo americano de infiltrar agentes no circuito
Street Fighter para acabar com as atividades criminosas da
Shadaloo. Liderados pelo Coronel William Stanton, o primei-
ro (e até entdo Unico) dois recrutas do Time Extreme foram
recrutados especialmente para agirem disfarcados de Street
Fighters. Usando seus disfarces - com Stanton agindo como
seu empresario - o Time Extreme viaja o circuito, usando seu
disfarce nas suas atividades. Como as atividades da Shadaloo
ndo tem fronteiras, o Time Extreme pode viajar para qualquer
lugar no mundo e encontrar algumas atividades criminosas
gue devem ser paradas ou agdes terroristas que devem ser
contra-atacadas.

Para o resto do circuito, o Time Extreme parece com nada
mais do que um time jovem profissionalmente empresariado
e bem financiado. Mas quando a Shadaloo arranja um car-
regamento de drogas ou agenda encontros secretos, o Time
Extreme esta |4 para pega-los. Suas roupas de Street Fighters
sdo trocadas por uniformes mascarados. Por enquanto, suas
identidades secretas estdo seguras, mas até quando?

MEMBROS
Estilo

Apelido N
R:ndi Cooper Forgas Espec.la}s !
|zzy Cooper Forgas EspecTal-s A
Bill Stanton Forgas Especials

RANDI COOPER

Miranda Cooper cresceu nas ruas de Chicago, depois de
fugir de casa com seu irmdo lzzy. Miranda viveu por seu ra-
ciocinio, conseguindo dinheiro para comida e roupas furtando
pessoas. Eventualmente, ela juntou-se a uma gangue, for-
mando o mais proximo de uma familia que ela jamais teve. Ela
rapidamente cresceu ao comegaram a roubar bebidas e lojas
de conveniéncia. Depois de muitos roubos, Randi (como ela
prefere ser chamada) foi finalmente capturada e presa. O juiz
lhe deu uma escolha - cadeia ou exército. Randi, aos 19 anos,
escolheu o Exército.

No exército, Randi continuou a se meter em problemas.
Durante seu primeiro tour, ela passou a maior parte do seu
tempo nas prisGes dos quartéis. Depois de sua terceira infra-
¢do, ela foi levada ao Coronel Willian Stanton. Stanton recon-
heceu seu talento para a briga bem como sua tendéncia a se
meter em problemas. Ele ofereceu a Randi outra escolha - ser
expulsa do exército ou juntar-se a uma unidade especial. Randi
tornou-se o primeiro membro do Time Extreme. Stanton tinha
sido um causador de problemas também, até que a disciplina
do exército controlou seu comportamento irresponsavel. Stan-
ton pods esta jovem sob um rigido treinamento, aprimorando
suas habilidades de combate mano-a-mano.

A missdo atual de Randi é penetrar no mundo dos Street
Fighters, descobrir agentes da Shadaloo, e desmascarar suas
operagdes por tras dos panos. Um dia ela apareceu na arena,
com uma equipe bem estruturada por tras dela. Outros

lutadores no circuito ndo sabem que ela ainda estd seguindo
ordens do exército. Quando questionada, ela admite que es-
teve no exército, mas que foi expulsa por gostar demais de
lutar. Desconhecido para outros Stret Fighters - e para a Sha-
daloo - seus pais ainda vivem em um apartamento em Chi-
cago. Se alguém encontra-los, eles podem ser usados como
chantagem contra esta eficiente agente.

Aparéncia: outros lutadores a chamam de “Fogo e Gelo”.
Fora dos ringues, Randi é uma rata de festas. Ela veste-se sen-
sualmente e aprecia a atenc¢do que as pessoas pdem sobre ela
- ela é fogo. Dentro do ringue, ela é eficientemente mortal e
mortalmente séria - ela é gelo. Ela veste calcas de seda largas
e um top. Ela mantém seu cabelo curto mas estiloso. Randi
ja quebrou muitos coragdes com seu sorriso perverso e olhos
faiscantes.

Interpretando Randi: vocé gosta de sua musica alta
e suas motos rdpidas. Vocé vive intensamente, procurando
desafios. Seus superiores a chama de “bala-perdida”. Vocé
chama eles de velhos conservadores e ndo se preocupa com
suas opinides. Fora dos ringues, vocé nao participa da festa
- vocé é a festa. Dentro do ringue, ou em missGes, vocé esta
para negdcios. Vocé gosta de sua ocupacao atual e seu estilo
de vida como Street Fighter de sucesso. Tudo que vocé ndo
pode fazer como profissional, pode fazer como Street Fighter.

Lema: Vocé é uma gracinha. Nés podemos nos divertir.
Pena que eu terei de te dar um pé na bunda depois...




Nome: Randi Cooper
Jogador: NPC
Cronica:

Fisicos
Forga (1Y Jolo
Destreza 00000
Vigor (1Y Jolo

TALENTOS
Prontiddo 00000
Interrogacdo @@OOO
Intimidagio @000
Perspicacia 00000
Manha 00000

Labia 00000

VANTAGENS
ANTECEDENTES

Empresdrio 00000
Apoio 00000
Sensel 90000
Staff 00000
00000
010]0]0]0)]
010101010

Divisdo: Estilo Livre

Posto: 4

Situagdo Atual
Vitérias:

Derrotas:
Empates: _2 KQ's: 2

Estilo: Forgas Especiais
Escola: Exército dos EUA
Equipe: Willian Stanton

ATRIBUTOS

Socials

00CO
®00CO
00000

HABILIDADES

Perfeias
Luta as Cegas 00000
Conducao 0000
Lideranca L ] _lelele)
Seguranca L_Jolelele)
Furtividade 00000
Sobrevivéncia Y Yolelo)

Carisma
Manipulagao
Aparéncia

Teenicas

Soco 00000
Chute L ] 1 leje]
Bloqueio L ] ] lele]
Apresamento @@@00O
Esportes 00000
Foco 00000

0000

oooodooogoo

Time: Extreme
Conceito: Moleque
Assinatura:Faz pose e manda beijos

MENTAIS
Percepcao 00000
Inteligéncia @@0O0OO
Raciocinio 00000

CONHECIMENTOS
Arena [ 10101610
Computador O©OOOOO
Investigagaio @000
Medicina |_lelelele)
Mistérios Q0000
Estilos 00000

MANOBRAS ESPECIAIS
Buffalo Punch, Jump

Spinning Back Fist, Kippup

Flash Kick, Flying Heel Stomp

Spinning Clothesline

Foot Sweep

Kick Defense

Punch Defense

Knee Basher

Thigh Press

Combos: Strong para Strong para

Knee Basher (Dizzy); Knee Basher

para Buffalo Punch (Dizzy)

EXPERIENCIA

Atributos: 7/5/3, Habilidades: 9/7/4, Técnicas: 6, Antecedentes: 5, Chi, Forga de Vontade: por Estilo, Pontos de Bonus: 15
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[22Y COOPER

Como sua irmd mais velha, Israel fugiu de casa para escapar
de um pai alcodlico e abusivo. Vivendo em uma construcdo
abandonada com sua irma Randi, ele dependia dela para con-
seguir comida e roupas. Ele ndo gostava que Randi roubasse
dinheiro, mas que escolha eles tinham? “lzzy” detestou a idéia
dela ter se juntado a uma gangue mais tarde, mas a gangue
protegia-os de uma vida mais perigosa nas ruas. Randi fez
questdo de envia-lo a escola, nunca deixando ele ir com ela
em suas atividades ilicitas. Ela queria que ele deixasse as ruas
usando sua inteligéncia.

Quando ela foi capturada e setenciada a ir para o exér-
cito, lzzy perdeu sua protetora e provedora. Men-
tindo sobre sua idade, ele entrou para o exército
também. O treinamento bdsico era horrivel - as
corridas de 15Km, as barras, os sargentos gritando.
Ele ndo gostava do treinamento técnico também,
entretanto, ele aprendeu sobre eletrGnica. Em
adicdo, o exército provia comida, abrigo e roupas. Nada
muito anormal, mas para sua surpresa ele aprendeu que
podia lutar razoavelmente bem. Enquanto Randi con-
gelava seus ombros na cadeia, lzzy estudava eletronica
avancgada, estudando radios, computadores a radares.
Suas habilidades estavam crescendo, até mesmo
seu fisico ja era mediano.

Quando o Coronel Stanton recrutou
Randi para seu time de operagses espe-
ciais, ela insistiu para que seu irmao
fosse junto. Devido as habilidades in-
telectuais de lzzy, o Coronel aceitou.
Porém Stanton pOs o garoto em um

rigido regime para construir sua forga fisica. Depois de meses
de intensivo treinamento, lzzy estava pronto para aprender o
Treinamento das Forgas Especiais.

A missdo atual de lzzy é a mesma de sua irma - pene-
trar no mundo Street Fighter e descobrir os planos da
Shadaloo. Ele luta ao lado de Randi na arena, e ele
é seu parceiro como agente secreto. Enquanto ela
é 0 “musculo” ele é o “cérebro”. A especialidade
de lIzzy sdo os sistemas de seguranga e disposi-
tivos de camuflagem. Porém sem que ninguém
saiba, ele deseja sair do exército apds acabar
o seu periodo de seu servigo. Secretamente,
Izzy quer trabalhar como um agente indepen-
dente. Outros Street Fighters acham que ele
tem coragem em subir na arena, porém a maioria
o considera um nerd.

Aparéncia: lzzy parece muito mais fraco do que ele real-
mente é. Seu corpo esguio e maneiras quietas fazem com que
muitos oponentes o subestimem. Dentro do ringue, ele veste
um uniforme que combina com o de sua irma - calgas azuis e
um colete. Ele prefere roupas confortaveis, jenas e camisas de
flanela. Quando ele estd empolgado, ele torna-se mais e mais
ansioso - quanto mais sério for o assunto, mais focado ele fica.

Interpretando lzzy: vocé quer brilhar, para ser parabeni-
zado por suas proprias realizages. Vocé é um pouco timido, e
deseja ser mais parecido com sua irma. Se vocé pudesse sair
debaixo de sua sombra, vocé conquistaria mais res-

peito.

Lema: Néo, vocé vai d festa sem mim. Eu vou
ficar aqui e vou ler estes novos manuais técnicos
que eu peguei. Coisas interessantes.



¢omidey

Nome: Izzy Cooper Estilo: Forgas Especiais Time: Extreme
Jogador: NP¢ Escola: Exército dos EUA Conceito: Moleque
Crénica: Equipe: Willian Stanton Assinatura:Palmas e vivas

ATRIBUTOS

Fistcos SociAls MENTAIS
Forga L 1 1 Jele) Carisma L 1 Jolele) Percepgdo L 1 1 lele
Destreza @0000 Manipulagao " Yelelele) Inteligéncia ©000@®
Vigor 00000 Aparéncia [ 1 Jelele) Raciocinio @0@@@0

HABILIDADES

TALENTOS Perfcias CONHECIMENTOS
Prontid3o L1 elele Luta as Cegas ®0000 Arena 000CO
Interrogagdo OOOOO Conducio 0000 Computador ©000®
Intimidacao ®CCOO Lideranca L ] _lelele) Investigacio 0000
Perspicacia T Telele) Seguranga L ] 1 lele] Medicina L ] lejele]
Manha 00000 Furtividade 00000 Mistérios 00000
Labia 00000 Sobrevivéncia 00000 Estilos 00000

|

VANTAGENS
ANTECEDENTES Teenicas

MANOBRAS ESPECIAIS

Hyper Fist, Jump
Empreséric @@@®OO Soco 00000 Power Uppercut

Apoio 00000 Chute 00000 Spinning Back Fist
Sensei 'Y Y Jolo Bloqueio 00000 Head Butt
Staff 00000 Apresamento @ @000 Foot Sweep
00000 Esportes 00000 Wounded Knee
00000 Foco 00000 Kick Defense
OO000 00000 Deflecting Punch
Knee Basher

Combos: Roundhouse para Spinning
Back Fist para Foot Sweep (Dizzy):

Wounded Knee para Wounded Knee
para Head Butt (Dizzy)

Divisdo: Estilo Livre

Posto: 3 EXPERIENCIA

Situagdo Atual

Vitérias: _4 Derrotas:
Empates: _2 KO's: 1 Ooooooogooo

Atributos: 7/5/3, Habilidades: 9/7/4, Técnicas: 6, Antecedentes: 5, Chi, Forga de Vontade: por Estilo, Pontos de Bonus: 15




CORONEL WILLIAN STANTON

Bill Stanton cresceu em um parque de trailers em Fort Worth,
Texas, o produto de uma tipica infancia de classe média. Ele
era escoteiro e jogava na Liga Junior. Na escola, ele jogava fute-
bol americano. Quando chegou a adolescéncia, entretanto, as
dificuldades comecaram. A escola disse que ele tinha “prob-
lemas de disciplina”. Ele cabulava aulas e frequentemente es-
tava na sala de detengdo, por causa de brigas na escola. Frus-
trado, os pais de Bill enviaram-no para um escola militar.

A escola militar era dura, mas ela trouxe a tona a natureza
dura de Bill. A vida na escola Ihe trouxe disciplina e respeito.
Depois de formado, enquanto outros jovens iam para a facul-
dade, Bill se alistava no exército. Ele serviu duas vezes no Viet-
nam como Boina Verde. Ele foi enviado em missGes em Laos e
Camboja - sabotando depdsitos de suprimentos ao longo dos
trilhos de Ho Chi Minh. Stanton foi condecorado por bravura e
valor. Depois da guerra, ele permaneceu no servigo e tornou-
se um soldado. Infelizmente, ele nunca encontrou a pessoa
certa para casar. Ele nao tinha filhos.

Quando o exército decidiu forma um time de operagdes
secretas, eles tornaram-no Coronel Stanton, que evetual-
mente recrutou Randi e Izzy Cooper. Eles eram brigdes, mas
reconheceu seu potencial. Ele ensinou-os Honra, orgulho, de-
ver e treinamento nas Forgas Especiais. Agora Stanton serve
como empresario, sensei e “mae” para o Time Extreme. Ele
ainda estd aprendendo os negocios de empresdrio - marcar
reservas, apostar em lutas, inscrever-se em torneios, e apre-
nder sobre as arenas pelo mundo. Isto ndo é apenas um cargo
governamental que ele estd ocupando. Mas ele estd pronto
para a tarefa.
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Aparéncia: Stanton é um soldado conservado e formal,
mesmo quando esta sob disfarce. Ele é alto e musculoso, de
barba bem feita e seu cabelo loiro é mantido curto. Ele usa
casacos esportivos, jaquetas e usualmente gravata. Stanton
rapidamente ganhou a reputagdo de conseguir tirar o urso de
um homem, e possui uma boa reputagao entre os Street Fight-
ers. Durante uma luta, Stanton grita com seus dois agentes,
avisando e encorajando-os.

Interpretando Coronel Stanton: vocé gosta de faz-
er as coisas do jeito certo. Tudo que vocé precisa saber esta
“no livro”, e estd por uma razao. Infelizmente vocé perdeu os
velhos dias - saltando de avides, rastejando através da lama,
destruindo coisas. Mas empresariar um time de Street Fighters
€ sua missdo agora. Vocé adora Randi e Izzy - um pouco mais
do que aparenta. Vocé cuida deles como se fossem seus filhos.
Vocé faz com que eles tenham tudo que precisem - dentro do
possivel, é claro.

Lema: Vocé tinha combinado estar no ponto de encon-
tro as 8h. Vocé esta atrasado. Eu ndo quero ouvir desculpas,
e ndo vou tolerar comportamento preguicoso nesta unidade.
Entdo...o que vocé encontraram la?




Nome: William Stanton
Jogador: NpPC
Cronica:

Flsicos

Forca 00000
Destreza 00000
Vigor 00000

TALENTOS
Prontiddo o000
Interrogacdo 00000
Intimidagio @000
Perspicacia 00000
Manha [ Tolelele)
Labia 00000

Estilo: Forgas Especiais
Escola: Exército dos EUA

Equipe: Nenhuma

ATRIBUTOS
SoCIAlS

Carisma
Manipulagao
Aparéncia

00000
00000
L] _leJele)

HABILIDADES
Perfaias

Luta as Cegas
Conducao
Lideranca
Seguranca
Furtividade

Sobrevivéncia

VANTAGENS

ANTECEDENTES

00000
00008
[ 1 Jelele!
O0C00
(0]9]0]6]0)]
O0C00
O0C00

Contatos
Apoio
Recursos

Divisdo: NA

Posto: -

Situagdo Atual

Vitdrias: _- Derrotas: _ -
Empates: _-

KO's: =

00000
00000
00000
00000
00000
00000

TEcNICAS

Soco

Chute
Bloqueio
Apresamento
Esportes
Foco

ooooon

00000
00000
00000
00000
00000
00000
00000

oooo

Time: Extreme
Conceito: Soldado

Assinatura:Peito pra fora, barriga pra
dentro, queixo pra cimal

MENTAIS

[ 1 ] lele]
[ 1 ] lOle]
00000

Percepcdo
Inteligéncia
Raciocinio

CONHECIMENTOS
| 1 lelele)
L 1 lejele)
L 1 lelele)
00000
0000
0000

Arena
Computador
Investigacao
Medicina
Mistérios
Estilos

MANOBRAS ESPECIAIS
Hyper Fist, Jump
Power Uppercut, Kippup
Spinning Back Fist
Spinning Knuckle
Double Hit Kick
Flash Kick
Lightning Leg
Maka Wara
Knee Basher

Combos: Strong para Roundhouse
para Strong (Dizzy); Spinning Knuckle

para Knee Basher (Dizzy); Jump +
Jab para Lightning Leg

EXPERIENCIA

Atributos: 7/5/3, Habilidades: 9/7/4, Técnicas: 6, Antecedentes: 5, Chi, Forga de Vontade: por Estilo, Pontos de Bonus: 15
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[IMPRONUNCIAVEIS

Time Street Fighter
Divisao: Estilo Livre

Historia:

Existem coisas piores no mundo Street Fighter do que a
Shadaloo. As motivacdes de lutadores aberragdes conhecidos
como Unspeakables (Impronuncidveis) permanece um misté-
rio. Porém, assim é melhor.

Desde que os Impronunciaveis apareceram ha dois anos
atras, o time subiu através dos Postos do circuito Street Fight-
ers. Muitos sentem que a ascensdo dos Impronuncidveis ao
status de Guerreiros Mundiais é apenas um questdo de tempo
- ou, como o Molusco diz, “quando as estrelas alinharem-se.”

O poder do time somente é equiparado a sua falta de mi-
sericérdia. Os Impronuncidveis evitam amizade com outros
Street Fighters, e gostam de sentir o prazer de brutalmente
incapacita-los. Hd também rumores que dizem que o time faz
mais do que incapacitar seus adversarios. Rumores sobre lutas
em arenas secretas possuem certa reputagdo - lutas onde os
oponentes dos Impronuncidveis nunca mais s3o vistos.

O empresario dos Impronunciaveis é o mais parecido com
um humano da equipe, a despeito de seus olhos esquisitos,
sua boca larga e pescogo comprido - sem duvida uma condicdo
hereditaria de algum tipo. Entretanto, ele é de alguma forma o
mais perturbador. Conhecido somente como o Alto Sacerdote,
ele evidentemente atende os Impronunciaveis de forma espiri-
tual e logistica. Foi ele quem convocou os membros do times
dos cantos mais longinquos da Terra, e é ele quem decide os
objetivos nefastos do time. O Alto Sacerdote é também respon-
savel por marcar as lutas do time; como os Impronuciaveis tem
subido de Posto, os requisitos para o Alto Sacerdote permitir
uma luta com seu time tem se tornando cada vez mais bizarros
(uma dada luta tem que ocorrer durante o solsticio de inverno,
ou enquanto a estrela Algol é vista no céu, ou dentro de um
circulo especifico de pedras em pé, etc).

Molusco

A Coisa .
Sss’lussthu-Kha Kabaddi

MOLUSCO

Donald Three Pines era um dos melhores e mais brilhantes
homens. Nascido na pobreza de uma reserva no Sudoeste,
Donald atordoava seus professoress com sua atitude cientifica.
Na faculdade suas habilidades ndo eram menos impression-
antes e Donald ganhou medalhas de pretigio no Instituto de
Oceanografia de Woods Hole.

Porém os talentos de Donald eram limitados ao seu intelec-
to. Buscando aprimorar sua auto-disciplina e auto-confianga,
ele ingressou cedo nas artes marciais. Donald tornou-se um
lutador habilidoso e até mesmo estudou com o poderoso T.
Hawk.

O Unico defeito de Donald, se é que pode ser chamado as-
sim, era sua obsessdo. Ele ndo podia, como T. Hawk suplicou,
“exist within, not without”. Donald tinha que saber, provar,
analisar e entender. Desta forma, quando ele ouvia rumores

de sinais préximos a Puget Sound, Washington - sinais de uma
espécie de polvo que, pelas suas contas, fazia o Octopus Apol-
lyon indigena daquelas dguas parecer um ando - ele tinha que
investigar pessoalmente. Com publica¢gdes dangando em sua
cabega, Donald juntou dinheiro e desceu a Costa oeste.

O primeiro mergulho de Donald as cavernas desconhecidas
com muitas espécimes impressionantes, mas nada nas propor-
cOes que ele queria. Nada feito em sua segunda, e seu terceiro
mergulho estava destinado ao fracasso. Entdo, sem pensar
nos perigos de mergulhar sozinho - narcose de nitrogénio ou a
criatura por si sé - Donald desceu mais profundamente do que
era prudente. 100 pés...125...150...

Ele encontrou-o em aguas iluminadas. Ou melhor, ele foi
encontrado. A primeira coisa que aconteceu foi Donald sentir
trés tentaculos esmagando-o. As reservas de oxigénio de Don-
ald cairam pela metade. A criatura era maior do que os relatos
- possivelmente nem era deste planeta.

A criatura ponderou sobre sua presa com seus olhos, perce-
bendo o seu tamanho diminuto. Aquela coisinha que nadava
era tdo pequena que ndo serviria para apaziguar seu apetite.
Entretanto, ele poderia ser usado sob as ondas. Sim...ele pre-
cisava de um escravo na superficie para preparar o caminho
para a Ascensdo. Mas certamente e mais prazerosamente,
uma forma menos restritiva era necessaria.

As enzimas de devolugdo fizeram seu trabalho. Mais tarde,
algo rastejava de dentro do Pacifico para a Puget Sound bem
no local onde Donal Three Pines havia mergulhado. Mas nao
era Donald Three Pines. Era somente o Molusco.

Aparéncia: O Molusco é algo dificil de entender; mui-
tos oponentes tem repulsa de subir ao ringue com ele...lutar
contra homens-gato é uma coisa, mas quem quer lutar contra
uma meleca de 2,10m bipede? O molusco é de uma colora-
¢do marron-acionzentada e possui manchas pretas. seus olhos
balangam no topo de minusculos tentaculos em sua cabeca e
possuem uma camada de muco que os protege. Seus bragos
lembram tentaculos, possuindo ventosas.

Interpretando o Molusco: vocé lidera o time na aus-
éncia do Alto Sacerdote, por que vocé nao é fanatico irracional

como Sss’lussthu-Kha e nem uma fera cega como a
Coisa. Vocé faz rapidamente o que o Alto

Sacerdote manda, embora vocé
se considere um aliado e ndo um
servo. Vocé curiosamente passou
a ser paciente apds a transfor-
macdo. Logo o tempo ird
chegar, e Ele caminhara
sob a Terra mais uma
vez. Até entdo, vocé
nega aqueles pou-

cos espécimes de
humanidade que
podem posar e pas-
sar dificuldades na

Noite da Purifica-

¢ao.

Lema: A hora da
extingdo de sua es-
pécie estd proxima,
microbio humano.




Nome: O Molusco
Jogador: NPC
Cronica:

Fsticos
Forga 00000
Destreza @@000
Vigor (YXIIIY]

TALENTOS
Prontiddo ®0000
Interrogacdo @OOOO
Intimidagio ©00®0
Perspicacia 00000
Manha 00000

Labia 00000

VANTAGENS
ANTECEDENTES

Hibrido Animal 0 000 ®
Mascote 00000
(Polvo Gigante) OO QOO
OQC000O
00000
OQC000O
OCO000O

Divisdo: Estilo Livre

Posto: 8

Situagdo Atual
Vitérias: _37 _ Derrotas:
Empates: _3  KO's:

Estilo: Luta-Livre Nativo AmericanaTime: Os Impronunciaveis

Escola: Desconhecida
Equipe: Nenhuma

ATRIBUTOS

SoaiAls

0000
0000
00000

HARBILIDADES

Perferas
Luta as Cegas 00000
Conducao |_Jelelele)
Lideranca L1 lelele)
Seguranca O0000
Furtividade 900000
Sobrevivéncia 00000

Carisma
Manipulacao
Aparéncia

TEcnicAs

Soco 00000
Chute 0000
Bloqueio 00000
Apresamento @@@@0O
Esportes 00000
Foco 00000

0000

oooooooooo

Conceito: Hibrido Molusco
Assinatura: Joga meleca no oponente.

MENTAIS

00000
00000
[ 1 1 ]ole]

Percepgao
Inteligéncia
Raciocinio

CONHECIMENTOS
Arena (0]0]6]0]0)]
Computador @®OOCO
Investigagaio @@@®OO
Medicina L 1 1 Jele)
Mistérios 00000
Estilos 00000

MANOBRAS ESPECIAIS
Bear Hug

Spinning Clothesline

Head Bite

Grappling Defense

Neck Choke

Regeneration

Acid Breath

Novas Manobras Bdasicas:

Radula Scrape (5), Tentacle Squeeze

(5); Slime Pit (B) - sem dano, mas

deixa o oponente cego até remover

a meleca dos olhos.

EXpPERIENCIA

Atributos: 7/5/3, Habilidades: 9/7/4, Técnicas: 6, Antecedentes: 5, Chi, Forca de Vontade: por Estilo, Pontos de Bonus: 15
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A COISA QUE NAD DEVERIA EXISTIR

A criatura jaz semi-enterrada em rocha sedimentar no fundo
da Fossa das Marianas, como tinha estado por dez milhdes de
anos. Mas ela ndo tinha consciéncia de tais coisas como a pas-
sagem do tempo, ou o fato de que era dez vezes maior que
o tamanho das maiores baleias. Tampouco ela percebia que
seu ciclo de gestacdo, iniciado no Periodo Eoceno, estava che-
gando ao fim. Um tremor sutil em seu corpo montanhoso e
uma momentanea interrup¢do de seus sonhos foram as Unicas
indicagdes que ela tinha dado cria.

Logo a planicie abissal foi engolfada por milhares de larvas,
as quais, segundo os costumes de sua espécie, comegaram a
se canibalizar umas as outras. Eventualmente, somente uma
larva — a mais forte e mais astuta — sobreviveu.

Mas, em sua voracidade, a larva devorara sua
fonte primaria de subsisténcia, e logo a fome a cor-
roeu. Ela agora era grande demais para ser saciada
pelos ocasionais “bocados” bioluminescentes, em-
bora ainda fosse pequena demais para batalhar as
maiores lulas e regalecos das profundezas. Entdo,
ela foi atraida na dire¢do da superficie, guiada
por instintos ancestrais da época que as primeiras
baratas ergueram suas antenas da lama.

Em uma noite escura e sem lua a criatura chegou
a superficie, estendendo seus pseuddpodos que se
assemelham a um periscépio para averiguar seus
arredores. Assim orientada, ela ondulou-se em
direcdo a massa de terra mais préxima — a costa
leste de Honshu. As luzes e o barulho do Distrito
Ginza de Téquio a atrairam, e logo os trabalhadores
noturnos e boémios comegaram a desaparecer da
orla.

A criatura foi descoberta pelo renegado sumo-
tori Tetsu, infame por suas conexdes com a Yakuza
e sua falta de honra. Tetsu a enxergou como uma
arma em potencial para seu império criminoso
em crescimento. J4 a criatura tinha outras idéias:
a massa de 227 Kg de Tetsu dariam um saboroso
lanche noturno.

Mas o Chi do sumotori ndo foi tdo facilmente
digerido quanto sua carne, érgdos e ossos. Uma
metamorfose bizarra ocorreu: seu nucleo comegou
a se enrugar e se dilatar, espelhando os vincos e
dobras do cérebro de Tetsu, mesmo enquanto a
criatura absorvia o érgao em seu citoplasma. A du-
plicagdo, embora longe de ser perfeita, foi o bas-
tante. Quatro horas mais tarde, a criatura encarou
o sol nascente em suas recém-expelidas pernas em
uma crua aproximagao de uma postura de Sumg,
gorgolejando mantras Zen em um “piado” japonés.

Sua recém-descoberta compreensdo da socie-
dade humana, combinada com sua natureza an-
fibia, a tornaram apta a facilmente evitar as au-
toridades de Toquio. O “Alto Sacerdote” era mais
persistente (e igualmente anfibio), e a Coisa logo se
juntou aos postos dos “Impronunciaveis”.

Aparéncia: A Coisa se cobre da cabeca (?)
aos pés (?) em um manto longo com capuz, o qual
encobre completamente sua forma. Uma mdscara
encerada sem feicGes esconde sua face. A Coisa
sustenta uma vacilante estatura de 2,29m — mais
ouU menos, porque o corpo sob o manto constante-

mente muda e ferve. Qualquer oponente (ou um inocente
préximo a ele) que vir a verdadeira forma da Coisa sob o manto
deve imediatamente testar seu Vigor para ndo ficar atordoada.

Interpretando A Coisa: Vocé é uma criatura simples;
a maioria de suas ag¢des sado tropismos guiados por instinto na
direcdo de comida ou seguranca. Ocasionalmente um vestigio
da personalidade de Tetsu se manifesta dentro de vocé, comu-
nicando uma quantia madica de astucia.

Lema: [em japonés, direcionado ao oponente] Grande —
forte (gorgolejo) — deve ser (lambe os beigos) DELICIOSO.



¢omidey

Nome: A Coisa que ndo deveria existir Estilo: Sumé Time: Os Impronunciaveis
Jogador: NPC Escola: Desconhecida Conceito: Aberragdo
Cronica: Equipe: Nenhuma Assinatura: Tekeli-Lil Tekeli-Lil

ATRIBUTOS

Fisicos SociAls MENTAIS
Forga 000000 Carisma ®O000 Percepgdo L 1 1 Jele
Destreza @@0OQO Manipulagao Y lelele) Inteligéncia @OOO0O
Vigor 0000000 Aparéncia @0000 Raciocinio @@0O0O

HABILIDADES

TALENTOS PerfeiAs CoNHECIMENTOS
Prontid3o olelo]ele Luta as Cegas 00000 Arena 00000
Interrogagio OQOOOO Conducio 00000 Computador ©OOOOO
Intimidacado ©0000 Lideranca oCO00O Investigagdo OOCOCO
Perspicacia OO000 Seguranga o]elelele) Medicina OO0000O
Manha " Yololole) Furtividade 00000 Mistérios |_Jelelele)
Labia CO000 Sobrevivéncia 'Y Jelole) Estilos 00000

|

VANTAGENS
ANTECEDENTES Teenioas

MANOBRAS ESPECIAIS

Toughskin
Hibrido Animal 0 000 ® Soco 00000 San He

(Pseudépode) OOCOO Chute ®0000 Bear Hug
00000 Bloqueio 00000 Grappling Defense
00000 Apresamento ©0000
00000 Esportes 90000
00000 Foco 00000
Q0QC00 - 00000

Novas Manobras Basicas:
Suck (B), Absorb (5), Surround (5)

oooogng

Divisdo: Estilo Livre

Posto: _6 EXPERIENCIA

Situagdo Atual

Vitérias: _18 Derrotas: __ 7
Empates: _2 KO's: 5 Ogooooooonodg

Atributos: 7/5/3, Habilidades: 9/7/4, Técnicas: 6, Antecedentes: 5, Chi, Forca de Vontade: por Estilo, Pontos de Bonus: 15
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$SS” LUSSTHU-KHA

Ela permanece no centro da arena, protegida pelas chi-
coteadas de sua sinuosa cauda. As lampadas dos holofotes
estdo suspensas sobre ela, o locutor grita irritantemente, mas
ela esta a milhares de quilometros e milhares de anos de dis-
tancia.

Em seus ouvidos ecoa as flautas e os tambores de guerra
da submersa Lemuria. Em seus olhos permanecem as torres
entrelagadas de seu povo, se elevando nas florestas e nos va-
pores dos pantanos, de um continente perdido. Em sua mente
sussurram legides de células progenitoras, concedendo-a a
mais perfeita sabedoria.

Ela é Sss’ Lussthu-Kha, “Morte aos ladroes de Ovos” no
dialeto de Lemuria. Sacerdotisa da terceira gera¢do, mestra no
estilo Kabaddi e ultima de sua raga. Somente alguns dos po-
vos serpentes sobreviveram a inundagdo, e aqueles que foram
perseguidos e cagados por milénios pela “Arvore Maldita”, sdo
0S mesmos que agora a criticam e vaiam, gritando da platéia...
Ela apenas deseja devolver o planeta aos seus legitimos donos.

O bruto homem diante dela, é um sem cérebro desajeitado,
incapaz até mesmo de alimentar os filhotes. Ele levanta os bra-
¢0S em uma grotesca postura defensiva.

Ela pode ver claramente seis falhas em sua defesa - Ele
avanca... Ela lhe permite iniciar o ataque, para poder avaliar
sua estratégia de batalha. Ele langa uma série de socos fulmi-
nantes, os quais ela contorna milimetro a milimetro, ou se de-
fende usando seus escamosos antebragos. Mesmo assim ela
ndo aplica um contra ataque, apenas o observa com seus olhos
amarelos de pupilas escuras e opacas.

Ele estd desconcertado... Ela pode sentir o medo e a raiva
em seu suor. Sem qualquer delicadeza e preparagao, ele grita
e se atira atacando-a, esperando ter sucesso onde ela falhar.
Mas SSS ‘Lussthu-Kha tem técnicas préprias. Um gesto de
fé, uma oracgdo aos deuses esquecidos, e ela desaparece em
uma nuvem sulfurosa, reaparecendo atras de seu inimigo sur-
preendido. Vozes de seus ancestrais sussurram em sua mente.
Acabe com ele!

Ele mal tem tempo para se virar, e ja sente aquela escamosa
cauda atingir seu peito. O som das costelas quebrando é audiv-
el até mesmo sobre o barulho da multid3o. Ele é arremessado
do outro lado da arena, se chocando de cara no concreto. Os
holofotes da arena iluminam o sangue escuro borbulhando de
sua boca. Ela chega calmamente e se agacha préximo ao corpo
da presa. Nesse momento a platéia urra num tom ensurdece-
dor. Ela crava sua mandibula direto no peito dele, quatro den-
tes a cada dois centimetros de comprimento, entdo chicoteia
seu corpo em um movimento fluido, e o atira nove metros a
frente. Ele grita como uma crianga, ja sentindo novamente
aqueles dentes penetrarem em sua cocha. Mais rapido do que
os olhos possam ver, ela se afasta e retoma a sua postura ereta.

Por um momento permanece um silencio, como uma leve
brisa antes da tempestade. Entdo, ele prostrado em 90 graus,
com o sangue quente, comeca a ter espasmos pelo chdo como
um brinquedo quebrando, dando gritos e sentindo todo vene-
no através de seu corpo. Ele é grande e levara cerca de trés

minutos para morrer. Sss’Lussthu-Kha se cobre com seu capuz
demonstrando sua vitdria, e observa aquela platéia asquerosa,
sedenta por sangue.

Consegui... menos um...

Aparéncia: SSS’ Lussthu-Kha lembra o cruzamento entre
uma linda mulher e um lagarto. Ela possui uma crista de es-
camas que vai do cranio até as costas, olhos de serpente ama-
relados, pupilas negras e uma sinuosa cauda. Enfeita-se com
joias exdticas de Lemuria e geralmente usa um capuz quando
ndo esta em combate.

Interpretando SSS’ Lussthu-Kha: Vocé n3o trata seus
inimigos com desprezo, mas transmite o olhar frio de um rép-
til examinando-os totalmente. Vocé aprecia particularmente
esmagar monges Kabaddistas, para que eles nunca mais blas-
femem contra os ancides Lemurianos e aprendam a respeitar
suas artes de combate. Alguns lutadores até podem criar um
interesse amoroso por vocé; mas sua meta é a restauragdo da
raga Lemuriana... porem as vezes uma corrida de meio-hibri-
dos e mamiferos é melhor que nada.

Lema: Eu esperei 65 milhdes de anos para destruir vocé!




¢omidey

Nome: 55S' Lussthu-Kha Estilo: Kabaddi Time: Os Impronunciaveis
Jogador: NpPC Escola: Lemuria Conceito: Sacerdotisa Lemuriana
Cronica: Equipe: Nenhuma Assinatura: Sibila, levanta a crista e

mostra a lingua.
ATRIBUTOS

Fistcos SociAls MENTAIS
Forca (11 ] le Carisma ®O0000 Percepcao L 1 1 lele)
Destreza 000000 Manipulacdo 00000 Inteligéncia ©©0©00O
Vigor 00000 Aparéncia 00000 Raciocinio @000

HARBILIDADES

TALENTOS PerfeiAs ConHECIMENTOS
Prontiddo 0000 LutaasCegas ©0000 Arena 00000
Interrogacdo OOOOO Conducio 00000 Computador OOOOO
Intimidacdo @©@®OOC Lideranca L_Jolele]e) Investigagio @OOOQO
Perspicacia 00000 Seguranga QO000 Medicina 00000
Manha oO0000 Furtividade 00000 Mistérios 00000
Labia 0000 Sobrevivéncia 00000 Estilos 00000

|

VANTAGENS
ANTECEDENTES Teenioas

MANOBRAS ESPECIALS

Toughskin
Hibrido Animal @ @@®CO Soco 00000 Yoga Teleport

Mascote 00000 Chute 00000 Extendible Limbs

(Cobras) 00000 Bloqueio 00000 Venom

Recursos 00000 Apresamento 00000 Cobra Charm
00000 Esportes 00000 Telephaty
00000 Foco e0000
00000 00000

Novas Manobras Basicas:
Bite (3), Tail Slash (3)

Divisdo: Estilo Livre

Posto: _7 EXPERIENCIA

Situagdo Atual

Vitérias: _28 Derrotas:
Empates: _1 KO's: 27 Ogoooogooogdg

Atributos: 7/5/3, Habilidades: 9/7/4, Técnicas: 6, Antecedentes: 5, Chi, Forca de Vontade: por Estilo, Pontos de Bonus: 15
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THE WAR HOUSE

Time Street Fighter
Divisao: Estilo Livre

Historia:

Esse time tem feito mais do que a sua obriga¢do e enquanto
€ bem respeitado pelos outros Street Fighters, ele ainda tem
que ganhar a admiragdo dos fas. Isso deve ter alguma relacdo
com o fato de que seus principais promotores tem trazido es-
ses membros as lutas de bastidores ou aos eventos menos vis-
itados. Enquanto esse grande time foi destruindo varios outros
times mais fracos, isso somente for¢ou o grupo a permanecer
unido. Seus integrantes treinam, comem e ainda por cima vi-
vem juntos. Mexa com um deles e estara mexendo com todos.

Reba Miller

O Corrente
K.O.

Dana, a Vara
Eric, o Red sO Fine
Jack, 0 Mecanico

REBA MILLER

A mae de Reba Miler deu a luz a esta garota durante uma
luta no interior da Gedrgia, e desde entdo Reba tem chutado e
mordido qualquer coisa. Ela lembra muito pouco de sua infan-
cia nos Estados Unidos, mas ela adquiriu um amor pela musica
country, antes mesmo que virasse moda. Quando ela tinha seis
anos, sua familia se mudou para o Brasil e Reba comegou a
misturar Capoeira, que uma senhora a ensinou, com seu gosto
pela musica country.

O seu amor pela luta, combinado com qualquer atividade
que tivesse que fazer na vila, conspiraram para que ela se tor-
nasse uma lutadora extremamente forte. Aos dezoito anos,
todos os lutadores na regido reconheciam sua superioridade e
foi naturalmente que ela ingressou no circuito de lutas.

Por ela sempre ter sido uma das melhores lutadoras, ela
sempre teve dificuldade em encontrar parceiros que estives-
sem a sua altura. Um de seus primeiros parceiros — Nathan
“For Hire” Hale — a trouxe para a War House, mas desapareceu
ha tempos e desde entdo nunca mais foi visto.

Enquanto Reba ndo fazia parte do time, ela ficou em sua
companhia por mais tempo do que qualquer outro integrante.
Os outros a viam como sua lider de fato, uma posi¢do que ela
ocupou bem, mas que a incomodava freqlientemente.

Aparéncia: Alta, negra e com um sotaque do interior, Reba
usa seu cabelo pintado de um tom loiro alaranjado. Ela prefere
trajes com lantejoulas e botas de vaqueiro com pedrinhas para
usar com qualquer outra roupa.

Interpretando Reba: Garota, vocé sabe que é boa, mas
a falta de popularidade da War House esta comecando a te
deixar irritada. Vocé exala uma aura de confianca, mas na ver-
dade vocé duvida realmente de suas habilidades de lideranca.
Vocé tem um grande compromisso para com o time, contanto,
e vai fazer qualquer coisa para manté-lo unido.

Lema: Agora se todos ‘cés pegarem eles por trds e nds
acertd-los pela frente, nés quebraremos sua confianga mais
rapido que um trator dentro de um convento.

Capoeira

Forcas Especiais
Thai Kickboxe
Karaté shotokan

Kung Fu

b N



Nome:

Reba Miller

Jogador: NPC

Cronica:

Fisicos
Forga L 1 1 Jole]

Destreza
Vigor

00000
00000

TALENTOS

Prontidao
Interrogacao
Intimidacdo

0000
00000
0000

Estilo: Capoeira
Escola: Desconhecida
Equipe: Nenhuma

ATRIBUTOS

SoaiAls

00000
0000
00000

HARBILIDADES

Perferas
Luta as Cegas | eJelele)
Conducao L] _lejele)
Lideranca L 1 1 lele)

Carisma
Manipulacao
Aparéncia

Time: War House

Conceito: Gata Infernal

Assinatura:Yahoo!

MEenTAIS

Percepgao
Inteligéncia
Raciocinio

0000
0000
L] _Jelele)

CONHECIMENTOS

Arena
Computador
Investigacao

00000
00000
0000

¢omidey

|

Perspicacia
Manha

O000C0O
®00C0O

00000
00000
00000

Medicina
Mistérios
Estilos

Seguranca L] lelele)
Furtividade ®O0000
Sobrevivéncia 900000

Labia @0000

VANTAGENS
ANTECEDENTES

MANOBRAS ESPECIAIS
Head Bite
Drunken Monkey Roll
Backflip Kick
Double Hit Knee
Musical Accompaniment (Country)

TEcni0as

[ Jolele]e]
00000
[ 1 1 10]@]
[ ] l010]e]
00000
[ ] lole]e]
GEEEE

® 0000 Soco
olelee]e)] Chute
00000 Bloqueio
00000 Apresamento
Q0000 Esportes
00000 Foco
ololee]e)]

Recursos

Combos:
Drunken Monkey Roll para Head Bite

Divisdo: Estilo Livre
Posto: 3

EXPERIENCIA

Situagdo Atual
Vitérias: Derrotas: _ 3

Empates: _2 KO's: 3 Oooooooooo

Atributos: 7/5/3, Habilidades: 9/7/4, Técnicas: 6, Antecedentes: 5, Chi, Forca de Vontade: por Estilo, Pontos de Bonus: 15




O CORRENTE

Somente dois tragos permaneceram em Marco Charanya
desde sua infancia nos bairros grafitados: suas magnificas
pernas e seu 6dio por todas as coisas artisticas. Antes Mar-
co chegou a conclusdo de que as forgas armadas proviam o
Unico meio dele sair do bairro, entdo ele se juntou ao exér-
cito com 16 anos e comegou a trabalhar ainda mais suas ja
maravilhosas pernas, para se tornarem ainda mais atraentes.
Ele entrou para as Forgas Especiais treinando durante seus
primeiros meses de servico e mesmo assim continuava a
praticar constantemente.

Quando finalmente deixou o exército, Marco encontrou
um jeito de ganhar a vida enquanto continuaria a aperfeigoar
suas pernas. E as lutas de rua deram uma oportunidade per-
feita para isto. Ele teve pouco sucesso por si mesmo, mas estd
se saindo melhor desde que entrou para a War House. Mas
seus sentimentos anti-artistas tem modo errado de tratar
as pessoas e freqlientemente ele tem de usar seu Spinning
Clothesline para sair das encrencas que sua lingua o pde.
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Aparéncia: 0 Corrente é um latino de porte médio, com
cavanhaque, bigode e rabo-de-cavalo. Ele se recusa a usar
roupas arrojadas ou com estampas e desenhos. Na arena ele
veste shorts de boxe.

Interpretando O Corrente: Vocé tem muita fé em suas
habilidades, mas se torna barulhento e agressivo quando fica
inseguro. Vocé cuida de seus companheiros de time, mas eles
gastam mais tempo |he livrando de encrencas do que vocé
ajuda eles.

Lema: E claro que eu posso com eles. Eu e minhas pernas
vamos fazé-los implorar por piedade rapidinho. Porque, eu
lembro de uma situagdo muito familiar...




Nome: O Corrente
Jogador: NPC
Cronica:

Flsicos

Forca (1Y Jolo
Destreza 00000
Vigor (1Y Jolo

TALENTOS

Estilo: Forgas Especiais
Escola: Exército dos EUA

Equipe: Nenhuma

ATRIBUTOS
SociAls

Carisma
Manipulacao
Aparéncia

0000
0000
00000

HABILIDADES
Perfaias

Time: War House
Conceito: Bravo
Assinatura:Posa mostrando as pernas

MENTAIS

[ 1 1 ]ole]
[ 1 lolele]
[ 1 1 ]ole]

Percepgao
Inteligéncia
Raciocinio

CONHECIMENTOS

¢omidey

|

Prontiddo 00000
Interrogacdo @@OOO
Intimidagio @@000
Perspicacia 00000
Manha " Yelolele)

0000 Arena [ Jolole]e]
00000 Computador L_lolele]e)]
®0000 Investigagio @OOOQO
00000 Medicina @®0O000
0000 Mistérios 00000
0000 Estilos 00000

Luta as Cegas
Conducgao
Lideranca
Seguranca
Furtividade
Sobrevivéncia

Labia 00000

VANTAGENS
ANTECEDENTES

MANOBRAS ESPECIAIS

Spinning Clothesline
00660 Foot Sweep

00000 Handstand Kick
00000 Jump
00000

00000

®0000

00000

TEcn10AS

®0O000 Soco
ololee]e)] Chute
00000 Bloqueio
00000 Apresamento
Q0000 Esportes
00000 Foco
olole]e]e)]

Recursos

Combos:
Jab para Handstand Kick (Dizzy)

Divisdo: Estilo Livre
Posto: 2

EXpPERIENCIA

Situagdo Atual
Vitérias: Derrotas: _¢

Empates: _2 KO's: 1 Oooooooooo

Atributos: 7/5/3, Habilidades: 9/7/4, Técnicas: 6, Antecedentes: 5, Chi, Forca de Vontade: por Estilo, Pontos de Bonus: 15
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DANA DO BASTAD

A fascinacdo de Dana por armas data de seus primeiros
momentos, quando ela agarrou o bisturi do obstetra e comeca
a cortar! Conforme ela crescia, ela pos suas mdos em mais e
mais armas, usando-as com um contentamento que poucos
poderiam comparar. Quando ela soube que praticantes de Ka-
rate Shotokan podiam usar o fogo como arma, ela se inscreveu
de uma vez.

Sua arma preferida era o bastdo longo, e os oponentes
comentam sobre o que teria atordoado mais homens — seu
bastdo ou sua beleza. Poucos podem lidar muito com ambos.
Somente seu o amor intenso pela luta a impede de avancgar
nos Postos do circuito. Ela tende a se concentrar mais em lutar
do que vencer.

Aparéncia: Uma linda polonesa. Dana é alta e tem cabelos
negros. Ela se veste confortavelmente, preferindo usar um gi
colorido para lutas.

Interpretando Dana: Vocé sé possui um interesse na
vida: a luta. Todo o resto estd em segundo plano. Quando
ndo esta lutando, vocé é ansiosa e agitada, incapaz de ficar
parada por mais de cinco minutos. Quando esta lutando, no
entanto, vocé é fria e extremamente controlada. Embora vocé
raramente escolhe comecar uma luta, vocé entrard numa pela
menor das provocacgdes.

Lema: Vocé realmente quer brigar? Hein? Hein? Vocé quer?
Por favor?



Nome: Dana do Bastdo Estilo: Karaté Shotokan Time: War House
Jogador: NPC Escola: Desconhecida Conceito: Beleza Estonteante
Crdnica: Equipe: Nenhuma Assinatura:Gira o Cajado

ATRIBUTOS

Fisicos SociAls MEeNTAIS
Forca 00000 Carisma L 1 Jelele) Percepgdo L ] Jelele)
Destreza @0000 Manipulagdo 00000 Inteligéncia @@0OO0QO
Vigor 00000 Aparéncia 00000 Raciocinio @@0OO0O

HABILIDADES

TALENTOS Perfeips CoNHECIMENTOS
Prontid3o 00000 Luta as Cegas 00000 Arena 00000
Interrogacio @®OOC Conducio @0O000 Computador ©OOOOO
Intimidacdo @®®OC Lideranca CO000 Investigagado OOOCO
Perspicacia Y Yelele) Seguranga 00000 Medicina ®0000
Manha oO0000 Furtividade 00000 Mistérios [ Yolelele)
Labia 00000 Sobrevivéncia 00000 Estilos 00000

VANTAGENS

¢omidey

|

MANOBRAS ESPECIAIS

ANTECEDENTES Téan10as Fireball

Recursos ®0000 Soco 0000 Foot Sweep
Q0000 Chute 00000 Stunning Shout
00000 Bloqueio |_Jelelele)] Jump
00000 Apresamento  OOOOCO
00000 Esportes ®0000
00000 Foco 00000
00000 Bastio =~ eee0O

RENOME

Gléria Combos:
Bloqueio para Foot Sweep

Divisdo: Estilo Livre

Posto: 1 EXPERIENCIA

Situac¢do Atual

Vitérias: _2 Derrotas: _3
Empates: __1 KO's: 1 Ogooooooodgdg

Atributos: 7/5/3, Habilidades: 9/7/4, Técnicas: 6, Antecedentes: 5, Chi, Forca de Vontade: por Estilo, Pontos de Bonus: 15
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K.O.

Kalin Olench nem sempre adorou chutar coisas, mas certa-
mente parece ser seu maior prazer. Ele comegou a estudar o
Thai Kickboxing para que os garotos mais velhos parassem de
azucrina-lo, e ele fez isso com paixdo. Isso trouxe a tona um
talento que nem mesmo ele sabia que tinha e ele continua
praticando seu Kickboxing até hoje, tanto nas arenas profis-
sionais quanto nas ruas.

Contudo, chutar ndo é o grande amor de K.O. O que a maio-
ria das pessoas ndo sabe é que apesar de parecer tailandés,
K.O. tem uma mae irlandesa. Por toda sua vida ele abrigou um
amor secreto por tudo que é irlandés e até esconde uma tatu-
agem da llha Esmeralda em seu corpo. Ninguém nunca viu,
mas é o maior tesouro de K.O.

Aparéncia: Magro e resistente, K.O. parece mais tailandés
do que irlandés. Ele usa um cavanhaque fino com bigode e
veste roupas justas e botas pretas.

Interpretando K.O.: Vocé é quieto, mas é propenso
a ataques de mau idiota. Seus companheiros nunca sabem
quando vocé vai botar sua cabeca pra dentro do quarto deles
e dar-lhes um peteleco na orelha ou um grito de gelar os ossos,
so para perguntar se esta tudo bem.

Lema: A estrada pro inferno séo asfaltadas com chicletes
de cinco centavos.

ERIC, O RUIVO BOA-PINTA

O ruivo boa pinta é o membro mais misterioso da War
House e foi recrutado recentemente. Ele simplesmente pu-
lou na arena um dia desses e comegou a lutar ao lado deles.
Embora ele tenha sido desqualificado do evento, a War House
imediatamente integrou ele ao time.

Sua habilidade no Kung Fu é inegavel, mas nenhum dos out-
ros membros do time sabe muito sobre ele. Apesar disso, ele
ndo tem dado raz0es para que eles se preocuparem e o time
esta contente por té-lo ao seu lado.

Aparéncia: Alto, barba feita e um cabelo ruivo bem ver-
melho, Eric gosta de liberdade, roupas folgadas em qualquer
situacdo. Seus olhos parecem percorrer todos os lados, rara-
mente se fixando em algo por mais de um segundo.

Interpretando Eric: Vocé fala pouco, mas seus olhos ndo
deixam nada escapar. Vocé tem um modo de sempre aparecer
do nada que enerva seus amigos e inimigos também. Apesar
de ndo ser o primeiro a entrar numa briga, quando vocé entra,
é decisivo.

Lema: [suspiro inaudivel]



Nome: kO,

Jogador: NPC

Cronica:

Flsicos

Forga
Destreza
Vigor

00000
00000
00000

TALENTOS

Prontidao
Interrogacao
Intimidacdo

®0O000
®0O000
®0O000

Estilo: Thai Kickboxe
Escola: Desconhecida
Equipe: Nenhuma

ATRIBUTOS

SoaiAls

0000
0000
0000

HARBILIDADES

Perferas
Luta as Cegas 00000
Conducao 00000
Lideranca O0CCO

Carisma
Manipulacao
Aparéncia

Time: War House
Conceito: Garoto

Assinatura:bebe uma latinha de Thai

Tced Tea

MEenTAlS

Percepgao
Inteligéncia
Raciocinio

0000
0000
00000

CONHECIMENTOS

Arena
Computador
Investigacao

®0O000
00000
00000

¢omidey

|

Perspicacia
Manha

00000
_Jelelele)
®0O000

Medicina
Mistérios
Estilos

®00CO
L 1 1 lele)

Seguranca elelelele)
Furtividade 00000
Sobrevivéncia 00000

Labia ®0000

VANTAGENS
ANTECEDENTES

MANOBRAS ESPECIALS
Double Hit Kick
Lightning Leg
Knee Basher

TEcni0As

[ Jolele]e]
00000
[ ] lole]e]
[ ] l0l0e]e]
00000
[ Jolele]e]
GREaE

®0O000 Soco
ololee]e)] Chute
00000 Bloqueio
00000 Apresamento
Q0000 Esportes
00000 Foco
olole]e]e)]

Recursos

Combos:
Short para Lightning Leg (Dizzy)

Divisdo: Estilo Livre
Posto: 1

EXpPERIENCIA

Situagdo Atual
Vitérias: Derrotas: _¢

Empates: _1 KO's: 0 Oooooooooo

Atributos: 7/5/3, Habilidades: 9/7/4, Técnicas: 6, Antecedentes: 5, Chi, Forca de Vontade: por Estilo, Pontos de Bonus: 15




T

Capitulo 2

Nome:
Jogador: NPC
Cronica:

Frstaos
Forga 00000
Destreza 90000
Vigor 00000

TALENTOS
Prontid3o 00000
Interrogagcdo @OOOO
Intimidagio @@OOO
Perspicacia 'Y Jolele)
Manha 00000

Labia 00000

VANTAGENS
ANTECEDENTES

®O0000
00000
00000
0000
Q0000
00000
00000

Recursos

RENOME

Divisdo: Estilo Livre

Eric, o Ruivo Boa-Pinta

Posto: 1

Situagdo Atual
Vitérias: _2

Derrotas: _0
Empates: _1 KO's: 2

Estilo: Kung Fu
Escola: Desconhecida
Equipe: Nenhuma

ATRIBUTOS

Soaals

0000
0000
0000

HARBILIDADES

Perfcias
Luta as Cegas 00000
Conducao |_Jelelele)
Lideranca [elo]olo]e)
Seguranca @0000
Furtividade 00000
Sobrevivéncia "Yelolole)

Carisma
Manipulacao
Aparéncia

TEcnicAs

Soco L_lole]e]e]
Chute 0000
Bloqueio L ] 1 lele]
Apresamento @OOQO
Esportes 90000
Foca ®©0000

0]0]0]0]0)]

ogooooooooo

Time: War House
Conceito: Enigma
Assinatura: Arqueia-se

MENTAIS

00000
[ 1 10]ele)]
[ 1 Jeolele)

Percepgao
Inteligéncia
Raciocinio

CONHECIMENTOS
[ Joleole]e]
OO0000
OO0000
0000
[ 1 l0le]e]
@®O000

Arena
Computador
Investigacao
Medicina
Mistérios
Estilos

MANOBRAS ESPECIAIS

Monkey Grab Punch

Deflecting Punch

Punch Defense

Throw

Flying Knee Thrust

Combos:

Flying Knee Thrust para Roundhouse

(Dizzy)

EXPERIENCIA

Atributos: 7/5/3, Habilidades: 9/7/4, Técnicas: 6, Antecedentes: 5, Chi, Forga de Vontade: por Estilo, Pontos de Bonus: 15




JACK, O MECANICO

A inabilidade do War House para atrair aten¢do preocupou
Reba, que acreditava que alguém podia estar armando contra
o time. Ela e outros membros do time recentemente juntaram
Seus recursos para contratar Jack, o Mecanico, um conhecido
hitman das platéias que atua como empresario e promotor do
time. Até agora ele servidor mais como motorista do time, mas
Reba espera que ele estard apto a torna-los ricos - ou ao me-
nos encontrar quem estd trabalhando contra eles.

Aparéncia: uma vez que Jack nunca sabe quando podem
se meter em dificuldades, ele tende a vestir um macacdo com
vérias ferramentas de sua profissdo em varios bolsos. Ele é um
homem baixo com éculos cuja modéstia desmente sua habili-
dade.

Interpretando Jack: Vocé sempre sabe o que est fa-
zendo - mesmo nas raras ocasiées em que vocé ndo sabe. Vocé
descobriu que fazer as pesoas acreditarem em vocé é tdo im-
portante quanto fazer realmente o que elas querem.

Lema: Eu posso tomar conta de tudo para vocé.

Nome: Jack, o Mec@nico Estilo: Nenhum Chefe: Time War House

Forca L 1 ] ]O/@] Carisma @0000 Percepcao 0000 Honra _ -

Destreza @0000 Manipulacio @@®0O0O Inteligéncia @@®OOO Gléria -

Vigor 00000 Aparéncia @0000 Raciocinio @@®@00 Posto _ Nenhum

Habilidades e Vantagens Manobras e Poderes
Prontiddo 00000 Seguranca 00000 V:" Dago Mg"‘
Interrogacto  @@OO0  Condugdo ee000 | S0c0: Jab
Perspicdcia 0000 Furtividade 00000 Strong S 2 g
e ey T Fierce 2 7 0
Lébia  @@O0O Contates __ @@OCO | chute: Short 4 4 0
Manha 00000  Recursos ®0000 | Forward 3 6 0
Investigacdo @@O00 20©___ @0O0CO | Roundhouse 1 8 0
Computador  @0O0O0(0  Chute @0000 | Apresamento 3 A Um
Arena @0000 Blogueio 00000 | Bloqueio 7 ABS 5 =
Lébia @0000 Apresamento  @OOO(0 | Movimento 6 = 3
Chi Forca de Vontade
|_100]0/0]0/0]0100] 00000 0000
Oooo0ooooo oooooooooo
Saude
0000000000000 0000000
0000000000 000O0000000
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0S MERCADORES NEGROS

Time Street Fighter
Divisao: Estilo Livre

Historia:

Ha muito tempo a Shadaloo percebeu o valor das lutas de
rua. E os Mercadores Negros sdo aqueles que tentam tirar essa
vantagem do esporte. Esses trés lutadores se provaram muito
efetivos na arena, mas seu verdadeiro potencial é visto princi-
palmente fora delas. Ao mesmo tempo em que ndo sao oficial-
mente membros da Shadaloo, eles respeitam a corporacao e
cumprem sua vontade. Eles aproveitam o disfarce de lutado-
res para poder contrabandear mercadorias, realizar ataques e
perseguir os inimigos da Shadaloo. Vencer na arena é menos
importante do que vencer fora dela.

MEMBROS

Posto

W V
eS\e AdalllS Nlll|ltSU ESpaHhO\ 3

Boxe

Flailer

WESLEY ADAMS (CYND! BELL)

Quando a Shadaloo capturou o traidor Wesley Adams, o
belo ninja espanhol acreditou que seus superiores fossem
mata-lo, mas ao invés disso eles tinham um destino muito
pior reservado para o rapaz. Ele seria usado como cobaia nos
experimentos de transplantes cerebrais da Shadaloo. Adams,
entdo encontrou-se preso numa mesa oposta a outra na qual
se encontrava uma garota de treze anos. A proxima coisa que
ele percebeu foi estar vendo o mundo através dos olhos dela e
ela havia tomado conta de seu corpo!

Agora Cyndi Bell habita o corpo de Wesley, enquanto este
enlouquecia trancado num hospicio para menores de idade.
Sem querer desperdicar seu potencial, a Shadaloo ensinou
Cyndi a como usar o corpo de Wesley com sua melhor per-
formance, ela acabou tornando-se uma assassina mais fria
e efetiva que o préprio homem jamais fora. Ela é a lider dos
Mercadores Negros, mas somente porque os outros membros
nao tem idéia que Wesley Adams é, na verdade uma jovem
garotinha.

Aparéncia: Wesley é um homem belo com ombros largos,
cabelos ruivos e longos. Ele carrega consigo uma rapieira, sem-
pre que estd numa missdo ou pressente perigo.

Interpretando Wesley: Vocé aprende a mascarar-se
como um homem crescido e tende a ser ate mais sagaz do que
o préprio Wesley era, mas ao mesmo tempo vocé ainda é uma
garota. Ficando frustrada facilmente e também sempre pro-
curando o meio mais facil para fazer as coisas. Mas mesmo
assim, com seus meio coniventes e as habilidades fisicas de
Wesley, you é uma oponente perigosa.

Lema: Quem ousa se opor ao meu poder? Minha rapieira
jd provou o sangue de homens mais fortes que vocé. Ndo gosta
de mim?




¢omidey

Nome: Wesley Adams Estilo: Ninjitsu Espanhol Time: Mercadores Negros
Jogador: NPC Escola: Vega Conceito: Transplante de Cérebro
Cronica: Equipe: Shadaloo Assinatura: Bate Palmas!

ATRIBUTOS

Fisicos Socials MEeNTAIS

Forga 00000 Carisma L 1 Jolele) Percepgao L 1 Jolele)
Destreza @@000 Manipulagao 00000 Inteligéncia @00
Vigor 00000 Aparéncia 00000 Raciocinio @@@0O

HABILIDADES

TALENTOS Perfeips CoNHECIMENTOS
Prontid3o 00000 Luta as Cegas @0000 Arena 00000
Interrogagdo OOOOO Conducgio | Jelelele] Computador @OOOO
Intimidacdo @@®@®CO Lideranca ®0O000 Investigagdo @OOOO
Perspicacia T Telele) Seguranga Q0000 Medicina @®0000
Manha " Yololele®) Furtividade 00000 Mistérios |_Jolelele)
Labia CO000 Sobrevivéncia 00000 Estilos 00000

|

VANTAGENS
ANTECEDENTES Teenicas

MANOBRAS ESPECIAIS

Jump
Recursos ®0000 Soco 0000 Slide Kick

Contatos _ @@@OO Chute 00000 Backflip Kick
00000 Bloqueio L1 lelele) Suplex
00000 Apresamento @@OOQO Wall Spring
00000 Esportes 00000 Diving Hawk
00000 fogo ®0000
00000 Rapier @000

Combos: Bloqueio para Slide Kick
para Diving Hawk

Divisdo: Estilo Livre

Posto: 3 EXPERIENCIA

Situagdo Atual

Vitérias: _7 Derrotas:
Empates: _2 KO's: 2 OooooOooOodgd

Atributos: 7/5/3, Habilidades: 9/7/4, Técnicas: 6, Antecedentes: 5, Chi, Forca de Vontade: por Estilo, Pontos de Bonus: 15
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KEN “BLUEGRASS" PADUCAH

Criado no oeste do Kentucky sob uma dieta de puré de bata-
tas e carne de cavalo, Bluegrass (Gramazul) cresceu grande e
forte — e entdo continuou crescendo. Na época em que termi-
nou o ensino médio, seus pais decidiram que era hora do rapaz
se tornar um Sumotori. Gramazul, contudo, ndo estava muito
certo disso.

Preocupado com o que estaria fazendo e especialmente as-
sustado com as historias que ouviu sobre a xenofobia japone-
sa. Gramazul procurou ajuda no lugar errado: Shadaloo. Um
mandante do crime local prometeu tomar conta de tudo para
o rapaz e conforme prometido, ele encontrou os japoneses
tdo educados e amigaveis quanto qualquer um no Kentucky.
Obviamente o criminoso ndo havia feito nada — Gramazul ndo
tinha nada o que temer. Embora o chefe do crime achasse que
ndo houvesse razao para Gramazul saber sobre este detalhe,
ate porque agora o grande rapaz estd retribuindo o “favor”.

Aparéncia: Gramazul tem uma aparéncia muito bem
tratada apesar do seu tamanho. Com cabelos negros e costele-
tas, ele se mostra uma figura imponente, mas na maior parte
do tempo tem um sorriso que abre a guarda até mesmo dos
mais desconfiados.

Interpretando Bluegrass: Vocé n3o tem interesse em
machucar ninguém ou fazwer a coisa errada, mas vocé sente
qgue ndo tem escolha. Vocé faz o seu melhor para a Shadaloo
simplesmente porque vocé ndo conhece outro jeito de fazer
as coisas, mas nunca pde o seu coragdo nisso. Tudo que vocé
qgueria — ndo que vocé tenha compartilhado esse sonho com
seus companheiros — é voltar para o Kentucky e abrir uma loja
de curtume.

Lema: Oh, droga!



Nome: Ken Paducah
Jogador: NPC
Cronica:

Flsicos

Forca 00000
Destreza @000
Vigor (1Y Jolo

TALENTOS

Estilo: Sumé

Escola: Desconhecida

Equipe: Nenhuma

ATRIBUTOS
SociAls

Carisma
Manipulacao
Aparéncia

0000
0000
00000

HABILIDADES
Perfaias

Time: Mercadores Negros
Conceito: Cara Grande
Assinatura: Mdos na cintura.

MENTAIS

[ 1 Jolele]
00000
00000

Percepgao
Inteligéncia
Raciocinio

CONHECIMENTOS

¢omidey

|

Prontiddo ejelelele;
Interrogagdo COOOCO
Intimidagio ©@®00
Perspicacia ' 1 lolele)
Manha [ Telolele)
Labia @0000

VANTAGENS

ANTECEDENTES

0000 Soco
[ 1 | J&le)] Chute
00000 Bloqueio
00000 Apresamento
00000 Esportes
00000 Foco
(o]e]e]6]e)]

_Jeolelele)
®O000
00000
®0000
_Jeolelele)
00000

0000
0000
00000
®0O000
00000
0000

Luta as Cegas
Conducgao
Lideranca
Seguranca
Furtividade
Sobrevivéncia

Arena
Computador
Investigacao
Medicina
Mistérios
Estilos

MANOBRAS ESPECIAIS

Jump

Head Butt

Foot Sweep
Knee Basher

Air Smash
Flying Head Butt

TEeni0As

000 0
00000
[ ] le]ele]
00000
00000
[ Jole]e]e]
EREaEe

Recursos
Contatos

Combos: Blogueio para Flying Head
Butt para Knee Basher

Divisdo: Estilo Livre
Posto: 2

EXPERIENCIA

Situagdo Atual

Vitdérias: Derrotas: _¢

Empates: _1 KO's: oooooogoon

Atributos: 7/5/3, Habilidades: 9/7/4, Técnicas: 6, Antecedentes: 5, Chi, Forga de Vontade: por Estilo, Pontos de Bonus: 15
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FREDDY “FLAILER" EARTHER

Freddy Earther nunca foi bom boxeador quanto ele achou
que seria. Ele treinou e treinou, praticou e praticou, mas tinha
sempre alguém que era melhor do que ele. Ndo importa o
guanto ele lutasse, ele nunca parecia ser capaz de destituir os
campedes.

Num momento de desespero, Freddy procurou por ajuda
com um traficante que o abordou ha um tempo tentando ofer-
ecer-lhe alguns esterdides. Freddy entdo adicionou tais produ-
tos quimicos na sua rotina diaria e rapidamente ele comecou
a se sentir maior e mais forte. O que ele, na sua euforia, ndo
percebeu foi que tais produtos ndo eram esterdides normais,
mas sim medicamentos experimentais da Shadaloo.

Logo na sua préxima luta Freddy enlouqueceu. Ele ndo pode
se conter e surrou seu oponente impiedosamente. Quando o
juiz tentou interferir, Freddy o jogou a lona. Ao fim de tudo
ele tinha matado dois homens, hospitalizado mais dois e foi
entdo apelidado de, O Destruidor (The Flailer)! O Unico abrigo
gue ele conseguiu encontrar foi na Shadaloo, onde ele realiza
alguns servigos desde entdo.

Aparéncia: Outrora extremamente atlético, agora os es-
teréides comegaram a afetar sua aparéncia. Coisas esquisitas
comegaram a crescer em seu corpo e agora o Destruidor vive
com medo de se tornar um horrivel e deformado tumor.

Interpretando Flailer: Vocé tenta se manter longe da
confusdo, mas ndo consegue evitar em ficar longe dela. De al-
gum jeito uma luta vai comegar e vocé ndo vai ser capaz de se
controlar.

Lema: Ndo me deixe nervoso. Vocé ndo vai gostar de mim
quando eu... [POW]



Nome: Freddy Earther
Jogador: NPC
Crdnica:

Flsicos

Forca 00000
Destreza 00000
Vigor 00000

TALENTOS
Prontiddo ejelelele;
Interrogagdo COOOCO
Intimidagio ©000®
Perspicacia 00000
Manha 00000
Labia @e000

Estilo: Boxe

Escola: Desconhecida

Equipe: Nenhuma

ATRIBUTOS
SociAls

Carisma
Manipulacao
Aparéncia

0000
0000
®O000

HABILIDADES
Perfaias

Luta as Cegas
Conducgao
Lideranca
Seguranca
Furtividade

Sobrevivéncia

VANTAGENS

ANTECEDENTES

[ 1 Jelele!
[ 1 ] Jele)
OO0000
OO0000
(0]0]0]6]0)]
OO0000
O0000

Recursos
Contatos

Divisdo: Estilo Livre

Posto: 2

Situagdo Atual
Vitérias:
Empates: _1 KO's:

Derrotas:

_Jeolelele)
00000
00000
00000
L] lejele)
00000

TEcNICAS

Soco

Chute
Bloqueio
Apresamento
Esportes
Foco

ooooong

00000
00000
00000
00000
000 0O
00000
00000

oooo

Time: Mercadores Negros
Conceito: Criatura Homicida
Assinatura:Pulmdes

MENTAIS

[ 1 Jolele]
[ 1 lolele]
[ 1 Jolele]

Percepgao
Inteligéncia
Raciocinio

CONHECIMENTOS
[ Joleole]e]
OO0000
OO0000
@O000
[ Jolele]e]
[ Joleole]e]

Arena
Computador
Investigacao
Medicina
Mistérios
Estilos

MANOBRAS ESPECIAIS

Fist Sweep

Dashing Punch

Jump

Jumping Shoulder Butt

Buffalo Punch

Combos: Jab para Fist Sweep para

Buffalo Punch (Dizzy)

EXPERIENCIA

Atributos: 7/5/3, Habilidades: 9/7/4, Técnicas: 6, Antecedentes: 5, Chi, Forga de Vontade: por Estilo, Pontos de Bonus: 15
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0 MASSACRE DO ANEL TRIPLO

Time Street Fighter
Divisao: Estilo Livre

Historia:

Muitos dos lutadores dessa mistura internacional foram
originalmente recrutados de circos e como um time, eles ainda
mantém uma atmosfera circense em suas apari¢es: acrobac-
ias, roupas coloridas e chamativas e um gosto por laminas afia-
das — em adicdo a uma apresentacdo violenta — representa a
marca registrada do Massacre do Anel Triplo no circuito Street
Fighter. Os proprietarios e representantes do time perceberam
0 qudo popular tal “Circo de Lutas” pode ser, entdo eles roda-
ram o mundo procurando por lutadores em potencial, e ficar-
am mais do que satisfeitos quando encontraram. Até mesmo
quando seus lutadores perdem, O Massacre do Anel Triplo
conquista a platéia que retribui pelo espetaculo.

ROSIE

Tdo famosa por causa do sangue brilhante que ela faz jorrar
guando esta na arena. Como uma acrobata, ela voa pelos ares
— com a maior facilidade, é claro — e raramente erra um alvo.
Tendo aprendido da pior maneira que cinco metros é uma
longa distancia para cair, aée mesmo com a rede de protecgdo
abaixo.

Rosie nasceu em Cielo Ponce, na cidade do Panama, so-
mente Panama para uma familia circense. Quando crianga, ela
comegou a combinar seu treinamento em Capoeira com as
habilidades acrobaticas, produzindo estonteantes movimen-
tos, misturando saltos e movimentos atléticos com a ginga
dancante da Capoeira. Ela foi o primeiro membro da familia
a conseguir a fama internacional por conta prépria. Contudo
ela nunca esqueceu suas raizes e abandonou sua prdspera car-
reira quando sua familia precisou dela por estar indo a falén-
cia. Retornar ao seu antigo padrao de vida ndo foi nada facil,
na verdade foi uma mudang¢a muito radical. E numa oportuni-
dade ela entrou no circuito Street Fighter, e descobriu ser tdo
bem sucedida que agora ela viaja o mundo, enviando dinheiro
ao0s seus pais, satisfazendo suas necessidades e a de seus pais.

Aparéncia: Rosie tem uma linda pele morena. Ela ndo
hesitaria em usar sua aparéncia para for¢car um oponente a ser
descuidado. Ela veste um brilhante traje de leopardo digno de
uma grande artista acrobata — tudo do melhor para que seu
oponente saiba o que o acertou.

Interpretando Rosie: Vocé é esperta, um fato que mui-
tos ignoram por causa de sua aparéncia. Acima de tudo, vocé
adora a adrenalina de entrar na arena. E como sempre esteve
acostumada a ter de confiar em outros para pegarem vocé,
vocé é otima trabalhando em equipe.

Lema: Si vienas por esta puerta, te mato!

Rosie Cielo Ponce
Tick & Tock '
vanda Pegazzan!

Capoeira
Karate shotokan

Tai Chi Chuan




Nome: Rosie
Jogador: NPC
Cronica:

Fsicos
Forga (1Y Jolo
Destreza @@000
Vigor (1Y Jolo

TALENTOS
Prontiddo 00000
Interrogagdo OOOOO
Intimidagdo = OO0OO
Perspicacia | Telelele)
Manha Y Telele)
Labia @0000

— e

— =y ] : r
rEES
= flﬁﬁ/ﬁ

Estilo: Capoeira

Escola: Desconhecida
Equipe: Nenhuma

ATRIBUTOS

Socials

Carisma 000CO
Manipulagao 000 O
Aparéncia L 1 ] Jele)

HABILIDADES

Perfeias
Luta as Cegas ®0000
Conducio 9000
Lideranca ®CCOO
Seguranca olololo]e)
Furtividade 0000
Sobrevivéncia 00000

VANTAGENS

ANTECEDENTES
Recursos L] [e]e]e)
Fama @O000
Staff [ 1 10]e]e]
Empresdrio 000800
Apoio 0000

010]0]0]0)]
010101010

Divisdo: Estilo Livre

Posto: 3

Situagdo Atual

Vitérias: _6 Derrotas; _3
Empates: _1  KO's: 220 .

Teenicas

Soco [ Jolele]e]
Chute 00000
Bloqueio L ] lelele)
Apresamento @@0OQO
Esportes 0B
Foco ®0000

e]elelele)

oooodooogoo

Time: Massacre do Anel Triplo
Conceito: Acrobata
Assinatura: Cartwheel

MENTAIS
Percepcao 00000
Inteligéncia @@0O0OO
Raciocinio 00000

CONHECIMENTOS
Arena L1 le]e]e]
Computador O©OOOOO
Investigagao @OOOO
Medicina 00000
Mistérios |_Jelelele]
Estilos 00000

MANOBRAS ESPECIAIS
Backflip Kick

Double Hit Knee

Forward Flip Knee

Handstand Kick

Combos:

EXPERIENCIA

Atributos: 7/5/3, Habilidades: 9/7/4, Técnicas: 6, Antecedentes: 5, Chi, Forga de Vontade: por Estilo, Pontos de Bonus: 15
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TICK E TOCK

Usman e Momin sdo irmdos gémeos vindos de Islarn-
abad, no Paquistdo. Com a conexdo psiquica que somente os
gémeos tém, eles fazem malabarismo com qualquer coisa, em
qualquer lugar — uma habilidade desenvolvida enquanto ven-
diam mangas no mercado. Pareceu bem natural para os dois
trocar o malabarismo de frutas para armas. Com uma caravana
circense de passagem pela cidade e uma péssima colheita eles
jogaram o juizo pelos ares e decidiram se juntar ao show.

Aparéncia: Ambos s3o altos e musculosos com rabos-
de-cavalos idénticos e olhos penetrantes, a concentragao dos
irm3dos é obvia enquanto eles estdo girando laminas no ar ou
rodopiando socos em seus adversarios.

Interpretando Tick & Tock: Embora tecnicamente se-
jam duas pessoas, vocés agem em tamanha sincronia que out-
ros vém vocé como uma Unica entidade — a ser considerada.
Vocé usa movimentos extremamente rapidos para distrair seus
oponentes enquanto seu irmado o acerta em cheio até o fim.

Lema: AM k’dam kyaal heng? (Qual o prego das mangas?)




¢omidey

Nome: Tick & Tock Estilo: Karaté Shotokan Time: Massacre do Anel Triplo
Jogador: NPC Escola: Desconhecida Conceito: Gémeos Malabaristas
Cronica: Equipe: Nenhuma Assinatura: Malabarismos com

machados.
ATRIBUTOS

Fistaos Soc1Als MEenTAIS

Forga L 1 Jolele) Carisma L 1 1 Jele) Percepgdo L 1 1 Jele
Destreza 00000 Manipulagdo 00000 Inteligéncia @@0O0O
Vigor 0000 Aparéncia 00000 Raciocinio @@@0O

HARBILIDADES

TALENTOS Perfeips ConHECIMENTOS
Prontid3o 00000 Luta as Cegas 00000 Arena 00000
Interrogagdo OOOOO Conducgio L ] lelele) Computador O©OOOOO
Intimidagdo OOOOQO Lideranca 00000 Investigagdo COOOO
Perspicacia 00000 Segurancga ololelele) Medicina |_lelelele)
Manha 00000 Furtividade 00000 Mistérios L 1 lele]e)
Labia 00000 Sobrevivéncia 00000 Estilos ®0000

|

VANTAGENS
ANTECEDENTES TécenicAs

MANOBRAS ESPECIAIS

Spinning Back Fist

Recursos 00000 Soco 00600 Triple Strike

Staff [ ] lelele) Chute ®0000 Kippup

Empresdrio 00000 Bloqueio 00000 Kick Defense

Apoio 00000 Apresamento @ OO0O Punch Defense
00000 Esprtes ©0000 Backflip Kick
00000 Foco ®0000
00000 Arremesso @ @@@0

RENOME

Gloria Combos:

Divisdo: Estilo Livre

Posto: _3 EXPERIENCIA
Situacdo Atual

Vitérias: _5 Derrotas: _ 9
Empates: _0 KO's: 0 OOooOoOooOoOodn

Atributos: 7/5/3, Habilidades: 9/7/4, Técnicas: 6, Antecedentes: 5, Chi, For¢a de Vontade: por Estilo, Pontos de Bonus: 15




T

N
=
=
—
—
S
(-1

VANDA

Vanda é uma equilibrista vinda de Cassino, na Italia. Ela
ndo nasceu numa familia circense e seu imenso talento so foi
descoberto quando sua mae a encontrou andando nas altissi-
mas ruinas de um monastério de onde se podia observar toda
a cidade. Ao mesmo tempo seus pais comegaram a fazé-la se
apresentar, buscando fama e fortuna para eles. Embora Vanda,
tenha ficado magoada com seus pais, ate mesmo ela admite
gue hoje em dia lutar é sua vida e o equilibrio e concentragdo
desenvolvidos durante anos fazem dela uma oponente mais
traigoeira do que arame farpado.

Sua principal desvantagem é velocidade. Os muitos anos de
praticas vagarosas e cuidadosas sobre a corda bamba tiveram
sua parcela de culpa, ensinando-a a agir devagar e deliberada-
mente. Entretanto, Vanda tem se saido bem e o time esta feliz
por té-la a bordo.

Vanda comecou a estudar Tai Chi Chuan para aumentar
seu equilibrio e a forga nas suas pernas. Apos anos de estudos
dedicados, ela prosseguiu se desenvolvendo no combate com
bastdo. Seu bastdo pode ser tdo mortal quanto salvador.

Aparéncia: Vanda possui um dorso troncudo bem defini-
do que Ihe concede graca e equilibrio, mas sua forga é incon-
testavel, ela acredita que sua performance é mais importante
que sua aparéncia. E também odeia qualquer coisa supérflua
atrapalhando seu senso de equilibrio.

Interpretando Vanda: vocé é uma lutadora estavel e
muito confidvel. Também é introspectiva e ndo faz amigos com
facilidade. Contudo, vocé confia no seu time com sua vida.

Lema: A vida é um delicado equilibrio entre o meu bastdo
e a sua cabecga.



Nome: Vanda
Jogador: NPC
Cronica:

Flsicos

Forca (1Y Jolo
Destreza 00000
Vigor Y Jolole!

TALENTOS

Estilo: Tai Chi Chuan
Escola: Desconhecida

Equipe: Nenhuma

ATRIBUTOS
SociAls

Carisma
Manipulacao
Aparéncia

00000
0000
0000

HABILIDADES
Perfaias

Time: Massacre do Anel Triplo
Conceito: Artista da Corda-Bamba
Assinatura:Posa em um pé.

MENTAIS

00000
[ 1 lolele]
00000

Percepgao
Inteligéncia
Raciocinio

CONHECIMENTOS

¢omidey

|

Prontiddo 00000
Interrogagdo COOOCO
Intimidagio @@000
Perspicacia ' 1 1 Jele)
Manha [ Telolele)
Labia 00000

VANTAGENS

ANTECEDENTES

L ] lelele) Soco

Staff L ] lelele) Chute

Empresdrio ' T T Jelo) Bloqueio
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RAGTAG

Grupo de Rock e im3 de Problemas

Histdria:

Cuidado mundo! Quando Ragtag esta na cidade é melhor
trancar as portas, esconder os objetos frageis porque seus dois
guitarristas, “Gonzo” Bob Hellstrom e Donna “Ciclone” Garetti,
logo sairam pelos lugares procurando por emocgdo e se met-
endo em confusdes.

Gonzo e Ciclone n3o sdo pessoas mas, na verdade — sdo
somente irritadicos e aventureiros, com um gosto por adrena-
lina. Ragtag é tdo bem sucedida que suas duas estrelas sempre
usam seus taldes de cheque quando as coisas acabam destrui-
das. E um milagre que eles ainda n3o tenham sido presos ou
pegos de jeito! Algumas cidades baniram os shows da banda,
mas a maior parte do mundo é avido para ver o show da banda
mais problematica dos ultimos tempos. Sua energia inesgotav-
el, seu amor pela musica e seus estouros de vendas que vao de
Sydney a Los Angeles. Embora os gémeos psicoticos ndo sejam
lutadores de rua é bem provével que se estiverem dando umas
voltas pela cidade durante uma luta, Gonzo e Ciclone vao cru-
zar os caminhos de alguns lutadores de um jeito ou de outro...

Ragtag tem um som bem sdlido, um rock irrepreensivel:
distorcGes pesadas e uma atitude rebelde que reflete o modo
agitado da vida do time de guitarras. Enquanto os outros trés
membros continuam com suas excentricidades ate o momen-
to do show, Bob e Donna se enfiam em qualquer confusao,
festa ou desafio audacioso que possam encontrar — pulando
de pdra-quedas, cacando, escalando montanhas, surfando,
brigando, farreando, esquiando, ou qualquer coisa que os
chame a atencdo. Boatos dizem que a Interpol ja os usou em
missGes (como pedes, é claro), nas quais eles ja acabaram com
rotas de trafico, derrubaram poderosos traficantes, combat-
eram animais selvagens com as maos... e a lista continua, es-
pecialmente quando sdo eles que contam essas historias. Eles
sabem do circuito de lutas e estdo loucos para tentar sua sorte
na arena.

Vocé ndo esta grato por ndo estar pagando suas apdlices
de seguro?

Comparados aos entdo chamados: Irmaos Trovao, o resto
da banda é um pessoal bem tranqilo. Mike Summers, o baix-
ista, € o membro mais velho e despreocupado. Ele coordena a
maioria das atividades da banda fora dos palcos e sempre se
preocupa com o fato de seus amigos “loucos por aventuras”
possam se machucar seriamente algum dia. Um jovem alto
afro-americano com quase trinta anos é o vocalista, sua voz
suave acentua seu fisico esbelto e temperamento tranquilo.

Jhonny Pyro é baixo e intenso, sempre que estd longe da sua
bateria ele estd sempre batendo, incansavelmente, seus dedos
nos ritmos mais complexos possiveis, em qualquer superficie.
O mais novo membro da banda é timido pessoalmente e rara-
mente fala quando num grupo. Vocé nunca saberia que ele é
o homem atras da parede de som do Ragtag ao menos que o
visse no palco. Entdo Pyro se perde, gritando rouco enquanto
submete sua bateria a seus golpes. Quando o show acaba, ele
rapidamente se recolhe no camarim. Os outros dizem que ele
tem uma namorada, mas a imprensa nunca a viu. Johnny gosta
desse jeito.

Thelma Saint-Germain é muito amigavel e entusiastica. Por
tras de seus teclados, ela sorri constantemente e oscila como
uma serpente. A imprensa a adora e lhe faz favores em troca
de entrevistas. Sua beleza agradavel so6 é ofuscada pela
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atracdo causada pelo magnetismo animal de sua “irma”, mas
ela parece ndo se importar. Thelma é atraente e descolada,
mas guarda seus sentimentos mais profundos. Se um dia ela
visse as lutas de ruas, poderia ficar chocada. Mechas ruivas
caem em seus olhos castanhos. Ela corre diariamente manté-
ndo-se em forma.

[DEIAS DE HISTORIAS PARA
GONZ0 E CYCLONE

Este par de problematicos pode trabalhar em uma crénica
existente de Street Fighter de muitas maneiras: eles podem vi-
rar amigos de um ou mais jogadores, interferir com a vinganga
de um lutador, atrapalhar um sequestro ou uma tentativa de
resgate, instigar uma briga de bar, ou simplesmente estarem
no local errado na hora errada - ou somente no momento
certo de trocar a luta por um favor de um jogador. Gonzo e
Cyclone ndo sdo malignos, somente descuidados, mas seu
egoismo causa problemas reais para qualquer um dentro do
seu raio de problemas. Quando as coisas ddo errado, eles irdo
tentar arrumar sua parte do problema - a menos que eles ndo
sejam os Unicos que necessitam ser salvos. Qualquer que seja
a festa que eles toquem, estes dois podem se tornar bons per-
sonagens, aparecendo quando se menos precisa ou espera.

GONZ20 BOE HELLSTROM

Hiperativo? Seria a palavra ideal para descrever o filho de
Bob-Hood. Se houver uma arvore que todas as criancgas es-
tavam com medo de subir, um vizinho mal humorado que to-
dos estavam com medo de irritar, ou qualquer outra travessura
gue nenhum outro garoto teria coragem de fazer, Bob Gonzo
resolvia na base da brincadeira. Suas facanhas (geralmente
aplicadas em professores) o levaram a expulsdo de 3 escolas; e
foi aos 10 anos de idade que seu primo o mostrou o caminho
da musica através da guitarra. Aos 15 anos ele ja era mestre
no instrumento copiou suas técnicas de varios guitarristas fa-
mosos como Alex Lifeson, Ace Frehley e Eddie Van Haley. Aos
16 anos ele montou sua primeira banda.

A morte de seu baterista por overdose de heroina deixou
Bob Mais pensativo. Ele nunca seria fa de drogas, foi o que
jurou, quando sua banda se desfez. Sua forte amizade por
Donna (futuramente Cyclone Garetti) Ihe fez deixar o seu ego-
centrismo de lado; ele aprendeu a respeitar outros géneros
musicais, os quais ele ndo dava a minima até seu velho amigo
Mike aparecer, e foi assim que ele fundou a “Ragtag” sua nova
banda. O espectro da morte ainda assombrava Bob, mas isso
s6 alimenta cada vez mais o seu desejo pela vida. Lembrava de
quando o baterista chegou para ele muitas vezes, Bob queria
poder cuspir na cara dele, mas esse foi para o timulo satisfei-
to, pois sabia que tinha feito tudo que um homem pode fazer
na vida. Bob buscou emocdes cada vez maiores, fez esportes
arriscados sobrevivendo por pura sorte.

Rir da morte se tornou diversdo para Bob, a maioria das
musicas que ele escrevia misturava humor com desafios a
morte; abordar tudo na vida com um sorriso triste porem
selvagem se tornou a marca registrada de Bob... Felizmente
Ragtag logo teve um contrato de gravacdo, e quando Cyclone
Garetti assumiu uma guitarra no grupo, seus videos arrebenta-
ram no mundo dos Headbanger’s. Agora Bob tinha tanto



dinheiro que poderia enfim saciar sua sede de aventura.

As habilidades Gonzo Bob vieram do tempo, da vida, e de sua
ousadia. Ele aprendeu tudo que sabe da maneira mais dificil,
especialmente seu estilo alternativo de luta. Embora ele saiba
bater o suficiente para sobreviver as ruas, Bob Gonzo n3o é es-
tupido, ele ndo vai subir em um ringue sem aprender os movi-
mentos de um real Street Fighter. Ele vai oferecer aulas (de
guitarra) ou dinheiro para quem quiser ensina-lo a lutar. Além
de sua dedicagdo a guitarra, Bob tem disciplina, mas pouca
visdo de futuro. Atualmente ele é um cara legal, as vezes meio
arrogante, e se recusa a levar a vida a serio. O baixista Mike
acha que no fundo Bob deseja a morte, e a todo instante se ele
pergunta se o tempo que vive ao lado de Cyclone é realmente
uma boa idéia. Mike pode estar certo, mas ninguém pode criti-
car o sentido da vida para Bob, pois tudo o que ele faz, desde
um solo de guitarra ou subir uma montanha de maos vazias,
ele faz de uma forma que sempre vale a pena...

Aparéncia: um cara levemente musculoso na casa dos
vinte anos, Gonzo Bob tem um cabelo castanho selvagem,
uma barba curta e um grin psicopata, como um escoteiro bar-
baro com dinamite nas calgas. Ele tende a andar sem camiseta
quando ele quer, e veste swashbuckler camisas largas de out-
ras formas. Seus jenas sdo sempre rasgados e seu high-topped
sneakers sempre parecem scuffed. Ele anda muito de pés-des-
calgos, e veste uma jaqueta de motoqueiro, Bob é amigavel e
divertido, com uma natureza generosa e um carisma maniaco.

Interpretando Gonzo Bob: Whee! A Vida é um jogo
e vocé tem as melhores cartas. Entdo jogue o quanto puder...
Sua paixdo imflama suas can¢Ges e escoa em tudo que vocé
faz. Embora vocé raramente mostre, hd uma tristeza atras da
sua alegria, uma convicg¢do que o Ceifador esta esperando na
préxima esquina por vocé. Isto arremate vocé em loucuras in-
cansaveis, onde nada é mais importante do que se sentir vivo.
Vocé odeia drogas depois da morte dos seus amigos, e xinga
usudrios de drogas. Eles estdo somente simulando os prazeres
gue vocé sabe serem reais. Embora vocé tem alguns arranhdes
desagradaveis, vocé ndo gosta de matar, mesmo alguns dizen-
do que a pessoa merecia. A vida é um presente; faga os outros

verem desta maneira.

Lema: Vamos I caras, os freios se foram! Wahooo! Eu
ndo tenho tanta diversdo desde que os tubarbes mastigaram
minha jaula na Barrier Reef na ultima primavera!

Nome: Gonzo Bab Hellstrom Estilo: Imprudente Chefe: Ele mesmal
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CYCLONE GARETT!

“Garota levada” era um eufemismo: Donna Garetti superou
cada garoto de seu litoral da Flérida em luta, surfe, corrida e
aventura. Como sua futura alma gémea, Donna era uma crian-
¢a hiperativa com um temperamento impaciente e um excesso
de adrenalina. Ela conseguiu uma medida de disciplina nas au-
las de danca e no karaté da juventude, mas encontrou o amor
de sua vida na guitarra Stratocaster de seu irmdo. Depois de
protestar por uma semana ou mais, ele amoleceu e ensinou a
menina as escalas musicais da guitarra. Ela logo ficou melhor
do que ele um dia poderia ser, e ele deu o instrumento a ela.
Rejeitando a acustica “de menina”, Donna (apelidada de “a
Ciclone” por seu irmdo) era mais inclinada ao “metal” e “surf-
punk”. Ela também encontrou um lado mais negro dos cenari-
os festivos, e isso poderia ter lhe subido a cabeca se ndo fosse
pelo Rag Tag e por sua amiga Thelma Saint-Germaine. Esta
ultima, uma compositora de longa data, colocou a diabinha
adolescente em algumas apresentacdes estilo karaoké, onde
ela se juntou ao trio, Rag Tag.

Bob e Donna se odiaram a primeira vista. Ele a acertou. Ela
Ihe deu um soco. Ele criticou o fato de ela beber. Ela atirou
uma cerveja em sua cara. Ele se gabou a respeito de sua ha-
bilidade com a guitarra; ela apostou com ele que podia tocar
melhor. Eles tomaram o palco como Mike, John e Thelma to-
cando ao fundo e comecaram um duelo de guitarra. Isto se
tornou amor daquela noite em diante, e suas apresentagdes
“eu-aposto-que-vocé-ndo-consegue” se tornaram a marca
registrada da banda.

A “Ciclone” tinha um lado que nem mesmo Gonzo podia
amortecer; ela era baderneira demais e logo entrou em apu-
ros com a lei. Quando Bob pagou sua fianca, eles sairam em
um longo passeio de carro e desapareceram por uma semana.
Depois que eles retornaram, ela prometeu que havia parado
com as drogas e logo se juntou a banda. Quando Thelma ter-
minou de organizar tudo, um empresario amigo dela patroci-
nou uma fita demonstrativa. Rag Tag logo tinha um contrato e
a agressiva quimica dos guitarristas duelando criou uma “sen-
sacdo” nos canais de clipes. A furia bestial de Donna conquis-
tou a atencdo do mundo inteiro e “Ciclone” se tornou uma

Nome: Cyclone Garetti Estilo: Determinade Chefe: Minguém!
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palavra falada em todas as casas.

A fama ndo a intimidou nem um pouco; com o dinheiro de
seu sucesso, Donna e Bob prometeram “dominar o mundo”
e vencer. Seu dinamismo frenético agora os leva a toda situa-
¢do tensa que eles possam encontrar. Sempre otimista, Ciclone
anima Bob, tirando-lhe seus medos ocasionais, e ele puxa as
rédeas do temperamento explosivo dela. Embora ela fique
com a maior parte das fung¢des vocais do Rag Tag, Donna canal-
iza sua constante energia na musica e no karaté. Ela descobriu
o circuito Street Fighter ha cerca de um ano, e é o sonho dela
desafiar — e derrotar — todos os homens neste esporte. Ndo é
muito comum, mas todos devem ter um hobby...

Aparéncia: O bronzeado profundo de Donna e seus ca-
belos descoloridos e emaranhados mostram suas raizes de
surfista. Um pente poderia se quebrar nos cabelos dela, se é
qgue alguma vez ela usou um! Seus olhos metalicos mudam
de tom conforme seu humor, de um verde alegre a um cinza
tempestuoso, e sua voz limpida parece perpetuamente estar
“ligada” no volume maximo. Ciclone Garetti prefere um collant
de dancarina preto sob calcas jeans cortadas como uma ber-
muda e fica descalca sempre que possivel, mesmo no palco.
Ela prefere usar jdias com correntes e ostenta varias tatuagens
negras em seus bracos e tornozelos, e pode ser bastante in-
timidadora quando ela quer ser. Seu senso de humor, como
seu sorriso, tem uma ponta de maldade.

Interpretando Ciclone: Vocé é a melhor no que faz —
exceto talvez pelo seu parceiro Bob! A pose convencida dele
Ihe dd uma agradavel arrogancia que lhe coloca de “cabega
guente”, mas ninguém disse que a vida era facil. Se Bob parece
desesperado, vocé é determinada. A vida ndo é apenas para
ser vivida — é para ser bem-sucedida!

De vez em quando, vocé para de se mover por tempo o
bastante para abrir seus olhos para o resto do mundo, e o que
vocé vé a deprime. Talvez seja isso que a impulsiona adiante:
uma necessidade de cuspir na cara da desesperanga. Quando
as coisas ficam pesadas demais, vocé apenas ri, faz uma piada
e encontra um pouco de diversdo! E muito melhor do que “es-
fregar o chdo”.

Lema: Isso soou como um desafio para mim... Sério? Vocé
estd dentro! O primeiro a gritar paga a bebida, supondo que
nds sobrevivamos.
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Sai daqui!
- Guile, empurrando um cameraman

N3do presuma que os personagens das cronicas de Street
Fighter devem ser limitados exclusivamente aos Street Fight-
ers. Qualquer crénica que leva personagens fora do ringue, no
entanto, terd que desenvolver um elenco de apoio ndo-Street
Fighters. Mesmo se o seu Street Fighters nunca sair da arena
ou do torneio, ha ainda uma série de personalidades que po-
dem ser encontrados no circuito, de fotégrafos a massagistas.

Do mesmo modo, vocé ndo deve presumir que qualquer
pessoa que ndo é um Street Fighter ndo pode ter um efeito
dramatico sobre a vida de um Street Fighter. Mesmo os Guer-
reiros Mundiais tém de interagir com as pessoas comuns, e
uma Handstand Kick s6 ira tdo longe quando se trata de um
avarento gerente de banco. Alguns dos personagens introduzi-
dos neste capitulo podem causar aborrecimento, mesmo que
ndao ameacam diretamente Street Fighters, algumas delas po-
dem causar um mundo de problemas para eles! Vocé também
nunca sabe quando uma mao pode vir para ajudar.

JASON BEST
FA

Ele memorizou o histérico da vida de cada Guerreiro Mun-
dial. Ele sabe mais sobre estilos que mais Street Fighters apre-
nderam em uma vida inteira. Ele pode te dizer quem ganhou
cada torneio nos ultimos cinco anos. Ele é Jason Best, Ex-
traordinario Fa de Street Fighter.

Jason viaja utilizando todos os poucos centavos que tem
para assistir as lutas de Street Fight, guardados em uma Poup-
anca e com a ajuda de um tio rico que realmente ndo quer lidar
com ele. Apds Jason se formar no colégio, ele decidiu seguir o
circuito de Street Fighter. Isto ja tem trés anos e contando.

Jason ndo tem residéncia fixa. H4 um grande nimero de fas
gque seguem seus Street Fighters favoritos, especialmente os
CampedGes Mundiais, a cada torneio. Jason é apenas um pouco
mais fervoroso do que a maioria. Ele tenta recolher lembran-
¢as e autdgrafos de todos os Street Fighters. Ele tem uma toal-
ha que Balrog utilizava, uma pulseira de Chun Li, e até mesmo



um pouco do pélo de Blanka. Ele vai procurar satisfazer um
Street Fighter que ele goste, e ele provavelmente ird convidar
alguns amigos ao longo do caminho. No passado, Jason até
arrumava um Onibus para a equipe, pagava um Fighter para
jantar com ele, e até mesmo vestia-se com mantas, assim ele
poderia esgueirar-se em um vestiario com uma camera.
Quase todo o pessoal de seguranga e pessoas nas arenas
conhecem Jason. Nos bate-papos com ele, Jason consegue um
monte de informagdes - e algumas valiosas. Ele entrega livre-
mente suas informacgdes com Street Fighters que ele gosta.

Aparéncia: Jason é ligeiramente gordo, e tem cabelo
comprido. Ele frequentemente veste roupas de fa, como uma
camiseta do Ryu, calca do Dee Jay e um boné de beisebol do
Blanka. Ele sonha em ficar em forma, encontrar um Sensei e
ele proprio se tornar um Street Fighter, mas reconhece que
seu sonho esta muito longe da realidade.

Interpretando Jason: Além de saber tudo o que ha
para saber sobre varios Street Fighters, vocé gosta de saber os
nomes dos concorrentes e criar canticos sobre eles. Vocé apa-
rece com grandes slogans, e vocé poderia sempre explorar a
sua criatividade, vocé pode ser um grande publicitario. Porém,
agora, vocé é apenas um fa.

Lema: Ei espere, Guile, assine aqui para mim?! Vocé é o
meu favorito!

Nome: Jason Best Estilo: Nenhum Chefe: Nenhum
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MARCIE CALAHAN
EMPRESARIA DE LUTAS

N&o diga a Marcia que mulheres ndo pertencem ao ringue:
ela foi uma lutadora profissional até cinco anos atras. Agora
ela ajuda jovens Street Fighters a chegarem onde parou - com
um melhor empresario, que ela jura que nunca teve!

Marcia é dura, mas com a protec¢do de Lutadores estaveis.
Ela ndo ira tolerar qualquer lixo em seu bando, mas também
ndo permitira que ninguém tire proveito deles. Marcia tem um
cora¢do mole, mas uma lingua afiada: um extenso vocabulario
de palavreados como os lutadores mais veteranos. Desde sua
infancia em uma vila rural irlandesa. Calahan tem lutado em
favor do direito de ambos os sexos — dentro e fora do ringue.
Ela prefere formar esperancosos lutadores - “quem tem fome
e ndo tém uma atitude” - a varios veteranos com problemas e
ela adora os fas. Embora ela nunca admita isso, Marcia procura
substitutos estdveis para as criangas que nunca tiveram, e, por
vezes, trata-os nesse sentido.

Calahan sabe todos os segredos e a maior parte das armadil-
has: o suborno, a pontuagdo, as etapas, os negdcios e os joga-
dores. Ela ja viajou por todo o mundo mais vezes do que ela
pode se lembrar e conhece até os meandros de cada cidade
que ela nunca visitou.

Marcia fala francés, alemao, russo, cantonés, bantu, gaélico
e japonés, sem grandes problemas e é cheio de amigos em
lugares ruins. Ela é uma empresdria de cinco pontos para um
“T” e vale cada ponto gasto.

Aparéncia: Marcia Calahan é uma mulher em torno de
guarenta anos. Seu cabelo curto castanho é bonito e a torna
ainda mais atraente com a idade. Ela fala abertamente e hon-
estamente, com um ligeiro sotaque irlandés e veste calgas e
casaco ao fazer negdcios, ndo gosta de jeans e saias.

Interpretando Marcia: Vocé realmente sé quer o que
é melhor para seus filhos - se eles sabem ou n3o. Seja direto

e ndo os jogue fora. Vocé pode fazer dele um companheiro
estavel quando o calor aumenta, mas quando é hora de tra-
balhar, vocé é que manda. Suas costas ainda doem em dias
ruins. Tente ndo deixar que ele perceba, mas isso nem sempre
é possivel.

Lema: Use esse tipo de lingua-
gem comigo novamente e vocé ird
comer sua proxima refeicdo sem
os dentes.

Nome: Marcie Calahan Estilo: Nenhum

Chefe: Nenhum
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DR. LAD
MESTRE TAOISTA

Ninguém esta inteiramente certo sobre quem é realmente
o Dr. Lao. Ele parece ser um homem chinés de meia-idade que
vive em um pequeno apartamento em Chinatown. Ele vende
remédios de ervas e faz fortunas na sua vida, e é considerado
por muitos dos habitantes de Chinatown como um grande
lider comunitario, embora ele nunca diga a ninguém o que
fazer ou como agir.

Dr. Lao parece saber muita coisa sobre a histéria mundial,
em geral, e histdria chinesa em particular. Ele conta histérias
dos grandes feitos de antigos herdis como se ele realmente
tivesse testemunhado o evento, e conhece todos os tipos de
informagdes esotéricas. Quando lhe perguntaram como é que
ele sabe tanto, ele simplesmente responde: “Eu observo. Es-
cute-me”.

Ndo ha quase registros oficiais sobre ele: ele ndo tem docu-
mentos de imigragdo, sem carteira de motorista, e nenhum
numero de seguro social. Ele realiza todas as suas transagdes
em dinheiro ou escambo - ele paga o apartamento dele, man-
tendo o prédio limpo e fornece medicamentos gratuitos para a
senhoria e sua familia.

Uma vez ou outra, alguns punks aparecem para tentar se
livrar dele por achd-lo ingénuo. O punk invariavelmente acaba
parando numa enfermaria ou, pior ainda, o Dr. Lao da belis-
coes em suas orelhas acentuando a dor e isso somente por
eles ndo terem respeito por ancides. Muitas pessoas tém ido
ao Dr. Lao pedindo a ele para ensinar-lhes alguns dos seus seg-
redos. A maioria destes pedidos ele recusou educadamente,
mas de vez em quando ele promete pensar sobre um pedido
ou dois.

Aparéncia: Dr. Lao é pequeno, de meia-idade, ligeira-
mente corpulento para um homem chinés. Ele geralmente
tem um olhar pouco divertido no rosto, como se lembrar-se
de uma piada ou uma agraddvel melodia. Ele parece um pouco
desgrenhado, e sua roupa geralmente parecem pijamas. Seus
olhos escuros e profundos - ha vida apds a vida util de rugas
em torno deles - e quando ele escolhe para que sejam, eles se
impdem, quase de forma hipnética.

Interpretando Dr. Lao: Vocé é gentil e suave, e com
amor para ajudar as pessoas a sua volta. Vocé também é muito
velho - muito mais velho do que aparenta. Seu conhecimento
do Tao e os bons medicamentos e exercicios para manter o seu
Chi fluindo corretamente, vocé tem se mantido mais jovem.
Mesmo vivendo em um ambiente urbano, vocé ama a nature-
za, e que vocé tem um jardim de ervas no telhado do edificio
onde vive. Vocé ndo gosta de exibir-se, e vocé ndo informa as
pessoas das coisas que pode fazer. Se alguma vez for atacado,
vocé geralmente prefere usar as manobras especiais que exi-
gem menor movimento, como o Chi Push, porque vocé ndo
gosta de fazer de si mesmo um espetaculo.

Lema: Qual é a capacidade de quebrar pedras, em compa-
ragéio com a capacidade de se criar uma tnica flor? Ndo existe
mais poder em uma pequena semente que em cem buldogues.

¢ oinuey




Nome: Dr, Lao Estilo: Tai Chi Chuan Time: Nenhum
Jogador: NPcC Escola: Desconhecida Conceito: Mestre Enigmdtico
Cronica: Equipe: Nenhuma Assinatura: Se mantém ereto.
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SAl
A NINJA VERDE

Quando os pais de Kathy Bryan matricularam-na
no Karate quando ela tinha seis anos, ndo tinham
idéia do que ela viria a se tornar - Sai, a Ninja Verde, vingadora
dos oprimidos.

O classico patinho feio. Kathy tinha aulas e muitas idéias
para seu préprio bem. As outras criangas sacaneavam ela,
chamando-lhe “Geeky” e “Cara de Galinha”. Para Ihe dar uma
saida e construir sua auto-estima, os pais de Kathy apresenta-
ram o Mestre Feng, que selecionou uma pequena turma de
criangas para ensinar Karate.

Mestre Feng ensinou Kathy muito mais do que ela fanta-
siava, ele inseriu sua honra e fascinio para com a natureza.
Nos ventos, arvores e aguas, ela viu os padrées de um equili-
brio delicado. Sintonizando-se a esses padrdes, ela encontrou
um jeito de escapar dos colegas e professores por um tempo.
Naturalmente timida, Kathy preferiu a soliddo a companhia de
outros. Escondida na floresta, ela prépria explora sobre as len-
das do Rei Arthur, os Quarenta e Sete Ronins e a Mulher-Mara-
vilha. A sua grande aventura parecia muito mais importante do
gue a interminavel rotina da escola e de interagdo social. Ela
continuou suas aulas e cresceu como uma jovem mulher que

discretamente evitava sua classe, mesmo quando foi anuncia-
do sua transformagdo de patinho feio para gazela.
Entdo resolveram devastar a floresta.
Kathy estava furiosa quando viu a devastacdo, fez entdo
um juramento de humilhar os vandalos que destruiram
seu esconderijo. Usando suas habilidades em siléncio e
diversdo, Kathy destruiu os tratores, o escritorio e ras-
treou o site da empresa. Quando ela descobriu uma sé-
rie de praticas ilegais - residuos toxicos em lixdes comuns,
suborno, compra de voto - ela passou as informagdes
para grupos ambientalistas e da imprensa. Chefes cairam,
mas a floresta permanecera morta. Todos os seus esfor¢os ndo
tinham protegido seu refligio. Mas, tinha aprendido li¢cGes e
exemplos de seus idolos, Kathy encontrou um destino e finali-
dade - a protecdo da vida selvagem.

N3o foi tao facil como ela esperava. Uma mulher, indepen-
dentemente das suas competéncias, ndo poderia fazer muito,
e muitas de suas taticas eram ilegais. Uma noite, uma sombra
aproximou-se dela perto de uma lixeira. “Quer saber o segredo
do Nin-Do”, ela perguntou, “e assumir o seu manto como pro-
tetora?” Apesar das suas desconfiangas, Kathy disse que sim,
e seguiu-se a sombra de um arvoredo de antigos salgueiros. A
noite soprava uma brisa fria, a Associacdo de Nin a levou em
sua formacdo e em suas formas. S6 depois que ela aprendeu
que Mestre Feng foi lider desses modernos cavaleiros, e que
ela tinha sido preparada por uma década.

Seu trabalho envolveu mais do que apenas proteger a na-
tureza. A Associacdo de Nin tinha sido formada para proteger
os inocentes oprimidos, que sentiram sua existéncia sendo
varrida por homens com muita ganancia e muito poder. Pro-
teger os inocentes é uma tarefa intermindvel, cada um dos
nove Cavaleiros de Nin escolhe uma arma e um protegido.
Kathy escolheu o Sai, que desarma rapidamente sem matar, e
as madeiras, que a tinham abrigado em sua infancia. Embora
ela sabe que sua tarefa é fazer mais além, é a magnitude que
garante que ela nunca vai procurar um outro propdsito.

Aparéncia: Kathy é uma mulher fina em torno de vinte
anos, com cabelo longo castanho-médio. Embora ela use len-
tes de contato para trabalhos Ninja, Kathy ainda utiliza dculos
para ler ou passar o tempo sozinha. Ela parece atraente de
uma forma timida, e sua graca e forga sdao apenas aparentes,
guando ela age. Livros e uma dura bengala sdo seus compan-
heiros constantes, e ela seu uniforme sob blusas soltas e co-
letes coloridos.

Sai usa um quimono verde e faixa verde. Os Sais ela op-
tou em pendurar numa faixa na cintura, e suas mangas sdo
preenchidas com bombas de fumaca, pequenas ferramentas,
dispositivos de gravagao, e outros truques.

Interpretando Sai: Vocé é a brisa que sopra forte e em
siléncio, com ataque rapido que bloqueia a lingua e a cora-
gem dos inimigos. Em outras palavras, vocé é uma mistica que
adora metaforas floridas e chuta a bunda dos outros de ma-
neira tranquila. As pessoas poderiam viver sem vocé, mas as
florestas sdo sagradas para vocé. Vocé é misteriosa e sozinha.
Quando vocé tem de trabalhar com outros, fica afastada e
critica, e tenta inserir algum respeito pela floresta.

Lema: Apenas com o caos no seu coragéo vocé pode ver
as formas que rodeiam vocé. Ria se quiser, mas vocé so poderd
adivinhar os segredos se eu quizer.




Nome: s5qj Estilo: Ninjitsu Time: Nenhum
Jogador: NPC Escola: Mestre Feng Conceito: Protetora Mascarada
Cronica: Equipe: Cavaleiros de Nin Assinatura: Siléncio
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WOLFF SPRENGER
UTIL JORNALISTA IRRITANTE

Da escola para os grandes tabldides, Wolff Sprenger sabe
como encontrar uma histéria! Sua curiosidade levou-o de volta
a becos do Nepal e cais de Hong Kong; por sua labia nas con-
versas e generosa conta é um custo manté-lo vivo por muito
tempo para relatar o que ele encontra.

Wolff (ndo é seu nome verdadeiro) estourou com a reporta-
gem de uma cena no beco seis anos atras, mostrou a historia
de Buzzsaw McClintlock’s que tinha trés esposas e um falso
machucado no joelho. Desde entdo Wolff fez amigos e inimi-
gos em todo o mundo, muitas delas as mesmas pessoas. Ele
combina juizo rapido, forte hunches, e um verdadeiro talento
para escrever com uma carreira lucrativa de freelance. Wolff é
apenas outro Street Fighting vagabundo, sé que ele é um guer-
reiro das palavras.

Wolff cobre encontros secretos para um nimero de luta-
dores clandestinos, mas ele é mais bem pago do que no seu
habitual tabloide. Ele realmente ndo guarda uma grande parte
do tempo em noticias - ele prefere o ar daspero do metro em
qualquer dia! A jornalista é uma boa fonte de informacdes,
desde que os Street Fighters estejam do seu lado. O poder da
imprensa sobre uma reputagdo nunca deve ser subestimada,
nem todas as “pessoas certas” estdo nos relatérios de Wolff.
Sua carreira pode tornar-se intrusivo e até mesmo abusivo,
mas Wolff tem um cddigo de ética préprio; ele sé destrdi a
reputacdo de alguém se merecer. Toda mesmo, ele pode ser
uma verdadeira dor de cabeca...

Aparéncia: Wolff é parte de uma cruzada jornalistica - ca-
belo com gel e caracteristicas amigaveis, jaqueta barata, sapa-
tos confortaveis e notebook. Ele carrega um gravador portatil
e uma mini-cdmera com flash embutido, e estes itens ja o sal-
varam mais de uma vez. Wolff é amigo de uma forma super-
ficial, e conspiratdrio quando se trata de comprar ou vender
informacdes.

Interpretando Wolff: Vocé é um sleazeball. Mas vocé

€ um bom sleazeball - coragdo bom e bom no que faz. Assuntos
rapidos sdo a sua especialidade: bajular, adular, pechinchar,
ameacar. Vocé pode realmente fazer uma boa impressdo
qguando quiser, mas vocé ndo costuma ter cuidado. Lembre-se
que é o seu trabalho saber de ab-
solutamente tudo sobre todos
na clandestinidade - vocé nun-
ca sabe quando a informagdo
informacdo pode vir a calhar.
Lema: Serd que devo ligar
ou desligar o gravador?

Nome: Wolff Sprenger Estilo: Nenhum

Chefe: Nenhum
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MESTRE TAKASH!
MONGE ZEN

Descendente de uma longa linhagem de guerreiros samu-
rais, Ichi Takashi ficou 6rfao aos trés anos durante a Segunda
Guerra Mundial. Ndo tendo outros parentes com quem ele
poderia viver, ele foi levado para um mosteiro Zen onde ele
iria passar a maior parte de sua vida tutorado pelos monges,
estudando Aikido, meditando, e realizando boas obras entre
0s camponeses.

Duas pessoas chegaram a dominar e moldar Takashi en-
quanto vivia no mosteiro. O primeiro foi um alegre e amavel
monge chamado Sato. Quando Takashi chegou ao mosteiro,
a sua amizade fez um estranho emparelhamento. Sato teve
um especial, quase paternal, interesse por Takashi em relagado
a educagdo. Quando o rapaz estava infeliz ou ferido, Sato iria
acalmar ele. Numa tarde quente de Verdo, ele contou sobre
mitologia japonesa e chinesa. Mas, mais importante, Takashi
fez Sato rir. Apelidado de Old Laughing pelos outros monges,
Sato foi inteligente, jogava constantemente um sorriso nos la-
bios. Ele achava divertido este mundo de sofrimento, compa-
rando os lideres politicos com celeiros de animais, imitando o
mais obstinado monge, tendo pensamentos sujos ou pintava
retratos de esqueletos dangando - tudo para ilustrar que nada
neste mundo deve ser levado a sério, nem mesmo a morte.

A segunda maior influéncia sobre a vida de Takashi foi o
stern Mestre Hiroshi. Este monge fez Takashi ter uma vida
dificil, como se o homem tivesse algum ressentimento por Ta-
kashi, dando-lhe as tarefas mais desagraddveis - a limpeza das
latrinas, remover rochas do jardim apds uma tempestade, e
ajudar os camponeses nos arrozais lamacentos. Takashi ia até
tarde na noite, esfregando pisos e remendando objetos que-
brados. O que fez de Takashi ser mais infeliz que Hiroshi foi o
capitdo do mosteiro: ele deu ao menino questdes dificies de
responder e batia cruelmente nele conforme suas respostas.
Alguns dias, Takashi pensava em fugir de seu lar adotivo, mas,
gracas a Old Laughing Sato, ele ficou. Sato mostrou-lhe o hu-
mor da situagdo. “Quando vocé estd até o seu umbigo na lama,
ajudando com a plantagdo de arroz”, ele disse, “vocé deve ser
feliz como um porco no estrume. Seja como o porco e cha-
furne na lama!”

Um dia, no inicio dos anos 1970, os monges do mosteiro se
juntaram para prestar uma importante decisdo - um monge es-
tava de viajem para os Estados Unidos para abrir um mosteiro
I4. Até agora, Takashi tinha se tornado um mestre zen por di-
reito préprio, e alguns até sussurraram que ele tinha consegui-
do Buddhahood. Muitas outras surpresas para Takashi, Hiroshi
0 nomeou como um importante e auspicioso sucessor citando
o seu altruismo, devocdo e temperamento. Toda a assembléia
concordou, e Takashi se mudou para o Norte da Califérnia, e
abriu o Centro de Estudos Budistas.

O Centro de Estudos Budistas teve seus altos e baixos, e é at-
ualmente bastante conhecido no cenario Street Fighter - mui-
tos lutadores vao até Mestre Takashi para este dar instrugao
ou cura.

Aparéncia: Normalmente, Takashi veste as roupas tradi-
cionais de um monge Zen Budista. Embora Takashi tenha por
volta de cinquenta anos, ele parece muito mais velho, devido
a seus anos de trabalho arduo. Ele é careca, de pele aspera e
enrugada de muito tempo no sol. Um ligeiro sorriso é apresen-
tado nos labios de Takashi, como se risse de uma piada par-
ticular.

Interpretando Mestre Takashi: De Sato, vocé apren-
deu a ndo levar nada muito a sério, porque tudo é uma piada
cosmica. Ria de seu sofrimento e vocé ja ndo sofre. De Mestre
Hiroshi, vocé aprendeu dedicacédo, disciplina e o valor do tra-
balho arduo. Ndo trabalhar é torturante para vocé, nenhuma
outra situagdo é tdo mesquinha. Vocé n3o gosta de lutar, pois
é um desperdicio de esforco e energia. A verdadeira luta para
vocé se realiza dentro de vocé. No que diz respeito a Street
Fighters, no entanto, vocé ensina a procurarem iluminac¢do do
seu préprio jeito.

Lema: Formigas avancam para
recolherem migalhas, negligenci-
ando o pé que se prepara para
esmagd-las. Ndo fique negli-
gente ao recolher suas migal-
has. Preste atengdo!




Nome: Mestre Takashi Estilo: Aikid Time: Nenhum
Jogador: NPC Escola: Centro de Estudos Budistas Conceito: Mestre Budista Zen
Cronica: Equipe: Nenhuma Assinatura: Arqueia-se
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Roundhouse para Spinning Foot Sweep
; San He para Jab para Fierce
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Capitulo 4

vencido. Sua atitude serd reconhecida pelos inimigos em

tenciais, e eles também preferem a luta. O objetivo final
artes marciais ndo é ter que usd-los.

resto da vida e aplico-as aos meus esfor¢os didrios.

- Dhalsim, entrevistado em india Hoje.

diferenca entre Street Fighting e o “mundo real”

PARTE DOIS: O CAMINHO DO GUERREIRD

Va direto para o coragdo do inimigo. Seu objetivo princi-
pal é como o de um guerreiro para derrotar o inimigo. Ndo
amoleca pela aparéncia do inimigo ou de si mesmo. Ndo estaja
consciente da técnica especifica que vocé ird usar. Isto provoca
hesitacdo. Se vocé entende esta mentalidade, vocé nunca serd

- Miyamoto Musashi, O Livro dos Cinco Anéis.

Sou contra a violéncia, e ainda luto - aparentemente um par-
adoxo, eu confesso. Como um homem de paz pode optar por se
tornar um Street Fighter? Eu respondo assim: todos nés somos
guerreiros neste mundo. O que os Street Fighters fazem dentro
do ringue é apenas o renascimento do sagrado drama da cria-
¢do e da destruicdo. Quando luto no ringue, ndo é uma luta
contra um adversdrio; luto comigo, minha prépria natureza. As
licbes que aprendemos ao conseguir vitdrias, levo comigo pelo

Afinal, muitos Street Fighters aprendem que ha pouca

- ambos sdo

GHTE AS ARTES MARCIAIS
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- George Lucas, Star Wars.
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cercados de conflitos, evitando sempre que possivel, e com
triunfo quando é necessario. Esta atitude é freqlientemente
chamada de Tao de Street Fighting. Discipulos da filosofia
de Dhalsim que levam palavras ao coragdo e ndo véem a si

O Tao é como um bem;

utilizado, mas nunca completamente.

mesmos como gladiadores modernos, mas como guerreiros-
filoséficos que se dedicam a combater a iluminagdo e o auto-
entendimento. Mesmo o mais feroz Street Fighter, em ultima
instancia, aprende que o conflito ndo se limita ao ringue, e ele
tem que muitas vezes depender das habilidades aprendidas
como Street Fighter para lidar com a vida cotidiana.

Os capitulos seguintes mostram uma discussdo mais apro-
fundada sobre a maneira Street Fighting, expandindo as infor-
macdes apresentadas no primeiro Street Fighter. Ele introduz
novos estilos de combate, discute sobre os Street Fighters e o
uso de armas, e mostra como cada estabelecimento tem po-
tencial para um conflito. Competidores é cercado de conflitos,

e os capitulos seguintes sdo sobre a manifestacdo - e resolucédo
- deste conflito.

E como algo eternamente nulo;
preenchido com infinitas possibilidades.
- Lao Tsé, Tao Te Ching

O mundo das artes marciais € uma cépia dos estilos de com-
bates, muitas das quais podem ser encontrados em torneios e
jogos de Street Fighter. Alguns destes estilos sdo comumente
conhecidos, tais como o Karate ou Boxe; estilos mais raros, tais
como Sanbo ou Luta Livre Nativo Americana, tornaram-se mais
conhecidas devido ao gosto popular pelos Campedes Mundi-

ais Zangief e T. Hawk. Gracas a Street Fighting, o mundo esta
comecando a aceitar que as artes marciais ndo sao exclusiva-

mente de origem asiatica, mas um fendmeno global, encontra-
dos em quase todas as culturas.



NOVOS ESTILOS

Listadas abaixo estdo nove novos estilos de artes marciais
que podem ser escolhidos, além dos apresentados em Street
Fighter RPG. Alguns, como o Jeet Kune Do ou a Luta Livre,
ja sdo estilos bastante conhecidos; outros, como Baragah ou
o Pankration, sé recentemente foram revelados no circuito
Street Fighting. Tanto jogadores quanto narradores podem
escolher estes estilos para os novos personagens.

A arte marcial ndo é apenas um método de combate. Mui-
tas vezes, é uma filosofia e um mundo de visdo, e é quase
sempre uma expressao da cultura. Tai Chi, por exemplo, taois-
ta seguindo principios filoséficos, é dependente da nogdo de
equilibrio e de ndo-agdo. Baragah depende dos principios da
medicina tradicional islamica e do misticismo.

Um jogador ndo deve escolher um estilo para o seu per-
sonagem com base apenas nas manobras especiais: deve-se
ter um forte conceito do personagem em mente e escolher
um estilo que melhor se adeque ao personagem. Isso ndo sig-
nifica fazer valer esteredtipos: nem todos os Tai Chi precisam
ser um mestre pequeno, encarquilhado e asiatico. Lembre-se
que o estilo de um personagem sera muitas vezes um reflexo
de sua personalidade e perspectivas - e vice-versa. Escolha o
estilo cuidadosamente: estilos ndo podem ser alterados como
uma camisa ou um par de sapatos!

Alguns estilos se referem as novas manobras especiais, que
podem ser encontrados mais tarde neste capitulo.

ESCOLHENDO NOVOS ESTILOS

Narradores e jogadores sdo incentivados a desenvolver
novos estilos de artes marciais. Ou eles podem adaptar esti-
los que ainda ndo estejam representados em Street Fighter,
como o Tae Kwon Do ou Shorinji Kempo, ou podem criar no-
vos estilos. O estilo é o produto de uma civilizagcdo oculta ou
um templo secreto? E praticado por uma espécie exdtica de
guerreiro?

Mantenha sempre em mente o seguinte ao criar estilos:

Cultura e Histdria: Onde é que o estilo se originou? Qual
o papel que tem em sua cultura, e qual foi a sua histéria? Era
bem conhecido antes de aparecer no circuito Street Fighter?
Técnica: Como é que o estilo opera? Usa pontapés, socos,
ou bragos, ou é uma forma mista? Sera que ela exige alguma
formacgdo espiritual? Trata-se de “pesada”, baseando-se em
forca muscular, ou “suave”, confiando mais no poder interior?

Chi / Forga de Vontade: A vontade inicial e Chi inicial
devem possuir pontuagdo total ndo mais do que sete. Apenas
estilos com uma forte énfase espiritual e disciplina mental de-
vem ter um Chi inicial superior a um.

Manobras Especiais: Quais sio as manobras especiais
associados ao novo estilo, e qual é o seu custo em Pontos?
Vocé pode utilizar os custos de estilos semelhantes para de-
terminar os custos para os novos estilos. Por exemplo, se um
narrador quizer adaptar Tae Kwon Do para Street Fighter, ele
poderia usar Karate Shotokan como uma orientagao, e modi-
fica-lo conforme necessario. Nao basta criar um estilo através
das manobras mais Uteis e poderosas de outro - faga a selegao
apropriada para o estilo.

Embora os jogadores sejam certamente encorajados a criar
novos estilos, narradores tém a palavra final se um novo estilo
sera aceito ou que alteragdes serdo necessarias.
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Capitulo 4

AIKIDO

Embora muitas vezes seja ensinado meramente como um
desporto, Aikido é também uma disciplina filoséfica e uma
luta contra a arte. E um estilo passivo baseado fortemente na
filosofia Zen e sem resisténcia. Se empurrado, um praticante
de Aikido se move com o empurrdo, combinando com o seu
adversario a diregdo de movimento e energia, deixando-o em
desequilibrio e indefeso. Aikido é fluido, arte suave, o obje-
tivo final ndo é a derrota dos adversdrios, mas a iluminagdo do
préprio espirito.
Aikido enfatiza o Apresamento e o cultivo do Chi, em vez
de socos e pontapés. A maior parte dos seus movimentos sao
circulares e descontraidos, ao contrario de outros estilos mais

agressivos.

Escolas: S3o encontradas no mundo inteiro, mas Jap3o e
E.U.A. tém a maioria. O Aikido é uma comunidade aberta e
solidaria, com muitos clubes e suas proprias leis. Novos alunos

sdo sempre bem-vindos.

Membros: Quase ninguém que queira aprender a arte é
aceito. Aikido é um esporte popular e cursos podem ser encon-
trados através de aulas de auto-defesa ou universidades, bem
como escolas de Aikido. Estudar em uma escola é geralmente
necessario para se tornar um faixa preta. Quando vocé atingir
a faixa preta, vocé ainda se considera um novato: o estudo do
Aikido é visto como uma aprendizagem ao cultivo do espirito.

Conceitos: fildsofos, misticos, m3es trabalhadoras, atle-

tas, estudantes.

Chi Inicial: 5
Forca de Vontade Inicial: 2

Lema: Agua flui tomando qualquer forma ou curso, mas é
sempre coerente com sua propria natureza. Seja sensivel ao
fluxo e ao movimento do seu corpo e vocé vai alcangar o con-

hecimento sobre a sua propria natureza.

Manobras Especiais
Soco:
Dim Mak (4 pts.)
Chute:

Foot Sweep (1pt.)

Slide Kick (2 pts.)
Spinning Foot Sweep (1pt.)
Bloqueio:

Deﬂecting Punch (1pt.)

San He (3pts.)

Energy Reflection (3pts.)
Apresamento:
Air Throw (2pts.)
Back Rol| Throw (1pt.)
Grappling Defense (3pts.)
Improved pin (2pts.)

Pin (2pts.)

Esportes:

Breakfa (1pt.)

Drunken Monkey Rojj (2pt.)
Foco: |

Chi Kun Healing (3pts.)

Fireball (3pts.)

Ghost Form (5pts.)

Mind Reading (3pts.)
Psychokinetic Channeling (4pts
Regeneration (2pts.) !
Stunning Shout (3pts.)
Telephaty (2pts.)
Zen no Ming (3pts.)




BARAQAH

Baragah é uma arte marcial rara e pouco conhecida, orig-
indria do Norte da Africa. Ela tem viajado o mundo, primei-
ramente préximo ao Oriente Médio, seguindo na diregdo da
civilizagdo islamica. Seus seguidores, embora raros, podem ser
encontrados em qualquer lugar onde os Islamicos passaram.

Mestres de Baragah ndo gostam de ensinar este estilo: as
manobras de Baragah sdo consideradas sagradas pelos islami-
cos, concebidas para unir a graga dos Céus com uma saude
fisica perfeita. No entanto, apesar de tais promessas, estas téc-
nicas sdo muito poderosas, quando utilizadas como manobras
de autodefesa.

Técnicas de Baragah sdo praticadas lentamente e graciosa-
mente, mas quando aplicada em combate possuem uma ve-
locidade vertiginosa. A maioria das técnicas de Baragah lida
com os bracos, apesar de alguns lutadores utilizarem chutes
e socos para pressionar as articulagdes e pontos sensiveis no
corpo do adversario.

Baragah raramente é visto, mesmo no mundo islamico, seus
mestres e alunos praticam sua arte por trads de portas fecha-
das, isolando esta arte milenar de olhares mundanos. Quando
usado em um combate publico, é transformado em algo mais
simples e util, suas técnicas se diluem ao seu minimo.

Escolas: A maioria dos Mestres Baragah sdo sufis - mugul-
manos misticos que cultivam uma profunda comunhdo com o
divino. Treinar Baragah tradicionalmente inclui o estudo das
escrituras islamicas, caligrafia e outras artes, bem como a hora
da oracdo e meditacdo. As turmas de Baragah sdo separadas
por sexo, com homens e mulheres sendo ensinados separada-
mente.

Baragah raramente é ensinado fora do mundo islamico. As
melhores escolas podem ser encontradas na Pérsia e na Asia
Menor, embora alguns rumores sdo de que permanega na Es-
panha.

Membros: Quase todos os lutadores de Baragah sdo
mugulmanos, quer se trate de Africa, Maldsia, ou Oriente Mé-
dio. Apenas os espiritualmente mais disciplinados sdo autor-
izados a avancgar para o mais alto nivel do estilo.

Conceitos: sifus, misticos, peregrinos.

Chi Inicial: 4
Forga de Vontade Inicial: 3

Lema: Vocé tem que aprender humildade. Baragah néo
vem de nds, mas do céu. S6 dominando nosso prdprio ego e
sentimentos é que o Baraqah pode fluir através de nos.

Manobras Especiais
Soco:

Ear Pop (2 pts.)

Hundred Hand Slap (5pts.)
Mnnkey Grab Punch (1pt)
Sp.mning Back Fist (1pt.)
Spmning Knuckle (3pts.)
Chute:

Foot Sweep (1pt.)
Woundeqd Knee (2 pts.)
Bloqueio:

Deﬂecting Punch (1pt.)
Maka Wara (3pts.)
Energy Reflection (3pts.)
Apresamento:

Back Rol| Throw (1pt.)
Dislocate Limb (2pt.)
Grapph'ng Defense (3pts.)
lrnproved Pin (2pts.)

Pin (3pts.)
Sleeper (3pts.)
Esportes:
Breakfa (1pt.)
Foco:

Balance (3pts.)
Baragah pysh (Chip
Ghost Form (5pts.)
Levitation (4pts.)
Mind Reading (3pts.)
No Ego (zen No Mind) (3pts.)
Psychokinetic Channeling (4.pt
Regeneration (1pt.) N
Telephaty (2pts.)

ush) (5pts.)
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JEET KUNE DO

Jeet Kune Do (ou JKD) ndo é uma arte marcial em si, mas
uma nova maneira de olhar as artes marciais. Iniciada pelo fa-

lecido Bruce Lee, Jeet Kune Do é rapido, eficiente e um estilo
de combate poderoso.

Jeet Kune Do tem o que é de melhor em muitas das artes
marciais do mundo e coloca-os em um estilo que muda com o
tempo e a situacdo. Jeet Kune Do vé os pontos fracos de dife-
rentes estilos e se aproveita deles na hora do combate. Nao
possui uma lista de manobras e posi¢des, mas uma filosofia
- alguém que pretende aprender “manobras de Jeet Kune Do”
provavelmente tenta impressionar outros ignorantes.

Capitulo 4

JKD ndo é um estilo concebido primordialmente para o
combate, as maneiras de se combater em um ringue ndo sdo
enfatizadas. A maioria das manobras sdo muito rapidas; Jeet
Kune Do literalmente significa “O Caminho para interceptar
Primeiro” e lutadores de JKD normalmente ndo executam

manobras lentas, a menos que seu adversario sejam nocau-
teados ou derrubados.

Escolas: Embora existam inimeros livros e professores

Membros: Quem pode estudar JKD. Geralmente, artes
marciais ou kickboxers entusiasmados sdo os mais susceptiveis
de estudar ativamente os conceitos do Jeet Kune Do e coloca-

Pin (3pts.)
los em pratica. Esportes:
Backflip (2pts,)
Conceitos: Artistas Marciais de todos os tipos, fis de D_runken Monkey Ro|| (1pt.)
Bruce Lee, soldados, mendigos e guarda-costas. Light Feet (3pts.) '
Wall Spring (1pt,)
Chi Inicial: 1 Foco:
Forgca de Vontade Inicial: 6

Lema: Criar um método de combate é téo dificil quanto co-
locar um galdo de dgua em um papel de embrulho e molda-lo

estilo tradicio
para JKDd
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Hurricane Kick (5pts.)
Lightning Leg (4pts.)

. e ofes: Scissors Kick (3pts.)

para ensinar, alegando “os segredos do Jeet Kune Do”, existem Stepping Front Kick
apenas alguns que sao legitimos. Isto realmente ndo interessa, Tiger Knee (5 ot ck (3pts.)
no entanto, Bruce Lee criou um livro pratico, O Tao do Jeet B . pts.)

Kune Do, e escolas primarias para este estilo, e ambos estao Oqueio:

disponiveis em todo o mundo. Para aprender manobras que Deﬂecﬁng Punch (1pt.)

ndo estdo no repertério regular do JKD, o personagem deve ter Maka Wara (3pts.)

um professor ou alguém disposto a ensinar, ter apenas visto as Apresamento,

manobras e treinar sozinho é algo incrivelmente dificil. ’

Air Throw (2pts.)
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Grappling Defense (4pts.)
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Manobras Especiais
Soco:

Dragon Punch (5pts.)
Ear Pop (2 pts.)
Hundreqd Hand s|3
Hyper Fist (5pts.)

Monkey Grap Punch
Chute:

P (5pts.)

(1pt.)
Backflip Kick (2pts.)
Flying Knee Thrust
Foot Sweep (1pt.)
Forward Flip Knee (3pts.)

(1pt.)
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JIVJITSU

Originalmente desenvolvida no Japdo entre os séculos XV
e XVII, o jiu jitsu é uma arte marcial “leve”, destinada a domi-
nar (em vez de incapacitar) um adversario. Ela usa o préprio
peso do adversario contra ele, tornando-se um estilo elegante
e pacifico. Os alunos de Jiu Jitsu aprendem a usar uma ala-
vanca, através da forga inerente nas suas pernas e musculos,
levantando facilmente e derrubando pessoas com trés vezes
ou mais o seu peso. Profissionais de Jiu Jitsu ndo tém de ser
musculosos, embora isso ajude; muitos dos melhores com-
petidores sao meio fracos, mas ainda assim capazes de langar
adversarios do outro lado do ringue sem derramar uma gota
de suor.

Escolas: Jiu Jitsu é ensinado em todo o0 mundo, geralmente
na forma de Jud6. Muitos soldados americanos residentes no
Japdo apods a Il Guerra Mundial aprenderam a arte e ajudaram
a popularizar-lo nos Estados Unidos, e senseis japoneses ai-
nda estdo difundindo o conhecimento desta arte por todo o
mundo.

Membros: Qualquer pessoa pode tomar aulas. Judd é um
esporte popular no Japao e nos EUA, e, muitas vezes, é ensi-
nado como uma técnica de auto-defesa.

Conceitos: Femme fatales, esportistas, policiais.

Chi Inicial: 3
Forca de Vontade Inicial: 4

Lema: Quanto maior o tamanho maior serd o tombo.

Jju Jitsu sdo obrigados a ter UTes
tos em Apresamento e Esportes,
te Breakfall e Throw, sem

proﬁssionais do

minimo de dois pgn
mas tém automaticamen

custo algum.

JIY TSy

Manobrag Especiais
Soco:

Ear Pop (2 pts.)
Chute:

Foot Sweep (1pt.)
Spinning Foot Sweep (1pt.)
Bloqueio:

Deﬂecting Punch (1pt.)

Maka Wara (4pts.)

San He (3pt.)

Missile Reflection (1pt.)

Energy Reflection (3pts.)

Apresamento:

Air Throw (1pt.)

Back Breakr (2pts.)

Back Rol| Throw (1pt.)

Dislocate Limb (3pts.)
Gr?pph'ng Defense (2pts.)
Hair Throw (2pts.)

Improved Pin (2pts.)

Neck Choke (1pt.)

Pin (2pts.)

Stomach Pump (3pts.)

Suplex (1pt.)

Thigh Press (3pts.)

Throw (gratis)

Esportes:

Breakfal| (gratis)

Kippup (1pt.)

Foco:

Chi Kun Healing (4pts)
Toughskin (3pts.)
Zen no Ming (3pts.)
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LUA

O Havai é vulgarmente conhecido por muitas coisas, mas
ndo por uma arte marcial nativa. No entanto, como mais guer-
reiros treinados em Lua fazem sua marca no circuito Street
Fighter, este estilo nativo havaiano é cada vez mais valorizado.
Uma vez que se supde ter sido uma arte marcial “perdida”, é
agora reconhecido que o estilo Lua se escondeu nos subter-
raneos apods serem reprimidos pelas autoridades, no inicio do
século XIX.

Lua - ou “quebra-ossos” - € uma perigosa combinagdo de
bragos e uma marcante pratica do conhecimento da anatomia
humana, particularmente o sistema nervoso e muscular. Street
Fighters que usam Lua podem ser bastante ameagadores no
ringue: embora familiarizado no alcance médio das técnicas,

Manobrag Especiais
Soco:

Dim Mak (4 pts.)
Chute:

Backflip Kick (3pts.)
Double Hit Knee (1pt.)
Wounded Knee (2pts.)
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. . o . BI io-
a sua verdadeira ameaca surge na estreita variacao de movi- £ Oqueio:
mentos. Um Street Fighter, em uma luta contra um estilista de nergy Reflection (3pts.)
Lua deve manter-se a distancia, ou em algum momento ele vai Apresamento.

encontrar o chdo e serd incapaz de se mover.

A danca, como propostas que podem acompanhar Lua pode
ser bastante enervante; muitos guerreiros Lua lutam junta-
mente com os tons de uma melodia, para acalmar e para que
possa distrair um adversario ou mesmo para deixar sua guarda
baixa - este € 0 momento em que um guerreiro Lua vence.

Como a arte Lua torna-se cada vez mais conhecida, os el-
ementos mais escuros do seu passado estdo surgindo junto.
No passado, ndo era incomum os alunos esperarem por um
viajante solitdrio e embosca-lo; dentro de uma questdo de
momentos, os membros da vitima eram completamente de-

Choke Throw (2pts.)
D.lsengage (2pts.)
Dislocate Limb (2pts.)

Grappling Defense (3pts.)
Eye Rake (1pt.)

Head Bite (2pts.)
Improved pin (2pts.)
Iron Claw (4pts,)
Neck Choke (2pts,)
Pin (2pts.)

sarticulados e deslocados. Idealmente, os estudantes foram Sleeper (3pts.)

supostamente para recuperar e restaurar o corpo do alvo, mas Esportes:

muitas vezes ele foi deixado para morrer. Light Feet (3pts.)
Foco:

Escolas: As escolas podem ser encontradas apenas no
Havai. Um professor é chamado de Kahuna, que - tal como um
sensei - € uma combinac¢do de guerreiro, sacerdote e médico.
Lua tem uma forte dimensao filosofica e espiritual, que infe-
lizmente, muitas vezes ndo é estudada por seus profissionais.

VariacGes de Lua se acredita serem encontradas em toda a
Polinésia, mas ndo foram confirmados.

Balance (3pts.)

Chi Kun Healing (3pts)

Chi Push (5pts.)

Firebal| (4pts.)
Ghost Form (5pts.)

Leech (3pts.)

Levitation (3pts.)

Mind Reading (3pts.)

Musica| Accompaniment (1pt.)
Regeneration (2pts.) '
Toughskin (3pts.)

Membros: Apesar de seu passado obscuro, Lua é estuda-
do por muitos guerreiros honrados. Quase todos os guerreiros
Lua sdo praticante na Polinésia. E raro que um n3o-polinésia
seja ensinado, e tais casos sdo realmente exce¢des. Alunos da
Lua sdo fisicamente condicionados, ao mesmo tempo, a apre-
nder os meandros do corpo humano - para machucar e para
curar.

Conceitos: Sacerdotes, médicos, curandeiro, assassino.

Chi Inicial: 3
Forca de Vontade Inicial: 4

Lema: Aproxime-se, venha ... certamente néo sou uma ame-
aga para vocé ...




PANKRATION

Um dos estilos menos conhecidos no mundo, o Pankration
é indiscutivelmente um dos mais antigos estilos de combate
que ja existiu. Os gregos acreditavam foi criado pelo herdi
Teseu, que combinava Luta-Livre com o Boxe para derrotar o
Minotauro no labirinto. O Pankration foi usado como luta nos
primérdios das Olimpiadas, ao lado de Boxe e Luta-Livre.

O Pankration apresenta muitas formas de combate em um:
socos, chutes, apresamentos, mordida - quase tudo era per-
mitido. Embora varias técnicas nao fossem dadas os poéticos
nomes comuns como as artes marciais Chinesas, ndo era in-
comum encontrar manobras comparadas com ataques dos
animais.

Quando os exércitos de Alexandre, o Grande marcharam por
todo o mundo conhecido, criaram tendas para manifestacdes
de uma variedade de esportes, incluindo o Pankration. Alguns
alegam que, quando estes exércitos atravessaram o Himalaia
no século IV A.C., o Pankratiastas definiram o desenvolvimento
do Kung Fu.

Era comum se acreditar que o Pankration morreu como arte
marcial apds o Império Romano. Vendo a diminuigdo do estilo,
no entanto, os capitdes eleitos ensinaram este estilo em seg-
redo, so para os mais dignos candidatos. Mas com a entrada
de Pankratiastas no circuito Street Fighter, o estilo reapareceu
em publico.

Quando uma luta ocorre contra um mestre do Pankration,
deve-se estar preparado para tudo: enquanto um pankratia-
sta favorece o soco, outros poderdo preferir chutes ou apre-
samentos. Muito similar ao Jeet Kune Do, o Pankration é uma
luta contra o estilo pessoal, faltam os estilos formais comu-
mente estudados no Oriente. O Pankrations é também uma
das mais brutais artes marciais, ndo podendo ser encontrado
em qualquer lugar, é ensinada apenas como uma “competicao”
ou “demonstragao” de desporto.

Escolas: Tradicionalmente, uma escola Pankration era
chamada de Korykeion, se assemelhando fortemente as mod-
ernas escolas de Boxe. Hoje em dia, no entanto, o estudo
ocorre nas casas dos seus mestres. Com o aumento da popu-
laridade deste estilo, tem havido algum falatdrio a respeito de
se restabelecer o Korykeion como um método de instrucdo
formal.

Professores do Pankration podem ser encontrados em
quase qualquer lugar, mas a maioria deles estdo em pequenas
aldeias na Grécia. A formacdo neste estilo é brutal e eficiente,
e os instrutores ndo sdo conhecidos por sua misericérdia.

Membros: Apenas individuos com espirito capazes de
suportar muito mais aprendem Pankration. Enquanto muitos
jovens comegam a estudar com um comandante, os rigores do
estilo tendem a desencorajar os mais dedicados.

Conceitos: 3 de luta-livre, amazona, campe3o do vilarejo

Chi Inicial: 1
Forca de Vontade Inicial: 6

Lema: Eu sou a personificacdo de mais de 3000 anos de
tradicdo. Meu estilo pode parecer simples, mas é puro em sua
simplicidade.

Soco:

Ear Pop (2pts.)

Fist Sweep (2pt.)
Head Butt (1pt,)

Chute:

Foot Sweep (1pt.)
Slide Kick (2pts.)
Wounded Knee (2pts.)
Bloqueio:

Maka Warj (3pts.)
Apresamento:
Air Throw (Zpts.)
Back Breaker (2pts.)
Bear Hug (1pt.)
Brain Cracker (1pt.)
Choke Throw (2pts.)
Disengage (2pts.)
Dislocate Limb (2pts.)
Grapph'ng Defense (3pts.)
Head Bite (2pts.)
Improved pin (3pts.)
Knee Basher (2pts.)
Neck Choke (2pts.)

Pin (2pts.)

Stomach Pump (3pts.)
Suplex (1pt.)
Esportes:

Air Smash (1pt.)
Breakfal (1pt.)
Flying Hee| Stomp (3pts.)
Ground Fighting (2pts.) ‘
Thunderstrike (1pt.)
Foco:

Toughskin (2pts.)

Manobrag Especiais

Buffalo Punch (1pt.)

Pucking Fierce (1pt,)

Spinning Back Fist (1pt.)

Double Hit Knee (1pt.)
Flying Knee Thrust (1pt.)
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Capitulo 4

SILAT

Silat € uma arte marcial da Indonésia. Tal como o Kung Fu
Chinés, é um estilo que cobrem uma série de variantes. Alguns
estilos sdo mais graciosos e fluem enquanto outros sdo dire-
tos e duros. Algumas estimativas calculam que ha mais de 500
formas de Silat.

As manobras de Silat freqlientemente se assemelham com

as de outros estilos, dos varrimentos de perna do Judd ao
desviar com combinac¢ées de socos Wing Chung do Kung Fu.
Um lutador de Silat deve ser completo e focalizado; ele apre-
nde a usar o seu corpo inteiro como uma arma. Ele também
aprende a devolver os ataques do adversario, e como ler a
sua linguagem corporal para determinar a sua aptidao fisica e
mental. Lutadores de Silat também aprendem a lutar em uma
variedade de terrenos, de afloramentos rochosos e de panta-
nos. Silat é uma multiplicidade de estilos em um: leve como
uma flor, mas rapido como raio, suave, mas letal.

A fase final da formacgédo Silat envolve uma grande dose de
disciplina espiritual e mental; Muitos comandantes Silat foram
reconhecidos como magos, com a sua capacidade inata para
curar ou prejudicar a uma certa distancia, através de telepatia
e clarividéncia.

Silat vem sendo bastante conhecido entre os artistas mar-
ciais, mas como os lutadores de Silat come¢am a aparecer no
circuito Street Fighting, a arte é cada vez mais popular. Suas
manobras enganosamente bonitas, concebidas para nocau-
tear um adversario inferior, e sua guarda, vem ganhando mui-

tos jogos.

Escolas: S3o encontradas em todo o mundo, mas as mel-
hores e mais tradicionais continuam a ser encontradas na Ma-
lasia e na Indonésia. Mestres de Silat, chamados pandekars,
sdo exigentes: eles exigem dos seus alunos que estudem seis
dias por semana, trés horas por dia. A formacgdo pode contin-

uar por anos.

Membros: Quem é dedicado o suficiente para persistir no
estudo de Silat é aceito. Embora lutadores de Silat tendam a
ser indonésios, os pandekars ndo sado tdo restritivos na escolha
de estudantes, e muitos ocidentais tém sido bem aceitos.

Conceitos: Fildsofos, misticos itinerantes, aprendizes de

feiticeiro.

Chi Inicial: 4
Forca de Vontade Inicial: 3

Lema: Venha meu amigo, vamos dancar um pouco...
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Manobras Especiais

Soco:

Dim mak (4pts.)
Dragon Punch (5pts.)
Hundred Hand Slap (5pts )
Monkey Grah Punch (lpt.)
Chute: |
Lightning Leg (4pts.)
Double Hit Kick (1pt.)
Dragon Kick (5pts.)
Stepping Front Kick (3pts.)
Bloqueio: |
Deﬂecting Punch (1pt.)
Energy reflection (3pts.)
Maka Wara (3pts.)

San He (3pts.)

Apresamento:
G'rappiing Defense (4pts.)
Dislocate Limb (3pts.)

Hair Throw (2pts.)

Iron Claw (4pts.)

Pin (3pts.)

Improved pin (3pts.)
Esportes:

Drunken Monkey Rojj (2pts.)
Foco:

Balance (3pts.)

Chi Kun Healing (3pts.)

Chi Push (5pts.)

E.xtendibie Limbs (5pts.)

Fireball (4pts.)

Improved Firebal| (5pts.)
Levitation (4pts.)

Mind Reading (3pts.)
Psychokinetic Channeiing (4pts.)
Regeneration (2pts.) .
Sonic Boom (3pts.)
Stunning Shout (2pts.)

Yoga Flame (3pts.)
Zen no Mind (3pts.)
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TAl CHI CHUAN

E uma arte marcial? E uma danga? Trata-se de uma medi-
ta¢do? Tai Chi Chuan é tudo isto junto sendo nenhum deles
exclusivamente.

Tai Chi Chuan, o “Ultimo punho supremo”, é uma forma de
Kung Fu Taoista concebido para cultivar a harmonia interior e
os do médico Chi. E estudado através de uma série de passos e
movimentos muito lentos e relaxados, praticados diariamente
por muitos chineses desde a dinastia Ming.

A origem do Tai Chi é misteriosa. Uma alegacdo é que ele foi
desenvolvido por um monge Shaolin que viu uma cobra e um
passaro e admirou sua constante luta pela vida, o fluxo con-
stante de agdo e reagdo. Outra lenda afirma que foi ensinada
por um ser celeste.

v ojmyde)

Manobrag Especiais
Soco:

Dim mak (4pts.)
Monkey Grah Punch
Chute:

Foot Sweep (1pt.)
Slide Kick (2pts.)
Spinning Foot Sweep (1pt.)
Bloqueio: |
Deﬂecting Punch (1pt.)

San He (2pts.)

Missile Reflection (1pt.)
Energy Reflection (2pts.)
Apresamento:

Air Throw (2pts.)

Back Ro|| Throw (1pt.)
Disengage (3pts.)

Dislocate Limb (3pts.)
Grappling Defense
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(1pt.)

O Tai Chi Chuan praticante compreende ciclos de movimen-
to e ritmo e a harmonia que existe entre os opostos - quando
o adversario é forte (luta-se com soco, por exemplo), o lutador
“fraco”, afasta-se do golpe ou desvia. Quando o adversario é
fraco, o lutador vai ser forte, com um suave empurrdo para
derrubar-los.

Tai Chi é uma suave e calma - quase mansa - arte, mas é
muito eficaz.

Escolas: Existem escolas em todo o mundo, mas sdo mais
comuns na China e nos Estados Unidos. As formas basicas sdo
amplamente disponiveis em video, mas estas geralmente ensi-
nam como uma forma de exercicio e ndo de arte marcial.

Pin (2pts.) (3pts)
Membros: Tai Chi Chuan pode ser estudado por qualquer Improved pjn (3pts.)
pessoa de qualquer idade - a formagdo em suas primeiras ESPOrtes:
fases é mais relaxante do que rigprosa, e muitos estudantes Breakfal| (1pt
podem se beneficiar, a este nivel. E mais comum estuda-la ap- Foco: pt.)

enas como uma “meditagdo com movimento”, para unir alivio
com exercicios. Balance (2pts,)

Chi Kun Healing (2pts.)
Chi Push (5pts,)

Ghost Form (5pts.)
Levitation (4pts.)
>tunning Shout (3pts
Telephaty (2pts.)

Zen no Ming (2pts.)

Conceitos: imigrantes chineses, viajantes, estudantes fi-
losdficos.

Chi Inicial: 6
Forca de Vontade Inicial: 1

Lema: Se deseja ser contraido, primeiro deve ser alongado.
Para tornar-se fraco, primeiro deve ser forte. Antes de uma
possivel dispensa, primeiro deve prosperar. O sdbio conquista
o que é dificil, e o fraco vence o forte.
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LUTA-LIVRE

Luta-Livre (Wrestling em inglés) refere-se a multiplos estilos
de combates que incidem sobre agarrGes, travas e projecdes.
Tecnicamente, Sanbo, Sumo e Luta Livre Nativo Americana sdo

praticamente iguais, mas diferem de alguns estilos a partir da
Luta Livre estilo ocidental.

Este é um estilo com uma longa histdria. Desenhos em cav-
ernas, mais de 15.000 anos, ilustram a Luta-Livre, e podem ser
encontradas em pinturas e esculturas a partir do Egito, Pérsia e
Suméria. E bem conhecido como um esporte classico da Grécia
e de Roma, realizada durante os Jogos Olimpicos e em concur-

sos gladiatorios. Na Idade Média, a Luta-Livre era considerada
uma habilidade nobre.

Capitulo 4

A Luta-Livre depende da velocidade, coordenacdo e forca.
Acima de tudo, requer um conhecimento de alavanca, o que
permite uma menor forga para derrotar um adversario maior
e mais pesado. Tal como um esporte competitivo, tende a
ter regras rigidas, como as proibigdes contra uma tor¢do no
adversario ou articulagcdes dos dedos, ou cotoveladas no ab-
démen ou costas dele. Como um estilo de Street Fighting, no

entanto, todas essas reras sdo ignoradas e detém a verdadeira
eficdcia do estilo.

Escolas: Instrucdo basica em Luta-Livre é facilmente en-
contrada, nas escolas, nos clubes amadores e no YMCA. Mui-
tos lutadores comegam sua instrucdo em escolas secundarias.
Vdrios clubes ou organiza¢Ges vao ensinar um tipo particular

de Luta-Livre; é incomum encontrar uma escola que ensina o
estilo em todas as suas formas.

Membros: Quem quiser aprender o esporte e gosta de
ter seu corpo contorcido e atirado ao solo é bem-vindo. Como
todos os outros estilos, que exige muita perseveranga e disci-

i . . A Air Smash (1pt.)
plina, mwto.s estudantes interrompem o programa no inicio. Breakfall (1 )
Conceitos: Atletas, estudantes universitarios, lutadores Flying Heade'
profissionais. utt (2pts. )
Chi Inicial: 1 Foco:

Forca de Vontade Inicial: 6

Lema: Eu ndo gosto da sua atitude. Talvez seja a hora de
vocé cumprir sua palavra.
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Improved pin (2pts.)
Iron Claw (4pts.)
Knee Basher (2pts.)
Neck Choke (1pt.)
Pile Driver (3pts.)
Spinning pjle Driver (3pts.)
Stomach Pump (3pts.) .

Storm Hammer (Spts.)
Suplex (1pt.)

Thigh Press (2pts )
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Soco:

Ear Pop (2pts.)
Chute:
Bloqueio:
Apresamento:
Air Throw (2pts.)
Back Breaker (2pts.)
Bear Hug (1pt.)
B!’ain Cracker (1pt.)
Disengage (2pts.)
Dislocate Limb (3pts.)
Grapph‘ng Defense
Ground Fightin
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NOVAS MANOERAS ESPECIALS

A seguir temos as manobras especiais que podem ser apren-
didas por qualquer pessoa, com as condicOes prévias e Pontos
de Poder.

APRESAMENTO

(MPROVED DIN

Pré-requisitos: Apresamento 3, Esportes 2, Pin

Pontos de Poder: Aikido, Baragah, Jiu Jitsu, Lua, Luta
Livre 2; Forgas Especiais, Kung Fu, Pankration, Silat, Tai Chi Ch-
uan, Wu Shu 3, Outros 4

Esta manobra é simplesmente um aperfeicoamento da téc-
nica Pin.

Sistema: O lutador pode usar um Improved Pin sobre
um oponente em seu hexagono ou no adjacente, mesmo se o
oponente ndo foi derrubado ou sofreu Dizzy, utilizando os
modificadores abaixo. Em todos os outros casos, aja exata-
mente como um Pin.

Custo: 1 Forca de Vontade (12 turno, apenas)
Velocidade: +0

Dano: +2 (12 turno)/ +1 (outros turnos)
Movimento: +1 (12 turno)/ Dois (outros turnos)

PIN

Pré-requisitos: Apresamento 2

Pontos de Poder: Aikido, Jiu Jitsu, Lua, Wrestling, Pankra-
tion, Tai Chi Chuan 2; Baragah, Jeet Kune Do, Kung Fu, Karate
Shotokan, Silat, Wu Shu 3; Forcas Especiais 4, Outros 5

Praticantes de Jiu Jitsu aprendem muitas maneiras de de-
ter um oponente caido ou atordoado. Para executar um Pin,
o oponente deve ter sofrido um Knockdown ou ter sido ator-
doado (Dizzy); o lutador se move pra cima de seu adversério e
faz seu ataque. Se ele acertar dois ou mais pontos de dano, o
adversario deve esperar até que consiga se libertar - uma tare-
fa dificil. O praticante de Jiu Jitsu utiliza Pin frequentemente
perto do fim da luta em seu adversario e, em seguida, apenas
espera a hora de acabar. Essa manobra é freqlientemente
comprada como a segunda parte de um combo com Throw ou
Air Throw.

Sistema: O Praticante de Jiu Jitsu ganha bénus de +3 em
Forca apenas para manter seu adversario preso (ndo alterando
o dano). O lutador pode escolher infligir danos ou ndo em
cada turno, apds o primeiro. O alvo apenas usa Vigor e
Grappling Defense (se ele possuir) contra este ataque. Esta é
uma técnica de Apresamento Sustentado. Se o lutador sofre
Dizzy ou é nocauteado, o Pin é automaticamente rompido.

Custo: 1 Forca de Vontade (12 turno, apenas)
Velocidade: -1

Dano: +2 (12 turno)/ +0 (outros turnos)
Movimento: +1 (12 turno)/ Nenhum (outros turnos)

BREAKFALL

Pré-requisitos: Esportes 1

Pontos de Poder: Jiu Jitsu (gratis); Aikido, Capoeira,
Wrestling, Pankration 1; Outros 2
Jiu Jitsu, Aikido, e uma série de outros estilos enfatizam as
técnicas de Throwing. Antes de aprender a jogar, no entanto,
o competidor deve primeiro aprender a ser lancado sem se
machucar. Breakfall € normalmente executado como um rola-
mento, com o queixo colado no pescoco para se proteger con-
tra ferimentos.

Sistema: Breakfall é uma técnica que se deve praticar até
gue ela se torne instintiva. Sempre que seu personagem leva
danos decorrentes de impacto e queda, vocé pode reduzir a
guantidade de dano em um ponto de Saude para cada suces-
so em um teste de Destreza + Atletismo. (Nota: Breakfall ndo
ajuda contra manobras que causem dano por Soco ou Chute,
sé ajuda contra manobras que originam o dano, tais como um
Throw).

Custo: Nenhum
Velocidade: ver descricdo
Dano: ver descricio
Movimento: ver descrigdo

GROUND FIGHTING

Pré-requisitos: Esportes 4

Pontos de Poder: Pankration 2; Sanbo, Wrestling, Luta
Livre Nativo Americana 3; Forgas Especiais 4

A maioria dos estilos de combates prepara um competidor
para lutar de pé, mas uma vez que as costas atingem o solo,
ele estd em desvantagem. Street Fighters de outros estilos es-
tdo mais bem preparados para essa eventualidade, enquanto
alguns competidores treinam combates no chdo. Muitos ainda
sdo conhecidos por derrubarem seu adversario no chdo para
tirar proveito da confusdo.

Sistema: Essa manobra n3o exige uma Carta de Com-
bate. Em vez disso, o jogador simplesmente avisa da manobra
guando o personagem cai, ou tenha sido langado de brugos. O
Street Fighter ndo tem que se levantar para continuar lutando
(o Street Fighter sofre com o choque da velocidade quando
se levantar). Igualmente, ele continuarad combatendo no solo,
utilizando qualquer Manobra Basica ou Especial que ndo ex-
ija outro movimento. Isto requer algumas idéias sobre o que
pode ou nao ser realizado. Por exemplo, um Double Dread Kick
seria impossivel, enquanto um Slide Kick ainda poderia ser re-
alizado. Street Fighters que ndo tém esta manobra podem ten-
tar lutar no solo, mas com Velocidade -3 e Dano -3 aos seus
proprios ataques.

Individuos que combatem apenas no solo tém suas préprias
desvantagens. Desabituado por lutar contra alguém fora do
chado, eles serdo capazes de utilizar apenas ataques abaixo do
alvo, caso contrdrio, qualquer outro ataque fisico sera penal-
izado em -2 Dano e -2 Velocidade.

Custo: 1 Forca de Vontade
Velocidade/Dano/Movimento: ver descigio
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CHI PUSH

Pré-requisitos: Foco 4, Chi Kun Healing

Pontos de Poder: Baragah, Kabaddi, Kung Fu, Lua, Luta
Livre Nativo Americana, Silat, Tai Chi Chuan 5

Os mestres do Chi Kung sdo capazes de utilizar seu Chi para
quebrar uma rocha com um toque suave ou mesmo um gesto
distante. Como Chi Kung Healing, o Chi Kung Push em vez de
curar, é utilizado para derrubar ou destruir o alvo.

Sistema: Os danos causados por esta manobra sdo calcu-
lados com Raciocinio + Foco + 3 + 1 por cada ponto extra de
Chi que for gasto na Manobra. O competidor deve escolher
o que fazer com os seus dados: o dano da manobra pode re-
duzir um ponto para empurrar o oponente para trds por um
hexdgono. A manobra também pode ser feita sem tocar o alvo:
aumentando o alcance em +1 hexagono por —2 de Dano. Chi
Push ndo tem nenhum efeito em alguém usando a manobra
San He. Além disso, pode adicionar sua absor¢do em 2 Chi para
cada ponto gasto.

Custo: 2 Chi/ +1 Chi para cada 1 de dano adicional
Velocidade: -3

Dano: Raciocinio + Foco + 3 + Especial
Movimento: Nenhum

LEVITATION

Pré-requisitos: Foco 5

Pontos de Poder: Baragah, Kabaddi 3; Karate Shotokan,
Kung Fu, Lua, Silat, Tai Chi Chuan, Wu Shu 4

Por uma intensa concentracdo e controle interno, o prati-
cante podera elevar o seu corpo do solo, normalmente sen-
tado na posicdo I6tus - pernas cruzadas, costa reta, palmas das
maos juntas em frente ao peito.

Sistema: O personagem pode deslocar-se um niimero de
hexagonos, por turno, igual ao seu Foco, em qualquer dire¢do
que escolher (para cima, para baixo, pros lados), gastando um
Chi por turno.

Custo: 1 Chi/turno
Velocidade: +0

Dano: Nenhum
Movimento: ver descrigdo
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Armas sdo ferramentas de violéncia;
todo homem decente detesta elas.
Armas sdo ferramentas de medo;
todo homem decente evitard usd-las
exceto na necessidade direta
e, se compelido, usard
somente como ultimo recurso.

- Lao Tsé, Tao Te Ching

O uso de armas no Street Fighting é considerado uma de-
sonra - um fato inédito se considerarmos que muitas artes
marciais honradas sdo quase que exclusivamente orientadas
ao treinamento com armas. Por exemplo, o Kyujitsu e Kyudo
focam em arquearia enquanto Kenjitsu e Kendo focam na
esgrima; ambos, entretanto, sdo respeitadas artes marciais
japonesas.

Entretanto, com poucas excegdes, Street Fighters honra-
dos evitam o uso de armas no ringue: o Street Fighting é uma
competicdo de técnica contra técnica, ndo simplesmente uma
medida de quem possui melhor equipamento. Esta atitude
é comumente seguida fora dos ringues, e os mais honrados
Street Fighters irdo evitar o uso de armas sempre que possivel.

Existe, é claro, ocasiGes quando o combate armado pode
ser aceitavel. por exemplo, personagens podem ser desafiados
a um duelo armado e recusar pode manchar sua reputagdo.
Mais ainda, se um oponente o desafia ao uso de armas, os
Street Fighters ndo perdem Honra por lutar desta mesma

maneira - mas eles podem ganhar Gléria extra se forem vito-
riosos sem o uso de armas.

Duelistas, entretanto, sdo Street Fighters especiais: eles ndo
atraem nenhuma desonra pelo uso de armas dentro ou fora
dos ringues. Duelistas estudam as mesmas artes marciais que
a maioria dos Street Fighters, somente sua instrugdo é foca-
da no uso de armas. Duelistas que lutam exclusivamente em
torneios para duelistas, ou que usam armas somente contra
outros duelistas, ndo perdem Honra pelo mero usod e armas.
Entretanto, eles ainda mantém as conveng¢des de comporta-
mento “honrado” associado as partidas duelistas, que muitas
vezes fazem com que sua Honra ou Gldria sejam perdidas. Du-
elistas que lutam contra oponentes desarmados enfrentam
perdas de Renome em potencial, enquanto seus oponentes
podem ganhar Renome.

Nota: combatentes que lutam com Mascotes sdo consid-
erados como armados!

Agao
Usar uma arma de fogo

Lutar sem armas e derrotar um duelista

Perder porque Vv
Desarmar um oponente

DUELISTAS E RENOME

Usar uma arma contra um oponente desarmado
Escolhar lutar sem armas contra um duelista

océ lutou desarmado contra um duelista

Permitir a um oponente desarmado recuperar sua arma

Honra Gldria
-1 permanente -1 Permanente
-2 +0
+1 +1
+0 +2
+1 +0
+0 +1
+1 +0
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ESTILOS E O TREINAMENTO COM ARMAS

Armas sdo por vezes integradas ao treinamento de muitos
estilos de artes marciais - embora os Street Fighters nunca op-
tem pelo uso das mesmas, eles tiveram intenso treinamento
com elas. Um nimero de estilos apresentados em Street Fight-
er estdo listados abaixo, junto com algumas armas apropriadas
qgue podem ser estudadas.

Aikido Ninjitsu Espanhol
e Bastdo e Garra
e  Bokken e Punhal
e Naginata e Rapier
e lanca e Sabre

e Shuriken
Baraqgah
e Sabre Tai Chi Chuan
e Bastdo e Cacetete

e Espada
Capoeira e langa
¢ Navalha e Bastdo
Kabaddi/ Ler Drit

¢ Bhuj (Machado)
e Chakram (disco afiado)
e Katar (Adaga de Soco)

e Pata

e Sabre

e langa

e Bastdo

Kung Fu/ Wu Shu
muitas, incluindo:

e Espada

e Sabre

e langa

e Bastdo

¢ Chicote de Ago

Ninjitsu

muitas, incluindo:

e Arco

e Kusari, Kusarigama
e Ninjato

e  Shuriken

Savate

e Bengala/Cacetete
e Rapier

USANDO ARMAS

Usar armas em Street Fighter é um pouco diferente de um
combate desarmado; embora seja baseado no mesmo siste-
ma, ha algumas particuliaridades que vocé deve estar ciente.

TECNICAS COM ARMAS

Cada arma tem seu proprio espirito. Cada arma deve ser
usada em seu local apropriado para ser efetiva e propiciar o
manejo da arma que tome as vantagens de suas propriedades.

- Miyamoto Musashi, O Livro dos Cinco Anéis

Um numero de Técnicas de armas sdo encontradas durante
o curso de uma crbnica de Street Fighter. Estas Técnicas com
Armas incluem:

e Machados

e Arcos

e Armas de Contusao
e  Correntes/Chicotes
e Porretes

e Manguais

e Armas de Fogo

e Facas

e Llangas
e Bastdes
e Espadas

e Armas de Arremesso

MACHADOS

Esta categoria inclui qualquer variante de arma semelhante
ao machado, de machados de acampamento aos machados de
guerra medievais, chegando aos machados curtos de alguns
estilos de Kung Fu. Dependendo do tamanho da arma, ela
pode ser usada com uma ou duas maos.

ARMAS DE CONTUSAD

Estes sdo instrumentos pesados para usar contra um opo-
nente. Eles podem ser elaboradas e perfeitamente desenvolvi-
das magas ou martelos de guerra, ou eles podem ser rochas ou
bastdes pesados picked up do chdo. Dependendo do tamanho
da arma, ela pode ser usada com uma ou com as duas maos.

Karaté Shotokan
e Nunchaku

* Sai Arm
e Bastdo
e Tonfa

Forgas Especiais
¢ Faca de Combate

Silat . .
e Cacetete Bloqueios: Street Fighters armac
e Kris arma, e a maioria dos bloqueios ndo sao re

ARMAS E COMBATE DESARMADD

as sdo por vezes opde-se a outros tipos d ataques. U
encontrar seus ataques desarmados restringidos:
So0cos: se estiver usando armas de uma m§~o,
seus socos. Se estiver usando armas de duas maos,
Chutes: Street Fighters portando armas norm
bora alguns chutes muito acrobaticos sejam proi
flip Kick enquanto segura uma lang

Apresamentos: Street Fighters ndo podem tenta

m Dulista usando armas ira

o Duelista pode alternar entre a arma €
ele n3o podera socar.

ormalmente ndo sdo proibidos de chutar, em-
bidos. Use o bom senso: tentar um Back-
a ndo é muito pratico - mesmo para um Street Fighter.
mados podem bloquear com a m3o livre ou com sua
stritos pelo uso de armas.
r Apresamentos enquanto seguram

uma arma.



ARCOS

Arcos ndo sdo permitidos nos ringues, mas eles podem ser
utilizados em torneios como teste e demonstragdo de técnica.
A técnica pode ser desenvolvida por cagadores, assassinos,
hobbystas e outros. Arcos sdo obviamente armas de duas
maos.

CORRENTES/CHICOTES

Estas sdo longs e flexiveis armas que sdo usualmente muito
pesadas. Seu uso envolve movimentos de estalo ao final da
arma para produzir um rapido e doloroso impcto ou uma agdo
de baqueteamento com flexdo ao redor do alvo, acertando
mais do que a superficie do mesmo. Elas também podem ser
usadas para agarrar objetos por perto - como as armas dos
oponentes (para desarmar a pessoa), vigas (para criar uma
fuga improvisada), as pernas do oponente (para derruba-lo),
etc.

Note que um ponto minimo de Correntes/Chicotes ou mais
é necessdrio para usar estas armas sem sérios riscos de se
auto-injuriar. Uso destas armas precisamente e com maximo
efeito é um tarefa dificil.

ARMAS DE FOGO

Estas sdo armas de qualquer tipo descritas em Street Fighter.
Narradores podem sentir que as Armas de Fogo nao sdo sufici-
entemente ameacadoras; se forem, Narradores podem regrar
que Armas de Fogo automaticamente causam dano agravado.

Street Fighters honrados ndo usam armas de fogo. E claro,
se um Street Fighter tiver um treinamento militar, qualquer
que seja, é tolice pensar que ele serd um ignorante no uso de
Armas de Fogo - algo como um samurai que foi treinado com
rifles ao invés de arcos. Alguns estilistas tentam estabelecer
pistoleiros e arqueiros zen como cognatos, mas eles sdo mi-
noria.

MANGUAIS

Estas sdo armas que possuem duas ou mais se¢des conecta-
dos por correntes ou cabos de curto comprimento. Usual-
mente elas sdo duas varas longas, emboras elas possam ter
trés ou mais varas, se¢Gs longas de corrente, etc. Se a corrente
é mais longa do que 30cm, entretanto, a arma é considerada
uma arma Corrente/Chicote.

FACAS

Estas sdo armas de lamina curta, usualmente ndo mais do
que 30cm de comprimento. Facas (punhais, etc) sdo armas de
uma mdo, e algumas podem ser arremessadas.

LANCAS

Estas sdo quaisquer armas que tenha um longo bastdo com
uma lamina presa a alguma estremidade(ou ambas). A menos
qu especificado de outra forma, elas podem ser arremessadas
ou usadas em combate corporal, e sdo armas de duas maos.

BASTOES

Estes sdo longas varas (1,2m ou mais), usualmente feitas de
madeira. Elas sdo armas de duas maos.

ESPADAS

Estes instrumentos de lamina longa possuem uma inacredi-
tavel variedade de formas e tamanhos, e podem ser usadas
com uma ou duas médos, dependendo do tamanho. Enquantos
elas ndo sdo balanceadas para arremesso, o Narrador pode
permitir que um Street Fighter arremesse sua espada ao custo
de 1 Forga de Vontade.

ARMAS DE ARREMESSO

Estas sdo muitas armas desnhadas especialmente para ser-
em arremessadas, como shurikens e dardos. Como armas de
fogo, Armas de Arremesso sdo desdenhadas por Street Fight-
ers honrados. Seu alcance é usualmente medida pela Forga +
Técnica de Arremesso em hexes.

OUTRAS TECNICAS

E possivel que o Narrador necessite de outras Técnicas (como
Armas Anti-tanque), ele deve se sentir livre para desenvolver
as suas baseadas nos exemplos mostrados.

MANOBRAS COM ARMAS

Lutar com armas é ligeiramente diferente do que um com-
bate desarmado, e requer um grupo diferente de manobras
basicas. Qualquer lutador treinado em qualquer Técnica com
Arma tem as seguintes Manobras Basicas com Armas:

ATAQUES

Ataque Jab: +2 Velocidade, -1 Dano, +0 Movimento
Ataque Strong: +0 Velocidade, +1 Dano, +0 Movimento
Ataque Fierce: -1 Velocidade, +3 Dano, -1 Movimento
Ataque Berserk: -2 Velocidade, +4 Dano, -3 Movimento

OUTRAS MANOBRAS

e Aparar: +4 Velocidade, nenhum Dano, nenhum Movi-
mento (Especial: veja descri¢do abaixo)

e Desarmar: -1 Velocidade, nenhum Dano, -2 Movimento
(Especial: veja descri¢do abaixo)

e Movimento: assim como a manobra basica desarmada.

Apresamento: veja descri¢do abaixo

Jogadores podem completar oito cartas de combate para
cada Técnica com Arma - uma carta para cada Manobra Basica.

ATAQUES

Estas sdo as manobras basicas de ataque. As primeiras trés
correspondem as manobras de Soco Jab, Strong e Fierce, como
no combate desarmado. A quarta, Ataque Berserk (ataque
descontrolado, furioso), é um ataque matar-ou-morrer, usual-
mente usado em furia ou desespero. Jogadores podem usar
esta manobra somente quando a histéria assim o exige - como
um ataque dramatico em um grande duelo, por exemplo. Se
usado com sucesso, esta manobra pode ter um efeito dramati-
co (como destruir a arma com que o oponente bloqueou seu
ataque ou jogar seu alvo contra a parede atras dele, etc), e
ird fazer com que o personagem ganhe um ponto temporario
de Gldria. Personagens que rotineiramente usem este ataque
descontrolado correm o risco de serem tidos como instaveis e
perigosos.
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APARAR

Aparar com armas é similar a manobra basica de Bloqueio
desarmado. Quando um personagem usa a manobra basica de
Aparar, ele adiciona um modificador de Velocidade de +4 a sua
Destreza, e adiciona sua Técnica com Arma ao seu Vigor para o
propdsito de calcular sua Absorgado.

Quando aparando com uma arma, o personagem pode
adicionar +2 de Velocidade a sua préxima manobra (no turno
seguinte) se ele usar a arma novamente. Aparar, como blo-
queios, pode ser usado para impedir que o personagem sofra
Knock Down e é uma Manobra de Interrupgdo (Abort Maneu-
ver).

DESARMAR

Desarmes somente funcionam contra oponentes armados,
derrubando a arma fora de sua mao para longe. O combatente
rola sua Forga + Técnica apropriada para o desarme - Arma,
Soco ou Chute. Os sucessos conseguidos determinam a distan-
cia em hexes enquanto que a dire¢do que a arma vai parar é
decidida pelo atacante.

MOVIMENTO

Movimento é tratado da mesma maneira que a manobra
bésica do Livro Basico de Street Fighter.

APRESAMENTO

Pouquissimas armas podem ser usadas para agarrar o opo-
nente - geralmente armas flexiveis, como correntes ou chi-
cotes. Isto é determinado caso a caso pelo Narrador.

DESCRICOES DAS ARMAS

Sua escolha de armas ndo faz muita diferenga se vocé en-
tende sua natureza.
- Miyamoto Musashi, O Livro dos Cinco Anéis

As seguintes armas podem ser encontradas usadas pe-
los Duelistas e outros Street Fighters, bem como capangas da
Shadaloo e outras galeras desonradas.

Arco Curto - Embora o alcance do arco curto n3o seja tanto
qguanto o do longo, ela é mais facilmente ocultavel ou transpo-
ratdo. E uma arma comum entre os ninjas.

Arco Longo - Este longo arco é uma arma tradicional oci-
dental.

Bagh Nakh - Esta arma, conhecida como “Garras do Tigre”,
consiste de uma espécie de Soco Inglés, porém com garras
protuberantes que ficam a frente dos punhos.

Balisong - Esta ¢ uma
pequena faca que pos-
sui uma lamina de 15cm
conciliada em um manejo
fechado-aberto. Ela é pop-
ularmente chamada de
“Faca Borboleta”.

Bastao - Um bastdo de madeira com 1,2m a 1,8m, o bastdo é
uma arma comum através do mundo. Ela é por vezes a primei-
ra arma ensinada nas artes marciais.

Bengala Espada - Usualmente se parece nada mais do que
uma simples bengala, mas separando o cabo do bastdo, revela
uma lamina rapier escondida. Lutadores de Savate por vezes
as escondem em seus cacetetes ou rapiers - a arma de escolha
dos cavalheiros.

Bokken/Shinai - Um bokken é uma katana de madeira, usa-
da na pratica do Kenjitsu. Uma shinai é uma longa espada de
bambu usada em esportes como Kendo. Considerando que ar-
maduras sdo normalmente utilizadas enquanto usam-se estas
armas, ha normalmente uma chance minima de alguém sofrer
danos em uma luta com estas armas. Entretanto, espadas de
madeira podem ser mortais nas maos de um mestre.

Cacetete - Este é um simples cacetete, tipicamente utilizado
pela policia.

Canivete - Esta arma, com uma lamina retratil, é uma ds fa-
voritas dos criminosos.

Cestus - Esta pesada manopla,
comumente vista em pares, tem
cravos ou puchadores protuber-
antes em todos os seus angulos.
Como um Soco Inglés, um Ces-
tus ndo necessita de uma Técni-
ca Especifica, mas ao invés disso
0 usudrio o usa em conjunto as
trés Manobras Basicas de Soco.

Chakram - Esta arma Sul Asiética
é basicamente um disco afiado nas
estremidades, em formato de anel
metalico que é mortal quando arre-
messado.

Chicote - Este é um tradicional chicote de 6m, adorado por
treinadores de leGes e herodis de filmes. Aprender a usa-lo é
doloroso e uma experiéncia dificil, mas é uma arma versatil.



Chicote de A¢o - Muito parecido com um chicote, porém
seu comprimento é composto de elos de ago.

Corrente - Esta é uma pesada corrente de 60 a 120cm. Como
um Soco Inglés, esta arma é a favorita de capangas, mas um
pouco mais flexivel e de uso mais sofisticado. Se a corrente é
pesada no final, entretanto, ela usa as estatisticas listadas para
a Kusari (veja abaixo).

Espada - Esta é uma espada padrio, com lamina estreita e
afiada nas duas estremidades, encontrada ao redor do globo.

Espada Gancho - Uma arma popular do Kung Fu, a espada
gancho consiste de uma longa haste com uma ponta curvada
em um largo e afiado gancho e outra lamina similar a de um
machado extendendo perperdincularmente ao cabo. Elas sdo
usualmente usadas em pares, e podem ser usadas para de-
sarmar ou derrubar oponentes (personagens que saibam a
manobra Monkey Grab Punch e tenha Espada 3+ podem usar
o Monkey Grab Punch com um par de espadas gancho).

Faca Borboleta (verdadeira) - Esta curta espada de lami-
na larga, muito utilizada em pares, é popular entre praticants
de Kung Fu.

Foice - Esta ferramenta pode ser uma arma mortal, e era por
vezes usada pelos ninjas feudais quando agiam disfarcados
como simples fazendeiros.

Garrote - Isto é qualquer coisa utilizada para estrangular al-
guém. Muitos garrotes sdao simples cabos ou pedagos de rou-
pa, e é uma arma favorita de assassinos. Se o alvo do ataque
é tomado de surpresa ou tomar mais de cinco niveis de Saude
de dano no ataque inicial, ele é considerado em choque e ndo
possui Absor¢do alguma nos ataques subsequentes ao apre-
samento sustentado! Uma vez inconsciente, a vitima passa a
sofrer dano agravado a mais do que sua Saude antes de se
asfixiar.

Uma variante particularmente suja de garrote é um fino
barbante, que corta a carne do alvo, podendo cortdo a artéria
carotida e possivelmente decapitando-o. (Ick!)

> 4



Katana - a Katana é por vezes a espada de escolha do samu-
rai moderno. Ligeiramente curvada com um lado afiado ap-
enas, as melhores katanas sdo exclentes exemplos de design
e fabricagdo.

Katar (Adaga de Soco) - Esta arma Sul Asiatica consiste
de uma barra e uma larga e triangular lamina que se estende
a frente do punho do lutador. Por causa de sua estrutura que
envolve a mao do lutador, pode ser usada como uma luva para
bloguear ataques com laminas dos adversarios.

P,

Kris - Uma longa adaga
com uma lamina ondu-
lada, a kris corta facil e
profundamente. Ela é a
arma tradicional do es-
tilo Silat.

Kusari - Esta é uma longa corrente com um peso no final,
usualmente um anel de metal. Ela pode ser usada como uma
corrente, mas pode também ser usada para derrubar oponen-
tes, derrubar suas armas, etc. Uma variante de modelo, a Ku-
sarigama, possui um pequena foice no final de corrente.

Machado Curto - Este item é mais uma arma das artes mar-
ciais do que um instrumento de acampamento.

=

Naginata - A Naginata é uma arma de haste com uma larga e
curvada lamina no final. Ela é comumente usada por samurais.

Navalha - esta é uma lamina estreita usada em combate. Ca-
poeiristas usam muito em situag¢des acirradas.

Ninjato - semelhante a katana do samurai, mas com uma
lamina mais estreita e curta. Ela pode conter numerosos e se-
cretos compartimentos para carregar barbantes, dardos, etc.

Nunchaku - Consiste em duas varas de madeira ou metal
conectadas por um cabo ou corrente. Nas maos de um expert,
eles sdo versateis e devastadoras armas.

Pata - Esta variante indiana de espada tem uma manopla in-
corporada ao cabo. Ela é primariamente usada pela cavalaria
ou demonstragdes.

Rapier - Primariamente uma arma de esgrima, rapiers estdo
entre as espadas mais leves e finas. Rapiers sdao quase exclusi-
vamente armas de forga.

Sabre - Uma variante de Espada, esta arma tem uma curvada
lamina de uma face. Um Sabre de esgrima lembra um rapier,
somente incluindo um protetor de punho.

Sai - esta adaga lembra um longo garfo, cujas pontas afiadas
se estendem entre os dedos do lutador. Ela é desenhada para
capturar e bloquear ataques com armas do oponente, bem
como para fazer perfuragdes. Ela também pode ser manejada
como uma faca, com as mesmas estatisticas de uma faca nor-
mal.

Shikomi-Zue - este é um bastdo que possui uma ldmina
de espada escondida em uma de suas pontas. Normalmente
se parece com um bastdo ordinario ou bengala. Entretanto,
basta remover um das pontas e a lamina aparece na ponta do
bastdo, podendo ser usado como uma Langa.
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Shuko - estas s3o garras ninjas de escalada, emboras as es-
tatisticas possam também ser usadas para representar luvas
com laminas ou outras armas estilo “garra”. Elas devem ser
usadas com manobras de Soco, que devem ser desferidas com
as palmas da mao. Elas também diminuem a dificuldade de
testes de escalada (-1 na dificuldade do teste se utilizar em
uma mado, ou -2 se utilizar um par).

Shuriken - estas s3o as estrelas de arremesso ninja, mas
também podem ser dardos, cravos, ou qualquer Iamina arre-
messdvel que nhdo seja uma Faca de Combate. Eles sdo mais
irritantes do que mortais, mas elas podem ser facilmente es-
condidas e podem injuriar um oponente se arremessadas por
um mestre. Um personagem pode arremessar um shuriken
para cada ponto na técnica Arremesso. Desta manira, um
mstre Ninja com a Técnica Arremessar Arma 5, pode arre-
messar cinco shurikens simultaneamente.

Soco Inglés - Este item, popular entre capangas, é uma sim-
ples juncdo de anéis de metal, nos quais o usudrio enfia seus
dedos para dar socos mais fortes. O uso de “soqueiras” ndo
exigem uma Técnica Especifica, pois sdo usadas com as técni-
cas de soco.

Tonfa - Esta pequeno porrete com um cabo extra protuberan-
te tem aproximadamnte 1/3 do comprimento de um porrete.

Wakizashi - Esta Iamina curta desgastada é usada em con-
junto da katana.

Yumi - Este arco japonés é uma arma tradicional do Kyudo e
Kyujitsu, as artes da Arquearia Zen.




Duelistas
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Arma Técnica Vel. Dano Mow. Especial

Arco

Arco Curto Arquearia +2 +1 +0 Alcance: 90 jardas

Balisong Faca +2 +1 +0 Facilmente ocultavel

Bastao Bastdo +0 +2 +1

Canivete Faca +2 +2 +0

Cestus Soco +0 +2 +0 Use com Manobras de Soco, +1 ABS em bloqueios

Chicote Corrente/Chicote -1 +2 Nenhum Alcance: 6 hexes; ver descri¢do

Corrente Corrente/Chicote +0 +2 -2 Alcance: 2 hexes

Espada Borboleta Espada +0 +2 +0

Faca Faca +2 +1 +0

+0 +3 +0
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Katana Espada +1 +3 +0

Kris Faca +2 +2 40

Kusarigama Corrente/Chicote +0 +3 -2 Alcance 2 hexes, ver descri¢do

Machado Curto Machado +1 +2 +0 Pode ser arremessado

Navalha Faca +2 +2 +0

Nunchaku Mangual +1 +2 +0

Porrete Contusdo +0 +2

Sabre Espada +1 +3 +0

w

ai Faca +1 +0 +0 +1 Absorgdo ao Bloquear, +2d em Desarmes

* Haste Bastdo +0 +1 +2

Shuko Soco +0 +1 +0 Use com Manobras de Soco

Soco Inglés Soco +0 +1 +0 Use com Manobras de Soco

Wakizahi Faca +1 +2 +0



Capitulo b:

y e

Conhega o outro, conhega a si mesmo,
E a vitdria ndo serd colocada em risco;

Conhegca o terreno,
condigbes naturais,

conhe¢a as

E a vitdria poderd ser total..
-Sun Tzu, A Arte da Guerra

Todo dia esta repleto de conflitos em potencial, e todo lugar
é um cenario possivel para um combate. O ringue ndo é o
Unico lugar em que os competidores se encontrardo; seja um
embate de punhos ou de vontades, qualquer lugar pode ser
uma arena. Street Fighters em particular percebem que suas
vidas sdo cheias de tensdo e discérdia - seja em um estadio ou
cercados por capangas em um beco, a violéncia parece segui-
los onde quer que eles vao.

Os seguintes cenarios representam uma variedade de locais
para conflito. Alguns sdo verdadeiras arenas onde os competi-
dores irdo lutar pela vitdria; outros sdo lugares onde os Street
Fighters podem escolher visitar “fora do ringue” para descanso
e repouso, somente para perceber que o conflito os segue por

toda parte.
NO RINGUE...
0 ABISMO

Poucas pessoas sabem que abaixo das ruas de Manhat-
tan, onde milhares de pessoas passam por cima todos os dias,
estd uma das arenas mais perigosas dos Estados Unidos. Esta
arena, conhecida apenas como The Pit (O Abismo), é a notdria
arena secreta de Shade, um assassino de reputagdo crescente.
Shade usa sua arena para aprimorar suas habilidades, desafiar
adversarios e se livrar de seus incOmodos. Desconhecido para
muitos, Shade é Bruce Garibaldi, uma figura importante no
mundo do crime na Costa Leste. Enquanto muitos sabem da
existéncia do Abismo, a sua localizagdo especifica e sua verda-
deira natureza ndo sdo totalmente compreendidas pela maio-
ria dos Street Fighters ou os seus associados.

Quando a habilidade de um Street Fighter em particular
chega a ser percebida por Shade, ele o seqliestra. Seus capan-
gas — recrutados do sindicato do crime de Garibaldi para seu
uso como Shade — localizam a vitima, drogam-na e atiram-
na na parte de trds de um carro esperando por ela. A vitima
desperta descobrindo-se prisioneira na masmorra privada de
Shade.

O Abismo é uma grande e plana cdmara de concreto trés
andares abaixo do solo, escondida embaixo de um prédio de
apartamentos ndo muito distante da cobertura privada do
préprio Garibaldi. Portas de ago se abrem para a arena em
ambas as extremidades. Atras de uma porta ha um elevador
que leva ao andar térreo do prédio. Uma chave especial é ne-
cessaria para operar o elevador.

Atras da outra porta ha um bloco de celas, onde os “con-
vidados” de Shade sdo mantidos. Os quartos, preenchidos
com mobilia confortavel e decoragdo elegante, parecem mais
suites de hotel do que celas de prisdo. A despeito do ambiente
de luxo, contudo, as portas estdo trancadas, estabelecendo
firmemente o verdadeiro propédsito do quarto. As celas sdo
monitoradas por uma camera de circuito fechado de televisdo;
Shade ou seus subordinados se comunicam com o prisioneiro
por um sistema de intercomunicagdo bidirecional. Todas as
necessidades e desejos de um prisioneiro sdo sanados com
suprimentos de comida gourmet, personal trainers, médicos e
massagistas de Garibaldi. Ele quer seus oponentes estejam em
sua melhor forma — sem ferimentos, fora de forma ou fraco de
fome. Quando chega o momento, o cativo é levado sob pesada
guarda a cdmara principal.
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Junto ao teto da arena, estdo paredes de vidro, por tras das
quais as celebridades assistem as competi¢cbes; o compare-
cimento é por convite, e somente aqueles com experiéncia
e mau-gosto horrendo sdo convidados. Se uma palavra sair
sobre quem estava na platéia, a carreira de um numero de
importantes empresarios, artistas e politicos poderia ser ar-
ruinada; esta ameaca serve para manter os espectadores qui-
etos sobre a localizagdo da arena e os eventos que ocorrem la:
eles ndo podem revelar o segredo para que ndo destruam suas
préprias vidas. Normalmente, nenhum dos convidados sabe a
verdadeira identidade de Shade. Os convidados recebem um
convite apenas um ou dois dias antes da luta, normalmente
por telefone. Enquanto saboreiam champanhe e mordiscam
caviar, os poucos privilegiados assistem o esporte sangrento.

Shade prefere sequiestrar e lutar contra outros Duelistas,
a fim de comparar suas proezas contra as deles. Ele tem sido
conhecido por raptar lutadores de outras DivisGes também —
tipicamente lutadores que tenham entrado em conflito com
o sindicato do crime de Garibaldi. Se um lutador poe fim a
uma transacao de drogas ou rompe uma das operacgdes de seu
agente de apostas, ele pode esperar a visita dos capangas de
Shade e uma viagem ao Abismo. Alguns Duelistas ambicionam
o “convite” de Shade — tendo ouvido sobre sua reputacéao, eles
aguardam ansiosamente a chance de testar suas habilidades
contra o misterioso mascarado. Rumores dizem que aqueles
que lutam muito bem sdo convidados a integrar a Shadaloo.
N3o ha base real para esta especulacdo, embora Shade tenha
comecado a usar sua arena como um meio de testar recrutas
em potencial para o seu sindicato do crime — ou de Garibaldi.

Fair Play ndo é uma das preocupacdes de Shade. Se um opo-
nente combate desarmado, ele ainda usa sua langa — um ato
claramente desonrado. As vezes, quando Shade esta inseguro
do resultado da luta, ele espalha na comida de seu oponente o
Crisantemo Negro. Se fica 6bvio que o prisioneiro ndo comeu,
entdo a droga é injetada nele a forca. E menos provavel que
Shade drogue oponentes os quais ele raptou unicamente
como um teste pessoal de habilidade.

O objetivo da arena de Shade ndo é acumular vitérias ou der-
rotas, e melhorar o Posto deveria ser a Ultima coisa na mente
de um cativo. O Abismo é sobre a vida e a morte, e alguns
lutadores nunca retornaram de |a. Shade as vezes deixa um
oponente caido a mercé da morte devido aos seus ferimentos
n3o-tratados. Ocasionalmente, ele é até mesmo conhecido por
golpear oponentes inconscientes com sua langa, assassinando
uma pessoa indefesa. Se, num capricho, Shade decide deixar
um oponente vivo, ele liberta o Street Fighter capturado apds
a luta. O prisioneiro é despejado em um local remoto, distante
daarena. Se um lutador é raptado para “ensinar-lhe uma licdo”
e, em seguida, vence o primeiro duelo, ele é levado de volta a
cela. As vezes, ele é libertado, mas geralmente é mantido para
uma revanche; para a proxima luta, o oponente é drogado com
o Crisantemo Negro para garantir sua derrota.

Para aqueles que sdo seqliestrados como potenciais recru-
tas para a organizacdo de Garibaldi e lutam bem, é oferecida
uma posicdo apos a competicdo: Street Fighters que recusem
participar da organizacao de Garibaldi sdo simplesmente ex-
ecutados em um lugar isolado. Se a luta era sé uma partida
simples entre os lutadores, o cativo &, algumas vezes, libertado
ileso, mesmo se Shade perder. Ele é drogado mais uma vez e
levado para um beco ou terreno vazio longe do Abismo. Out-
ras vezes, dependendo do capricho de Shade, o cativo simples-
mente nunca mais é visto ou se ouve falar dele.
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Idéias de Historias

Narradores podem usar o Abismo numa variedade de ma-
neiras. Antes de realmente usar a arena, contudo, Narradores
devem usar rumores sobre o Abismo para intimidar o time

— deixe os personagens ouvirem histdrias sussurradas ame-

drontadoramente a respeito de combates horrendos que |3

ocorrem.

e Um personagem — particularmente um Duelista — é rap-
tado por Shade para uma simples competi¢dao, para com-
parar estilos e habilidades.

¢ Uma organiza¢do do governo ou um dos Guerreiros Mun-
diais descobre sobre o Abismo e pede que os personagens
o desativem.

e Um Street Fighter (ou um personagem jogador ou um
NPC) estd chegando muito proximo das operagbes de
Garibaldi. Ele é seqliestrado e levado a arena para “apre-
nder uma licdo”. O personagem deve tentar uma fuga ou
testar sua chance na arena com Shade, enquanto o resto
do time tenta localizar o Abismo e resgatar seu colega. Se
o cativo é um NPC, entdo, obviamente, a énfase sera na
missdo de resgate. Caso contrario, a atenc¢do deve ser divi-
dida entre o cativo e os salvadores.

0 MUNDO DA BATALHA
DE SONNY BENNETT

Esta arena foi fundada na metade da década de 1980 por
Sonny Bennett. Ela ndo possui um local permanente, viajando
em vez disso de cidade em cidade como um circo; um com-
boio de caminhGes e 6nibus é necessario para transportar o
equipamento e pessoal. O Mundo da Batalha é mantido em
qualquer que seja o estadio proeminente da cidade anfitrig,
como o Madison Square Garden em Nova lorque. Por duas ou
trés noites, Street Fighters lutam uns contra os outros para o
deleite das multiddes. Toda a operacdo, entdo, é desmontada
e move-se para a proxima cidade da turné.

A arena em si parece ser a mesma, nao importa onde es-
teja instalada: é um ringue quadrado simples, com cordas em
volta do perimetro. Competidores se encaram em partidas,
gritando, em um palco lateral, enquanto suas atuagdes sdo
transmitidas em teldes acima. Os bastidores sao um turbilhdao
de atividades, com técnicos correndo de um lugar para outro,
administradores fechando negdcios e fds pressionando por
autoégrafos.

Sonny Bennett comegou como um pequeno promotor de
um torneio de artes marciais local na Filadélfia. Realizado an-
ualmente, o torneio era uma vitrine para as escolas de artes
marciais locais. Os competidores eram pouco mais que crian-
¢as e entusiastas de meio expediente. Guerreiros profissionais
evitavam a arena de Bennett, nenhum empresario retornava
suas ligacbes e a presenca de espectadores era baixa. Bennett



estava num degrau abaixo da escada do sucesso, mas da noite
para o dia ele se tornou um importante promotor, com uma
grande banca. O segredo por tras da subita prosperidade de
Bennett foi a Shadaloo, que comprou a lealdade de Bennett e o
instruiu a construir uma arena que pudesse fornecer cobertura
para suas operagdes. Com o dinheiro da Shadaloo, ele desen-
volveu a idéia de um crescimento rapido de artes marciais em
viagem, similar a diversas operag¢des de Luta-Livre profissional
ja em turné pelo pais. Agora, empresarios estdo disputando
uns com os outros para agendar seus lutadores na arena de
Bennett.

Bennett tem sua propria Equipe de lutadores: alguns sdo
ativos, outros ja tiveram o seu momento. Ressentimentos e
rixas sdo tramados para fornecer uma razdo para que os Street
Fighters se confrontem, e para entreter os espectadores. No
meio da luta, vinhetas sdo encenadas onde os lutadores se
postam, discutem e trocam insultos. A maioria das brigas de
uma noite é entre estes lutadores, mas é um aquecimento
para o evento principal. Alguns dias, estas lutas sdo fixas, com
o vencedor determinado previamente. Claro, Sonny e seus lu-
tadores negam esta acusagdo com veeméncia.

O evento principal é normalmente reservado para Street
Fighters independentes ou equipes. Os times sdo convidados
para competir em lutas de duplas ou amplas lutas “livres para
todos” contra times ou lutas individuais da prépria Equipe
de Street Fighters de Sonny. Lutadores independentes sao
agendados com semanas de antecedéncia e recebem o maior
faturamento do pavilhio.

Mais e mais Street Fighters procuram Sonny e seu Mundo
da Batalha, conforme a arena torna-se cada vez mais popular.
Isto estd fadado a crescer quando Sonny negociar um acor-
do para transmitir suas lutas na TV. Sonny também procura
recém-chegados ao Street Fighting para dar-lhes um grande
momento de invasdo: diversos lutadores tiveram sua primeira
chance nesta arena. Sonny esta sempre a procura por novos
talentos para adicionar a sua Equipe, no caso de um novo can-
didato quente ou um apagado (mas ainda popular) lutador. A
eles é oferecido um exclusivo contrato de muitos anos com a
Sonny Bennett Produgdes e é dado um camarim. Street Fight-
ers sempre podem ser encontrados rodopiando sobre a arena,
sejam eles visitantes para uma simples luta ou contratados por
varios anos.

Sonny é cortés e amigdvel para convidados especiais, baju-
lando-os com presentes e cobrindo suas despesas de hotel e
alimentacdo. Mas para aqueles que ele chefia, ele é duro e
exigente. O que permanece um segredo muito bem guardado,
pouco conhecido fora do Mundo da Batalha, é que Sonny ex-
plora seus combatentes regulares. Ele concede empréstimos
para seus lutadores em taxas de agiota, entdo exige o paga-
mento em servigos: “Se vocé apenas levar este pacote para
o bar das docas, eu esquecerei aquele Ultimo empréstimo...”

Mesmo se um lutador ndo estiver em divida com ele, Sonny
tem meios de conseguir o que quer. Ele apela para o sentimen-
to de gratiddo e culpa (“Pense em tudo o que eu fiz por vocé”),
intimidando-os e oprimindo-os e, em alguns casos, ameagan-
do seus entes queridos. Um lutador insubordinado pode vir a
estar continuamente em competi¢cGes contra oponentes muito
faceis e perdedores e outras lutas que ndo contribuem para
sua reputacdao. Um competidor rebelde pode vir a ser morto.

Assim, os lutadores empregados por Sonny tornam-se incon-
scientemente pedes nos esquemas da Shadaloo. Viajando por
todo o pais, atraindo milhares de espectadores e dezenas de
Street Fighters, o Mundo da Batalha serve como disfarce per-
feito para as atividades criminosas da Shadaloo, ja que pacotes

e encomendas sdo entregues por todo o pais. Os lutadores
providenciam musculos e protecdo quando é necessario. Ape-
sar dos perigos, algumas informacdes sobre a operagdo de
Bennett escaparam, e alguns Guerreiros Mundiais comegaram
a suspeitar do que realmente é o Mundo da Batalha.

Idéias de Historias

Em adicdo a um aparecimento Unico, o Mundo da Batalha
poderia facilmente tornar-se um acessério em progressdo na
cronica do Narrador. Histérias possiveis incluem:

e Os personagens sao Street Fighters iniciantes e, inconsci-
entemente, se inscrevem no Mundo da Batalha. O que
comeca como uma oportunidade de carreira espetacular
se deteriora lentamente em uma imersdao no mundo do
crime e uma situacdo de vida ou morte.

e  Os Street Fighters sdo chamados por Cammy ou Guile para
infiltrarem-se nas operac¢des de Bennett e participar de
sua Equipe, procurando a oportunidade certa para revelar
seus planos ou neutraliza-los.

¢ Uma amiga dos personagens, agora empregado de Sonny,
vem pedir-lhes ajuda. Sonny vem aborrecendo-a e amea-
cando-a, e agora ela teme por sua vida e pede aos perso-
nagens para protegé-la dos capangas de Sonny, os quais
estdo convenientemente em seu caminho.

FORA DO RINGUE...
O PRIMEIRD ASSALTO

Esse bar na cidade de Nova lorque é um dos locais de pas-
satempo favoritos dos Street Fighters. Localizado no centro de
Manhattan, fica no pordo de um prédio de apartamentos, logo
abaixo de uma loja de eletrénicos. Um sinal estampado com o
nome do bar esta pendurado em cima das escadas que levam
para baixo do nivel da rua até a entrada. Alguns dos melhores
artistas marciais do mundo podem ser encontrados aqui, a
qualquer momento, incluindo muitos dos Guerreiros Mun-
diais. O Primeiro Assalto (The First Round) é um lugar onde
Street Fighters podem se reunir em uma “irmandade” e trocar
histérias. Rancores sdo deixados a porta.

Embora pareca um “buraco-na-parede” visto da rua, o
Primeiro Assalto é na verdade muito grande. Em adigdo ao
longo e espelhado bar junto a uma das paredes, mesas estao
espalhadas pela sala. Claro, Street Fighters gostam de se exibir
e preencher o lugar, mas brigas de qualquer tipo sdo proibi-
das. Para proporcionar uma saida para os Street Fighters mais
vaidosos, o bar patrocina varios testes de forca e habilidade:
na parte de tras do estabelecimento, separados por um muro
baixo, estdo um saco pesado e um saco de velocidade, am-
bos equipados com contadores que medem o desempenho de
um atleta, bem como levantamento de peso. Apostas sobre
quem pode socar mais duramente ou levantar mais peso sao
comuns.

A principal politica do Primeiro Assalto é uma estrita proi-
bicdo contra a luta - uma proibi¢cdo em vigor desde a abertura
do bar. Um grande cartaz sobre o bar informa os recém-chega-
dos desta regra, e poucos se atrevem a quebra-la; espera-se
até mesmo dos inimigos tradicionais a aderéncia a esta dir-
etriz. Fregueses prestativos de longa data pée uma “palavra
de sabedoria” na orelha do ocasional cliente brigdo, enquanto
segurangas, geralmente Street Fighters sem sucesso, impdem
a regra da “ndo-luta” da qual, é claro, eles estdo isentos como
requerido.

Se um cliente for forte demais para os segurancas deterem,
ha noticia de que os fregueses assiduos ddo uma “maozinha”.
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Se um cliente insiste em provocar uma luta, ele é rapidamente
conduzido a porta de saida. Tais incidentes, no entanto, nunca
se tornaram uma “briga de bar que esvazia o saldo”, e o visitan-
te ofensor ndo pode contar com a ajuda de nenhum dos outros
clientes. O Primeiro Assalto é um paraiso onde rixas sdo postas
de lado e lutadores podem apenas relaxar. Ninguém quer ver
essa fragil paz perturbada.

O Primeiro Assalto é de propriedade de Antoine Stewart, um
estilista de Kung Fu e Street Fighter aposentado que lutara sob
o nome de Punho do Tigre (Tiger Fist) até que uma lesdo - uma
perna quebrada que foi mal curada — o forcou a se aposentar.
Stewart levou o dinheiro que tinha guardado em suas vitdrias
e comprou o bar. Ele o divulgou em torno do circuito, e logo
atraiu outros Street Fighters para seu novo estabelecimento.
Stewart continua gerenciando, e pode ser encontrado aqui em
quase todas as noites.

Apesar de estar fora do circuito ha anos, Stewart ainda
parece magro e forte. Muitas vezes trabalhando no bar, recém-
chegados o confundem com um funcionario - mas ndo por
muito tempo. Ele habitualmente sadda os recém-chegados
ao bar por seu primeiro nome, se eles ja tiverem sido vistos
no circuito de lutas de rua. Simpatico e sempre pronto a dar
conselhos sobre luta, ele se mantém a par dos acontecimentos
atuais, e pode direcionar uma pessoa para um novo tutor ou
sensei.

O Primeiro Assalto é um bom lugar para os recém-chegados
conhecerem lutadores mais experientes (e outros que trab-
alham no circuito, como empresarios) ou para procurar um
conselho ou informacdo sobre uma arena particular. Conta-
tos podem ser feitos, ou emprego encontrado. Uma visita de
Guerreiro Mundial ndo é incomum. Em qualquer noite, um
visitante pode encontrar Ken sentado no bar a beber um cha
verde ou Guile bebendo cerveja americana. Os empresarios
também vém aqui em busca de novos talentos, e os promo-
tores se certificam de que as informagdes sobre os seus proxi-
mos torneios sejam anunciadas aqui.

Qualquer um interessado na classificacdo de um Street
Fighter pode consultar Larry Williams, um ex-apostador pro-
fissional empregado agora por Stewart para manter um regis-
tro das vitdrias e derrotas. Com seus muitos contatos de jogo
em Las Vegas, Nova York, Monte Carlo, Londres e as Bahamas,
Larry é capaz de manter o controle de praticamente todos os
Street Fighters do mundo. Larry precisa seguir cada lutador
para determinar as probabilidades, e é também um mestre em
avaliar os adversarios, o que ele ndo souber, ele pode desco-
brir com alguns poucos telefonemas rapidos.

O Primeiro Assalto também é famoso por sua culinaria, e tem
um menu incomum e extenso. Os artistas marciais tém alguns
gostos bastante estranhos, e este lugar atende a todos eles.
Stewart emprega trés cozinheiros que abrangem uma gama
de cozinhas - de vietnamita e tailandesa a indiana e russa. Fei
Long pode obter um prato de caracdis com molho de feijao
preto, enquanto Edmond Honda pode apreciar alguns sushis
saborosos. O bar serve todos os tipos de bebidas - desde as so-
das tipicas, cerveja, as mais exdticas misturas como o leite de
tigre e cha de capim lim&o. A especialidade da casa é o “Soco
Poderoso”, uma bebida especial de receita do proprio Stewart.
Cheio de vitaminas, proteinas e sucos de frutas naturais, dizem
que esta bebida serve para restaurar a energia e a forga.

O Primeiro Assalto também tem sua parcela de problemas,
no entanto, era inevitavel que a fama de Stewart atraisse a
atencdo errada. Quando ele abriu o bar, Stewart teve alguns
problemas com capangas da familia da mafia que “apareceram
para uma visita”. Em resumo, eles queriam que ele comprasse

as bebidas alcodlicas deles, para lhes permitir usar o bar para
ocasifes especiais, e pagar-lhes por prote¢do também. Natu-
ralmente, Stewart se recusou, e os bandidos foram embora,
prometendo trazer-lhe problemas.

Stewart precisava de ajuda para impedir seu novo bar de
ser destruido, entdo ele pediu ajuda a seus ex-colegas. Quan-
do os capangas da familia voltaram para destruir o lugar, eles
encontraram uma surpresa desagradavel esperando por eles:
uma meia-duzia de Street Fighters loucos por briga. Todos os
cinco bandidos foram enviados ao hospital para uma visita um
pouco demorada.

Este imbrdglio iniciou uma guerra de seis meses entre O
Primeiro Assalto e a Mafia. Cada vez que a Méfia enviou ca-
pangas para intimidar Stewart, ou para vandalizar o bar, Street
Fighters vieram em seu socorro e enviaram os bandidos em-
pacotados. Eventualmente, devido a muitos dos membros da
familia terem sido colocados “fora de acdo”, a mafia declarou
trégua, e Stewart foi deixado em paz. Até hoje, porém, o sin-
dicato mantém um rancor, ganhando tempo até que ele possa
se vingar. A principal razdo para que eles ndo tenham simples-
mente bombardeado o lugar é que a familia estd esperando
Stewart falir e dar-lhe uma chance de obter uma propriedade
muito desejavel.

Ultimamente, O Primeiro Assalto também tem atraido a
atencdo da Shadaloo. Lutadores das conhecidas Equipes da
Shadaloo comegaram a visitar o Primeiro Assalto, como se
fossem quaisquer outros Street Fighters, mas Stewart e os
freqUentadores regulares ndo gostaram. No entanto, como o
bar é destinado a ser um lugar para Street Fighters colocarem
de lado suas diferengas e descontrair, nada pode ser feito para
impedir a Shadaloo.

Poucos sabem que os combatentes da Shadaloo fazem
muito mais do que apenas socializar; eles vém aqui para fazer
negdcios como agentes da Shadaloo: coleta de informacédo,
captacdo de novas instrucdes e fechamento de negdcios. A
regra que proibe a luta involuntariamente fornece a Shadaloo
uma prote¢do. Enquanto os agentes ndo comegarem nenhuma
confusdo, ndo precisam se preocupar. Até agora, nem Stew-
art, nem qualquer um dos clientes habituais do bar conseguiu
descobrir as verdadeiras atividades da Shadaloo no Primeiro
Assalto. O que vai acontecer quando eles finalmente descobri-
rem ninguém sabe.

Idéias de Historias

Além da camaradagem e de coleta de informacGes que
acontece no Primeiro Assalto, Street Fighters também podem
encontrar aventura e conflito aqui. Narradores podem consid-
erar as seguintes possibilidades.

e Os lutadores aprendem sobre as atividades da Shadaloo
no Primeiro Assalto ao ouvir um crime sendo planejado,
ou ficam sabendo depois do fato de que um crime havia
sido planejado no bar. Os personagens tentam impedir a
visitacdo dos Shadaloo ao bar ou mesmo parar o crime.

e A familia da Méfia retorna com Street Fighters préprios
(talvez treinados pela Shadaloo) para forcar Stewart a
pagar o dinheiro de protecdo ou apenas para se vingar.
Stewart aborda os personagens para ajudar a defender o
bar ou para se livrar do Sindicato completamente.



CENTRO DE ESTUDO BUDISTA
DO NORTE DA CALIFORNIA

Na Chinatown de San Francisco estd um prédio pequeno,
despretensioso. Conhecido pelo publico geral como Centro de
Estudo Budista do Norte da Califérnia, é famoso entre Street
Fighters por ter se tornado um lugar de reflexdo e recupera-
¢do. Quando a pressdao do Street Fighting torna-se demais,
quando um lutador perde seu caminho ou precisa retirar-se
do mundo, este é o lugar para vir. Mestre Takashi, o monge
Zen que administra o Centro Budista, é conhecido como um
homem honrado e um mistico sabio.

O Centro foi fundado no inicio da década de 1970, no auge
da “Era de Aquario” — quando paz, amor e filosofia oriental
eram populares. Os jovens americanos vinham ao Centro para
aprender sobre o Budismo Zen, para “sair do mundo e entrar
em sintonia” e ficar mais intimos de si mesmos. A qualquer
hora havia uma dezena de estudantes recitando koans budis-
tas em busca de iluminacgdo. A sabedoria transcendental viria a
quebrar o pensamento ldgico e entrar em contato com o sub-
consciente, buscando respostas em seu interior. Em 1976, con-
tudo, o Centro encarou tempos dificeis. As pessoas pararam de
vir, e o prédio ficou quase vazio. A América mudou para uma
nova moda.

Durante este tempo, com poucos alunos para ensinar, Mes-
tre Takashi sustentou-se com ajuda dos moradores locais. Ded-
icou-se ao servico comunitario, realizando trabalhos ocasion-
ais em troca de comida ou outros servicos. Ele interviria em
nome de um residente, auxiliando os doentes, adivinhando o
futuro ou orando a Buda por assisténcia. Eventualmente, isso
Ihe trouxe problemas com uma Tong (uma gangue chinesa) lo-
cal.

Na década de 1980, os sindicatos do crime chineses de Hong
Kong se mudaram para muitas grandes cidades americanas. Os
Crimson Tigers eram o tal sindicato que havia se mudado para
o bairro de Mestre Takashi. Eles exigiram dinheiro de protecao,
venderam drogas e introduziram a prostituicdo na area. China-
town se tornou um lugar mais perigoso para viver e o indice de
criminalidade aumentou.

Os comerciantes e moradores locais imploraram pela ajuda
de Mestre Takashi. Ele interveio quando a Tong tentou assaltar
um comerciante e ele expulsou os traficantes de drogas das es-
quinas proximas. Os Crimson Tigers estavam felizes em deixar
0 monge sozinho para queimar incenso e meditar, mas quando
Mestre Takashi comecgou a se intrometer em seus negdcios, a
Tong reagiu.

Eles vieram para intimidar Mestre Takashi e ele os mandou
para uma longa estadia no hospital.

Ao redor do bairro, histérias se espalharam sobre as proezas
de artes marciais do monge, de como ele derrotou sozinho dez
bandidos e desviou seus golpes como uma arvore se curva pe-
rante o vento. Eventualmente, embora Mestre Takashi tenha
sido incapaz de se livrar completamente da Tong, os Crimson
Tigers desistiram das quadras ao redor do Centro Budista e se
concentraram em outras areas. O impasse continua até hoje.

Em 1988, um famoso Street Fighter com posto quase de
Guerreiro Mundial veio até Mestre Takashi procurando por
ajuda. Antes de vir até Takashi, lan Dixon tinha estrelado re-
centemente um filme de artes marciais de sucesso que lhe ren-
deu muito dinheiro e fama. Pessoas cercaram-lhe com ofertas
de outros papéis, e propostas de negdcios choveram de uma
linha de mercado de vitaminas, suplementos de artes marci-
ais e uma rede de escolas. Ele praticou pouco e gastou mais
tempo vivendo uma boa vida; tornando-se cheio de si, o seu

Kung Fu enfraqueceu-se. Tolamente, como parte de um golpe
publicitario, ele concordou com uma luta muito anunciada em
Las Vegas contra um adversario mais fraco. Dixon perdeu feio.
Posteriormente, as ofertas sumiram, seu empresario o deixou
e ele se viu sozinho. Buscando por si mesmo, tentando recu-
perar o seu centro, seu foco, Dixon veio até o Centro Budista.

A principio, Mestre Takashi se recusou a ensinar Dixon. Ta-
kashi sentiu que Dixon n3o estava falando sério sobre “ajudar
a simesmo” e estava mais interessado em piedade. Mas Dixon
persistiu, e Takashi viu algo enterrado dentro do “antigo” Dix-
on — o coracgdo, a dedicacdo e a honra que ele possuia antes de
perder seu rumo. Ele aceitou Dixon e, através de meditagdo
e dedicagdo ao servico, Dixon se tornou uma nova pessoa. A
noticia do retorno triunfante de Dixon ao Street Fighting e o
papel de Mestre Takashi no assunto espalharam-se rapidam-
ente. Outros guerreiros comegaram a vir ao Centro de Estudo
Budista. Aparentemente, de um dia para o outro, o Centro foi
transformado de um prédio vazio a um destino popular para
guerreiros e estudantes.

Do lado de fora, o edificio parece com um simples prédio
de tijolos de trés andares, com apenas um pouco de esplendor
arquitetonico tal qual um telhado arrebitado e telas de malha
vermelha nas janelas para distingui-lo. Ndo ha sequer uma
sinalizacdo anunciando sua localizacdo— pretensos visitantes
devem perguntar ao redor pelo endereco. No interior, o edifi-
cio é aberto e arejado. Muitas das paredes internas sdo telas
de deslizamento japonesas, e um tatame cobre o chdo de ma-
deira. Em vez de camas, os visitantes dormem em futons (fu-
ton é um tipo de colchdo usado na cama tradicional japonesa).
No patio central do edificio existe um jardim Zen, onde os visi-
tantes podem meditar; pedras asperas e cobertas de musgo
estdo em meio a um mar de pedras brancas. O edificio pode
acomodar até trés duzias de pessoas. Os visitantes estdo au-
torizados a ficar no Centro de Estudo Budista por quanto eles
quiserem. O Unico pagamento exigido é a realizacdo de tarefas
simples ao redor do prédio, quando necessario — e sempre ex-
iste algo para fazer.

Este é o lugar onde os Street Fighters podem se isolar das
pressdes de suas carreiras, para curar tanto a mente quanto o
corpo. Massagem shiatsu e banhos comunitarios removem a
tensdo. Cura oriental antiga esta disponivel para a reabilitagdo
do corpo, enquanto a meditagdo ajuda a dominar os demdnios
interiores ou escapar das preocupag¢des do mundo. Com um
fluxo de entrada de doacGes de Street Fighters gratos, o ed-
ificio foi reformado e uma equipe de nutricionistas, massagis-
tas e fisioterapeutas foi contratada. A sabedoria de Takashi é
procurada avidamente, e ele recentemente estd admitindo
estudantes para ensinar-lhes Aikido. Ele também permite que
outros Street Fighters —aqueles com motivos puros e conduta
apropriada — usem suas instalagGes para treinar seus préprios
alunos. Assim, os lutadores que ndo tém recursos para abrir
sua propria escola de artes marciais podem passar os seus
conhecimentos para a nova geragao.
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Idéias de Historias
O Centro Budista pode facilmente ter um papel central

numa cronica, como um refligio para personagens cansados
ou feridos ou um lugar para buscar sabedoria e instrucdo de
um sabio. Outras idéias incluem:

As Tongs, temendo que Takashi lidere os Street Fighters
e expulse-as de Chinatown em conjunto, formaram uma
alianca e comecaram a recrutar seus proprios Street Fight-
ers. Estes lutadores comecaram a atormentar os residen-
tes ou visitantes do Centro.

Quando o Centro Budista estiver pouco visitado, os Crim-
son Tigers planejam atacar seu velho inimigo e colocar o
Centro de Estudos Budista fora dos negdcios. Os persona-
gens pegam o gancho deste plot, ou Takashi poderia pe-
dir-lhes ajuda, ou eles estariam no local quando o ataque
ocorresse.

Os Street Fighters chegam ao Centro apenas para encon-
tra-lo abandonado, e perceber que Mestre Takashi esta
desaparecido. O rastro leva a Mriganka...

CENTRO DE ESTUDO

Mestres Zen usam pequenas historias para confundir seus
alunos. Estas sdo chamadas de koans. Elas sdo especifica-
mente vazias em sua apresentagdo, mas quando os estu-
dantes vierem a entender o “nada”, eles também chegardo
a compreender os koans.

- Miyamoto Musashi, O Livro dos Cinco Anéis

A escola Budista Zen desconfia do uso de bolsas estudos
— o0 estudo das escrituras (sutras) budistas — e da légica para
alcancar a introspecc¢do. Tais métodos podem apenas dis-
torcer a natureza de Buda e prolongar a ligagdo ao mundo
das formas. Na Escola Rinzai de Budismo Zen, a qual Mes-
tre Takashi pertence, a iluminagdo vem depois de esvaziar
completamente a mente, para que a realidade possa ser
experimentada diretamente. Para alcancar esta transfor-
macdo, os estudantes lutam contra charadas enigmaticas,
ou koans, para as quais ndo ha resposta correta. As tentati-
vas de resolver o insolivel decomp&em as paredes do ego,
destruindo a estrutura conceitual que liga o mundo espiri-
tual, conforme o estudante se esfor¢a para encontrar a res-
posta. Aos alunos sdo feitas perguntas como:

e Podem os cdes ter a indole de Buda?

e O que érealidade?

e O Universo existe ou nao?

e Como?

e Qual é o som do aplauso de um homem que possui ap-
enas um brac¢o?
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