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BARCO EM CRISE
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Barco em Crise é uma aventura para personagens de
Posto 3 ou 4 em Street Fighter RPG, ela aborda uma
possivel continuagdo da aventura Detonando em Me-
trocity, mas pode facilmente ser ambientada em qual-
quer Crbnica em que os PC§ tenham vencido um
torneio recentemente ou sejam relativamente famo-
SOs.

A aventura exige que o Narrador conhe¢a os
personagens de Street Fighter Alpha 03, pois se pas-
sa durante o inicio das historias desse jogo.

SNOPE

Uma chance em um torneio de grande visibili-
dade é dada aos personagens para mostrarem que
sdo realmente campedes. Porém, algo esta sendo

tramado nas sombras.

PANO DE FUNDQ

Karin Kanzuki € a CEO da Kanzuki Zaibatsu, uma das
familias mais ricas do mundo e possui vastos recur-
sos. Ela tem investido pesado no circuito Street Fi-
ghter. Ela aproveita os meses que seu barco esta em
viagem, da Inglaterra para os EUA, depois para o
Brasil e entdo de volta a Inglaterra. Ela planeja, apés
reunides durante a primeira parte da viagem, realizar
um torneio e tem tido altas expectativas para isso,
pois vai testar sua nova aposta do circuito: Rainbow
Mika.

O navio de Karin, o Kanzuki Cruiser, € um na-
vio de luxo que pode acomodar centenas de pessoas
e estéd lotado de ricacos do mundo todo, que pagaram
altissima quantia para prestigiar uma viagem e um
grande torneio de artes marciais, além de todas as
outras atividades no navio. O torneio sera realizado
em alto mar, com uma vista deslumbrante do oceano
e do céu. O navio é equipado com tecnologia de pon-
ta, incluindo telBes gigantes, sistemas de som de alta
qualidade e iluminacdo espetacular. A competicdo
sera transmitida, gravada e vendida em VHS com
distribuicdo para todo o mundo e comentérios de es-
pecialistas em artes marciais e celebridades. Os luta-
dores competirdo em um ringue especialmente cons-
truido em um saldo do navio preparado para mega
eventos. O torneio serd dividido em trés categorias:
Promessas, Elite e Desafio Mundial. Os vencedores
receberdo prémios em dinheiro e propostas de contra-
tos.

LINHA GERAL DA TRAMA

Cena Um:

os PC § séo personagens em ascensao e
recebem um convite para participar de um torneio de
grande visibilidade. Eles passam o tempo antes do
torneio se preparando e cumprindo agenda prevista
em contrato.

Cena Dois: os PC § chegam ao navio e aproveitam
sua estadia durante um dia inteiro explorando as op-
¢Bes do navio. No outro dia, entrevistas e pesagens
acontecem e esquentam o clima para o evento.

Cena Trés: a luta do torneio acontece e os PC§
lutam em combate 1x1, até que reste apenas um lu-
tador de pé,

Cena Quatro:  apds a luta o navio é sequestrado e
todos no navio s@o presos no saldo de eventos, me-
nos os PC§ e o time adversério. Dessa forma, os
PC § sao livres para agir em todo o navio.

Cena Cinco: assim a Sala de Maquinas é o objetivo
e onde acontece a batalha final contra os sequestra-
dores.

Epilogo : os PC § ou estardo em alto mar ou serdo
herdis consagrados e receberdo toda a gléria de sal-
varem o dia.

INTROUCAC

Um luxuoso cruzeiro aporta no porto de Metrocity e
logo se torna alvo de curiosidade pelos moradores e
turistas. Trata-se do Kanzuki Cruiser, da familia
Kanzuki, uma das familias mais ricas do mundo. O
navio finaliza uma viagem de meses em Metrocity e ja
iniciara outra para o Brasil, logo apos reabastecer.

Nesse meio tempo, Karin Kanzuki, que esta na
cidade, visita academias de luta e envia seus repre-
sentantes para convidar lutadores por toda a Metro-
city para um torneio em seu Cruzeiro. O torneio é
nomeado como: Kanzuki Zaibatsu Elite Champions-
hip, e s6 aceitara lutadores campedes, ou seja, que ja
tenham sido testados e aprovados em outros torneios.
O planejamento é para ter uma luta de dois times
iniciantes (Posto 3-4), como preliminar, e outra entre
times de veteranos (Posto 5-7), como evento princi-
pal. Porém, Karin Kanzuki est avida por um combate
e aceita desafios (ela é Posto 6), e parece que al-
guém resolveu desafia-la...

CENA1
Os PC§ sdo abordados ou pelo representante de

Karin, um homem de terno carregando uma maleta
com fotos e informacBes do evento, além de um con-

Aaventura WHP FRPR REMHWLYR FRORFBO Raerg @4 ¢ POR@ Way'b se os PC § fizerem

a ameacga direta da Shadaloo, mas ainda com seus
asseclas menores. Ela segue uma linha cronoldgica
simples, deixa as a¢des dos PCs livres e o Narrador
deve gerenciar as decisdes de acordo com o que
achar melhor.

parte de uma grande academia ou equipe (nesse
caso, ela pede uma luta treino com um PC). Um ou
outro passam as mesmas informacfes sobre o tor-
neio:



O torneio serd a primeira edicdo do Kanzuki Zai-
batsu Elite Championship, um projeto ambicioso
de Karin, que quer unir o Street Fighting com um
cruzeiro e arrecadar milhdes, tanto com passagei-
ros, quanto com direitos de imagem e som. O tor-
neio sera televisionado por Pay Per View e sera
gravado para vendas em VHS, com distribui¢éo in-
ternacional.

O contrato assinado pelo empresario, ou pelos
préprios PC ¥, prevé direito de imagem liberado
para o grupo Kanzuki para qualquer coisa relativa
ao torneio. Para isso, o lutador recebera 2 mil dola-
res, logo apds acabar o torneio. O prémio para 0s
vencedores do torneio sdo de 80% em cima do di-
nheiro de apostas, além de outros 2 mil délares
para subir no ringue. O valor dos veteranos é do-
brado.

O prémio principal, além do lucro de apostas, é um
contrato de patrocinio de 1 ano com 0 grupo
Kanzuki, com direito a vaga em dois torneios pelo
mundo, um Treinador particular para o time e sala-
rio (Recursos +1, maximo de 3 para quem ja tem o
Antecedente).

O torneio acontecera em uma semana € 0S
PC§ tem pouco tempo para se preparar. Entdo, é
melhor ndo entrar em confusédo ou ficar lutando por
fora, para evitar Danos Agravados, nesse meio tem-
po, os PC§ fazem sessdo de fotos, gravam video-
chamadas e dao entrevistas, por isso, eles passam a
ser tratados durante a semana e 0 proximo més, co-
mo se tivessem Fama 2.

Faltando um dia para o torneio, os personagens che-
gam ao navio e sdo recebidos por Karin e toda sua
equipe. Eles recebem acomodacdes simples, um
quarto para cada um. Mesmo sendo simples, parece
gue estdo em um hotel de luxo. Eles tém a chance de
explorar o navio, conhecer os outros competidores e
se preparar para as lutas do dia seguinte. O local
conta com academia, enfermaria, restaurante, saldo

de jogos, danceteria, piscinas, area de esportes e, é
claro, um ginasio.

Ap6s um dia inteiro de curticdo e descanso, 0s
PC § se preparam para o torneio. Durante a manhg,
porém, eles ainda dao algumas entrevistas, fazem
uma pesagem e posam para as fotos. As lutas acon-
tecem no inicio da noite, por volta das 18h, e os PC §
ficam com a tarde livre para planejar suas estratégias
e descansar. Sendo iniciantes (Posto 2-4), os PC§
lutardo na luta preliminar, em uma luta de Times, po-
rém os combates serdo um atras do outro, modo so-
brevivéncia, vencendo o time que tiver um lutador
restante ainda de pé.

Durante todo o dia e durante as lutas, os PC §
podem notar um grupo suspeito com trés sucessos
em Percepcdo + Prontiddo ou Inteligéncia + Investi-
gacao, Dificuldade 8, para procurar atitudes suspeitas
entre os presentes no cruzeiro. Com sucesso alcan-
cado os PC § notam um grupo de pessoas extrema-
mente pacificas e observadoras, completamente sem
expressao ou emocao, que apenas agem e falam de
forma normal. Eles sao Ciborgues Terroristas, uma
variacdo do uso dos Ciborgues Monitores da Shada-
loo.

Um Ciborgue Terrorista vai fugir primeiro e lutar
depois, ele tem poucos artificios de combate, mas sua
engenhosidade é grande. Tanto que, o grupo de dez
desses Ciborgues se infiltrou no cruzeiro (seis como
publico e quatro como tripulacdo) e esconderam as
verdadeiras pessoas no quarto 122. Os ciborgues da
tripulagdo armaram uma bomba na sala de maquinas
(A bomba estava escondida no corpo de um deles).

Em caso de Falha no teste, ou Falhas Criticas,
o Narrador deve ir direto para a préxima Cena, assim
gue a luta dos PC § terminarem.

A luta do torneio acontece de forma normal,
mas com uma grandiosidade jamais vista. O evento é
feito para ser mundial e conta com narrador, juiz de
ringue e juizes para pontuacéo (fora do ringue). Por
estar em alto mar o evento segue regras proprias e as



apostas sdo permitidas, alcancando altas quantias,
pois o publico presente é de ricagos do mundo todo.
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para cada combate. Findado o combate o lutador sai
da arena e comega outro combate até que todos te-
nham lutado. Porém, o combate s6 sera finalizado
apo6s um dos times ndo ter mais lutadores disponiveis,
ou seja, um lutador vencedor de um combate podera
retornar para combater uma vez mais caso seja ne-
cessario, até que um dos times seja completamente
derrotado.

Enquanto descansa, o lutador vencedor recebe
apoio do Staff proprio ou de um grupo disponibilizado
pelos patrocinadores do torneio. Ele, entdo faz um
teste de Vigor e pode recuperar pontos de Saulde
perdidos iguais aos sucessos nesse teste.

Essa Cena comeca quando os PC § estdo em seu
vestiario, logo apds sua luta, e o evento principal ja
estar em execucdo. O Sistema de comunicacdo do
navio é tomado e todas as televisdes do navio mos-
tram a imagem de uma silhueta. Uma voz grossa e
imponente exige o resgate de 10 bilhdes de dblares
ou ir4 explodir o navio com todos dentro. Enquanto
fala, a imagem de uma bomba na sala de maquinas é
mostrada e se mostra veridica quando o comandante
do navio € mostrado morto na sala de comando.

Nesse momento, a porta do ginasio se fecha
(séo trancas eletrdnicas) e nada que Karin Kanzuki ou
sua equipe fagam resolve o problema, pois os Cibor-
gues Terroristas se mostram dentro do saldo de even-
tos, arrancando as proprias peles para mostrar que
sdo robds, e fazem todos ali ficarem quietos com ar-
mas pesadas dentro do préprio corpo (inclusive ex-
plosivos). Sdo dez ao todo.

Os PC§ e o time adversario (possivelmente
derrotados) estdo em um vestiario, fora do saldo de
eventos, sendo os Unicos que ainda podem resolver a
situacéo.

Um grupo de 30 homens da Shadaloo é visto
pelos PC § chegando de helicdpteros enquanto eles
percorrem os corredores externos do navio. Esses
homens se juntam aos Ciborgues Terroristas para
roubar quaisquer tesouros que possam conseguir. O
caminho para a sala de maquinas leva cinco minutos,
em marcha forcada, ou 10 de forma furtiva 2 pas-
sando pelo Conveés, Escada de Servico ou Elevador
(veja adiante), Pordo, Sala de Controle de Engenharia
e Sala de Maquinas.

A cada minuto que os PC § percorram os cor-
redores do navio, tem chance de encontrar um grupo
de soldados da Shadaloo. Jogue 1d10:

01-02. Um grupo de soldados da Shadaloo em
namero igual ao de PC §;

03-04. Um grupo de tripulantes ou passageiros
completamente em pénico e fazendo alarde ao ver
os PCs, os quais conhecem da luta. O alarde im-
possibilita qualquer furtividade;

05-06 . Quatro soldados com reféns membros da
tripulacéo.

07 -10. Lugar vazio.

O time de adversarios que lutou contra os PC § aju-
dam, mas estdo mais fracos e feridos e ficam para
lutar durante os primeiros capangas que aparecerem.
A cada encontro com soldados da Shadaloo, dois
aliados ficam para tras para lidar com inimigos se se

separando em duplas DWp TXH RV 3&fV EBLTXHP

tamente sozinhos (primeiro Eiji e Julia e depois Ke-
neth e Yan). Os PC § devem se apressar e encontrar
a sala de maquinas e desarmar a bomba. H& dois
caminhos possiveis para o objetivo, elevador e esca-
das.

Elevador: o navio tem um elevador espelhado que
segue por todos os niveis do navio. Porém, a partir do
pordo, o caminho até a bomba segue em linha reta
pela Sala de Controle de Engenharia e Sala de Ma&-
guinas. No meio do caminho para o poréo, o elevador
€ parado em um dos andares e entram terroristas
armados em numero igual a 3 & TV, ¢scoltando dois
membros importantes da tripulacéo.

Escadas: a escadaria que leva a sala de maquinas
passa pelo cassino. L4, um grupo de PC § x2 solda-
dos esta escoltando trés ricacos e impede a passa-
gem dos PC §.

Proximo & Sala de Maquinas a movimentacdo dos
soldados fica mais escassa e a tripulacdo comeca a
aparecer morta pelos corredores (role novamente
caso caia um encontro com soldados e figue com a
segunda rolagem). Uma vez |4, os PC § sé@o aborda-
dos por uma mulher em uniforme militar, ela € o co-
mandante da missédo e diz que ja estava no cruzeiro
antes de chegar a Metrocity, preparando o territorio
para o golpe. Ela estd acompanhada de trés Dolls,
mocas controladas mentalmente pela Shadaloo. As
Dolls séo trigémeas, ndo conversam e apenas atacam
até que nao tenham mais forcas ou ndo tenham mais
alvos.

Perdendo a luta, os PC § séo jogados em alto
mar a prépria sorte e sem qualquer equipamento de
sobrevivéncia ou comunicacdo. Entretanto, a vitoria
deixa os PC ¥ livres para desarmar a bomba. Isso
requer um teste de Raciocinio + DemolicGes e trés
sucessos para desativar o dispositivo por completo.
Porém, ndo ha tempo para detonagdo, pois é uma
bomba por ativacdo remota. Dessa forma, cada su-
cesso apenas concede mais chances da bomba néo
ser ativada (sendo um teste resistido contra a parada
de 6 dados do ativador secreto).

Os personagens sao dados como heréis e recebem
ajuda das autoridades com seus ferimentos. Karin
também estara agradecida e, em caso de derrota no
torneio, concederd o patrocinio mesmo assim. Se
tiverem sido os campedes, ela dobra o tempo do pa-
trocinio e ja colocara o time diretamente nos préximos
dois torneios, ambos no Brasil.

Veja a secdo de renome na pagina 52 no livro basico
para conceder o os ganhos de Gléria e Honra neces-
sarios.



A aventura usa muito da histéria vista no jogo Crisis
Beat e, consequentemente, aproveita o elenco de
protagonistas do jogo para servirem de desafiantes no
torneio. Além deles, a aventura usa antagonistas da
Shadaloo j& vistos no livro basico e em outras aventu-
ras publicadas, além de um trio de Dolls.

Eiji Garland:  policial de Nova York que, aqui, faz
lutas no circuito Street Fighter nas horas vagas.

Julia Jefferson: modelo de sucesso que tem seu
histérico condizendo com o que é mostrado no jogo.

Keneth Kirova: agente da CIA que, aqui, luta no
Circuito para ajudar no trabalho. Originalmente, ele
interceptou o plano dos terroristas e seguiu para o
barco para roubar a ogiva.

Yan Hint Feisu : trabalhadora do barco, seu histori-
co é expandido do que é mostrado no jogo. O narra-
dor deve considerar os golpes que ela usa com bas-
tdo (vassoura) na hora do combate.

Ciborgues Terroristas: esses ciborgues usam as
mesmas estatisticas que os Ciborgues Monitores,
vistos na aventura Arena de Lutas: Metrocity. Porém,
possuem armas e explosivos no corpo.

Soldados : soldados rasos usados pela Shadaloo
nas mais diversas missdes. Existem inimeros desses
em suas bases pelo mundo, mas o uniforme pode
diferenciar de lugar para lugar, mantendo apenas o
broche da Shadaloo.

Niran Vorasak: agente da Shadaloo fanética por
Bison e leal a organizacao até a morte.

Doll. Trio de gémeas capturadas e transformadas em
agentes pela Shadaloo, porém, com a vida util reduzi-
da e usada em miss@es suicidas.

A aventura cabe para Posto mais altos, mas nao é
indicada para personagens iniciantes, pois seus
antagonistas finais sdo bem poderosos. Caso o grupo
seja mais experiente que o indicado para a aventura,
o Narrador deve manter o mesmo nivel dos
antagonistas, talvez apenas mudando as estatisticas
desafiantes do torneio para guerreiros mais fortes e,
para isso, use o0 livro Guia do Circuito com
personagens dos mesmos estilos dos desafiantes.
Capangas e chefes terroristas devem se manter como
estdo, mas os desafios no caminho podem ir
dretamente para os mais dificies, ao invés de testar a
aleatoriedade de encontros.



Eiji Garland é um detetive dedicado da policia de No-
va York, conhecido por sua determinagdo incansavel
e habilidades excepcionais de investigacdo. Recen-
temente, ele se viu mergulhado em uma complexa
investigacao envolvendo as atividades sinistras da
organizacdo criminosa Shadaloo na cidade.
Utilizando seu instinto agugcado e uma rede
de informantes, Eiji trabalha para desmante-
lar a operacdo da Shadaloo e levar seus
lideres a justica. Seu compromisso com a
protecdo dos cidaddos de Nova York é
inabalavel, e ele frequentemente coloca
sua propria seguranga em risco para cum-
cumprir sua misséao.

Fora do trabalho, Eiji € um entusias-
ta das artes marciais, um hobby que ele
pratica desde a adolescéncia e herdou de
sua descendéncia nipdnica. Ele participa
ativamente do circuito Street Fighter, onde
€ conhecido tanto por sua técnica impe-
cavel quanto por sua resisténcia. As artes
marciais ndo s6 fornecem um escape
para o estresse da vida policial, mas
também aprimoram suas habilidades
fisicas e mentais, tornando-o um ad-
versario formidavel tanto nas ruas quanto nos ringues.
Essa combinacéo Unica de detetive e lutador d& a Eiji
uma vantagem distinta em sua luta contra a Shada-
loo, tornando-o0 um herdi tanto na lei quanto no espor-

te.

Eiji tem descendéncia nipbnica o que clara-

mente lhe diferencia de um americano comum.

Mesmo assim, ele gosta de se manter estiloso
com jaqueta de couro e calca jeans.

Eiji é quase um justiceiro e age por
impulso muitas vezes, sempre no limite da
lei. Ele prefere socar bandidos a usar ar-
mas.

Buffalo Punch (2 Pts); Dashing Punch

(5 Pts); Double-Hit Kick (2 Pts); Dragon

Punch (6 Pts); Foot Sweep (2 Pts); Jump (1

Pt); Power Uppercut (1 Pt); Slide Kick (2
Pts); Throw (1 Pt);

Combates: 12; Vitérias: 11; Em-

pates: 1; Derrotas 0 2 11;

"Justica com determinacéo, forca com honra.”

Nome: Eiji Garland Estilo:  Kickboxing Assinatura:  Comemoragéo
Forca zzzOO Carisma zzO0OO Percepgao zzzOO Honra: 3
Destreza zzzzO Manipulacdo zzz00 Inteligéncia zzzOO Gléria: 2
Vigor zzz2z0 Aparéncia zzOOO Raciocinio zzz00 Posto: 3
Habilidades Manobras e Poderes
Interrogacéo 772700 Furtividade zOO000 Velocidade Dano Movimento
Intimidagéo 77700 Lideranga 70000 | Soco: Jab 6 6 2
Manha zzOOO Seguranca zzO0OO | Strong 4 8 2
Prontidéo 77000 Arena 70000 | Fierce 3 10 1
Perspicacia zOOOO Direito zOOOO | Chute: Short 5 6 2
Conducéo zz00Q Investigacdo zzzQOQ | Forward 4 8 1
Disfarce zO0O0O0O Medicina zOOO0O0 | Roundhouse 2 10 1
Antecedentes Apresamento 4 4 Um
Apoio (Policia) 22220 0O0O0O0QO | Blogueio 8 2 2
Recursos zO0O0O0 OOO0OOO | Movimento 7 2 S
00000 O0OO0O0O | Buffalo Punch 2 12 Um
Técnicas Dashing Punch 2 11 (1Fv) 4
Soco 22270 Apresamento zOOOO | Double-Hit Kick 2 7(2%) 2
Chute zzz00 Esportes z zOOO | Dragon Punch 4 13 (1Fv) 1
Bloqueio OO0O000O Foco OO0O0O0O0 | Foot Sweep 2 9 0
Chi Forca de Vontade Jump 7 2 2
ZZooooooos ZZZZZeoooo Power Uppercut 3 10 Um
%0 %0 %0 %o %o %o %o %o % %0 %o %o %o %o %o %o %o U Slide Kick 3 9 3
Salde Throw 2 6 Um
772727772772 72.Z277Z7Z7%ccc Combos: Buffalo Punch para Dragon Punch.

%0 %0 %0 Y0 Y00 Y00 %0 I8637863%880 Y60 %60 Y0 Y00 Y60 Y0 Y00
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Julia Jefferson, uma super modelo belga de 23

anos, conhecida por sua beleza estonteante e
habilidades extraordinarias no Wrestling, decidiu
embarcar em uma nova aventura: o circuito
Street Fighter. Determinada a viver no-

vas emocdes e desafiar seus proprios

limites, ela usa suas técnicas de luta livre

para impressionar e dominar seus opo-

nentes, conquistando respeito e admira-

¢do no mundo competitivo e implacavel

das lutas de rua.

Sua melhor amiga, uma adoravel garoti-
nha chamada Milly, € sua maior fonte de inspi-
racao e apoio. A amizade entre elas é profun-
da e inabalavel, com Milly sempre torcendo
por sua amiga em cada combate. Julia leva
consigo a alegria e o carinho de Milly, tor-
nando suas lutas ainda mais significativas e
emocionantes, enquanto busca se consa-
grar como uma verdadeira camped no
universo de Street Fighter.

Julia é profissional e focada em seu traba-

Iho e objetivos. Em combate ela extravasa

todo o stress e deixa a emocado tomar conta,

da mesma forma quando cuida de Milly, sendo
muito passional e cuidadosa.

Air Smash (2 Pts); Canon Drill (4 Pts);

Jump (1 Pts); Pile Drive (3 Prs); Spinning

Pile Drive (6 Pts); Throw (1 Pt); Tight Press (2
Pts);

Combates: 13; Vitdrias: 12; Empates:
1; Derrotas 0 2 12;

"Elegancia na passarela, forca no

ringue!"
Julia tem os atributos mais de-
sejados para uma modelo de passare-
la, mas ndo gosta que a vejam fragil,
apenas bonita para conseguir ainda
mais contratos e desfiles.
Nome: Julia Jefferson Estilo: Forcas Especiais Assinatura:  Desfila
Forca zzzz0O Carisma zzzz0 Percepgdo zzOOO Honra: 2
Destreza zzOOO Manipulagdo zOOOO Inteligéncia zzOOO Gléria: 3
Vigor zzzz0O Aparéncia 27777z Raciocinio zzOOO Posto: 2
Habilidades Manobras e Poderes
Administrar 777200 Computador zz0O00 Velocidade Dano Movimento
Labia 27220 Direito zOOOO | Soco: Jab 4 3 5
Perspicécia 7272200 Estilos zOO0OO0O | Strong 2 5 5
Conducéo 7722700 Financgas 72000 | Fierce 1 7 4
Lideranca zOOOO Linguistica 22 z00 | Chute: Short 3 5 5
Publicidade z7zz00 Medicina zz0O0Q0 | Forward 2 7 4
Arena zOO0OQ Mistérios zOOO0O0 | Roundhouse 0 9 4
Antecedentes Apresamento 2 8 Um
Contatos zzO0OO staff zOOOO | Blogueio 6 2 2
Fama zzzz0O Sensei zzOOO | Movimento S) 2 8
Recursos zzz00 OOO0OOQO | Air Smash 1 12 4
Técnicas Canon Drill 4 7 (lFV) 7
Soco OOOOO Apresamento zzzz0 |Jump 5 2 5
Chute zO0OO0O Esportes zzzzz |PileDrive 0 12 Um
Bloqueio 00000 Foco OOOQOQO | Spinning Pile Drive 0 15 (2 Fv) Dois
Chi Forca de Vontade Throw 0 10 Um
Zoeeooeosoos 2222222222 Tight Press 1 12 Um
%0 %0 %0 %0 %o Y0 Y0 Y0 % %0 %0 %0 %o %o %0 %o %o A
Saude
2727272222727 272.272Z27Z%c0cc0c0 Combos: Forward para Spinning Pile Drive;
%0 %0 %0 %0 %0 %0 %0 KB63X869860 %0 Y0 Yo Yo Y0 Y60 Y60
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Keneth Kirova é um agente da CIA nascido na Rus-
sia, conhecido por sua habilidade em infiltracdo e
coleta de informagfes. Com um passado sombrio
e um treinamento rigoroso, ele foi designado para
investigar as atividades da Shadaloo, uma orga-
nizagdo criminosa global. Para isso, Kirova
adotou um disfarce e entrou no circuito Street
Fighter, onde suas habilidades em artes
marciais ndo s6 lhe permitem competir, mas
também se aproximar de outros lutadores
e fontes valiosas de informagdes. Usando
sua identidade ficticia, ele navega pelo
submundo das lutas clandestinas, coletando
dados criticos para expor e desmantelar as
operacbes da Shadaloo.

Além de suas miss@es de inteligéncia,
Keneth Kirova se tornou um competidor
respeitado no circuito Street Fighter, co-
nhecido tanto pelos seus poderosos chutes
guanto pela sua astlcia. Seu disfarce lhe
oferece a oportunidade de identificar agen-
tes da Shadaloo e descobrir seus planos sem
levantar suspeitas. Kirova é motivado por um
senso profundo de justica e um desejo pes-
soal de vinganca contra a organizagdo que
trouxe destruicdo a sua terra natal. Sua
dupla vida como agente secreto e lutador torna-se um
jogo perigoso de gato e rato, onde cada luta pode ser
a chave para novas descobertas ou um passo mais

préximo de sua ruina.

Keneth se mantém em forma e usa roupas
caras para ndo levantar suspeitas em ambientes
diversos.

Keneth é observador, frio e calculista
em suas acoes.

Double Hit Kick (2 Pts); Flash Kick (4 Pts);
Jump (1 Pt); Kippup (1 Pt); Spinning Foot Sweep
1 PY).

Combates: 20; Vitdrias: 18; Empates: 0;
Derrotas 2 2 13,

"Nas sombras da luta, revelando a ver-
dade."

Nome: Keneth Kirova Estilo:  Forcas Especiais Assinatura: ~ Cumprimenta

Forca zzzz0O Carisma zzz00 Percepgdo zzzzO Honra: 1

Destreza zzOOO Manipulagdo zzO0OO Inteligéncia zzOOO Gléria: 4

Vigor zzzzO Aparéncia zzzz0O Raciocinio zzOOO Posto: 4

Habilidades Manobras e Poderes

Interrogagdo 7z zzOQQ Disfarce 727000 Velocidade Dano Movimento

Intimidagéo 77000 Furtividade 77000 | Soco: Jab 4 3 2

Labia zzO0OQ Seguranca zz0OO0O0 | Strong 2 5 2

Manha 77000 Sobrevivéncia zOQQOQOQ | Fierce 1 7 1

Perspicacia 7z zOOQ Investigacéo 727200 | Chute: Short 3 9 2

Prontidao z7zz00 Medicina zO0OO0O0 | Forward 2 11 1

Conducéo zz00Q Mistérios zOOO0O0 | Roundhouse 0 13 1
Antecedentes Apresamento 2 4 Um

Apoio (CIA) zzzzz 0O0O0O0QO | Blogueio 6 2 2

Recursos zz00O0 OO0O0O0 | Movimento 5 2 S
00000 OOOOO | Double Hit Kick 0 10 (2x) 1

Técnicas Flash Kick 1 16(1ChilFv) 2

Soco OO0O0OO0O Apresamento 00000 | Jump 5 2 2

Chute 272227 Esportes z 2000 | Kippup -1 na Velocidade em Knockdown

Bloqueio 00000 Foco z zOOQ | Spinning Foot Sweep 0 12 0

Chi
ZZ7Zoceoeccooe
%0 %0 %0 %60 Y60 %0 Y60 Y00 %

Forca de Vontade
2Z22Z2ZZecee

%0 %o %o %o %o %o %o %o A

Saude
2727272 2Z7Z272ZZZZ.2o°ccc0cccce

%0 %0 %0 Y0 Y00 Y00 %0 I8637863%880 Y60 %60 Y0 Y00 Y60 Y0 Y00

Combos: Double Hit-Kick para Flash Kick (Dizzy).
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Yan Hint Feisu é uma inglesa de origem chinesa, cuja
vida é dividida entre sua rotina de trabalho como faxi-
neira em cruzeiros ao redor do mundo e sua paixao
pelas artes marciais. Desde jovem, Yan foi inspi-

rada pela rica heranca cultural e pela discipli-
na dos ensinamentos de seus pais. Durante
suas viagens pelos mares, ela aproveita
cada momento livre para treinar e aperfeico-
ar suas habilidades em artes marciais, en-

contrando nos navios uma academia im-
provisada. Sua dedicagao e determinacéo
sdo incomparaveis, e ela usa essa pratica
ndo apenas como um meio de autodefe-
sa, mas também como uma forma de
equilibrio mental e fisico.

Recentemente, Yan en-
trou no circuito Street Fighter,
onde rapidamente ganhou reco-
nhecimento e respeito por sua técnica
impecavel e espirito indomavel. Sua
experiéncia de vida a bordo de cru-
zeiros internacionais Ihe deu uma
perspectiva Unica e uma habilida-
de de adaptacdo que poucos
possuem. Com cada luta, ela

carrega consigo nao apenas o desejo de vencer, mas
também a honra de representar sua heranca cultural
€ 0 compromisso com a exceléncia. Seu home come-
¢a a ecoar nos circulos de lutadores, e ela esta de-
terminada a continuar sua ascenséo, desafiando ad-

versarios e superando limites.

Yan Hint Feisu é uma garota simples de apa-
réncia fragil recém-saida da adolescéncia. Ela néo
se importa em usar roupas simples ou caras e gos-

ta de usar boné.

Yan Hint Feisu € uma garota de
bem com a vida, muito alegre e
gue sente a adrenalina do com-

bate.

Double Hit Kick (1 Pt);
Jump (1 Pt); Rising Hurricane Kick com Bastéo

(5 Pts);

Combates: 9; Vitérias: 8; Empates:

0; Derrotas 1 2 ey

"Forca na adversidade, honra na vitéria."

Nome: Yan Hint Feisu Estilo: Whu Shu Assinatura:  Alegria
Forca zz00O0 Carisma zzzz0 Percepgdo zz0O0OO Honra: 3
Destreza zzzzz Manipulagio zzO0OO Inteligéncia zzOOO Gléria: 1
Vigor zzz00 Aparéncia zzOOO Raciocinio zz0O0OO0O Posto: 2
Habilidades Manobras e Poderes
Labia 777200 Computador 77000 Velocidade Dano Movimento
Prontidéo 772700 Estilos 77000 | Soco: Jab 7 1 4
Perspicécia zzOOQO Linguistica zz0OO0O0 | Strong 5 3 4
Furtividade 772700 Medicina 70000 | Fierce 4 5 3
Seguranca zz000 OOOOO| Chute: Short 6 4 4
Sobrevivéncia 7z zO0OO0 00000 | Forward 5 6 3
Arena zO000 00000 | Roundhouse 3 8 3
Antecedentes Apresamento 5 2 Um
Recursos zz000 0O0O0O0QO | Blogueio 9 2 2
Sensei zz00O0 OO00O0O0 | Movimento 8 2 7
00000 OOOOO | Double Hit Kick 3 5 (2x) 3
Técnicas Jump 8 2 4
Soco 00000 Apresamento O0O0QO | Rising Hurricane Kick* 6 8(1ChilFv) Um
Chute zz0O0QO Esportes zzzzQO | BastdoJab 7 8 5
Bloqueio OO0O00O0 Bastao Zzzzz | BastdoStrong 5 10 5
Chi Forca de Vontade Bastdo Fierce 4 12 4
ZZZoeooosoee 77 ZZoeceeoeoe Bastao Agressive 3 13 2
%0 %0 %0 %o %o %o %o %o % %0 %o %o %o %o %o %o %o U Aparar 9 (-8 AbS) 2
Salde
272727727777 Z7Z.%%0c%0cc0cs Combos:
%0 %0 %0 %o %o %o %o 98637868860 %o %o Yo %o %o %o %o *Usa com a vassoura
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Os soldados da Shadaloo sé&o individuos que evoluem
suas capacidades comuns nas forcas armadas da
organizacdo criminosa e a servem. Treinados

sob condi¢cbes extremas e, alguns, sub-

metidos a experimentos cientificos

avancados, esses soldados raros

sdo capazes de realizar feitos de

forma fanética e desafiadora sendo a

vanguarda das operacdes mais criticas e

perigosas da organizacgao.

Além de treinar habilidades fisicas e
mentais, os soldados da Shadaloo também
possuem uma lealdade inabaldvel a organi-
zacdo. Marcados por um codigo de honra
sombrio e um comprometimento absoluto
com a missdo, eles enfrentam qualquer
ameaca com uma determinacéo feroz.

Qualquer tipo de individuo pode fazer
parte da forca armada da Shadaloo, desde que
se submeta as vontades da organizac&o. Eles,
assim que aceitos e treinados, passam a usar 0
uniforme que pode variar de acordo com a area
de atuac@o. O mais comum é um azul com bro-
che da Shadaloo.

ApoOs toda a filosofia da Shadaloo ser imposta

nas mentes dos soldados, eles passam a agir de for-
ma voraz e focados no objetivo, cedendo a poucos
impulsos fora do comandado.

Jump (1 Pt); Spinning Back Fist (1
Pt); Suplex (1 Pt).

"Somos a lei das sombras
que molda o destino."

Nome: Soldados Shadaloo Estilo: Nenhum Assinatura:  Continéncia
Forca zzz00 Carisma zzz00 Percepgdo 227200 Honra: 2
Destreza zzz0OO Manipulacdo zzO0OO Inteligéncia zzOOO Gléria: 2
Vigor zzz00 Aparéncia zzOOO Raciocinio zzz00 Posto: 2
Habilidades Manobras e Poderes
Interrogacéo zOO0OQO Arena zOO00 Velocidade Dano Movimento
Intimidagéo zO0O0OQ Computador zOOOO | Soco: Jab 5 4 2
Manha zz0O0Q Investigacdo zOOOQ | Strong 3 6 2
Prontidéo 77000 Medicina 70000 | Fierce 2 8 1
Conducao 22000 OO0O0O0O0O| Chute: Short 4 3 2
Furtividade zO000 00000 | Forward 3 5 1
Sobrevivéncia zzz00 00000 | Roundhouse 1 9 1
Antecedentes Apresamento 3 4 Um

Apoio (Shadaloo) ZZzZzz 0O0O0O0QO | Blogueio 7 2 2
Fama (Uniforme) zOOOO OO00O0O0 | Movimento 6 2 S
Sensei zO0OO0O0 O000O0| Fuzil 3 7 0

Técnicas Jump 6 2 2
Soco 2zOO0O Apresamento zOOOOQ | Spinning Back Fist 2 8 3
Chute OOOOO Esportes zzOOOQ | Suplex 3 6 1
Bloqueio zzOOO AmmasdeF ogo zzOOO

Chi Forca de Vontade
Zoeeocosccccs 77 ZZoeoevcee
%0 %0 %0 %o Y0 Y0 Y0 %o % %0 %0 %0 %o %o %0 %o %o A
Salde
Z22ZZZZZZ%> .*vccvcccce Combos:
%0 %0 %o %0 Y0 Y0 Y0 6786860 Y60 Y0 Y0 Y0 Y0 Y0 Y60
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Niran Vorasak, uma figura imponente e temida,
€ a capita das tropas da Shadaloo, uma organi-
zacado secreta conhecida por suas operacfes
sombrias. Com uma presen¢ga gue emana a
imagem de M. Bison, Niran comanda suas
forcas com uma combinacéo de disciplina
férrea e astlcia estratégica. Sua habilidade
em liderar e inspirar suas tropas € inigua-
lavel, e sua reputagdo como uma lider
implacavel e destemida se espalhou por
todo o mundo. Niran é conhecida por sua
capacidade de manter a ordem e a leal-
dade entre seus subordinados, mesmo nas
situacdes mais adversas.

Especialista em politica internacional
e terrorismo, Niran utiliza seu conhecimento
para manipular eventos globais a favor da
Shadaloo. Sua compreensédo profunda das
dindmicas politicas e sua habilidade em or-
questrar ataques terroristas com precisao cirar-
gica fazem dela uma adversaria formidavel.
Niran é frequentemente vista em reunides secre-
tas com lideres mundiais, onde usa sua persua-
sdo e inteligéncia para avancar os interesses da
Shadaloo. Sua combinacgdo de forca, inteligéncia
e carisma a torna uma figura central na organiza-
¢do, sempre pronta para executar os planos mais
audaciosos e perigosos.

Niran € uma jovem Tailandesa com ar de
confianca e autoritarismo latentes em seu jeito de
andar e falar.

Além de fanatica pelos preceitos da
Shadaloo e ideais de M. Bison, Niran é
obcecada pelo sucesso, mas ndo a ponto
de desperdicar soldados a toa, mas prefe-
rindo reutiliza-los de forma suicida sempre
gue possivel.

Foot Sweep (2 Pts); Jump (1 Pt); Power
Uppercut (1 Pt); Psychokinect Channeling (3
Pts); Throw (1 Pt);

"Poder pelo medo, controle pelo caos."

Nome: Niran Vorasak Estilo: Ler Drit Assinatura:  Desprezo

Forca zzzz0O Carisma zzzz0 Percepgdo zzzOO Honra: 2
Destreza 2Z727ZZ Manipulacédo Z2ZZZZ |Inteligéncia zzzzO Gléria: 2
Vigor zzz2z0 Aparéncia zzz0OO Raciocinio zzz2z0 Posto: 2
Habilidades Manobras e Poderes
Interrogagdo 7z zzOQ Furtividade zOO000 Velocidade Dano Movimento
Intimidacéo 77700 LutaasCegas zOOOO | Soco: Jab 7 6 3
Labia zzO0OQ Lideranca zzz0O0O | Strong 5 8 3
Manha zO000Q Seguranca 70000 | Fierce 4 10 2
Perspicacia 77000 Sobrevivéncia 7272700 | Chute: Short 6 9 3
Prontidao z7zz00 Computador zO0OO0O0 | Forward 5 11 2
Conducéo zz00Q Investigacdo Z2zzzz | Roundhouse 3 13 2
Antecedentes Apresamento 5 5 Um
Apoio (Shadaloo) zzzzz 0O0O0O0QO | Blogueio 9 2 2
Fama (Uniforme)  zOOOO OO00O0O0 | Movimento 8 2 6
Sensei z0000 O0OO0O0QO | Foot Sweep 3 12 1
Técnicas Jump 8 2 0
Soco 22200 Apresamento zOOOO | Power Uppercut 4 10 Um
Chute 27227z Esportes zzz0OO | Psy. Channeling* 5 +2(1Chi) 3
Bloqueio zzOOO Foco 2z z0Q | Throw 3 7 Um
Chi Forca de Vontade
2222222222 2ZZZZZeeee
%0 %0 %0 %0 %o Y0 Y0 Y0 % %0 %0 %0 %o %o %0 %o %o A
Saude
772727772772 72.Z277Z7Z7%ccc Combos: Psy. Channeling Fierce para Psy. Channeling
%0 %0 %o Yoo Y0 Y0 Yo J6786860 Y0 Y0 %o Yoo %o %o %o | Roundhouse (Dizzy); *Altera o dano de golpes bésicos.
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As trés gémeas eram conhecidas por sua alegria e
habilidades excepcionais no triatlon, mas suas vidas
tomaram um rumo sombrio quando foram capturadas
pela Shadaloo. Submetidas a experimentos cruéis,
foram transformadas em agentes implaca-
veis e lhes foi dado o mesmo
codinome, pois ninguém sabia
diferenciar quem era quem.
Com suas vidas Uteis reduzidas
drasticamente, resultado dos experi-
mentos, as trigémeas passaram a ser
enviadas em missodes suicidas, destinadas
a levar ao limite suas forcas e resisténcia.
Mesmo sob o controle rigido da
Shadaloo, as gémeas mantiveram um
vinculo inquebrantavel entre si. Unidas
por um propdésito maior, elas lutam ape-
nas para sobreviver e cumprir as mis-
sbes, pois nunca tiveram esperancas de
sair do controle da Shadaloo. Assim,
enfrentavam cada missdo com coragem
indomavel, sempre esperando que o pré-
ximo combate seja o Ultimo e que a morte
venha de forma natural e sem dor.

As trigémeas tem um corpo atlético desde an-
tes da captura da Shadaloo, mantendo-os assim gra-
¢as ao intenso treinamento. Elas tém olhar frio e de-

sesperancoso e falam apenas o necessario.

As trés tem um Unico lapso de consciéncia que
reflete na total desesperanca em seu
futuro. Elas agem apenas pelo impul-

so da programacdo do treinamento
da Shadaloo e mostram afeto ape-
nas umas pelas outras.

Diving Hawk (5 Pts); Foot
Sweep; Jump (1 Pt); Power Up-
percut (1 Pt); Shock Treatment
(4 Pts); Throw (1 Pt);

"Até o dltimo suspiro, lutamos
pela liberdade de uma morte sem
dor."

Nome: Holiday Estilo: Forgas Especiais Assinatura:

Expresséo Fria

Forca zzzOO Carisma zzOOO Percepgio zzzOO Honra: 2
Destreza zzzzz Manipulacdo zzOOO Inteligéncia zzzOO Gléria: 2
Vigor zzzz0 Aparéncia ZZ2ZZZ Raciocinio zzzOO Posto: 2
Habilidades Manobras e Poderes
Interrogacdo 7z zOQQ Furtividade zzz2z0 Velocidade Dano Movimento
Intimidacéo 70000 LutaasCegas zzz0OO | Soco: Jab 7 6 5
Labia 7722700 Lideranga 772000 | Strong 5 8 5
Manha zz0O0OQ Seguranga zzz0Q0 | Fierce 4 10 4
Perspicacia 77000 Sobrevivéncia 727227220 | Chute: Short 6 8 5
Prontidéo 77227200 Computador 7z z000 | Forward 5 10 4
Conducéo zOOO0OQ Investigacdo z zOOO | Roundhouse 3 12 4
Antecedentes Apresamento 5 6 Um
Apoio (Shadaloo) zzzzz OO00O0O0| Blogueio 9 2 2
00000 O0OO0OOO | Movimento 8 2 8
00000 OOOO0O | Diving Hawk 5 13(1Fv) 7
Técnicas Foot Sweep 3 11 3
Soco 22270 Apresamento zzz00O | Jump 8 2 5
Chute 2zzzz Esportes zzzzz | PowerUppercut 4 10 Um
Bloqueio 22220 Foco z z zOO | Shock Treatment 5 13(2Chi) Um
Chi Forca de Vontade Throw 3 8 Um
ZZZZoooeoee 22727222272+
%0 %0 %0 %0 %o Y0 Y0 Y0 % %0 %0 %0 %o %o %0 %o %o A
Saude
27227227272222.22222272222 Combos: Throw para Diving Hawk; Foot Sweep para
%0 %0 %0 %0 %o %0 Y0 KB6X8659860 Yoo %0 Yo %o %o %o %o Shock Treatment.
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VESUS WS T REYLE-3E
PO CONGHTE

BARCO EM CRISE E UMA AVENTURA $RREETA P,

FIGHTER: O JOGO DE RPG.ONDEMA CHANCE
UM TORNEIO DE GRANDE VISIBILI-DADE E DADA
PARA MOSTRAREM QUE SAO REALMENTE CAMBE
TA SENDO TRAMADO NAS SOMBRAS!




