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N&o ouso tomar a iniciativa; prefiro esperar... Ndo ouso
avancar; prefiro recuar um passo.
- Lao Tsé, “Tao Te Ching”, Verso LXIX

Um corpo voa pela janela de um bar, espalhando cacos de
vidro na frente de Dehrik, no momento em que este virava a
esquina. Faiscas de eletricidade correm pelo corpo da vitima,
como se algo o tivesse eletrocutado recentemente. Atras dele,
o leopardo de sua parceira, Sombra, se assusta.

Pantara abaixa-se proximo ao corpo caido, em um misto de
tensdo e curiosidade. Ele esta vivo, ela diz a Dehrik. Dentro do
bar, ouve-se o barulho de alguma coisa caindo sobre mesas,
fazendo-as se partir. Provavelmente outros corpos.

Isso faz com que eu me sinta em casa. Dehrik vira seu olhar
em direcdo a porta do estabelecimento.

Dehrik, Pantara adverte-o, Controle seu impeto. N6s temos
um torneio amanha. Precisamos de vocé no ringue, ndo na ca-
deia.

Eu ficarei bem, Dehrik afirma. Vocé vem?

E precisa perguntar? Os lutadores adentram um pequeno
bar. Ventiladores rodam vagarosamente sobre suas cabecas,
tentando em vao dispersar a fumaca de cigarro.

Quem é o proximo? diz um homem alto que estd em pé,
de dculos escuros e com um sobretudo comprido até os pés.
Dois homens encontram-se atirados a sua frente, junto a peda-
¢os de mesas e cadeiras por toda parte. Os olhos do homem
alto faiscam por tras dos oculos, fazendo-os brilhar na ténue
luz do estabelecimento. Mesmo por tras dos dculos escuros é
possivel notar um brilho azul irreal, como um misto de fogo e
eletricidade. As outras pessoas que estdo no bar encontram-se
paralisadas de medo.

Covardes. A voz do homem alto ecoa pelo lugar. E vocés
chamam a si mesmos de guerreiros! Eu os chamo de lixo! O
homem alto pega um lutador pelo pescoco e o ergue no ar
com apenas uma mdo, com a outra prepara-se para acerta-lo.

Se eu fosse vocé, Dehrik interrompe-o abruptamente, ndo
faria isso.

Dehrik... Pantara falou baixo. Seu leopardo ronronou em



desaprovacdo. O homem alto virou seu rosto em dire¢cdo aos
recém chegados, largando a sua vitima em um canto, como
uma criancga larga um brinquedo sem utilidade. Faiscas azuis
dancando ao redor de seus olhos, por tras dos dculos.

Entdo um desses molengas possui uma lingua, ele diz, sor-
rindo para Dehrik e Pantara, examinando-os cuidadosamente.
Ei, eu conheco vocé! Vocé é Dehrik Savitch, o moleque do
Brooklyn!

Dehrik cerrou os punhos. O sangue subindo a cabega. A
raiva transparecendo por seus olhos. Eu acho, ele responde,
tentando se controlar ao maximo, ... que ndo entendi direito o
que vocé disse.

Eu usarei palavras mais simples para vocé entender. O
homem alto ri em desdém; cai fora, garoto. Lutar é coisa de
adultos. Criangas como vocé podem se machucar. Podem até
morrer.

Talvez, disse Dehrik, vocé poderia me dar uma demonstra-
cao?

Pare, Dehrik. Pantara toca seu ombro, Sombra ruge para
Dehrik. Ele esta tentando irritd-lo.

O garoto possui uma namoradinha, grasnou o homem alto.
Que bonitnho. Pantara inconscientemente ficou vermelha de
vergonha, e quase instantaneamente respondeu:

Eu ja derrotei oponentes maiores e mais fortes que vocé
disse furiosa. se vocé quiser lutar conosco, se inscreva no tor-
neio e nos vemos no ringue amanha.

Eu acho que n&o. Trés homens de olhos brilhantes como
o primeiro se adiantam de cada lado, como se emergissem
das sombras, com casacos de couro preto e 6culos escuros.
Eu e meus amigos queremos nos divertir hoje. Dehrik notou
gue o bar estava apinhado de gente, alguns tentando escapar
sem que o homem alto notasse. Ndo precisamos destruir o
bar, disse Dehrik, o mais calmamente que pode, pensando em
livrar os inocentes daquela batalha. Vamos para fora.

N&o, respondeu o homem alto. Faiscas saltavam de seus
olhos. Vou esmaga-lo aqui mesmo.

Vocé fala demais, Dehrik salta em direcdo ao homem. Som-
bra se joga em combate contra outro deles. Pantara se pde
em posicdo de luta enquanto dois homens se aproximam dela.

O homem alto movimenta-se como uma cobra preparando
o bote sobre Dehrik, fitando-o nos olhos. Dehrik sente uma
vertigem, um frio na espinha que ele ndo pode explicar, porém
seu golpe ja estava preparado e um poderoso chute giratdrio
acerta o homem alto, mandando-o longe.

No outro lado do bar, Sombra estd engajado em combate
com outro homem que consegue lhe acertar uma facada,
fazendo-a recuar de dor. Pantara, preocupada distrai-se por
um momento recebendo um ataque pelas costas. Honra, apa-
rentemente, ndo é o forte deles, pensa consigo mesma. Irri-
tada, joga uma mesa contra as costas do agressor de seu leop-
ardo. Enquanto isso, Dehrik solta um grito de Guerra enquanto
eletrocuta outro dos capangas. Em instantes o local vira uma
zona de Guerra, com lutadores se golpeando por todos os la-
dos, clientes escondem-se atras do balcdo, juntamente com os
empregados do estabelecimento.

Esta luta de bar faz Dehrik lembrar os velhos tempos no
Brooklyn, quando era apenas um marginal de rua. Algo esta
errado. Dehrik sente-se estranho como se estivesse agindo por
instinto e sua mente estivesse em outro lugar. De repente ele
vé a si préprio alguns anos mais jovem. Stoner, o seu mentor,
grita comandos para ele, que ele ndo deve lutar apenas por lu-
tar. Que fazendo isso, de nada adiantaria o treino arduo a que
se submetia. Ndo jogue seu trabalho fora, Stoner dizia!

Pantara trocava golpes com outro capanga quando notou

que o olhar de Dehrik estava “vazio”. Dehrik, ela gritava para
ele, atras de vocé! Antes que ele pudesse fazer alguma coisa,
um capanga lhe atingiu uma facada nas costas.

O aco gelado cortando sua pele. As coisas estavam ficando
sérias. A raiva tomou conta de sua mente e Dehrik sentiu-se
como nos tempos do Brooklyn. A resposta & facada veio em
um turbilhdo de revolta sem honra, técnica ou gldria. Cada lu-
tador possui um lado negro, e o homem alto conseguiu trazer
a de Dehrik 4 tona, conseguiu enegrecer seu coragao.

O que veio a seguir foi o som de mesas quebrando e vidros
se partindo, misturado com o som de gritos de agonia e de
raiva. A raiva de Dehrik dava um novo rumo a batalha, em uma
furia cega, golpeando seus oponentes, inclusive derrubando o
que lhe tinha acertado a facada. Pantara encontrava-se encur-
ralada entre dois homens, enquanto que o homem alto estava
agora frente-a-frente com Dehrik...sorrindo.

Um Chi negro e quente envolveu a mente de Dehrik, que
sé pensava em matar seu oponente, Mate-o dizia uma voz em
sua cabeca, uma voz fria e calma. Dehrik ja ndo se lembrava
dos ensinamentos de Stoner. Dehrik possuia agora um olhar
sombrio.

Pantara que liquidara um de seus oponentes e escapara do
outro para ajudar Dehrik, desfere um poderoso chute contra o
homem alto, que apenas ri da sua inutil tentativa, desviando-
se calmamente. Dehrik cerra seus punhos até fazé-los sangrar.
O homem alto se aproxima de Dehrik rapidamente, e de re-
pente Dehrik se vé em um misto de medo e raiva. Seu coragdo
bate aceleradamente sem saber o que fazer, sua camiseta mol-
hada de suor parece extremamente pesada. O homem alto lhe
acerta um gancho no queixo. A voz diz mate-o em seu ouvido
novamente.

A raiva é a Unica coisa que importa agora, ela faz Dehrik es-
quecer do medo, esquecer de Pantara, esquecer de Stoner, es-
quecer dele préprio. Dehrik sé quer matar seu oponente custe
o que custar. Ele perde completamente seu auto-controle.

Dehrik passa a atacar seu oponente impiedosamente visan-
do os drgdos vitais, lutando da forma mais desonrada que
Pantara ja viu. O homem alto ja ndo consegue acompanhar os
movimentos de Dehrik, perdeu seu sorriso sarcastico em meio
aos golpes e ao sangue escorrendo de seu rosto, as chamas
em seus olhos apagaram-se. Stoner ensinou bem seu disci-
pulo, mas a vida e o instinto de sobrevivéncia lhe ensinaram
ainda melhor.

Dehrik aperta com forca o pesco¢o do homem alto, no mes-
mo instante que descarrega um poderoso Shock Treatment fa-
zendo o esqueleto de seu oponente reluzir em fachos de luz.
Pantara horrorizada diz para Dehrik parar, o homem alto ap-
enas grita em agonia. Repentinamente, um golpe acerta forte
a nuca de Dehrik fazendo-o cair. Uma onda de paz apaziguou
um pouco sua furia. Controle sua furia, ela é sem sentido. Diz-
ia uma voz com um sotaque indiano. Fique calmo ou terei de
machuca-lo, Dehrik ainda conseguiu se virar e fitar os olhos
brancos de Dhalsim antes de desmaiar...

Dehrik, acorda meio tonto por causa do golpe que o fez
desmaiar. Fora Dhalsim, o Guerreiro Mundial que pelo visto
Ihe atacou pelas costas. No chdo a sua frente, estd uma marca
feita com fumaca e cinzas, semelhante a um corpo, como se o
homem alto tivesse sido carbonizado pelos golpes de Dehrik.

Mas que inferno? Dehrik estava tenso e confuso.

Inferno é um termo inapropriado para isto, disse a voz de
uma jovem mulher. Dehrik olhou em volta e viu uma garota
chinesa em um sobretudo — Chun Li, outra Guerreira Mundial.
Dehrik estava em um misto de espanto e medo. Estariam eles
na cidade por causa do torneio? Se eles formassem um time a




derrota de Dehrik e Pantara ja estava certa. Serd que ele assassi-
nou o homem alto? Dehrik tentava controlar sua confusdo mas
ndo conseguia. Ele devia ter ouvido a voz de Stoner.

Vamos, levante-se! Chun Li pegou-o pelo brago. Nés temos de
irl. Dhalsim e Pantara aguardavam ansiosos, atras deles, o bar
completamente destruido. Dehrik tentava ficar em pé, mas um
misto de fraqueza e medo faziam com que a rua inteira girasse
em sua cabeca. Sentia-se perdido e sem esperanca. Quieto, Chun
Li xingava-o, ela tentava escutar algo. Sirenes de policia podiam
ser ouvidas ao longe, mas cresciam rapidamente.

Como ele esta? Pantara se abaixava ao seu lado.

Ele esta sofrendo os efeitos da Névoa Venenosa, Chun Li afir-
mou. Ele esta mal agora, mas ficara bem.

O que € a Névoa Venenosa? Pantara estava curiosa.

Dhalsim chama ela de ‘Chi Negro’, respondeu a Guerreira
Mundial. Os Revenants podem corromper o Chi de um guerreiro,
tornando-o uma forga de raiva ao invés de harmonia.”

Amor, Dehrik murmurou. Sombra lambeu sua face. Eu irei
sobreviver? Pantara limpou o sangue do rosto de Dehrik. Ela sor-
riu para ele, ele féz caretas de desconforto. Eu sinto como se es-
tivesse me despedagando por dentro!

Vocé ird sobreviver.

Isso é bom.

Sirenes soam a distancia, crescendo de volume rapidamente.
NG6s podemos conversar em outro lugar, disse Chun Li, se virando
para Dhalsim. Nés temos de ir!

O que esta acontecendo comigo? Dehrik perguntou para Pan-
tara, caminhando com dificuldade, escorado no ombro de sua
companheira, seguidos pelos Guerreiros Mundiais.

Vocé ja ouviu falar da Shadaloo? perguntou Chun Li. Os jovens
lutadores balangaram suas cabegas em negacdo. Eles sdo corrup-
tos, ela continuou, sua voz tornou-se rispida, ladrées, criminosos,
terroristas, assassinos.

Aqueles caras trabalhavam para eles?

Sim, Chun Li respondeu. Eles sdo Revenants, servos sem cora-
¢do do Lorde Bison. Eles infectaram seu Chi.

Como?, Dehrik ja consegui ficar em pé, com dificuldade.

Vocé permitiu que eles envenenassem seu Chi com seu tem-
peramento violento. Disse Dhalsim calmamente. Os Revenants
apenas sdo capazes de trazer o seu pior lado a tona, enxendo sua
mente de toxinas psiquicas. Névoa Venenosa.

Mas por que eles fizeram somente comigo?

Vocé sabe bem que sua indole violenta é sua maior caracteristi-
ca, Dehrik Savitch, disse Chun Li. Provavelmente eles planejaram
Ihe corromper antes do torneio de amanha, esperando que vocé
machuque ou mate alguém importante para vocé.  Savitch e
Pantara se olharam assustados. Bison se alimenta do poder dos
guerreiros que ele corrompe, e depois faz com eles trabalhem
para ele na Shadaloo. As ruas estdo escuras e chuva desce sutil-
mente. A luz ténue de postes ilumina os guerreiros na fria noite.
Ao longe é possivel ver as viaturas investigando o local da briga.

Quem é ‘Bison’? perguntou Pantara, e o que ele quer com este
torneio?

...e como nds podemos encontrar ele? Dehrik adicionou.

Chun Li sorriu sem graca. Nés somos aliados entdo?

Pode ter certeza, ele respondeu, Eu quero acabar com ele. Ao
lado dele, Pantara assentiu.

Dhalsim balancou a cabeca em desaprovagdo: Vocé tem que
controlar sua furia, guerreiro. Ela pée todos nds em perigo se
vocé ndo aprender a doming-la. Dehrik ndo disse nada. Eu posso
ajuda-lo, se vocé quiser aprender, o mestre ofereceu.

Eu aceito.

Isto parece um casamento, Pantara riu.

E ndo deixa de ser, disse Chun Li.






Ataque quando seu oponente estiver despreparado e nao
souber de sua presenga e vocé certamente vencera. Esta é a
esséncia das artes marciais, manter-se em segredo e nio di-
vulgado.

- Sun Tzu, “A Arte da Guerra”

Sai sentiu o mal a distancia, através da extensdo fresca do
mar. Mriganka — selva fétida, dguas infestadas de tubarGes,
montanhas esculpidas em homenagem a vaidade de M. Bison.
Este era um trabalho duro, talvez impossivel. Sai cogou sua
orelha através da mdascara ninja, pensando.

Alguma idéia? perguntou o Dr. Holocausto, se colocando ao
lado da ninja. Cruzando o mar, um bando de gaivotas faziam
sua ronda em busca de peixes.

Nenhuma até agora, ela respondeu, Estou pensando.

O Pugilista disse que teriamos alguma chance de encon-
trd-lo, o Dr. comentou. Os mosquitos voavam ao redor dele,
enquanto suas grandes maos tentavam espanta-los. A ninja
segurou sua mao.

Pug diz um monte de coisa, sua voz estava fria, seu olhar es-
tava distante. Ela voltou-se para a ilha. Uh-oh, ela espantou-se.

O qué foi?

NGs estamos cercados.

Como vocé sabe? O Dr. perguntou.

A primeira langa cravou-se aos pés da ninja, a segunda pas-
sou a centimetros do rosto do Dr., a terceira sé ndo acertou Sai
porque ela abaixou-se rapidamente, ficando em uma posi¢do
felina, para em seguida saltar sobre o peito de seu agressor
com os pés, derrubando-o no chdo. Seu embuste estava ar-
ruinado. Gritos de guerra ecoaram pela selva.

Demédnios trapaceiros, gritou o Dr. Holocausto enquanto
pegava uma lanca do chdo e cravava em um dos agressores
tribais, jogando-o em seguida penhasco abaixo.

Eu ja temia que este lugar fosse cheio de surpresas, disse Sai
esquivando-se de outra lancga.

Bem vindos guerreiros, ao produto do sonho alucinado de
M. Bison. Bem vindos a Shadaloo, o império da corrupgdo. Das
sombras de Chicago até os saldes circulares de Mriganka, das
ruas sangrentas de Londres até as arenas dos ninjas espanhais,
a Shadaloo espalha a miséria e a destruicdo nas almas das
pessoas. Responsavel pelos crimes mais pérfidos do mundo,
somente o mais nobre guerreiro é capaz de resistir aos seus
milhares de tentdculos.

O império do mal de M. Bison atua em todas as partes do
globo. No mundo dos Street Fighters, a Shadaloo controla boa
parte do crime organizado, corrupgao governamental e arenas
Street Fighters. Apesar destes crimes ja acontecerem muito
antes de M. Bison; seu carisma, poderes psiquicos e habili-
dades de combate fizeram com que as antigas aliancas fossem
esquecidas em prol do sonho demoniaco que é a Shadaloo. Em
pouco mais de uma década, a Shadaloo tornou-se a maior or-
ganizacao criminosa do mundo, combinando milhares de sin-
dicatos menores em uma grande facgdo criminosa. Os lucros
gerados por este gigantesco império de Bison é combustivel
para os seus planos de dominacdo global e de gldria pessoal,
permitindo que entorte lentamente o mundo para caber em
sua proépria visdo distorcida.

Lorde Bison ndo se contenta em apenas ser o mestre por
trds da organizagdo Shadaloo. Ele é obcecado em eliminar
qualquer “herdéi” que venha a disseminar virtudes como honra
e nobreza, especialmente Ryu e seus Guerreiros Mundiais. A
bondade deles o diverte; suas técnicas o desafiam e sua gldria
o incomoda. Com esta finalidade, Bison utiliza seus capangas
Street Fighters espalhados pelo mundo em todas as DivisOes
e Ranks com o simples intuito de eliminar estes nobres guer-
reiros. Bison sabe que sua cruzada nunca terminard, mas nao
cansa em dispender recursos com este propésito.



DE ENCONTRO AS SOMBRAS

Street Fighters podem esbarrar na Shadaloo de diversas ma-
neiras, agentes do império estdo infiltrados em todos os tipos
de organizagdes criminosas menores. Seus crimes comumente
produzem vitimas — e vingadores. Muitos Street Fighters dedi-
cam sua vida ao combate contra a Shadaloo.

Embora este Império criminoso se esconda nas sombras, a
policia internacional, chamada Interpol, ja descobriu alguns de
seus segredos e busca levar Bison a justica. A despeito disso,
Bison possui imunidade diplomatica através de seu pais recon-
hecido internacionalmente, Mriganka; isto limita as acGes da
Interpol, fazendo com que ndo possa atacar o cora¢do desta
organizagdo: Bison. Entretanto, alguns Street Fighter conseg-
uem um meio de ajudar a Interpol, seja como agentes nao
oficiais, espides amadores, recrutas de Ultima hora e curiosos
loucos por aventura.

Mas a Shadaloo ndo é livre de falhas, dentro de sua hierar-
quia, senhores do crime competem entre si pela possibilidade
de trabalhar junto @ Bison em sua ilha na costa Tailandesa. Para
isso, muitos Street Fighters mercenarios sdo contratados para
sabotar rivais ou representa-los em competices. Fraqueza
esta ndo demonstrada por quem esta no “topo da piramide”, o
apice no qual todo senhor do crime sonha em chegar.

Street Fighters desonrados vendem-se para a Shadaloo.
Alguns lutadores buscam dinheiro ou gldria, enquanto outros
lutadores sucumbem ao desespero ou medo. Os piores de to-
dos sdo os corruptos Revenants, asseclas sem alma que vagam
pelas arenas em busca de novos talentos para recrutar. Além
disso, o exército de Street Fighters da Shadaloo alimenta este
império de panico e dor. Guerreiros honrados ndo possuem es-
colha sendo enfrentd-los cara-a-cara e acabar com sua tirania.
Estas razGes podem guiar seus jogadores em um conflito
dramatico e perigoso. Existe uma guerra contra a Shadaloo...
uma guerra que deve ser levada até a morte!

COMO USAR ESTE LIVRO

Segredos da Shadaloo é um suplemento para Street Fighter
: O Jogo de RPG. Aqui, os agentes e regras da Shadaloo, a na-
cdo-estado de Mriganka e a piramide do poder que formam a
Shadaloo sdo finalmente revelados. Nés recomendamos que
os jogadores ndo leiam este livro. Narradores podem criar e
trocar detalhes como bem entenderem. Muitas areas deste
livro sdo vagas e devem ser detalhadas pela imaginagdo do
Narrador.

CONTEUDO

Capitulo Um: Névoa Venenosa

Um pequeno conto de um time que se depara com os Rev-
enants.

Capitulo Dois: No Coragdo das Trevas

Uma introdugdo ao livro e um olhar sobre a organizagao

Shadaloo.

Capitulo Trés: Guerreiros da Shadaloo

Descricdo completa de M. Bison, Sagat, Vega (Balrog ja foi
descrito no livro principal) e alguns soldados da Shadaloo.

Capitulo Quatro: Mriganka

Um passeio através da ilha-fortaleza de Mr. Bison.

Capitulo Cinco: Aventuras na Shadaloo
Uma lista de idéias de cronicas e histdrias para ajuda-lo a
criar suas aventuras de Street Fighter baseadas na luta contra
a Shadaloo.
Capitulo Seis: Armadilha Turista
Uma aventura pronta — podem os jogadores sobreviver a
uma viagem pela arena de Vega?

NOTAS SOBRE 0 LIVRO

Shadaloo é uma organizagdo ficcional. Infelizmente, algu-
mas tragédias e misérias mostradas neste livro acontecem na
vida real. Tenha em mente que Segredos da Shadaloo é um
suplemento de um jogo, e ndo a descrigao de conspiragdes da
vida real. N6s da White Wolf ndo concordamos com os crimes
mostrados neste livro, nossa inten¢do é prover um vildo com o
qual lutar. Talvez lutando contra estas fontes imagindrias, pos-
samos engrandecer nosso espirito contra as injusticas da vida
real.

A DIRAMIDE DO PODER

O ponto é, damas e cavalheiros, que crescer é bom. Crescer
funciona. Crescer esta certo. Crescer ajuda a evoluir o espirito.
Crescer em todas as formas, crescer na vida, crescer no din-
heiro, amor e conhecimento marcam a ascensdo e surgimento
da espécie humana...

- G. Gekko, “Wall Street”

Shadaloo permanece como a sélida e imével piramide da
miséria e exploragao. A hierarquia da Shadaloo utiliza o poder
lendario da antiga forma geométrica da piramide, com suas
trés pontas.

Na base desta piramide negra vivem as gangues, pequenos
operarios visando dar lucro ao seu mestre M. Bison. A base da
piramide é larga; atividades ilegais existem em todas as for-
mas e em todas as nagdes. Dinheiro e poder fluem por esta
piramide até o apice, a ilha de Mriganka e o trono de M. Bi-
son. No topo esta o Mestre Negro, o Unico meio de subir esta
piramide ou destrui-la. Muitos tentaram. Nenhum conseguiu.

O IMPERIO DO CRIME

Os crimes da Shadaloo sdo muitos: trafico de drogas, es-
cravidao, corrupgdo governamental, vicio, extorsdo, assassi-
nato por encomenda, armas e tecnologia negociada através
do mercado negro, crimes ambientais e assaltos diretos. O
crime alimenta a fraqueza da humanidade. No mundo sombrio
dos Street Fighters, o crime tornou-se um grande negdcio e a
Shadaloo tornou-se uma organizagao com fundos ilimitados. A
cada nivel da piramide, muitos crimes sdo cometidos e muito
dinheiro é gerado. Como um funil, grandes somas deste din-
heiro vao parar em Mriganka e consequentemente nas maos
de M. Bison.

Como um excelente estrategista, Bison entende este cresci-
mento, fazendo com o dinheiro flua de maneira natural dentro
das organizagGes; recebendo boa parte do lucro e se encar-
regando de esmagar as gargantas de quem se opor a ele. En-
guanto este império esta estavel, Bison mantém-se no topo da
pirdmide enchendo-se de tolos e corruptos ao seu redor.




NIVEIS DA DIRAMIDE

Ele deu um passo para dentro do quarto escuro, Dr. Holo-
causto espia o painel negro da piramide iluminada por fracas
luzes. Meu Deus, dizia enquanto examinava os diversos niveis
existentes dentro do Império da Shadaloo. Como podemos
pard-los? Eles sdo enormes...

Luzes cegantes explodem sobre sua cabeca. Dr. Holocausto
engasga-se de surpresa e acaba disparando com sua metralha-
dora em dire¢do ao painel da piramide, destruindo-o.

Como um tolo, uma voz grave pode ser ouvida através dos
alto falantes nas paredes. Trés soldados saem das sombras e
avangam em direcdo a ele, derrubando mesas e cadeiras no
caminho e apontando seus fuzis. Este painel custara alguns
ddlares para ser refeito. Ddlares que valem mais do que sua
vida miseravel! A voz ria nos alto-falantes enquanto que o Dr.
Holocausto era fuzilado a queima-roupa.

A estrutura de poder da piramide da Shadaloo é rigida-
mente dividida entre as diferentes classes de criminosos. Os
niveis mais altos, ou niveis de comando, controlam os niveis
mais baixos, decidindo qual rua ou cidade é de qual gangue
ou faccdo

A BASE DA DIRAMIDE

Gangues e criminosos de rua compdem a base da piramide.
Estes desesperados homens e mulheres roubam, trapaceiam
e matam todos em seu caminho. Embora muitos acreditarem
que dominam seus destinos, sdo meros pedes nas maos dos
grandes chefes. Lideres de gangues sdo obrigados a passarem
parte dos seus lucros para os grandes chefes, que influenciam
todas as forgas policiais e organizagBes politicas da regido per-
mitindo as gangues que continuem com seu trabalho sujo.

A influéncia da Shadaloo planta seus frutos em todas as so-
ciedades: prostituicdao, consumo de drogas, extorsdo e assalto.
Equipados com todo tipo de armamento e munidos de guer-
reiros inescrupulosos, estas gangues fazem todo o trabalho
sujo da organizagdo em todas as partes do mundo.

Muitas gangues de rua decidem ndo seguir mais os coman-
dos dos Grandes Chefes. Estes renegados tem um prémio ofe-
recido por suas cabecas. Também ha aqueles que conseguem
executar suas atividades sem atrair a aten¢do dos Grandes

Chefes, porém isto os limita a serem para sempre uma peque-
na gangue sem influéncia dentro de uma pequena cidade ou
bairro. Mais cedo ou mais tarde estas pequenas gangues pre-
cisam de ajuda. E quando a Shadaloo empresta seus favores e
consegue a lealdade de mais seguidores.

OS CHEFES

O préximo nivel do monumento do crime de Bison sdo os
Chefes; poderosos gangsters que controlam o crime dentro de
seus territdrios. Alguns desses chefes sdo simples homens e
mulheres que foram inteligentes o bastante para esculpirem
seu dominio sobre uma cidade inteira. Outros sdo poderosos
guerreiros, Street Fighters que se sujeitaram a Shadaloo visan-
do aumentar a sua seguranga ou por medo. De qualquer ma-
neira, chefes sdo dificeis de derrotar, e se um deles cai, outro
toma rapidamente o seu lugar.

Muitos chefes controlam uma cidade ou bairro. Grandes
cidades podem ter diversos chefes, que comumente gastam a
maior parte de seu tempo enfrentando-se. Cada chefe coman-
da uma pequena for¢a de combate — ninjas, gangsters, agentes
secretos e mercenarios. Estes chefes respondem a um “con-
selho regional”, que dita as regras, colhe os lucros e resolve as
freqiientes disputas entre chefes.

A maioria dos chefes lideram pequenas organizagdes, como
a Yakuza ou a Mafia, alguns chefes estdo ligados a organizagdes
menores ainda, mas que fazem parte de organizagdes maiores
controladas por seus Lordes (o préximo nivel na hierarquia).
Outros chefes estdo vinculados a grupos de assasinos, quadril-
has de ladrdes e até clas ninjas.

Como maior exemplo, € comum mencionar Sagat, Vega e
Balrog que tecnicamente sdo considerados chefes dentro da
hierarquia da Shadaloo. Na realidade os trés sdo Guerreiros
Mundiais altamente respeitados e temidos por todos dentro
da Organizagdo, com excecdo de Bison é claro. Eles coordenam
suas proprias atividades, mas ndo obedecem ordem alguma a
nao ser as de Bison (os Lordes ou a Triade do Dragdo ndo exer-
cem nenhuma influéncia).

Sagat controla uma pequena area em Bangkok, mas basi-
camente passa o seu tempo todo praticando. Vega comanda a
sua organizagao de assassinos na Espanha e Balrog serve Bison
em Las Vegas (Balrog na verdade deixa outras pessoas toma-
rem conta de seus negdcios e apenas quebra algumas cabecas
quando é preciso).



OS LORDES

Envoltos em segredo, os Lordes trabalham diretamente com
os governantes dos estados e paises. Cada Lorde comanda du-
zias de chefes, coordenando suas atividades e conduzindo-as a
objetivos maiores de acordo com as ordens de Mr. Bison e da
Triade DracOnica. Lordes controlam imensos territérios como
o Lorde da Califérnia ou até mesmo paises, como o Lorde do
Brasil.

Todos os Lordes encontram-se em conselhos para se conhe-
cerem, uma vez que existem milhares de Lordes espalhados
pelo mundo, cada conselho comumente agrupa 100 deles.
Cada Lorde é escolhido ou deposto pessoalmente por Mr.
Bison ou um de seus generais (Vega, Balrog e Sagat). Muitos
Lordes sao Street Fighters poderosos que conquistaram esta
posicao gracas ao seu trabalho duro. O resto sdo criminosos
puramente inteligentes e manipuladores que ndo durariam 3
segundos em uma luta, mas que dariam um jeito de mandar
alguém Ihe matar em pouco tempo.

Cada Lorde reporta suas a¢ées no minimo uma vez por ano di-
retamente com Mr. Bison. Os Lordes evitam confrontos diretos
para se manterem no anonimato, tendo exércitos de capangas
ao seu comando e até mesmo excelentes Street Fighters. Os
Lordes tém acesso aos mortais Revenants de Bison e depen-
dendo da ocasido até mesmo a ajuda de um Guerreiro Mun-
dial que esteja associado a Organizacgéo.

Poucas pessoas sequer ouviram falar dos Lordes. Rumores
contam que alguns deles possuem habilidades psiquicas como
Bison e outros possuem acesso a alta tecnologia, tornando-os
ciborgues. Mas as informacgdes acerca dos Lordes sdo todas va-
gas, passando-se por boatos até mesmo dentro da Shadaloo.
O Narrador tem total liberdade para criar as identidades e po-
deres de um Lorde.

A TRIADE DO DRAGAD

Os pilares centrais que erguem o império da Shadaloo se en-
contram em 3 continentes: Asia, Europa e América do Norte.
Cada um destes continentes possui um quartel-general onde
se encontra um membro da Triade Dracbnica, um conselho
especial que reporta suas atividades diretamente a Mr. Bison.
Cada membro da Triade concentra suas habilidades e esforgos
em uma esfera de atuagdo, enquanto monitoram o crime em
geral e mantém os Lordes na linha.

AMERICA DO NORTE

Na América do Norte a Shadaloo alimenta seus fundos
através do roubo e do vicio. Explorando a liberdade ameri-
cana, sua vaidade e fome insacidvel por estimulos, a Shadaloo
enche-se de ddlares alimentando-os com drogas, armas bara-
tas, manipulacdo das midias e corrupgéo policial. Envenenando
o Sonho Americano e sugando sua vitalidade, Adrian Hearse é
o Dragdo das Américas, destruindo a democracia e enchendo
os bolsos da Shadaloo.

Entretanto, Adrian também tem a responsabilidade de man-
ter o fluxo constante de inovagdes tecnoldgicas a favor da Sha-
daloo, semeando fundos entre as Universidades Americanas e
industrias, empregando suas descobertas para os usos maléfi-
cos de Mr Bison.

Adrian seleciona os melhores cientistas das Américas e pa-
trocina suas pesquisas, visando trazer sua lealdade para o im-

pério de Bison. Muitas vezes enviando-os para Mriganka, nas
instalacdes cientificas do préprio ditador. Alguns cientistas,
imorais, corrompem-se facilmente e entram para o lado de
Bison, usam todo seu conhecimento para criar novas armas
e equipamentos de destruicdo. Cientistas mais nobres ficam
sem alternativa. Uma vez que sdo recrutados para trabalhar
para a Shadaloo, ou concordam ou tem seus entes queridos
assassinados (em ultimo caso eles mesmos sdo assassinados).

Adrian Hearse

Adrian é filho de um professor de Direito de Harvard, e sem-
pre teve interesse pelo Oculto. Hearse tornou-se um prodigio
aos seis anos de idade. Seu talento para organizacdo, lider-
anca e sua habilidade para ludibriar os outros tornaram-no
um politico nato. Depois de um promissor ingresso na carreira
politica, Adrian se meteu em um escandalo politico envolven-
do a morte de um candidato da oposi¢do. Seu pai ndo pode
salva-lo, Adrian foi condenado por diversos crimes e proibido
de exercer atividades politicas e de advocacia.

Depois de cumprir sua pena, Adrian montou uma pequena
firma de investimentos em Wall Street que lhe rendia bons lu-
cros, até a queda de muitas de suas acGes obrigarem-no a se
mudar para a Suica, onde passou a investir no submundo do
Street Fighting. Tornou-se empresario de um poderoso time,
os Dragbes Negros, fazendo-os tracar todo o duro caminho
através dos torneios até chegar em Mriganka. Bison, ao con-
hecer Adrian, logo percebeu que deveria trazé-lo para sua
organizacdo. Adrian rapidamente escalou a hierarquia da Sha-
daloo, tornando-se em pouco tempo o Dragdo das Américas.

Adrian agora controla todo o Hemisfério Ocidental, do Ca-
nadd até a Argentina. Na América do Sul e na América Central,
seus Lordes gerenciam o trafico de drogas, trafico de animais e
plantas e controle dos governantes das nagdes sul-americanas.
Na América do Norte, todos os tipos de crimes geram dinheiro




para os cofres da Shadaloo, além do conhecimento gerado nos
laboratérios de Adrian espalhados pelo mundo.

Finalmente, Adrian conseguiu cair nas gracas de Balrog,
conseguindo com ele muitas regalias perante Bison e também
reforcos de Street Fighters (como o préprio Balrog). Adrian
mantém esta relacdo com cuidado, porque ele ndo é um lu-
tador, apenas um politico...de corac¢do. Seu time, os Dragdes
Negros, ainda hoje trabalham com Adrian como guarda-costas
pessoais e ainda sdo (imensamente) patrocinados pelo mes-
mo, sendo muito conhecidos no submundo do Street Fighting.

EUROPA

O mercado comum europeu e os circulos de politica sdo
uma forte fonte de dinheiro e poder para o Bardo Stephen
Montgomery, o Dragdo da Europa. Com sua base na Inglaterra,
este sadico monarca comanda duzias de fac¢des politicas, in-
citando o conflito entre elas e ao mesmo tempo fortalecendo a
economia local- uma de suas principais habilidades! O conflito
interno dos poderes politicos estimula o mercado de armas
de fogo, tratamentos médicos e corrupc¢do policial; além disso
Montgomery é extremamente influente entre os banqueiros
europeus, sendo a sua principal esfera de atuacdo a economia
da Shadaloo. O Bardo é um aristocrata brutal pertencente a
uma linhagem nobre com mais de dez séculos de existéncia.
Dez séculos marcados por assassinatos, violéncia étnica, in-
sanidade e corrupg¢ao.

Bardo Montgomery controla a Europa através de suas mari-
onetes. Milhares de marionetes espalhadas pela Europa efet-
uam todo tipo de manipulagdo econémica e terrorismo politi-
co. Crimes como fraudes bancarias em larga escala, extorsdo
politica, golpes de estado, sonegacao fiscal e outros crimes en-
volvendo grandes somas de dinheiro sdo as metas principais
do Dragdo. Além disso, mas em pequena escala, todo roubo
armado e crime menor envolvendo dinheiro faz parte da “cole-
ta”; tornando o Bardo a principal fonte de renda da Shadaloo.

Montgomery também é responsavel pela Africa, mas na
verdade ele da pouca importancia a este continente, conside-
rando-os “selvagens”. Isto é bom para os Lordes da Africa que
gozam de uma relativa liberdade perante a Shadaloo uma vez
que ndo sdo diretamente fiscalizados.

Barao Montgomery

Bardo Stephen Montgomery é um monarca e um guerreiro
desde o nascimento. Nascido de uma familia nobre porém
corrupta, o Bardo possui o melhor (ou pior) de dois mundos,
a cultura e educagdo da nobreza fundida a manipulacdo e in-
fluéncia politica associada a corrupgdo. Seu pai, visando criar
um verdadeiro Montgomery, iniciou-o desde cedo no caminho
das arenas, tornando-o um gladiador famoso desde a mais
tenra idade. Quando atingiu a adolescéncia, Montgomery saiu
de casa em jornada pela Europa visando se fortalecer, uma vez
que os lutadores de seu reino ja ndo apresentavam desafios.
Em uma jornada pela Bulgéria, Montgomery encontrou o sub-
mundo do Street Fighting onde passou a competir, alcangcando
extrema notoriedade. Alcancando também a atencdo da bela
bruxa conhecida como Sultana, que apaixonou-se perdidam-
ente pelo rapaz. Aos seus cuidados, Stephen embrenhou-se
ndo somente nos bragos macios de Sultana, mas no dominio
de poderes ancestrais magicos e no aprendizado de uma
colec¢do de técnicas de combate.

Sultana era uma das Lordes originais de Bison e quando
Montgomery soube dos poderes que isto trazia consigo, sentiu
que era sua chance de crescer como monarca e orgulhar seu

pai. No fundo, Montgomery ndo gostava de Sultana, uma
vez que ela era uma camponesa por nascimento, logo nunca
chegaria aos seus pés, mesmo sendo uma entidade impor-
tante nas terras onde vivia. Ele assassinou-a e obteve sua
posicdo junto a Bison. Os poucos serventes de Sultana que re-
staram dizem que seu fantasma ainda vaga pela regido jurando
vinganca.



Montgomery ndo é alguém facil de derrotar. Os poderes que
adquiriu com Sultana, independente se forem magia ou novos
usos do Chi, sdo extremamente poderosos e igualmente mis-
teriosos. Atuando durante anos como Street Fighter e como
agente da Shadaloo através da Europa e Africa tornaram-o
mais forte ainda. Uma de suas mais fantasticas habilidades, é a
sua capacidade de Visdao, onde Montgomery tem acesso a ima-
gens de eventos que estdo acontecendo neste exato momento
a milhas de distancia! Isto € um grande problema, principal-
mente para os Lordes sob seus cuidados. Ele também possui
habilidades de controle do clima, como convocar raios mesmo
com o céu claro e furacdes num estalar de dedos. Entretanto,
estes poderes sdo apenas especulagdes...quem conheceu Sul-
tana diz que a realidade pode ser muito pior.

AsiA

A antigliidade majestosa da Asia é perturbada pela Drag-
onesa Tai Yuan, uma maligna mulher que possui uma esplén-
dida inteligéncia, rivalizada apenas pela sua crueldade. Através
de sua perspicacia e esperteza, Tai Yuan comanda centenas de
laboratérios pela Asia. Enquanto agentes de campo e quadril-
has do crime organizado oprimem a popula¢gdo comum. Labo-
ratérios na China, Japdo e Russia trabalham para desvendar os
poderes misticos do Chi.

O time de misticos e cientistas de Tai Yuan pesquisam e
exploram todo tipo de lugar mistico do mundo, como Stone-
henge, Tunguska, a llha de Pascoa, o Tridngulo das Bermudas,
entre outros; tentando desvendar seus segredos e entender as
forcas que agem sobre eles. A idéia é juntar o conhecimento
das ciéncias dos cientistas com o conhecimento do oculto dos
misticos para com isso desvendar o segredo por tras das forcas
do Chi visando utilizar estas descobertas a favor da Shadaloo.
Esta é a principal esfera de atuacdo da Dragonesa dentro da
Shadaloo, formando junto com Adrian (representando o poder
da Ciéncia e da Politica) e com o Bardo Montgomery (repre-
sentando o poder da Economia) os 3 pilares centrais que sus-
tentam a Shadaloo.

Tai Yuan tem a dificil tarefa de manter a Yakuza e as Triades
Chinesas na linha, bem como gerenciar o império criminal ex-
istente da Ucrania até a Australia (sim, a Oceania também esta
sob os cuidados de Tai Yuan). A sua obsessdo por encontrar
e desvendar os poderes misticos do mundo a faz por vezes
cometer o erro de ndo enxergar a “realidade” que estd a sua
frente, fazendo com que muitos Lordes asiaticos passem des-
percebidos e tenham certa liberdade em suas maquinagdes e
guerreiem uns contra os outros.

Entretanto, um deslize e pode ser fatal, Tai Yuan é dona de
uma brutalidade sem tamanho, lembrando em muito os mé-
todos utilizados por Bison, como demonstragdes publicas de
punicdo e tortura de inimigos (ou amigos que sairam da linha).

Adrian Hearse e o Bardo Montgomery evitam a presenca
de Tai Yuan e seu time de cientistas misticos. Cada membro
da Triade do Dragdo cuida de seu proprio territorio e desta
forma néo interferir no territdrio dos demais, com exce¢do de
Tai Yuan que mantém seus agentes espalhados pelo mundo
inteiro em busca de novos segredos a desvendar e principal-
mente seqlestrando lutadores que apresentem poderes fora
do comum. Hearse e Montgomery nao gostam da liberdade
que ela goza, e véem com maus olhos suas missGes quando
estas acontecem dentro de seus territérios; acreditando que
ela as usa como desculpa para espiona-los ou trapacea-los.

Tai Yuan

Muitos dizem que Tai Yuan sempre foi uma mulher inco-
mum. Ignorando a tradi¢cdo do povo chinés, Tai Yuan embren-
hou-se desde cedo nos estudos, ignorando os conhecimentos
domésticos e tornando-se uma cientista aos 18 anos de idade.
Durante anos, Tai consumiu dezenas de volumes de teoria
cientifica, buscando cada vez mais conhecimento e andando
sempre ao lado de renomados professores e cientistas até o
dia em que atraiu a atenc¢do de Bison com seu Canhdo Mental,
uma das armas utilizadas atualmente para proteger Mriganka.
Sua capacidade para abstrair todo tipo de conhecimento le-
varam-na além da ciéncia, trazendo sua atenc¢do para o oculto
e os fendmenos do Chi, fazendo com que se tornasse a mulher
mais importante para Bison dentro da organizagao.

O time de cientistas imorais de Tai Yuan vaga pelo mundo
afora procurando por fend6menos inexplicaveis e principal-
mente (o que poucos sabem) procurando por outros fragmen-
tos do meteoro que abastecem o poder de Bison. Deste modo,
gozam de liberdade para atravessar qualquer ponto do globo,
independente do territério de quem for; tendo neste sentido,
tanta liberdade quanto os Generais de Bison (Vega, Balrog e
Sagat).

A ORDEM DA UNIDADE CELESTIAL

Este é o Unico segmento da Shadaloo que se encontra fora
da estrutura da Piramide do Poder. Somente hd poucos anos
atrds, Bison foi persuadido por um de seus seguidores, um
clérigo chamado Aka Zahn, para estabelecer uma falsa religidao
através do mundo. O povo que vive em terras oprimidas pela
Shadaloo busca um raio de esperanga em meio a todo aquele
terror. E onde entra Aka Zahn, preenchendo a lacuna existente
no coragao dos submissos ao poder de Bison. Dando-lhes uma
falsa esperanga de melhora e evitando que se rebelem contra
o ditador. Bison aprovou e a Ordem da Unidade Celestial foi
estabelecida.

Desde a sua criagdo, a ordem cresceu rapidamente. Ela
possui templos nas maiores cidades da América e da Africa.
Pouco a pouco, vai se estabelecendo na Europa e Asia como
mais uma religido, porém menor aceitacdo do que nos outros
continentes.

A Ordem é dirigida por Aka Zahn, que é conhecido como
a autoridade maxima da Ordem, chamado Arquitedo. Repor-
tando para ele, estdo centenas de Tedes, os auto proclamados
profetas e lideres da Ordem. Os Tedes viajam de cidade em
cidade promovendo seu culto e onde encontram um terreno
fértil (normalmente em comunidades pobres) fundam um
novo templo e ali fazem sua base agregando cada vez mais
seguidores.

A Ordem prega uma variedade imensa de etos encontrados
em outras religides além de outras caracteristicas inventadas
pela mente de Aka Zahn e pelos seus seguidores ao redor do
mundo. A Ordem prega que a humanidade deve se prepara
para a Nova Era que surgira em breve, onde um novo senhor e
soberando do mundo (entenda Bison) ira unificar as nagGes e
eliminar as disputas entre os povos. Somente quem abragar o
novo modo de pensar serd aceito nesta comunidade futura e
caira nas gragas deste “senhor” que surgird. A Ordem tem ob-
tido elevados graus de sucesso mundo afora com suas prega-
¢Oes e ja publicaram seus credos em diversos livros.




Qualquer um que assim o desejar (ou sofrer algum tipo
de manipulagdo mental) se torna uma Crian¢a da Ordem,
seguindo o culto ensinado pelos TeGes e se preparando para
a Nova Era. As Criangas da Ordem também sdo encarregadas
de trazer novos seguidores para a seita, 0 que comumente
gera sequiestros entre os familiares da Crianga. Desta forma,
seja através da vontade prdpria, uso de drogas, manipulagdo
mental ou sequestro, a Ordem da Unidade Celestial cresce ver-
tiginosamente ano apds ano representando mais uma forga de
Bison atuante no mundo.

PODER PoLTICO

Quando um guerreiro enfrenta um inimigo e percebe que
estd sendo derrotado, ele deve-se voltar para o seu espirito e
coragdo, se eles nado tiverem sido vencidos ainda, o guerreiro
ndo conhecera a derrota.

- Miyamoto Musashi, O Livro dos Cinco Anéis

A cama de Tai Yuan era extremamente confortdvel, mas
pegar no sono nao era facil. Cada estalo do piso de madeira,
cada ruido do vento nas arvores se tornavam outro aviso de
morte iminente. Mercendrios loucos de Foxworth? Ninjas de
Kitsumo? Assassinos de olhos azuis do prdprio Bison? Traigdo
era apenas mais uma caracteristica da vida na Shadaloo, e
cada noite guardava muitos terrores...

Criminosos ndo sdo confidveis. Cada facgao dentro da Sha-
daloo vé os outros e a si préoprios como inimigos em potencial,
sempre esperando uma facada pelas costas. A delicada bal-
ancga do poder é mantida pela intimidagao, pelo medo, pelos
poderes psiquicos de Bison e pelos seus generais — Sagat, Vega
e Balrog.

A constante escalada em busca de poder dentro da piramide
da Shadaloo torna-a rotativa, estando sempre em mutacao,
trocando Chefes e Lordes o tempo inteiro; o que se torna um
problema e uma solucdo. A rotatividade dos membros da Sha-
daloo mantém todos sempre “espertos” pois a rotatividade
comumente ocorre por assassinato, o que diminui a chance
de traicdo dentro dos mais altos escalGes de poder. Esta é a
solucdo sob a dtica de Bison. O problema é que isto garante
a Interpol a oportunidade de infiltrar agentes dentro da or-
ganizacdo, porém somente na base ou entre os Chefes. Bison
deixa poucas brechas entre os Lordes, mas nem pensar em co-
locar um agente infiltrado dentro da Triade DracOnica ou entre
seus generais (Sagat e Cia.). Ainda assim, é o melhor que a In-
terpol tem conseguido todos estes anos. Como disse Musashi,
enquanto o guerreiro tiver vontade de lutar, ele ndo estard
derrotado.






ASSECLAS

Agora diante de vocés eu fagco meu discurso. Os governos
tremerdo em sua aproximagdo, ninguém estara contra vocés e
todos que se oporem a mim perecerdo por suas maos. Vocés
sdo meus punhos, meus olhos e minha voz. Deixem que tudo
que vocés encontrem sintam a minha ira através de suas maos.

- M. Bison em um discurso para seus asseclas

Na maior parte das missGes efetuadas pela Shadaloo, Mr
Bison ndo toma parte diretamente - nem Sagat, balrog ou
Vega. No entanto, a shadaloo possui um exército de capangas,
mercenarios e agentes disponiveis para fazer o trabalho sujo.
Esta secdo mostra alguns desses asseclas que a Shadaloo dis-
pde, incluindo alguns Street Fighters que foram corrompidos e
contratados pela Shadaloo, bem como as estatisticas de out-
ros NPCs, como os Tedes da Ordem da Unidade Celestial e os
mortais Revenants de Bison. Junto dos asseclas apresentados
aqui, vocé pode utilizar as estatisticas de outros guerreiros en-
contradas no Apéndice Dois do Livro Basico para outros tipos
de vildes que a Shadaloo possa utilizar.

TIMES DE STREET FIGHTERS

A Shadaloo possui muitos times de Street Fighter a seu co-
mando. Alguns times ndo sabem que estdo trabalhando para
a Shadaloo. Entretanto a maioria ndo tem a op¢ao de cair fora
quando descobrem a verdade. Os que aceitam o fato de que
fazem parte da Shadaloo sdo bem pagos.

Estes times podem ser encontrados em qualquer torneio,
participando pela Shadaloo (mesmo que os organizadores do
torneio ndo saibam), escoltando um novo talento ou somente
mostrando que eles sdao os melhores.

A Shadaloo emprega uma variedade de times de Street
Fighters, alguns mais experientes que outros. Listados abaixo
estdo dois times de graus variados de experiéncia. Dragon Ris-
ing (Dragdo Nascente) é um dos times “Beta” da Shadaloo,
Street Fighters um pouco conhecidos que ja participaram de
alguns torneios mundo afora. Sdo bons lutadores mas ndo
aglentariam mais do que poucos segundos em um ringue com
um Guerreiro Mundial. Eles sdo, entretanto, um excelente de-
safio para times iniciantes. Os Harbingers (Pressagios) sdo um
exemplo de time “Gama” da Shadaloo, times Gama s&o Street
Fighters recém recrutados. Muitos deles apenas para realizar
uma Unica tarefa.

TIME GAMA: HARBINGERS (PRESSAGIOS)

Estes novos recrutas estdo em forma, ansiosos e famintos.
Muitos deles venderiam a propria mae para irem em frente em
alguma missdo. Entretanto, alguns destes jovens esperan¢osos
serdo utilizados apenas em uma ou outra missdo, de preferén-
cia onde sejam sacrificados. Este time em particular esta sed-
ento por vitdrias, mas ndo esta livre de problemas internos e
politicos.



BLADE &

Nascido Alfonso Montoya na cidade de Barcelona, Espanha, Blade é o membro mais fanatico e leal ao time. Ele sabe tudo =

Blade iniciou sua carreira como Matador aos 14 anos. Ele sobre a Shadaloo e vé muitas oportunidades para ele dentro !

rapidamente dominou sua profissdo, apesar da pouca idade da organizagdo- oportunidades que ele recém comecou a ex- o=

e aos 16 anos ja possuia certa fama. Ele foi um dos “recrutas  pjorar. (—)

de Vega” reconhecidos por seu talento e A . . (/)
. & . p” Aparéncia: um nervoso e jovem homem de 20 anos.

sido agraciado com uma “bol- , . . — B
) Blade é alto, de narizempinado e extremamente supercon-

sa de estudos” sob a tutela ) (-]
. fiante. Ele veste somente calgas largas e ma-

de Vega. Blade foi de en- .. ~ (7]
. Ciais para que ndo atrapalhem durante

contro ao seu destino como . . — 2
. S as lutas. O motivo de lutar sem cami-

um peixe em dire¢do a uma PR (-}
) sa é principalmente para mostrar a

isca. Os touros comegavam ) f— 3

. . sua tatuagem de serpente no peito. )

a chatea-lo, eles eram muito

S Em combate Blade usa duas facas. |

previsiveis. Entretanto seres S

humanos lhe proporcionariam um Interpretando Blade: Vocé é or- (—)
excitante desafio. gulhoso, arrogante e superconfiante. Vocé

nunca da as costas para uma luta e esta
sempre pronto a se pdr a prova. Vocé é
extremamente machista e acha que mul-
heres ndao deveriam entrar em arenas. Se
vocé estd selecionado para enfrentar uma
mulher, vocé ird recusar lutar com ela. En-
tretanto vocé precisa abandonar esta atitude
se vocé quiser continuar no circuito Street Fight-
er por mais tempo...mas nao agora.

Quatro anos mais tarde, Blade
tinha aprendido o bastante de seus
mestres. Entretanto ele via que nao
chegava aos pés do poderoso Vega,
quem ele via lutar diversas vezes.
Entdo um dia ele jurou para si mes-
mo que superaria o grande mestre
do Ninjitsu Espanhol. Ele juntou-
se aos Harbingers para provar a si
mesmo e ao mundo que um pobre Lema: Ey, hombre! Se usted procuras por
camponés com forca de vontade e una lucha, encontraste una bem aqui!
determinacgdo pode ir de encontro ao
mundo e tornar-se vitorioso.




Leander, ou “Homem-Ledo” (em Grego), nasceu em

uma familia de pobres pescadores gregos. Ele cresceu
trabalhando com seu pai e praticava luta-livre por di-
versdo. Ele nunca imaginou que isto faria parte de
seu futuro, até que em uma certa tarde um velho pro-
fessor de luta-livre, Erastus, viu Leander lutando
e percebeu o potencial que aquele jovem rapaz
possuia. Erastus ensinou os melhores truques
dos ringues para Leander, além de coloca-lo
em um severo regime. Quando Leander chegou
aos 22 anos de idade, ele estava preparado para
representar seu pais nas Olimpiadas.

Leander voltou para casa com uma medalha de
prata, fazendo seu professor e seu pais orgulhosos.

Entretanto, Leander queria mais. Ele queria o ouro. Foi

entdo que Fernando Degaul, um empresdrio e caca-
talentos da Shadaloo entrou em contato com Lean-
der e lhe ofereceu a oportunidade de treinar nas
melhores academias, buscando aperfeigoar o seu
dom para a luta-livre. Além disso, Degaul Ihe ga-
rantiu que o seu patrocinio incluia uma pensao
para sua familia, eles nunca mais teriam de pas-
sar fome novamente. Leander aceitou no ato.

A decisdo de Leander desapontou seu trei-
nador, Erastus advertiu Leander que este era
o caminho errado, apesar de ser mais facil.
Leander ndo Ihe deu ouvidos. Ele somente
enxergava o dinheiro para sua familia e a
chance de conseguir o tdo sonhado Ouro
Olimpico. A préxima Olimpiada é daqui a
quatro anos,

LEANDER

até I3, Leander faz o que seu “patrocinador” solicitar;
além disso, como quase todas as ordens resultam
em combates, Leander vé a tudo como treinamento
para sua aguardada competicdo. O estilo de luta-
livre de Leander combina muitos movimentos
basicos da luta-Livre Nativo Americana e do

sanbo.

Aparéncia: Leander possui largos

ombros e é um homem na casa dos

vinte anos vestindo somente uni-

formes de luta-livre e ténis a maio-

ria do seu tempo. Quando alguma

ocasido exige o uso de roupas ele

tem de manda-las fazer sob enco-

menda pois nunca tem pegas nas lojas para

um homem de mais de 2m de altura e 125Kg
de pura massa muscular.

Interpretando Leander: vocé é um
jovem homem com grandes sonhos e esta
maravilhado com o imenso leque de opor-
tunidades que a Shadaloo abriu para vocé.
Faz tempo que ndo fala com seu mentor,
apesar disso, a Shadaloo pode lhe oferecer
os melhores treinadores que o dinheiro

pode comprar.

Lema: Vocé ndo pode derrotar o le&o.
Volte atras ou sera esmagado!



LoTuS BLOSSOM

Létus Blossom possui ancestrais Indianos e Asiaticos.
Ela nasceu em Hong Kong filha de mae solteira que era
uma dancgarina em um cassino. Durante sua infancia,
ela viu sua mae sofrer muito, batalhando para dar uma
vida melhor para ela e sua filha. Létus Blossom ja es-
tava decidida que ela ndo sofreria tanto quanto sua
mde para ter uma vida tdo pobre. Ainda jovem se
envolveu com o crime organizado de Hong Kong
trabalhando para as Triades.

Com uma incomum altivez e total impiedade
com relagdo ao “povo pobre” de Hong Kong, ele
se deu muito bem trabalhando para as Triades.
Dentro da organizacgdo foi apelidada de “fixer”
pela sua habilidade em manipular as pessoas
visando os interesses das Triades e os seus
proprios através de uma intrincada rede de
troca de favores que ela engenhosamente cri-
ou. Dentro das Triades chinesas, Lotus apre-
ndeu diversas pericias, incluindo o Kung Fu.
Quando as Triades entraram em guerra com
a Shadaloo pelo dominio do crime em Hong
Kong, Létus viu a oportunidade de lucrar com isso.
Como ela conhecia todo o funcionamento e organizagao das
Triades, foi facil para a Shadaloo rapidamente adquiri o con-
trole de mais esta facgdo com a ajuda de sua mais nova
agente infiltrada.

Infelizmente as Triades sabem tudo sobe Blossom,
e sua traicdo jamais serd esquecida e Hong Kong
€ um lugar onde ela nunca mais podera pisar. Até
hoje Blossom ja escapou de duas tentativas de as-
sassinato contra sua pessoa. Ela entrou no Circuito

Street Fighter com o principal propdsito de fugir
do campo de visdo das Triades Chinesas. Den-
tro do time, ela sabe que podera contar com

a ajuda de seus companheiros caso queiram
atacd-la novamente. Enquanto isso, pratica

suas habilidades como lutadora.

Aparéncia: Uma sedutora mulher Indo-
Asiatica, Létus Blossom mede aproximada-
mente 1,85m e tipicamente veste roupas pre-
tas justas, curtas e que deixem a maior parte
do seu corpo a mostra. Comumente esta com
um sorriso sarcastico no rosto o que faz trans-
parecer sua indole impiedosa.

Interpretando Létus Blossom: Vocé
prefere deixar todo mundo na duvida. Quanto
menos 0s outros souberem a seu respeito, mel-
hor. Vocé é uma mercendria de coragdo e esta
sempre de olho em novas oportunidades. Vocé
ndo pensa duas vezes quando tem de aban-
donar tudo e iniciar uma nova vida quando o
novo patrdo paga melhor.

Lema: Oi gato! Vocé parece forte sabia? Serd
que vocé ndo poderia me ajudar com minhas
bagagens?




SIREN

Segundo a Interpol, o nome real de Siren é Constance The-
one. Ela tem sido uma agente da policia européia desde
que se formou na faculdade. Atualmente esta trabal-
hando como Agente Especial em sua primeira missao de

Aparéncia: uma mulher Nérdica alta com feicdes clas-
sicas e um corpo de dancarina. Quando luta, ela veste
uma espécie de “mai6é de combate” que nao restringe
seus movimentos. Sua voz é inesquecivel, fazendo com

campo.

Sua missdo é se infiltrar nos niveis mais baixos da

Shadaloo, utilizando para isso o time de
Street Fighters, The Harbingers. Ela en-
trou no circuito Street Fighter ha pouco
mais de um ano e rapidamente ganhou
a atengdo de Fernando Degaul. Ele rapi-
damente a recrutou, e desde entdo ela
tem fornecido algumas informagdes para a
policia européia.

Entretanto, Siren aprendeu muito pouco sobre
a Shadaloo e seus negdcios internos. Ela apenas
ouviu falar que um tal de “Lorde da Shadaloo”
compete no circuito Street Fighter na Europa.
Se ela ao menos conseguisse descobrir seu
nome, ela poderia dar uma pista a Interpol de
como entender a estrutura de poder da Sha-
daloo.

que qualquer frase se torne uma cangdo. O modo
como fala seu apelido é famoso no circuito
Street Fighter.

Interpretando Siren: Vocé estd
empolgada com sua missdo, mas sabe
tomar cuidado. Para o resto dos Har-
bingers, vocé parece fria, calculista e
uma auténtica mercenaria. A Interpol
Ihe instruiu a manter seu disfarce sob

qualquer situa¢do. Uma vez que vocé estd
trabalhando para a Shadaloo, mais cedo ou mais
tarde terd de matar alguém; portanto, provavel-
mente vocé quebrard algumas regras da Interpol
para continuar com seu disfarce.

Lema: Se vocé tem algo importante a dizer, eu
adoraria ouvir. Sendo, cale-se e saia da minha fr-
ente!



Este misterioso Street Fighter surgiu das ruas da
Filadélfia, recrutado pela Shadaloo por sua tremen-
da capacidade de causar destruigdao. Quando era jo-
vem, Kahn saiu de casa para conhecer o mundo, foi
quando Fernando Degaul recrutou Kahn para
o time europeu The Harbingers, lhe ofer-
ecendo a chance de viajar mundo afora
com o time de Street Fighters sem
custo nenhum. Em troca, ele luta
com todo mundo que Sr. Degaul
diz para ele lutar, seja no ringue ou
fora dele.

Kahn cresceu nas arenas, lu-
tar é tudo o que ele sabe fazer.

Ele aprendeu rapidamente que
somente os mais fortes sobre-
vivem no circuito. Tendo vivido
uma infancia pobre e sofrida,

Kahn trabalha para a Shadaloo
pois eles lhe oferecem muito
mais do que qualquer um ja-
mais lhe ofereceu. A Shadaloo é
e sempre foi seu lar e sua fonte de
renda. Entretanto, ha pouco tempo
Kahn comegou a questionar sua lealdade
perante a Shadaloo, uma vez que tem visto
muitas injustigas serem cometidas.

Apesar disso, prefere ndo pensar nestas
coisas, para esquecer de seus problemas
costuma espancar alguns criminosos a mano-
do da Shadaloo para colocd-los “na linha”.
Mais cedo ou mais tarde a Shadaloo tera de
corromper completamente Kahn, ou alguém
terd de coloca-lo na linha. Qual decisdo
sera tomada, ninguém sabe.

KAHN

Aparéncia: Um homem brutalmente musculoso na
casa dos vinte anos, Kahn mede 2,2m de altura e pesa
cerca de 120 Kg. Kahn normalmente veste calgas de
abrigo e uma camisa regata. Ele move-se com
uma velocidade superior ao normal para

seu tamanho.

Interpretando Kahn: vocé
é um simples homem com um
imenso térax. Quando vocé fala
com alguém, vocé olha direta-
mente nos seus olhos. Vocé
considera a si mesmo alguém
honesto, mas voceé ira fazer o
que o Sr. Degaul mandar pois
vocé ama a sua vida atual,
mais do que de seus principios
morais.

Lema: Vocé quer resolver

isto la fora? Eu posso facilmente

abrir um buraco na parede para
vocé sair...




FERNANDO DEGAUL

Fernando era um pequeno agiota em Paris antes Aparéncia: Fernando é um Francés esguio, elegante-
de comegar a financiar lutas locais e apostas ile- mente vestido e com o cabelo engomado para tras. Usudrio
gais. Quando sua organizagdo comegou a chamar de finas coldnias e com um ligeiro sotaque francés acen-
a atencdo da Shadaloo, as coisas comegaram tuado.

a ficar sérias. Grande parte do seu lucro
passou a ir direto para os cofres de Bi-
son. Entretanto, tornando-se membro
do império criminoso Degaul rece-
bia algumas vantagens em troca.
Quando a policia parisiense tentou
fechar o seu negdcio clandestino,
bastaram algumas ligacOes e subi-
tamente a intervencdo policial
cessou.

Ele comegou a trabalhar di-
retamente para a Shadaloo ha
algum tempo, tornando-se um
empresario de alguns times no-
vos de Street Fighters. Degaul
ja trabalhou com muitos times
de Street Fighters diferentes, ele
sabe muito bem quando deve dar
“broncas” e quando deve manda-los esquiar
nos Alpes em férias. Fernando é elegante, su-
til, urbano e somente um pouco gentil.

Interpretando Fernando: Tudo é negocidvel

— é apenas a questdo de acertar os valores. Vocé

gostar de manter um ponto de vista sobre tudo

e todos. Este modo de pensar e agir as vezes o

pde em problemas, mas depois de certo tempo

trabalhando para a Shadaloo, vocé facilmente
consegue se livrar deles.

Lema: Eu entendo que seu irmdo

foi seqliestrado na noite passada.

Eu poderia falar com alguns ami-

gos meus e ver o que eles podem

fazer a respeito...se vocé desistisse
da luta é claro...




TIME BETA: DRAGON RISING
(DRAGAD NASCENTE)

Este é um dos times mais utilizados pela Shadaloo em
missGes mundo afora. Eles podem ser encontrados em
varios lugares ao redor do mundo participando de
torneios a mando da Shadaloo. Enquanto dentro
da arena sdo excelentes lutadores, fora dela
eles sdo mais letais ainda. Sdo Street Fighter
com experiéncia, tiveram uma vida marca-
da pela violéncia; enquanto uns tentam
sair dela, outras a amam. Suas aspira-
¢cOes os tornaram Chefes Criminosos da
Shadaloo, sempre sendo requisitados
para as mais variadas missoes.

KwA-so

Kwa-So (“Maos Rapidas”) aprendeu a lutar nas
ruas da China, cresceu se metendo em todo tipo
de problema. Suas grandes ambigdes o tornavam
alguém impaciente e eternamente insatisfeito
com suas habilidades e com sua vida. Ele queria
se tornar alguém grande, e para isso ele tinha de
se fortalecer. Com esse intuito, por vezes enca-
rou brigas onde ndo havia chance de vitéria
contra oponentes muito mais fortes que
ele.

Foi entdo que a Shadaloo o encontrou. Eles
admiraram sua forga e sua ambigdo. Fizeram ele
se convencer de que a Shadaloo poderia Ihe
oferecer muito mais oportunidades do que se
ele trilhasse seu caminho sozinho. Sua primeira
missdao foi tomar conta de uma velha gangue
criminosa. Hoje Kwa-So lidera uma das maio-
res operagdes de trafico de dro-
gas da China. Ele é membro do
Conselho Regional de sua darea
e responde diretamente ao
Lorde Asiatico regularmente.

Kwa-So ama lutar, e utiliza o
time Dragon Rising para praticar

a sua paixao.
Aparéncia: Kwa-So é um chinés
magro, porém musculoso, extremamente

ansioso e medindo pouco mais de 1,60m
de altura e cerca de 65Kg.

Interpretando Kwa-So Vocé

é esperto e ambicioso. Vocé
sabe que é capaz de derrotar

a maioria dos seus oponen-

tes, mas prefere se mostrar

mais inteligente que eles. Vocé

é tolerante quando o assunto é
“negdcios”, mas totalmente impie-

doso quando o assunto é luta.

Lema: Se vocé me provocar novamente,

eu ficarei chateado. Eu ndo acho que
vocé ird gostar disso e muito menos que
ird sobreviver.




KALLISTA

Ja faz cinco anos agora, desde que ela gan-
hou a reputagdo da lutadora mais impiedosa de
sua divisdo. Seus rivais a chamam de “Rainha

do Gelo” pela sua frieza e pelo fato de nunca

oferecer rendigdo aos seus oponentes,

mesmo quando caidos. Ela nunca mais

encontrou Zangief nas arenas; entretan-

to ela fara o possivel e o impossivel para
fazer da sua vida um inferno.

Aparéncia: Kallista é uma Sueca
alta e esguia, com um par de olhos
azuis e um cabelo quase prateado.
Ela usa uma mascara branca, que

Kallista entrou no circuito Street Fighter com grandes son-
hos. Ela servia de exemplo para o povo de seu pais natal,
a Suécia. Entretanto, em um dos torneios que participou,
ela conheceu um jovem e cabecga-dura, Zangief. Ao fim do
primeiro round, Kallista ja tinha visto o melhor que o
poderoso Russo podia fazer e ainda estava em pé,
era seu dia de sorte. No segundo round, entretan-
to, foi um pouco diferente. Um Zangief furioso
comecou a rodopiar rapidamente com os bragos
esticados em um brutal Spinning Clothesline,

Kallista foi pega em cheio e foi sendo levada
arena afora, sendo acertada inumeras vezes
na cabeca, sofrendo multiplas fratu-

ras no lado esquerdo do rosto. Ela
ndo encontrava-se em condi¢des
de lutar um terceiro round e Zangief

cobre somente o lado esquerdo de
seu rosto. Esta mascara a torna mais amea-
cadora do que ja é.

ja tinha sido declarado o vencedor.

Naquele dia Zangief aprendeu que devia con-
trolar seu temperamento para evitar mortes
nos ringues, Kallista por outro lado, aprendeu
o significado da palavra vinganca.

Ela levou seis meses para se recuperar do
combate. Entretanto seus ossos do rosto
ficaram deformados e nenhuma cirurgia
pldstica conseguiu recuperar suas feicoes
no lado esquerdo da face. Furiosa com
Zangief, ela jurou que teria sua vinganca. sofrer.
Ndo demorou muito para Elias Synn con-
tatd-la, Ihe dando a oportunidade de entrar
para seu time. Ela prontamente aceitou.

Interpretando Kallista: Vocé sente
muito prazer em fazer as outras pessoas
sofrerem e tenta ao maximo satisfazer esse
seu vicio. Vocé odeia Zangief com todas suas
forgas pelo que ele fez vocé sofrer, e ira se
opor a tudo e a todos que possuirem alguma
ligagdo com ele.

Lema: Eu jg ouvi o bastante seu patético
verme. Eu acho que esta na hora de fazé-lo




DRAKE

Ha rumores de que Gouken ndo é o Unico mestre
do Karaté Shotokan. Se isto for verdade, é bem pos-
sivel que isto ajude a explicar a existéncia de Drake

Aparéncia: Drake mede 1,85m, possui um cabelo
escuro em corte “moicano” e luta vestindo apenas as

e de outros lutadores como ele. Drake segue em
frente aprendendo tudo sobre o Karaté Shoto-
kan, percebe-se que ele possui um bom pro-
fessor, assim como Ken e Ryu riveram. Com
um pouco mais de experiéncia, Drake ja
poderia ser considerado um oponente a
altura destes dois Guerreiros Mundiais.

Drake apareceu no circuito de lutas a
cerca de trés anos atrds. Apesar de isto ser
nao-convencional, Drake sempre optou pela
carreira solo, até o ultimo ano, quando ele final-
mente ingressou para um time da Shadaloo.
Ninguém sabe porque ele entrou para a Sha-
daloo, e Drake nunca fala a respeito. A Unica
pessoa que tentou for¢a-lo a responder sobre
isso ainda se encontra em um hospital.

Na verdade Drake é primo de Ken. Ele
aprendeu a maior parte do que sabe com o
préprio Ken. A intengdo inicial de Drake era
entrar no circuito Street Fighter e fazer sua
reputacdo assim como Ken fez. Entretanto,
desde que sua esposa encontra-se em “férias
forcadas” em Mri Ganka, Drake ndo tem es-
colha sendo obedecer as ordens da Shadaloo.

calcas do seu gi e usa protetores nos pulsos. Seu
nariz e orelhas possuem diversos piercings e vocé
parece que esta o tempo todo com raiva de algo.

Interpretando Drake: Vocé é um sujeito

brabo, irritado e pronta pra briga. Se

qualguer um lhe tira do sério, vocé parte

pra cima dele para chutar sua bunda!

Desde que sua esposa foi aprisionada

na fortaleza de Bison, vocé tem se tor-

nado auto-punitivo, no sentido que ndo se

importa mais com sua seguranca, vocé honestamente

ndo acredita que exista um futuro melhor para vocé
OUu sua esposa.

Lema: Pegue sua cara feia e saia da minha frente
antes que eu quebre suas pernas com meu Dragon
Punch.




CORONA

Corona ndo é uma tipica Ninja Espanhola. Ela também n3o Aparéncia: Corona é uma bela mulher de altura me-
€ uma tipica estudante de intercdmbio de 22 anos, e diana com um longo e liso cabelo ruivo. Sua caracter-
ela também esta longe de ser apenas uma tipica as- istica mais marcante s3o suas pernas, extremamente
sassina de politicos. A Unica coisa que Corona tem em musculosas apds anos de treinamento. Quando esta
comum com o estilo de seu mentor é sua radiante no ringue, ela veste uma camisa larga de seda e uma
beleza. calga justa que deixa saliente seus musculos das coxas

Corona conseguiu ser treinada no estilo de e panturrilha. Fora dos ringues, ela prefere camisas
(—] Vega gragas a sua mae, que era uma das ser- longas e usa calcas confortaveis. Ao contrario da
(—) ventes dele. Corona nunca pretendeu ser maioria dos ninjas espanhdis, ela prefere ndo usar
E uma boa lutadora, mas ao longo dos anos armas nos ringues.
— sendo criado junto a lutadores e estudando Interpretando Corona: Decepcio ¢ a
-] na escola de Vega, foi apenas questdo de chave. Deixe todo mundo achar que vocé n3o é
T — tempo para ela desenvolver todo seu tal- uma mulher letal, escondendo sua verdadeira
& ento. Apos um longo dia de treinamento, face. Quando realmente verem quem vocé
(- ela e alguns estudantes estavam pratican- é, sera tarde demais. Vocé ama esses
y— ] do uns contras os outros e apesar de sua “oguinhos” e adora adotar novas person-
(U pouca instrucdo para o combate, Corona alidades, uma para cada trabalho que ex-
(—) conseguiu derrotar todos seus oponentes, ecuta para a Shadaloo. No fundo do seu
E |mpress.|0tri1ando a toioi' 'ngus'vz aCVega coracdo, vocé ama a emoc3o e adrenalina

que assistia aos combates. Quando Coro-

5 na derrotou o melhor estudante de Vega, do seu tral:jalho. B
T} o préprio Vega se viu obrigado a treinar ,d,,l"ejma' Eu hAonesltin;ien;e ':/‘30 Att‘ejnho
(V-] aquela garota-prodigio pessoalmente a laeia do que voce esta falando. Voce deve

estar me confundindo com alguém, eu
nunca te vi antes, como é que eu teria
forca para lhe arrebentar estes dentes?
Cai fora!

partir da outra manha.

Agora Corona viaja ao redor do mundo
executando missdes para a Shadaloo. Mais
recentemente, foi vista atuando como con-
selheira e Chefe do Crime em Washington
D.C. Algumas especulagbes sugerem que
ela tenha matado o antigo conselheiro
a mando de Vega para aumentar sua in-
fluéncia no pais.




ELIAS SYNN

Elias estd envolvido com a Shadaloo desde o seu ini-
cio. Elias € um dos poucos individuos que concentrou
todo o seu trabalho dentro do circuito Street Fighter em
apenas uma regido, gerando grande poder e influéncia
nela. Elias é Conselheiro na regido da

Aparéncia: um homem bem vestido na casa dos
30 anos, Elias veste camisas de sede e usa seu cabelo
em estilos conservadores e sempre aparados. Ele usa

Oculos escuros a maior parte do tempo.

América do Norte, embora costume
viajar mundo afora.

Ele ndo é apenas um empresario.
Inicialmente um Tedo (membro da
religido de Aka Zahn) criado em Mri
Ganka, ele desenvolveu algumas habi-
lidades psiquicas do Ler Drit. Gragas a
essas habilidades, Elias é considerado
o melhor recrutador de talentos Street
Fighter da Shadaloo. Ele calmamente
analisa lutadores que se destacam
dos demais antes de se aproximar e
convida-lo a ingressar em seus times.
Quando ele fala, a oferta sempre pa-
rece impossivel de recusar.

Interpretando Elias: vocé sabe
que é um expert em negociagGes e sabe
se locomover pelas “aguas” como um
tubardo atras de suas presas. Todo tor-
neio que promove, é para tirar algo em
proveito, seja trazer o campedo para o
seu lado, ou eliminar oponentes inde-
sejaveis. Vocé adora oferecer seus fa-
vores, mais que isso, vocé adora pedir
outros favores em troca.

Lema: Eu admiro sua lealdade ao seu
time atual, mas eu acho sinceramente
que vocé possui uma incrivel habilidade
e um grande potencial. Lute em meu
time apenas durante um torneio. De-
pois disso eu convengo aquele sensei
da montanha a lhe ensinar sua técnica
secreta que vocé tanto procura. E so-
mente por um torneio, ndo é para a vida
toda...




THEOES

A recém fundada Ordem da Unidade Celestial de Bison se
tornou o lar de diversos individuos que ndo sdo fortes o bas-
tante para aglientar o rigido treinamento do Ler Drit. Apesar
de acha-los patéticos, Bison permitiu que vivessem em sua
ilha, somente aprendendo a faceta psiquica do Ler Drit, sem
o treinamento de combate. Este homens e mulheres chamam-
se de Thedes, o nivel mais baixo na hierarquia da Ordem da
Unidade Celestials.

Sob a direcdo do Arquithedo Aka Zahn, os Thedes via-
jam mundo afora estabelecendo cultos e acumulando
seguidores. Os Thedes possuem um grande
senso de dever para com sua Ordem e fardo
de tudo para aumentar sua influéncia pelo
mundo, nem que pra isso tenham de fazer
lavagem cerebral nas pessoas ou até mesmo
rapta-las. TheGes sdo muito bons no que fa-
zem, utilizando seus poderes psiquicos para al-
terar as percepgles e dobrar a vontade de suas
vitimas, tornando-as seguidoras da ordem. Mais
de um Street Fighter incauto ja virou um zumbi as-
sassino sob as ordens da Unidade Celestial.

Ao lado destes cultistas, sdo comumente vistos
os Revenants, que agem como “segurangas” ou
“guarda-costas” para os TheGes e seus templos;
evitando qualquer tipo de confusdo que atrap-
alhe os planos da Ordem.

Aparéncia: Thedes sdo normalmente encon-
trados vestindo um tradicional robe negro que
significa seu status. Muitos carregam um cajado
para ajuda-lo em suas caminhadas, por que a
maioria dos Thedes tem algum defeito fisico ou
injuria resultante de seu treinamento em Ler Drit. Um Thedo
pode ser encontrado usando um pequeno fragmento de me-
teoro preso em uma corrente no pesco¢o, como um colar;
suspeita-se que estes fragmentos lhe concedem poderes es-
peciais.

Interpretando um Theao: Vocé faz tudo para o bem
da Ordem, e o faz muito bem. A Ordem deve crescer, todos de-
vem crer em seus preceitos, seja por bem ou seja por mal. As
tarefas que vocé executa servem para um bem maior do que
0s meros interesses dos mortais; rumo a Nova Era.

Colar de Meteoro: O colar dos Thedes sdo feitos com
um fragmento do mesmo meteoro mistico que conferiu os
poderes a Bison e funcionam como um reservatério de
Chi, com uma capacidade de 2Chi por dia (os TheGes
podem “sugar” estes pontos de Chi para si mesmos).
A capacidade maxima do meteoro é somente 2 Chi
(ndo pode ficar varios dias sem usar e depois querer
usar mais de 2Chi). Alguns fragmentos maio-
res, como o que Aka Zahn carrega no
pescogo fornecem mais de 2 Chi, mas
estes fragmentos sdo muito raros.
Entretanto, alguém que use o Chi
do fragmento, passard a ter as ener-
gias maléficas do meteoro percorrendo
por seu corpo. O utilizador do colar perde
um ponto temporario em Honra para cada
ponto de Chi que “sugar” do fragmento. Se o
usuario perder todos seus pontos temporari-
os de Honra, ele perdera automaticamente
um ponto permanente de Honra e ganhard em
troca dez pontos temporarios (que serdo con-
sumidos um a um cada vez que for utilizado o
fragmento). Se um personagem ficar sem
nenhum ponto tempordrio e sem nenhum
ponto permanente de Honra, o personagem
deixa de ser um personagem e vira um NPC,
pois se tornou um vildo desonrado e com a alma controlada
pelo fragmento.

Lema: Venham pecadores! Expurguem tudo o que ha de
ruim em suas almas e suas mentes! O Paraiso espera por
vocés! Juntem-se a mim em uma Nova Era para a humanidade!



REVENANTS

Todos os servos da Shadaloo temem os Revenants instinti-
vamente, e qualquer guerreiro que conhega um deles passara
a fazer o mesmo. Os Revenants sdo assassinos de olhos azuis
que atacam a noite, eles ndo sabem o que é o medo e muito
menos o que é piedade. Eles sdo menos que humanos, eles
sdo guerreiros de mente vazia e sem alma, que falharam em
dominar os segredos do Ler Drit.

Os Revenants sdo estudantes que tiveram seu intelecto
completamente destruido pelo brutal programa de treinamen-
to do Ler Drit. Eles ndo possuem vontade prépria, apenas seg-
uem as ordens de Bison. A maioria dos estudantes que tentam
dominar o Ler Drit tornam-se um destes monstros vazios.
Eles ndo possuem alma, liberdade ou sentimento. Ao
invés disso, sdo autdmatos destruidores que carregam
a morte consigo. Mas ndao cometa erros, os Rev-
enants sdo aparentemente idénticos as pes-
soas normais. Eles podem ter vidas normais
dentro de uma sociedade o bastante
para que ndo levantem suspeitas. Eles
vivem para acatar as ordens de Bison
ou morrer tentando.

O préprio Bison cuida para que
o lado humano destes guerreiros
ndo volte a tona. Para ele, eles ja
deveriam estar mortos- seus cor-
pos ndo serviram para o proposi-
to que Bison queria. Ele os usa em
missGes suicidas e por vezes os emprega quando
tenta acabar com os planos de seus oponentes.

Revenants ndo sentem dor, e portanto, eles ndo
podem ser atordoados em um combate (Dizzy).

Eles também sdo imunes aos efeitos da maioria dos

poderes baseados na mente, como Telepathy (Telepa-

tia), o Cobra Charm e o Mind Reading (Leitura de Mentes). So-
mente Bison e os Thedes do culto de Bison podem comandar
eles, e os Revenants morrerdo para cumprir suas ordens.

Revenants possuem capacidades marciais assim como qua-
cquer lutador. Entretanto, diferente dos Street Fighters vivos,
qguando um Revenant perde toda sua Saude, seu corpo final-
mente “quebra” e morre; ndo existe “desmaio” para um Rev-
enant. Quando isto ocorre, geralmente o corpo explode em

fumaga ou vira uma marca de pé negro no chdo (no formato
do corpo) com restos de um esqueleto.

Uma vez que um lutador se torna um Revenant, descon-
hece-se uma forma de restaurar a vida normal desta vitima.

Aparéncia: Revenants podem ser de qualquer forma ou
tamanho. Entretanto todos possuem olhos azuis glaciais, que
irrompem em chamas de energia quando estdo em acdo in-
tensa (lutando, por exemplo).

Interpretando um Revenant: Vocé é uma maquina
sem alma desprovida de sentir emogdes, medo ou prazer. Vocé
continua inteligente, mas ter idéias originais lhe toma muito
tempo, por isso € muito mais facil simplesmente seguir as or-

dens de seus mestres (Bison ou os Thedes).

Colar de Meteoro: O colar dos Thedes sdo feitos com

um fragmento do mesmo meteoro mistico que conferiu os

poderes a Bison e funcionam como um reser-

vatério de Chi, com uma capacidade de

2Chi por dia (os Thedes podem “sugar”

estes pontos de Chi para si mesmos). A

capacidade maxima do meteoro é so-

mente 2 Chi (ndo pode ficar varios

dias sem usar e depois querer usar

mais de 2Chi). Alguns fragmentos

maiores, como o que Aka Zahn car-

re ga no pescoco fornecem mais de 2

Chi, mas estes fragmentos sdo muito raros.

Entretanto, alguém que use o Chi do fragmento, passara

ater as energias maléficas do meteoro percorrendo por seu

corpo. O utilizador do colar perde um ponto temporario em

Honra para cada ponto de Chi que “sugar” do fragmento. Se

0 usuario perder todos seus pontos tempordrios de Honra,

ele perdera automaticamente um ponto permanente de Hon-

ra e ganhara em troca dez pontos temporarios (que serdo con-

sumidos um a um cada vez que for utilizado o fragmento). Se

um personagem ficar sem nenhum ponto tempordrio e sem

nenhum ponto permanente de Honra, o personagem deixa de

ser um personagem e vira um NPC, pois se tornou um vildo
desonrado e com a alma controlada pelo fragmento.

Lema: Vocé morrerd por que Lorde Bison assim o quer.







FORTALE2A DO MEDO

Meu avido estava em chamas. Fumaga e fogo saindo pelo
lado em que foi atingido, enquanto eu assistia ele afundar no
oceano.

Eu amaldicoei meu destino. Porque eu pensei que poderia
encontrar a ilha proibida de Mriganka? Por que eu acreditei
que um homem pode fazer algo contra os horrores da Sha-
daloo? Nadei para longe do avido destruido, em dire¢do a
majestosa e tirdnica ilha de Mriganka, que desponta em pleno
oceano como uma miragem acima da dgua. A luz do sol faz
reluzir a cabega da estatua gigante, feita de ouro, que defende
ailha. Aos seus pés hordas de ninjas vem em minha diregéo.

Desta vez, ndo ha luvas, e o diabo estd a solta!

- Edigdo 32 de O Pugilista, “Nocautes na Tailandia”;
escrito por Raoul Bernstein para a revista RealHeroes!

Mriganka (mi-ri-gan-ca) Pais ilha desligado da costa Tailan-
desa. Monarquia estabelecida em 1975. Area da Ilha: descon-
hecida. Populagdo: desconhecida. Principal Industria: descon-
hecida.

- Novo Diciondrio Mundial.

Fora da costa Tailandesa, estd um ministério de terror.
Numa ilha de homens, maquinas e loucura, uma fortaleza re-
side. Aqui é onde o crime mora, como a parte podre da fruta
em um mundo cheio de corrupgdo. A simples mengdo da ilha
ja causa terror no coragdo de quem a conheceu e sobreviveu.
Seu nome é Mriganka.

Bem abaixo do nivel do solo, abaixo da terrivel arquitetura
estd Bison, tramando planos para conquistar o mundo. A partir
daqui, os tentaculos da monstruosidade criminal do Lorde da
Shadaloo alcangam suas conquistas. Governantes do mundo
tém pouca forga contra a Shadaloo, ou estranhamente ndo
querem lutar contra ela.

Street Fighters, no entanto, ndo tem estdbmago para aglien-
tar tanta injustica. Providéncias devem ser tomadas! Eles
atravessam selvas enormes da ilha principal! Eles nadam entre
aguas cheias de tubar&es! Arriscam suas vidas e muitas almas
para acabar com a maior organizagdo criminosa do mundo!

CoMO USAR ESTE CAPITULO

Ok, entdo seus jogadores viajaram ao redor do mundo e frus-
traram os planos de diversas frentes de batalha da Shadaloo.
Eles querem acabar com a fonte do império maligno de Bison;
eles acham que estdo preparados para invadir Mriganka.

Este capitulo ird mostrar o que seus jogadores podem encon-
trar na ilha maligna de Mriganka. Dentro do possivel, foi des-

crito cada detalhe da imensa ilha-fortaleza, lhe da alguns
mapas bdsicos e layouts de Mriganka e a maior parte dos de-
talhes das defesas e seguranga da ilha que um homem louco
chama de lar.

Tudo que vocé precisa para rolar cronicas de Street fighter
em Mriganka estdo aqui. As missGes podem ocorrer em in-
umeros locais da ilha e algumas idéias de aventuras sdo dadas
no capitulo 5. Use as informag&es deste livro como um guia
para suas aventuras, mas sinta-se livre para trocar qualquer
personagem da ilha ou mecher na ilha de acordo com as ne-
cessidades de sua aventura em particular. Bison esta constan-
temente mexendo na arquitetura da ilha e aumentando suas
defesas, entdo personagens podem encontrar a ilha diferente
caso a visitem mais de uma vez.




O Golfo da Tailandia fica entre o Camboja e a Tailandia,
em meio ao exdtico mundo do Sudeste Asiatico. Flutuando em
meio ao oceano, pode-se ver Bangkok ao norte e fazer nego-
ciagbes em Cingapura, que fica longe ao sul. Além disso, no
leste vocé pode explorar as selvas misticas Cambojanas.

A costa leste da Tailandia é composta por densas selvas. No
seu mundo, o mundo real, vocé ird encontrar hospitalidade e
belas paisagens aqui. Mas este ndo é o seu mundo- este é o
mundo dos Street Fighters. E aqui, toda a beleza da paisagem
contrasta com a corrupg¢do e o medo imposto pela Shadaloo.
Aproxime-se da selva de Mriganka que pulsa em pura mal-
dade, afastando todos da costa leste da Tailandia. Energia esta
vinda do interior da ilha que ninguém ousa entrar.

ESPLENDOR DAS TERRAS DE MRIGANKA

Eu ouvi a respeito dos nativos que vivem nas terras que
antecedem o oceano e a ilha: barbaros sujos que tiveram suas
mentes torcidas pelos poderes psiquicos de Bison. Ha um vul-
cdo no oeste. Ndo um vulcdo natural, mas um construido pela
Shadaloo. Existem histdrias de herdis que tentaram chegar até
ailha atravessando a floresta, somente para serem capturados
pelos selvagens e atirados no misterioso vulcdo.

Eu ndo me importo com os mosquitos, eu quero é escapar
desta selva maldita e nadar de uma vez até a ilha...
- O Pugilista

BEM VINDO A SELVA

Antes de vocé invadir Mriganka, vocé deve considerar que
tera de sobreviver e atravessar com relativa seguranca as ter-
ras que antecedem a costa mais proxima da ilha. Alguns herdis
que examinam a ilha a distancia por vezes pensam que é fécil
atravessar as defesas da ilha. Poucos heréis conhecem verda-
deiras taticas de como invadi-la. De acordo com a revista Real-
Heroes!, trés exploradores atualmente conseguiram voltar da
selva Mrigankalesa, e nenhum quis se pronunciar a respeito
por causa do trauma que sofreram na viagem.

Nas terras, a selva é extremamente quente e Umida. Via-
jantes verdo plantas ricas em nutrientes que abrem suas folhas
para aproveitar o calor do sol; enquanto que passaros silves-
tres entoam seus cantos tranquilamente. Tudo isso faz com
que vocé esqueca o terror que estdo indo enfrentar, a ndo ser
pelas tarantulas que volta e meia andam nos seus pés a pro-
cura de alimento.

A selva parece calma, mas somente um louco gostaria da
sensacgdo de estar préoximo a Mriganka. A despeito disso, aqui
vive uma tribo de homens...se é que eles podem ser chamados
assim. Boatos sdo ouvidos pelo continente a respeito dos sel-
vagens que vivem na selva Mrigankalesa, longe de tudo e de
todos, perto do inferno.

SELVAGENS MRIGANKALESES

Esta floresta primitiva ja foi lar de uma sociedade de nobres
homens. Aqui, nas selvas de Mriganka, os selvagens aguar-
dam. Eles tem preservado seu jeito pacifico de vida durante
milénios. Mas agora eles sdo pouco mais do que bestas selva-
gens- animais treinados para servir @ Shadaloo. Eles ja foram
nativos civilizados e altamente inteligentes, mas o Canhdo
Mental (veja abaixo) corrompeu suas mentes e domou sua
vontade.

Qualquer um que viaje através destas selvas ird se con-
frontar com um selvagem. Eles sdo poderosos e ndo serdo en-
ganados facilmente. Os selvagens sdo hostis com estrangeiros
e irdo tentar capturar qualquer viajante para sacrifica-lo em
homenagem ao vulcdo gigante que existe proximo dali.

Cada selvagem recebe uma langa cerimonial depois do Rito
de Passagem. Guerreiros extremamente bravos recebem o di-
reito de portar uma funda e algumas “pedras de luz” (flashrock
no original) para usar com ela.

Pedra de Luz (flashrock): podem ser arremessadas até
5 hexes. Este mineral extremamente instdvel é encontrado nas
minas de Mriganka. Se a Pedra de Luz acertar um humano em
alta velocidade, ird explodir.



O VULCAD ARTIFICIAL

Um vulc3o artificial pode ser encontrado nas selvas de Mrig-
anka, localizado na parte mais préxima a costa perto da ilha.
Abaixo do vulcdo existe um imenso armazém onde os contra-
bandos oriundos das expedi¢des da Shadaloo sdo guardados e
organizados antes de serem distribuidos pelo mundo.

O vulcdo também serve de entrada para uma cidade sub-
terranea existente abaixo da ilha fortaleza. Um grande tunel
abaixo do oceano, conduz da costa de Mriganka (junto a selva)
até a entrada da cidade subterranea, na ilha de Mriganka.

O vulcdo foi construido com extrema perfeigdo, mesmo ex-
ploradores com pontos em Sobrevivéncia demorariam muitas
horas para escala-lo até o topo. Entretanto, algumas metralha-
doras foram acopladas a borda do vulcdo em pontos estratégi-
cos de modo que fiquem camufladas e evitem a aproximacgdo
de visitantes indesejaveis. Isto também evita que os proprios
selvagens se aproximem demais.

Entrando no Armazém: O modo de acesso utilizado
pela Shadaloo para descarregar seu contrabando no armazém
é através da “cratera” do vulcdo, tendo de pousar dentro dela
com helicépteros ou “hoverjets” (veiculos que conseguem
descer e subir na vertical) na drea de pouso presente no in-
terior da cratera. Para ndo atrair a atengdo, o vulcdo expele
uma espécie de fumacga que faz com que parega que ele esta
em atividade, aumentando assim a qualidade do seu disfarce.

Armazém: um enorme armazém estd localizado no subter-
raneo da costa de Mriganka. Quando selvagens sem cérebro
chegam até aqui sem serem convidados, sdo duramente rece-
bidos pelos diretores do armazém, conhecidos como “Ware-
house Warriors” (Guerreiros do Armazém), que ndo pegam
leve com intrusos.

Um tunel se estende do armazém do continente até o
armazém no 72 andar do subsolo abaixo da ilha de Mriganka.

Ele continua através da ilha até um terceiro armazém abaixo
de uma baia submarina cheia de ancoradouros. As Warehouse
Warriors comumente praticam suas habilidades de condu-
tores de empilhadeiras fazendo “rachas” nestes tuneis. Ex-
istem cameras por toda a extensdo do corredor, e a partir do
que elas mostrarem aos soldados da seguran¢a do armazém,
armas escondidas nas paredes serdao disparadas. Apesar do
perigo que isto representa, os Warehouse Warriors adorariam
poder testar suas habilidades de pilotos de empilhadeiras con-
tra os invasores nestes tuneis, ainda mais com seus oponentes
tendo de desviar dos tiros langados pelas armas nas paredes...

Warehouse Warriors: trés mulheres (sim, mulheres)
mortais supervisionam o armazém. Tome cuidado. Elas ndo
demonstram piedade quando esmagam seus oponentes.
Becca estd armada com um facdo, Dione carrega uma arma
atordoante e Laverne somente coordena o tréfego de cargas e
veiculos com sua incomum voz grave.

Use as estatisticas dadas aos “Guerreiros” no Apéndice Dois
do Livro Basico de Street Fighter. Cada Warehouse Warrior
possui uma Habilidade adicional: Condug¢do (Empilhadeiras) 5.

Empilhadeiras: uma empilhadeira pode se mover até 8
hexdgonos por turno. Girar uma empilhadeira pode ser muito
dificil. Fazer uma curva de 302 com a empilhadeira (1 hexe para
o lado) requer um teste de Destreza + Condugdo e um sucesso;
uma curva de 2 hexes requer dois sucessos; 3 hexes requerem
trés sucessos. Uma empilhadeira que bata em alguém ou na
parede ird causar dois dados de dano para cada hexe que se
movimentou em linha reta antes de acertar o alvo, até um
maximo de 16 dados de dano (velocidade maxima). Caso o
condutor acerte uma parede ou faga a empilhadeira capotar,
ird sofrer ele proprio este dano e a parede também (ou chao);
caso bata em um pedestre, ird causar este dano somente ao
pedestre.

APROXIMANDO-SE DA ILHA

O que acontece se os Street Fighters conseguirem atraves-
sar a floresta? A ilha possui muitas defesas contra invasores
aéreos ou aquaticos.

ATAQUE AERED

O que acontece se os herdis tentarem se aproximar da ilha
rapidamente pelo ar? Este tipo de tdtica provavelmente é a
mais perigosa de todas. Antes de seu avido se aproximar da
ilha, radares podem detectar seu veiculo e enviar misseis para
derruba-lo (veja abaixo). Esquivar-se dos misseis enquanto
pilota um avido requer um teste resistido entre a Destreza +
Condugdo (Pilotagem) do piloto contra o langa-foguetes au-
tomatico que possui 7 dados de habilidade. Os langa-foguetes
sempre apontam seus misseis de modo que derrubem os
avides invasores em pleno oceano e ndo nailha.

ARMAMENTO AQUATICO

Para evitar que qualquer um tente se aproximar através
da superficie da dgua, um esquadrdo de hovercrafts estdo
esperando na costa leste da ilha. Qualquer viajante em uma
lancha terd de rolar destreza + Condugdo para escapar deles.
Qualquer veiculo mais lento que uma lancha (como um bote)
ndo sera capaz de escapar dos hovercrafts.




Nadando, por mais estranho que parega, é seguro, porém
estafante. Esta tarefa requer trés sucessos em um teste de Vig-
or + Esportes para chegar até a ilha. Qualquer falha resulta nas
ameacas descritas na se¢do abaixo.

VIGILANCIA ABAIXO D'AGUA

Equipamentos de mergulho sdo outra opgdo. Isto requer
pericia, vigor e furtividade para chegar de forma segura até
a ilha. Entretanto ha muitos perigos. “Homens-ra” (soldados
submarinos) munidos de armas submarinas (como arpdes)
patrulham a ilha regularmente, podendo cobrir toda a exten-
sdo da costa rapidamente através de cilindros propulsores
acoplados em suas costas. Personagens que consigam passar
despercebidos por estas patrulhas submarinas podem entrar
na ilha-fortaleza através do cais submarino existente num dos
armazéns.

HOMENS-RA

N&o, este caras ndo sdo nenhum tipo de mutante feito o
Blanka. Eles somente utilizam equipamento de mergulho pro-
fissional, nadam rapidamente, capturam intrusos e ocasion-
almente aparecem na superficie. Use as estatisticas para Va-
lentSes da pagina 170 do Livro Basico de Street Fighter.

Manobras Especiais:

Scuba Slash - Esta manobra possui o mesmo efeito de um
corte realizado com uma faca, mas é utilizado por um lutador
que possua um equipamento de mergulho como os Homens-
rd. O dano é testado contra a Destreza do oponente ao invés
do Vigor. Se conseguir sucesso no ataque, o atacante pode der-
rubar seu oponente em um teste resistido contra a Destreza
do oponente (Dess VS Des). Se ele obtiver sucesso, o cilindro
de propulsdo do oponente estara arruinado ou qualquer outro
equipamento utilizado para mergulho.

Harpoon (Arpdo) - esta arma funciona exatamente como
uma langa, mas somente pode ser disparada através da arma
carregada pelos Homens-ra.

COMBATE SUBMARINO
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O MAPA MESTRE

O que vocé pdde ver no inicio deste capitulo representa os
locais existentes em cima e abaixo da superficie de Mriganka.
Lembre-se que quando vocé estd usando um mapa, ele deve
servir para lhe ajudar a narrar uma histéria. Ele funciona ap-
enas como uma lista dos possiveis locais que os personagens
podem visitar, tente esbogar cada aposento a ser visitado em
separado, pois 0 mapa apresentado é genérico e sucinto.

O mapa de Mrigaka é para uso exclusivo do Narrador. Per-
sonagens podem obter um mapa da superficie da ilha através
da Interpol, que conseguiu-o gragas ao sacrificio de um de seus
agentes infiltrados na organizagdo. O mapa é rustico e simplifi-
cado, mas mostra as principais edificagGes na superficie da ilha
e da alguma idéia do que acontece abaixo.

A COLMEIA NA SUDERFICIE

Eu rastejei fora da dgua chegando a costa. A base da ilha era
rodeada por arvores, e gragas a Deus, ndo haviam selvagens
Mrigankaleses por Ia. Pouco a frente, haviam asseclas de Mrig-
anka conversando animadamente.

Guardas uniformizados que patrulham a ilha usando seus
oculos escuros ‘estilosos’. Eu quase posso sentir o seu con-
tentamento com suas vidas de simples capangas. Eles trabal-
ham tranquilamente sem saber que suas mentes estdo sob o
controle de um tnico homem, que lhes drena a vontade e os
torna cegos devotos, como abelhas em uma colméia.

Além disso, uma massiva coluna de pedra, um gigante templo
construido com marmore esta banhado em sombras, a des-
peito do brilho da luz do sol que desponta no alto. Escalando
o edificio, eu posso ver monges reclusos em grupos aqui e ali,

em posturas de meditagao.
- O Pugilista



LOCAIS

Abaixo estdo descritas a maior parte das dreas que se encon-
tram na superficie dailha [1]. Independente do dia, a ilha estd
sempre repleta de guardas e cientistas. Utilize as estatisticas
dos soldados presentes no Apéndice Dois do Livro Basico de
Street Fighter para os soldados comuns e segurangas que sem-
pre acompanham os cientistas. Ocasionalmente, Revenants,
Thebes ou o préprio Bison podem ser vistos andando pelailha.

1.TEMPLO DAS TREVAS

Um grupo de monges corruptos da Ordem da Escuriddo Per-
pétua vive acima do chdo sobre um grande templo arquitetado
em cima de um pilar fino. Eles sdo mestres da transformacdo
do Chi em forga negativa, utilizando-o com propdsitos crimi-
nosos. Bison costumava visitar periodicamente o templo para
iluminagdo espiritual e roubar poderes para si mesmo. En-
tretanto, apds desenvolver seus proprios poderes psiquicos,
ele vem visitando cada vez menos o templo.

Esses monges sdo os individuos que incitaram Bison a desco-
brir a ilha, e principalmente, o meteoro. Embora Bison ache
que seus servigos ndo sdo mais importantes para seus planos
religiosos, ele utiliza este templo aéreo para meditagdo e para
desenvolver seus poderes. Existem apenas 8 monges restantes
da ordem, e Bison aparentemente ndo tem planos em ajudar a
sua organizagdo a crescer.

Foi desta ordem de monges que surgiu o poderoso monge
da Ordem da Unidade Celestial. O lider da Ordem Celestial, Aka
Zahn, era apenas um monge da Ordem da Escuriddo Perpétua
até trai-la, e convencer Bison que sua nova religido concederia
mais poder e influéncia no mundo. Enquanto esses monges se
manterem leais e nunca agirem contra os propdsitos de Bison,
ele os deixard onde estdo.

[1] Nota do Tradutor: no livro original, os locais possuiam uma numeragdo n3o condizente com a numeragdo do mapa de Mriganka visto no inicio deste
capitulo. Durante a tradugdo este erro foi corrigido, porém novos surgiram. A numeragdo dos locais a seguir sera fiel ao mapa de Mriganka, mesmo que isso
ocasione em lacunas entre um nimero e outro. As demais locagdes (os nimeros faltantes) serdo discutidas posteriormente pois se encontram abaixo do solo.
[2] Nota do Tradutor: a Manobra Especial Blind que era descrita nesta sego, foi colocada junto as Novas Manobras Especiais do Capitulo anterior.




2.DOMO LANGADOR DE FOGUETES

Estes domos abrigam poderosos langadores de foguetes
que sdo utilizados para derrubar invasores aéreos como he-
licdpteros do exército e jatos da Interpol. Os misseis foram es-
pecialmente desenvolvidos pelos cientistas da Shadaloo para
derrubar qualquer veiculo aéreo que cruze os céus de Mrig-
anka sem autorizagdo.

3.ESTATUA DOURADA

Metais preciosos foram roubados da base de um Lorde em
Sri Lanka para serem usados para cobrir esta estatua gigante. A
estdtua de ouro é a mais alta da ilha, maior que qualquer outra
em construgdo, menor apenas que a montanha de Bison. Esta
grande estdtua é usada para se observar o oceano, o céu e a
ilha principal; atuando como um observatério contra intrusos.
A cabeca pode girar para observar todas as aguas circundantes
da Shadaloo. O equipamento de defesa da ilha fica na cabega
da estatua: uma arma que mantém os nativos trancados para
sempre em seu mundo proprio de selvageria: o violento Can-
hdo Mental.

O Canhao Mental:

Um dos melhores inventos ja criados para o mal é uma arma
enorme de controle mental, o melhor exemplo do que a tec-
nologia nas mdos erradas pode fazer. Basta mirar na cabega da
pobre vitima e apertar um botdo - um raio invisivel ird manda-
lo para o fundo de sua mente. Infelizmente os Canhdes Men-
tais sdo rarissimos e requerem energia nuclear para funcionar.
E usado para bombardear a ilha principal e seus nativos.

O Canhdo Mental pode acelerar ou desacelerar a atividade
mental da pessoa escolhida. Entretanto o efeito dura apenas
algumas horas. Porém, se aplicado numa pessoa por um longo
periodo de tempo, o efeito torna-se permanente. Personagens
atingidos pelo Canhdo Mental possuem uma chance de es-
capar, para isto o personagem deve obter trés ou mais suces-
sos num teste de Forga de Vontade. O personagem também
pode direcionar o seu Chi para o seu cérebro. Portanto, cada
ponto de Chi gasto garante 1 sucesso no teste. Personagens
que falharem no teste perderdo 1 ponto de Inteligéncia tem-
porariamente. Repetidas doses vdo reduzindo os pontos de
Inteligéncia cada vez mais, tornando o personagem cada vez
mais idiota e agressivo. Quem tiver sua Inteligéncia reduzida a
zero sera incapaz de agir sozinho.

4.MURAL DOS DEUSES

Este vasto mural se estende por toda a costa leste da ilha,
contendo estatuas esculpidas na prépria rocha mostrando os
deuses Tailandeses, em sua maioria em posi¢des semelhantes
a Buddha; outros, no entanto, estdo na posicao de Siddharta
Gautama antes de atingir o Nirvana. Estranhamente, existe um
espaco vazio no lugar onde deveria estar a 52 estatua, ao que
parece a construgdo desta estdtua nunca foi concluida. Ao in-
vés de concluir sua obra, o artista parece ter se dedicado mais
a construgdo da estdtua presente na arena de Sagat nos arre-
dores de Bangkok; tornando-a o simbolo de Sagat. Algum dia,
qguando Bison conseguir convencer Sagat a lutar em Mriganka,
possivelmente ele escolhera os arredores do Mural dos Deuses
como sua arena particular.

10.ANTENA DE SATELITE

Os analistas da Inteligéncia Central da Shadaloo mantém
Bison informado do que acontece ao redor do mundo através
desta antena de satélite gigantesca. Eles também sdo utiliza-
dos para monitorar alguns satélites utilizados pela Shadaloo
para sabe-se |a o qué.

11.TEMPLO DA DOR

Este “templo” é o local favorito de Bison para enfrentar seus
desafiantes pessoalmente, funcionando como uma de suas
arenas. Quando acontecem torneios Street Fighters na ilha, os
lutadores sdo trazidos para ca. No centro do local existe uma
arena quadrada de concreto, e ao seu redor uma espécie de
jardim. Para indicar o inicio de mais uma sangrenta luta, ex-
iste um imenso sino de ouro macigo, que soa ao inicio de cada
round. Thedes da Ordem da Unidade Celeste podem ser vistos
por aqui durante os torneios rezando pelos lutadores.

Cabanas:

Atras do Templo da Dor estdo diversas cabanas, disponiveis
para convidados de torneios e visitantes diversos. Quando Bi-
son organiza algum torneio, é comum ver Thedes preparando
simples refeicdes para os visitantes da ilha nestas cabanas. As
cabanas sdo extremamente modestas, com teto de palha e so-
mente um pilar central de sustentagdo.

12.MONTE BISON

Situada na ilha de Mriganka, uma montanha esculpida deixa
clara a mensagem de vaidade de Bison para todo o mundo.
Quatro faces estdo esculpidas no lado sul da montanha: Bison,
Sagat, Vega e Balrog. Os chefoes da piramide criminal de Bison.
A face de Vega na montanha é mais uma razdo pela qual o
ninja espanhol odeia viajar para Mriganka. Inexplicavelmente,
a face de Vega na montanha é coberta por sua mascara esti-
losa. Apesar do desejo de anonimato, Vega detestou ndo ser
possivel ver-se sua linda face. E ndo é sé isso: sua face é menor
que a de Balrog (‘aquele grandalhdo’). Este mero detalhe na
montanha de Bison faz Vega manter distancia de Ia.

17.DISCINA OLIMPICA

Que tranquilo! Perto da entrada principal de Undercity (a
cidade subterranea onde se esconde a Shadaloo) estd uma
gigantesca e serena piscina olimpica. Ndo, aqui ndo existem
tubardes e uma cobertura de ago deslizante ndo ira cobrir a pi-
scina e trancar todo mundo dentro...a cobertura de ago desliza
abaixo da piscina, fazendo com que todos caiam a centenas
de pés de altura caso estejam nadando bem na hora em que
o Onibus Espacial Hypertronico precisar ser langado, pois ele
estd escondido abaixo da piscina, a centenas de metros.

Entrada Principal:

Este atraente conjunto de duas gigantescas portas esconde
atras de si a entrada para o primeiro nivel de Undercity. Vis-
itantes da ilha sdo escoltados até aqui, onde existe uma ex-
celente cafeteria préxima a piscina.



18.CAVERNA DOS HOVERCRAFTS

Quatro hovercrafts estdo ancorados em uma caverna préx-
ima as docas do armazém, vigiados por seis guardas que gas-
tam a maior parte do seu tempo monitorando os radares, jo-
gando cartas e assistindo televisdo.

14.ORDEM DA UNIDADE CELESTIAL

Herdis invadindo a Shadaloo certamente se aturdirdo ao
ver a vasta catedral situada em uma base do mal. Talvez Bison
tenha um coragdo. Talvez esta area devesse ser poupada.

Tolos! As torres da igreja sdo na verdade misseis nucleares
esperando para detonar um mundo de inocentes! A “igreja”
é o lar do diretor da cidade principal, Aka Zahn, chefe tam-
bém da Ordem da Unidade Celestial. Somente os chefdes tém
acesso as torres de destrui¢do radioativa, a principal razdo da
existéncia da igreja.

A Ordem da Unidade Celestial é baseada na concepgdo da
uniformidade e conformidade. Existe para reduzir a individu-
alidade de cada um para um nada, e fazendo isso, drena a cria-
tividade e vontade prépria de cada um deles. Sacerdotes desta
ordem sdo chamados de Thedes, e cada um deles carrega uma
argola no pescogo com um pedago do meteorito de Bison. O
fragmento do mineral aflora seus poderes das trevas e garante
a Bison e Aka Zahn poder absoluto sobre eles.

AKA 2AHN

Posicao: Diretor da Cldade-colméia

A cidade acima do solo nunca dorme. Durante o dia, patrul-
has de capangas sem cérebro rondam a ilha, cientistas moni-
toram dispositivos de detecg¢do de armas entre os habitantes
e os TheGes conduzem suas vidas de devogdo aos poderes da
noite. Acima de todas estas pessoas estd Aka Zahn, Arquithedo
da Ordem da Unidade Celestial.

Vivendo dentro da Igreja da Unidade Celestial, ele é servido
por duzias de Thedes. Os aposentos de Aka Zahn se resumem
a um quarto cheio de monitores e computadores. Para prote-




gé-lo, Bison mantém um grupo de soldados. Os servigos da
igreja sdo mantidos durante o dia, e o carisma de Zahn ajuda
na lavagem cerebral de seus seguidores. Thedes, cientistas e
capangas sem cérebro ouvem seus sermdes “inspiracionais”
e o obedecem.

Foi Aka Zahn quem conseguiu convencer Bison a abandonar
os monges da Ordem da Perpétua Escuriddo em favor de orga-
nizar uma religido mais “comercial”, uma que possa dar mais
poder e influéncia a Bison. Esta religido se tornou a Ordem da
Unidade Celestial. Aka Zahn mantém uma rixa com os monges
da Perpétua Escuriddo que rezam pela desgraca de Aka Zahn
devido a sua traigdo para com a ordem.

Interpretando Aka Zahn: zahn realiza seus sermdes
qguando ndo tem nada melhor para fazer, ou seja, quando ndo
estd comandando seus capangas, escravizando seus asseclas
ou ordenando aos monges que lhe tragam pizza. A despeito do
que prega sua religido, Zahn prefere se manter sozinho atras
de seus monitores rindo do sofrimento de seus asseclas.

Aparéncia: Zahn é um homem alto, com cerca de 1,95m.
Ele parece estar sempre com um sorriso mordaz nos labios e o
seu cabelo foi completamente removido de sua cabega através
de um ritual com uma chama purificadora. Ele veste robes
escuros com adornos dourados.

Aka Zahn também usa um colar com um fragmento de me-
teoro parecido com o descrito no Capitulo Trés utilizado pelos
Thedes. Entretanto o colar de Aka Zahn é muito maior e pode
armazenar 10 pontos de Chi ao invés de um.

20.BUNGEE JuMp

Nenhuma base do mal estd completa sem algum tipo de
recrea¢do. Em um penhasco na ilha de Mriganka esta situado
um louco ponto de Bungee Jump para os soldados passarem
seu tempo livre (ou torturarem prisioneiros).

21.CASSINO DE BALROG

Balrog passou a amar suas visitas a Mriganka desde que
a Shadaloo financiou a construgdo de seu préprio Cassino na
ilha. Todos os empregados do cassino sdo pagos diretamente
em seus cartdes de crédito, além de terem refei¢Ges e estadias
pagas pela Shadaloo. A qualquer momento, se assim quiser,
um empregado pode pedir demissdo e sair da ilha numa boa,
levando todo seu dinheiro consigo. Porém, mensagens sub-
liminares na musica que toca no cassino faz com que nenhum
empregado até hoje tenha ido embora...além disso, a mesma
musica faz com que nenhum visitante do cassino resista a fazer
nem que seja uma apostinha. Os lucros sao divididos entre Bi-
son e Balrog- 80 e 20%, é claro.

Elevadores:

Cada uma das estranhas cabanas posicionadas em pon-
tos estratégicos da ilha (como o Cassino de Balrog, o Templo
da Dor, etc) possuem um elevador em seu interior, que leva
para o subsolo, onde fica Undercity, a cidade subterranea da
Shadaloo e onde realmente se esconde o ditador paranormal.
Dentro de cada elevador também estd acoplado uma metral-
hadora que dispara ao comando de guardas, eles monitoram a
atividade dos elevadores em um ponto central da ilha. O dano
das metralhadoras é de 12D e elas conseguem girar em seu
eixo até 180°, ndo podendo acertar personagens que nao este-
jam em seu campo de visao.

22.ESTADIO DA NOVA ORDEM MUNDIAL

O gigantesco estadio estd atualmente coberto por uma por-
ta deslizante de ago e ndo esta aberto ao publico. Uma insignia
gigantesca com o simbolo da Shadaloo (o cranio alado) osten-
ta o topo do estddio. Depois que Bison conquistar o mundo,
ele espera convidar milhares de pessoas de todos os paises
do mundo para assistirem a maior competi¢do de Guerreiros
Mundiais de todos os tempos. O estadio tem capacidade para
mais de 300.000 pessoas sentadas, e suas pesadas portas desl-
izantes garantem a seguranca do local.

UNDERCITY

Continuando a explorar, por acaso eu notei um par de gi-
gantescas portas. Uma pequena cdmera de vigildncia adorna
o topo de uma delas e lentamente se vira em minha diregao.

Canalizando meu Chi no meu tronco, eu avancei para frente
e para cima, destruindo a cdmera com meu devastador Slide
Punc, fazendo com que fragmentos de metal e plastico ficas-
sem espalhados pelo chao.

Eu paro em frente as portas de Undercity. Os rostos do
Monte Bison parecem me olhar a distancia, duvidando que eu
tenha coragem de entrar. Estranhamente, a porta estava ab-
erta...

- O Pugilista

A porgdo subterranea de Mriganka pode ser dividida em 5

segoes:

1. O Corredor Central: Administra¢do - Isto inclui a Sala
do Conselho (15), o Laboratdrio Espacial (16) e o Reator
Nuclear (14).

2. Setor Leste: Bizarrices Cientificas - Aqui é onde os ma-
lignos cientistas tém seus laboratdrios.

3. Setor Norte: Pessoal - Centenas de pessoas passam por
estes corredores todos os dias.

4. Setor Sul: Militar - Um exército de duzentos guerreiros
treinados no Grande Dojo.

5. Setor Oeste: Laboratdrios Criminosos - Abaixo do solo,
sete andares de vildes e loucos, tentando descobrir no-
vos meios de angariar fundos para a Shadaloo.

Recitando um mantra mistico, eu aprendi a canalizar meu
eu-interior através dos Thugees de Punjab (veja O Pugilista N2
27). Através de meu Chi eu tentei executar um rito antigo. ‘Aja
normalmente,” eu pensava. ‘Aja normalmente. Vocé comu-
mente passa por aqui, pois vocé é um dos guardas da segu-
ranga.’

Eu estava pedindo ajuda para mim mesmo, algumas vezes
este mantra funciona, outras no.

No fim do corredor havia um elevador desligado. Eu forcei
minhas maos na porta e o abri lentamente. Na verdade ele
abriu facil demais. Eu comecei a descer, me segurando no cabo
do elevador...

- O Pugilista

Vocé viu o mundo acima do solo, mas existem incontaveis
salas na cidade subterranea da Shadaloo, a Undercity. Muitos
destes locais podem ser vistos no mapa principal.

Quatro destes setores estdao conectados por um trilho de
metrd Unico. O Ultratrem viaja em circulos, parando nas esta-
¢Oes de trem no Norte, Leste, Oeste e Sul. O primeiro setor que
nds veremos é o dos Cientistas Malignos.



SETOR LESTE: LABORATORIOS CIENTIFICOS

S.TEMPLO DA CIENCIA

Este prédio parece com uma universidade, porém ndo pos-
sui janelas, pois em seu interior, estdo acontecendo experi-
mentos secretos muito importantes.

Projetos Robéticos:

Devido ao segredo em volta dos projetos destes laboratori-
os, estas instalagbes encontram-se dentro de um “bunker”
acima do solo. Esta camara de testes estd atualmente sendo
utilizada para construgdo e criagdo de robds para a Shadaloo.
Desde que os cientistas conseguiram captar um sinal de TV
através da Antena de Satélite (10) eles ficam assistindo horas
e horas de programas de ficgdo cientifica para terem idéias de
novos robds para serem construidos.

Hoje a janela entre esta sala e a Sala Treze estad sendo tro-
cada por uma televisdo widescreen, Bison foi quem ordenou
isto ao ver que os cientistas trabalhavam mais motivados ao
permanecerem assistindo filmes sci-fi o tempo inteiro. Este é
o laboratdrio mais vulneravel apesar da blindagem externa,
pois esta acima do solo. Ocasionalmente sdo organizadas visi-
tas com os Lordes de Bison para eles conhecerem os trabalhos
que estdo sendo desenvolvidos.

Projeto de Monitoramento Mundial:

Este local também é conhecido como a Sala Treze. O imenso
monitor junto a parede da sala é usado para exibir os dados
vindos da Antena de Satélite (10). O monitor também pode ser
dividido em milhares de telas menores para mostrarem mais
de uma coisa ao mesmo tempo.

C.DRIMEIRDO ANDAR

Tanques de Suspensao Criogénica:

Os cientistas de Bison que trabalham neste laboratério tém a
missdo de preservar a vida de pessoas importantes através de
tubos de congelamento. Desde que Bison se tornou parandico
com a seguranga da Shadaloo, ele congelou centenas de guer-
reiros e ninjas de varios lugares do mundo e os colocou nestes
tubos em temperaturas abaixo de zero. Ele também tem arma-
zenados alguns cientistas muito importantes, isto para o caso
dele matar alguém e ter de colocar outro no lugar.

Estacdo de Trem:
O Ultratrem pdra aqui.

7.SEGUNDO ANDAR

Experimento da Perfei¢ao Psiquica - Lobotomatic:
Este laboratdrio estd trabalhando somente em um novo
modelo de Canhdo Mental, assim como o que estd acoplado
no topo da Estatua Dourada (3). Os cientistas pesquisam for-
mas mais eficientes de controle mental com menos efeitos
colaterais e maior serviddo. Dois cientistas trabalham neste
laboratério, Bob e Zarah Hoffenstadter trabalham dia e noite
em seus experimentos. Vez ou outra sdo necessarios alguns
voluntarios para serem realizados testes com os prototipos.

8.TERCEIRO ANDAR

Baia de Langamento de Submarinos:

Submarinos sdo langados a partir desta baia submarina
de langamento. Faltando apenas alguns toques e detalhes,
ela estd quase pronta, quando estiver em completo funcio-
namento, submarinos chegardo e sairdo por aqui. Existe um
tunel que liga esta regido ao armazém descrito em segdes an-
teriores, as Warehouse Warriors costumam ajudar na descarga
dos submarinos, trazendo suas empilhadeiras e subindo a pre-
ciosa carga até a superficie através dos elevadores presentes
nesta area. Este é um excelente ponto de fuga no caso de uma
emergéncia, onde facilmente os submarinos alcangam o Golfo
da Tailandia e rapidamente somem de perto da ilha.

O Kraken Mutante Hiper-Inteligente:

Isto é uma das maiores provas de poder do Canhdo Mental
de Bison. Os cientistas de Bison encontraram esta lula gigante
no oceano Tailandes, e através do Canhdo Mental conseguiram
domar a vontade deste animal, utilizando-o em experimentos
genéticos e aperfeicoando seu DNA.

Por fim acabaram tornando-o uma maquina de matar a
servigo da Shadaloo. O Kraken tornou-se uma espécie de mas-
cote entre os pesquisadores, e é comumente visto nadando
nas aguas proximas a ilha protegendo-a de invasores.

Ocasionalmente este Kraken patrulha a ilha juntamente com
os Homens-ra. Nestas ocasides, os Homens-ra utilizam um uni-
forme vermelho para fazer com que o Kraken consiga distin-
guir os soldados do que pode ser comido. O Kraken possui dez
tentaculos e pode atacar até cinco oponentes de cada vez.




4.QUARTO ANDAR

Submarinos:

Aqui estdo ancorados trés submarinos sob poder da Sha-
daloo. Dois sdo utilizados para transporte de carga, enquanto
que o ultimo, o menor, é utilizado para viagens pessoais de
Bison.

CORREDOR CENTRAL

Esta area de altissima seguranga abriga trés das mais impor-
tantes salas dailha e um jardim de rosas.

Segurancgas de Elite:

Para defender as areas que necessitam maior segurancas,
estes extremamente eficientes guardas irdo lutar até a morte.
Cada Seguranca de Elite tem o poder equivalente ao de um Jo-
nin. Veja a descri¢do das caracteristicas de um Jonin no Apén-
dice Dois do Livro Basico de Street Fighter.

13.ROSA MUTANTE

Roseira de Vega:

Originalmente esta sala tinha sido reservado para um jardim
de rosas pessoal de Vega, porém aconteceu um terrivel erro
que custou a vida do engenheiro quando Vega soube. Cien-
tistas utilizaram esta sala para instalar um reator nuclear que
gera a energia da ilha e principalmente para os Canhdes Men-
tais. A radiagdo perto das plantas causou mutagdes que culmi-
naram em monstruosidades botanicas. A mais notavel destas
monstruosidades é uma rosa gigante. O fato de Bison ndo ter
escolhido outro lugar para por seu reator é outro motivo que
faz com que Vega deteste visitar a ilha.

Rosa Radioativa:
Esta é uma nova e estranha planta mutante. Ela pode es-
magar até trés pessoas ao mesmo tempo com seus tentdculos

e tem a habilidade de emitir um horripilante canto agudo. Ro-
sas mutantes variam de 1,5m a 15m metros de diametro e pos-
suem dois pontos de Saude para cada 1,5m de diametro.

14.REATOR NUCLEAR

A fonte principal de energia da base esta aqui. O Gerador de
Energia Nuclear é outro avango tecnoldgico descoberto pelas
mentes cientificas que servem a Shadaloo. Se algum person-
agem possuir o Conhecimento Ciéncia (visto mais adiante) ou
Computadores, ele pode desligar este imenso gerador (for-
¢ando o uso dos geradores reservas e desligando os sistemas
e servigos ndo-vitais da ilha). Obviamente, uma falha no teste
pode iniciar a destruicdo completa da ilha. E claro, que uma
iminente explosdo do reator sera abortada por algum dos in-
Umeros cientistas capacitados que vivem na ilha, ainda assim,
serve como uma excelente distragdo...

1S.SALA DO CONSELHO

Esta é a camara das estrelas! Aqui os Lordes da Shadaloo
reportam suas atividades a Bison, permitindo ao ditador gov-
ernar o seu império criminoso mundial. Existem monitores no
assento de cada Lorde, incluindo no de Bison, Sagat, Vega e
Balrog permitindo a telecomunicagdo de qualquer um deles a
qualquer momento de qualquer lugar do mundo. No teto do
saldo estd um imenso globo giratério que apresenta informa-
¢Oes geograficas a mando de Bison.

No centro do saldo existe um brinquedinho fruto do humor
negro de Bison: quando temos algum traidor na reunido, ele
é posicionado no centro do saldo para reportar sua falha ou
traicdo, e ao simples apertar de um Unico botdo, um buraco
abre-se aos pés do traidor que serd jogado como alimento nas
dguas do kraken gigante (visto anteriormente).



16. LABORATORIO ESPACIAL

Além de querer conquistar o mundo, Bison também plane-
ja conquistar o espago. O Onibus Espacial Hipertronico esta
pronto e aguarda sua primeira viagem. Ele é, acima de tudo,
mais uma rota de fuga disponivel para Bison. Os atuais planos
de exploragdo espacial incluem o langamento de satélites com
Canh&es Mentais em drbita, o desenvolvimento de manobras
especiais em gravidade zero e a colonizagdo do lado escuro da
Lua.
Este Laboratdrio Espacial estd localizado a centenas de met-
ros abaixo do nivel do solo, mais especificamente abaixo da
Piscina Olimpica (17) que fica préxima a entrada de Undercity.

SETOR NORTE PESSOAL

Para muitos dos moradores de Mriganka, esta area faz suas
vidas um pouco mais faceis e mais agraddveis...obviamente se
comparados as pessoas que sdo prisioneiras da ilha.

23.PRIMEIRO ANDAR

Cantina e Centro de Doutrinagao:

Um caminho existente abaixo das cabanas mostradas no
mapa passam por uma porta deslizante que ddo acesso 4 uma
enorme cantina. Estas diversas salas podem alimentar cente-
nas de homens e ainda conta com uma excelente cafeteria,
sendo um atrativo aos Street Fighters e demais visitantes da
ilha, revelando o verdadeiro propédsito deste ambiente como
um Centro de Doutrinagdo: mensagens subliminares ecoam
na musica ambiente. Além disso, é muito facil para Bison blo-
quear as saidas desta cantina e fazer com que todos inalem

gases asfixiantes através dos tubos de ar que circundam as

paredes.
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24.SEGUNDO ANDAR

Barracas:

O segundo andar inteiro desta ala é dedicado as residéncias
dos guardas, técnicos e cientistas que vivem em Undercity. As
barracas sdo ao melhor estilo “espartano” porém completas.

2S.TERCEIRO ANDAR

Centro de Treinamento:

Aqui é onde os soldados treinam em uma equipada ac-
ademia. Além da academia, existem chuveiros coletivos,
tatames para pratica de artes marciais e salas de tiro a sua dis-
posicdo.

26.QUARTO ANDAR

Central de Dados:

Esta é uma das dreas mais confusas e desorganizadas de
toda a base. Cheia de fileiras de mdquinas, armdrios-arquivo
de ferro, computadores enormes, discos rigidos e Cd-Roms
descansam sobre camadas de pé e cheios de teias de aranha.
Trés velhos bibliotecdrios tomam conta deste local e tentam
em vao eliminar a poeira a sua volta.

Entretanto, a importancia deste setor é imensa. Esta sala
possui os artefatos mais importantes da ilha: informagdes das
atividades da Shadaloo ao redor do mundo. Se os personagens
conseguirem encontrar alguma informagdo valiosa aqui, eles
terdo aventuras por mais de um ano!

27.QUINTO ANDAR

Danceteria Radioativa:

Todo mundo precisa de um pouco de diversdo, mas Bison
também ndo deseja que seus empregados tenham vidas fe-
lizes. O reator nuclear que gera energia para a ilha encontra-se
extremamente préximo a esta danceteria. Por este motivo, os
visitantes da danceteria ndo podem ficar grandes quantidades
de tempo por |a ou correm risco de vida! Medidores de ra-
diagdo e uma pequena enfermaria encontram-se préximo ao
estabelecimento. O clube possui uma modesta iluminagdo e
petiscos sdo servidos no Buffet.

SETOR SUL: FORQAS DA SHADALOO

Existe uma grande rivalidade entre as quatro se¢des exis-
tentes no Setor Sul da base de Bison. Todo ano, os melhores
estudantes de Vega, Balrog, Sagat e Bison conhecem o Grande
Dojo. Estes quatro guerreiros, de estilos de luta diferentes,
tem a honra de manter um campo de treinamento nas imedia-
¢Bes de Mriganka.

Estacdo de Trem:

O Ultratrem pdra aqui. Diretamente atras da estagdo do
ultratrem se encontra o Grande Dojb. Ele pode ser visto em
uma das subidas e descidas que o Ultratrem faz para que seja
acessivel ao maior numero de pontos possiveis da base.

GRANDE DOJO

Este saldo foi construido no formato de um grande hexago-
no. Visitantes do dojé notam que existe somente uma Unica
entrada existente na muralha que o cerca. Logo na entrada,
os visitantes devem retirar seus sapatos e vestir um robe col-
orido. Seguidores de um mesmo estilo utilizam robes com a
mesma cor.

A parede que indica a entrada é branca. Quatro das seis
paredes possuem murais com ilustragdes a respeito do estilo
dos chefdes da Shadaloo. A parede oposta a entrada, a sexta,
estd adornada com uma enorme pintura do simbolo da Sha-
daloo: o cranio alado.

SETOR DESTE: LABORATORIOS CRIMINOSOS

Nos ndo aglientamos muito tempo ao contemplarmos o
génio profundo usado para executar os crimes da Shadaloo.
Nestas camaras unidas, criam-se obras-primas distorcidas e
maquiavélicas dificeis de nossos cérebros conceberem.

PRIMEIRO ANDAR

Escritorios de Vendas:

Uma rede mundial de computadores torna acessivel todas
as transagdes ilegais da Shadaloo a qualquer ponto do planeta.
Entrando em contato com estes escritérios, é possivel solicitar
espionagem industrial e lavagem de dinheiro, sé para citar al-



guns exemplos de servigos que sdo magistralmente efetuados
pelos milhares de grupos industriais sob dominio da Shadaloo.
Encontrar uma informagdo Util requer sucesso em um teste de
Percepgdo + Computador. O nimero de sucessos necessarios
dependem da informagdo a ser obtida (quanto mais secreta,
mais dificil é acha-la).

SEGUNDO ANDAR

Laboratério Quimico:

No mundo dos Street Fighters, muitas drogas sdo criadas em
laboratérios de cientistas demoniacos. Em Mriganka, mestres
quimicos inventam novas drogas e colocam no mercado sob o
titulo de vitaminas, bebidas, roupas com tratamento quimico
especial e ainda colocam comerciais na televisdo! Um plano
sinistro esta sendo desenvolvido, que é o de colocar aditivos
quimidos em um altamente conhecido cardgame, fazendo o
usuario absorver a droga através da pele. Todos os quimicos
vestem jalecos brancos e estdao sempre sendo patrulhados por
guardas.

TERCEIRO ANDAR

Linha de Empacotamento:

Aqui hd vdérios itens roubados sdo rotulados, cadastrados no
sistema, embalados e enviados ao mercado negro para a ven-
da em uma imensa linha de producdo ilegal. Depois de grandes
quantidades de mercadorias estarem prontas, elas sdo envia-
das para o Armazém em empilhadeiras.

QUARTO ANDAR

Escravos:

Os escravos sdo mantidos aqui como animais em jaulas. Eles
sdo mantidos constantemente drogados para que ndo fujam
ou interajam entre si.

QUINTO ANDAR: LABORATORIOS SECRETOS

Muitos agentes da Shadaloo esperam ansiosamente pelo
dia em que terdo a oportunidade de visitar esta segdo.

Suites Presidenciais para Pessoas Importantes:

Esta se¢do foi criada pois Bison usa muitos espides, além
disso, a ilha é comumente visitada pelos Lordes que vém até
ela com seus helicopteros e jatinhos pessoais. Quando estes
criminosos ndo estdo matando, espionando, extorquindo ou
em reunides do Conselho Central, eles estdo relaxando aqui
(ou no Sétimo Andar). Muitos usam estas dependéncias para
guardar seus pertences enquanto visitam o Cassino de Bison.
Além dos itens mostrados no tépico abaixo, as Suites Presiden-
ciais contam com uma incrivel jacuzzi com hidromassagem,
com diversas opg¢oes de sais de banho e sabonetes. Além dis-
so, 0 “pacote” de estadia nas suites presidenciais incluem uma
massagem tailandesa feita por uma nativa de Mriganka (afinal
estamos na Tailandia!).

Suites Luxuosas:

Nesta parte do andar estdo alojamentos confortdveis para
dez a doze pessoas. Sdo quartos confortdveis, ndo tanto quan-
to as suites presidenciais (mas quem precisa de uma jacuzzi

com hidromassagem?) mas contém o basico, como televisado,
um videocassete (estamos na década passada), uma cama de
casal, estante com livros e filmes e um banheiro. Belas pintu-
ras estdo dispostas nas paredes que combinam perfeitamente
com a mesa de centro, que é utilizada para as refeigdes do
agente também.

Para complementar tudo, os quartos possuem som esté-
reo no qual o agente pode selecionar por controle remoto o
tipo de musica de sua preferéncia (além de receber avisos de
Bison). Normalmente em uma escrivaninha ao lado da cama
encontra-se um computador modesto com um amigavel papel
de parede do mundo em chamas.

Quartos Comuns:

Estes quartos servem para abrigar criminosos menores ou
que estejam apenas de passagem por Mriganka. Eles contam
apenas com o basico (cama e banheiro) e sdo usados apenas
para a entrega de documentos falsos ou “brinquedos” que
serdo necessarios ao agente em sua missdo. Para algumas idé-
ias de “bugigangas” a serem entregues aos criminosos, con-
sulte o Capitulo 8 do Livro Basico de regras.

Sala de Estar:

No meio deste andar se encontra uma confortavel sala de
estar, com um projetor digital utilizado para conferéncias ou
reuniGes menores (que ndo sejam de interesse do Conselho
Central), ou para ver filmes mesmo. Grandes e macios sofas
permitem cochilos dos visitantes e possuem jornais e revistas
espalhados pelas almofadas.

Bar:

EspiSes que ndo querem ficar s6 em seus quartos costumam
visitar este exdtico Bar. A gerente do clube, Mara, troca a deco-
ragdo do bar de acordo com o grupo de visitantes que chegardo
na préxima viagem, para fazé-los se sentirem em casa. O bar é
pequeno e possui seis mesas onde é possivel beber, negociar,
jogar ou paquerar.

SEXTO ANDAR

Prisdo e Salas de Tortura:

Inimigos de Bison sdo mantidos aqui. As celas sdo pequenas
e desconfortaveis, impedindo o descanso dos prisioneiros. Afi-
nal, sdo prisGes e ndo suites.

SETIMO ANDAR

Armazém:

Itens a venda no Mercado Negro sdo armazenados aqui.
Empilhadeiras trabalham a todo momento, descendo carrega-
dos para os niveis inferiores do subsolo. Este armazém esta
conectado por um longo tunel subterraneo até o verdadeiro e
grande Armazém que fica abaixo do vulcdo em terra firme, nas
terras de Mriganka. Um segundo tunel leva as empilhadeiras
até o ancoradouro de submarinos para carregd-los. As Ware-
house Warriors gostam de bater corridas neste longo tunel
quando estdo entediadas.




AS PROFUNDEZAS

Muito abaixo de Undercity, as areas mais seguras da ilha
podem ser encontradas. Ninguém conhece as plantas destas
camaras secretas, exceto Bison. Os locais descritos a seguir
sdo apenas rumores do que pode realmente existir abaixo dos
niveis mais baixos de Mriganka: As Profundezas.

Eu estou perdido, confuso e completamente perdido, relem-
brando as visbes do mal que eu estava presenciando. Eu sabia
que meu mantra havia funcionado...caso contrario, porque os
guardas estariam me ignorando? Estava percorrendo os cor-
redores rdpida e perfeitamente.

Cheio de curiosidade, eu queria ir mais ao fundo, para ver
o0 que as profundezas de Mriganka escondiam. Em varios mo-
mentos, me peguei tentando abrir portas metalicas que pare-
ciam suspeitas. Aumentando minha curiosidade pois estavam
fechadas.

Minha visdo estava ficando turva. O que estava aconte-
cendo? Poderiam as minhas reservas de For¢a de Vontade me
sustentarem? O que seriam aqueles seres mecanicos se aprox-
imando em minha dire¢do?

Homens robdticos caminham pelos corredores de metal. Eu
havia encontrado as Profundezas de Undercity, e continuava a
seguir em frente.

- O Pugilista

ROBOS DE ELITE

Guardas-robds de elite patrulham os corredores e cameras
de seguranca estdo por todos os lados.

Manobra Especial: Electro Bolt
Este arco de eletricidade pode alcangar até cinco hexagonos
de distancia e ele consome um ponto de energia do rob6 (Chi).



QUARTO DE BISON

O que vocé acha que Bison tem em seu quarto? Ele pos-
sui um projetor digital, fotos exaltando seus maiores triunfos,
um aparelho de musculagdo multi-uso, uma cama d’agua de
casal, paredes pintadas em tons escuros combinando com seu
carpete, além disso o quarto possui pouca iluminagdo e um
painel secreto utilizado para fugir (nunca foi usado). E tudo o
mais que vocé quiser que ele tenha, afinal, isso sdo apenas
rumores.

REINO VIRTUAL

Bison tem sua prépria sala de realidade virtual capaz de
projetar imagens holograficas perfeitas, podendo alterar as
percepcdes de profundidade do usudrio. Enquanto ndo pos-
sui o controle do mundo, Bison cria aqui seu préprio mundo
virtual megalomaniaco.

DECK VOO

Este é um longo tunel com plataformas nas paredes e no
piso. Bison esta tentando aprimorar seu Psycho Crusher adi-
cionando novas técnicas a ele, além disso, Bison esta tentando
aperfeigoar suas habilidades de voo.

CENTRAL DE SEGURANGA

Um grupo de dedicados, competentes e hipnotizados guar-
das podem ver nesta sala, tudo o que as centenas de cameras
ao redor da ilha conseguem captar. Esta sala possui isolamento
hermético, paredes de ago, geradores de energia independen-
tes e sistema de defesa automatico, tudo para que ninguém
consiga entrar aqui.

O grupo de guardas testa oito dados de Percepgao + Segu-
ranga para notar as atividades de algum intruso em uma das
centenas telas de monitoramento presentes nas paredes desta
sala. A dificuldade do teste depende do qudo suspeita é a ativi-
dade do intruso.

METEORD ALIENIGENA

No nivel mais baixo da fortaleza, atras de pesadas portas
blindadas no fim do Deck de V6o pode-se sentir o chi maligno
deste artefato. Bison vem até esta sala quando quer meditar.
Com concentragdo e calma, Bison pode recuperar até 10 Pon-
tos de Chi meditando nesta sala por alguns minutos.

E recomendado que os personagens nunca vejam o mete-
oro ou sequer saibam de sua existéncia. O meteoro é o mais
secreto dos segredos de Bison, sendo Aka Zahn a Unica pessoa
que o viu (e estd vivo). O verdadeiro significado do meteoro
serd abordado em suplementos futuros.




O corredor sem duvida se estende abaixo do Golfo da Tailan-
dia. Eu posso sentir as dguas e a vida marinha se mexendo Ia
fora. Entdo o chdo se abriu. Era uma armadilha.

Eu cai dolorosamente sobre o chdo de uma cdmara blindada,
escavada na propria pedra. No centro da cdmara, uma pedra
gigante, sem duvida de origem extraterrestre, pulsando em
energia negativa. A energia emanada iluminava fracamente
uma figura imponente coberta por uma capa, poucos metros
adiante. Eu ndo conseguia ver seu rosto, mas sentia sua mal-
dade mesmo ha metros de distancia. Sua capa, circundava seu
corpo e firmava-se em um broche dourado no seu imenso om-
bro esquerdo. Subitamente, ele assumiu uma posi¢do de com-
bate e se pbs, em um piscar de olhos, entre mim e o meteoro.

- Vocé nédo esta aqui para destruir Mriganka. Vocé esta aqui
porque deseja me enfrentar. Prepare-se para ser destruido!

- Destruido? Ha, eu sou o Campedo da Alianca Americana de
Boxe e o represante norte-americano no Campeonato Mundial
dos Peso Pesados. — disse torcendo o nariz. — Estou tremendo
de medo...

Eu deslizei através da sala impulsionando meu corpo com
toda a for¢a de minhas pernas, com o punho a frente em um
devastador Dashing Uppercutt. Bison sorriu emanando uma
intensa energia negra e se langou contra mim em seu Psycho
Crusher.

- O Pugilista

QUEY ELES DESTRUIRAM TUDO?

Entdo, como eles destroem Mriganka? Eles ndo destroem.
Apesar de poderem...

Eles podem? Supomos que eles derrubem todos os guar-
das e destruam todas as salas; os seguidores de Mr. Bison irdo
parar suas atividades criminosas ao redor do mundo?

Se Mriganka for realmente destruida, a base pode ser movida
para qualquer lugar. Pior ainda, sem a centraliza¢gdo de Mrigan-
ka, cada Lorde pode aumentar seu poder e influéncia indefini-
damente por causa da recém ganha autonomia de suas bases,
aumentando ainda mais os crimes praticados e o poder dos
asseclas da Shadaloo.

E melhor prevenir os personagens de que talvez a destru-
icdo da ilha ndo seja a melhor coisa a fazer. Deixe seus joga-
dores atacarem o coragdo de Mriganka mais de uma vez e
assim sucessivamente. Eles ndo conseguirdo o que realmente
desejam, mas esperangosamente eles cumprirdo suas missdes
e a destruirdo aos poucos, além de manterem-se vivos. Deste
jeito, eles estardo aptos a voltar a ilha diversas vezes.

Acordei na manha seguinte em um quarto de hotel. Bang-
kok estava quente naquela época do ano. Eu tinha conseguido
fugir de Mriganka, fraco e acabado apds uma luta contra o
proprio chefdo da Shadaloo. Eu consegui enfrenta-lo de igual
para igual com meus poderosos socos e um rapido ‘jogo de
pés’. Perdi a conta de quantos ataques psiquicos levei que
quase me levaram a loucura.

Falhei ao ndo conseguir destruir todas as cameras de video.
A batalha contra o chefdo enfraqueceu-me fisica e psiquica-
mente, mas nao deixei barato. Bison deixou-me escapar pois
sabia que a luta iria acabar com nds dois. Estava alucinando
devido aos ataques psiquicos de Bison, acreditei ter ouvido
guardas-rob8s chegando. Escapei com vida, mas ndo consegui
destruir Mriganka. Droga, terei de voltar la novamente. Mas
somente depois que o hematoma em meu olho esquerdo
sumir e quando caminhar ndo me faga sentir tanta dor. Além
disso, agora tenho de voltar aos treinos.

Eu quero uma revanche!

- Edi¢do 32 de O Pugilista, “Nocautes na Tailandia” es-

crito por Raoul Bernstein






INTRODUQAO

“Armadilha Turista” é uma histdria feita para Street Fighters
iniciantes ou pouco experientes. Os antagonistas na histdria
sdo Vega e seus Ninjas espanhdis, agentes da Shadaloo. O
enredo da histdria assume que os personagens precisardo se
arriscar muito para parar a Shadaloo. Essa pretensdo pode ser
pessoal ou mesmo do time. Vinganga contra M. Bison, missdes
para a Interpol e encontros anteriores com os assassinos de
Vega sdo alguns possiveis exemplos. Se os personagens ndo
estdo interessados na luta contra a Shadaloo, entdo o Narra-
dor devera criar outras razdes para os personagens continu-
arem cena apos cena. Algumas possiveis sugestGes sdo dadas
na histdria.

Se seus jogadores estdo usando Guerreiros Mundiais como
personagens, vocé terd que aumentar o nivel do desafio ofe-
recido na aventura. Prepare-a para personagens Guerreiros
Mundiais como uma luta contra Vega, aumento do nimero de
oponentes que os personagens terdo que enfrentar e aumente
as estatisticas deles também.

VIsAo GERAL

Cena Um: O time estd em Barcelona para um torneio
Street Fighter. Antes da luta poder comecar, no entanto, eles
percebem que ninjas espanhodis querem seqliestrar um fa-
moso politico chamado Barrachi. Incapaz de prevenir a real
captura, o time se vai sem deixar pistas e o torneio é cance-
lado. Entretanto, um homem local fala com o time e conta que
havera um outro torneio nessa noite. Eles sdo convidados...

Cena Dois: O time chega no endereco que lhes foi dado e
recebe uma grande surpresa — é a arena de Vega. O torneio é
na verdade para o seguinte objetivo: os ninjas espanhdis acr-
editam que os personagens sdo um perigo para seus planos

para o politico seqliestrado, e eles querem eliminar o time.
Uma feia luta comeca. Se vencer, o time encontra pistas de
uma vila onde os ninjas estdo escondidos. Se perderem, eles
ndo encontram a vila que provavelmente é um campo de trein-
amento para os ninjas...

Cena Trés: O time chega no vilarejo e ndo encontra mais
nada. Quando estdo procurando pelos seqliestradores, o time
é atacado pelos ninjas. E revelado que os cidaddos do vilarejo
sdo treinados para serem assassinos da Shadaloo sob a tutela
de Vega. Os personagens provavelmente sdo capturados. Se
forem capturados na Cena 2, o resultado é o mesmo.

Cena Quatro: Vega tem planos para o time: eles servirdo
para exercitarem seus jovens ninjas. O time é livre para fugir
quando os ninjas atacam-nos e tentam mata-los. Entretanto,
primeiro eles devem lutar com Diablo, o Touro Mutante de
Mriganka. Enquanto isso, Barrachi, o politico desaparecido,
sera pego pra entrar num avido destinado a Mriganka.

Cena Cinco: A resolugdo da histéria é bem livre: podera o
time salvar Barrachi? Se eles ndo puderem, ele é levado para
Mriganka e os personagens terao falhado. Os personagens sdo
forcados a irem para Mirganka para salvarem-no.

ATMOSFERA

Essa histéria tenta capturar a atmosfera e enfoque de filmes
de espionagem e lutas, diferentes dos filmes de James Bond.
Ela traz assassinos, um campo de treino secreto e um vildo
mestre. E mais parecido com histérias como “The Most Dan-
gerous Game”.



CENA UM: BARCELONA!

O time chega em Barcelona para um torneio. E avaliado
para postos baixos. Nenhum aqui é terrivelmente famoso, mas
isso é, contudo, uma chance para ganhar Renome e visitar uma
bela cidade espanhola. Se o time tiver um empresario, ele (ou
ela) terd preparado alguma coisa, como o torneio, mas deix-
ando outras coisas para 0os personagens, como encontrar um
hotel pra ficar. De qualquer forma, um ou mais personagens
terdo que fazer essas preparagdes.

A principal linguagem falada é o cataldo, ao lado de espan-
hol e inglés. Barcelona sediou as Olimpiadas de 1992 e ainda é
uma internacional cidade turistica. Sera fécil se instalar para o
time, achar pessoas que falem inglés nao é dificil, e muitas in-
formacdes tém traducdo para inglés em parénteses. E claro, se
um dos personagens fala espanhol ou cataldo, serd muito mais
facil para os personagens andarem por aqui (muitos espanhdis
nos locais irdo falar com os personagens).

O torneio sera feito numa arena de touradas as 23h da noite
da terca-feira. Nenhuma tourada esta marcada. O coordena-
dor do torneio, que usualmente empresaria touradas é um fa
de street fighting e promove o evento para mostrar algumas
lutas para seus amigos.

Ha rumores que uma famosa figura politica das Nac¢des
Unidas, Antonio Barrachi, estd aqui para ver as lutas (secre-
tamente, é claro, entdo a midia ndo aparece). Personagens
gue tiverem um ou mais sucessos num teste de Inteligéncia
+ Investigacdo sabe que Barrachi lidera uma cruzada politica
contra Mriganka e tenta colocar sangdes econdmicas ao pais
de M. Bison até que eles permitam que inspetores dos direitos
humanos visitem o pais.

Na noite de sexta-feira, o time chega na Plaga de Toros Mon-
umental, a arena de touradas. Outros Street Fighters estdao
fazendo seus exercicios de treinamento. Personagens podem

tentar impressionar seus oponentes praticando seus poderes
aqui.

Espectadores estdo comegando a aparecer, e 0s assentos
comecam a ficar ocupados. Como o torneio logo comecara, ha
um tumulto na multiddo. No meio da arquibancada, uma briga
parece comecar. Antes que alguém possa reagir, dois ninjas es-
panhdis pegam alguém na multiddo e correm com ele para as
salas sob a arena, movendo-se rapidamente para os quartos.
Personagens devem ser bem-sucedidos num teste de Percep-
¢do + Prontiddo para perceberem que o homem é Antonio Bar-
rachi. Mesmo se eles ndo conseguirem, pessoas na multiddo
se movem e falam, e o time pode ouvir o nome de Barrachi
sendo mencionado.

O time provavelmente tentara salva-lo (se eles forem herdis).
Outros Street Fighters que estdo aqui para a luta — talvez até
velhos rivais dos personagens — irdo entrar no caminho dos
personagens para fechar o caminho. Eles vdo querer a gldria
de salvarem Barrachi por eles mesmos. Como os jogadores re-
agirdo a isso? Eles deverdo tentar lutar contra seus obstinados
rivais. Se for isso, os ninjas conseguirdo fugir. Desse modo, o
time podera ver os ninjas desaparecendo numa porta que leva
para a sala de baixo.

Quando eles alcancarem a porta, os personagens ouvirao
um motor sendo ligado no asfalto, do lado de fora. Quando
eles chegarem do lado de fora, verdao uma caminhonete indo
embora, desaparecendo nas ruas cheias de gente. A caminho-
nete ndo tem placa.

Se os personagens tentarem pegar um carro e comegar um
busca, eles serdo atrasados pela instalacdo eletronica quente
do carro, e mesmo assim, as ruas estdo abarrotadas pelo
trafego. A caminhonete se foi.

Ter Barrachi desaparecido pelos abdutores é um importante
elemento da histdria, portanto, ndo deixe que os personagens
peguem os abdutores, e ndo dé a eles a chance de salvarem




Barrachi... ainda ndo.

Quando volta para a arena, o time fica sabendo que o torneio
foi cancelado. O coordenador chamou a policia. O empresario
do time recomenda que eles devem ir embora rapidamente;
ele ndo quer que eles tenham um longo interrogatdrio policial.
Ele repete que eles devem ir embora e o encontrardo no hotel.

UM CONVITE PARA UMA LUTA

No caminho de volta para o hotel, os personagens sdo in-
terceptados por um pequeno homem espanhol. Ele estd mui-
to bem vestido e aparenta ser rico, e de forma alguma tem o
comportamento de um servo ou motorista. Ele se apresenta
como Miguel.

Ele fala com uma voz fortemente acentuada: “Yo conhecgo
vocés, hombres. Vocés non son Street Fighters? Si, yo estive na
arena, e eu fiquei desapontado porque non houve lucha. Pero
yo sei sobre otro torneio en la cidad, que acontecerd nessa
noche. Vocés estdn interessados? Puede ser la salvacion para
vocés que vieram até aqui por nadal!”.

Se o time se interessa, ou se eles decidirem ndo ir, ele ira
dizer: “Por favor, se vocés aceitarem, venham até aqui hoje as
3h.”. Ele da para um dos personagens um cartdo e se vai. No
cartdo esta escrito: “Restaurante El Toreador — Entretenimen-
to Ao Vivo! Passatge de la Banca, depois da Rambla de Santa
Monica, préximo ao Museu de Cera.”.

O empresario do time, que chega no hotel depois, ird dizer
que eles devem conferir sobre a luta. Ele esta bravo por ter
visitado a Espanha e isso ter sido uma perda de tempo.

CENA DOIS: A ARENA DE VEGA

CAMINHANDO NO LADO SELVAGEM

Os personagens podem andar através das Las Ramblas
tentando encontrar o endereco dado para eles. Essa é a parte
mal cuidada de Barcelona, cheia de bares desagradaveis e re-
pugnantes mercados. Isso é percebido depois que o time possa
chegar aqui, e a vida noturna é bem movimentada. Conforme
o time for caminhando, personagens podem conversar com as
pessoas ao redor, e ouvir transa¢des criminais acontecendo,
de vendas de drogas a até mesmo armas (somente pequenas
pistolas sdo vendidas aqui).

Os personagens irdo receber propostas de bandidos. Pes-
soas podem perguntar para eles se querem comprar relégios
ou cerveja, ou ainda outras mercadorias vagabundas que o
Narrador puder imaginar. Uma dard a um dos personagens
(preferivelmente o que parecer mais rico) uma rosa e sorri
quando se for. Se o personagem aceitar e ficar com ela, ele
serd considerado um “alvo” pelos batedores de carteira dela.

BATEDOR DE CARTEIRAS

Conforme o time for andando no meio das multiddes, o
personagem com a rosa pode ser abordado por um batedor
de carteira. No entanto, o personagem nado pode perceber isso
até que seja tarde, porque ele é muito bom no que faz. Ele tem
que ser — é assim que sobrevive nas ruas. O Narrador pode
fazer uma acdo resistida usando cinco dados (a Parada de Da-
dos do batedor de carteiras) contra os dados do personagem
em Percep¢do + Manha. Isso representa que o batedor o per-

segue, e tenta pegar sua carteira sem que ele perceba.

Se o batedor de carteiras vence, ele pega a carteira, um relé-
gio ou algum item valioso para o personagem, que ndo per-
cebe nada até que tente usar o item. Se o jogador empata ou
consegue mais sucessos que o batedor, ele consegue perceber
e parar o roubo. O bandido imediatamente foge, no entanto,
tentando se misturar na multiddo. Se for perseguido, o Nar-
rador pode pedir outra acdo resistida, de seis dados do ladrao
contra Destreza + Esportes do personagem. Se o personagem
vence, ele o pega; outro resultado implica a fuga do bandido.
O ladrdo ndao tem mais nada de importante para o curso da
histéria — é uma mera diversao.

RESTAURANTE EL TOREADOR

Ja proximos do seu destino, os personagens podem ver o
Museu de Cera e o Expomuseu, dois polidos museus (muito
préximos nesse momento). Perto deles esta o endereco que os
personagens tentavam achar.

O Restaurante El Toreador é um restaurante sombrio. Uma
rede de escadas leva para baixo para uma porta aberta. No
entanto, ha dois capangas truculentos do lado de fora obvia-
mente trabalhando como leGes-de-chacara. Se os persona-
gens dizem algo em inglés ou espanhol um deles diz: “No se
adelante. Tienes passe?”. Basta que os personagens mostrem
o convite que eles receberam.

Um dos personagens pode comecgar uma briga com eles caso
ndo goste do que disseram. Os homens estdo apenas tentando
manter a entrada somente para convidados, mas também po-
dem impedir que entre alguém que tente resistir. Entretanto,
esses caras nao sao Street Fighters, e qualquer luta com eles
provavelmente ndo seria muito longa. Use as caracteristicas
do “Gangster” mostrado no Apéndice Dois do livro basico de
Street Fighter.

Ja no restaurante, os personagens nao serdo atrapalhados;
qualquer um assume que se eles estdo la dentro, foram con-
vidados. Conforme eles olharem para os lados, eles poderdo
reconhecer o lugar, através de figuras ou histérias que tenham
ouvido. Mesas com espalhafatosos clientes em circulo, uma
area aberta, onde os convidados podem ver. Ndo é uma pista
de danca, para quem queira dangar sem ser incomodado pelas
mesas no caminho. Personagens perceptivos podem ver que
ha marcas de sangue na area aberta. Qualquer personagem
pode fazer um teste de Percepgdo + Arena; até mesmo um
sucesso faz o personagem perceber que estd na arena de Vega.

LUTeMm!

Os personagens sdao observados desde o momento que en-
traram. Miguel, o homem que |hes fez o convite, estd num dos
lados, escondido pela escuriddo e fumaca de cigarros. Sem ser
visto pelos personagens, ele assiste ao time e gesticula para o
garcom, que cumprimenta os personagens. “E esse o caminho,
sefiores.”, o garcom diz, apontando para uma mesa fora da
arena. Antes que o time possa perguntar qualquer coisa, ele
desaparece, mas Miguel aparece proximo a mesa.

“Ah, vocés vieram! Bueno, bueno. Yo chamei vocés
até aqui para que outros mais pudessem mirar-los. Os otros
luchadores talvez tengam sido detidos pela policia na Placa,
certo? Pero vocés eston aqui ahora, enton los visitantes non
ficardo desapontados.”

“Oh, non fiquem aburridos. Yo pagarei bien, mucho
mas do que el torneio para o qual vieram. Yo tengo uno desafio



para vocés, una peleja muy buena. Ela é muy peligrosa. Yo voy
chama-los aqui e vocés decidem. Se vocés escolherem non
luchar, bien, enton nds saberemos que sén covardes. Nos
espanhdis somos assim para com os convidados.” Antes que
eles possam fazer mais questdes, Miguel some nas sombras
do aposento.

O Narrador pode convencé-los com uma grande
guantia de dinheiro que Miguel ird oferecer aos personagens,
o que pode dividir o time — alguns deles podem querer, en-
guanto outros podem ser ricos.

Depois que Miguel sai, a musica imediatamente
comeca a tocar, uma barulhenta fanfarra de trompete. Luzes
sdo ligadas, iluminando a arena aberta, e os clientes comecam
a fazer siléncio. Uma porc¢do da parede de pedra no fim da are-
na sobe e uma pequena mulher sai das sombras. Ela estd se
vestindo como uma toureira, com uma pequena jaqueta preta
e calcas justas pretas, e ela tem uma capa vermelha sobre seus
ombros. Ela é inacreditavelmente bonita, e um “aaah” é ou-
vindo dos clientes impressionados pela sua aparéncia.

Ela vai para o centro do ringue e fala em espanhol. Ela
tenta repetir em inglés. “Quem subird aqui? Quem ird testar
sua habilidade contra Dulcinea?”.

Se os personagens ndo aceitam o que ela propde para
eles, Miguel repentinamente aparece na mesma, dizendo “E
entdo? Quem é o mais forte de vocés?”.

Quando um dos personagens subir e andar pela arena, a
multiddo comecara a se mexer, aplaudindo sua bravura. Um
gargom perguntard ao personagem o seu nome e anunciard
para a multiddo, que comecara a gritar o nome dele.

Basicamente, Dulcinea estd aqui para desafios de um con-
tra um. Nessa noite, ela ird desafiar os personagens. Conforme
ela for derrotando seus oponentes, ela ira desafiar os outros
personagens, até que alguém comece a derrotéa-la. Entdo ela
chamara a cavalaria.

Seis ninjas espanhdis estdo escondidos no meio da multiddo
(vocé pode ajustar o nimero de ninjas baseado no numero
de personagens na trupe). Eles irdo atacar os personagens na
mesa quando Dulcinea precisar. Se Dulcinea estiver perdendo
a sua luta, ela fard um sinal para os ninjas, que atacardo os
outros membros do time do personagem (os personagens que
estiverem sentados assistindo a luta de seu amigo com Dul-
cinea). Dulcinea ird entdo tentar acabar com o seu oponente,
mas se ela perder, entdao mais dois ninjas sairdo pela porta na
parede de pedra entrardo no ringue para enfrentar o person-
agem que a derrotou.

Dulcinea, Miguel e os ninjas trabalham para Vega e querem
capturar os personagens para um interrogatério. Vega, que
esteve por tras do seqliestro de Barrachi, ndo quer ter Street
Fighters no seu caminho. Desde que os personagens tenta-
ram impedir o seqliestro pelos ninjas de Miguel, o time foi
seduzido para uma armadilha. Mesmo nao tendo pegado os
sequestradores, Vega acredita que eles sejam perigosos para
os seus planos, baseado em sua conclusdo ou na reputacao
deles (ok, isso é superestimar os personagens, mas é impor-
tante para a histéria). Tudo isso é o plano, e o objetivo deles é
capturar o time.

Os clientes do restaurante ndo fazem parte da organizacao
de Vega, mas eles sabem sobre os seus meios sujos de con-
seguir algo. Quando os ninjas atacam, eles tentardo ficar sen-
tados e esperar o fim da luta. Eles irdo embora se nada tiver
acontecido. Se um cliente é envolvido na luta, ele ou ela ira
tentar fugir. O time ndo tem aliados nesse lugar.

SE 0 TIME VENCER...

Se os personagens vencem a batalha nocauteando os nin-
jas, Dulcinea foge pela porta de pedra (a menos que ela esteja
inconsciente). A porta abre por um trinco escondido na pedra.
Precisa-se de trés sucessos num teste de Inteligéncia + Segu-
ranga para entender como se abre a porta, mas pelo tempo
perdido, ela tera escapado pelo corredor que da na viela da
tras. Se os personagens puderem achar o modo de ir para essa
rua, ela simplesmente se perdera na multiddo — esse é o el-
emento dela.

Apds os personagens derrotarem o ultimo ninja, Miguel
pode ser visto fugindo através da porta da cozinha e indo para
as ruas. Entretanto, ele ndo pode se disfarcar na multidao tao
facilmente como Dulcinea, entdo os personagens poderdo
pega-lo. Se eles quiserem, poderdo rolar Percepcdo + Pron-
tiddo contra Destreza + Manha de Miguel (5 dados); quem ti-
ver mais sucessos vence. Se Miguel vencer, ele foge.

Se os personagens interrogarem Miguel, Dulcinea ou um
dos ninjas, eles terdo que fazer os testes apropriados de Inter-
rogacdo ou Intimidagdo (o Narrador decide o tipo de rolamen-
to baseado na situacdo). Qualquer um dos vildes pode falar
para os personagens que Barrachi estd numa aldeia ao norte
chamada “Santa Toro”. Isso é tudo o que sabem, entretanto.
Adicionalmente, Miguel tem um cartdo em sua maleta para
um armazém de brinquedos em Santa Toro, que pode ajudar
0s personagens a chegarem até |a.

E avisado que os personagens ndo podem envolver a policia
nessa luta, pois pelo que eles sabem, Vega deve ter pagadoo
a policia. O Empresario do time, se necessario (e se estiver
aqui), tentara levar os personagens para fora do restaurante
sem que a policia seja envolvida. Ele os lembra que se chama-
rem a policia, poderdo perder um tempo precioso no resgate
de Barrachi.

O Narrador deve outras questdes como ele quiser. Se os
personagens quiserem envolver a policia, eles sdo pegos e
questionados pelas proximas 12 horas (Barrachi ja estara em
Mriganka depois; veja abaixo). Eles liberados e levados para
casa. Se os personagens perguntarem para a policia o que
fardo para salvarem Barrachi, eles responderdo que isso é as-
sunto da policia e que a informacao sera liberada na hora certa
(Gracias, Buenos noches e adids). Eles ndo foram pagos por
Vega — simplesmente estdo sob a burocracia.

E claro, se os personagens tiverem um Apoio, como a In-
terpol ou uma agéncia de espionagem, eles podem ser salvos
por eles.

SE 0 TIME DERDER...

Se os personagens forem derrotados e capturados com
sucesso, eles serdo amarrados e presos, e depois levados para
o campo de treinamento. Va para a Cena Quatro.

RECOMPENSAS DE HONRA £ GLORIA

Os personagens devem ganhar ou perder Honra e Gléria
dependendo do modo como agiram, especialmente na arena
com Dulcinea. Olhe o Livro Basico para ter alguma idéia de
como fazé-lo. Além disso, personagens que usaram duras téc-
nicas de interrogacao perderdao um ou dois pontos de Honra.




DULCINEA

Dulcinea é uma das pupilas preferidas de Vega. Uma ninja e
uma toureira por exceléncia. Crescida na pobreza da provincia
de Andalusia, Dulcinea queria nada mais do que maquiar a sua
juventude empobrecida com grandes quantidades de vitali-
dade e forga. Ela deixou sua casa aos 15 anos e nunca mais viu
sua familia desde entdo. Ela tem um grande desprezo e emba-
racamento pelos seus pais por causa da pobreza deles.

Vega a achou fazendo um trambique com uma insignificante
ladra nas ruas de Barcelona. Impressionado com sua atitude
(e sua aparéncia), ele colocou-a sob sua tutela e comecou a
treina-la no Ninjitsu Espanhol. Ela logo se tornou a sua estu-
dante favorita e ele a encarrega de muitas tarefas importantes
(como por exemplo, nessa noite: bater em Street Fighters).

Ela deveria perder nessa noite, Vega ficara com vergonha
dela, mas ele ird eventualmente esquecer da sua derrota. En-
tretanto, porque os personagens causaram a ela uma grande
vergonha diante dos olhos de Vega, ela nunca mais ird es-
quecé-los; eles vao ter uma inimiga pra o resto da vida.

Interpretando Dulcinea: Vocé adorar fazer perfor-
mances. Sem ser nazarena de touradas com promotores mas-
culinos chauvinistas, vocé consegue audiéncia lutando contra
oponentes humanos. Vocé luta com um toque de acrobacia e
beleza, insultando seus oponentes durante a batalha.

Aparéncia: Quando luta, Dulcinea usa uma roupa preta
que tem uma cruz desenhada num uniforme de matador. Usa
roupas justas de ginastas. Ela as vezes carrega uma espada de
toureiro e veste uma pequena capa vermelha de touradas. Ela
tem um cabelo preto muito liso e uma pele morena.

RECUPERANDO 0 PERSONAGENS

O Time tem muito trabalho pela frente e espera-
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NINJA ESPANHOL (GENIN MATADOR)

Sao homens e mulheres da forca de elite de Vega. Eles
sdo treinados para operac¢des da Shadaloo através do mundo.
Mesmo com esse nome, muitos deles ndo sdo espanhdis; eles
vém de todo o mundo. O nome tem referéncia com o estilo
que lutam.



CENA TRES: O VILAREVO

Aqui ha dois caminhos para os personagens terem chegado
na aldeia que é o palco dessa cena:

. Descobrirem interrogando um vildo apés a briga do
restaurante e indo para a aldeia imediatamente, ou
. Serem capturados e levados pelos ninjas. Se os perso-

nagens foram capturados, a agdo comega novamente na Cena
Quatro. Entretanto, o Narrador deve ler essa cena para infor-
macdes vitais sobre a vila.

SANTA TORO

Santa Toro é uma vila numa luxuosa floresta de pinheiros. A
cidade nasceu quando um rico latifundiario limpou uma darea
de pinheiros e usou o lugar como pasto para touros. O lati-
fundiario usou-os para touradas, seu esporte favorito. O nome
da cidade vem de um estranho e sagrado touro, sobre o qual
foi dito fazer milagres de cura aqui anos atras. No entanto, o
touro morreu faz tempo e a vila foi esquecida por muitos anos.
Ndo é grande a exportacdo de touros. Assim sendo, poucos
turistas ocasionalmente vieram até aqui para ver o pasto onde
o sagrado touro pastou, e este local ficou esquecido até agora.
Personagens que cheguem na vila a pé podem ver no meio das
arvores os pastos. Muitos touros e vacas ficam nos campos,




muito mais do que seria normal para uma vila ndo tao grande
assim.

A vila é pequena, com poucas construces ao longo da
estrada que termina num beco-sem-saida préximo das mon-
tanhas. Pitorescas casas podem ser vistas pelo caminho e tril-
has, e aqui tem poucas casas atras ou fora do caminho, nido
vistas do centro da aldeia.

O centro da cidade consiste em poucas lojas, vendendo itens
como bolos e brinquedos caseiros. Aqui tem uma fonte no fim
da estrada, onde o beco-sem-saida esta. Ndo ha estadia na ci-
dade; se perguntados, os aldedes falardo de uma hospedaria
numa cidade ha vinte minutos pela estrada.

Os aldedes sdo quietos e observam os visitantes com cau-
tela. Eles ndo puxam conversa, mas sao corteses e prestativos.
Sua atitude parece querer mandar turistas para longe rapida-
mente, que é o que preferem. A Unica hora que os aldedes
ficardo bravos serd quando os personagens caminharem pela
pequena trila da vila, indo para os pastos. Nesse caso, os per-
sonagens ndo serdao parados, mas os moradores do vilarejo
dirdo para ndo irem. “El toros... peligroso.”

O VILAREJD SECRETO

O sonolento e pequeno lugarejo é atualmente a fazenda

de treinamento de Vega. Todos os aldedes sdo pagos por Vega
para fazerem a vila parecer nada amistosa e que seja esque-
cida nos dias de hoje. Muitos dos aldeGes sdo ninjas iniciantes
trabalhando em disfarces para ver até onde eles podem pa-
recer “normais”.
Vega esta aqui, mas ele mantém a policia o mais longe pos-
sivel, enviando seus servos para lutar contra o time dos perso-
nagens. No entanto, se o time planeja derrotar esse homem,
ele ficara e acabara com eles com suas maos.

Antonio Barrachi estd preso aqui numa pequena casa prox-
ima aos pastos de touros. Se o time n&o for bem sucedido em
salva-lo, ele sera levado para Mriganka.

As Lojas

A aldeia parece ser pitoresca e turistica, mas tudo aqui é
um pouco secreto: eles sdo um centro de treinamento ninja.
O confeiteiro € um envenenador que ensina pupilos como es-
conder poc¢des de varias maneiras. O criador de brinquedos
desenvolve armadilhas para os ninjas e ensina outros a fazé-lo.
O alfaiate ensina os ninjas como esconder armas secretas ou
documentos em dobras de suas roupas. No entanto, isso pode-
ria ser descoberto com um teste de Percepcdo + Investigacdao
para descobrir sobre essas atividades procurando através as
lojas.

Pasto #1
Esse é o pasto principal, onde muitos espécimes finos pas-
tam em contentamento.

Pasto #2

Esse pequeno pasto é usado pelos ninjas para treinamento.
Touros estdo aqui, e os ninjas tentam correr pelo pasto se des-
viando deles. Um treinamento avancado requer que o ninja
os mate. Quando os personagens estdo na cidade, ndo ha ne-
nhum treinamento em andamento aqui; é apenas um pasto
com touros malcuidados.

Pasto #3

Cercado de Diablo. Esse é um pasto reservado para Diablo, o
Touro Mutante de Mriganka. Veja a Cena Quatro para maiores
detalhes.



JORNADA PARA 0 VILAREJO

O sonolento e pequeno lugarejo é atualmente a fazenda
de treinamento de Vega. Todos os aldedes sdao pagos por Vega
para fazerem a vila parecer nada amistosa e que seja esque-
cida nos dias de hoje. Muitos dos aldedes sdo ninjas iniciantes
trabalhando em disfarces para ver até onde eles podem pa-
recer “normais”.

Vega esta aqui, mas ele mantém a policia o mais longe pos-
sivel, enviando seus servos para lutar contra o time dos perso-
nagens. No entanto, se o time planeja derrotar esse homem,
ele ficara e acabara com eles com suas maos.

A rota para a aldeia onde Barrachi supostamente comeca
numa principal via, mas eventualmente vira para pequenas
ruas menos importantes, andando através de florestas de pin-
heiros proximas das montanhas. A jornada dura quarenta e
cinco minutos. O vilarejo, Santa Toro, é escondido sob os pés
das montanhas Mont Serrat, e julgando pelas condi¢des das
estradas, ndo ha muitos visitantes. Muitos dos turistas vém
para o Monastério Mont Serrat, que ndo fica muito longe.

O time precisa de um carro para chegar aqui (um taxi pode
ser muito caro tdo longe). Como eles conseguem um depende
deles. Aluguel ndo é tdo caro; um Empresario deve ter as ha-
bilidades necessarias para conseguir um se o time nao tiver
muito dinheiro.

Os personagens poderao chegar na aldeia antes do aman-
hecer se forem embora do restaurante imediatamente: a luta
e a viagem podem ser longas. Outras a¢des dos personagens
(pegar o carro, etc.) serdo adicionadas ao tempo.

O time pode ir dirigindo pela aldeia ou parque, ou entdo ir
a pé, dependendo do tempo que eles podem gastar ou ndo.
A informac3do dada a seguir é muito ampla, entdo o Narrador
pode deixar de lado essa opc¢ao.

Logo que os personagens entrarem no vilarejo, a novidade
chega a Filipe D’Aragon, o segundo no comando de Vega. Ele
ird enviar ninjas (disfarcados como aldedes) para vigiar os per-

TREINAMENTO DOS

sonagens de perto, tentando compreender os seus objetivos.
Se qualquer ninja escapou da arena na Cena Dois, eles podem
estar aqui, e os aldedes estdo esperando pelo time.

Em qualquer caso, um amigavel aldedo ira recomendar que
os personagens visitem a Capela del Toro, um lugar sagrado
erguido em honra do touro também sagrado que fez a fama da
aldeia. Ele ird apontar para o caminho no meio dos bosques.

A CAPELA DO TOURO

O sonolento e pequeno lugarejo é atualmente a fazenda
de treinamento de Vega. Todos os aldedes sdo pagos por Vega
para fazerem a vila parecer nada amistosa e que seja esque-
cida nos dias de hoje. Muitos dos aldeGes sdo ninjas iniciantes
trabalhando em disfarces para ver até onde eles podem pa-
recer “normais”.

Vega esta aqui, mas ele mantém a policia o mais longe pos-
sivel, enviando seus servos para lutar contra o time dos perso-
nagens. No entanto, se o time planeja derrotar esse homem,
ele ficara e acabara com eles com suas maos.

O caminho para a capela é coberto de vegetacdo, mas facil
de achar. Apds muita caminhada através dos bosques, de onde
a vila pode ser vista, o caminho finalmente termina numa
alcova de pedra. O lugar é coberto por vegetacdo com hera e
ndo parecendo ser muito antigo. Dentro estd a estatua da ca-
beca de boi. Poucas velas estdo caidas espalhadas pelo chao,
derrubadas por sopros de vento e ansiando por um ajuste. De
certa forma, o efeito que ele traz é de um templo pagdo.

Quando os personagens chegam na construcdo, um grupo

de ninjas inesperadamente ataca.
Personagens precisam de trés sucessos num teste de Percep-
¢do + Prontiddo para perceberem os ninjas bem escondidos
antes que eles saltem das arvores. Qualquer um que falhe tera
-3 Velocidade no primeiro turno de combate. Use os dados dos
Ninjas Espanhdis. Eles sdo dez ninjas (ou mais se ha muitos
personagens — sdo dois ninjas por personagem).

NINJAS ESPANHOIS




A primeira coisa que os ninjas fazem é jogar uma grande
rede sobre o time. A rede pode ser camuflada nas arvores
acima e jogadas numa area circular de seis hexagonos de dia-
metro. Eles jogardo a rede tentando capturar o maior nimero
possivel de personagens. No primeiro turno os personagens
podem tentar se esquivar da rede. A rede “age” com Veloci-
dade 5; qualquer um com Velocidade maior que 5 pode se
mover para fora do didmetro antes que ela caia. Qualquer um
gue ndo possa se mover para a distancia requerida — ou que
ndo tenha tempo para isso — é pego.

Personagens capturados pela rede sofrem uma penalizacdo
de -3 Velocidade para todas suas manobras até que possam
escapar. Em adicdo, o Dano tem -1 pela constricdo da rede, e
seu Movimento nunca pode ultrapassar 1.

Trés sucessos num teste de Forga sdo suficientes para que
0 personagem se solte (arrebentando a rede ao seu redor). Al-
ternativamente, o personagem pode se mover devagar para o
fim da drea circular e se soltar.

Os ninjas tentarao subjugar os personagens, mas se eles
falharem, o Narrador deve fazer com que eles chamem a sua
grande arma: Vega em pessoa. Se Vega aparecer, ele ira gritar
para o time, mandando que eles parem sua luta inutil. Role sua
Manipulacdo + Intimidagdo; os personagens podem resistir
com um rolamento de For¢a de Vontade. Qualquer um que
tiver menos sucessos que Vega para de lutar no meio do com-
bate, imaginando quem é seu oponente e que seria muito facil
para Vega acabar com um Street Fighter iniciante. Os ninjas
irdo somente usar manobras de Bloqueio até que Vega ordene
outra coisa. Qualquer personagem que persistir na luta ainda
assim tera que enfrentar Vega — ele ndo tem muita paciéncia e
quer pegar esses “espides” rapidamente para uma interroga-
cdo.

Se o time sensatamente para de lutar, eles serdo escoltados
para a casa de campo. Vega ird tirar a sua mascara durante a
caminhada, dando a eles a visdo de sua beleza.

Se o time continuar lutando, Vega entrara na luta e derro-
tard lutador apds lutador. Muitos ninjas aparecerdo até que os
personagens estejam esmagados por eles.

CENA QUATRO: CACA E CACADOR

Se os ninjas subjugaram os personagens na Cena Dois, os
personagens foram carregados por uma caminhonete para a al-
deia. Eles serdo jogados inconscientes através de cloroférmio,
para que ndo tentem fazer nada. Quando eles acordam, es-
tardo deitados num chdo sujo que parece ser um velho celeiro.
Aluz do dia chega através de rachaduras nas paredes. Como os
personagens acordaram, eles serdo puxados pelos seus pés e
levados para a casa de campo.

Se os personagens foram capturados na Capela do Touro na
Cena Trés, eles serdo levados por Vega para a casa de campo
(veja Interrogacdo de Vega a seguir).

INTERROGATORIO DE VEGA

O time é levado para uma pequena casa de campo. No
entanto, a mobilia |a dentro é moderna e cara, com cadeiras e
mesas muito bem feitas para uma sala de estar. Sentado numa
cadeira no canto esta Antonio Barrachi. Vega observa a expec-
tativa entre Barrachi e os personagens, mas ele ndo vé alivio
na face de Barrachi, e fica confuso. Ele pergunta para Barrachi
“Vocé conhece esses lutadores?”.

Barrachi balanca sua cabeca. Vega ird olhar furioso e se virar
para os personagens. “Quem sdo vocés? Por que vocés tenta-
ram salvar Barrachi? Para quem vocés trabalham?”.

Em sua parandia, Vega ndo ira acreditar no que o time diz
e pensa que estdo fazendo isso porque é a coisa certa para se
fazer nessas situagdes. Ele acredita que eles sao membros de



alguma policia ou forca de espionagem (talvez eles sejam), e
ele os interroga cerradamente para obter qualquer informa-
¢do que puderem dar. Ele arranharad de forma devagar suas
costas e torax com sua garra, tentando assusta-los com os feri-
mentos.

Faca um teste resistido entre Manipulacdo + Intimidacao
de Vega contra a Forga de Vontade dos personagens. Eles pre-
cisam vencé-lo ou revelardo alguma coisa sobre eles mesmos
quando questionados. Se seu trabalho é a Interpol ou algum
outro grupo, eles acidentalmente revelam isso para ele sem
querer, com piscando no momento em que ele faz essa per-
gunta. Mesmo se ele ndo conseguir fazer com que respondam
as perguntas, ele acreditara que sdo espides.

Também na sala, sem dizer nada, estd um homem espanhol
numa cadeira de rodas. Ele é Filipe D’Aragon (veja em “Renas-
cimento da Honra”, Preludio do livro bésico de Street Fighter).
Ele é aleijado; um dos misteriosos poderes do Dim Mak do
Kung Fu, fez com que suas pernas ficassem inutilizadas. Seus
dias de assassino se acabaram, entdo ele voltou para o campo
de treinamento para Vega, que Filipe secretamente despreza.
Ele também despreza os personagens, por ele serem Street
Fighters, e foi um Street Fighter que o aleijou.

Um aldedo entra na sala e diz “Belo Vega, nds recebemos a
ligacdo. O avido de Mriganka estara aqui em meia-hora.”.

Vega ird estender a mao para o homem e leva-lo para fora da
sala. “Idiota! Como vocé revela informacgdes importantes para
esses espides!” Ele entdo gargalha e sorri maldosamente para
os personagens. “Bom, bom. Algo deve ser feito com vocés, e
eu tenho uma idéia perfeita. Vocés sdo lutadores, certo? Bom,
entdo vocés terdo que lutar com meus homens; eles precisam
praticar. E dificil encontrar bons alvos, e assassinato requer tre-
ino. Eu irei coloca-los para serem mortos pelos meus homens
como troco por terem invadido meu campo tdo rudemente.”.

A TOURADA

Vega fala para os ninjas levarem o time para um pasto de
touros (Pasto #3 no mapa do vilarejo), que é fechado por um
cercado de madeira, exceto pelo lado dos bosques. Ele os seg-
ue e manda que os ninjas cortem suas cordas. Quando os per-
sonagens estdo livres, ele diz “Vocés terdo dez minutos para
correrem 0 maximo que podem, e entdo meus homens irdo
atras de vocés. Corram, espides! Corram!”. Ele vira, botando-
os pra correr, mas entdo diz “Oh, sim, eu me esqueci. Vocés de-
vem primeiro deixar pra tras o meu touro. A contagem comeca
agora.”.

Os personagens ouvem um bufo vindo do pasto e o som
de algo sendo jogado pra cima. Entre eles e os bosques esta o
maior touro que ja viram em qualquer pesadelo olhando pra
eles e preparando o ataque. Ndo é um touro normal — é Diablo,
o Touro Mutante de Mriganka. Uma caveira com asas, o sim-
bolo de Mriganka, pode claramente ser visto nas suas costas.
O touro ataca.

Os personagens tém que fugir de Diablo e entrarem nos
bosques (onde o touro ndo podera segui-los) e devem fugir
ou derrotar os ninjas que comecardo a caga-los. Quando os
personagens estiverem lutando com Diablo, os ninjas de Vega
se posicionardo ao redor deles, batendo em quem tentar saltar
pra fora ou fugir.

Quando o touro comecar a correr, Vega ira dizer “Aqui, talvez
isso ira ajudar..”. Entdo ele joga uma capa vermelha em um
dos personagens, cegando-o pelo primeiro turno de combate.
O ninja irad gargalhar.




Diablo atacara o personagem com a capa. A capa é uma
maldicdo ou uma bencgao para o personagem, dependendo de
como ele a usara. Diablo nunca ird atacar um personagem que
esteja no alcance de dois hexagonos da capa. Desse modo, ele
ird trotar para frente e chifrar o personagem com uma afanada
de seus grandes chifres. Diablo foi muito bem treinado para
nunca atacar correndo o cercado. No entanto, se a capa ver-
melha for colocada sobre os olhos de Diablo, ele ird correr para
frente loucamente e ndo vera o cercado...

Se os personagens forem inteligentes o bastante (provavel-
mente usando Cartas de Combate de Feito) para fazerem o
touro atacar a cerca, os ninjas irdo se dispersar com medo, e
o touro ird facilmente despedacar a cerca e correr para dentro
da aldeia. Isso ira fazer com que os eventos da Cena Cinco (veja
a seguir) acontecam facilmente para os personagens. Vega ird
liderar vérios ninjas na captura do touro louco antes que ele
possa destruir a vila. O resultado disso sera a distracdo dos nin-
jas, e os personagens poderao rapidamente encontrar um jeito
para libertarem e salvarem Barrachi. Entretanto, nem todos os
ninjas terdo ido pegar o touro; alguns estardo esperando pelo
time...

DIABLO, O TOURD MUTANTE DE MRIGANKA

Vega fala para os ninjas levarem o time para um pasto de
touros (Pasto #3 no mapa do vilarejo), que é fechado por um
cercado de madeira, exceto pelo lado dos bosques. Ele os seg-
ue e manda que os ninjas cortem suas cordas. Quando os per-
sonagens estdo livres, ele diz “Vocés terdo dez minutos para
correrem o maximo que podem, e entdo meus homens irdo
atras de vocés. Corram, espiGes! Corram!”. Ele vira, botando-
os pra correr, mas entdo diz “Oh, sim, eu me esqueci. Vocés de-
vem primeiro deixar pra tras o meu touro. A contagem comeca
agora.”

Esse monstro da engenharia genética foi desenvolvido pe-
los cientistas loucos de Bison em Mriganka ao pedido de Vega,
que queria um poderoso touro para treinar. Bem, os cientistas
tentaram modificar e criar algo que dificilmente pode ser cha-

mado de um touro. A besta é mais inteligente que a maioria
dos animais. Mesmo ndo atingindo a inteligéncia humana,
Diablo é muito cruel. Vega odeia essa coisa — Diablo é feio e
brutal. Vega quis envia-lo de volta para Mriganka, mas entdo
percebeu que era a ferramenta perfeita para treinar seus estu-
dantes — ele os envia para enfrentarem Diablo.

A principal tatica de Diablo contra o time sera joga-los
longe e arremessa-los contra os bosques, de onde dificilmente
poderdo sair (ele é muito grande e fecha o caminho entre as
arvores). Depois disso, ele tentara chifra-los. Entretanto, ele
tem um temperamento imprevisivel. Quando ele perder um
Nivel de Saude, ndo descansara até ter derrotado o person-
agem que causou o dano — mesmo se outros personagens o
ferirem no processo. A Unica coisa que o fara parar sera uma
capa vermelha.

Se o time conseguir derrotar o touro no combate, o Nar-
rador deve dividir seis pontos de Gldria entre os membros do
time, dependendo do qudo heroicamente os
As seguintes manobras se aplicam somente ao touro (persona-
gens ndo podem compra-las):

Charge(Esportes): O touro abaixa sua cabeca e corre em
direcdo ao alvo, como uma locomotiva a todo vapor.

Gore (Soco): O touro abaixa sua cabega préximo ao opo-
nente e rapidamente a levanta, atacando-o com seus chifres.
Se for bem sucedido, o oponente é arremessado para trds em
trés hexagonos de distancia.

Apresamentos Especiais/ Knockdown/ Empur-

rées: Qualquer personagem tentando derrubar Diablo pelas
suas patas, ou tentando empurra-lo para tras (usando alguma
manobra especial, como Double Dread Kick, por exemplo)
deve causar mais dano que o Vigor do touro. Se ndo conseguir,
o touro ndo é empurrado, e o personagem deve terminar ime-
diatamente sua Manobra Especial.



Adicionalmente, um personagem deve vencer Diablo numa
acdo resistida de Forga versus Forga antes de poder usar uma
manobra de Apresamento nele.

Lutar com um touro lou

€O ndo é como o normal Street

num teste de Destreza + Esportes
com sucesso.

Figurar uma Manobra de Feijto
dade e obriga que se tomem r3
qualquer argumento sobre re
Como Narrador, vocé toma a
Lembre-se, entretanto, que

pidas decisdes. Nunca faca
gras e detalhes durante 3 agdo.
s decisdes e faz como quiser.
elas também precisam ser justas.

CENA CINCO: RESGATE OU DERROTA

TATICAS NINJAS

Os ninjas irdo dispersar-se apds 10 minutos. Use o mapa do
vilarejo parar fazer a busca. Quinze ou vinte ninjas se disper-
sardo em times de dois (se Diablo estiver solto, use a metade
dos ninjas — o resto tentara subjugar Diablo enquanto perseg-
uem os personagens). Os mais se afastam do vilarejo, e os mais
distantes desses times irdo se dispersar para capturar o time
cercando-o. Se o time puder fugir deles por 15 minutos mais
ou menos, entdo o corddo serd muito grande e os personagens
poderdo passar no meio de dois times de ninjas e voltar para
o vilarejo.

Escapar dos ninjas e voltar para a vila requer no minimo
dois sucessos por personagem em Destreza + Furtividade. Os
personagens podem finalizar conseguindo vencer um time de
ninja e entdo voltardo correndo rapidamente para o vilarejo
enguanto os outros times de ninjas os perseguem.

0 Avido! O AviAo!

Poderdo os personagens voltar para a aldeia nessa meia
hora para prevenirem que “o avido” que levara Barrachi parta?
Depois da luta dos personagens com Diablo, Vega ira imediata-
mente retornar para Barcelona, deixando Barrachi nas maos
de D’Aragon.

Entretanto, se Diablo foi solto pelos herdicos personagens,
Vega instantaneamente se colocard na busca do touro. Vega
ird direcionar seus ninjas no ataque, mas ele eventualmente

saltara sobre Diablo e acabara com ele com suas proprias maos
(ele pode fazé-lo, com certezal). Vega ird entdo dirigir de volta
para Barcelona.

O mapa da aldeia mostra onde a pista de pouso esta. O
avido é um aerojato usando tecnologia especial desenvolvida
pelos cientistas de Bison. Ele vira devagar do céu e ficard no
solo por cinco minutos. Dois capangas da Shadaloo sairdo do
avido e irdo a diregdo de D’Aragon. Barrachi é levado e escolta-
do por dois ninjas (todos os outros ninjas estardo nos bosques
procurando o time). Os capangas pegardo Barrachi, colocardo
no avido, e entdo partirdo, em direcdo ao Golfo da Tailandia e
Mriganka, quartéis da Shadaloo.

SE 0S PERSONAGENS SALVARAM BARRACHI...

Se os personagens puderem lutar com eles e voltar, eles
poderdo agarrar Barrachi e fugir. Eles irdo encarar dois capan-
gas, dois ninjas e D’Aragon. No entanto, como D’Aragon esta
aleijado, ele ndo podera lutar nessa batalha. De fato, na de-
scricdo do Narrador, ele pode tentar jogar algo contra os Street
Fighters, pois a fuga de Barrachi deixara Bison furioso, e ele
terd que se ver com Vega.

Se os personagens derrotarem os capangas, o avido par-
tird, mesmo sem Barrachi a bordo. Os personagens podem es-
capar pegando um carro no vilarejo (ou seu préprio carro, se
eles tiverem um); ou entdo terdo que lutar com os ninjas nos
bosques. Os ninjas ndo irdo muito proximos da estrada princi-
pal, entdo se estiver aqui, o time estara salvo.

Se tudo correr bem, e os personagens resgatarem Barra-
chi com sucesso e retornarem para Barcelona, entdo o Res-
taurante El Toreador sera fechado por poucas semanas para
evitar a pressdo da policia, mas ele abrira furtivamente algum
tempo depois, quando as autoridades ja tiverem esquecido o
caso. Além disso, Vega sera forcado a mudar rapidamente o
seu campo de treinos para outro lugar, mais secreto ainda.

Cada personagem receberd 1 ponto de Gldria pelo resgate e
pode ganhar um ponto adicional se forem vistos como herdis
nos jornais pela herdica missdo de salvamento. No entanto, se
0s personagens permitirem que eles aparecam na midia, a ira
de Vega ndo tera limites. Ele tera uma eterna rivalidade com
0s personagens por eles terem embaragado-o em seu préprio
pais.

Barrachi continuara sua campanha contra Mriganka; se ele
sera bem sucedido dependera do Narrador e serd descoberto
em futuras historias.

SE 0S DERSONAGENS FALHARAM NO RESGATE...

Se Barrachi for colocado no avido, ele serd levado para Mrig-
anka, onde ele conhecera M. Bison. Bison usara seus poderes
de controle mental em Barrachi e entdo o devolverd ileso. En-
tretanto, Barrachi comecgara a servir M. Bison secretamente;
sua cruzada contra Mriganka terad acabado.

Alternativamente, o Narrador pode expandir essa aventura
fazendo os personagens interceptarem o hovercraft antes que
ele chegue em Mriganka, o mesmo fazendo uma aventura em
Mriganka por ele mesmo, com os personagens invadindo a
base de Bison e resgatando Barrachi.

No entanto a aventura terd acabado, lembre-se de dar aos
personagens os pontos de experiéncia. Veja as linhas-guias
do livro basico sobre como recompensar os personagens com
pontos de experiéncia.







Nota do Tradutor:

Esta matéria ndo pertence ao Secrets of Shadoloo original ameri-
cano, ela foi originalmente publicada na WHITE WOLF MAGAZINE:
INPHOBIA (VOLUME#50), e apresenta um dos famosos “Times Al-
pha” da Shadaloo, Street Fighters experientes que podem atrapalhar
e muito a vida dos personagens jogadores. Por ser oficial da White
Wolf e por se encaixar perfeitamente na tematica do livro, foi intro-
duzida neste Apéndice para que seja mais uma alternativa de antago-
nistas nas suas aventuras de Street Fighter. Boa diversao!

O MELHOR ENTRE 0OS MELHORES

Em Street Fighter: O JoGo de RPG a corrupgao da Sha-
daloo esta em toda parte. O maligno M. Bison planeja e es-
quematiza desfazer governos e por em colapso impérios para
tomar o mundo em suas garras. Os Unicos capazes de para-lo
sdo os bravos guerreiros que lutam pelo bem, mas Bison esta
preparado para eles, empenhando seus titeres fantoches con-
tra os Guerreiros Mundiais. Aqui sera apresentado alguns dos
melhores agentes de confianca de M. Bison.

Uma das ferramentas de execucdo mais podrosas da Sha-
daloo sdo seus times “Alpha”. Esses times sdo constituidos de
guerreiros escolhidos a dedo por Lorde Bison em pessoa, seja
por suas habilidades ou crueldade. Quando Bison quer um
problema resolvido permanentemente, ele vai a um de seus
Guerreiros Mundiais, como Vega, ou para um dos times Al-
pha da Shadaloo. Times Alpha raramente lutam em torneios,
0 que é ruim para os Street Fighters. lronicamente, o “lugar
mais seguro” para conhecer um destes lutadores incriveis é no
préprio ringue, afinal ha regras Ia. A Unica regra nas ruas é a
deslealdade.

TIME ALPHA: SHADOW FIST

A seguir esta um dossié de um Time Alpha chamado Shadow
Fist (Punho das Sombras). Como a maioria dos Times Alpha,
Shadow Fist tem apenas trés membros. De qualquer modo,
cada integrante é quase tdo poderoso quanto um Guerreiro
Mundial. Juntos, os membros do Shadow Fist conseguem re-
mover qualquer problema.




LADY DEATH

A verdadeira identidade de Lady Death (Madame Morte) é
um dos muitos segredos bem guardados da Shadaloo. Apenas
M. Bison, a Triade do Dragdo e a propria L. Death sabem sua
verdadeira identidade. A Unica pista sugere que ela é na reali-
dade a estudante pessoal de M. Bison, pois o fato é que ela é
mestre na negra arte do Ler Drit. Apds todos os infortunios de
quem tem a intencdo de aprender Ler Drit com Lorde Bison,
apenas L. Death
sobreviveu e desenvolveu a temida arte dos poderes psiquicos.

Lady Death é tdo ambiciosa quanto seu mentor. Ela subiu
rapidamente pelos postos da Shadaloo para tornar-se um dos
grandes Lordes da Europa, e seus planos ndo param por ai. Ela
almeja tomar a posicdo do Bardo Montgomery como Dragao
da Europa. Com isso, o confronto com Bison pelo controle da
Shadaloo sera inevitavel.

Lady Death comanda sua organizacdo Européia com absolu-
ta eficacia e ela ndo espera nada mais que isso de seus subal-
ternos. Qualquer um que falhe sera executado rapidamente.
A despeito de sua posicdo em um dos Times Alpha, L. Death
participa de torneios de tempos em tempos. Ela é mais inter-
essada em acumular poder dentro da Shadaloo do que se tor-
nar uma Guerreira Mundial, mas permanece ativa no circuito
em antecipacdo ao seu confronto com seu mestre, M. Bison. L.
Death sabe que quando ela fizer sua reivindica¢do por poder,
sua batalha ndo serad mais politica.

Aparéncia: Alta, mulher aristocrata, Lady death seria
atraente nao fosse seu temperamento frio. Como Bison, ela
se fez forte, tem movimentos precisos e eficientes. Ela veste
preto, um traje de uma pecga s6 de acrobacias com aberturas
verticais em seus bragos e pernas para facilitar os movimentos.
Ela também usa grandes salto altos reforcados com uma liga
de metal, e com pontas afiadas como navalhas. (+1 de dano
em todos os chutes).

Interpretando Lady Death: Poder é tudo o que im-
porta. Vocé tem mais que alguns governantes, mas ainda ndo é
o bastante, vocé esta constantemente lutando por mais. Vocé
sabe que todos sao inferiores e faz com que todos saibam dis-
so.

Lema: A ambicdo é uma coisa perigosa. Acho que vocé ndo
sabe onde se meteu.






[TOKETIP

A mil anos atras em um obscuro templo do Himalaia, cam-
poneses se reuniram, para apaziguar um deus do mal, um deus
que trazia a fome em vez de fartura, que trazia gafanhotos em
vez de chuva. O deus falou através de seu Sumo-sacerdote
chamado Itoketip, e os camponeses deram ao Sacerdote ofer-
endas de comida, jdias e ouro. Eles também ofereceram seus
filhos e filhas para que o deus do mal se acalmasse. Se os cam-
poneses falhassem em agrada-lo, Itoketip poderia ir para seu
templo e entrando em comunhdo com seu deus, possuiria o
poder para punir os camponeses com diltvios, fogo e fome.

Entdo, por uma temporada os camponeses ndo vieram. No
lugar veio um herdi para destruir Itoketip e seu templo. Uma
grande batalha aconteceu entre o herdi e Itoketip. Por dias
eles lutaram, arrasando o templo maligno em sua luta titanica.
Ao final Itoketip foi derrotado e deixado para morrer enter-
rado embaixo das ruinas do terrivel santudrio de seu deus.

O sumo-sacerdote ficou ali durante mil anos, e poderia ter
permanecido ali por mais mil anos, ndo fosse pelo grupo de
arquedlogos de M. Bison na cagada por artefatos misticos. Eles
descobriram as ruinas do templo e Itoketip. Seu corpo foi tra-
zido diante de M. Bison, que usou suas capacidades telepati-
cas para acordar o sumo-sacerdote. Convencido que Bison o
trouxe do mundo dos mortos, Itoketip concorda a se juntar a
Shadaloo e servir seu novo deus: M. Bison. Bison selou ainda
mais a confianca de Itoketip usando os recursos da Shadaloo
para reconstruir o templo do sacerdote. Que de seu trono res-
taurado, subjuga uma nova geracdo de desafortunados cam-
poneses.

Na verdade Itoketip nunca morreu. Como ele sobreviveu en-
terrado por mil anos, ninguém pode explicar. Talvez foi algum
poder de seu chi interior que |lhe concebeu o estado de hiber-
nacdo, ou talvez o deus maligno que ele cultuava, de alguma
forma existe e protegeu seu servo.

Aparéncia: Alto, magro, homem de descendéncia indiana,
Itoketip ainda se veste em seus trajes cerimoniais, até mesmo
quando ele luta contra barbaros em nome da Shadaloo. Sua
cabeca é raspada dos lados, mas seu cabelo é muito grande e
ele o amarra numa grande tranca.

Interpretando Itoketip: Vocé ainda ndo esta familiar-
izado com esta era, mas a ignorancia dos tempos modernos
ndo te desvia de seu caminho. Vocé esta centrado em restau-
rar seu poder e restabelecer sua autoridade como porta voz de
um poderoso deus: M. Bison.

Lema: Ora, meu jovem, vocé acha que pode afrontar o
poder dos deuses?






HU (O TIGRE)

De todos os membros do Shadow Fist, o motivo pelo qual
Hu passou a integra-lo é o mais contraditério. Hu (Tigre) veio a
ser um soldado da Shadaloo apés as decepgdes com as agdes
e falhas de seu mentor. Ironicamente seu mentor era Sagat!

Quando Sagat perdeu para Ryu para mais tarde passar
a servir a Shadaloo, Hu perdeu todo respeito por ele. Origi-
nalmente Hu entrou para a Shadaloo porque esperava ex-
tinguir de si qualquer vestigio remanescente da honra de
Sagat. Para o desapontamento de Hu, Sagat nada fez para
se defender ou para convencé-lo da verdade. Acreditando
gue Sagat comprometeu seus valores, Hu desenvolveu um
6dio por Sagat e abracou o decadente e destrutivo estilo de
vida que a Shadaloo oferece.

Hu sempre provou sua lealdade a M. Bison. Ele espera
substituir Sagat como um dos generais de Bison entre os
Guerreiros Mundiais. Por um tempo, Hu tentou lutar hon-
radamente. Entretanto, sua honra foi gradativamente se
esgotando. Em busca de vinganga contra Sagat, Hu sacrifi-
cou muitos de seus valores e se tornou cada vez mais parecido
com aquele que ja foi seu mentor, algo que jamais vai admitir.

Aparéncia: Asiatico alto, com 97,5Kg de musculos e os-
sos, ele so veste calgdes quando luta. Seus bragos e pernas
sdo cobertos de cicatrizes de muitas batalhas.

Interpretando Hu: Vocé é sombrio e pensativo.
Quando estd na arena luta para derrubar seu oponente e
ganhar de uma vez. Vocé ndao mostra misericérdia ou medo.
Vocé tenta manter o pouco de honra que lhe resta, mas até
isso se esvai rapidamente.

Lema: Depois de acabar com vocé, vou espalitar meus
dentes com seus 0ssos!









Cinza nédo é a cor que eu esperava
de alguém que é frequentemente tocado pelo destino.
— Toy Matinee, “Things She Said”

Tons de Cinza é uma aventura simples situada em Los
Angeles e Hollywood, Califérnia, e € indicada para Street
Fighters iniciantes e intermediarios. A aventura é dividida em
trés partes: esbogo, cenas e antagonistas. O esbogo é um
sumario da aventura. Se vocé ndo tem tempo para ler todos

os detalhes, o esboco |he da todas as informacdes basicas

gue vocé precisa para jogar. A proxima sessdo detalha as
cenas da aventura, oferecendo mais informagbes e
reviravoltas. A sessao final apresenta os antagonistas, que
sdo individuos que 0s personagens encontram e interagem.
Essa sessdo inclui as estatisticas e histéricos dos
antagonistas.


http://www.sfrpg.com.br/shotokan/

ESBOCO

A. Os personagens estdo em Los Angeles para um torneio.

1. A primeira rodada do torneio comeca: disputa de times.
Os personagens (ou pelo menos um em particular) chamam a
atencdo de Brett e Natalie Hanson. Os Hanson convidam os
personagens para uma festa social na noite seguinte.

B. Na festa, Brett e Natalie insinuam para os convidados
gue os personagens estdo trabalhando para eles. A festa é
interrompida por um grupo de criminosos que parecem estar
cobrando uma divida.

1. Na realidade, Brett e Natalie trabalham para a Shadaloo
e tentam convencer os personagens a acabar com um antro
de jogos de azar dirigido por um homem chamado Lance. Ele
esta resistindo a Shadaloo. Na verdade, ele esta tentando
cortar lagos com a organizagao.

C. Os Hanson sugerem que os personagens facam uma
visita ao local de Lance a meia noite da noite seguinte, quando
ele estard la para coletar os ganhos do dia.

1. O lugar é localizado abaixo de uma boate. E bem
defendido, mas ndo preparado para um ataque de Street
Fighters. Lance grita para os personagens que a Shadaloo
ndo pode for¢ga-lo a nada e que ela pode impedi-lo de falar
com os “outros”, mas cedo ou tarde os “outros” vao se rebelar
também.

2. Se eles falarem com Lance, os personagens perceberéo
que foram enganados. A verdadeira razdo pela qual eles
foram convencidos a atacar Lance era para ndo deixa-lo ir a
um encontro com os lideres do submundo de Los Angeles e
Hollywood.

3. Pela hora que os personagens chegam ao encontro do
submundo, tudo que eles acham séo evidéncias de uma luta:
corpos estdo espalhados pelo chdo. Se eles investigarem o
local, eles acham um pedago de pedra de jade na mao de um
chefe do crime morto — evidéncia de que a Street Fighter
veterana, Jade, esteve la&. Sem duavida, com seus
companheiros Lars e Carl.

D. Se os personagens voltarem para casa de Brett e
Natalie, o mordomo informa educadamente que os Hanson
ndo estdo disponiveis; se pressionado, ele revela que eles
estdo fora da cidade. Se ameacado, ele entdo ameaga chamar
a policia. Se eles arrumarem um jeito de investigar a casa,
eles encontram evidéncias de que Brett e Natalie fizeram as
malas as pressas; se 0s personagens forem inteligentes, eles
descobrem que Brett e Natalie estdo em sua casa de praia em
Venice.

1. Se os personagens forem para a casa de praia, eles
descobrem que ela é altamente protegida. Apds passarem
pelos capangas, 0s personagens encontram o0s trés
executores pessoais de Brett e Natalie, todos extremamente
musculosos e treinados na arte de infligir dor.

Evidéncias encontradas na cena do encontro do submundo
sugerem que esses trés foram o0s que atacaram os gangsters
reunidos.

2. Se os personagens derrotarem estes Street Fighters,
eles podem ser capazes de capturar Brett e Natalie. Assim
gue a confusdo comega na casa de praia, os Hanson correm
para fugir em seu iate. A menos que 0S personagens possam
nadar realmente rapido, eles podem recorrer a alguns jet skis
gue se encontram amarrados na praia.

3. Testes de Destreza + Conducgdo (dificuldade 6) séo
requeridos para manobrar os jet skis. Se passarem nos testes,
0S personagens conseguem alcancar o iate e podem subir a

bordo. Brett e Natalie ndo estdo armados e ndo podem se
defender, entdo é facil trazer o iate de volta para a praia.

AS CENAS DA AVENTURA

Cena UmM: O TorEID DE Los
ANGELES

Eu me lembro de um evento em que eu fui como iniciante.
Era um esporte sangrento para os ricos e famosos. Contanto
gue vocé estivesse por cima, eles te amavam; bastava uma
derrocada, uma disputa azarada ou um desafiante promissor e
eles esqueciam seu nome dentro de 24 horas. Eu costumava
achar que eles eram porcos, agora eu almogo com eles... Hal
Vai entender.

— Ken, numa entrevista para a Gentlemen's Monthly




Um dos personagens (oOu seu empresario) arranjou para
que os personagens lutem num torneio em Los Angeles. O
torneio em si ndo é nada especial, mas seus ricos
financiadores de Beverly Hills sdo. Personagens podem
conseguir boa exposicdo aqui e possivelmente achar
apoiadores.

O torneio esta programado para acontecer em uma arena
secreta abaixo do Holliday In Crowne Plaza, no centro de L.A.
A arena pode ser acessada por uma porta de funcionarios, a
esquerda de um bar no andar térreo. O codigo para ser
permitida a entrada é pedir um “Blue Monkey sem Curagau”. O
bartender acena com a cabeca e uma campainha sonora
sinaliza que a porta esta destrancada.

A arena tem estado no circuito ilegal de lutas ha anos. O
ringue é composto de um chdo de marmore polido rodeado de
luzes néon vermelhas dispostas no piso. Na cobertura, acima
da arena, ha mesas de coquetéis e areas de lazer. Aqui,
patrocinadores fazem apostas e relaxam com um drink
enguanto assistem a luta.

Como A ARENA FUNCIONA

Novos desafiantes devem entrar numa luta de times antes
que possam se candidatar para o torneio de lutas solo.
Durante a disputa de times, sdo observados alguns aspectos,
como: Cartel de Vitorias, Exibicionismo e Negociabilidade de
cada personagem. Os pedidos de lutas demoram uma
semana para serem processados, ao passo que marcacdes
de lutas podem demorar até trés para serem organizadas. E
claro, se promotores sentirem que uma luta sera realmente
lucrativa, eles podem organiza-la mais rapidamente.

Luas pe Times

Nas suas lutas de times, os personagens enfrentam o time
dos Corvos, do livro bésico de Street Fighter, Apéndice Dois.
Se quiser, vocé pode criar 0s seus proprios oponentes ou usar
o time Harbingers (Pressagios) do suplemento Segredos da
Shadaloo.

DesAFIoS

Depois dos times dos personagens lutarem, trés
competi¢cdes individuais sdo organizadas. Os personagens
séao livres para assistir.

As lutas sdo desafios, dos graduados da arena de times,
contra os campedes atuais. Os trés desafiantes sdo Lopan,
um mestre de Kung Fu da China; Togross Vanhussen, um
lutador das Forcas Especiais russas; e Scarecrow, um
praticante de Wu Shu de lowa. Os trés decidem na sorte para
ver qual campedo enfrentardo em suas lutas. Os campedes
sdo: Lars, um imenso wrestler Aleméo; Jade, uma fisiculturista
linda e mortal que pratica Capoeira; e Carl, um kickboxer
impressionante e ex-atleta olimpico.

Todos os trés campedes aniquilam seus oponentes. Alias,
Jade quase mata seu oponente ao aplicar um combo Bear
Hug para Suplex que rompe a espinha de Scarecrow,
deixando-o aleijado para sempre.

Brert e NataLie Hanson

Brett e Natalie estdo tdo “impressionados” com o
desempenho dos personagens que eles convidam seus heréis
para a sua mansao em Beverly Hills, para uma festa social na

noite seguinte. Se 0s personagens conversarem com O0S
Hanson por algum tempo, Brett revelard que eles sdo donos
de uma agéncia de talentos em Hollywood, e que Brett e
Natalie sdo gémeos.

Cena DoIs: FESTANGA

Da ultima vez que eu fui a uma dessas coisas, foi porque
eles queriam uma aberragdo como amigo deles. Eles me
expulsaram quando eu eletrifiquei a tigela de ponche deles.

— Blanka, numa entrevista com Geraldo

A Mansao Hanson esta localizada em Fontliane Drive, em
Beverly Hills. A casa fica ao fim de um beco sem saida é
cercada por uma parede de pedra coberta de vegetacdo
exuberante. A manséo tem trés andares e é uma construgéo
branca com um design sulista classico.

A festa prossegue bem, mas o0s personagens
indubitavelmente se sentem deslocados. Eles estdo
essencialmente “na vitrine” até que alguns “vagabundos”
invadem a festa.

...OU Vou MANDAR Roaco PARA QUEBRAR
ALguns Depos!

A festa é interrompida por um grupo de seis capangas que
assaltam a casa, quebram mobilia e ameagam convidados
(use as estatisticas dos Capangas do Apéndice Dois do Livro
Béasico de Street Fighter). Fica a cargo dos Street Fighters
impedirem os criminosos. Os bandidos alertam que Brett e
Natalie estdo atrasados em seu “empréstimo” e exigem o
devido pagamento — de uma vez sé. Os criminosos anunciam
que Lance ndo se esqueceu das obriga¢cdes dos Hanson com
ele, e que os “rapazes” estdo aqui para dar um lembrete.

Esperancosamente, 0s personagens intervém e “salvam o
dia”, expulsando os criminosos. Natalie fica extremamente
agradecida.

Os criminosos e a maior parte dos convidados fogem.
Natalie e Brett entram numa discussé@o sobre seu débito com
“Lance”

Brett: Eu disse que deveriamos ter pagado a ele!

Natalie: NO0s o pegamos nos trapaceando! Ele nem
ganhou honestamente! Por que deveriamos pagéa-lo alguma
coisa, afinal? O que eles estéo fazendo é ilegal! O que fizeram
€ altamente imoral — apostando e comercializando escravos!
Eles deveriam sair deste negdcio!

Brett: Agora ndo venha dizer coisas como essa, Nat.
Lance tem muitas cartas na manga. Nos ndo queremos deixa-
lo nervoso. Ele poderia ter nos matado!

Natalie: Eu ndo ligo! Alguém devia acabar com as
armac0Oes dele. Eu ndo acredito que ele fez isso com nossa
casa! E ele vai continuar fazendo, também. Mesmo que
paguemos, ele vai dizer que nés ainda devemos, ele vai fazer
isso com qualquer um!

Se os personagens ainda nao decidiram ajudar Brett e
Natalie até agora, entdo Natalie pede diretamente a eles.

Se eles concordarem, a aventura continua. Os Hanson
sabem que Lance vai estar coletando os ganhos na casa de
apostas a meia noite da noite seguinte. Brett consegue aos
personagens as coordenadas da boate.
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Cena Tres: JACK CAOLHO

E incrivel em quantos lugares vocé consegue entrar se
souber pedir educadamente.

— Cammy, extraido de uma leitura das Forgcas Especiais
sobre infiltrac&o.

O Jack Caolho é a boate e casa de jogos de Lance. O
térreo abriga a boate e os andares inferiores sdo dedicados as
mesas de jogos de azar. O local é bastante atipico, situado
numa parte nobre de Los Angeles. A maioria dos clientes sédo
pessoas de classe média alta, com um estilo de vida bem
luxuoso. A menos que os Street Fighters tratem de se vestir
de forma apropriada, eles se destacardo como um ded&o
inchado.

Para chegar ao antro das apostas, 0s personagens
precisdo passar por uma porta com a inscri¢do “Privado”. Se
eles avaliarem o clube por algum tempo, eles verdo um casal
bem vestido entrar pela porta. Além da porta, ha um corredor
e uma escada em espiral. Um seguranga esta localizado no
topo da escada. Trate-o como um Guerreiro do Apéndice Dois
do livro basico de Street Fighter. O seguranga pergunta quem
mandou o0s personagens ali. Se ndo responderem com o
codinome apropriado, ele ndo permite que passem. Se eles
falarem para o homem que foram enviados por Brett e/ou
Natalie, ele, enfim, permite a passagem escada abaixo. Se o0s
personagens resolverem usar a forga, siga para a descricao
abaixo.

ANDAR INFERIOR

Uma escada em espiral de ago forjado desce para saldo,
onde estdo espalhados varios sofas e espreguicadeiras.
Contra a parede traseira, h4 um bar. Em frente as escadas,
esta um par de portas duplas que leva ao cassino. Dois
gangsters estdo em pé na frente dessas portas (novamente,
use o Gangster do livro basico de Street Fighter). Na parede
distante esta a porta para o escritorio de Lance.

Dependendo de como 0s personagens agirdo a partir
daqui, a cena podera seguir por caminhos diferentes. Se eles
comecarem uma briga, os criminosos fazem o melhor que
podem para deté-los. O gar¢com, localizado no bar, também é
um lutador endurecido nas ruas (trate-o como outro Gangster
do livro basico). Lance ndo entra em combate, mas deixa claro
para 0s personagens que ndo importa quanta pressao eles ou
a Shadaloo ponham sobre ele, pois ndo vai seguir suas
ordens. E termina explicando que ele e outros chefées do
submundo local estdo determinados a se manterem
independentes.

Se 0s personagens argumentarem racionalmente com
Lance, ele inicialmente assume um tom acusatorio,
especialmente se o0s personagens mencionarem Brett e
Natalie. Lance supdes que 0s personagens estio trabalhando
para a Shadaloo. Se os personagens forem diplomaticos, eles
descobrem que a Shadaloo (através de seus agentes Brett e
Natalie) os manipularam para atacar os bandidos “bons”.

Os personagens também descobrem que foram
enganados se derrotarem 0s capangas de Lance ou
conseguirem pressiona-lo o suficiente para assusta-lo.

Em ambos o0s casos, a distragdo causada pelos
personagens impede Lance de aparecer na reunido com 0s
outros chefdes locais. Se 0s personagens rumarem para o
local do encontro, que estd sendo feito um galpdo
abandonado, eles véo descobrir que o local inteiro esta repleto
de corpos inconscientes, todos precisando de tratamento
médico. Um dos chefes do crime estd com a coluna quebrada.
Seus dedos estdo envolvendo um fragmento de jade, que foi

partido de alguma peca de joia. Esta € a evidéncia de que a
Street Fighter veterana, Jade, esteve la. Sem duvida, com
seus companheiros Lars e Carl. Esta descoberta é, portanto, a
evidéncia de que os Hanson estdo por tras do ataque e que
tudo foi uma armacéo para 0s personagens.

Dara ONDE 1R A DARTIR DAQUI

A aventura pode tomar diversos rumos a partir deste
ponto. Caso percebam que tudo foi uma armacao para eles,
0s personagens provavelmente tentardo encontrar Brett e
Natalie. Se eles ndo descobriram que foram enganados, os
personagens provavelmente pensam que seu trabalho esta
terminado. Eles podem prosseguir e continuar com o torneio
do circuito. Se este for o caso, entdo a Shadaloo continua
tentando forgar os criminosos de L.A. a trabalharem para a
organizagdo. Brett e Natalie tentam recrutar os personagens
como Executores; se 0s personagens concordarem, eles
estardo involuntariamente trabalhando para a Shadaloo.

Cena Quatro: UM Logo eM DELE
DE CORDEIRD

Quando alguém da Shadaloo pede para vocé fazer algo,
vocé ndo olha para a méo ofertada. Ao invés disso, vocé olha
para a outra mao, porque aquilo é invariavelmente o que vocé
vai receber.

— An6nimo

Se 0s personagens pouparem Lance e entenderem que
Brett e Natalie estdo trabalhando para a Shadaloo, muito
provavelmente eles vao querer fazer uma visita aos Hanson.
Se eles voltarem para a mansdo de Beverly Hills, eles se
deparardo com o mordomo, que educadamente informa que
0s Hanson estdo fora da cidade. Se os personagens se
provarem persistentes ou usarem artimanhas, o mordomo
revela que os Hanson estdo em sua casa na praia de Venice.
Ameagas fisicas levam a uma porta batida na cara dos
personagens e uma ligagdo para a policia.

Se puderem de alguma forma vasculhar a casa,
descobrirdo que Brett e Natalie fugiram as pressas.

As Luzes Estio Acesas, Ms...

Se 0s personagens nunca procurarem por Brett e Natalie
na casa de praia, os Hanson reduzem suas atividades por
algumas semanas. Se estiverem certos de que o0s
personagens ndo estdo atrds deles, eles eventualmente
retornam para casa para retomar seus negocios como de
costume. Alguns meses depois, 0s personagens recebem
convites para uma luta de exibicdo no Crowne Plaza. La, eles
conhecem e enfrentam individualmente Lars, Jade e Carl.

Durante a luta de um dos personagens, Brett se aproxima
dos Street Fighters fora do ringue. Ele sugere que os
personagens esquecam tudo sobre Brett e Natalie ou sofrerdo
um “acidente”. Se Brett conseguir chegar a um acordo com
algum dos personagens, nenhum acidente imprevisto
acontece. Do contrario, um dos trés lutadores corruptos na
arena (Jade, Carl, Lars) tenta acabar com seu oponente com
dano agravado. Lars usa seu Buffalo Punch num oponente
caido, Jade agarra um oponente atordoado ou inconsciente
com seu Bear Hug e Carl pega pelos cabelos um oponente
derrotado e aplica um Roundhouse Kick.



Se nenhuma resolucdo for alcangada entre Brett e 0s
personagens, podem ser desenvolvidos alguns
ressentimentos de longa data entre 0s personagens
sobreviventes e o0s Street Fighters veteranos, sem contar

problemas relacionados & Shadaloo, como cortesia dos
Hanson.

DRECISAMOS DE UMAS FERIAS DE QUALQUER
JEMO

Se 0s personagens rastrearem Brett e Natalie até sua casa
de praia em Venice, os guarda-costas pessoais dos Hanson
os aguardardo. Alguns bandidos tipicos (Gangsters do
Apéndice Dois do Livro Basico) estardo vigiando o local.
Dentro da casa, estdo Carl, Lars e Jade.

Se os personagens fizerem muito barulho, os trés Street
Fighters irdo até os personagens. Se os herbis se
aproximarem furtivamente, eles descobrirdo os veteranos na
casa e poderdo até pegéa-los de surpresa.

Uma vez que um combate é iminente, Carl sugere que
todos vao para fora da casa (assumindo que ainda ndo estédo
la), mas estard preparado para lidar com os intrusos dentro
dela. Assim que a confusdo comega, 0s Hanson correm para
seu iate, que esta atracado os fundos da casa de praia.

Se os personagens derrotarem os adversarios, eles podem
perseguir os Hanson. Jet skis estdo atracados na praia e
podem ser “emprestados” para perseguir o iate. Os jogadores
precisam ter trés sucessos num teste de Destreza + Conducgéo
(dif.6) para pilotar os veiculos e alcangar a embarcac¢éo. Se
bem-sucedidos, eles conseguem a oportunidade de pular do
jet ski para o barco — Destreza + Esportes (dif.6).

Os Hanson sé@o pessoas comuns; apesar dos personagens
possivelmente quererem agredir os irmaos, eles devem ter em
mente que o par € basicamente indefeso.

ApOs os Hanson serem capturados, 0s personagens
podem levar o iate para a costa.

Ha bastante informag&o escondida na casa de praia e na
mansédo em Beverly Hills para tirar os Hanson de circulacéo;
eles estdo diretamente ligados as redes de jogos de azar,
extorsdes e contrabando locais. Isso, € claro, assumindo que
os personagens chamem a policia e ndo fagam justica com as
proprias maos.

Se os personagens forem derrotados por Lars, Carl e
Jade, eles acordardo amarrados e amordagados no bagageiro
de um avido cargueiro indo para algum pais distante. Vocé
pode usar isso como base para sua proxima aventura de
Street Fighter.

Se os personagens retornarem ao pais para procurar pelos
Hanson, eles ndo os encontram. Os irm&os prosseguiram para
outros negécios da Shadaloo.

Se o0s personagens sobreviverem e 0s Hanson
continuarem no exterior, 0s irmdos podem reaparecer para
atrapalhar a vida dos personagens. Os Hanson dariam 6timos
vildes recorrentes.

ANTAGONISTAS
LARS

Lars cresceu no leste de Berlim, onde seu porte fisico
avantajado permitiu que ele se sobressaisse nos esportes.
Aos 15 anos, ele era o primeiro da turma de levantamento de
peso na sua cidade. Aos 16, ele competia internacionalmente.

Aos 18, ele estava trabalhando para Shadaloo. A organizacéo
ofereceu a ele luxos com os quais, em Berlin, ele s6 poderia
sonhar. E também foi apresentado a cantos do mundo que ele
nem sabia que existiam.

Lars comecou a trabalhar para Brett e Natalie Hanson
apds um servigo na costa oeste dos Estados Unidos. Ele
adorou Beverly Hills e sua proximidade com a praia de Venice
— a chamada “Meca do fisiculturismo”.

Embora ele goste disto, Lars se recusa a crescer
complacente com seu novo estilo de vida e leva uma
existéncia bem espartana. Ele prefere se manter faminto —
isso ajuda a leva-lo ao limite na arena. Lars ndo luta fora das
arenas a menos que ele realmente tenha que fazé-lo. Ele ndo
acredita em apresentagdes gratuitas.

Aparéncia: Lars € um homem enorme, medindo 1,95m e
pesando 131 kg. Ele tipicamente veste roupas de seda
folgadas, mas elas nunca escondem completamente seu
fisico. Na arena, Lars luta de shorts e botas. Ele sempre rasga
sua blusa enquanto entra no saldo.

Dicas de interpretacdo: Vocé é extremamente confiante,
se considerando superior a qualquer que vocé encontre. E se
alguém cruzar o seu caminho, vocé o ensinard uma licdo da
pior maneira. Vocé fala com um forte sotaque alemao e
parece sabio, apesar dos seus 20 anos.

Citacao: “Vocé vai perder.”

JADE

Jade cresceu em Hollywood e passou muito do seu tempo
na praia de Venice. Sua vida era devotada a danca e ao
fisiculturismo, e ela almejava se tornar uma dancarina
profissional. Suas esperancas se esvairam quando seus pais
foram assassinados num assalto a banco. Consumida pelo
6dio e amargura, Jade desenvolveu uma perspectiva niilista
do mundo.

Ela canalizou sua raiva em seus treinos, achando que
superaria seus problemas, mas dancar ndo era suficiente.

Muito antes, Jade desenvolveu um comportamento
violento. Ao invés de suprimir sua raiva, ela decidiu colocéa-la
em uso, estudando uma variedade de artes marciais antes de
se decidir pela Capoeira. O treinamento de Jade, combinado
com seus anos de danga, fizeram-na uma combatente mortal.

Com suas habilidades no &pice, Jade eventualmente
encontrou seu lugar no circuito de lutas ilegais. Aqui sua firia
pdde ser liberada; ela poderia descarregar toda a sua
frustrac@o sobre seus oponentes e nunca sentir remorso. Foi
depois de uma luta particularmente brutal que ela foi recrutada
pela Shadaloo.

Aparéncia: Jade tem estatura média e um fisico bem
trabalhado. Ela seria bem atraente se n&o fosse seu
temperamento. Quando ela estd na arena, ela usa um collant
verde sem mangas. Ela tem braceletes de pedra jade em
ambos os bracgos. Seu cabelo é liso e negro e seus olhos séo
verdes.

Dicas de interpretacdo: Vocé tem um pavio
extremamente curto, mas quando vocé perde a cabeca,
raramente explodird numa fdria impensada; ao invés disso,
vocé fere deliberadamente a pessoa ou o objeto de sua raiva.
Uma vez na arena, vocé liberard toda sua agressividade,
deleitando-se ao machucar qualquer um que a desafie.

Citacdo: “Porque vocé ndo vem até aqui e diz isso
novamente, fortdo? Eu vou adorar amassar sua cara nesta
mesa!”




CArL

Os pais de Carl o puseram numa escola de kickboxing
quando ele tinha apenas seis anos de idade. Eles acharam
gue isso o ensinaria disciplina e responsabilidade. Porém, Carl
aprendeu que pode conseguir o que quiser surrando as
pessoas.

Ele primeiramente tentou entrar em competi¢es legitimas
de kickboxing, mas foi desqualificado por conduta
antidesportiva. No entanto, ele tragou seu caminho no circuito
ilegal. Fez muitos inimigos e poucos amigos. Talvez a
Shadaloo o tenha recrutado por ele precisar do apoio de uma
organizagdo “amigavel”.

Como agente da Shadaloo, Carl retomou seus bons e
velhos truques: lutando desonradamente como sempre fez.
Felizmente, a plateia de Beverly Hills é entediada e gosta do
seu estilo.

Aparéncia: Carl possui altura e porte médios. Tem olhos
verdes e longos cabelos loiros, os quais ele prende num rabo
de cavalo quando luta. Na arena ele usa as cal¢as chamativas
de um gi e camiseta regata. Geralmente, ele tenta perturbar a
mente de seu oponente antes de uma luta.

Dicas de interpretacdo: Vocé vai fazer qualquer coisa
para vencer. Vocé € um valentdo por natureza, mas prefere
mais a agresséo psicoldgica do que fisica — ao menos fora da
arena. Na verdade, vocé é de alguma forma inseguro e
compensa isso com seu comportamento abrasivo e
dominante.

Citagcdo: “Hey! Calado! Eu estava falando contigo? Acho
que ndo.”

BRrer e NATALIE HANSON

Nascidos gémeos em S&o Francisco, Califérnia, Brett e
Natalie sdo filhos de uma das familias mais ricas da cidade.
Eles estudaram nas melhores escolas, recebendo todas
oportunidades que o dinheiro pode comprar. Entretanto, as
coisas ficaram ruins para a familia Hanson. Em apenas dois
anos, seus negadcios faliram e sua fortuna foi dilapidada. E foi
ai que Brett e Natalie colocaram seus vastos conhecimentos
sobre os ricos e famosos da Califérnia em uso. Eles iniciaram
com chantagem e seguiram dai em diante. Finalmente, suas
atividades os levaram ao submundo de Beverly Hills.

Muito antes disso, os Hansons foram contatados por um
agente da Shadaloo e lhes foi oferecida a oportunidade de se
tornarem uma presenca da organizagdo em Beverly Hills e Los
Angeles. Os irmdos rapidamente aceitaram a tarefa e
colocaram seus recursos para trabalharem para a Shadaloo.
Em troca, a Shadaloo Ihes deu apoio e os colocou em contato
com pessoas que poderiam ajuda-los a dominarem a cena do
crime em L. A.

Ent&o os esfor¢os dos irm&os resultaram em sucesso. Eles
tomaram para si a maioria das organiza¢des criminosas de
Los Angeles. Apenas um pequeno grupo de criminosos ainda
se mantém fora de seu controle, e os Hansons estédo fazendo
planos para destrui-los.

Aparéncia: Brett e Natalie sdo sempre vistos juntos. Eles
se vestem conforme a Ultima moda. Brett veste ternos
europeus e gravatas de seda. Natalie veste roupas exclusivas
dos maiores costureiros do mundo. Ambos tém vinte e poucos
anos, cortes de cabelo simples e comportamento amigavel.

Dicas de interpretacdo: Tente ser amigo de todo mundo.
Por que ser desagradavel se vocé pode cumprir algo sendo
amigavel? Contudo, sob essa docgura estdo coragfes frios de
dois predadores. Vocés dois sdo extremamente cruéis e fardo
tudo o que precisarem fazer para conseguirem 0 que

quiserem. Vocés nunca hesitam em voltar contra alguém suas
desvantagens.

Citacao: Natalie — “Eu acho que temos que descarta-lo.
Ele obviamente nédo é mais util para nés.”

Brett — “Agora, Natalie, eu tenho certeza de que ele fara o
melhor para continuar sendo um membro produtivo de nossa
organizacéo. Vocé nédo acha?”

LANCE

Lance cresceu nas ruas de Los Angeles. Ele nunca
conheceu seus pais e gastou a maior parte de seu tempo se
mudando de um abrigo para outro. Ele aprendeu cedo que o
Unico jeito de conseguir algo € indo pega-lo.

A vida foi uma luta sem fim para Lance. Ele teve que dividir
seu tempo entre brigas de gangue e a prisdo. Entretanto,
diferente da maioria das criancas de rua, Lance tinha sonhos.
Ele pretendia fazer uma vida melhor para si mesmo. Ele
guardou seu dinheiro e comprou um clube noturno em
faléncia. Apés ele colocar uma sala de jogos de azar no
prédio, o clube comegou a ganhar dinheiro.

Entdo a Shadaloo entrou em cena. A organizag¢éo tentou
dizer a Lance como gerir seu clube. Ela pretendia tomar tudo o
que ele trabalhou para conseguir. Nunca tendo sido alguém
gue desistia sem luta, Lance confrontou a Shadaloo. Ele tem
sofrido desde entéo.

Aparéncia: Lance é um homem raivoso na casa dos trinta.
Ele veste qualquer coisa, de roupas soltas a jeans e
camisetas. Seu cabelo é loiro e sujo.

Dicas de interpretacdo: Vocé € um homem que cresceu
por si mesmo e que tem trilhado seu caminho a partir da
sarjeta. Vocé ndo considera o jogo imoral — se as pessoas nao
jogarem em seu cassino, vao jogar em qualquer outro. Vocé
ndo tem qualquer intengdo de trabalhar para a Shadaloo e vai
acabar com seu clube antes de entrega-lo a eles.

Citacao: “Eu ndo sou um anjo, mas héa algumas linhas que
eu ndo ultrapasso, e essa € uma delas. Entdo por que vocé
apenas ndo da meia volta e vai embora para o buraco de onde
vocé saiu?”
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MANOBRA VeL.  pANO  moV.  clusTO
SLIPE KICK 3 10 f

STEPPING FRONT KICK | f 8 f 1V
POUBLE-HIT KICK [ 8 [

PERLECTING PUNCH e E -

Jume 7 - 3

SUPLEY f e um
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MANOBRA VEL. PANO mov. custo

A8 5 8 3

STRONG 3 10 3 ’
FIERCE z 73 z

APRESAMENTO 3 10 um

BLOGUEIO 7 - -

MOVIMENTO & - )

AIR SIMASH z 13 z

BUFFALO PUNCH ] I um

EAR POP z 5 z EXPER{ENC[A
BACK BREAKER z 15 um

NECK CHOKE z 13 um

PILE DRIVER ] I um

SUPLEX 3 7 um
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FIERCE 3 10 3
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FORWARD 4 10 3
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DOURLE-HIT KNEE t £ z

FLYING KNEE THRUST s 10 s 1oV
FORWARD FLIP KNEE z 2 rois EXPER’ENC[A
HANDSTAND KICK 3 7 z

BACK ROLL THROW 3 7 um

BEAR HLG 3 [ um

THIGH PRESS 3 7 um

THROW z 10 um

Jume 7 - f

ROLLING ATTACK t 7 ) 1oV
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Este é o dia, Nick Fontana disse para si mesmo.

Ninguém com mais de 20 anos acharia este comentdrio
divertido. Muito menos alguém com 18 para 19 anos (como
Nick) entenderia sua excitagdo...na verdade, ninguém
entenderia.

Este é o dia, ele disse para si mesmo novamente. Este é meu
dia. Seu primeiro confronto oficial no Circuito Street Fighter.
Néo, ele corrigiu a si mesmo mentalmente, minha primeira
vitdria no circuito. Sim, este serd um dia a ser lembrado.

Ele estava preparado. Preparado como nunca havia estado
antes. Ele sabia disso. Ele sentia isso. Ele estava rapido e flexivel
como uma cobra. Ele tinha um par de olhos de predador,
para avaliar as fraquezas do oponente e um instinto assassino
que poderia intimidar o mais poderoso dos vilGes. Ele estava
ansioso e preparado para chutar uns traseiros.

Nick saltou para fora do vestidrio, onde ele vestia sua roupa.
Ele estava pegando fogo por dentro, e comecou a exercitar
alguns combos no ar — um Fierce de ferro no queixo, Dragon
Punch e Power Uppercut. Ele podia ouvir suas maos cortando
o ar, se sentindo o protagonista de um dos muitos filmes de
Kung Fu que assistiu durante a infancia. Me dé um par de
palitos japoneses, ele pensou cerrando os dentes, e nenhuma
mosca em Mobile estara segura.

Mobile. Mobile, Alabama. A avenida onde marcaram sua
luta, o que o enraivecia muito. Sua primeira luta profissional —
porque ndo podia ser em sua cidade natal Seattle? Os outros
artistas de sua banda, Os Centauros, poderiam vé-lo chutando
uns traseiros e fazendo fama. Inferno, talvez até seus pais
pirados poderiam aparecer — coisas estranhas tem acontecido
ultimamente. Aqui em Mobile, pensava, ele ndo conhecia
ninguém. Ele estava sé. Até mesmo seu sensei, Shimizu, ndo
estava aqui.

Nick levantou sua cabeca pensativo. Ele terd um monte de
coisas para contar quando voltar ao dojo de Shimizu em Seattle.
O velho sensei ndo achava que Nick estivesse preparado para
o circuito oficial. Ao menos deveria ter treinado mais um ano
antes de sua primeira luta profissional, o velho homem disse.
Um ano? Um ano idiota? Isto era uma eternidade! Nick sabia
gue estava preparado e sabia que podia dar o seu melhor aqui,
nesta luta.

Treinamento, katas e sparring sdo 6timos. Porém nada pode
superar a experiéncia adquirida em um combate de verdade.

Entdo, quando o promotor do evento contatou-o direta-
mente, e ndo através de Shimizu — que maravilha — ele se ofe-
reci para lutar na Arena Mobile. Por alguns minutos ele discuti
u com Shimizu sobre a viagem, mas ele acabou cedendo e até
organizou os preparativos.

O organizador, J.J. Weller, o aguardou no aeroporto. Ele
era um grande homem, vestido de preto, com um cabelo loiro
rebelde e arrepiado e usando correntes de prata. Ele estd sem-
pre fazendo gracinhas e rindo de piadas que Nick ndo conseg-
ue entender. Quando Nick pergunta o que ha de tdo engracado
ele torce o nariz. Em outra ocasido, Nick deixaria-o falando soz-
inho e ia embora. Mas estava aqui a negdcios. Era o que dizia
a si mesmo.

Entdo aqui esta ele. No vestidrio da Arena de Mobile, Ala-
bama. Ele pode ouvir a platéia, sua platéia: o barulho ensurd-
ecedor de vozes, muitos passos, gritos de excitacdo e furia;
barulhos que somente poderiam ser feitos por milhares de
pessoas.

A porta rapidamente abriu, e J.J. botou sua cabeca para den-
tro. Seu cabelo estava mais rebelde e desordenado do que de
costume (Excesso de spray pra cabelo, Nick pensou.) Pronto?

Nasci pronto, Nick disse.

Weller ficou quieto. Vocé enfrentara O Cajun dentro de
alguns minutos. O empresario disse, mas nds podemos muito
bem deixar seus fds verem-no um pouco antes da batalha.

Té’ certo.

Aqui estad outra desvantagem em lutar em Mobile, Nick era
obrigado a seguir Weller através do corredor de concreto. Se a
luta fosse em Seattle, ele teria tido uma chance de escapar fora
de seu oponente. Aqui? Sem chance. “O Cajun”? Que diabos
era ele? Que estilo ele luta? Quais truques e combos ele sabe?
Com certeza ele n3o é da divisdo Tradicional, deve ser de al-
guma outra. Shimizu ndo aprovava outras divisdes, e “O Cajun”
provavelmente n3do usa estilos formais. Inferno, aquilo estava
chateando Nick. Ele podia estar lutando - e vencendo - muito
antes de ele saber coisas como estilos formais. Tudo seu mes-
tre figurava, ndo ha muito fora daqui que podia surpréende-lo.



Weller bateu a mdao no ombro de Nick reassegurando e
gesticulando para ele seguir em frente. Por um momento,
Nick hesitou. Entdo ele deu de ombros e se meteu no ultimo
e escuro corredor com luzes brilhante no fim. Como aqueles
sabios dizem sobre morrer e renascer, ele pensou, hoje é o fim
de minha velha vida e inicio de uma nova. Ele emergiu de um
tunel...

Seus joelhos se paralisaram. Weller tinha dito a ele que a
casa estava cheia - 18.000 pessoas e aumentando. Ele pensou
que sabia o que isto significava.

Sem chance de enlouquecer. Ele ja tinha visto grandes platé-
ias, mas somente na tv. Na tv vocé ndo pode realmente ouvir
0 povo, ndo pode cheirda-lo e certamente ndo pode senti-lo.
Ainda mais importante, cada um destes 18.000 estava olhando
para ele. Ele sentiu a sensac¢do dos olhos sobre ele, como uma
carga elétrica atravessando seu corpo. Quando reconheceram-
no quando o povo viu que era um dos lutadores da noite - a
platéia rugiu, e o som bateu em seu corpo como uma onda do
oceano.

Eu tenho que vencer. O pensamento chocou nele com in-
tensidade. Este é meu dia. No impulso, Nick tirou seu boné de
baseball (o Unico com o logo de sua banda) e jogou-o na pla-
téia. Ele riu alto enquanto assistia o povo se matar pelo boné.

Aqui é onde eu quero estar.

Nick subiu ao ringue, no calor das luzes, e aguardou.

Ele ndo precisou aguardar muito. Ele ouviu o anunciante gri-
tar Doce casa de Alabama ou algum recado como este. Entdo
sua voz reverberou através da arena. Senhoras e senhores, isto
€ o0 que vocés estdo esperando. Estdo preparados para o maior
evento da tarde?

A platéia ama isso, Nick pensou confuso, eu imagino que
até o inferno seja um lugar melhor que esse. Nick notou que a
maioria dos gritos era do lado do oponente. Esta é Mobile, ele
lembrou-se a si mesmo, ndo estou em casa.

O narrador continuou seu discurso. Senhoras e senhores,
esta é uma luta no estilo livre. Sem armas, sem manobras le-
tais e sem mordidas! Ele proferiu as ultimas palavras como
uma piada, e a platéia rugiu em um riso de aprovagdo. Nick,
tremeu. Eu perdi alguma coisa?

No canto azul, o narrador falou alto, em sua primeira bat-
alha profissional pelo circuito, do playground de Evergreen...
Nick Fontaaaana!

Nick foi bombardeado pelos gritos, engrandecendo-o,
sentindo sua energia subir para os musculos e como se seus
reflexos ficassem ainda melhores. E para isto que eu nasci, ele
disse a si mesmo. Tudo que se passou até agora foi apenas
treinamento.

E no canto vermelho, o narrador continuou, o favorito lo-
cal. Vocés ja o viram neste ringue antes, e vocés o verdo no-
vamente. Seu recorde é de 72 vitdrias - 51 por nocautes! - 14
derrotas e nenhum empate.

Espere um pouco! Nick pensou, saindo de seu delirio repen-
tinamente. 72 vitdrias, 51 por nocaute? Ele olhou ferozmente
para Weller, que estava parado ao lado do ringue. O promotor
olhou para ele e deu de ombros. Sim? Bem, nés veremos.

O narrador ainda ndo terminou, Ele é um dos maiores luta-
dores do circuito internacional, da Divisdo Livre. Vocé o con-
hece, vocé o ama e aqui esta ele: Ragin Cajun!!!

Os gritos anteriores ficaram ensurdecedores, mas agora eles
causavam dor a Nick. O som da platéia entusiasmada batia de
encontro a Nick como pancadas: Ca-jun! Ca-jun! Ca-jun!.

Do topo da arena, os holofotes deixaram de iluminar Nick
e se projetaram na dire¢do oposta, para a entrada de um tu-
nel similar ao que Nick entrou. Algo moveu-se |4 dentro e veio
para a luz.

Mas que diabos é aquilo?

Ele parecia com uma brincadeira sem graca, um refugiado
de um filme barato de terror. Ele tinha a altura de um homem,
caminhava altivo balancando seus bracoz e pernas, assim
como um humano também. Mas ele ndo era humano, era algo
qgue Nick ndo conseguia discernir. ele parecia como...

Ele parecia com um homem-crocodilo, treinado para camin-
har sobre as duas pernas, usando sua cauda para balancear o
peso do seu tronco. Mas ndo era um crocodilo como os que
Nick ja vira nos zooldgicos, ele tinha musculos em seus bragos
e pernas como os halterofilistas profissionais. Além disso ne-
nhum crocodilo usaria um mai6 de luta-livre colorido daquela
maneira. Nao, aquilo ndo era um crocodilo. Mas também nao
era um humano. Algum tipo de cruzamento? Algum experi-
mento genético daqueles que vocé ouve falar na televisdo e
nos jornais?

Independente do que era, a platéia o amava. Eles gritavam.
Eles cantavam. Eles faziam “olas”. E o crocodilo adorava cada
minuto de ovacdo. Ele esticava suas grandes maos acima da
cabeca vitorioso, enquanto circulava pelo ringue. Sua boca es-
tava aberta em algo que lembrava um crocodilo-sorrindo (?)
com suas dezenas de dentes a mostra.

Mas que diabos é isto, Nick pensava. Ele atravessou o ringue,
permanecendo o mais longe que podia daquela aberracdo, até
onde Weller estava. Mas que diabo de aberracdo € aquela? ele
exigiu saber. Ele nem é humano!

Weller sorriu. Mas desta vez ndo era uma risadinha irdnica.
Na verdade, havia algo novo no sorriso que Nick ndo gostava.
Aquilo é seu oponente garoto, o promotor disse. Aquilo é o
Cajun.

Nick jogou outro olhar para a coisa-crocodilo cheia de den-
tes e tomou sua decisdo. Vocé njo disse nada sobre isso, ele
disse firmemente, cruzando seus bragos sobre o peito.

Weller desaprovou. Vocé ndo perguntou, ele apontou para
Nick de uma forma irritante. Eu lhe ofereci uma luta. Vocé
aceitou-a. Fim da histéria.

Fim da histdria coisa nenhuma! Nick respondeu de volta.
Vocé me ofereceu uma luta justa, ndo -

O promotor o cortou. Nunca disse nada sobre uma luta
justa, garotinho, ele disse friamente. Perguntei a vocé se vocé
queria uma luta ao estilo livre. Vocé disse sim. Vocé assinou o
contrato.

J.J. chegou perto de Nick, tdo perto que ele podia ouvir sua
respiracdo. Eu acho que vocé ndo vai querer desitir agora ga-
rotinho, ele repreendeu. Seu nome esta no contrato, seu nome
esta nas faixas. Inferno, seu nome estd no teldo. Vocé esta n
arena, pessoas vieram até aqui e pagaram um bom dinheiro
para ver vocé lutar. E vocé ird. Vocé fez um acordo, agora vocé
deve cumpri-lo.

O acordo ja era! Nick disse apontando o dedo para o peito
de Weller.

N&o é assim de onde eu venho, garoto, o promotor disse
calmamente, Vocé esta escalado para lutar com o Cajun, nem
que ele tenha que te perseguir até o vestidrio e arrasta-lo de
volta esperneando e gritando. Que inferno, garoto, ele ria,
olhe para esta platéia! Vocé acha que eles irdo embora antes
de ver algum de vocés beijar a lona? A voz de Weller comecava
a soar como o silvo de uma cobra. Vocé pode ir se quiser.




Mas pense um pouco, esta € uma luta com regras. Hey,
quem sabe, talvez vocé derrote o cajun, huh? Mesmo que
vocé perca, existem nas regras. Ndo pode ser assim tdo
ruim. Vocé ganha o dinheiro, pega seu nome e da o fora
daqui. Da proxima vez vocé arranja uma luta mais prox-
ima do seu nivel. Vocé ndo sera um covarde ao menos.
Por outro lado...

J.J. balancou a cabeca. Por outro lado, vocé manda pro
inferno o acordo, entdo nés mandamos pro inferno as re-
gras! O Cajun ird acabar contigo, e ele ndo ira parar até se
cansar. Talvez ele tenha piedade, ou talvez arranque seu
brago, isto ndo importa nem pra ele nem pra mim. Vocé
ndo possuird um contrato para te defender, entdo ndo
ganha dinheiro. E vocé nunca mais conseguira que outro
promotor negocie com um lutador que quebra contratos.

Escolha garoto, Weller terminou calmamente. Mas ndo
demore muito, huh? Com isto, ele deu de ombros e saiu
caminhando.

Por um momento Nick pensou sobre tudo que Weller
dissera. Inferno, weller era grande, mas ele ndo era dois
- ele poderia destruir o empresario se pusesse as maos
nele.

Mas ele segurou a si mesmo. Ele ficaria muito satis-
feito em chutar a bunda de Weller, mas isto iria arruinra
sua carreira. Parte de seu cérebro o congratulava por ele
estar pensando como um profissional, o profissional que
ele queria ser um dia. E era exatamente isto que ele ndo
tinha feito até agora, agir com profissionalismo. Isto foi
tudo do que Weller falou até agora sem usar a palavra
em si. Nick agiu como um moleque, ao aceitar um con-
trato sem saber mais informacgdes a respeito da luta, no
minimo deveria saber contra quem ou contra o qué ele
iria lutar.

N&o, ele ndo havia agido como um profissional até
agora. Agora ele tinha uma escolha: seguir com seu acor-
do e provavelmente ser derrotado, mas derrotado como
um Street Fighter profissional; ou desistir e aguentar a
furia do cajun, vendo sua carreira se esvair junto com seu
sangue pela arena.

Com um frio, e irbnico sorriso. Nick foi até o centro do
ringue e assumiu sua posicao de combate. O Cajun se vi-
rou para ele e flexionou seus musculos. Medo percorreu
o corpo de Nick. Mas profissionais ndo sentem medo, ou
sentem? Claro, eles devem senti-lo, mas ndo deixam que
o medo os controle. Isto é o que realmente significa ser
um lutador profissional.

Nick engoliu em seco e esforgou-se ao maximo para
pdr um sorriso no rosto. Eu tenho algo para vocé, seu
filho-da-mae de sangue-frio!” ele escarneou, alto o bas-
tante para ser ouvido pela platéia. Venha me pegar, se
vocé conseguir sua aberragdo!

E assim a batalha iniciou.









JACQUES DESROCHE

Jacques nasceu na cidade de Hyeres na costa sudeste da Fran-
¢a perto de Marselha. Sua familia viveu |4 por geracdes, cre-
scendo prospera através da pesca de bacalhau, peixe comum
nas aguas préximas. O pai de Jacques, um velho pescador,

tinha um barco humilde e pequeno.
O jovem e ingénuo Jacques sonhava

em comprar seu proprio braco um
dia e sair viajando pelo Mediterra-

neo. Com este propdsito ele ingres-

sou na marinha mercante, visando

utilizar o soldo de marinheiro para

realizar seu sonho.

Jacques rapidamente notou que
o salario de marinheiro ndo era o bas-
tante para comprar um barco de pesca
decente. Além do preco do barco, teria de
pagar taxas e outros gastos imprevistos; e
o dinheiro que ele economizava nao seria
suficiente para tudo. Do jeito que estava
indo, ele provavelmente sé teria dinheiro su-
ficiente depois de estar velho e isso o lembrava
a situacdo de seu pai. Jacques pensou no prob-
lema durante dias sem encontrar uma solugdo.

Entdo ele ficou sabendo que alguns colegas
de navio ganhavam muito mais dinheiro
do que o resto da tripulagdo. Ele estava
prestes a ver e entender a oportuni-
dade que o circuito Street Fighter pode-

ria lhe proporcionar.

Aparentemente, os membros da tripulagdo organizavam
torneios de rua nas docas em que os navios aportavam, em
diversos locais pelo mundo. Era sabido que os marinheiros que
participavam desses torneios voltavam muito feridos, mas se
vencessem as batalhas, voltariam para casa com muito mais
dinheiro do que o normal. O ingénuo Jacques foi apresentado
ao circuito por um velho marinheiro que simpatizou com o
rapaz, e ao contrario da maioria dos Street Fighters, Jacques
sonhava em entrar no circuito ndo por honra ou esporte, mas
por dinheiro - nada mais.

Desroche passou a acompanhar o velho marinheiro e o
resto de seus colegas durante as partidas. Elas eram exdticas e
excitantes para o garoto - nada como uma luta ocasional para
quebrar a monotonia das docas de Hyeres. A graga e violéncia
das lutas s6 ndo eram melhores do que o vislumbre da quantia
de dinheiro dada ao vencedor.

Tradicdo francesa, as lutas eram em duplas, mas em
turnos alternados (um de cada vez) e além disso, era sa-
bido que cada navio de grande porte possuia somente
2 campedes que o representavam nos torneios oficiais.
O velho era um dos campedes do navio de Jacques e
sabia que seu tempo nos ringues estava acabando, ele
deveria passar seu lugar para alguém.

Um dia, ele perguntou a Jacques se ele estaria interes-
sado em continuar a tradi¢cdo do navio e iniciar seu trein-
amento na arte do Savate. Jacques se sentiu extremamente
honrado pela proposta de ser treinado pelo melhor lutador
do navio e acreditava que essa era a chance de sua vida. Ele
préprio ndo acreditava tanto em si mesmo quanto o velho,
mas estava disposto a dar o seu melhor. E assim ele iniciou o
seu treinamento.

Um ano inteiro se passou antes que velho achasse que
Jacques estava pronto para sua primeira batalha. O garoto
estava nervoso, mas se mostrou preparado ao nocautear seu
oponente no primeiro round. Nos ultimos trés anos, Jacques
provou a si mesmo que possui a forga para alcangar todos os
seus sonhos. Alguns acreditam que ano que vem ele estara
competindo entre os Guerreiros Mundiais.

Aparéncia: O corpo esguio de Jacques esconde grande
forca fisica. Sua face mantém um olhar jovial de adolescente,
a despeito dos anos como lutador profis-
sional nos ringues. Seu nariz ja foi queb-
rado tantas vezes que somente sua mae
saberia dizer como era seu formato
original.

Jacques tipicamente veste uma
calga comum entre os lutadores
de Savate e, é claro, os sapatos
com biqueira refor¢ada, marca
registrada do estilo. Comu-
mente também é visto com
uma pesada jaqueta azul-
marinho, com o simbolo da
marinha mercante nas cos-
tas. Presente que seu velho
mestre lhe deu quando se

aposentou.

Interpretando Jacques

Desroche: vocé é muito mais do
que o filho de um pescador vindo de
um vilarejo francés. Embora vocé tenha
viajado por diversos lugares do mundo e
visto diversos locais exdticos, o seu co-
ragdo sempre se mantém ingénuo e “ca-
seiro”. Aventuras o excitam, e vocé esta
sempre pronto para se arriscar e realizar

atos herdicos.
Vocé ja possui dinheiro para comprar
uns dois ou trés grandes barcos, mas
estd relutante em deixar a carreira de
Street Fighter, especialmente para virar
um mero pescador. Isto serd deixado para
sua velhice, e vocé é jovem ainda. Um dia
é certo que ird querer uma bela esposa e um
bom navio, mas ndo antes que o mundo todo

saiba quem é Jacques Desroche!

Lema: Muito bem, mon ami. Se nés estamos
destinados a lutar, espero que nédo leve para o lado
pessoal.







Yuk! Takaps

O Togakure-ryu, um poderoso cla ninja, tem existido por
mais de 34 geragdes. Yuki Takada cresceu imersa nas tradi¢oes
do Togakure-ryu. Por muitos anos Yuki estudou os ensinamen-
tos misticos de seus mestres. Ela tornou-se especialista nas
artes ninjas rapidamente; e seus professores sentiam que ela
seria uma Jonin em pouco tempo. Com este intuito eles inten-
sificaram seu treinamento e tornaram-o mais rigido ainda.

No seu 162 aniversario Yuki ja havia aprendido tudo que
seus mestres podiam lhe ensinar. A Unica forma que ela pode-
ria expandir seus conhecimentos, seria viajando mundo afora.
Entdo, ela iniciou suas missGes de infiltragdo que usariam
todo o potencial de suas habilidades ninjas.

Yuki, durante os nove anos seguintes,
viajou ao redor do mundo em vdrias
missGes para seu cla. Em todas foi ad-
miravelmente bem sucedida, trazendo
honra, gldria e dinheiro ao cla Togakure.

A natureza das missdes pouco lhe impor-
tavam. Dada a sua imensa capacidade
como ninja, nada a impressionava e

nao haviam sistemas de seguranca
sofisticados o bastante que ela

nao conseguisse atravessar.

Como a maioria dos ninjas, e
para o Togakure-ryu em particu-
lar, Yuki ndo gostava de missdes
que envolvessem assassinato.

Ela sempre tentava pro-

teger as vidas dos en-

volvidos na missao.

Desta forma, ela e seu

cla sempre evitaram

firmar contratos com a  Sha-
daloo, que constantemente contrata-
vam hinjas como assassinos.

M. Bison ndo gostava disso. Na sua
opinido, um assassino que ndo trabalha
pra ele, trabalha contra ele. Para proteger
seu império criminoso, ele decidiu destruir o
cla Togakure e todos os membros do mesmo. Ele
enviou tropas ao Japdo para invadirem a fortaleza
montanhosa do cla. O cla foi atacado com todo tipo de
armamento pesado como misseis e bombas lancadas pe-
los cagas de Bison, bem como pelo ataque de seus exércitos
terrestres. Para preservar seu modo de vida, os lideres do cla
convocaram Yuki Takada e Ihe deram sua uUltima missdo.

A Yuki foi dada a permissao de iniciar seu préprio cla, na
esperanga que quando o cld Togakure cair, os ensinamentos
dos clérigos do Mikkyo pudessem sobreviver. Era sua tarefa,
decretaram eles, manter a honra do cld e criar o mais novo
e forte legado ninja do mundo. Yuki entristeceu-se com a de-
cisdo, mas aceitou as ordens superiores. Entretanto, ela inter-
pretaria a ordem a sua maneira.

Yuki entrou no circuito Street Fighter por duas razdes:
primeiro, para acabar com Bison, o culpado pela destruigdo
de sua familia; e segundo, para encontrar um homem com
guem casar para ser o patriarca do novo cla. Ela acredita que
se chamar muita atengdo para si, ela terd uma chance de aca-
bar com a Shadaloo cortando fora sua cabega - M. Bison.

Ela ja conseguiu parte de seu objetivo. A shadaloo estd em seu
encalgo e ja tentou mata-la 8 vezes nos ultimos 6 meses. Bison
ja perdeu 18 assassinos nestas tentativas.

Porém, seu segundo objetivo (casar) esta longe de ser alca-
ngado. Yuki acredita ndo ter encontrado um homem forte o su-
ficiente que mereca ser o patriarca de seu novo cla. Dentro dos
ringues, ela veste o uniforme tradicional ninja completo (com
capuz). Desta forma ninguém conhece sua aparéncia. Opo-
nentes que a enfrentaram em outros tempos dizem que ela
possui a aparéncia de uma pequena asiatica muito

bonita, porém ninguém pode dizer isso
com certeza, uma vez que nunca apa-
receu em publico sem capuz e todos
que ja tentaram segui-la perderam
seu rastro na primeira esquina que
dobraram.

Yuki possui o seu proprio ryokan
(pensdo classica japonésa), onde ela
pretende tornar a base de seu cla. A
pensdo estd localizada na cidade de

Handa, proxima a Téquio.
Quando ela ndo estd
participando de lutas
pelo circuito Street

Fighter ou realizando

suas missdes de es-
pionagem, ela pode ser
encontrada 13, gentilmente ser-
vindo chd e sashimi aos seus
hospedes.

Aparéncia: Yuki pa-
rece muito jovem para sua
idade; ela facilmente pode
ser confundida com uma

colegial e ninguém suspeitaria que possui

25 anos. Dentro dos ringues ela veste a roupa tradi-
cional preta dos ninjas. Ela usa uma mascara ninja para
esconder seu rosto, mas modificou-a com um furo na
nunca, permitindo que seu longo cabelo negro caia em
suas costas. Ela também ja foi vista em um uniforme
ninja com camuflagem acinzentada como a dos milita-
res. Em suas roupas, Yuki esconde diversas armas ninjas

e dispositivos pirotécnicos.

Interpretando Yuki Takada: vocé se move silencio-
samente e raramente fala. Sua missdo de iniciar um novo cla
ninja consume toda sua vida. Entretanto, vocé administra suas
atividades para que sobre algum tempo para vocé. Vocé se
diverte com o fato de que ninguém suspeite de que vocé é
a simples dona da modesta pensdo nos arredores de Téquio.
Vocé ndo sabe se gosta disso devido ao seu treinamento ninja
como “camaledo social” ou se realmente se diverte em despi-
star perseguidores e curiosos. Vocé protegera seus segredos
por todos os meios necessarios, exceto assassinato.

Lema: ... (sorriso silencioso) ...







PACO “ICEPICK” JUAREZ

Paco cresceu nas docas de Chicago, onde seu pai trabalhou
como estivador. Sua familia era de imigrantes espanhdis, vi-
eram da Europa quando ele ainda era jovem, fixando-se em
uma pequena vizinhanga. Parecia que o Novo Mundo era um
bom lugar para a familia de Paco.

Paco cresceu e viu que seu tamanho e brutalidade faziam
facil obter o que ele queria das outras criangas. Medo tornou-
se seu negocio e terror era seu cartao de visitas. Ele
mandava em sua vizinhanga e todo mundo paga-
va por sua protegdo.

Rapidamente ele comegou a se mover para
outras dreas da cidade - incluindo o territério
controlado pela Mafia de Chicago. Uma noite,
trés mafiosos barraram Paco, que era conhecido
por “Icepick”, e disseram a ele para voltar de
onde tinha vindo. Paco pediu que repetissem isso
- para seus punhos.

Trés dias mais tarde uma bomba incinerava sua
casa matando seus pais. Paco sobreviveu e
quis buscar vinganca. A Méfia, antecipan-
do seus passos, contratou um lutador
chamado Bruno Vespechi. Icepick era
forte e rapido, mas ndo era pdareo para
um Street Fighter, especialmente um
veterano como Vespechi. Juarez to-
mou uma surra e foi jogado nas ruas
de “sua” vizinhanga para morrer.

Isto poderia ter sido seu fim, se
nao fosse a ajuda de um estranho,
que viu seu estado. O homem levou-
0 ao seu apartamento e cuidou dele
durante os meses que duraram sua re-
cuperagao. Durante este tempo, Paco
compartilhou sua histéria e seu de-
sejo de vinganga com seu benfeitor.

O homem simpatizou e se ofereceu
para treina-lo em sua escola de Kick-
boxe Ocidental. Paco, que havia sido
rudemente apresentado ao que era um lu-
tador de verdade, aceitou de bom grado.

Meses se passaram e a saude de Paco mel-
horou, bem como suas habilidades como
Kickboxer. Assim como suas habilidades
cresciam, seu desejo de vinganga crescia
também. Finalmente, Paco considerava a si mesmo
preparado para vingar a morte de seus pais desafiando Bru-
no Vespechi para um combate Street Fighter. Bruno se sentiu
afrontado pelo jovem e aceitou.

Icepick estava de volta em excelente forma fisica. Bruno foi
surpreendido pelas novas habilidades de Paco e perdeu seu
primeiro round sem encostar uma mao no rapaz. O embara-
¢ado Bruno ndo entendia o que estava acontecendo, e Juarez
ria muito dele e de sua patética performance. Nninguém ria de
Vespechi e vivia para contar histéria.

O segundo round foi completamente diferente. Bruno sabia
0 que experar agora. Primeiramente o round parecia que ia
teminar em empate, mas entdo Bruno desferiu um poderoso
gancho que tonteou o jovem lutador. Ndo satisfeito em mera-
mente ganhar a partida, Bruno pds um par de socos-ingleses
que ele guardava na jaqueta e comegou a destruir com Icepick.

Quando Bruno terminou, Paco necessitava novamente de
cuidados médicos, mas desta vez, bem maiores do que seu
amigo podia oferecer. Seus bracos e pernas estavam com to-
dos os ossos esmigalhados.

A equipe do Hospital de Chicago deu o seu melhor, mas
a extensao

das fraturas era muito grande. Paco
mal poderia andar, mas nunca mais
lutar. Pelos préximos meses, Paco
viveu em uma cadeira de rodas em
um pequeno apartamento.
Um dia um homem bem ves-
tido visitou Juarez em sua casa.
O homem l|he explicou sobre um
novo experimento cientifico e que-
ria saber se Paco ndo estava inter-
essado em implantar equipamentos
cibernéticos que ajudariam-no a ter de
volta sua mobilidade. Paco aceitou e foi
levado a um laboratdrio secreto, onde seu
primeiro grupo de implantes ciberneticos
de bragos e pernas foram instalados.
Desde entdo Paco ja experimentou di-
versos tipos de melhorias e constantemente
tem aumentado a rigidez com a qual testa os
equipamentos em treinos arduos. Ele é relati-
vamente um novato no circuito Street Fighter
e deseja muito encontrar Vespechi nos ringues
novamente, mas vé isso com um objetivo a lon-
go prazo. Icepick ndo da bola para nada, exceto
sua vinganga, ndao somente contra Bruno, mas
contra toda a Méfia.

Aparéncia: Icepick é um grande homem que
parece maior ainda devido aos seus bragos mecanicos.
Suas pernas parecem normais, a menos que se dé uma
olhada mais cuidadosa. Os bragos foram completamente
refeitos, fazendo com que Paco se torne muito mais
largo do que realmente é. Tubos cromdaticos saem
de alguns orificios e penetram em sua pele em
alguns pontos, provavelmente ligando-os aos
seus musculos “reais”. Paco normalmente ten-
ta esconder a natureza de seus bragos através
de roupas grandes, a menos que queira in-
timidar alguém (como em um combate).

Interpretando Icepick: vocé estd ob-

stinado com sua vinganc¢a e nada ficard entre

vocé e Vespechi. No ringue vocé considera seu opo-

nente como uma simples maneira de testar suas habilidades

antes de se encontrar novamente com Bruno. Seus bragos e

pernas mecanicos fazem com que seja dificil alguém se aproxi-
mar de vocé, todos o temem pela sua aparéncia.

Outros Street Fighters respeitam suas habilidades no ringue,
mas nenhum se tornou seu amigo. Esta tudo bem, vocé real-
mente ndo tem tempo para ser alguém sociavel. Seu Unico ob-
jetivo é sua vinganga. Quando oportunidades aparecem, vocé
faz o maximo para atrapalhar operacoes da Mafia e acabar
com seus soldados. Isto faz com que vocé tenha muitos inimi-
gos poderosos.

Lema: Hey! Eu acho que disse para vocé sair daqui. Vocé
ndo faz idéia do que vai acontecer caso vocé atravesse esta
sala e queira me enfrentar.










JAQ

Jaq era um garoto comum de Miami. Um dia, seus pais
decidiram leva-lo em uma viagem pelo Parque Nacional Ev-
erglades. Um desastre aconteceu quando eles bateram em
um feroz crocodilo-touro durante um passeio de carro pelo
parque. O crocodilo atacou, demolindo o carro da familia e
mandando-os em uma fuga frenética para dentro da floresta
do parque. O crocodilo perseguiu a familia pelo Everglades -
impossibilitando o seu retorno a estrada para pedir ajuda.

Uma semana infernal se seguiu, o sanguinario crocodilo per-
deu a familia em um pantano, o que fez com que conseguissem
voltar a civilizagdo - todos exceto Jag, que se separou dos pais
durante o ataque inicial. Uma longa busca falhou em localizar
o garoto, que foi dado como morto. Horrorizados e chocados
pelo final tragico do passeio, os pais de Jag voltaram a Miami.

Mas Jag nao havia morrido - ele havia sobrevivido gragas sua
forca de vontade e afinidade natural com os animais. Ele tinha
um instinto fora do comum e conseguiu se comunicar com os
animais selvagens que o consideravam um amigo. Todos ex-
ceto o crocodilo-touro, que espreitou durante anos,
aguardando uma oportunidade de ataca-lo. Jaqg
cresceu sozinho nos pantanos, os anos foram
passando e sua mente foi se tornando mais
bestial, lentamente se esquecendo de sua
origem.

As mudangas nas caracteristicas de
Jaq foram surgindo conforme seu corpo
amadurecia. Alguma coisa reagiu com
a quimica de seu corpo no ambiente
do Everglades. Talvez o trauma da per-
seguicdo quando era crianga “ativou”
um espirito de cacador, de fera, dentro
dele; forcando seu corpo a se adaptar
a sua nova forma de vida. Aos poucos
ele foi se tornando mais parecido com
um crocodilo em aparéncia e modos. Sua
nova forma ajustou-se ao seu novo mundo e aos
desafios que lhe foram imp-
ostos. Ele cresceu como uma
espécie de Rei do Everglades,
sendo respeitado por todos
animais como o mais forte deles,
exceto um. O crocodilo-touro.

Era s6 uma questdo de tempo
para acontecer a batalha final entre Jaq
e seu némesis. Depois de anos perseguindo o jo-
vem, o monstro finalmente encurralou-o. Sua bo-
carra escancarou-se para engoli-lo enquanto Jaq saltava sobre
seu pescogo para estranguld-lo. Jag teve sua vinganga, mas a
um horrivel prego. O crocodilo-touro atacou selvagemente o
jovem, dilacerando a carne de seu corpo. Era s6 uma questdo
de tempo até que Jaq se juntasse ao seu oponente na lama.

Ele provavelmente teria morrido, ndo fosse a intervengdo
de uma jovem académica da Escola Técnica da Georgia. Amy
Carter estava conduzindo um estudante pelo Everglades quan-
do ela escutou a luta. Ela seguiu os sons do combate até, que
finalmente cessaram, foi quando se apressou e encontrou um
Jag extremamente ferido e morrendo.

Ela estancou seus ferimentos e o levou para a cidade, onde
cuidou dele durante muitas semanas até que finalmente ele
se recuperou. Quando retornou sua consciéncia, Jaq estava
surpreso em descobrir que ndo somente estava vivo como
trancado em um pequeno quarto.

Amy, sem saber que ele havia acordado, estava buscando
agua para limpar seus ferimentos. Ela tabém
ndo sabia como ele reagiria ao se ver em um espaco fechado.
Depois de anos vivendo nos pantanos, o confinamento repen-
tino em uma esta¢do de campo parecia uma jaula para o ga-
roto. Tomado pelo medo, o lado animal de Jag o controlou.
Ele destruiu a parede da estagdo e correu de encontro a uma
espantada Amy. Ele atacou-a em um panico selvagem.

Para sua sorte, Amy sabia como cuidar de si mesma. Ela deu
um passo para o lado e usou o impulso do préprio Jag para
prender seus bracgos atras de suas costas, jogando-o de cara no
chdo. Quando a lucidez voltou, o garoto encontrou a si mesmo
acorrentado. Ele estava atordoado; como ele poderia ter der-
rotado um poderoso crocodilo-touro e perdido para uma jo-
vem garota. Amy sussurrava em seu ouvido, convencendo-o
que ela ndo queria machuca-lo. Jag prometeu se controlar.

Jaq acabou gos- tando de Amy. Ele ajudou-a com sua pes-

quisa, trazendo comida para os

dois. Ela, em troca, lhe falava

sobre o mundo fora dos pan-

tanos e lhe ensinou alguns

movimentos da Luta-Livre

Nativa Americana. Logo ela

terminou sua tese e pre-

parava-se para deixar o pan-

tano - e Jag. Antes de ir, entretanto, ela

encontrou o Unico individuo que acredi-

tava que poderia ajudar Jaq a se readap-

tar ao mundo real - Blanka. Ela

conseguiu que os dois se en-

contrassem, e no mesmo in-

stante os dois se puseram em

combate, tendo Blanka que dar

uma licdo no impulsivo Jaq e lhe mostrar que ele
ndo era um Guerreiro Mundial- ainda.

Blanka levou Jag ao seu primeiro torneio

Street Fighter. Vitdrias se seguiram durante

0s meses seguintes, até que Jaq obteve o seu

Posto atual. Ele continua falando com Amy e

provavelmente a ama, mas o Street Fighting tor-

nou-se sua vida e provavelmente ainda sera du-

rante um longo tempo.

Aparéncia: Jag obviamente ndo é um humano nor-

mal. Ele possui uma pele rugosa verde, costas

avantajadas que aparentam a de um crocodilo

sem cauda e uma espécie de focinho, ao invés

de nariz. Suas roupas consistem em jeans rasgados e vez ou

outra um colete de couro surrado, feito sob medida. Jag tam-

bém usa um colar rustico feito com cipds e um enorme canino,
seu maior troféu, arrancado da boca do crocodilo touro.

Interpretando Jaq: Vocé tem uma alma infantil e preza
muito suas poucas amizades. Infelizmente, somente os que
conseguem lhe enfrentar em uma batalha podem ser con-
siderados amigos. Para os outros, especialmente os que vocé
considera fracos, trata com desprezo e ocasionalmente com
selvageria. Alguns poucos ndo necessitam enfrentad-lo em
combate para se tornarem seus amigos, mas tem de demon-
strar coragem e honra.

Lema: Eu sou o qué? Eu ndo sei o que é isso, cara! - mas
com certeza ndo sou como vocé!






SAPPHIRE

Saphire Fulton nasceu e viveu em Austin, Texas junto de
seu irmao gémeo, Aaron. Sua familia era rica e cheia de recur-
sos tornando Sapphire extremamente mimada. Ao crescerem,
seu pai colocou-os nomelhor colégio particular do estado. O
colégio, entretanto, provou ser um choque para ela. Ela que
estava acostumada a fazer o que dava na telha se viu repen-
tinamente em um ambiente cheio de regras onde nem sempre
isso era possivel.

Raiva e frustragdo surgiram dentro de Sapphire, resultando
literalmente em uma explosdo - uma rajada espontanea de
chamas psicocinéticas. Horas mais tarde, Sapphire estava de
pé fora de seu dormitério junto dos outros estudantes en-
quanto que os bombeiros trabalhavam para para conter o
fogo que ela sem querer iniciara. Como era de se esperar, Sap-
phire ndo contou a ninguem o que havia acontecido em seu
quarto naquele dia. Eventualmente, ela achou que a explosdo
foi um defeito nos dutos de gas da escola. A vida continuava
normal. Entretanto, ela aprendeu a manter seu temperamento
sob controle, ou ao menos a ficar sozinha quando esta muito
irritada.

Saphire se viu obrigada a pensar sobre seus poderes nova-
mente - em um dia fatidico de primavera na sua juventude. Ela
estava caminhando através do campus com seu irmdo, quando
ela percebeu que uma van se movia devagar logo atrés. Re-
pentinamente a van acelerou e se pos a frente deles com uma
freiada brusca, saltando diversos homens de dentro dela. Sap-
phire gritou por socorro, mas os estudantes préximos reagi-
ram muito devagar. Os homens agarraram Sapphire e Aaron
e comegaram a arrastar os dois para a van. Antes de Sapphire
saber o que estava acontecendo, o homem que a estava se-
gurando estava pegando fogo e ela estava correndo através
do campus, enquanto que o choro desesperado de seu irmao
ecoava ao longe.

J4 se passaram trés anos desde o dia fatidico, e a Shadaloo
ja fez diversas outras tentativas de abduzi-la. Seus pais desa-
pareceram pouco depois que seu irmao foi sequestrado. Sap-
phire desde entdo se escondeu com seu tio Bob em Nova York.
Ele Ihe ensinou os caminhos do Karaté para ela aprender a se
defender.

Recentemente ela ouviu histérias sobre um homem no
circuito Street Fighter chamado Vortex. Embora ela nunca o
tenha visto, sua descricdo bate coma de seu irmao Aaaron.
Ela recentemente se uniu a uma equipe de Street Fighters de
Nova York com a esperanga de encontrar Aaron no circuito.

Aparéncia: Sapphire possui média altura, com um cabelo
curto e espetado muito ruivo. Ela veste jeans e um top por
baixo da jaqueta de couro. Embora ela procure se controlar a
maior parte do tempo, seus olhos constantemente estdo em
chamas.

Interpretando Sapphire: A garota dentro de vocé teve
de crescer rapido. Vocé nunca terminou a escola, tendo se mu-
dado para Nova York logo depois do sequestro de seu irmdo e
do desaparecimento de seus pais. Alguma coisa em vocé faz
preferir a soliddo a estar em companhia de alguém. Vocé pos-
sui um temperamento pavio-curto, entretanto, vocé tenta se
controlar o maximo que pode.

Lema: Oh, eu fiz vocé ficar louco? Vocé ndo sabe nada
sobre o que é ficar louco!






EMPRESARIO
SAMSON PROWSE

Aos 18 anos, Samson Prowse era o empresario do time In-
ternacional de Cricket da Inglaterra para sua academia. Este foi
seu primeiro contato com o mundo dos esportes profissionais.
Ele decidiu que isto era o que queria para sua vida e pds todas
suas forcas em tornar-se um empresario conhecido mundial-
mente. Seus pais tinham orgulho de seu oficio e o apoiavam
completamente.

Depois de atender uma academia privada, Samsom aceitou
uma bolsa de estudos na Escola de Negdcios de Yale. Quatro
anos mais tarde ele estava de volta ao mundo de negdcios,
pronto para qualquer coisa que viesse. Qualquer coisa exceto
o desemprego, que foi o que realmente aconteceu. Samsom
buscou a maioria dos times profissionais de esportes, mas ne-
nhum estava precisando de empresarios, ou entdo buscavam
alguém com mais experiéncia. Ele ndo se sentia desencorajado
- afinal, ele era um homem de Yale. Ele estava preparado para
tudo, ndo estava?

Ndo demorou muito e ele encontrou alguma coisa. Ele ouviu
falar do circuito Street Fighter e assistiu a algumas partidas.
Era um esporte rustico e sangrento, completamente indiscipli-
nado e brutal. Mas também era algo extremamente lucrativo!
Samsom assinou contrato com alguns bons lutadores e fundou
a Excalibur Producdes.

Desde essa época, a Equipe Excalibur cresceu, e os negdcios
da firma tem-se tornado extremamente lucrativos. Prowse ag-
ora é proprietario de um vasto e diverso portfdlio de lutadores.
Ele é muito bem conhecido no circuito e é reconhecido por ser
um homem honrado por todos os seus lutadores, a ndo ser por
alguns, como o time Forc¢a Excessiva.

Aparéncia: Samson é um homem pequeno com aparéncia
de adolescente, o que o deixa muito embaracado. Ele é mais
jovem do que a maioria dos empresarios do seu calibre, es-
tando com somente 22 anos e aparentando 18.

Ele esta sempre impecavelmente bem vestido e
usualmente veste um suéter com
as cores da Universidade de Yale.

Interpretando Samson

Prowse:

vocé sempre honra seus
acordos, sejam com outros
empresarios, com seus lu-
tadores ou com os oficiais
da cidade, seu pagamento
é regular. Negdcios
consumem sua vida, e
vocé esta sempre atento
ao cultivo de contatos em
Hollywood para ingres-
sar na inddstria de cin-
ema. Vocé tem o ar de
um cavalheiro Inglés
e aproveita o apelido
de “Governante” que
seu Staff e Equipe lhe
deram. Vocé possui um
sotaque inglés que oca-
sionalmente lhe causa
problemas quando fala
com “estrangeiros”.

Lema: Eu estou
honrado de que vocé
queira entrar em minha
equipe, mas primeiro
deixe-me ver o que
vocé faz no ringue.



INDEPENDENTES
Sapphire (veja seus dados no Capitulo 3)
Nick Fontana

Harpol Jhaliwal

NICK FONTANA

Embora tenha nascido em Idaho, Nick
passou a maior parte de sua juventude
nas ruas de Seattle. Seus pais tiveram
de trabalhar duro para cuidar de todos
os aspectos de sua vida, exceto cuidar
dele mesmo. Nao que eles ndo gos-
tassem dele, sé ndo tinham tempo
para ele, devido aos dois empregos
entre outras coisas.

Nick naturalmente via seu refu-
gio em seus amigos, outras crian-
¢as que também eram negligen-
ciadas pelos seus pais. Isto fazia
com que Nick ficasse mais tempo
fora de casa do que dentro dela,
usualmente brincando com sua
banda. Ele adorava a liberdade e
respeito que tinha com seus cama-
radas. Juntos eles eram selvagens e
desinibidos - talvez um pouco selva-
gens demais. Antes de Nick saber, ele
estava em problemas com a lei por cau-
sa de uma longa série de pequenos rou-
bos durante o Ensino Médio. Ele passava
a maior parte do seu tempo na prisao
Juvenil. Nick podia em breve completar
18 anos, e a proxima vez que se metesse
em problemas ele iria para a prisdo. Sua
vida repentinamente teve uma mudan-
¢a drastica na noite do assalto.

Nick simplesmente passava pela
rua enquanto dois valentdes rouba-
vam um velho. Bem no fundo, Nick
sempre fora um homem decente. Ele
podia roubar ocasionalmente alguma
coisa, mas nunca
machucara niguém. Ver aqueles
dois brutamontes agredindo aquele
homem o enraiveceram. Ele correu
para resgatar o velho, somente par
ser confrontado por um dos ladroes
gue sacou uma faca. Nick ndo
se impressionou e saltou so-
bre o homem de qualquer
forma.

Nick era rapido e forte e se  considerava um bom
lutador, mas ele ndo era bom o bastante. Ele perdeu a con-
sciéncia com a faca enterrada na sua barriga. O mundo estava
se fechando e saindo de foco, mas Nick ainda pdde ver o que
aconteceu em seguida. O velho homem saltou no ar e chutou
um dos ladrdes na cabeca com ambos os pés. Entdo o outro
sacou uma arma, para ser atingido por uma chama que saiu
das maos do velho em sua dire¢do, derrubando-o.

Tudo que Nick se lembra antes de desmaiar é
a face enrugada do velho lhe dizendo algo
como, “Vocé esta acabado, jovem, mas ndo
sem mérito.”
0O homem era Mestre Shimizu, um conheci-
do do Grande Mestre Gouken. Ele estava em
Seattle buscando por estudantes quando
encontrou Nick, ou vice-versa. O sensei
cuidou para que Nick restaurasse sua
Saude e lhe ofereceu seus ensina-
mentos nos caminhos da disciplina
mental e do Karaté Shotokan. Nick
aceitou e usou seus proximos trés
anos treinando. Entdo seu mestre
Ihe falou sobre o circuito Street
Fighter.
Nick estava interessado, es-
pecialmente quando o Mestre
falou que estava treinando-o
para torna-lo um concorrente
ao Grande Campedo dos Street
Fighters, Ryu. Shimizu buscava
tornar-se o préximo Grande Mes-
tre e para fazer isto deveria treinar
o melhor discipulo que este mun-
do ja viu, capaz de derrotar o
discipulo de Gouken no ringue. Nick
era este estudante. Isto foi ha seis
meses atras, e Nick ja tem feito
grandes progressos avang¢ando no
ranking. Ele estd impaciente em con-
frontar Ryu, embora faltem alguns anos
para que ele
esteja realmente preparado.

Aparéncia: Nick é um homem jovem
de 22 anos de idade. Ele veste roupas ca-
suais ao estilo “Grunge”. Jeans rasgados,
camisa sobreposta a uma camiseta de
banda e um boné de baseball. Ele ainda
toca com sua banda velha, Os Centauros,
e ocasionalmente eles se apresentam
em suas batalhas.

Interpretando Nick Fontana:
Vocé é impetuoso, impaciente e acha
o mundo |4 fora uma maldi¢do. De-
pois de uma boa batalha ou um bom

treino, vocé gosta de se divertir até

cair. O seu sensei tolera isso, mas

somente um pouco. Vocé faria

tudo por seu mestre, exceto deixar

seus velhos amigos que estdao sem-

pre lhe apoiando. Vocé gosta de

Samson Prowse, e acha que ele
fala feito um “florzinha”.

Lema: Eu posso ndo parecer grande coisa, mas posso chutar
sua bunda.







HARPOL JHALIWAL

Harpol ndo sabe quem sdo seus pais, somente sabe que
ela cresceu nas ruas de Nova Delhi com um grupo de outras
criancas de rua. Ela presume que seus pais a abandonaram
por causa dela ser uma menina, uma pratica comum na In-
dia por causa do valor do dote exigido de seus pais quando
sua filha fosse se casar. Qualque que seja a razdo, o fato é
qgue Harpol foi uma das iniUmeras criangas que
cresceram nas ruas pobres e sujas da india.

Quando foi adotada por uma espécie de
seita de Monges Budistas, ela rele-
gou sua vida ao jejum e a medi-
tacao.
Os monges viram seu po-
tencial de grandeza onde o
resto do mundo viu apenas
uma meina suja. Eles to-
caram seu interior e lhe de-
ram serenidade com seus
ensinamentos misticos.
Ela aprendeu sobre seu
potencial e o mundo além
de Nova Delhi. Qundo ela
provou a si mesma que es-
tava pronta, os monges
comegaram a ensina-la
os segredos do Kabad-
di.
A garota assumiu os
treinamentos como se
ela tivesse nascido para
isso. “Talvez vocé tenha”,
respondiam os monges
gquando ela perguntava
somente aquela questao.
“Vocé esta entre as mel-
horas estudantes que ja-
mais tivemos, mas seus
dias aqui estdo proximos do
fim. Grandes desafios espe-
ram por vocé.” Apds comple-
tarem seu treinamento, eles a
apresentaram a Dhalsim e ao
Circuito Street Fighter.
Dhalsim olhou fundo na alma
da garota e viu seu potencial, es-
condido como uma pérola através
das dguas de um rio feroz - turbu-
lento, mas belo. Os ensinamentos
de Dhalsim despertaram os poderes
dentro da garota que nao tinha idéia das
forcas que possuia: poderes além de seu
corpo, para produzir gotas de acido a partir
de sua boca e poderes sobre o frio. Ela comple- tou
seus ensinamentos e mantém treinos com seu Sensei ocasion-
almente.

Aparéncia: Harpol é magra e bela, e prefere
vestir suas rupas de rua durante os com-
bates. Ela veste uma camiseta com um
decote e uma jaqueta negra de couro,
com cal¢as combinando. Os monges
e Dhalsim desaprovam seu modo de
vestir. Ela prefere manter seus gos-
tos em afirmacéo a suas raizes, nas
ruas e arredores de Nova Delhi,
embora ela ja tenha condigdes
de adquirir roupas muito antes
de entrar para o circuito. Ela
também veste varios
braceletes que criam
sons agradaveis en-
guanto se movimen-
ta. Muitos oponentes
se distraem com os
sons, um fato que ela tira

vantagem.

Interpretando Har-

pol: vocé esté se divertindo
e aproveitando seus ensina-
mentos Budistas. Sua vida é
excitante, ao menos agora
vocé ndo vive nas ruas. Oca-
sionalmente vocé ird perder
a simplicidade de sua vida, mas
nunca ird querer voltar para
ela. Na verdade, vocé morre de
medo de ser forcada a voltar as
ruas. Para combater este medo,
vocé assinou um contrato com Sam-
son Prowse da Excalibur Producdes ao
contrario das recomendacgdes de Dhalsim.
Recentemente vocé tem perdido varias de suas
batalhas, e Samsom a p6s em provacgdo. Se vocé ndo
comecar a ganhar batalhas dentro de trés meses, ele
ird Ihe tirar da Equipe. isto faz com que vocé se deses-
pere para ganhar, o que a faz cometer erros e perder ai-
nda mais batalhas. Tudo que vocé precisa € um pouco de
vitorias sélidas para reforcar sua auto-confianca e logo.

Lema: Esta cidade ndo é muito diferente de Nova Del-

hi. Vocés tem pobres e sem-tetos assim como nés. La

existem alguns caras metidos, que acham que sdo
Street Fighters. Aqui também.







TIMES
FORCA EXCESSIVA

Time de Street Fighting
Equipe: Excalibur Produgdes
Divisdo: Tradicional

Histdria:

Forca Excessiva foi formada por Vladislav Kolchenko no fi-
nal da década de 80 como um grupo de demonstragdo através
da URSS. O time logo tornou-se cansado com simples demon-
stracGes de poder fisico e buscava desafios reais. Em 1992,
eles descobriram o circuito Street Fighter e competem desde
entdo.

O nome do time ndo é somente um titulo pomposo, atu-
almente ele descreve sua forma de lutar em um T. Os crowds
amam sua violéncia e entusiasmo excessivo.

MEmERoS
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MAJOR CARNAGE

Major Carnage é somente o nome que Valdislav Kolchenko
responde hoje em dia. Uma vez, ele foi um major no exército
russo. pouco é conhecido sobre sua carreira militar, exceto que
ele estava envolvido durante a ocupacdo do Afeganistdo e al-
guma parte na operagao: Tempestade no Deserto. Seus papéis
especificos em ambas operac¢des militares sdo desconhecidas.
Ele é um dos membros mais condecorados da unidade de elite
russa Spetsnaz. Estes soldados sdo respeitados através do
mundo como sendo alguns dos mais bem-treinados “coman-
dos” do mundo. Major Vladislav Kolchenko era o melhor deles,
até ficar chateado.

O clima politico corrente dentro da formada URSS fez com
gue o Spetsnaz se tornasse obsoleto para Vladislav. Havia um
monte de trabalhos garantidos para a unidade: desmantelar
quadrilhas de contrabandistas, seguranca politica e proteger
arsenais nucleares de ladrdes. Para Major Kolchenko, isto era
trabalho rotineiro, que qualquer um podia fazer. Ele buscava
um desafio de verdade, algo em que ele pudesse usar seus
talentos reais. O circuito Street Fighter era ideal para isso. Ele
podia quebrar cabecas e demonstrar a forca da Mae Russia
ao mesmo tempo. Ele aproximou-se de Zangief com a idéia
de formarem um time com este propdsito. Zangief concordou
com o conceito, mas sentiu que Kolchenko era uma pessoa er-
rada para o servico. “Vocé é brutal e sem sentimentos.” ele
disse. “Minha Russia é uma terra de grande coragem e forca.
Sua Russia morreu com Stalin.”

Isto ndo afetou Vladislav, agora Major Carnage (Carnificina),
de seu objetivo. Carnage vive em uma pequena ilha no Mar
Baltico, que ele domina como um antigo senhor Cossaco. Ele
tem aumentado a populacdo da ilha através de convites e re-
crutamento de um contingente de seus velhos camaradas do
Spetsnaz para servi-lo.

Ha rumores de que ele possui armamento militar pesado, rou-
bado de Iraque durante a campanha Tempestade do Deserto,
mas ninguém tem certeza.

Ele foi contratado pela Excalibur Producdes, formando o
Forca Excessiva e iniciando novas ondas no circuito Street
Fighter. Poucas pessoas pensam que Major Carnage e seu
time sdo guerreiros honrados, mas eles vencem suas lutas,
entdo Samson Prowse mantém eles na Equipe.

Aparéncia: Major Carnage é um homem grande com ca-
belo castanho claro. Ele gosta de vestir o uniforme Spetsnaz
quando luta. Um quepe, camisa camuflada e calcas largas o
tornam uma figura distinta, meio deslocada quando caminha
nas ruas em meio a outras pessoas. Ocasionalmente ele veste
uniformes do exército Russo, mas ndo acredita que eles pos-
suem o brilho embora eles nao representem o verdadeiro es-
pirito da Mae Russia.

Interpretando Major Carnage: Vocé é forte, forte
como a velha URSS. Vocé sente que se demonstrar que sua
terra-mde ainda é forte, entdo ela se tornara forte novamente.
Vocé ndo pode demonstrar fraqueza e frequentemente ma-
chuca os oponentes em demonstracdes de forca no ringue.
Vocé tem sido chamado de brutal e sem sentimentos, mas ra-
ramente leva essas opiniGes a sério. Apesar de tudo, elas vem
de fracos estrangeiros. Nenhum de seus conterraneos ousaria
dizer isto na sua frente, exceto aquele tolo Zangief,
mas ele esteve muito tempo no Oci- dente e
tornou-se um fraco também. Em
breve vocé fara ele engolir suas
palavras.

Lema: Das vadania. Eu
quebrarei vocé agora!







HAMMER

Desde que era crianga, Hideo Isumo estava destinado a
tornar-se um Sumotori, e isto é o objetivo de sua vida desde
que se conhece por gente. Por vinte anos, ele treinou para
tornar-se um campedo. Se ndo fosse por seu temperamento
violento, ele provavelmente seria o maior lutador do Japao
agora que E. Honda ndo participa mais dos basho (torneios).
A raiva violenta de Izumo foi a causa de sua desgraca. Ele caiu
em desgraga com seus professores e consigo mesmo ao agir
desoradamente ao atacar oponentes caidos.

E costume dos guerreiros japoneses que caem em desgraca,
de restaurarem sua honra corrigindo seus erros. Hideo é a ex-
cecdo a regra. Ele abracou sua desonra, vendo-a como uma
escapatdria ao rigido regime e regras de conduta. Desde entdo
ele tem feito seu nome no circuito Street Fighter, mas ndo um
bom nome, e sim o de alguém desonrado e brutal. Ele busca
reconhecimento, ele vive para isso. Recentemente ele juntou-
se ao Forga Excessiva, e voltou a sentir-se em casa.

Aparéncia: Hammer (Martelo) é um enorme e brutal
homem que possui grendes camadas de musculos abaixo de
grandes camadas de grodura. Hideo gosta de vestir ternos (sob
medida) em publico, pensando que eles lhe ddo um toque de
classe e ar respeitavel.

Dentro do ringue, ele prefere vestir calcas elasticas, co-
mum entre os ciclistas profissionais, ao invés dos tradicionais
mawashi que os lutadores de sum6 usam. Ele diz que isto é
por causa que ele € um homem moderno e ndo sente a neces-
sidade de enfatizar os trapos arcaicos de um esporte mortal.
Na verdade, o mawashi possui singnificado profundamente re-
ligioso para o sumotori, e Hideo foi banido a tal ponto que ja-
mais podera vestir as roupas tradicionais novamente. E. Honda
deixou bem claro o que Ihe acotecera caso ele seja visto usan-
do o mawashi novamente enquanto estda em desgraca entre os
sumotori. Hideo gostaria de ndo ter ouvido este aviso.

Interpretando Hammer: Vocé é arrogante e dono
da razdo. Os que vocé ndo pode intimidar vocé tenta tirar
do seu caminho. Poucas pessoas apreciam sua companhia,
exceto os outros membros do Forca Excessiva. Vocé ndo gosta
de ser lembrado que caiu em desgraca entre os Sumotori e
botara suas frustracdes para fora em qualquer sumotori que
encotrar em combate, mesmo fora do circuito Street Fighter.
Vocé teme E. Honda e ird o mais longe possivel para ndo
encontra-lo. Isto é por causa dos tratados que ele fez contra
vocé, tratados que vocé firmemente acredita que ira retirar.

Lema: Konnichi Wa. Eu quebrarei vocé agora!







ANVIL

Greg Hart nasceu e cresceu em meio aos campos de petréleo
no oeste do Canada e trabalhou durante toda sua juventude
como perfurador na area. Quando ele terminou a escola, ele
foi trabalhar nos pocos perto de Edmonton. O trabalho duro
o tornou um homem musculoso. Ele costumava demonstrar
toda sua forca operando brocas de escavagdo sozinho e com
as maos nuas, conseguindo alcancar grandes resultados além
do possivel para equipes treinadas.

As noites na cidade semre eram selvagens, onde Greg de-
safiava lutadores para combates de luta-livre e quedas-de-
braco nos bares da regido. Greg sempre vencia estas parti-
das e adorava isso. Nestas brigas ele aprendeu a desprezar a
fraqueza. Ndo demorou muito e ele descobriu o circuito Street
Fighter.

A primeira batalha abriu os olhos do rufido. Um oponente
com metade do seu tamamnho, com jeito feminino, derro-
tou-o. A derrota foi mais do que ele podia esperar. Naquele
dia, ele saiu dos pogos de petrodleo e foi a Calgary para apre-
nder alguma variedade de estilos de luta, qualquer estilo.
Ele conheceu o Sanbo no Calgary Wrestling Studio e imedi-
atamente comegou a treinar.

Sua segunda luta, dois anos mais tarde, foi
completamente diferente - ele limpou
o chao do ringue com seu opo-
nente.

Major Carnage assistia o combate e convidou Greg para inte-
grar seu novo time de lutadores, Forca Excessiva. Ndo havia
lugar melhor para Greg “Bigorna” Hart.

Aparéncia: 0 Anvil (Bigorna) é facilmente o maior mem-
bro do Forga Excessiva. Ele gosta de vestir uma camisa com as
mangas rasgadas. Jeans largos, botas country e um boné de
John Deere; isto é tudo que ele tem no guarda-roupa. Fora do
ringue, Greg veste as mesmas roupas e raramente as muda,
isto é 6bvio pelo cheiro que ele exala. Ele também gosta de
dirigir grandes caminhdes e cagar alces e ursos, mas considera
pouco esportivo usar uma arma.

Interpretando o Anvil: Vocé é o homem mais forte
do Canada, ou acha que é, mas ninguém nunca conseguiu
Ihe provar o contrario - ainda. Vocé considera a si mesmo
o campedo dos homens trabalhadores comuns, mas eles
raramente sdo brutais e ignorantes como

vocé. Vocé vive para o proximo combate
e punira impiedosamente qualquer
oponente que ndo se encaixe nos
seus padrdes, padrées que incluem a
habilidade de esmagar um pequeno carro

e  beber trés barris de cerveja, e
nenhum americano se encaixou!

Lema: Eu esmagarei vocé,
eh!







CHIMU NIHON

Time de Street Fighting

Equipe: Excalibur Produgdes
Divisao: Estilo Livre

Historia:

Chimu Nihon recentemente apareceu no Circuito Street
Fighter e estd tentando duramente ser reconhecido pelo titulo
de time favorito do Japdo. Seu empresdario, Samsom Prowse,
tem grandes esperangas para o time e total confianga de que
ele fara jus ao grandioso nome. Eles tem ganhado todos os
combates que entraram, com uma notdvel excecdo. Devido a
uma inescrupulosa manipulacdo, eles foram agendados para
lutar contra um time Asidtico chamado de Horda Mongol Uiv-
ante (Howling Mongol Horde). A Horda tinha membros muito
mais experientes, com Posto acima de 5, que estavam buscan-
do uma vitoria facil para aprimorar seu Posto no circuito. Eles
fizeram isto, mas ndo sem antes presenciarem o que os jovens
guerreiros japoneses eram capazes. N3o foi uma vitdria facil e
nenhum dos times a esquecera.

O lider e “cabeca” do time é Akira Leung, chamado Hiko-
doshi no ringue. Akira acredita que o caminho para restaurar
a honra do Japdo na comunidade mundial e dentro de suas
fronteiras estd em inspirar sua juventude. Com este propdsito,
ele formou o Chimu Nihon na linha de um popular fen6meno
japonés, os guerreiros Sentai. Muitos canais no pais natal de
Akira mostram programas de times de adolescentes lutando
contra o mal e protegendo o Japdo. Os membros do Chimu
Nihon sdo todos adolescentes e véem a si mesmos como pro-
tetores da honra do Japdo. Eles estdo na missao de rejuve-
nescer a alma de seu pais instigando um senso de honra na
juventude. Se as vendas iniciais dos videos do Chimu Nihon
filmados pela Excalibur Producdes comegarem a vender, eles
terdao obtido sucesso.

Chimu Nihon pode ser traduzido como Time Japonés (Japan
Team).
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HIKODOSH!I

Embora Akira Leung tenha nascido no Japdo como Akira
Takashi, ele usa 0 nome de Leung em respeito a sua familia
adotiva na China. os pais de Akira eram gerentes de alto-nivel
em uma grande corporacdo japonesa envolvida com a impor-
tacdo de produtos chineses. Seu pai tinha a funcdo de decidir
de quais fabricas os produtos seriam importados e quais deix-
ariam de fornecer produtos. Muitos gerentes tinham grande s
interesses em obter a estima de Sr. Takashi, para permanecer
como clientes no ano que vem. Como a maioria das criangas,
Akira obviamente n3o sabia de todos os detalhes das func¢des
de seus pais. Esta ignoradncia lhe apunhalou quando viajavam
pela China e seu pai foi atacado pela Policia. O pai de Akira o
amava muito, e fez o que pode para distrair os policiasi para
que ele escapasse.

Akira correu incessantemente através das ruas, cego
pelas lagrimas, até que ele chegou em uma das fabri-
cas que seu pai inspecionava. Havia um velho homem
13, do qual Akira lembrou de ter visto com uniforme
mais cedo naquele dia. “Venha, minha crianca,”

o velho homem disse. “Eles estdo procurando
por vocé, e as ruas de Beijing ndo sdo seguras
a esta hora da noite. Eu tenho uma pequena
fazenda, a poucas milhas fora da cidade,
onde nds estaremos seguros. Eu vivo |d com
minha familia e meus estudantes, e ficaria
honrado se vocé viesse comigo.””Quantos
estudantes vocé tem?” Akira perguntou. Por
um longo tempo o homem ficou em siléncio,
entdo ele quietamente respondeu, “Um.
Agora.”

Akira viveu com Mestre Leung e sua
familia por muitos anos. Ele estudou
Wu Shu com o mestre e frequentava
uma escola local com os filhos dele.

Em breve tornou-se evidente que
Akira era muito especial, tanto at-
leticamente quanto academicamente.
Ele tornou-se um expert como artista
marcial e como estudante. Mas algo

o0 atormentava.

No fundo da mente de Akira estava a lem-
branga do que seu pai tinha feito ao nome da familia.
Isto provavelmente perseguiria o garoto pro resto da sua vida,
a menos que fizesse algo a respeito para restaurar a honra do
nome Takashi, alguma coisa que pudesse devolver a honra de
seu pai que o pais havia roubado. Ele ndo sabia o que fazer
para isto, mas ele sabia que ndo poderia fazé-lo na China. Ele
retornou para sua terra natal - Japao.

Tokyo ndo era mais como Akira se lembrava a 15 anos atras.
Uma depressado cobria a cidade. Pessoas trabalhavam e trabal-
havam sem nunca ver alguma perspectiva no futuro, enquanto
as corporacgdes cresciam. O espirito do pais havia sido sugado
dos habitantes. Alguém deveria fazer algo para mudar isso.
Entdo ele fez: ele pretendia juntar um time de musicos, atletas
ou artistas marciais em um tour pelo pais, possivelmente pelo
mundo. O time poderia reviver o espirito do Japao. “Isto é tdo
Obvio”, ele pensava, “porque ninguém havia tido esta idéia an-
tes?”.

Ele conheceu Kyoko kimura enquanto buscava por apoio
corporativo para sua idéia. Instantaneamente, ele soube que,
enqguanto a alma do japao podia estar morrendo, seu coracao
estava se sentindo bem. Esta bela e inteligente jovem tinha de

ser sua esposa. Akira ficou tdo vislumbrado por ela que quase
perdeu sua entrevista com o chefe da firma onde ela trabal-
hava. Enquanto o chefe da firma ndo conseguia ver lucro na
proposta de Akira, ele ndo conseguiu impedir que Akira mar-
casse um encontro com Kyoko.

Depois do jantar, ele falou a ela sobre sua missdo de restau-
rar a honra de sua familia e sua idéia para restaurar o espirito
do Japdo nas pessoas. Kyoko concordou que alguma coisa de-
via ser feita, e se dispds a lhe apresentar alguém que pode-
ria ajudar. Trés dias mais tarde, Akira e Kyoko se encontraram
com Samsom Prowse o empresario da Excalibur Producdes, e
o Chimu Nihon estava criado.

Akira tornou-se o lider e também o fundador do Chimu Ni-

hon, que significa “Time do Japdo”. Para inspirar o espirito
aventureiro e acultura japonesa no grupo, foram dados
codinomes de acdo a todos os membros. Ele adotou
para si mesmo o nome “Hikodoshi” de acordo com uma
constelacdo do Hemisfério Sul. Este grupo de estrelas foi
nomeado de acordo com uma lenda japonesa que
enfatiza o amor, devogéo e trabalho duro, ideiais
que Akira firmemente acredita.
Akira estad irremediavel-
mente apaixonado por Kyoko.
Ele pretende casar logo que o
Chimu Nihon se torne um sucesso.
Ao mesmo tempo que ele pretende reclamar
o nome de sua familia, Takashi, e restaurar sua honra.
Entdo, e somente entdo, ird pedir que Kyoko se case
com ele.
Aparéncia: Akira aparenta ser magro e
levemente musculoso, o que lhe da uma
aparéncia mais fragil. Ele comumente veste-
se de uma maneira mais apropriada a um
professor de escola do que um lutador.
Com seus pequenos e arredondados 6cu-
los dispostos no final do seu nariz e sua
jaqueta que chega somente aos coto-
velos, ele dificilemnte causa medo em
alguém. Dessa forma - ele € um mestre
no Wu Shu mais do que um intelec-
tual, muitos oponentes cometem
o erro de subestimarem-no pelo
seu exterior.

Como Hikodoshi, Akira gosta de se vestir como um cam-
ponés. Sua Unica concessdo para a natureza herdica de sua
profissdo consiste de uma bela camisa de seda que ele veste
sobre seu tronco. A camisa é decorada com estrelas e repre-
senta a Via Lactea que separam ele do seu amor no céu, Ori-
hime. Ele também gosta de vestir um par de botas de couro,
dados a ele por Leung quando ele deixou a China.

Interpretando Hikodoshi: Muitas vezes vocé prefere
ler um bom livro a uma noite na cidade, mas vocé ndo perde
uma boa aventura. Honra significa muito para vocé e tem
dedicado sua vida a restaurar a honra do nome da familia Ta-
kashi. Vocé vé o Chimu Nihon com um caminho para restau-
rar a honrar enfatizando os ideiais do Japdo e comunicando
estes ideiais ao resto do mundo. Street Fighting tem dado a
vocér este caminho para fazer isto, e a Excalibur ProducGes
tem |he mostrado o significado disto.

Lema: Pela honra do Jap3o!






Kyoko Kimura participa ha pouco do circuito Street
Fighter e é relativamnete desconhecida fora do Japao.
Na mais tenra idade, ela foi inscrita na acedmia de
Kung Fu de Toquio para um curso de arranjos de
flores Japonesas. Entre as aulas, ela podia assistir os
estudantes praticarem seus katas. A graca de seus
movimentos chamaram sua atencao, e ela pode por
vezes imitar os movimentos que ela via.

Ndo demorou muito para que um aluno visse
ela mimetizando a aula e comecgasse a cagoar
dela. “Olhe para vocé,” ele disse. “Vocé esta
com medo de entrar para a aula porque
é pequena e fraca?” ele continuou
a cacoar dela, movendo-se em sua
direcdo, ameacando-a. Kyoko es-
tava amedrontada por este rude
homem e tentava escapar dele.

Ele esticou o braco para agarra-

la e, em um movimento repen-

tino, encontrou a si mesmo subi-

tamente voando através da sala

com um golpe de Kyoko. Ela estava
surpresa assim como o estudante;
aparentemente ela havia aprendido
mais ao assistir as aulas do que ela pensa-
va. O sensei, que havia visto com cautela,
convidou Kyoko a tornar-se sua estudante.
Atordoada, ela aceitou sua oferta.

Poucos anos mais tarde, ela graduou-se
na escola de economia e na academia de
Kung Fu. Ela direcionou-se para o mundo
dos negécios, enquanto seu sensei lhe ad-
vertiu para que ndo esbanjasse suas habi-
lidads e as ussasse para o bem do povo. Ela
estava confusa pelas suas palavras, mas con-
cordou em fazé-lo. Logo depois aceitou um
emprego em uma firma de investimentos em
Tokyo.

Ela trabalhou por alguns anos, praticando seu
Kung Fu quando ela podia e ponderando sobre
as Ultimas palavras de seu Sensei. Ela ndo con-
seguia pensar em uma maneira de usar suas ha-
bilidades para o bem do Japdo, até que um dia
em Julho de 1993, ela conheceu Akira Leung.

Akira tinha recém chegado ao Japao, buscan-
do sua heranga e o preenchimento de sua missao
de reparac¢do. Quando Kyoko o viu, ela sonhou que
aquele homem tinha de ser seu marido. Akira foi
muito mal nos negdcios com seu chefe, mas ele
consegiu convida-la para jantar.

Depois do jantar, ele explicou seu concei-
to de Chimu Nihon: o Japdo precisa de um
time de atletas ou artistas marciais para
viajar através dos oceanos, promovendo
os ideiais e filosofias do Japdo para o resto do
mundo. No entanto, o governo e diversas corporacdes
recusaram-no. As coisas ndao estavam boas para Akira e
o Chimu Nihon.

ORIHIME

Kyoko perguntou se ele tinha considerado o
Street Fighting. Akira ndo sabia nada a respeito
do Circuito e ela Ihe contou. Depois de uma
breve explanacao, Kyoko disse que ela tinha
contatos com Samsom Prowse, que era dono
da Excalibur Producdes. Ela comprometeu-se
em ajuda-lo a organizar o projeto. Ele concor-

dou, e juntos eles fundaram o Chimu Nihon.
Eles surpreenderam-se com a quantidade
de lutadores altamente habilidosos que
se apresentaram para participar do
time, mas eles decdiram optar por
somente cinco dos jovens lutado-
res. Embora os mais velhos sejam
guerreiros mais experientes, ele
pensaram que jovens Street Fight-
ers, poderiam exemplificar melhor
a atitude juvenil ao Japdo de hoje.
Eles também surpreenderam-se
em descobrir que eles eram am-
bos artistas marciais e que se

amavam.

Foi idéia de Kyoko do time as-
sumir codinomes herdicos para
enfatizar seus ideiais. Ela também

insistiu que ela e Akira tivessem

nomes de Orihime e Hikodoshi, que

eram constelacbes do céu Japonés,

amantes separados pela Via Lactea. Akira

concordou e anunciou sua intenc¢do de casar

com ela uma vez que el e tenha restaurado
sua honra para o nome de sua familia.

Aparéncia: Kyoko Kimura é pequena,

mesmo para os padrdes japoneses. Na pele de

Orihime, ela gosta de vestir uma roupa rema-

nescente do kimono tradicional, mas abreviado

para permitir a movimentacdo livre. Ela também

é vista com flores no cabelo, mesmo durante as

lutas. Oponentes costumam ignora-la em com-

bate, confundindo sua aparéncia de colegial ao invés

de aceitar sua experiéncia. Estes lutadores nunca com-

etem o mesmo erro duas vezes. Fora do ringue, Kyoko

prefere vestir roupas sociais e utiliza o cabelo no alto de
um coque para parecer mais velha.

Interpretando Kyoko: vocé é amavelmente di-
vertida e tem um grande senso de humor, exceto quan-
do conflitam com seus negdcios. Chimu Nihon significa
muito para vocé, mas ndo mais do que seu amor por

Akira Leung. Vocé espera casar com ele nos préximos
dois anos, mas sabe que o sucesso do time deve vir
primeiro.

Lema: Street Fighting é como uma delicada rosa.

E linda de ver, mas se vocé chegar muito perto, vocé

pode se machucar. Se vocé quer um conselho, ndo
chegue muito perto.






SHOWJO TORA

Ninguém sabe muito sobre Yuki Otonashi ou se, de fato,
este é seu nome real. Ela é uma hibrida tigresa que foi encon-
trada vivendo em uma das poucas areas selvagens do Japao,
o Parque Nacional Daisetsuzan. Yuki viveu nas encostas dos
trés vulcGes do Daisetsuzan por mais tempo do que ela possa
lembrar. Infelizmente, o periodo de tempo foi imterrom-
pido ha poucos anos atras. Sua memdria mais recente
consiste em acordar uma manha para
encontrar a si mesma rodeada por ma-
cacos brancos selvagens banhando-se
em um lago quente. Ela ndo sabe
quem é sua familia ou se um
dia ela teve uma,
embora ela queira
muito saber. Ela
ndo sabe nada
sobre seu
pasado,
exceto
por um
medal-
hdo
dourado
que ela
sempre
teve. O
medal-
hdo
contém
uma foto de uma
jovem garota similar em
aparéncia a Yuki, embora
obviamnte sem as fei¢cOes
de tigresa. Ha também
uma inscricdo onde se g,

“Melhores desejos, Yuki
Otonashi.” Ndo esta claro
se o nome é da garota na

foto ou se o medalhdo foi dado de
presente. De qualquer forma, Yuki tomou o
nome para si.

Akira Leung ouviu contos sobre a misteriosa
Shoujo Tora, ou Garota Tigre, em Tokyo e decidiu inves-
tigar. A Garota Tigre tinha se escondido do publico durante
anos, e era dificil localiza-la. Cacadores ja haviam tentado du-
rante anos com pouco sucesso. Alguns que tentaram captura-
la jamais retornaram.

Enventualmente Akira foi atras das lendas com o intuito de
tornar seu amigo. Ela estava maravilhada pelas historias da civ-
ilizacdo e as maravilhas tecnoldgicas que ela continha. Ela con-
cordou em ir com ele de volta para Tokyo com uma condicao:
que ele ajude-a a pesquisar sobre seu passado. Akira concor-
dou, e logo eles estavam dirigindo de volta para Tokyo.

Ndo demorou muito para que Yuki se interessasse pelo
recém formado Chimu Nihon e pedisse para ingressar. Kyoko
foi hesitante a principio, sentindo que Yuki podia ndo estar
apta a controlar seus instintos de tigresa em combate, mas
concordou em lutar contra ela. Yuki perdeu para a mais experi-
ente Kyoko, mas por muito pouco.

A luta foi intensa e brutal. Ambas garotas estavam surpresas
pela ferocidade e habilidade da outra e tornaram-se rapida-
mente amigas. Akira, assistindo o combate, viu que Yuki havia
incorporado muitos movimentos da Capoeira no seu estilo.
Quando questionada sobre isso, Yuki respondeu
que ela tinha memodrias de alguém lhe en-
sinando estes movimentos, mas isto era
tudo.
Yuki em breve tornou-se
membro total do time de Akira
e decidiu usar o nome que as pes-
soas haviam lhe dado, Shoujo Tora.
Aparentando os 15 anos de idade, ela
€ a mais jovem membro do Chimu Ni-
hon. Ela vé em Kyoko uma irma mais
velha e tem uma queda por Akira.

Aparéncia: Shoujo Tora aparenta

muito mais idade do que seus 15

anos. Ela mede 1.75cm e pesa

80Kgs. A maioria dos seus genes

humanos estdao combinados com

os de tigre, possuindo uma densa

musculatura animal, o que aumenta

consideravelmente o seu peso. Apa-

rentemente seus musculos hibridos

sdo densos e mais compactos do que os

mesmo musculos humanos. Suas caracter-

isti- cas mais marcantes sao suas orelhas de gato

e a cauda macia além das listras negras sobre sua pele

branca que cobre todo seu corpo. Na arena, ela gosta

de vestir somente um biquini que ndo impede seus

movimentos. Aparentemente a roupa é inspirada em
um personagem popular no japdo daquela época.

Interpretando Shoujo Tora: Vocé estd nor-
malmente muito feliz e aproveitando sua boa vida.
Jogos de habilidade a excitam, especialmente

aqueles que envolvam habilidades atleticas e
combate. As selvas constantemente lhe chamam,

e vocé retorna para elas sempre que tem um

tempo livre. Chimu Nihon é um grupo excitante

para se estar, e enquanto vocé realizar coisas
novas e interessantes dara seu maximo pela
equipe. Eles tabém sdo como uma familia
para vocé, mais do que qualquer outra que

se lembre. Vocé acredita que Akira possa
solucionar os misterios do seu pasado,

mas por ora o Chimu Nihon é tudo que

tem. Talvez isto possa ser o bastante.

Lema: A vida era f4cil nas florestas,

mas ndo hd caminho mais excitante!






Pouco se sabe sobre estes irmdos gémeos e eles sdo relu-
tantes sobre falar de seu passado. Seus nomes reais sdo Hi-
karu e Hiroshi Matsuda. Eles confirmam que sdo irm&os, mas
nao falam sobre sua familia, exceto que possuem uma. Os
irmdos conheceram Akira Leung quando ele estava formando
o Chimu Nihon. Eles disseram que a Terra os havia enviado
para ajudar a rejuvenescer o Japdo. Akira foi cético, até os
irmdos mostrarem suas incriveis habilidades. Depois disto,
Akira ficou muito feliz por receber os gémeos em seu time.
Desde entdo, os irmdos Matsuda tem sido valiosos membros
do Chimu Nihon.

Os irmdos sempre lutam juntos e a Unica ocasido que eles
foram derrotados foi para a Horda Mongol Uivante. A partida
foi arranjada pela empresaria inescrupulosa da Horda, uma
mulher enigmatica, conhecida somente por Princesa do Gelo.
A Horda era muito mais experiente, mas mesmo assim, eles
sofreram com o Chimu Nihon, especialmente enfrentando os
gémeos Matsuda. No final, a despeito dos valiosos esforcos
de Hikaru e Hiroshi, a Horda venceu, uma vitdria fraca que os
irmdos tem entalada na garganta, esperando uma revanche.

Aparéncia: Hikaru e Hiroshi Matsuda sdo gémeos idénti-
cos e aparentam 16 anos de idade. Fora da arena os dois sem-
pre estdo juntos distribuindo autdgrafos em Tokyo. Hisroshi é
relutante em conhecer seus novos fas e usualmente veste-se
mais discretamente do que seu irmdo, que gosta
dos flashes.
Dentro dos ringues,
os dois vestem

roupas fecha-
das e justas
para enfatizar
seus persona-
gens herdicos.

Hiroshi veste uma
roupa azul, refletindo
seus poderes elementais

da agua, e a esséncia flame-
jante de Hikaru é indicada
pelo seu uniforme vermelho.
Eles tem tentado convencer
os outros membros do Chimu
Nihon a se vestir de forma
similar como um time Sentai.
Mas estdo longe de con-
vencer Akira dessa neces-
sidade, e Yuki ndo con-
corda de forma alguma.

Interpretando

Hikaru: como
Hikaru Matsu-

da, vocé tem

disposicao
para usar o fogo

que con- trola. Vocé nao
possui realmente um temperamen-
to quente, exceto quando perguntam
sobre ele.

KUMA MI2U E SEIREI KA
(ESPIRITO DO FOGO £ DEMONIO DA AGUA)

Vocé age como um fogo em palha quando perguntam sobre
sua vida e quando vocé desenvolve um interesse sobre algo,
vocé consume tudo que puder acerca do interesse, movendo
“céus e montanhas” para conseguir o que quer. Esta tendéncia
o torna alguém dificil de lidar na equipe.

Interpretando Hiroshi: Vocé também ¢ influenciado
pelo seu elemento. Vocé é frio, contido e calmo. Ndo deixa
transparecer nada sobre sua vida, tudo o que o mundo sabe a
seu respeito é o que eles véem. Vocé sabe que tudo acontece
por uma razdo, e se vocé trabalhar duro sabe que conseguira
algo em troca. Vocé é tenaz em seus objetivos, mas costuma
estudar seus desafios antes de enfrenta-los. Somente depois
de intensa ponderagdo vocé ira agir, usando a menor quanti-
dade de forca necesséria. Ndo importa se a forca necessaria
€ a sua inteligéncia ou seus musculos, vocé somente usara o
necesario.

Lema:

Hikaru - Hey cara de polvo! O qué? Vem falar isso na minha
frente, fortdo!

Hiroshi - O mundo ja esta em um estado terrivel, tem certe-
za que fard isso? Eu poderia discutir o problema com vocé. E
claro, na proxima semana seria 6timo, mas vocé nio poderia
trazer nenhum dos seus diretores com vocé. Porqué? Porque
eles ndo iriam entender como eu descobri as fusbes secretas
que vocé vem planejando o0 ano inteiro. E claro,
isto pode ndo ficar se-

creto para sempre.













Conheci um viajante de uma terra antiga,
Que disse - “Duas imensas pedras como pernas sem corpo
Em pé no deserto...Perto delas, na areia,
Meio afundado, um rosto despedacado repousa, com cenho
franzido,
Ldbio enrugado e sorriso de frio comando,
Diz-se que o seu escultor leu bem suas paixoes
Que ainda sobrevivem, estampadas nessas pedras inertes,
A mdo que as esculpiu, e o coragdo que as alimentou;
E no pedestal, aparecem estas palavras:
Meu nome é Ozymandias, Rei dos Reis;
Olhe em meus Trabalhos, 6 Poderoso, e desespere-se!
Nada mais resta. Ao redor da decadéncia
daquele fracasso colossal, sem limite e vazio
As areias solitdrias e planas esticam ao longe.”
- Percy Bysshe Shelley, “Ozymandias”

“Eu sou Ozymandias, rei dos reis”, o egipcio dizia pra ele
mesmo. Instalado no deserto sem fim, ele sente como se o
tempo ndo passasse naquela terra. Muitos acreditam que foi
loucura sua aceitar essa tarefa. Por que construir uma base
longe daqui, com o risco de o governo egipcio culpar a Libia, e
os libios o Egito? Como um complexo paramilitar ndo atrairia
muita atenc¢do?

Mas como se embrenhou no deserto, o egipcio sabia que
suas objec¢des ndo fariam muito barulho. Aqui ndo ha nada por
milhas em qualquer dire¢do, exceto pelas dunas, os ocasionais
afloramentos de rochas e escorpiGes. Ele teve uma estranha
compulsdo para vir para ca para erguer um sitio onde ficaria
toda noite, onde o sol ilumina o horizonte.

“Vocé ird”, disse M. Bison, apontando para o mapa, “e con-
struird uma base —aqui. Na préxima grande guerra, esse serd o
lugar onde as verdadeiras batalhas serdo travadas. Essa terra e
as terras ao redor sdo o berco da civilizagdo humana, e aqui a
verdadeira dominacgdo deve comecar. Nés controlaremos esse
lugar, e o resto da humanidade em seguida.”.

M. Bison certamente tem uma mente de conquistador, mas
ndao como um rei verdadeiro. Penso que ele daria um excelente
general, mas é requerido mais para que Bison tenha o verda-
deiro respeito e lealdade necessarios para qualquer um que
deseje ter a vitoria.

O egipcio caminhou com passos largos, rapidamente e de-
cidido pelas dunas, ignorando o jipe e a honra guardados pra
ele. De repente ele sentiu, na areia que tocava seus pés, um in-
esperado sentimento que rapidamente o entristeceu. Lutando
contra a areia que passava, ele sentiu em suas costas um frio,
um pouco sombrio que o engalfinhou. Ele parou bruscamente
numa lisa pedra com um tunel de mais de 3 metros pra baixo,
e mais areia caiu sobre ele, entdo vagarosamente comecgou a
parar. Ele abriu seus olhos e encontrou-se coberto de areia,
em um tunel que estava cheio da escuriddo que estava atras
dele antes.

“0la?”, ele falou na escuriddo. Somente um eco pdéde ser
ouvido. Ele pensou que talvez ele tivesse ouvido um estranho
sussurro, mas devia ser fruto de sua imaginacdo. Ele olhou pra
cima, pilhas de areia caiam sobre seu ombro e sua cabeca; ele
passou seus dedos através dos cabelos e esfregou seus olhos.

“Mestre!” disse a voz que veio de cima. “Mestre, vocé esta
bem?”.

“Rapido!”, ele respondeu. “Me dé uma tocha. Me dé uma
cordal!”.

Uma tocha queimando rapidamente foi dada pra ele. Vi-
rando-a, ele iluminou a parede e maravilhou a varias cores
das pinturas atrds na sua frente. Lendo os hierdglifos que ele
memorizou desde a juventude, ele riu. “Ozymandias!”, ele gri-
tou. “Ramses, Lorde do Nilo! Eu sei porque vocé me chamou
aqui, de novo e de novo! Eu sei o que vocé quer! Seu império
crescera de novo, meu nobre ancestral, como a fénix das
cinzas!”.

Mas uma coisa estava no caminho — M. Bison, que, acima
do que ele podia subjugar e o fez seu tenente, fazendo um
constante trato. E Bison nunca podera querer servir alguém
que ele pudesse vencer no combate pessoal. O treinamento
marcial do egipcio de suas viagens no mundo esta no seu apo-
geu, mas mesmo assim ndo é o suficiente, ele precisava de
algo para vencer os poderes psiquicos de Bison. Ele precisava
de uma técnica que nunca foi ensinada pra ele...
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O Guerreiro Perfeito é uma histéria completa dividida em 5
capitulos para Street Fighters de poder moderado que individ-
ualmente ou coletivamente tenham seis pontos permanentes
de Honra e Gléria. E uma ampla aventura, levando os persona-
gens através da Europa e Africa em poucos dias. E muito mais
que uma simples histdria; os personagens acreditardo que
estdo fugindo de um arquivildo, quando na verdade ele esta
entre eles. O vildo, no caso, é um egipcio fanatico e terrorista,
conhecido pelo mundo como “a Fénix”.

ALERTA AD LEITOR

O Guerreiro Perfeito €, inegavelmente, direcionado aos Nar-
radores. Ler este livro ira arruinar o prazer da histdria para os
jogadores, particularmente as surpresas que serdo reveladas.
Se vocé estiver certo de que seu Narrador ndo ira usar esta
aventura, existe muita coisa bacana neste livro, entdo leie e
aproveite.

Narradores podem usar este livro de inUmeras maneiras. Ele
pode ser usado tal qual foi escrito, com pequenas modifica-
¢cOes para adaptar a sua cronica, ou pode ser usado em partes,
com varias cenas sendo incorporadas em outras aventuras.
Qualquer Narrador pode se beneficiar da leitura deste livro,
tanto usando ou ndo esta aventura, pois novos personagens
sdo introduzidos, novos cenarios sdo explorados e novo ma-
terial de jogo é fornecido, incluindo um novo estilo (Majestic
Crow Kung Fu) e uma Manobra Especial (Rising Storm Crow)
que é raramente vista ou ensinada.

VISAD GERAL

Capitulo Um: Num grande torneio em Bruxelas, na Bélgica,
os personagens conhecem Jean LeMonte, outro Street Fighter,
gue ouviu sobre eles como honoraveis guerreiros. Ele pergun-
ta se eles podem ajuda-lo numa fazenda fora da cidade, onde
seu Sifu precisa de ajuda. Ele ndo explica o motivo, mas pede a
assisténcia deles. Se eles aceitarem, ele os leva para a fazenda.
Se ndo aceitarem, eles o véem sendo capturado por agentes
da Shadaloo.

Assumindo que eles vdo com Jean para salva-lo, ele conta
no caminho que a fazenda é um doj6 secreto do velho Mestre
Xaudo, um mestre do Majestic Crow Kung Fu. Jean ouviu outro
time do torneio, os Punhos de Relampago, discutindo sobre
“capturar o velno homem” para entrega-lo a alguém conhe-
cido somente como “a Fénix”.

Quando chegam na fazenda, os personagens véem um
ataque em andamento. Um grupo de capangas da Shadaloo
tenta entrar a forga na casa, atirando contra os estudantes que
tentam protegé-la. Durante a luta os personagens véem Jean
usando a manobra Rising Storm Crow, que ndo apenas acerta
0s oponentes, mas os joga 4,5 metros no ar.

Jean, obviamente bravo pela morte dos estudantes, fala para
os personagens irem com ele atrds do Mestre Xaudo, que pro-
vavelmente foi para Roma. Se os personagens se oferecem
para irem junto com Jean, Xaudo ficard muito agradecido.
Retornando para o torneio eles descobrem que os Punhos
de Reldampago desapareceram rapidamente, perdendo para
os personagens por W.O. Eles ndo explicaram o motivo do re-
pentino desaparecimento, mas somente o mais estipido dos
personagens nao perceberia que algo envolvendo os Punhos



de Relampago...

Capitulo Dois: Viajando pra Roma, encontram no mesmo trem
em que estdo (surpresa!) os Punhos de Relampago. Através de
varios métodos, eles tentam assassinar Jean e qualquer um
que esteja viajando com ele. Se confrontados diretamente,
os Punhos de Relampago vao lutar num vagao vazio. Se eles
falharem, sabotam o trem e pulam dele, tentando matar os
Street Fighters na batida (Sim, esses caras sdo Maus com M
maiusculo! Seu chefe é Fénix, um terrorista que os ensina mui-
tas coisas desses oficios.).

Capitulo Trés: Em Roma, os Punhos de Relampago e os per-
sonagens se encontram na escola de um estudante do Mestre
Xaudo. Tendo de enfrentar os Street Fighters, Jean, Mestre
Xaudo e uma escola cheia de estudantes de Kung Fu, os Pun-
hos de Relampago vao embora apds darem um aviso.

Mestre Xaudo pergunta se os personagens podem escolta-lo
para o Egito, onde ele ficard com um grande estudante seu,
Gamal Qebesenef. Em retorno, ele ird ensinar para qualquer
um deles (de preferéncia um praticante de Kung Fu) o Rising
Storm Crow. Jean ndo concorda nesse ponto, dizendo que os
personagens sdo suspeitos de serem os “verdadeiros” agentes
da Shadaloo e os desafia a provarem sua inocéncia.

Quando (e se) a inocéncia dos personagens estiver provada,
eles facilmente irdo para o Cairo e |4 alugam um helicdptero
para levd-los para o deserto egipcio, onde Qebesenef vive.
Qebesenef, um alto elegante homem descendente de arabes
e egipcios, vive numa grande base. Quando o helicdptero para
no campo, Qebesenef cumprimenta o grupo, seu mestre e os
leva para dentro. Ao entrarem, eles encontram os Punhos de
Reldmpago esperando com expressdes convencidas.

Daqui em diante, as coisas comegam a complicar.

Capitulo Quatro: Qebesenef, agora conhecido como Fénix,
acredita que ele é o descendente e a reencarnagao de Ramses
o Grande, e sua loucura o considera um sério rival de M. Bison.
Ele se surpreende dos personagens terem sobrevivido contra
os Punhos de Relampago e oferece trabalho pra eles. Ele tam-
bém oferece ensinar o Rising Storm Crow, que ele devia ter
aprendido com o Mestre Xaudo. No entanto, o velho Sifu na
quis ensina-lo, confrontando Qebesenef sobre sua moral e in-
tengGes. Qebesenef avisa que se o Mestre Xaudo nao ceder, os
Street Fighters irdo morrer, um a um. Os personagens s3o apri-
sionados em camaras sob o chdo de uma antiga tumba egipcia
descoberta durante a construgdo do recinto. Eles podem ter
esperancga de escapar?

As camaras sao preparadas com armadilhas mortais feitas
para manter longe os ladrdes de sepulturas, mas algumas de-
las sdo para matar pessoas que estdo aqui dentro e que ten-
tam sair. Além disso, uma das camaras é preenchida um gas
alucinégeno que traz aos personagens medo e visdes de pes-
adelos, que podem fazer com que lutem com sombras — ou
qualquer outra coisa — que eles imaginam que existem.

Capitulo Cinco: Depois de passarem pelas camaras, os perso-
nagens terdo que derrotar os guardas, os Punhos de Relampa-
go e Fénix, um lutador préximo do posto de Guerreiro Mundi-
al. Isso terd clima para tudo! O capitulo traz informagGes sobre
que repercussdao os eventos de O Guerreiro Perfeito pode
trazer, e possiveis futuras dire¢des para cronicas seguintes.

Apéndices: o Apéndice Um mostra todos os personagens
necessarios para o Narrador rolar a aventura O Guerreiro

Perfeito, todos reunidos em um sé lugar para facil consulta. O
Apéndice Dois mostra o novo estilo e a nova manobra especial.

ENFOQUE

Essa histéria tem uma diferente atmosfera a cada capitulo,
entretanto no geral é sobre um romance internacional. Os per-
sonagens lutardo contra o tempo: eles competirdo, cena apds
cena, com um time de terroristas que deverd ser parado, ou
nunca alcancarao seu destino primeiro. Os jogadores sentirdo
isso; eles raramente estardo com o controle da situagdo, e o
estresse pode atrapalha-los.

O enfoque do primeiro capitulo é uma desagradavel destru-
icdo, com um honoravel auto-sacrificio de estudantes contra
as armas de fogo de capangas da Shadaloo, todas fora do pa-
drdo das rusticas armas de uma fazendo belga.

O segundo capitulo pode ser como uma apunhalada pelas
costas, remanescentes de Assassinos no Orient Express, com
olhares soslaios e inesperados e blackouts dramdaticos quan-
do o trem entra em tuneis. Novamente, isso pode relembrar
romances internacionais, com os personagens interpretando
situacOes de vida ou morte saltando de carros conversiveis
quando o trem corre muito através de montanhas com o risco
de cairem ou serem jogados para fora do trem para uma hor-
rivel morte.

O terceiro capitulo pode oferecer um momento de verdade
para os personagens. Ele envolve um importante ponto de re-
torno onde eles podem ver Jean e o Mestre Xaudo, que es-
tdo comecando a suspeitar que eles viajaram através do Egito
atacados pelos Punhos de Relampago.

O quarto capitulo pode relembrar os filmes de Indiana Jones,
com um exdtico mistério de uma antiga mitologia e simbologia
egipcia. A Fénix pode ser megalomaniaco como vocé quiser —
ele usa suas habilidades para por em pratica seus planos de
dominar o mundo. E claro, ele ndo é nada se comparado a M.
Bison — mas isso ndo reduzira o perigo que rondara os perso-
nagens.

O quinto capitulo é o climax e pode levar a uma luta selva-
gem e confusa, com explosdes e movimentos espetaculares de
artes marciais dos personagens pelo ar, como no fim de Big
Trouble in Little China ou qualquer um dos filmes de Bond.

TEMA

Loucura e megalomania sdao dois temas de O Guerreiro Per-
feito. Quao longe homens vao para conseguir seus objetivos?
Quao absurdos podem ser seus objetivos? A sanidade de
Qebesenef em tentar derrubar a Shadaloo pode ser question-
avel; ele quer para-la com nada, incluindo atos casuais de vio-
|éncia, para aprender uma rara forma de Kung Fu. Seu mundo
é injusto, e a moralidade foi sugada por ele.

Confianca é um jogo; Mestre Xaudo ensina Qebesenef
porque ele confiou em seu estudante. Qebesenef, em outras
maos, quebrou a unido entre Sensei (ou Sifu, no caso do Mes-
tre Xaudo) e estudante, uma das mais sagradas confiangas em
artes marciais e Street Fighter. Jean inicialmente acredita nos
personagens, mas comeca a suspeitar deles, quando todas as
suas acdes sdo antecipadas pelos oponentes. Confianga ndo
é muito facil de ser conseguida no mundo de Street Fighter,
onde a Shadaloo pode estar atrds de qualquer esquina ou
qualquer sombra. As opostas qualidades confianca e parandia
vém juntas em O Guerreiro Perfeito. Parandia faz amigos vi-
rarem inimigos, mas a confianca deve iniciar o nascimento da
experiéncia.



USANDO ESTE LIVRO

O Guerreiro Perfeito foi feita para ser incorporada numa
cronica ja existente; ela assume que os Street Fighters tém
comecado a fazer reputagdo. Se vocé for comecar uma nova
cronica, é recomendado que vocé comece com “Alto Risco” do
livro basico de Street Fighter ou com uma histéria feita por
vocé, para depois ir para O Guerreiro Perfeito.

Se os jogadores tém Street Fighters iniciantes, entdo seria
melhor que conhecessem Jean LeMonte pessoalmente, e esse
seria o porque de estarem envolvidos. Vocé pode diminuir as
habilidades dos adversérios dos personagens, ou talvez ten-
ham outros membros do dojoé do Mestre Xaudo sobrevivendo
para viajar com os personagens. Se 0s personagens sdo real-
mente fracos, Cammy poderia aparecer, na pista de Fénix, para
pega-lo numa situacgdo fatal, avisando a todos “vdo para casa e
deixem-no comigo.” (Isso, é claro, incita a todos para termina-
rem a aventura e se salvarem.)

Em outra opg¢do, se os jogadores estiverem usando Guer-
reiros Mundiais, vocé pode aumentar muito o nimero de ca-
pangas da Shadaloo e aumentar as estatisticas dos Punhos de
Reldmpago, talvez tendo Vega trabalhando com eles. Entretan-
to, muitas partes da aventuras requerem que 0s personagens
usem seus cérebros ao invés dos punhos, entdo ndo faca isso
tdo duramente.

Se os personagens querem lutar contra a Shadaloo, ou se
vocé estd saindo de uma histdria sobre isso antes de O Guer-
reiro Perfeito, vocé pode prenunciar eventos, fazendo com
gue sejam “reais” para os jogadores. Por exemplo, se vocé esta
saindo de “Alto Risco” e os personagens encontraram os arqui-
vos “Kraken”, eles podem ter encontrado nos arquivos

evidéncias de terroristas da Shadaloo. Ele diz sobre “a Fénix”,
que vive em alguma parte do norte da Africa, e o time de
Street Fighters pode ir pra |3 para descobrir.

Também pode fazer com que os Street Fighters tenham en-
contrado os Punhos de Relampago em algum torneio passado
e descrever como foram brutais seus oponentes — mas os per-
sonagens ndo lutaram com eles antes, pois é apropriado para
essa histdria. Se os personagens tiverem amizade com o Time
Corvos (ou qualquer outro time de NPCs em sua crénica), os
Punhos de Relampago podem ter destruido o time, usando
taticas sujas, com os personagens ouvindo sobre isso através
de boatos.

Também pode acontecer de que casualmente seja mencio-
nado sobre o Mestre Xaudo ou Majestic Crow Kung Fu em
aventuras anteriores com referéncias de arremessos, somente
para que eles se interessem em O Guerreiro Perfeito, sendo
um grande caminho para fazer os jogadores se maravilharem
com alguma coisa, envolvidos nas coisas que vocé diz. Depois,
eles comegardao a “encontrar” pistas onde vocé ndo tem de-
liberadamente colocado para eles, mas vocé ndo pode falar
isso pra eles — vocé pode decidir que a pessoa sem casa que
0s personagens abrigaram é um feiticeiro chinés disfargado,
vigiando-os para que no futuro ele possa ter suas mentes. Se
os jogadores tiverem algum interesse em algo que vocé ndo
julgue importante, vocé pode tomar uma medida como essa.

Desse modo, tente incorporar em seus planos futuros que
vocé tenha uma crénica em O Guerreiro Perfeito. Por exemplo,
uma futura histéria em que a Shadaloo tenta converter o Papa
na Ordem da Unidade Celestial: mencione que, se os persona-
gens viajarem através de Roma e passarem pelo templo som-
brio na rua, eles sentem algo estranho. Entdo, naturalmente,
quando sua futura histéria estiver sendo jogada, o mesmo
templo vai ser uma figura proeminente.
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Hd uma énsia poderosa na maioria de nos a nos ver como
instrumentos nas mados dos outros e, assim, libertar-nos da
responsabilidade por atos que sdo motivadas por nossas
proprias inclinacdes questiondveis e impulsos. Tanto o forte e 0
fraco usam este dlibi. O ultimo esconde sua maldade sob a vir-
tude da obediéncia. O forte, também, reivindicara absolvigdo,
proclamando-se o instrumento escolhido de um poder maior
- Deus, a historia, o destino, na¢éo ou a humanidade.

- Bruce Lee, O Tao do Jeet Kune DO

Bruxelas, a capital do Reino da Bélgica, € uma importante
cidade européia, mesmo ndo tendo a romantica ou dramatica
reputacdo de Paris ou Berlim. Ndo é onde fica o Q.G. da OTAN,
mas é muito importante para a Comunidade Econ6mica Euro-
péia. Bruxelas é uma cidade onde comércio, viagem e tradicdo
sdo todos aspectos importantes do dia-a-dia.

Bruxelas também é famosa por estar sediando o ultimo tor-
neio de Street Fighting dos Guerreiros Mundiais! Isso foi muito
divulgado no submundo pelo planeta inteiro, e Cammy e Zangi-
ef se enfrentardo numa competicdo de trés dias num estadio
de futebol. Organizado por grandes empresarios e influentes
fas de Street Fighting, o estadio foi “fechado para reparos”.

Os personagens chegam la por quaisquer razGes apropria-
das para o time. Estando entre Alemanha, Holanda e Franga,
Bruxelas é o maior centro de viagens trans-européias. Se os
personagens vém da América do Norte, a maneira pela qual
os personagens chegam depende de qudo bom o empresario
é. Se ele ou ela é bom, as chances sdo viajaram pela British
Airways, parando no Heathrow Airport em Londres ao longo
do caminho. Se o empresario ndo é bom, eles podem viajar ao
lado de barris com escrituras dizendo “fragil” em navios para
Bruxelas por Lisboa, Madri e Paris. Qualquer personagem indo
pelo mar ird través de Antwerp no Mar do Norte.

Muitas pessoas que os personagens encontrardo em Bruxelas
falam francés ou flamengo (um dialeto holandés). Entretanto,
desde que Bruxelas seja considerada uma grande cidade inter-
nacional, eles poderdo encontrar facilmente guias, camareiros
ou motoristas de taxi que falem inglés.

Se os personagens tém objetivos que eles querem cumprir
em Bruxelas (de histdrias passadas), vocé pode fazer com que
eles resolvam no primeiro dia do torneio — pois depois disso a
histéria deve seguir sem pausas. Talvez os personagens cheg-
uem um dia ou dois antes para resolverem seus problemas
pessoais.

CENA UM: CONVERSA DURA

O primeiro dia do evento envolve lutas de times: o empresario
dos personagens fala que terdo que enfrentar os “Punhos de
Relampago”, um time que costuma lutar na Europa central e
no Ocidente préximo. A primeiras horas do torneio consistem
em cerimodnias de abertura e preparagao.

Personagens bem-sucedidos num teste de Inteligéncia + Are-
na ou Inteligéncia + Estilos (dificuldade 6) perceberdo que os
Punhos de Relampago sdo muito violentos. Eles sdo conheci-
dos por incapacitarem oponentes de tempos em tempos.




Entretanto, somente se tiverem um sucesso Fenomenal sa-
berdo sobre os rumores dos Punhos de Relampago trabalha-
rem para a Shadaloo.

Durante as preparagdes e cerimoOnias de abertura na arena
“fechada”, muitos Street Fighters (incluindo os personagens)
entrardo nela. Cammy e Zangief estdo presentes com seus
respectivos séquitos, se o Narrador quiser introduzir alguma
interagdo entre os Guerreiros Mundiais e os personagens. En-
tretenimento antes do torneio pode incluir:

e Street Fighters homens paquerando (ou sendo paquerados)
Cammy.

e Ouvindo Zangief dar um longo discurso sobre a superio-
ridade da cultura russa e mostrando uma foto dele dancando
agachado com Gorbachev.

e Tradicionalistas demonstracées de habilidades de artes
marciais particulares.

¢ Praticar golpes com outros Street Fighters (o Time Corvos
de Street Fighter é uma boa escolha pra isso). Um dos Street
Fighters pode informar para os personagens que uma pessoa
presente para as lutas de mano a mano do dia seguinte, Jean
LeMonte, pratica o dificil e poderoso Majestic Crow Kung Fu, e
ha rumores que estuda com o Mestre Xaudo.

e Dar autografos para os fas.

Num certo ponto durante as preparag¢des, Hercules Harrison
e “Backhand” Bonnie Brow, dois membros do Punhos de

Relampago, interceptam os personagens. Os Punhos de Relam-
pago sao descritos com mais detalhes no capitulo seguinte.

Hercules, como seu nome sugere, é um grande e muscu-
loso homem. Ele ndo fala nada direcionado aos personagens,
mas quer intimida-los. Bonnie, a outra lutadora, fala com eles:
“Entdo vocés sdo o (nome do time). Bem-vindos ao torneio;
mas serdo forcados a voltarem pra casa agora, vocés vao
perder de qualquer maneira. Nés nunca perdemos uma luta,
ndo serdo vocés que mudardo isso.” Eles entdo descreverdo os
personagens com muitos detalhes dizendo quem os Punhos
de Relampago irdo pegar. Qualquer personagem musculoso
sera “destruido” por Hercules, e os pequenos e rapidos serdo
“amassados como gravetos” quando Sanjo os pegar. E o outro
personagem sera “chocado até morrer” por Mustafa. Bonnie
€ uma mulher-macho que gosta de causar dor, e o Narrador
pode fazer com que ela tente amedronta-los com seu sadismo
falando qual sera o destino deles.

O objetivo de Bonnie é intimidar os personagens para que
eles percam: o Narrador quer, entretanto, que eles vejam
como sdo sujos os Punhos de Relampago. Eles devem se sentir
incomodados e terem vontade de derrotar esses idiotas du-
rante o torneio.

Quando Bonnie sentir que intimidou os personagens o sufici-
ente ou se sentir frustrada com a sua incapacidade de fazé-lo,
ela sai e diz, “Vejo os perdedores no ringue — mas somente
por poucos segundos!”. Ela gesticula para Hercules e os dois
se vao. Bonnie gargalha cruelmente e Hercules dd4 um olhar
sombrio.

Entretanto, somente se tiverem um sucesso Fenomenal sa-
berdo sobre os rumores dos Punhos de Relampago trabalha-
rem para a Shadaloo.

Durante as prepara¢des e cerimoOnias de abertura na arena
“fechada”, muitos Street Fighters (incluindo os personagens)
entrardo nela. Cammy e Zangief estdo presentes com seus
respectivos séquitos, se o Narrador quiser introduzir alguma
interacdo entre os Guerreiros Mundiais e os personagens. En-
tretenimento antes do torneio pode incluir:

e Street Fighters homens paquerando (ou sendo paquerados)
Cammy.

e Ouvindo Zangief dar um longo discurso sobre a superio-
ridade da cultura russa e mostrando uma foto dele dangando
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marciais particulares.
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de Street Fighter € uma boa escolha pra isso). Um dos Street
Fighters pode informar para os personagens que uma pessoa
presente para as lutas de mano a mano do dia seguinte, Jean
LeMonte, pratica o dificil e poderoso Majestic Crow Kung Fu, e
ha rumores que estuda com o Mestre Xaudo.
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Num certo ponto durante as preparac¢oes, Hercules Harrison e
“Backhand” Bonnie Brow, dois membros do Punhos de Relam-
pago, interceptam os personagens. Os Punhos de Relampago
sdo descritos com mais detalhes no capitulo seguinte.

Hercules, como seu nome sugere, é um grande e muscu-
loso homem. Ele ndo fala nada direcionado aos personagens,
mas quer intimida-los. Bonnie, a outra lutadora, fala com eles:
“Ent3o vocés sdo o (nome do time). Bem-vindos ao torneio;
mas serdo forcados a voltarem pra casa agora, vocés vao
perder de qualquer maneira. Nés nunca perdemos uma luta,




nao serao vocés que mudarao isso.” Eles entdo descreverdao
os personagens com muitos detalhes dizendo quem os Punhos
de Relampago irdo pegar. Qualquer personagem musculoso
sera “destruido” por Hercules, e os pequenos e rapidos serdao
“amassados como gravetos” quando Sanjo os pegar. E o outro
personagem sera “chocado até morrer” por Mustafa. Bonnie
é uma mulher-macho que gosta de causar dor, e o Narrador
pode fazer com que ela tente amedronta-los com seu sadismo
falando qual serd o destino deles.

O objetivo de Bonnie é intimidar os personagens para que
eles percam: o Narrador quer, entretanto, que eles vejam
como sdo sujos os Punhos de Relampago. Eles devem se sentir
incomodados e terem vontade de derrotar esses idiotas du-
rante o torneio.

Quando Bonnie sentir que intimidou os personagens o sufici-
ente ou se sentir frustrada com a sua incapacidade de fazé-lo,
ela sai e diz, “Vejo os perdedores no ringue — mas somente
por poucos segundos!”. Ela gesticula para Hercules e os dois
se vao. Bonnie gargalha cruelmente e Hercules dda um olhar
sombrio.

CENA DOIS: UM PEDIDO DE AJUDA

Apds Bonnie e Hercules sairem, mas duas horas antes da luta
dos personagens eles sdo interceptados por um jovem homem
vestindo uma roupa tradicional, um uniforme preto de Kung
Fu com detalhes dourados. Ele olha preocupado, como se algo
o afligisse e o colocasse pra baixo. Numa voz com acentuado
sotaque francés, ele fala “Ah, vocés sdo os (nome do time), ndo
sd0? Eu ouvi sobre vocés em (local onde em histérias passa-
das os personagens ganharam certa fama). Meu nome é Jean
LeMonte, e eu sou estudante do Mestre Xaudo. Meu mestre
esta em grande perigo, e eu preciso da ajuda de guerreiros
honrados! Vocés podem vir comigo?”. Se perguntados sobre
pra onde irdo, Jean diz “Meu mestre estd na fazenda da minha
familia, ndo muito longe da cidade. Por favor apressem-se,

K

temos pouco tempo

Um teste bem-sucedido de Inteligéncia + Arena ou Inteligén-
cia + Estilos (dificuldade 6, ou dificuldade 5 para praticantes
de Kung Fu) revela que o personagem conhecido como Mestre
Xaudo é famoso de torneios no passado, que é o ultimo mes-
tre conhecido do Majestic Crow Kung Fu e que se reclusou e
que so treina um time de estudantes por década.

Se nenhum dos personagens é forte e nobre como individual,
eles provavelmente precisardo de mais incitacdo. E improvavel
que eles possam deixar tudo justamente para correr e acudir
alguém mais forte. Oportunistas no grupo se sentirdo atraidos
pela idéia de encontrarem com o famoso Mestre Xaudo — par-
ticularmente por causa do seu conhecimento sobre uma rara
arte marcial — mas vocé deve tentar seu melhor para que ajam
de acordo com sua Honra e Gléria.

Se os personagens aceitarem ir, Jean agradece profunda-
mente e os leva para fora onde entram numa pequena camin-
honete; siga para a cena trés. Se eles negarem, Jean olha
muito desapontado e tenta fazé-los reconsiderarem. Se eles
ainda recusarem, ele diz “Adeus, entdo” e se encaminha para a
saida: todos os personagens perdem dois pontos temporarios
de Honra e Gléria. Entdo, alguém o vé saindo o vé sendo agar-
rado por alguns homens e sendo levado.

Se forem salvar Jean, eles verdo um carro preto com cinco
capangas da Shadaloo (use os Gangsteres descritos em Street
Fighter). Trés deles levam Jean para o carro, enquanto os out-
ros dois ja estdo |4 dentro (um é o motorista e o outro esta no
banco de tras). Salvar Jean e partir com ele para a fazenda faz
com que 0s personagens recuperem seus pontos de Honra e
Gléria.

Se os personagens ficarem assistindo Jean desaparecer, eles
perdem mais dois pontos de Honra. Vinte minutos antes da
luta, os Punhos de Relampago desaparecem, perdendo para os
personagens de W.0. Uma rapida consulta com os empresari-
os do torneio revelara para eles o endereco de Jean LeMonte e
eles poderdo tentar salva-lo dos capangas.

Se os personagens nado forem ainda assim, a histdria tera



acabado, os personagens terdo ganhado uma facil “vitéria” e
um ponto de experiéncia, mas perderdo Gléria e Honra.

CENA TRES: MASSACRE!

Se os personagens acompanharam Jean ou salvaram-no das
maos dos seqliestradores, ele rapidamente dirige através da
estrada. A viagem dura 45 minutos, e durante esse tempo Jean
explica para os personagens sobre a historia do Mestre Xau-
do. Ele conta que no torneio ele viu “Backhand” Bonnie Brow
falando ao telefone, dando ordens para “capturarem o velho
homem e leva-lo para a Fénix”. Ela também mencionou que
os Punhos de Relampago poderiam “adicionar logo ao Rising
Storm Crow” ao seu repertoério. Jean acreditou que falassem
do Mestre Xaudo, e imediatamente temeu pela seguranga de
seu mestre desde que os rumores sobre os Punhos de Relam-
pago trabalhavam para a Shadaloo surgiram. Ele telefonou
para proteger o dojo, entdo partiu para encontrar lutadores
capazes e honrados. Ele decidiu escolher os personagens ele
ouviu sobre suas faganhas anteriormente.

Se os Street Fighters perguntarem porque ele nao foi atrds de
Cammy ou Zangief, ele diz que tentou, mas que os Guerreiros
Mundiais ja estavam fora da arena (Cammy recebeu uma pista
sobre agentes da Fénix na area e foi investigar — ela é muito
mais que uma pequenina irritada quando ela demorou pra en-
contrar os bandidos porque perdeu tempo na arena. Zangief
participou das cerimdnias de abertura e depois se retirou, indo
para o seu quarto de hotel.).

A fazenda / dojo é propriedade da familia de Jean, suas col-
heitas primdrias sdo de trigo e cevada, e eles tém um extensivo
rebanho de gado. Todos os lavradores sao estudantes do Mes-
tre Xaudo. De fato, somente as pessoas da fazenda ndo sdo
praticantes de Kung Fu entre os parentes de Jean, que lutou
muito para se tornar forte e uma jovem pessoa digna de con-
fianca o suficiente para ter a honra de ser um aluno do Mestre
Xaudo.

Quando os personagens chegarem, entretanto, os homens
da Shadaloo ja terdo chegado e feito um pequeno trabalho no
lugar: nem mesmo os melhores artistas marciais podem contra
armas de assalto. Na entrada ha um longo sedan negro com
trés estudantes mortos ao redor, seus corpos feridos pelos
tiros de armas de fogo. Conforme os personagens forem en-
trando, eles poderdo ver cinco gangsteres na frente da casa,
atirando em mais trés estudantes.

O lider dos capangas, um gangster local com o nome Al-
phonse Corbin, esta rindo e atirando num grande francés caido
com os tiros de sua Uzi: “Ha, ha, quero ver se seu Kung Fu os
protege de coisas assim!”. Os trés estudantes que sobraram
podem ser vistos antes pelos olhos dos Street Fighters, antes
que eles possam descer da caminhonete (ou, se eles ja chega-
ram na casa ou chegaram de alguma outra maneira, antes que
eles se aproximem o suficiente para prevenirem). Jean grita:
“NAO! Seu —“ e parte gritando um longo palavrio francés.

Esses caras amam seu trabalho; eles receberam ordens para
capturarem o Mestre Xaudo vivo, mas para que ninguém mais
sobrevivesse. Se necessario, eles atirardo contra a casa. Assim
sendo, eles ndo terdo remorso de destruir um lugar tao bonito.
Se um personagem salta no topo da caminhonete para fazer
alguma ameaca ou desviar de algum ataque, por exemplo, os
gangsteres abrem fogo na caminhonete esperando explodir
seu tanque de combustivel, pegando o Street Fighter com isso.

Os gangsteres estdo armados com uzis, e eles atiram em ra-
jadas de trés tiros. As armas tém Velocidade 3 a Dano 5, mas

sdo dois testes de dano. Faca com que os personagens achem
perigoso entrarem na linha de fogo! Os Street Fighters de-
vem pegar esses caras, mas eles devem usar a inteligéncia, ou
acabardo como os estudantes do dojo. Se um Street Fighter
ficar entre dois capangas, por exemplo, eles terdo que acerta-
los primeiro com suas pistolas ou acertarao seus compatriotas,
fazendo-os consideravelmente menos perigosos.

Durante a luta, o Narrador pode fazer com que Jean use o
Rising Storm Crow em algum dos capangas. Isso é um espe-
tacular chute voador combinado com um arremesso no estilo
do Suplex, e quando Jean o executa, o capanga é arremessado
quase 5 metros através do ar, para se chocar com a lataria do
sedan negro ou qualquer outro objeto.

CENA QUATRO: APOS A LUTA

Se os personagens acabaram com os capangas, Jean imedi-
atamente comeca a olhar para os sobreviventes. Ele encontra
seus pais, Henri e Christina LeMonte, que dizem que Mestre
Xaudo fugiu quando recebeu a chamada de Jean, anterior-
mente. Os estudantes se ofereceram para ficar |1 e encobrir
sua fuga, mas eles ndo imaginavam que os capangas estariam
armados. O Mestre Xaudo foi para um dojé em Roma de Lester
Bertani, um estudante. Jean conhece a escola, tendo estado
14, e fala para os personagens que ele quer partir pra la ime-
diatamente.

Mas primeiro, eles terdo que ocultar os corpos dos capan-
gas e dos estudantes mortos. Se os personagens tentarem in-
terrogar os capangas, eles os encontrardo agressivos até que
sejam convencidos (eles sdo capangas, mas ndo sdo muito
corajosos). Somente Corbin sabe alguma coisa, e ele diz que
foi interceptado por uma mulher americana que pagou $
1.000,00 em francos belgas. Ele foi pegar o Mestre Xaudo para
ela e levar no estadio de futebol, onde ela pagaria pra ele mais
$ 10.000,00.

Se algum dos personagens tiver contatos com a Interpol
ou outra agéncia do governo, agora seria uma boa hora pra
chama-la para levar os capangas e arranjar um digno funer-
al para os estudantes. Se nenhum dos personagens tiver al-
gum contato, entretanto, Jean chama um agente da Interpol
chamado Leland, por um nimero deixado com seus pais pelo
Mestre Xaudo. Os pais de Jean ficam atras para explicar tudo
para Leland quando ele chegar e for levar os estudantes, mas
Jean fala que ele deve ir agora, para ajudar o Mestre Xaudo
contra os violentos e brutais terroristas que chegardo depois
dele.
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Ela acordou de subito; sem saber quanto tempo havia pas-
sado. Olhando seu relogio, notou que ele tinha parado. Um
sentimento de intensa inquietacdo lhe preenchia e crescia forte
momento a momento. Ela levantou-se, colocou seu roupdo so-
bre os ombros e caminhou pelo corredor. O trem inteiro pare-
cia envolto em sonoléncia. Katherine abaixou a janela e sentou
por alguns minutos, bebendo no ar da fria noite e tentando em
vdo acalmar seus medos inquietos.

- Agatha Christie, O Mistério do Trem Azul

Os personagens podem querer retornar para o torneio, e
com isso Jean agradece a eles pela ajuda. Faga com que ele
aparente, entretanto, inconfortavel por viajar sozinho para
Roma. Se os personagens se oferecem para ir com Jean, ganha
dois pontos temporarios de Honra quem tiver feito a oferta, e
um ponto os que concordarem. Jean agradece a eles, obvia-
mente aliviado por ter companhia para a perigosa viagem, e
paga o transporte de todos, caso ndo possam. Ele planeja fazer
os preparativos enquanto os personagens lutam com os Pun-
hos de Reldmpago, e fala para os personagens socarem mais
Honra na cabeca dos seus oponentes.

De qualquer forma, quando os personagens chegam na are-
na, seu empresario vem correndo até a caminhonete. “Onde
diabos vocés estiveram até agora?”, ele diz. “Os Punhos de
Relampago desistiram 10 minutos atrds! Vocés venceram
por W.O.!”. Ele explica que os Punhos de Relampago ndo ex-
plicaram sua repentina desisténcia, mas Jean logo fala: “Eles
foram para Roma para terminarem o trabalho que os capangas
comecaram! Mon Dieu, eu tenho que ir — agoral”. Se os perso-
nagens nao tiverem expressado interesse em irem pra Roma,
Jean deixa claro que sua companhia é muito bem vinda. Se
ainda assim quiserem continuar no torneio, pode impressiona-
los dizendo que conseguirdo muito mais Honra e Gléria indo
com ele para Roma, e é uma boa chance de conhecerem o
mestre de uma rara forma de Kung Fu.

A Unica coisa que pode leva-los rapidamente de Bruxelas
para Roma é o Transcontinental Railway, uma linha privada de
trem. Ele viaja pelo sudoeste na Alemanha, entdo segue uma
rota meticulosa pelos Alpes através da Suica e Itdlia, viajando
através da costa oeste italiana até parar em Roma: a viagem
dura cerca de 30 horas. Com um avido pode ser mais rapido,
mas simplesmente ndo leva a Roma, ou s6 ha voos conectados
nas proximas 30 horas. Ndo importa como os personagens

tentardo, eles ndo encontrardo passagens pros voos; estdo
todos lotados trazendo ou levando pessoas ao torneio Street
Fighter!

O empresario dos personagens provavelmente estara
aborrecido com os personagens por estarem partindo para
qualquer cruzada idiota. Entretanto, ele ja estd acostumado
com isso e ird arrumar para eles a hospedagem que precisa-
rem, duas pessoas por quarto.

CENA CINCO: ME DESCULPE GAROTO,
[SSO E UM ESPIAD DA SHADALOO?

Como os personagens estdo bem confortaveis, se espera que
aproveitem muito do que for oferecido no Transcontinental,
e um personagem possivelmente pode ver, através da janela
aberta, os Punhos de Relampago no outro vagdo. Mesmo se
vestindo diferente do que no torneio, eles ainda lembram
desonrados que quebram rdtulas numa viela escondida. En-
tretanto, como eles, Fixer olha os personagens e aponta para
Bonnie, que dad mais ordens. Os Punhos de Relampago imedi-
atamente saem e vdo para seus quartos.

O que os personagens fizerem aqui e as reagdes dos Punhos
de Relampago determinardo o curso das proximas 30 horas.
Veja o itinerario do trem para maiores detalhes.

Fénix ordenou que os Punhos de Reldampago fossem pra
Roma, para descobrirem pra onde o Mestre Xaudo foi. Ele pa-
gou alguns capangas para pegarem o trem em Luxemburgo,
entdo os personagens terdo os Punhos de Relampago sozinhos
por cinco horas.

Durante esse tempo, os Punhos de Relampago ficam em seus
quartos e ndo falam com ninguém de boa vontade; é claro, se
os personagens falarem com eles, eles irdo lutar. Bonnie quer
esperar até que cheguem em Luxemburgo antes de fazer algu-
ma ag¢do violenta contra os personagens. No entanto, ela envia
Mustafa para acabar com eles — quando os personagens forem
jantar, a comida estara envenenada!

Venenos sdo coisas dificeis do Narrador simular ao longo do
jogo; muitos venenos ndo sao prontamente detectados antes
de serem digeridos, e ndo sdo curados depois. O Unico jeito
dos personagens ndo serem envenenados é ndo comendo
nada. Se algum deles quiser inspecionar a comida antes de
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tempo que ele chega na mesa, ele tomba. Ou, para efeitos
mais dramdticos, um personagem do Narrador membro
do grupo (Jean LeMonte ou um membro do time usado
pelo Narrador) pode comegar a comer primeiro e sentir os
efeitos do veneno, podendo avisar os outros personagens.

s, as es-

{odo de

A segunda opc¢do é fazer com que os personagens ingiram
Guerra

0 veneno, mas que tenha um antidoto disponivel — com
alguém que ndo queira entregd-lo, como os Punhos de
Reldampago. Mustafa tem, de fato, uma pequena quanti-
dade do antidoto com ele — para o caso de se cortar aci-

|ta sua dentalmente com sua faca. O veneno que ele usou é
o)

a Lotus Carmesim, que inicia o efeito imediatamente,
mas requer varias horas para matar.
trés

Quando (ou se) os personagens estiverem envenena-
nh3, al-

dos, eles poderdo lutar com os Punhos de Relampago
por causa disso. Bonnie, gargalhando com prazer, in-
forma para eles que ela ird dar o antidoto — ou, mais

especificamente, ela o jogarad para os personagens do
trem se ela partir de Luxemburgo sem eles.

30 e 40

Se os personagens concordarem com isso, ela certa-
mente jogara pra eles o antidoto, mas eles estardo na
estacdo de Luxemburgo — ela ndo se importa em en-
venena-los, ela prefere que os Punhos de Relampago os
humilhem no ringue numa futura ocasido. Os persona-
gens podem tentar conseguir alguns veiculos para pega-
em o trem e saltarem sobre ele alguns minutos depois.
saltar sobre algo em movimento requer o gasto de 1
orca de Vontade e um teste bem sucedido de Destreza
+ Esportes. A falha faz com que o personagem agarre o trem
e fiqgue pendurado pelas suas maos, requerendo um teste de
Forca e mais 1 Forca de Vontade para que consiga subir. Uma
falha critica faz com que o personagem caia do trem em movi-
mento, tomando oito dados de dano e tendo que tentar no-

a bordo

n3o de-

vamente.

Se ndo concordarem, entretanto, os personagens po-
dem tentar tirar o antidoto dos Punhos de Relampago. Se eles

olharem hostis, Bonnie diz “E muito dificil lutar aqui e tem pes-
soas ao redor. Vamos |a pra fora, vocés vém?”. Ela esta se refer-
indo a principal plataforma vazia, proxima ao final do trem.
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Se os personagens aceitarem, va para a Cena 6. Se ndo, eles
podem tentar lutar nesse lugar, com um teto de 2,5 metros,
ndo possibilitando o uso de movimentos acrobaticos.

Se eles comegarem aqui, o condutor do trem chama os segu-
rancas, que chegam e interrompem a luta. Eles ndo sdo lutado-
res treinados, mas pegarao todos acabando com a luta. Mas se
0s personagens atacam os guardas, a tripulagdo do trem e os
empregados vao considerar eles seqliestradores e chamarao
a policia pelo radio para uma assisténcia na proxima parada.

Se os personagens descobrirem sobre o veneno antes de

ingeri-lo, eles ndo enfrentardo os Punhos de Relampago até
Luxemburgo. L4, um Revenant chamado Castor Mitaxis e trés
gangsteres (Paul Schwartzman, Rudolph Herzog e Eric Curtis)
subirdo a bordo, com ordens para fazerem o que os Punhos
de Relampago mandarem. Antes de subirem, entretanto, sua
primeira ordem é se passarem por trabalhadores da linha de
ferro e colocar um pequeno explosivo de plastico poderoso no
botdo da maquina.
Se os personagens ndo sairem do trem, os Punhos de Relam-
pago esperardo até cerca de 1:30 da manha (quando o trem
estiver subindo os Alpes). Eles entdo ordenam aos gangsteres
e Castor Mitaxis que quebrem as portas e despachem os Street
Fighters com armas lasers experimentais cedidas por Fénix.
Mitaxis usa o Psychic Rage em um dos sobreviventes do
ataques de laser para fazé-lo atacar seus companheiros, e
entdo ele e os gangsteres fogem para os quartos dos Punhos
de Relampago.
Nesse ponto, os personagens terdo muito mais que uma
pequena richa com os Punhos de Relampago, provavelmente
guerendo vinganga (se ndo, vocé terd jogadores muito pacien-

tes). Se eles desafiam os Punhos de Reldampago para acabarem
com eles, Bonnie sugere o Vagdo N.2 15.
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CENA SEIS: VAGAO N. 15

O primeiro mapa duplo mostra o Vagdao N.2 15. Quando
os personagens forem pra |3, estara escuro, sendo as Unicas
luzes as estrelas e pequenas luzes de outros vagdes. Qualquer
pequeno deslize pode ser fatal, pois ndo ha protecdo para ndo
cairem do vagdo. O vagdo esta vazio, exceto por alguns barris
no chdo (use as regras para Obstaculos na Arena).

Cortante, um frio vento atinge os cabelos e faces dos per-
sonagens, trazendo neve para a arena provisoéria. O trem esta
correndo a 45 milhas por hora (70 km/h) ou mais ao longo do
lado da montanha, com uma leve inclinacdo para a esquerda
(olhando para frente) e um declive na direita. Os Punhos de
Reldmpago estdo ansiosos e esperando por uma chance de

matar os herdicos Street Fighters. Isso serd uma severa bat-
alha!

Durante o curso da batalha, Mitaxis (se ele ficou por perto
depois do ataque de laser) novamente usa o Psychic Rage num
dos Street Fighters. Os gangsteres, por outro lado, assistem
sem interferir; suas pistolas fariam muito barulho. Os Punhos
de Relampago, trapaceiros, usam técnicas sujas. Eles ndo con-
sideram jogar alguém para fora do trem somente uma forma
de prevenir futuros problemas — eles acham divertido! Sanjo
ou Hercules arremessardo um ou mais Street Fighters pra fora

do trem: o jogador pode rolar Destreza + Esportes (dificuldade
5) para agarrar o corrimdo. Para um personagem se jogar de
volta sem cair dos corrimdes ele deve obter seis sucessos
numa agdo resistida de Forga + Esportes. Por outro lado, se
Mitaxis ou um dos Punhos de Relampago cairem, eles terdo
uma terrivel morte, numa longa queda, com um alto grito que
diminuirad até acabar em siléncio. Se algum dos personagens
cair do lado, serdo rolados 10 dados de dano, com o person-
agem perdendo um minimo de trés pontos de Satde. Quando
a batalha estiver resolvida, continue jogando com o time “per-
dido” e desprotegido nos Alpes até sua chegada em Roma. Um
helicéptero de observacgdo climatica pode pega-los em alguma
parte da histéria — mas faga com que eles se esforcem para
isso. Se eles perguntarem se podem pedir emprestado ou
alugar o helicéptero, os cientistas se mostrardo desagradados,
pois é o seu principal modo de transporte; os Street Fighters
terdo que ser mais pechincheiros. Se eles estiverem inclinados
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para o furto, eles terdo que destruir uma corrente de 2,5 met-
ros revestida de arame farpado e guardada por Kierkegaard,
um grande cachorro que ndo gosta de intrusos.

E A PARTIR DAQUI?

Se os personagens foram derrotados na batalha, os Punhos
de Relampago os amarram e prendem todos em barris em um
dos vagoes, deixando eles ai até que os Punhos de Relampago
estejam bem longe do trem. Se, de outra forma, os persona-
gens comegarem a se mover pelo chdo com ele, os Punhos de
Relampago se virar e correm. Bonnie (ou Fixer, se ela ndo esti-
ver consciente) fala para os gangsteres “Plano de holocausto!”.
Os Punhos de Relampago tentam reunir-se, acordando os ca-
maradas inconscientes e subindo para o topo do trem, indo
para a parte de tras, e saltam num banco de neve, enquanto os
gangsteres desaparecem dentro do trem, indo para o vagdo da
frente empunhando um controle remoto com uma “mudancga
de homem morto”.

Se confrontados pelos Street Fighters, os Punhos de Relam-
pago ou os gangsteres falam pra eles voltarem: tem explosi-
vos escondidos na casa das maquinas (“Ah3, Street Fighters! E
melhor que ndo fagam nada! Esse trem esta sabotado, vejam,
e se eu apertar esse botdo, todos nds morremos! Haa, ha, ha,
haaa!!l”). Se os jogadores insistirem em tentar derrota-los,
eles irdo ativar a bomba. Eles sdo terroristas, e apesar de tudo,

eles amam seus empregos. Se a bomba explodir, a cab-
ine frontal explode numa espetacular visdo pirotécnica
— matando os condutores instantaneamente — e o trem
cai no abismo depois, com passageiros e tudo. Isso certa-
mente é uma situagdo para pessoas bem herdicas, e deve
ser evitado.

Se os Street Fighters ndo intervierem, os Punhos de
Reldampago chamardo por radio um helicoptero de uma
base secreta da Shadaloo nos Alpes, para leva-los para
Roma. Os gangsteres esperam num vagdo a frente, com
o dedo no botdo, até que o trem chegue na estacdo de
Roma, entdo desativam o dispositivo casualmente se
nada tiver acontecido. Eles colocaram os explosivos na
cabine do maquinista, no entanto, pode ser arriscado ten-
tar remové-los.

Em outras palavras, os Punhos de Relampago (ou seus
comparsas) devem escapar dos Street Fighters nesse mo-
mento. O melhor jeito seria fazer com que os Punhos

de Relampago fossem embora quando os personagens es-
tivessem perseguindo apds os gangsteres. O Narrador pode
evitar que a bomba seja explodida —isso faz com que a histéria
seja um pouco desagradavel e esse ndo é o verdadeiro espirito
de Street Fighter — mas isso pode ser real e se for absoluta-
mente necessario...
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Para se tornar diferente do que somos, devemos nos auto-
conhecer. Seja esta mudanga o resultado de dissimulacdo ou
uma verdadeira mudanca de coragcdo, ndo pode ser realizada
sem auto-conhecimento. No entanto, é notdvel que as pes-
soas que sGo mais auto-insatisfeitas, que anseiam por mais de
uma nova identidade, tém menos auto-conhecimento. Flas se
afastaram de seu “eu” indesejado e, portanto, nunca deram
uma “boa olhada” em si. O resultado é que a maioria das pes-
soas insatisfeitas ndo consequem dissimular ou obter uma ver-
dadeira mudanga de coracdo. Elas sGo transparentes, as suas
qualidades indesejdveis persistem até mesmo contra todas as
tentativas de encenagdo e auto-transformacéo. E a falta de
auto-conhecimento, que nos torna transparentes. A alma que
conhece a si propria é opaca.

- Bruce Lee, O Tao do Jee Kune D6

CENA SETE: QUANDO EM ROMA

N&o importa como os personagens chegaram a Roma, numa
gloriosa vitdria no Transcontinental ou numa derrota voltando
num “helicéptero” emprestado. Eles precisam se apressar até
a academia de Lester Bertani, Sifu da escola Bertani de Kung Fu
e um dos estudantes do Mestre Xaudo.

Os Punhos de Relampago, se eles ainda estdo préximos e
aptos, correm da estacdo de trem numa grande caminhon-
ete (aproximadamente do tamanho de um veiculo da SWAT
ou de um grande caminhdo de entregas) que estd esperando
por eles com o motor ligado. Se qualquer um ver os Punhos
de Relampago subindo a bordo ele vé que a caminhonete tem
pelo menos 10 capangas mal encarados atras.

Quando os personagens descem do trem, Jean faz uma liga-
¢do do telefone publico mais préximo para a escola sé para
descobrir que o numero estd temporariamente fora de ser-
vico. Neste ponto desespero, furia e raiva comecam a afetd-
lo. Suspeitas quanto aos personagens vém a sua mente. Por
que a Shadaloo estd sempre um passo na sua frente? Teriam
0s personagens alguma ligacdo com a Shadaloo? E Jean conta
aos personagens que o telefone da academia estd desligado e
observa suas reagoes, tentando determinar quais personagens
sdo espides ou se todos eles sdo. Ele também diz que eles tém
que chegar na academia de Bertani antes da Shadaloo.

Os personagens precisam pensar em alguma forma de chegar
na escola tdo rdpido quanto possivel; métodos incluem pular
num taxi gritando “Siga aquela caminhonete!” ou alugando
(ou “pegando emprestado” com toda a intencdo de devolver)

carro e dirigindo com o acelerador afundado todo o caminho.
Conforme os personagens correm pelas ruas da cidade com os
vendedores e pedestres se esquivando pelo caminho e xingan-
do em italiano “Malditos turistas!”. Peca por algumas jogadas
de condugdo. A menos que tenha uma falha critica, eles ndo
devem ter algum problema maior, exceto pelos estragos e ar-
ruinar a pintura do carro. Uma falha critica indica que o carro
bate na caminhonete da Shadaloo na frente da casa do Ber-
tani, fazendo com que todos, em ambos os veiculos, sofram 6
dados de dano e destruindo o carro (la se vai o seguro!).

Bertani, um homem com busto grande, um brinco na orelha
e um bigode pontudo. Parece mais um homem forte do circo
gue um mestre de Kung Fu. Ele esta parado fora de sua peque-
na casa, numa das ladeiras da cidade com vinte estudantes de
Kung Fu italianos irados nas suas costas. Atrds deles esta Mes-
tre Xaudo, um pequeno ancido chinés, com um olhar sereno,
mas desafiador. Quando os personagens descem do carro, os
capangas e qualquer membro sobrevivente dos Punhos de
Relampago estdo saindo da caminhonete. S3o 10 capangas
(use os Valentdes descritos em Street Fighter) armados com
pedacos de pau, correntes e facas.

Ao verem os personagens, os Punhos de Relampago per-
cebem que estdo em menor nimero e que a vantagem da sur-
presa ja era. Eles rapidamente come¢am a correr de volta para
a caminhonete. Bonnie (ou qualquer outro membro presente)
vai dizer ao Mestre Xaudo “Nés vamos voltar, velho, depois de
uma rapida ligacdo de nossos amigos em Barcelonal!”. Se os
personagens estiveram na “Armadilha Turista” ou fizeram ti-
verem um teste bem sucedido de Inteligéncia + Arena (dificul-
dade 5) eles se lembram que Barcelona é onde fica a arena
principal de Vega, um Guerreiro Mundial com um alto posto
na Shadaloo e que tem um exército de Ninjas Espanhdis a seu
comando.

Jean tem um encontro emocionado com Mestre Xaudo, que
conta que Leland (seu amigo da Interpol) descobriu que os
Punhos de Relampago estavam a bordo do Transcontinental
e deu um jeito de avisa-lo. Mas mesmo com os personagens
Ia e os leais estudantes do Bertani prontos pra lutar, eles ndo
poderiam derrotar os Punhos de Reldmpago e os Ninjas Es-
panhdis, com Vega provavelmente ajudando-os. Mestre Xaudo
diz que o Unico lugar em que podem garantir sua segurancga é
onde ele tem seu estudante mais poderoso, Gamal Qebesenef,
gue Mestre Xaudo sabe que tem uma floresta nos desertos do
Egito.

Ele vira para os personagens e agradece por sua ajuda; ja que
eles chegaram tao longe ele pergunta se eles querem atuar



Essa brutal atitude choca muitos Senseis. A maioria deles acr-
editam que algo bestial nunca conseguira aprender o estrito
regime das Artes Marciais - e em muitos casos eles estdo cer-
tos. Muitos Hibridos sdo incapazes de aceitar os ensinamentos
de uma escola. Entretanto, outros abragam de todo coragdo
a disciplina da escola de seu Sensei, ndo vendo meramente
um caminho para emlhorar sua performance na arena, mas
sim um caminho para controlar a besta dentro de si. Esses Hi-
bridos sdo muito honrados e (relativamente) auto-controlados
considerando sua espécie. Eles sdo também muito perigosos.
como seus guarda-costas até que ele chegue onde Qebesenef
fica. Em retorno, o Mestre Xaudo ira ensinar o Rising Storm
Crow para quem estiver “mais preparado” (nota: quem tiver
0s pré-requisitos).

Jean fica muito nervoso, e nesse ponto ele explode. “Nao
Mestre!”, ele exclama. “Isso é muito perigoso! Eu acho que um
desses Street Fighters trabalha para a Shadaloo!”. Ele acusa
o(s) personagens(s) que ele tiver achado mais suspeito(s). Em
adicdo a qualquer boa evidéncia que tenha vindo durante o
jogo (como exemplo: Agentes da Shadaloo sempre “perdem”
um agente especifico, ou um personagem sempre estd fora
quando sdo atacados), Jean usa como evidéncias os seguintes
itens:

e Jean contou aos personagens que Mestre Xaudo estaria
em Roma, mas os Punhos de Relampago nao deveriam saber
disso — e eles sabiam exatamente aonde ir e até tinham um
pessoal esperando.

¢ Os Punhos de Relampago “coincidentemente” apareceram
no mesmo trem onde 0s personagens estavam.

¢ Os personagens aparentam saber muito sobre a Shadaloo
(assumindo que eles saibam).

Jean afirma que um (ou todos) dos personagens é o verda-
deiro agente da Shadaloo tentando raptar o Mestre Xaudo, e
que os Punhos de Relampago eram meras distracdes. Ele de-
safia os personagens a provar o contrario. Os Street Fighters,
em sua defesa, tém as seguintes opgoes:

¢ Jean veio até eles pedindo ajuda em primeiro lugar — e nao
o contrario.

¢ Os personagens estiveram praticamente todo o tempo jun-
to a Jean — como eles poderiam coordenar agées com os Pun-
hos de Relampago? Em resposta Jean sugere que os suspeitos
tenham transmissores escondidos em algum lugar e fala pra se
sujeitarem a serem revistados.

Jean ndo estara satisfeito com nada menos que uma revista
minuciosa nas posses dos personagens por evidéncias de liga-
¢Oes com a Shadaloo; de qualquer forma ele vai esperar pelo
julgamento final do Mestre Xaudo. Mestre Xaudo ndo suspeita
que os personagens tenham intenc¢des desonradas, ele é um
homem sabio, total merecedor to titulo de Sifu.

O Mestre Xaudo sabe que Jean esta ficando superprotetor,
mas desde que ndo tenha como saber de que lado os persona-
gens estdo, ele espera para ver a sua resposta para a acusagao.
Se eles derem uma rapida resposta, ele achara que estavam
esperando ser acusados, entdo sdao suspeitos. Por outro lado,
se eles respondem com negacdo ou educagdo (“Bem, se vocé
ndo nos quer junto, iremos embora”) ou se eles se submetem
a revista, Mestre Xaudo se convence de sua honra. Mas se
uma indignacdo ante a acusacao é percebida, ele acreditard
que sdo honestos, mas muito instaveis para aprenderem o Ris-
ing Storm Crow (“Essa é uma técnica muito poderosa,” ele diz,
“e facilmente mal usada por quem rapidamente é sucumbido
pela faria.”).

Se o Mestre Xaudo nao for convencido, ele diz “Eu temo que
eu deva concordar com meu pupilo. Eu agradeco pela
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assisténcia que me deram, e por terem vindo até aqui. Adeus.”.
Se os personagens escolherem partir, a histéria logo depois.
Os jogadores escutam em futuras sessdes que Jean e Mestre
Xaudo foram capturados pela Shadaloo, capturados, forcados
para revelarem seus segredos e depois mortos. Obviamente,
no entanto, este é um final que precisa ser evitado o maximo
possivel. Se os personagens escolherem ajudar Mestre Xaudo
mesmo contra a sua vontade (seguindo-o em segredo e apare-
cendo para resgata-lo quando ele precisar de ajuda) eles irdo
ganhar varios pontos temporarios de Honra pela sua nobre
atitude.

Se Mestre Xaudo acreditar que os personagens sdao honrados

ele pede desculpas por seu estudante superprotetor e mais
uma vez pede por sua ajuda. Eles precisam se apressar e partir
antes que os Punhos de Relampago retornem até a academia
de Bertani com reforgos; tendo sido o causador indireto de um
massacre em outra academia, Mestre Xaudo deseja fazer tudo
o que for possivel para impedir que isso aconteca de novo.
O préximo voo para Cairo pelo caminho de Atenas, Grécia, e
parte em uma hora. O Unico problema é que o meio de trans-
porte é um imenso avido de carga intercontinental, que ndo
é exatamente confortavel. Por outro lado, o avido é grande e
tem uma abertura no meio para que caminhdes cheios de car-
ga possam ser carregados. Entdo isso faz com que seja o lugar
perfeito para praticar e aprender uma nova manobra.

Leva duas horas para voar até Atenas entdo outras duas para
que cheguem em Cairo. Durante esse tempo Xaudo comega a
ensinar o Rising Storm Crow para qualquer que seja o person-
agem escolhido, enquanto os outros personagens dormem,
praticam, ou facam o que quer que seja. Se o empresario dos
personagens ainda estd em Bruxelas, Bertani consegue arru-
mar as passagens.

CENA OITO: A ARMADILHA SE APROXIMA

O aeroporto de Cairo estd quase deserto, exceto pelos que
trabalham na torre de controle. Os homens trabalham a noite
e vdo comecgar a descarregar o avido quando ele pousar. Jean
diz “Bem, parece que temos — como vocés dizem mesmo? Um
descarregamento da Shadaloo?”.

Mestre Xaudo conta aos personagens que a melhor forma de
chegar ao lugar de Qebesenef é arrumando um helicoptero.
Infelizmente os varios departamentos do aeroporto estdo to-
dos fechados. Os personagens terdo que esperar no aeroporto
até 9 horas da amanh3, ir até a cidade e arrumar um quarto
de hotel ou tentar encontrar outra maneira de chegar até o
deserto. O Narrador deveria tentar colocar alguma parandia
nos personagens nesse momento, ja que estdo perfeitamente
a salvo agora, qualquer mecanico carregando uma chave in-
glesa pode estar avangando contra eles, qualquer caixa que
alguém carregue pode ter uma bomba e todo mundo parece
estar observando-os.

Assim que a manha chega encontrar transporte é facil, mas
ninguém aparenta conhecer alguma fortaleza no deserto. Se
eles alugarem um helicéptero o piloto, Rashid, tem um mapa
com a casa de Qebesenef apenas como “Instalacao Privada —
Proibida a Entrada”.

Viajar para a fortaleza é cansativo: 100 milhas (160 km) de
areia vermelha egipcia, ocasionalmente passando por uma
vila, um o0dsis ou até a velha ruina de pedra. Se o Narrador
conhece Rashid, que fala inglés com um acentuado sotaque
arabico, faca com que os personagens ougcam “fascinantes”
histérias sobre a drea: “Cairo, que é chamada Al-Qahirah em
arabe, é a maior cidade africana. Nés estamos agora proximos



as ruinas de Memphis, uma das maiores cidades do
Egito Antigo. Sabiam que mesmo enquanto nés esta-
mos na parte noroeste do meu pais, em tempos antigos,
era chamada de Baixo Egito? Isso acontecia porque fica
abaixo do Nilo, que é o mais longo do mundo e um dos

poucos que correm do sul para o
norte. Vocés enxergam o deserto adiante? Em tempos antigos

isso era chamado de Terra Vermelha, enquanto a area ao re-
dor do Nilo era chamada de Terra Negra! Era assim porque...”,
etc. Se o Narrador sabe alguma coisa sobre o Egito Antigo ele
pode prolongar bastante essa cena. Essa é a mesma rotina que
Rashid faz com os turistas.

Desembarcando na fortaleza faga com que os personagens se
sintam nervosos. E uma grande base paramilitar, com 25 acres
de madeira, construgdes de concreto, cercada por metros de
4,5 metros e patrulhada por homens armados e cdes. Uma voz
hostil ordena pelo radio em drabe que os ocupantes do he-
licoptero se identifiquem. Mestre Xaudo fala para Rashid a for-
taleza que ele chegou para ver Gamal Qebesenef. Rashid passa
a mensagem e o helicoptero finalmente ganha permissdo para
aterrissar.

No centro da fortaleza ha uma grande area aberta, onde
Rashid pousa o helicéptero. E gramado, molhado por um siste
ma de irrigacdo — novo oasis dentro do hostil e seco deserto.

Do helicéptero pode-se ver uma grande construcao que apa-
renta ser a fusdo de um templo egipcio e uma fortificacdo euro-
péia. Qebesenef, vestindo um uniforme militar com medalhas
e condecoragdes, vem até o helicoptero e reverencia polidam-
ente o Mestre Xaudo, entdo o abraga firmemente. Falando em
chinés ele diz “Vocé é bem vindo Mestre Xaudo, assim como
seus convidados. Por favor entrem.”. Ele entdo acompanha o
grupo até a construgdo. Qualquer um observando o Mestre
Xaudo nota que ele aparenta estar desconfortado. Ele sabia
que Gamal tinha uma fortaleza com guardas, mas essa base
militar é muito mais do que ele imaginava.

As portas da construcdo se abrem, revelando uma grande
sala com uma fonte ornamentada no centro. La dentro, os
Punhos de Relampago e 20 soldados com as armas apontadas
para os personagens os aguardam. Bonnie (ou outro sobrevi-
vente), claramente impressionada, diz “Vocé estava certo, Fé-
nix, ele foi atraido pra cd na hora certa.”. Gamal Qebesenef
comega a gargalhar.
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Nas sombras, algo se parece com uma méo
Sem seu dono para lhe dar um comando...
Ele tem um propdsito, mas nédo sei quando é
Estou em apuros!
Nas ruas, algo se parece com um homem
Mas algo estd errado que eu néo entendo...
Seus olhos estdo abertos, mas eles ndo véem nada.
Sua pele estd descascando, seus ossos estdo saindo -
Estou ficando assustado!
- Oingo Boingo, “Dead or Alive”

CENA NOVE:
PRISIONEIROS DE UM LOUCO

Os personagens estdo cercados de soldados e estdo, nesse
momento, sendo meros espectadores. Qualquer tentativa de
luta terd um tragico desfecho.

“Sim, Mestre”, Qebesenef diz para o Mestre Xaudo, que esta
chocado e consternado. “Eu sou a Fénix; os Punhos de Relam-
pago sdo meus servos. Eu adquiri muito poder desde o nosso
ultimo encontro.” Virando para os personagens, ele diz “E eu
ouvi muito sobre vocés, Street Fighters. Os Punhos de Relam-
pago me falaram sobre suas habilidades. Vocés certamente
ndo causaram a minha serva Sra. Brown nenhuma dificuldade.
Eu posso usar muitos guerreiros poderosos em meu propdsi-
to.”.

“Por que vocé me trouxe até aqui, Gamal?”, pergunta o Mes-
tre Xaudo.

“Por favor, Mestre Xaudo, sou Fénix agora. Eu sou um de-
scendente e a reencarnagdo de Ramses o Grande, e 0 meu
destino estd tragado.”

“Por que vocé me quer?”

“Por causa de uma coisa que preciso de vocé. Eu espero con-
quistar a organizagdo para qual eu trabalho — meus agentes
estdo preparados para isso, prontos para atacar ao meu co-
mando. Mas eu ndo posso controlar a Shadaloo até que eu
controle seu lider, M. Bison, e que o faca meu general. Para
fazé-lo, eu preciso ser melhor que ele no combate pessoal.”

“Vocé quer o Rising Storm Crow.”

“Exatamente. Com ele, eu poderei fazer M. Bison ficar do
meu lado e me tornarei o primeiro Farad a andar sobre a Terra

em dois milénios. Shadaloo sera os espides e a policia do novo
Império Egipcio!”

“Nunca”, diz Mestre Xaudo, indignado. “Eu ndo ensinei pra
vocé antes porque eu sabia que vocé nado era forte espiritual-
mente para reprimir seus desejos como o golpe requer. Mais
certamente ndo ensinaria pra vocé agora que vocé tem um
louco plano para dominar o mundo. Isso ndo é o caminho do
Kung Fu, e ndo é o caminho do meu ensino!”

Fénix caminha com passos largos para frente, com furia em
seus olhos, agarra o Mestre Xaudo pelo colarinho e o chacoal-
ha “Vocé vai me ensinar, seu velho! Isso ndo é uma escolha! Os
deuses me escolheram, e isso deve se um sacrilégio e um desa-
fio a eles! Ensine-me, ou terei que mata-lo em nome de Ral”.

Mestre Xaudo responde calmamente “Entdo me mate. E mel-
hor que os segredos do Majestic Crow Kung Fu sejam perdidos
para o homem do que cairem em maos de individuos como
vocé.”.

Enfurecido, Fénix arremessa Mestre Xaudo no chdo, e entdo
Bonnie no fundo bufa “E! Mate ele! Mate ele!”.

“Cale-se!”, Fénix retruca. Como Jean ajuda Mestre Xaudo a
se levantar do chdo, Fénix se vira para os personagens, dizendo
“Quem quer ficar do meu lado? Eu posso lhes ensinar mui-
tos segredos e técnicas de luta. Vocés serdo lordes no novo
Império.”. Qualquer personagem que faca uma forte recusa
ganha um ponto temporario de Honra e Gléria, e com um feio
insulto ganha um ponto extra de Gldria. Se o personagem pre-
tende aceitar, Jean se vira para ele, chamando-o de covarde,
traidor e mandando-o pro inferno (Qualquer personagem que
realmente aceitar merece tudo que ele fala.).

“Muito bem”, Fénix diz. “Vocé esta certo, Mestre Xaudo: eu
ndo posso mata-lo — particularmente ndo depois de tudo o que
fiz pra trazé-lo até aqui. Mas o mesmo nao é verdade para seus
estudantes e os aliados deles. Guardas! Leve esses prisioneiros
para as catacumbas.” Jean e todos os personagens que ndo
ficaram do lado de Fénix sdo levados do aposento. Virando-se
para o Mestre Xaudo, ele diz “Vocé tem uma hora para decidir.
Se vocé persistir na recusa apds esse tempo, vocé ira assistir
esses prisioneiros morrerem, um a um. E eu asseguro que es-
colherei o mais doloroso método de execugdo.”.




0 AGENTE DUPLO A ARTE DA INTERPRETACAD
ESQUIZOFREN 0

Qualquer personagem que pretenda entrar para
a organizagdo de Fénix estard numa boa posi¢do
de ajudar seus companheiros futuramente, mas
ndo do jeito certo. Como Jean e os outros “leais”
estdo presos nas cavernas, a Fénix ordena que cha-
mem o agente duplo para falar com ele. Ele pega
o personagem pelo seu maxilar, olhando profunda-
mente em seus olhos. O personagem pode tentar
rolar sua Forga de Vontade (dificuldade 7) para ndo
vacilar. Se ele ndo se encolher, Gamal acredita nele
e ordena que um guarda lhe mostre os quartos do
prédio principal (na sua mente, ele é bravo e pode
obviamente ver o seu destino tragado —isso ndo faz
sentido, mas ele é louco). Se ele vacilar, Fénix diz
“Vocé pode estar dizendo a verdade, mas é dificil
saber. Vocé ird ficar aqui até que chegue a hora.”.
Ele o envia para os Punhos de Relampago e ele veste
um dos robes cerimoniais para comegar a execugao.



Bonnie ndo esta feliz com um personagem ganhando um fa-
vor de Fénix. Lembrando-se dos confrontos recentes dos Pun-
hos de Relampago com os personagens, ela vé o novo “aliado”
como um problema para a seguranga de sua posi¢cdo (e com
razdo mesmo). Ela o vé como um falcdo, e desacredita — ou
sabota — o personagem e sua nova oportunidade.

Destreza + Pronti

o
(ou obter o menor nimerg de

CENA DE2: AS CATACUMBAS e d200. Um personagem quq

tomaticamente ¢

ddo (dificulda

Os personagens sdo deixados num ponto das catacumbas.

A principal construgdo do recinto fica em cima de uma antiga
cripta egipcia, que é a base da crenga de Qebesenef que ele é
a reencarnagdo de Ramses.
Os personagens estdo todos numa camara circular e

a porta estd fechada. O chdo entdo se inclina, jogando-os para
baixo e num buraco depois, e desfaz a inclinagdo se tornando o
teto da camara onde estdo agora com alguns esqueletos muito
antigos. A cova tinha uma Unica saida discernivel, e uma porta
de metal trancada foi obviamente bem instalada em tempos
mais recentes. A porta tem uma pequena janela onde podem
ver um corredor com muitas tochas e cheio de hieréglifos. Ne-
nhum guarda pode ser visto.
Qualquer tentativa por parte dos personagens deve ser su-
ficiente para abrir a porta. Seja criativo: isso pode requerer
repetidos chutes laterais, seis sucessos num teste de Forga o
um engenhoso uso de barbante ou goma de mascar. Quandc
eles tiverem saido do buraco, entretanto, o problema comegca

0 Guerreiro Perfeito

As catacumbas sdo escuras, empoeiradas e quentes.
Elas foram feitas para manterem intrusos presos (as at-
uais criptas estdo um nivel abaixo: elas tém muitas ar-
madilhas mortais e coisas horriveis esperando, mas elas
estdo além dos limites descritos aqui — o Narrador deve
se sentir livre para expandir as catacumbas o quanto ele
quiser). Os personagens estdo bem no meio e tentando
sair, entdo todas as armadilhas estdo facilmente por todo
lugar e ao redor deles. Veja 0 mapa e o proximo tépico
para saber como é esse nivel e as armadilhas que sdo
perigosas para os personagens. O nivel acima esta vazio
permanentemente porque Fénix perdeu muitos agentes
num acidente; fugir dele é facil e nenhum mapa é ne-
cessario. No entanto, aqui tem algo que os personagens

Hd uma
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ndo poderdo esperar ou mesmo evitar. anca proxima que desatj

Disparos (veja abaixo). Y82 Armadilha dos
Armadilha dos pijs

paros:
Quando alguém






CENA ONZE:
A CAMARA DAS VISOES DE SET

Veja o mapa que detalha a camara. Constantemente paira
um gés alucindgeno nessa cadmara. E somente visivel como
uma esverdeada neblina que parece subir pelos lados do pogo
e pairar pelo chdo. O gds causa visGes de pesadelos, que sdo
sugeridas por aquilo que incomoda o personagem —medo, por
exemplo (como é visto no filme Jovem Sherlock Holmes).

Para salvar as vitimas desse gas que ataca a mente, os con-
strutores da cadmara colocaram estatuas de sombrios deuses e
monstros egipcios. Especificadamente, Set (que aparece como
um humano com a cabega de um canideo com um longo e
curvado focinho), Sobek (que aparece como um humano com
uma cabega de crocodilo), um homem-leopardo e um homem-
abutre (humanos com cabegas de leopardo e abutre, respec-
tivamente).

Quando os personagens entrarem na camara, eles imediata-
mente serdo afetados pelo gas. Alguns podem acreditar que as
estatuas ganham vida e os atacam, quando na realidade elas
estdo paradas e silenciosas, como elas ficaram por mais de
2.000 anos. Outros podem acreditar que algum personagem
seja a Fénix ou os Punhos de Relampago, que eles odeiam mui-
to. Alternativamente, um personagem que tiver qualquer par-
ticular experiéncia traumatica ou inimigo muito forte acredi-
tard alucinadamente que isso acontece agora. Jean, também
afetado pelo gas, acredita que os fantasmas dos estudantes
mortos (massacrados na Cena Trés) estdo todos aqui e que-
rendo acabar com ele por ter falhado em salva-los. Ele estd in-
stavel e gritando em uma angustia e tentando “lutar com eles”.
Use as Criaturas de Visdes fornecidas a seguir.

O Unico jeito de acabar com as alucinagdes é saindo da cama-
ra — mas isso ndo é facil! Jean acredita que qualquer um que
se aproximar sera um fantasma e o atacara imediatamente. Os
personagens tém de encontrar uma maneira de lutar com seus
fantasmas enquanto saem do aposento. Misture essa cena
com tudo que valer a pena — essa é uma grande oportunidade
de narrar. Qualquer jogador que sugerir tormentos para o seu
personagem e interpretar isso (talvez o fazendo pelo person-
agem nao reconhecer a alucinagdo por mais tempo) pode con-
seguir pontos de experiéncia extras.

A cada turno depois do primeiro, os personagens podem
fazer um teste de Raciocinio + Percepgdo (dificuldade 6) para
perceberem que estdo alucinados. Isso ndo faz com que a alu-
cinagdo acabe, mas o personagem percebe que isso ndo faz
sentido e ndo é real. Nesse ponto, gastar um ponto de Forga
de Vontade faz com que o personagem veja a situagdo como
é realmente durante o turno. No proximo turno, ele vé a alu-
cinagdo novamente se ele ndo gastar mais um ponto de Forga
de Vontade.
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Atrds deles pequenos flashes de luz fraca marcaram a esta-
¢do se afastando. Sem aviso, algo apareceu no céu no lugar
dela que era mais brilhante do que o gigante de gds brilhante,
mais brilhante que seu sol distante. Por alguns sequndos a
noite eterna tornou-se dia. Ninguém ousava olhar diretamente
para ele. Nem mesmo vdrios escudos de protecdo levantados
poderiam conter aquela chama incrivel.

Espaco preenchido temporariamente com trilhdes de frag-
mentos de metal microscopicos, impulsionados pelas naves em
retirada e pela energia libertada do pequeno sol artificial. O
residuo recolhido da estacdo de batalha iria continuar a con-
sumir-se por vdrios dias, formando por aquele breve espaco
de tempo a ldpide mais impressionante neste canto do cosmo.

- George Lucas, Guerra nas Estrelas

Daqui em diante, o curso da histéria depende apenas dos
personagens. O objetivo deve ser alcangado fugindo com Jean
e Mestre Xaudo, que poderia chamar um helicéptero ou irem
a pé através das dunas. No entanto, o melhor final seria derro-
tando Fénix e os Punhos de Relampago numa climatica batalha
e destruindo a base. Possiveis modos de fazé-lo incluem:

e Leland: o amigo de Mestre Xaudo da Interpol é chamado
pelo telefone. Se um personagem puder usar a sala de radio
da base para chamar por ajuda, Leland pode ir com seu time
especial de ataque aéreo até o local em meia hora (especial-
mente se 0s personagens mencionarem Fénix).

¢ O depdsito de munigdes: mesmo que Street Fighters honra-
dos tenham desdém por armas, como regra, ndo haveria nada
de errado em pegar um monte de municGes (e provavelmente
meia-duizia de veiculos no processo) para causarem uma di-
versdo e fazerem uma espetacular entrada.

e Infiltragdo: ha muitos guardas armados e uniformizados ao
redor; bater neles de mdos vazias ou roubar suas roupas ndao
deve ser muito dificil. Estando num uniforme, o personagem
podera relativamente andar sem problemas pelo campo, em-
bora que pessoas de altos postos dardo ordens para eles coz-
inharem algo ou pararem se eles apresentarem suspeitas.

CENA DOZE: A CERIMONIA

Enquanto os personagens estavam nas catacumbas escuras,
Fénix pela primeira vez mostra toda a sua crueldade. Ndo con-
tente em meramente matar seus prisioneiros, ele quer fazer
uma cerimOnia como o novo Farad executando formalmente
os inimigos do Império. Quando os personagens finalmente
chegam na superficie, Fénix esta num patio ladrilhado, lide-
rando as tropas numa oragdo para os deuses antigos; ele esta
vestindo um robe amarelo e uma vestimenta de couro, e um
capuz como a cabega de um falcdo com detalhes em ouro e
rubi. Ele também esta usando um grande bastdo de madeira
com um grande simbolo do sol numa ponta.

Mestre Xaudo estd sentado perto dele, num “assento de
honra”, assistindo o espetdculo com uma combinagdo de
tristeza e repugnancia. Ele antes considerava Gamal o seu
melhor estudante e um bom amigo, mas agora pensa que ele
nunca foi nada mais que um homem louco e cruel. Os Punhos
de Relampago assistem com um divertimento imparcial. Eles
ndo se importam se seu chefe “tem parafusos a menos”, como
Bonnie mesmo diz — ele paga bem e nunca ira por seus planos
em pratica, entdo suas excentricidades ndo atrapalham seus
negaocios.

Os personagens devem chegar nessa cena, com ou sem re-
forgos dos helicépteros da Interpol. Fénix ird dizer pra eles:
“Profanos! Como se atrevem a interromper uma orag¢do para
os deuses?”. Ele ordena que os Punhos de Relampago matem
os intrusos. Jean ira correr para o lado do Mestre Xaudo, e
sera atacado por soldados, ou vice versa; Mestre Xaudo certa-
mente é corajoso, duro e muito competente, mas é um velho
homem e pode ser derrotado rapidamente por uma duzia de
jovens e sauddveis soldados.

Quando muitos ou todos os Punhos de Relampago estiverem
derrotados, Fénix diz “Ra, Lorde do Sol, dé-me sua béncdo
e forga para derrotar esses intrusos!” e parte para cima dos
personagens. Esse cara é realmente forte, entdo os jogadores
terdo que se juntar para vencé-lo, particularmente se estiver-
em fracos pela luta com os Punhos de Relampago.

Durante esse procedimento, as tropas de Fénix irdo mais oU
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menos continuar a audiéncia, primeiro ordenados pelo

seu lider para ajudarem os Punhos de Relampago a acab-
arem com os Street Fighters, e entdo simplesmente es-
perando enquanto ele se envolve. Se qualquer um dos
soldados de Fénix (sdo 40 na base) se envolver, use a de-
scricdo do Soldado em Street Fighter para informagdes de
combate. E ideal que os personagens (ou Jean) tenham
chamado Leland, e os soldados estejam ocupados com
os agentes da Interpol ou forgas similares. As chances sao
boas de que muitos comecem a se dispersar quando as
coisas comegarem a parecer ruins.

EM SEGUIDA

Quando Fénix escapa ou é capturado e a batalha termi-
na, a histéria estd finalmente acabada. No entanto, aqui
estdo algumas coisas que talvez devessem ser concluidas.

CAMMY

Se Cammy aparecer, ela fala para os personagens que
ela estava na pista de Fénix ha muito tempo. Ela desco-
briu por Leland sobre o envolvimento da Shadaloo no
massacre de Bruxelas na fazenda, e comecou a procurar
os personagens depois disso. “Vocés viram bem o que
estava por vir”, ela diz. “Muito bom. Eu sinto que vocés
percebem mais as coisas do que os outros.”. Entdo, com
uma piscada para o homem mais atraente do grupo, ela
olha para os helicopteros. Os personagens ndo ganham
Honra e Gldria, mas sim um valioso contato.

MESTRE XAUDO E JEAN LEMONTE

Se eles sobreviverem, estardo muito agradecidos com
os personagens pela ajuda. Mestre Xaudo oferece contin-
uar ensinando ao mesmo personagem o Majestic Crow
Kung Fu, e se torna um Sensei nivel 4 para quem aceitar.
Desse modo, todos os personagens ganham dois pontos
temporarios de Honra e Gldria se Jean tiver sobrevivido e
adicionais trés pontos se salvaram o Mestre Xaudo.

Jean ndo esta interessado em entrar para o time dos
personagens, mas se torna um grande aliado que pode
ser chamado no futuro. Agora que ele finalmente sentiu
que pode confiar nos personagens, ele ird ajuda-los e ofe-
recera isso generosamente.

A FENIX

Se os personagens meramente escaparam da base sem
causarem sérios ferimentos para A Fénix, eles terdo gan-
hado um poderoso inimigo. A Fénix continuard trabal-
hando com sua organizagdo terrorista e para a Shadaloo,
mas ndo poderd confrontar Bison por ndo ter encontrado
outra manobra poderosa como o Rising Storm Crow.
E provavel que Bison esteja cansado do Imperador e o
envie para outro lugar, mas a Fénix pode ainda causar
muitos problemas para os Street Fighters onde eles es-
tiverem. Os personagens ganhardo um ponto temporario
de Gléria por terem passado por isso e sobrevivido, mas
eles ndo ganham Honra alguma.
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Se os personagens tiverem destruido a base de Fé- SE OS HEEOIX T’VEREM PERD[DO

nix mas ele tenha escapado, M. Bison ficara sabendo
sobre o que Fénix planejou e ordenara para seus ser- MU{TO TEMPO
vos “O achem e o matem.”. Fénix ird se esconder até
que tenha uma chance de destruir os Street Fighters
que arruinaram seus planos, mas em outra histdria.
Os personagens terdo ganhado dois pontos tem-
porarios de Gldria e um ponto temporario de Honra.
Se os personagens derrotaram Fénix e destruiram
sua base, deixando-o na custddia da Interpol ou da
Agéncia Especial Britanica, ele fica numa cela por
poucos meses até ser encontrado morto pelo guarda
numa manha. Ndo é visivel a causa da morte, mas Para os person
ele sangra pelas orelhas. Bison ataca novamente! Os da Shadaloo!”
personagens ganhardo dois pontos temporarios de
Gldria a dois pontos temporarios de Honra por ter:
em destruido as operagGes de Fénix e capturado-o.

0S PUNHOS DE RELAMPAGO

E provavel que poucos deles tenham morrido no
curso da historia; os sobreviventes dos Punhos de
Reldmpago somem e ndo sdo mais vistos em grupo
novamente, talvez individualmente cruzem o camin-
ho dos personagens no futuro, buscando vingancga.
Herc Harrison e Sanjo terdo se redimido, e em futu-
ras histérias podem ter se tornado honoraveis per-
sonagens, embora com um passado sujo. Chamar
um desses sujos para “voltarem para a luz” é uma
grande continua¢do para O Guerreiro Perfeito, e
pode dar mais Honra para os personagens.
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A seguir esta uma das histdrias favoritas do Mestre Xaudo. Ele
a compartilhard dada a oportunidade, assim como durante a
viagem de avido a Cairo.

“Quando eu era bem jovem, meu mestre me contou esta
historia.”

“Muitos anos atrds, na China, havia um grande mestre das
artes marciais cujas técnicas eram praticamente invenciveis.
Ele ensinava um estilo de luta bastante dificil e que exigia
muito do praticamente, tendo uma rotina de treinamentos in-
crivelmente rigorosa. Ele e seus discipulos acordavam antes do
amanhecer todos os dias e treinavam o dia inteiro sem pausa
até mesmo para uma refeicéo ao meio-dia.”

“Como vocés poderiam esperar, muitos de seus discipulos ndo
conseguiam suportar isso. Alguns partiam furiosos, enquanto
outros escapavam sorrateiramente durante a noite e

passavam o resto de suas vidas envergonhados. Apds vinte
anos, apenas seis discipulos - discipulos extraordindrios —
restavam.”

“Uma manhd, ao invés do treinamento de sempre, o mestre
disse ‘Todos vocés, venham comigo’. Curiosos, porém obedi-
entes ao seu mestre, os discipulos sequiram por uma longa e
penosa trilha montanha adentro, cada um deles caminhando
silenciosamente. Finalmente, eles chegaram a uma pequena
clareira onde estava um tigre magnifico e feroz, que estivera
matando camponeses de vilarejos das redondezas. O tigre,
vendo os homens em seu territdrio, enfureceu-se e avangou na
direcdo deles.”

“Os discipulos estavam todos paralisados de medo, mas o
mestre ndo. O tigre saltou sobre eles e o mestre fez um peque-
no gesto com a mdo, enquanto expirava o ar suavemente. O
tigre, a mais de seis pés de distdncia, caiu morto! Os discipu-
los ficaram todos chocados e olharam para seu mestre com
grande respeito e admiragdo.”
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“Virando-se para o primeiro, o mestre perguntou: ‘Vocé gos-
taria de aprender essa técnica?’”

“Sim mestre. Se vocé bondosamente me ensinasse.”

“’Vlocé gostaria de aprender essa técnica?’, o mestre pergun-
tou ao segundo discipulo.”

“‘Mestre, se vocé me honrasse ensinando a técnica, eu a
aprenderia de bom grado!” o segundo discipulo respondeu.
O mestre entdo fez ao terceiro, quarto e quinto discipulos a
mesma pergunta, recebendo respostas similares.”

“Virando-se para o sexto discipulo, o mestre perguntou: ‘Vocé
gostaria de aprender essa técnica?’”

“Ndo, mestre!’ respondeu o sexto discipulo. Os outros ficar-
am chocados!”

“Com sua liceng¢a, mestre’ o sexto discipulo disse, ‘eu quero
aprender a defesa contra essa técnica’”

“O mestre sorriu e dispensou os cinco primeiros discipulos. O
sexto permaneceu com ele durante vdrios anos”.

PROTAGONISTAS
JEAN LEMONTE

Jean foi sempre um pouco deslocado; um pequenino
garoto propenso a “traca de livros”, ele sempre foi alvo
de abuso na escola, até o dia em que um velho homem
chegou na sua fazenda. Ele era um homem asiatico,
longe de casa, e ele pediu ao garoto para chamar seus
pais. Quando Jean os chamou, o velho homem disse “Eu
queria trabalhar nessa terra; eu sou um homem simples
que ama uma vida simples. Se vocés me deixarem ficar
aqui, eu irei trabalhar para vocés. Tudo que eu quero
em troca é um pouco de comida.”.

Seus pais ndo aceitaram de inicio. “Eu sei fazer mui-
tas coisas Uteis”, disse o velho homem, gesticulando
na direcdo de Jean. “Eu posso ensinar seu filho, por
exemplo, sobre como evitar entrar em brigas na esco-
la.”. Seus pais olharam para Jean, e entdo para o velho
homem. “Nés tentaremos por alguns dias e veremos”,
seu pai disse.

O velho homem, Mestre Xaudo, se tornou uma parte

da familia imediatamente. Jean rapidamente aprendeu
Kung Fu; as brigas na escola rapidamente se tornaram menos
freqlientes e eventualmente pararam, pois nenhum dos ga-
rotos queria desafia-lo agora. Mas Jean foi aprendendo a ser
sabio também; ele nunca usou suas habilidades para sua gléria
pessoal ou alguma eventual vinganca. Alguns de seus antago-
nistas até mesmo se tornaram seus amigos e eles esperavam
aprender também com o velho estrangeiro.

Mestre Xaudo pediu que Jean ndo fosse a torneios publi-
cos de Kung Fu com suas habilidades, porque a publicidade
desses eventos ndo seria boa para ele; Jean sabia, entretanto,
que ele tinha que ter um desafio se quisesse continuar a mel-
horar. Entdo ele pediu permissdo para lutar em torneios se-
cretos, e Mestre Xaudo autorizou - providenciando que Jean
ndo chamasse atencdo para a existéncia do Sifu. Mas as ha-
bilidades de Jean fizeram com que rapidamente as pessoas se
atraissem e quisessem aprender essa arte. Muitos deles ndo
conseguiram, mas os melhores foram aceitos pelo Mestre Xau-
do, treinando na fazenda LeMonte de graca.

Para Jean, os duros anos passados foram os melhores de
sua vida — mas isso vai mudar rapidamente pelos tentaculos
negros da Shadaloo...

Interpretando Jean: Vocé é honesto, bravo e honrado. Vocé
€ bastante honrado por ter sido escolhido pelo Mestre Xaudo,
e vocé é muito leal a ele. Vocé espera que um dia se torne um
mestre do Majestic Crow Kung Fu, entdo o estilo ndo desapa-
recerd da Terra quando seu Sifu finalmente deixar essa vida.

Enquanto que vocé é uma pessoa geralmente feliz, durante
maior parte dessa aventura vocé é deprimido, rabugento e um
pouco suspeitoso - 0 massacre da Cena Trés é o maior golpe
que vocé ja tomou e precisa de um tempo para que se recu-
pere. Se Mestre Xaudo perecer, vocé ira culpar a si mesmo e
aos Street Fighters, e sofrera por isso pelos anos que virdo.

Aparéncia: Jean é um homem branco, de média altura ligei-
ramente maior que o normal e coberto de muasculos. Seu cabe-
lo é curto e castanho médio, e ele usualmente tem uma séria
expressdo em sua face. Fora do ringue ele geralmente se veste
com casualidade, com calcas folgadas e ténis; dentro do ringue
ele veste um uniforme tradicional de Kung Fu e chinelos.

Lema: “Estudar com o Mestre Xaudo é uma grande honra, e
eu me esforco para merecer isso.”
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MESTRE XAUDO

Xaudo nasceu na China em 1902, numa pobre fazenda de
camponeses. Ele gastou sua infancia perambulando de lugar
a lugar, se pondo em problemas e aprendendo algum conhe-
cimento. Um dia ele caminhou para uma pequena loja numa
escura e vazia rua. O dono, um velho homem com uma longa
e branca barba e um peculiar senso de humor, disse algo no
ouvido do jovem Xaudo sobre uma juventude caprichosa. O
velho se tornou o Sifu de Xaudo, lhe ensinando a desaparecida
arte do Majestic Crow Kung Fu.

Quando os nacionalistas e comunistas ganharam o controle
da Republica Chinesa em 1937, o velho homem e Xaudo fugi-
ram. Eles gastaram muitos anos viajando através da Asia até
que o velho homem morresse; ele se refugiou, escapando para
Pequim durante a Segunda Guerra Mundial. Apds a guerra,
Xaudo ficou em Taiwan, em Formosa, até que as leis marciais
fossem declaradas em 1949.

Xaudo viajou para os Estados Unidos, onde ele comegou a
ensinar Kung Fu para imigrantes chineses e suas familias em
Sdo Francisco, e lutou em torneios. Ele ficou nesse lugar até
depois dos anos 60; ele se foi dos EUA em aborrecimento com
os métodos de ensino e filosofia de Bruce Lee, acreditando
que o Jeet Kune D6 seria “algo sem forma”. Embora ele admi-
tisse que Bruce Lee era um artista marcial muito capaz e que
pensasse o0 mesmo do Jeet Kune D6 acima de tudo, ele ainda
preferia as técnicas mais tradicionais que aprendeu com seu
mestre.

Apds vencer o campeonato mundial de Kung Fu em 1968 e
1969, Xaudo sumiu dos olhos publicos - em parte para dedicar-
se ao ensino, em parte pela sua idade e em parte porque ele
estava ganhando muita notoriedade. Apds duros embates com
as Triades Chinesas e muitas outras organiza¢des criminosas,
ele se tornou o alvo de tentativas de assassinato. Viajando pela
Europa, ele parou na Itdlia, onde ele abriu uma pequena esco-
la. La ele ensinou Lester Bertani, que depois abriu sua prépria
escola de Hung Gar Kung Fu, e Gamal Qebesenef, que sempre
foi o seu melhor estudante. No entanto, apesar da habilidade
de Qebesenef, Xaudo sentiu que seu estudante carecia de
uma personalidade forte - a intuicdo de Xaudo o fez ter duvi-
das sobre as qualidades morais de Qebesenef, e as duvidas
de Xaudo o fizeram mandar Qebesenef embora.

Desapontado, Xaudo voltou a viajar. Eventualmente ele con-
heceu um jovem garoto que enfrentava uma multidao de out-
ros garotos; ele mal se excedia, e era Jean LeMonte, que foi
capaz de lutar com eles durante algum tempo até poder fugir.
Jean tinha coragem e cérebro, tudo que ele precisava era de
um professor. Relembrando do garoto tdo bom que tinha sido
antes, e do velho homem que tinha ensinado-o tanto, Xaudo
foi para a casa de Jean e se ofereceu para treina-lo.

Interpretando Mestre Xaudo: Vocé é o arquétipo de velho
sabio. Seu corpo comecou a se definhar com o passar dos anos,
mas vocé ainda tem uma mente ativa e agil. Vocé ainda se de-
leita nas coisas que lhe fizeram feliz na sua juventude - Natu-
ralmente, come¢ando com algumas amadas e sua arte marcial.
Vocé gosta de debates espirituais e de discussées de filosofia,
e vocé adora ajudar pessoas a aprenderem e crescerem.

Aparéncia: Mestre Xaudo é um pequeno e fragil homem

chinés, calvo na frente e com um ralo cabelo branco atras. Ele
geralmente veste roupas simples. Ele é estavel e digno, mas ele
usualmente tem um sorriso irénico.
Nota: Mestre Xaudo conhece um nimero de Manobras Espe-
ciais, mas as listadas aqui sdo apenas as preferidas, e pela sua
idade e fragilidade, ele pode executar uma Manobra Especial
a cada trés turnos.

Lema: “Pessoas pensam que desocupagdo é algo negativo;
mas olhe um jarro vazio. Se o jarro estiver cheio, vocé ndo pode
usd-lo para nada. Mas por ele estar vazio, vocé poderad usd-lo!
Desse modo, a desocupagdo é positiva.”
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ANTAGONISTAS

0S PUNHOS DE RELAMPAGD

Os Punhos de Relampago sdo primeiramente terroristas e em
segundo lugar Street Fighters. Eles lutam no circuito um pouco
para se aperfeicoarem, um pouco para se divertirem, mas prin-
cipalmente para esconderem vdrias atividades que fazem para
a Shadaloo ou para a Fénix. Eles sdo conhecidos pelo circuito
por terem um comportamento agressivo e por lutarem sujo.

As caracteristicas dos Punhos de Relampago estdo prontas
para que possam “machucar” mais na sua crbénica. Muitos
deles estdo além da redencdo, mas aqui ainda ha esperanca
de regeneracgao.

O Narrador é livre para alterar as caracteristicas dos Punhos
de Relampago (ou qualquer outro personagem) conforme seja
necessario para que se tornem capazes para os Street Fighters
na sua Cronica.

EONNIE “BACKHAND” BROWN

Existem criancas que vocé encontra e pensa imediatamente
“Essa crianca é um péssimo exemplo”. Bonnie foi uma dessas
criangas.

Os pais de Bonnie foram um par de americanos ordinarios,
firmemente presos no meio da classe média; eles sabiam que
Bonnie era mesquinha pirralha, mas eles nunca souberam
porgue, e nem o qudo mesquinha ela era.

Bonnie se foi quando ela tinha 14 anos, indo para as ruas
de Nova lorque, onde ela entrou para uma gangue de duros
jovens malvados como ela. Por um ano, ela se envolveu com o
lider da gangue. Por outros seis meses, ele ficou na cadeia (ela
o deixou 13) e ela voltou para o seu lugar.

Sua gangue comegou a fazer barulho em Nova lorque: ven-
dendo drogas, atacando outras gangues, fazendo extorsdes
ilegais; qualquer coisa que desse lucro causando dor a alguém.
Bonnie comecou a trilhar um grande caminho. Entdo se tornou
inevitavel que ela se envolvesse em vendas de armas e fosse
levada para os trabalhos secretos da Shadaloo. Um chefe, visto
apenas com obscuridade e conhecido como “Sr. Black”, ofer-
eceu: sdo condi¢des muito simples. Ela e sua gangue poderiam
seguir as ordens da Shadaloo e fazer sua maldita riqueza ou
continuariam trabalhando do seu jeito e morreriam. Bonnie,
com seu génio forte, recusou: ela cuspiu em seu rosto e ten-
tou arranhar seus olhos.

Como ela deixou o cara vivo, em duas semanas toda a sua
gangue morreu, exceto ela e Fixer, seu homem mais forte.
Quando “Sr. Black” novamente fez sua oferta, ela aceitou. Ela
nunca se arrependeu da “escolha”. Desde que se uniu a Sha-
daloo ela encontrou um novo mundo de dor a ser infligida e
recebeu um treinamento dos melhores lutadores do mundo, e
agora ela ganha mais dinheiro em um emprego que ela pegou
apds seis meses trabalhando sozinha.

Muitos meses atras ela foi ordenada a comegar uma car-
reira no circuito Street Fighter e a formar um time. Ela conhe-
cia Fixer para fazé-lo, e ele recomendou Hércules Harrison, um
lutador profissional que tomava alguns drinques com ele. Apds
assistir poucos torneios, e sempre prestando muita atencdo e
recrutando lutadores que mostravam ser os melhores derro-
tando seus oponentes sem piedade, Bonnie formou os Punhos
de Relampago.

“Sr. Black” entdo sacaneou Bonnie: ela foi movida para o

Egito. Sem ao menos explicar porque, ele arrumou para eles
passagens de primeira classe para o Cairo, onde eles se encon-
traram no aeroporto com membros da organizagdo Fénix. Eles
se tornaram leais servidores da Fénix desde entdo.

Interpretando Bonnie: Coisas que machucam sdo divertidas.
Muito divertidas. Ndo ha nada que faga vocé rir mais do que
ver um cachorro mancar apds vocé ter chutado as suas pernas
de tras, ou ver o choque de um Street Fighter quando vocé da
uma joelhada muito forte na virilha durante a luta. E verdade,
a audiéncia cai, mas quem se importa? Eles sdo todos perd-
edores de qualquer forma.

Aparéncia: Bonnie é uma pequena, inacreditavelmente dura
e jovem mulher que tem como mais comum expressdo um
sorriso com desdém mostrando seu pequeno divertimento e
desprezo. Seu cabelo é curto e crespo, um mago amarronzado.
Fora de lutas ela veste calgas masculinas militares Norte Amer-
icanas presas na cintura com um cinto, uma camiseta marrom
com longas mangas, botas de combate, uma jaqueta de couro
preta e luvas de couro que ndo cobrem os dedos. Quando ela
vence uma luta, ela levanta seu punho e segura o brago no
cotovelo, dizendo “Eéé!”.

Lema: “Aquilo doeu? Ndo? [CRUNCH!] E o que diz sobre isso?”
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MUSTAFA

Algo sobre a idéia de uma pequena quantidade de pd branco
causando uma violenta morte fascinou Mustafa; é claro, seu
pequeno irmdo estremeceu e arfou aos seus pés. Se somente
ele ndo estivesse envenenado — isso certamente ndo faria
Mustafa falhar; Mustafa mentiu que disse para ele ndo bebé-
lo. Isso ndo foi nada mais do que escrever uma nota de suicidio
e partir.

Mustafa foi o primeiro filho de um farmacéutico em Di-
yabarkir, Turquia. Ele aprendeu muito com seu pai, e sua
familia esperou que ele seguisse sua carreira quando o pai se
aposentou. Enquanto Mustafa gostava muito de quimica, ele
nunca se interessou particularmente em usar a medicina para
curar as doencas das pessoas. Qualquer um pode fazer isso. Ele
sempre se interessou mais no dificil modo de fazer as pessoas
ficarem doentes sem que ninguém soubesse como foi acon-
tecer. Quando a policia tentou provar que Mustafa envenenou
seu irmdo e envia-lo para a cadeia, ele aprendeu muitas boas
licGes sobre como envenenar pessoas mais secretamente. No
entanto, ele estava na cadeia, onde isso ndo o faria nada bem.

Enquanto ficou nesse lugar, no entanto, ele encontrou Kuo Ta,
um Thai kickboxer e andarilho que ficou impressionado pela
tentativa de assassinato de alguém que fez um desagradavel
(e biologicamente impossivel) comentario sobre seus ances-
trais. Eles dois fizeram um trato; se Kuo Ta ajudasse Mustafa
a escapar dali com ele, Mustafa iria levar um inimigo de Kuo
Ta a morte em uma semana. Os dois fugiram e viajaram um
ano juntos, Kuo Ta aprendendo a envenenar e Mustafa a lutar
kickboxing. Eventualmente eles entraram no Street Fighting e
venceram. Kuo Ta gostou disso, mas procurou sair, enquanto
Mustafa percebeu que derrotar alguém quase matando-o com
seus punhos (ou joelhos, pernas e cotovelos...) era muito mel-
hor do que envenenar, e também muito mais lucrativo porque
ndo tinha que se preocupar com a policia. Ele decidiu se tor-
nar um Street Fighter como profissdo, e ndo demorou muito
para ele encontrar Bonnie e se juntar aos Punhos de Relam-

pago.

Interpretando Mustafa: Vocé tem uma fria e intelectual cu-
riosidade sobre infligir dor e causar a morte. Vocé ndo é um
sadico como Fixer, ou um bravo e bruto como Bonnie; vocé
pensa que matar uma pessoa é interessante, do mesmo jeito
que pessoas brincam com trens de brinquedo ou colecionam
figurinhas. Vocé sempre carrega uma rustica mochila cheia de
venenos e antidotos, bem como muitos livros sobre o assunto.
Vocé também gosta de simulagdo intelectual de tentar assas-
sinar seu oponente no ringue. Quando alguém vem com um
golpe inovador ou um engenhoso movimento, vocé provavel-
mente o elogiara por isso, imediatamente roubando para o
seu repertorio - preferivelmente matando o criador da técnica
para que ninguém possa aprendé-la sendo com vocé.

Aparéncia: Mustafa é um homem de pele escura e média
altura com uma crespa e negra barba. Ele geralmente esta sor-
rindo e aparenta ser bastante amigavel, mas por dentro esta
provavelmente pensando no seu hobby favorito. Ele usual-
mente veste um turbante e qualquer vestimenta apropriada
para o momento. No ringue ele veste calcas de seda e uma
aberta camisa também de seda. Ele também veste um cinto de
seda que pode se soltar no instante em que ele usa o Apresa-
mento Neck Choke (uma de suas maneiras favoritas de acabar
com um oponente).

Lema: “Trés doses disso no final de um dardo serdo muito
convincentes como uma ‘picada de abelha’, podendo ser in-
stantaneamente fatal.”
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SANVO HIDETOSHI

Sanjo nunca foi um garoto popular. Sua mais antiga memoria
€ sua mae olhando pra ele e dizendo “Por que vocé tem que
comer tanto? Nés vamos falir tentando alimenta-lo! Vocé deve
fazer alguma coisa sendo nds ndo conseguiremos mais manter
vocé!”. Outras memodrias de infancia incluem sendo provocado
pelos seus irmados e irmas, apanhando e sendo humilhado por
colegas de escola; e comecgando a ouvir “lento e estlpido” dos
seus professores.

Entdo um dia veio a realizagdo que ele ndo tinha como ir el-
egante. Seus pais disseram para ele varias vezes que desde que
ele se tornou muito maior que as outras criancas ele ndo podia
lutar com elas - mas esses mesmos pais também riram dele e
disseram “pequena vaca”. Um dia, enquanto era desumana-
mente humilhado pelos mais bonitos e populares garotos do
colégio, Sanjo decidiu que devia dar um basta nisso.

A mado aberta batendo foi um momento de liberacdo para
Sanjo; o sangue e o choro de seu importunador foram como
um esplendor e o grito de vitéria. Quando os parceiros do
garoto entraram na luta, Sanjo acabou com todos com raiva
e furia, sentimentos auto-adquiridos numa vida de rejeicdo -
numa gloriosa demonstragdo de violéncia.

Quando seus pais ouviram, eles deleitaram “Aha, vocé fi-
nalmente é bom em alguma coisal!”, eles disseram. ‘Sim, sim.
E normal que lutadores de Sumé sejam gordos e lentos! Nin-
guém espera que eles sejam bonitos!".

Entdo Sanjo logo foi colocado numa escola de Sumé. Ele so-
bressaiu-se 13, finalmente as pessoas gostaram dele pelo que
ele era, e nunca mais o insultaram ou implicaram com ele. Mas
a furia ainda estava la dentro; ele viveu com ela por muito tem-
po e demorou para que ela partisse. Apds se tornar um lutador
profissional de Sumg, ele se desapontou com o esporte. Ele
ndo gostou de lutar Sumotori; ele tinha muito mais respeito
e afeicdo por eles. O uUnico jeito dele poder ser feliz seria se
ele pudesse lutar com tipos de pessoas que pudessem feri-lo
tanto como em sua infancia.

Quando Sanjo ouviu sobre o sucesso de E. Honda como
Street Fighter, ele descobriu que isso era a questdao — que sal-
vava toda luta — particular contra os bonitos homens japone-
ses. Um dia, enquanto limpava o chdo com um antigo amigo
de escola que estudava Karaté, ele foi chamado por Bonnie
Brown. Primeiramente ele ndo ficou interessado em aceitar
o convite de Bonnie, temendo que ele fosse zombado por ser
tdo lento para os “Punhos de Reldampago”, mas Bonnie disse
as palavras magicas — “acabe com os que disserem isso” — e
ele aceitou.

Interpretando Sanjo: Vocé ndo sabe contra quem quer vin-
ganca no mundo todo, assim sendo vocé ndo tem nada re-
alizado ainda. Enquanto que a furia e a dor da sua infancia
foram as canalizadoras da sua forcga, vocé estd indo através de
movimentos agora. Sua mente e espirito estdo no “piloto au-
tomdtico”: fazer o que Bonnie mandar porque ela é o chefe.
Vocé nunca parou pra pensar sobre o rumo que sua vida toma
desde que comecou a trabalhar para a Shadaloo, mas uma
pequena mudanca no seu estilo de vida farda com que vocé
pense a respeito.

Aparéncia: Sanjo é um inacreditavelmente alto e gordo
homem japonés em seus tardios 20 anos. Seus cabelos tém um
tamanho médio, exceto atrds, onde sdo grandes e geralmente
trangcados. Mesmo ndo tendo os atrativos que um homem
japonés deve ter, ele certamente nio é feio como seus pais o
fizeram acreditar. No ringue, ele usualmente usa o tradicional
calgdo de Sumo; fora do ringue, ele veste o que for apropriado
para a situacdo, usualmente tendendo a ter formalidade. Ele é
geralmente muito expressivo, mas sua raiva aparece quando
sente dor ou esta frustrado.

Lema: “Boa piada. Vamos ver se vocé continua rindo depois
que eu te esmagar como um inseto.”
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FIXER

Fixer nunca fala sobre seu passado, e Bonnie nunca pergunta.
Ele estava na gangue quando ela entrou, ele foi sujamente ho-
nesto e tinha um cérebro - isso era o que ela precisava. Quan-
do ela saiu da gangue, ele naturalmente foi junto como seu
assistente e intimo: confidente.

Muitas coisas Bonnie contou através dos anos: Fixer podia ser
o lider que ela procurava, mas ele ndo podia. Ele gosta de fazer
as coisas acontecerem, mas ele ndo gosta de ordenar e fazer
transagdes com as pessoas ha sua posicao. Se ele acha outros
que tém algum problema com ele, ele acaba com eles sem se
importar se é um ou dois; se ele ndo da conta do recado, ele
pega uma arma.

Ela suspeita que Fixer tem esse nome pelos seus conhe-
cimentos e mecanica e outras técnicas: se alguma coisa esta
quebrada, ele pode arruma-la; se ndo esta quebrada, ele pode
fazer funcionar melhor. Nos passaportes e outros documentos
é listado como “Joe Corcoran”, um nome que “Sr. Black” lhe
deu, para que Bonnie pudesse falar.

Interpretando Fixer: Vocé é a cola que segura os Punhos de
Reldampago juntos. Bonnie tem a impetuosidade, Herc e Sanjo
tém os musculos e Mustafa faz o trabalho sujo, mas vocé é o
cérebro. Vocé ndo faz tentativas estupidas, e ndo deixa que
ninguém o faca perto de vocé. Vocé tem um amargo senso de
humor que vocé ocasionalmente divide com Bonnie, mas nun-
ca com qualquer outro. Vocé ndo tem nenhum grande objetivo
para sua vida; todas as suas ambicGes foram perdidas quando
sua familia morreu.

Aparéncia: Fixer ¢ um homem branco e de média altura, com
um curto cabelo branco que sempre parece estar desarruma-
do, e tem constantemente a barba mal feita. Fora do ringue,
ele veste roupas largas com muitos bolsos Uteis, um cinto com
ferramentas eletrénicas e e chaves penduradas nele, uma
velha jaqueta excedente especial da forgas armadas dos EUA
e luvas que ndo cobrem os dedos. No ringue, Fixer veste um
preto suéter de malha, calcgas pretas de algod3o e ténis pretos.
Ele sempre tem uma expressao altiva - ele ndo se impressiona
com qualquer coisa ou qualquer um.

Lema: “Mostre que é bom ou cale-se.”
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HERCUYLES HARRISON

“Sejam bem-vindos ao Madison Square Garden, senhoras e
senhores, o Gigante da Gedrgia, o Atlas de Atlanta, o Homem
que Transpassa a Montanha de Pedra, HERCULES HARRISON!”
A multiddo ficava louca quando Herc passava pela porta do
auditdrio, vestindo uma chamativa roupa que enfatizava seu
grande peito e enormes bragos, e seguido por uma ondulacdo
de poder nas suas costas e pernas. Ele caminhou para o ringue,
cercado de aplausos, e caminhando com pose antes de subir
na arena. A audiéncia amou cada segundo disso, e muito mais
Herc.

“E o desafiante, o Trovdo da Australia, o Mestre de Mel-
bourne, LEATHERBACK!”. A multiddo vaiou quando o oponente
de Herc caminhou para o ringue, vestindo roupas baratas de
cores de leopardo douradas e verdes e chamativas calcas
verdes com um desenho de crocodilo.

“Dizem”, disse Herc, “esse cara é muito bom.”.

Dez minutos de muito sudr e grunhidos depois, Herc estava
num poderoso engalfinhamento - e também muito bom! Num
desesperado movimento, Herc chacoalhou-se, colocando seus
massivos bragos contra o pescogo de Leatherback, e o puxou.
Um som de osso quebrado péde ser ouvido.

Depois um siléncio.

Seis meses depois Hércules Harrison foi condenado por um
involuntdrio assassinato, sentenciado a fazer servigos para a
comunidade numa liberdade condicional, e ficou nas ruas da
cidade de Nova lorque. Ele foi a ruina; ele ndo dormia esper-
ando ansioso pelo final da pena. A cada noite, quando ele ten-
tava dormir, ele ouvia 0 som do osso quebrado.

Depois um siléncio.

Finalmente, ele pode fazer somente uma coisa; se le ndo po-
dia dormir, ele podia ficar inconsciente através de licor. No en-
tanto, ele acabou pegando esse habito ao acordar no préximo
dia, forcando-o a recorrer a bebida para dormir novamente.
Ele ndo tinha trabalho, e nem futuro; todo o dinheiro que ele
conseguiu como lutador profissional se fora.

Antes dele desistir, entretanto, ele foi solicitado por Fixer, que
o recrutou para os Punhos de Relampago. Fixer reconheceu o
que sobrou do homem e sabia o que havia acontecido com
ele. “Olha”, ele disse, “se vocé ndo concordar com isso, vocé
estara na sarjeta até o fim da semana. Eu conhe¢o muitas pes-
soas que podem ser contratadas e vocé é a melhor delas. Mas
vocé terd que fazer muito bem o trabalho sujo.”. “Com o que
me importo?”, respondeu Herc, “Isso ndo faz diferenga alguma
agora..

Entdo Hércules entrou para os Punhos de Reldampago. Ele faz
o que Bonnie diz, ela da a ele algum dinheiro, e ele pega alguns
anestésicos com ela para fazerem a memaria partir e deixa-lo
dormir. Herc matou mais pessoas desde que entrou para os
Punhos de Relampago, mas ndo sente remorso. O que é mais
uma morte para ele? O que é extorsdo, vendas de drogas, ter-
rorismo? Ele estd fazendo seu caminho para o inferno, entdo
que diferenca isso pode fazer?

Interpretando Hércules: Vocé foi, ha muito tempo atras, um
bom homem. Turbulento e odioso, egocentrista e um pouco
narcisista, é verdade, mas por dentro foi um bom homem. O
acidente no Madison Square Garden destruiu esse homem, e
foi sendo cagado o que restou dele a cada dia depois disso.
Vocé constantemente se distrai quando ndo ouve o som dos
0ss0s se quebrando, sé assim vocé ndo revive aquele momen-
to. Vocé é uma atormentada alma esperando por redencao,
mas vocé acredita que nunca a encontrara.

Aparéncia: Vocé é o ideal olimpico: 1,95m de altura, muito
grandalhdo, musculos definidos, uma mandibula quadrada
e uma fissura no queixo. Mas ao contrario do homem exibi-
cionista e estrela que vocé foi, agora vocé tem olhos que sdo
profundos e sombrios e tem uma face magoada e aflita. Ao
contrario da torre de forga, agora vocé é uma montanha de
lamentos.

Nos ringues, Herc geralmente veste uma suja camiseta,
shorts de boxe e ténis. O desenho do leopardo vermelho se foi
ha muito tempo. Fora do ringue, ele veste qualquer coisa ap-
ropriada para o momento, tendendo a usar roupas sombrias,
e bem casuais.

Lema: “Ok, eu quebrei suas pernas como vocé me pediu. Se
precisar de alguma coisa, eu estarei no bar.”
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CASTOR MITAXIS

Castor Mitaxis vagamente se lembra de sua antiga vida como
um marinheiro grego no Mediterraneo e comegando a precisar
de dinheiro, se oferecendo para um sujo trabalho, comecando
a treinar na base na ilha de Mriganka...

...entdo tudo comecou a ficar confuso...

Castor Mitaxis € um tipico Revenant, e tem todas a vanta-
gens, poderes e desvantagens descritos na ficha do mesmo,
presente no suplemento Segredos da Shadaloo. No entanto,
ele tem algumas pequenas diferengas em sua ficha.

Revenants sdo cascas sem alma de infelizes que tentaram
aprender o Ler Drit de M. Bison e ndo conseguiram: existe al-
guma coisa no condicionamento psiquico dos praticantes de-
sta arte que desbloqueia uma parte da mente que era melhor
ter deixado quieta.

Revenants ndo sentem dor, prazer, medo ou outras emocgdes.
Quando eles perdem toda sua Saude eles morrem e seus cor-
pos viram cinzas com um pouco de 0sso. Eles podem se infil-
trar na sociedade, mas sem fazer nada além de tarefas basi-
cas, apenas seguindo as ordens de Bison ou dos membros
da Ordem da Unidade Celestial de Mriganka. As ordens de
Mitaxis sdo para obedecer os Punhos do Relampago, e é isso
que ele fara, nem que tenha de se atirar nos trilhos do Trans-
continental para para-lo.

Revenants possuem dois poderes especiais: Psychic Rage
(também conhecido como Poison Haze) e Psychokinetic Chan-
neling.

Gastando 1 Chi com Psychic Rage deixa um alvo em furia de
batalha, usando seus mais poderosos ataques contra a pessoa
mais proxima, amiga ou inimiga (para mais informagdes con-
sulte esta manobra no Segredos da Shadaloo).

Ja gastando 1 Chi com Psychokinetic Channeling o Revenant
aumenta em +2 o dano de suas manaobras basicas de Soco e
Chute neste turno. Para mais detalhes consulte esta manobra
no suplemento Segredos da Shadaloo.

Interpretando Castor: Vocé é pouco mais do que um zumbi;
vocé vive para servir M. Bison. Bison ordenou que obedecesse
aos Punhos de Relampago. E vocé os obedecera.

Aparéncia: Castor € um homem alto e moreno, tipico do
Mediterraneo. Ele veste um terno comum e usa éculos escuros
para esconder as chamas azuis em seus olhos. Quando ele en-
trar em combate, seus éculos quebram com uma sombria en-
ergia.



A FENIX

Gamal Qebesenef (pronuncia-se “ja-MAL QUEB-se-nef”)
nasceu e cresceu no Cairo, Egito, numa rica familia que de-
scende diretamente de Ramses Il, um dos mais poderosos
farads antigos. Desde os primeiros anos, Gamal se encontrou
e aprendeu com sheiks ricos reais, embaixadores e politicos.
Rapidamente ele aprendeu que diplomacia foi a arte de domi-
nar civilizagoes.

Sentindo que o melhor caminho para garantir sua seguran-
¢a nesse perigoso mundo de politicos era aprender uma arte
marcial, Qebesenef convenceu seus pais a colocarem-no no
melhor treinamento que o dinheiro podia comprar, e viajou
para a Inglaterra, onde Mestre Xaudo ensinava. O velho Sifu foi
impressionado pela autodisciplina e controle do jovem egip-
cio, e foi iludido pelas habilidades de Gamal que esconderam
seus reais propositos. Por trés anos Qebesenef evoluiu muito,
estudando o Majestic Crow Kung Fu com o Mestre Xaudo. Por
mais dois anos ele trabalhou para aprender manobras avan-
cadas. De repente numa manhd, sem nenhuma explicacdo, o
Mestre Xaudo ndo quis ensinar para ele o Rising Storm Crow.
Aparentemente, Qebesenef aceitou isso sem nenhum rancor.
Por dentro, entretanto, ele ficou furioso e prometeu fazer
Mestre Xaudo pagar.

Com 18 anos, Gamal retornou para o Egito e foi muito ativo
na politica, sempre tendo um alto cargo. Na idade dos 25 anos,
ele foi a maior figura na politica do Meio Leste e nas relagbes
com varios paises arabicos e o oeste em particular.

Ele recusou ofertas de posicGes politicas, mas um grupo
o intrigou: A Fénix, uma radical sociedade paramilitar secreta
gue queria restabelecer a divina monarquia no Egito. Gamal
decidiu que o objetivo dessa organizacdo era o mesmo dele,
mas ele ndo queria ser um qualquer dentro desse grupo. Ele
fez contato com alguém durante anos na politica — M. Bison —
e convenceu Bison a lhe dar o apoio militar e econdémico que
precisava. Ele ndo simplesmente acabou com A Fénix, mas rou-
bou esse nome para usar para ele mesmo.

Rapidamente, A Fénix ficou sob o total controle de Qebe-
senef. Escondendo dela sua ajuda cedida por Bison, a orga-
niza¢do acreditou que ele é o primeiro farad do novo Império
Egipcio. Ele comegou a se referir a ele mesmo como a pessoa
que correspondia “a Fénix” e ordenou que seus servos e 0s
membros da organizagdo fizessem o mesmo.

Enraizado em Sunni Muslim, Qebesenef descobriu sobre um
antigo culto usado pelo pantedo egipcio antigo, e promoveu
seu retorno. Ele forcou todos os membros da organiza¢do Fé-
nix a acreditar nos deuses antigos (ndo é certo que ele ndo seja
um deles), e regularmente fala deles nas cerimdnias.

Pelos seis anos passados, Fénix foi consolidando o poder e a
fortificagdo de sua base no Egito. Ele comprou armas, treinou
e ensinou todos que aceitaram seu pagamento e se tornou
conhecidos por baixas taxas entre os grupos arabes — mais es-
pecificamente os egipcios. Com isso, a megalomania acabou
florescendo na sua mente. E ela cresce a cada dia, pois esta
convencido realmente que é Ramses renascido, destinado por
Ra para se tornar o novo farad do Egito e, eventualmente, do
mundo. Ele estd mantendo segredo de M. Bison, mas a Fénix
esta se tornando mais e mais grandiosa. Bison certamente ird
pega-lo e acabara com ele, pois Fénix e poderoso e perigoso.
Contudo, essa “fraqueza-poderosa” ndo pode medir o que ele
é capaz de fazer com os outros.

Interpretando a Fénix: Vocé foi escolhido por Ra, Lorde do
Sol, para estabelecer novamente no Egito a regra de que o far-
ad é supremo — e logo M. Bison saberd disso, vocé é certo de
que ele serd um de seus seguidores. Vocé é calmo, educado e
charmoso, mas indigno de ter um cora¢cdo e com uma mente
calculista que paira numa mistura de loucura e megalomania.

Aparéncia: No melhor estilo de vildo, Gamal Qebesenef é
alto, sombrio e bonito. Ele estd no auge de sua forma fisica e
sempre veste as mais elegantes roupas que o dinheiro pode
comprar. Seu cabelo é escuro, curto e bem penteado quando
esta no templo. Seus olhos emanam uma escuriddo, parecen-
do que serdo consumidos pela loucura.

Lema: “Em breve — muito breve — eu irei trazer de volta a
gloria para minha terra e meus ancestrais!”
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Faca seu trabalho, entdo volte atras.
O unico caminho para a serenidade.
- Lao Tsé, “Tao Te Ching”

A vida é um conflito, e lutar é por vezes a solugdo 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
qguanto 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
vitdria 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 necessaria 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
0s 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”

N3do é surpresa para ninguém que Street Fighter trate de con-
flitos. Street Fighters sdo gladiadores modernos e guerreiros
urbanos, campe&es 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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que podem ser empregadas por Narradores de Street Fighter
ou jogadores. Alguns destes estilos e manobras sdo usados pe-
los personagens introduzidos neste livro.

outros, sdo apenas instrumentos de trabalho. Este capitulo

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

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.

Aqui estda 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.

NDEPENDENTES

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 ocasides

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

DUELISTAS

Para muitos Street Fighters, armas sdo desonradas; para

LoCAIS DE CONFLITO

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




Competidores
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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”.

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 excegao e
néo 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 adeqiie 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
confianga. 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 freqliientemente
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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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.

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!
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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
gue 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 - calgcas 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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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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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-
quivildio combina com sua aparéncia ofen-
siva.

Interpretando Dhakmar: vocé é melhor do que todos
os 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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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 vocé 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 abandonara 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 terad de ser feito por parte dos Street Fight-
ers para convencé-lo do contrario.
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DUNATIS

lan Maclaren nasceu nos planaltos Escoceses, sendo seu
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
mesma maneira que incontdveis gera¢Ges 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.

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 Maclaren 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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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 n3o 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.
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KAl

Kai O’Hare deveria ter morrido quando ele tinha 12 anos de
idade, quando a balsa fretada para sua excursdo 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 nao
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¢do 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 herancga 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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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
qgue adorava isso - Street Fighters eram
muito mais desafiadores do que os habi-
tantes locais e ele deixou a Maldsia 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 n3do 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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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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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 andncio 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 fara 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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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 estda 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 apds 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 avangada. 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.

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?
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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 representacdo. 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 bragos, 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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PRAETORIAN

O sentimento é o mesmo em todo lugar: a adrenalina corre
durante a batalha, o entusiasmo das multidoes 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 forcaram 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 restricoes 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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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 estdo
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 intuicao 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.

Competidores

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.
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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 Demoénio 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 prisdao 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
emogdes 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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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% “feijdo-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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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
exdticos 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 organizacao 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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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
gue 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 dragao, 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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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 aparigdes 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 é 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.




salopnaduioy
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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 "'_-H

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 crianga 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 aten¢do 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 atrds. 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.
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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 agtcar, 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.
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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
qgue 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 estd |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 .
Forcas Especials

Apelido

Randi Cooper iai
|zzy Cooper Forgas EspecTal-s |3\1A
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 pds 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 cora¢des 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 ocupacdo 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...
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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 construgdo
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 lzzy 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.






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.

(7
(-1
=
[—)
)
T
[ ]
L)
E
[—]
(L)

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 esta 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?
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[MPRONUNCIAVEIS

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 sdo 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 anao - 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 ndo 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.
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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 gestacado, 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. Entao,
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 comecaram 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 seguranga. 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.
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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 oragdo 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 rdpido 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
raca 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!







(7
(-1
=
(—,
)
T
[ ]
L
E
[—]
(L)

THE WAR HOUSE

Time Street Fighter
Divisao: Estilo Livre

Historia:

Esse time tem feito mais do que a sua obriga¢do e enquanto
é bem respeitado pelos outros Street Fighters, ele ainda tem
que ganhar a admiragdo dos fés. 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 forgou 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¢cdo 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
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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...
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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 avancar
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?
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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: Voceé 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]
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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
varias 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.
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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

W V
eS\e AdalllS Nlll|ltSU ESpaH\IO\ 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?
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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
gueria — ndo que vocé tenha compartilhado esse sonho com
seus companheiros — é voltar para o Kentucky e abrir uma loja
de curtume.

Lema: Oh, droga!






(7
(-1
=
[—)
)
T
[ ]
L)
E
[—]
(L)

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]
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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

Tao 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 protegdo
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 préspera 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
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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?)
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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
qgue 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 cabeca.
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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 confusGes.

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 ndo 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 entdao chamados: Irmaos Trovao, o resto
da banda é um pessoal bem tranquilo. 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

<0

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 criangas 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) lhe 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 dedica¢do 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 convicgdo 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!
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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




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-
cdo 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 fungdes 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
que 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 calc¢as 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 fotdgrafos 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 sé 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 ameagam 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
gue seguem seus Street Fighters favoritos, especialmente os
Camped&es 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 informacgGes 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!
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MARCIE CALAHAN
EMPRESARIA DE LUTAS

N3o 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 permitird 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 o0s 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
quarenta 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.




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 histéria 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
ndmero 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.
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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 sao
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.
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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
guando 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?
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MESTRE TAKASH!I
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 relagdo
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 lamal!”

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, devoc¢do 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 dedicacdo, disciplina e o valor do tra-
balho arduo. Nao trabalhar é torturante para vocé, nenhuma
outra situagdo é tdo mesquinha. Vocé ndo gosta de lutar, pois
€ 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!










Conhega o outro, conhega a si mesmo,
E a vitéria ndo serd colocada em risco;

Conheg¢a 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.




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 pde 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 reputacéo, 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
comecgado 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 operagdes 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
qualgquer 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 atuacdes 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 reputacdo. 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 informacGes 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  OsStreet 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 estdao
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”.




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 classificagdo 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 lim3o. 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¢cdo 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 imbroglio 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 informacdo,
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.
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Além da camaradagem e de coleta de informacbes 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 proprios
(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 California, 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.




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 sdabio. Outras idéias incluem:

As Tongs, temendo que Takashi lidere os Street Fighters
e expulse-as de Chinatown em conjunto, formaram uma
alianca e comecgaram 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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o dinheiro néo for coletado, o cassino o guarda, mantendo-o como
crédito para o lutador mesmo que ele ndo o queira (os proprieta-
rios querem que os vencedores retornem, e ficarao felizes em
pagar os custos com os proprios ganhos do lutador).

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

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

Lutas com multiplos combatentes: Os combatentes sao di-
vididos entre 0s quatro cantos do carpete. Quaisquer lutado-
res extras entram por um dos lados (de frente para a logomarca
de “Las Vegas” ou por cima dela).

Batrog

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

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

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

Mr. Ray

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

Mr. Ray, mesmo apds algumas discussoes serias com Balrog,
permaneceu COMO Seu empresario por uma razao: ele faz com que
Balrog ganhe muito dinheiro. Poucas pessoas conhecem o negé-
cio de lutas como Mr. Ray conhece. Enquanto os outros empresa-
rios conhecem o meio, Mr. Ray é o meio.

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

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

CENA UM

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

* Guile esta praticando algumas das manobras e atraindo uma
multidao no processo. Isto pode dar aos personagens a chance de




pegar algumas dicas com o préprio Guile; ele esta amigavel agora.
Depois de conversar com os personagens por algum tempo, Guile
pedira licenca e partir4, alegando ter um encontro com alguns fas.

CENA DOIS

O time chega ao cassino ao lado do estadio de Balrog (ou o
taxi os trouxe aqui, ou outro lutador recomendou que eles des-
sem uma olhada no estadio antes da luta). O estadio esta sen-
do preparado do lado de fora; empregados do cassino estao
limpando o carpete e verificando as luzes. Normalmente isto
seria feito durante o dia, quando os fregiientadores do cassi-
no nao estao por |4, mas Balrog € tao popular que as pessoas
vao assistir o estadio sendo preparado; a antecipacao precipi-
ta discussoes sobre as chances de cada lutador.

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

0 homem com cara de doninha tropega e cai ao lado da mesa
onde estao os personagens e olha do chao para eles. Ele os reco-
nhece (vinha prestando atencdo ao quadro com as margens de
apostas) e implora gue o ajudem. Ele diz que os homens de teros
escuros estao tentando mata-lo.

Se eles o ajudarem, os homens de ternos escuros esperarao
até que o time deixe o cassino e caminharao ameacadoramente
atras deles enquanto o time escolta 0 homem apavorado. Eles ata-
caréo assim que todos estejam do lado de fora do cassino. Os
empregados que estao limpando o estadio sairao correndo logo
que o combate comecar sobre o estadio ainda escuro.

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

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

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

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

O DoninkA

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

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

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

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

Sua Unica opcao agora é ir para as autoridades, a Unica coisa que
pode protegé-lo agora. O problema é que ele nao tem prova alguma.
As provas estao no escritério de Mr. Ray no Palace Hotel. Ele tinha
planejado pega-las depois de fazer o telefonema, mas agora os ca-
pangas de Ray com certeza estarao guardando o escritério. Ele preci-
sa de ajuda para entrar e pegar alguns arquivos-chave que poderao
colocar Mr. Ray atrés das grades e dar & Interpol informagdes sobre
algumas operagoes da Shadaloo. O time esta disposto a ajuda-10?

Se nao, o Doninha agradece e diz que tentara sozinho. Ele falha-
ra (nao tinha a menor chance), Mr. Ray ficara impune por seus cri-
mes, e a Shadaloo se tornara ainda mais poderosa. V4 para a Cena
Quatro, a luta. Se eles decidirem ajuda-lo, va para a Cena Trés.

CENA TRES

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

Um mapa hexagonal dos escritorios do hotel é fornecido para
fazer esta operagéo. Os escritdrios estao localizados no quinto andar
do Palace Hotel (existem 10 andares no total). E possivel chegar
a0 quinto andar por uma escada especial ou pelo elevador. Porém,
ambos requerem uma chave especial. Chaves podem ser encon-
tradas com as seguintes pessoas ou nos seguintes locais:

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

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

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

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

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

Uma opcéo final é entrar no sistema de dados do hotel e
se registrar como “convidado de Mr. Ray”. O hotel gentilmente
dara uma chave do quinto andar para o personagem, desde
que ele consiga provar que é a pessoa listada no computador
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gardo para busca-lo e coloca-lo sob protegao policial. O Doninha
fez um acordo para que o time nao seja interrogado, e os policiais
cumprirao o acordo.

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

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

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

CENA QUATRO

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

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

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

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

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

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

Use o0 mapa hexagonal do estadio de Balrog para conduzir
as lutas do torneio.

Durante o torneio, o Narrador deve encorajar varias oportuni-
dades curtas de interagéo para tornar o jogo mais divertido. Aqui
vao algumas sugestdes:

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

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

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

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

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

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

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

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

CENA CINCO

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

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

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

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

RENOME SUGERIDO
GLORIA

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

Perder a luta do torneio: -1

Honra

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

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

EXTENDENDO A TRAMA

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

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

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

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

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

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

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

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

HEROIS E VILOES

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













PERSONAGENS PARA O NARRADOR

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

PANTARA € SOMBRA

Antecedente: Randi Cheng herdou seu gosto pela acrobacia de
seu pai, um ginasta chinés, e sua afinidade com os animais de sua
mae, uma treinadora de animais holandesa. Tendo sido criada em
um circo, Randi aprendeu inimeras habilidades e viajou por todo o
mundo. Infelizmente, ela também desenvolveu uma antipatia geral
por pessoas; vé 0 publico com uma mistura de pena e desprezo.
Poucos humanos podem ganhar o seu respeito.

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

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

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

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

cie viajar pelo mundo.

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

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

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

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




Nome: PANTARA
Jogador: NPC
Cronica: ALTO RISCO
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Deurik SAvITeH

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

Stoner era um lutador enorme que tinha dominado seus pro-
prios demonios interiores através de trabalho duro e disciplina. Ele
poderia ter sido um Street Fighter — mas agora estava condenado
a prisao perpétua. Em Dehrik, Stoner viu todo o potencial para tri-
unfar sobre os problemas que ele teve um dia. Stoner tomou o
jovem lutador como seu pupilo e, sem muitas gentilezas, ensinou
o0 caminho da paz interior através das artes marciais. Quando Dehrik
saiu em liberdade condicional, Stoner o enviou ao Mestre Loupan,
o Sensei ex-presididrio que previamente tinha ajudado Stoner a
encontrar sua paz interior.

0O treinamento de Dehrik foi dificil, mas recompensador. Ape-
sar de Dehrik ter aprendido as artes que o levaram das ruas para a
cadeia, 0 caminho para a tranquilidade provou ser longo demais.
Ele se uniu a subcultura Street Fighter para encontrar um meio de
dar vazao a sua flria e controla-la e, de fato, aprendeu um forte
codigo de honra. Ele até trabalha no seu tempo livre com aconse-
lhamento a criangas e adolescentes do centro da cidade para que
elas evitem a violéncia das gangues. Ainda assim, Dehrik esta a
anos-luz de distancia da verdadeira serenidade. Sua raiva € mantida
sob controle por uma margem muito, muito estreita.

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

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

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




Nome: DEHRIK SAVITCH
Jogador: NPC
Crénica: ALTORISCO

Estilo: KARATE SHOTOKAN
Escola: PROFESSOR PARTICULAR
Equipe: GORDON PRODUCTIONS
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Denzit Kineam

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

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

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

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

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

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

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

Fala: “Eu estou ouvindo o que vocé esta dizendo; apenas escolhi
ignorar sua voz. Vocé realmente deveria relaxar. A propésito, dei-
Xou cair um pouco de vinho na sua gravata.”
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Nome: DENZIL KINCAID Estilo: CAPOEIRA
Jogador: NPC Escola: ENSINADO PELA FAMILIA
Cronica: ALTORISCO Equipe: GORDON PRODUCTIONS
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Amanpa RAINTREE

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

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

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

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

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

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

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

Fala: “Ta olhando o qué?”

Tive Corvo

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




Nome: AMANDA RAINTREE
Jogador: NPC
Crénica: ALTO RISCO

Fisicos
Forca (11 1 o]
Destreza @©@00
Vigor [ 1 1 le]e]
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TaLenTOS
Prontidao @0000
Interrogacao OO0O0OO0O
Intimidacao OOQOOOO0O
Perspicacia @000
Manha L] Jele]e)
Labia @0000
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CONTATOS 55522, @@@0O 0
EMPRESARIO @O0OO0O0O
RECURSO @O000
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Estilo: LUTA-LIMRE NATVO-AMERICANA ~ Time: CORVOS
Escola: UNIVERSIDADE DE L.A. Conceito: INDIGENA CIVILIZADA
Equipe: GORDON PRODUCTIONS Assinatura: GRITO INDIGENA
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Atributos: 7/5/3 Habilidades: 9/7/4 Anti dent:
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Soatals Mentars
Carisma [ 1 Jelele] Percepcao @000
Manipulagcao @ 0000 Inteligéncia @@@000
Aparéncia L1 1 lele Raciocinio ©@@@00

Derfoas CONHECIMENTOS
Luta ascegas @@000O Arena 00000

Condugao 00000 Computador OOOO0OO0O
Lideranca @0000 Investigacao OOOQ00
Seguranca 00000 Medicina [ 1 Telele)
Furtividade (1] Tele Mistérios 00000
Sobrevivéncia @@@00 Estilos 00000

Manogras Especials

Teenteas THROW
Soco @®0000 JUMP
Chute 000000

NECK CHOKE
SUPLEX

Bloqueio ®@@000
Apresamento @@@®00
Esportes L 1 1 Jele)

Foco 00000
MaNOBRAS € PODERES
Velocidade Dano Movimento
Soco: Jab =) 3 3
Strong ) 5 3
Fierce 3 7 2
Chute: Short 5 5 3
Foward “ 7 2
Roundhouse 2 B 2
Apresamento . - -
Bloqueio 8 (+2ABS) o)
Movimento 7 o] &
ROLLING ATTACK 4 9 7
Jume 7 o 3
DOUBLE-HI KNEE 4 5 1
FORWARD FLIP KNEE 2 9 2

8 M b Especiais: 7 Chi, Forga de Vontade: por estilo Pontos de Bénus: 15
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Frogman 2

Leander
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Elias Synn

Fernando DeGall
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Jaq Mick Fontana Orihime Samson Prowse] Shoujp Tora Sapphire Yuki Takada
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Seirei Kaji Hikodoshs Kuma Mizu kepack Jacques Major Carnage
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