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Sangue de Lutador é uma aventura para Street Fi-
ghter o Jogo de RPG e permite até 6 Street Fighters
de Posto 4. Ela foi escrita originalmente por
J.D.Nunes "Guideon" & Himsky Massaoka e publicada
originalmente nas revistas Dragéo Brasil N 56 e 57 e
adaptada aqui com uma visdo mais geral dos jogos
de luta, e ndo apenas de Street Fighter. Dessa forma,
o Narrador pode aproveitar para introduzir persona-
gens de outros jogos na cronica.

Além dessas mudancas, o nivel de exigéncia
da aventura também foi ajustado, além da histéria ser
levemente diferente na segunda parte, pois, por mais
legal que seja a ideia original, sofre do mesmo mal da
maioria das aventuras nacionais publicadas na déca-
da de 90/00: ser escrita como uma aventura de Dun-
geons and Dragons, geralmente com mapa de mas-
morra ou antagonistas com motivagdes ou planos
tipicos.

Portanto, por mais que M. Bison atire para to-
dos os lados atras de aumentar seus poderes, pacto
com entidades de forma direta nunca foi algo explici-
tamente mostrado na obra original, € mais plausivel
com forcas alienigenas, extradimensionais ou psiqui-
cas. Ou seja, as mudancas feitas na aventura sao
para torna-la aventura mais dentro da historia de
Street Fighter RPG e Street Fighter original trazendo
referéncias de ambos.

SNOPE

Um grande e midiatico torneio de artes marciais sera
realizado na costa Brasileira, com direito a desafio da
elite das lutas. Porém, um sequestro o interrompe e a
busca pelas vitimas se torna prioridade.

PANO DE FUNDO

E'um domingdo quente no litoral, e vai esquentar
ainda mais! sob o patrocinio do Governo Estadual,
Fundacdo Garcia, Corporacdes Kanzuki e apoio da
Radio Praia FM, comecga o0 maior evento do circuito de
lutas vale-tudo mundial: World Fighters Champions-
hip!

Ajuste bem o kimono, pise na arena, sinta o
suor escorrer da testa e encare o adversario no outro
lado da arena. Vocés querem se tornar os melhores
do mundo. Lutam para isso desde que se conhecem
como gente! E mal sabem como suas vidas vao mu-
dar! Tudo comec¢a com a chegada de um convite via
mala direta...

LINHAGERA.DATRAVA

Cena Um: Os P &4 sdo convidados e chegam ao
local do badalado torneio, sédo apresentados aos jui-
zes e a estrutura do torneio, além das regras, e tem
um momento livre para interacao.

Cena Dois:
sdo entrevistados. E um importante momento para
fazerem contatos ou conseguirem alguma torcida.

0s P &9/ se preparam para as lutas e

CenaTrés: R WRUQHLR FRPHoD H BV 3&1\
cados para suas lutas, mas precisam resistir as tenta-

¢bOes de torneios abertos ao publico e aproveitar as
oportunidades que aparecem entre as lutas. Porém,

antes da premiacao, algo acontece que impede que o

torneio seja finalizado.

Cena Quatro: FRPHoDP DV LQYHVWLJDO}HV
decidem onde irdo. A Fundacdo Garcia € uma das

opgdes enquanto que a Radio Praia FM é outra. Em

ambas, pistas podem ser reveladas, mas a pista prin-

cipal esta no proprio vestiario feminino.

Cena Cinco RV 3&qV IDJHP SDUWH GH XP
0S envia misticamente para onde as lutadoras se-
questradas estdo. La, eles notam que mais pessoas

estdo sob posse do vildo e tem o caminho liberado

para encontrar as lutadoras em um navio petroleiro.

Cena Seis: RV 3&TV FKHJDP DR FRPSDUW
carga do navio e se deparam com as lutadoras acor-

rentadas em um idolo de poder psiquico. O grande

vildo se mostra como reflexo de alguém conhecido e
temidoquelevDUi RV 3&9Y D XPD OXWD GH YL
pois ndo lutam apenas com seus punhos.

Cena Final: o final da aventura traz as consequén-

cias de todas as acdes. Como ficaram as lutadoras?

&RPR HVWmR RV 3&fTV" HOHV DJRUD SR
e negociar alguns contatos com os Street Fighters

mais veteranos que aparecem na aventura.

CENAUM

E um dia ensolarado e escaldante nas praias da regi-
do (pode ser em qualquer lugar, mas recomendamos
gue seja em Recife). O movimento tranquilo das jan-
gadas sobre o espelho d'agua contrasta com a movi-
mentacdo da multiddo aglomerada no trecho mais
largo da faixa de areia.

Ali se ergue uma grande tenda em cores Vvi-
brantes, como aquelas usadas para gravar programas
de TV. Ela cobre uma area de 1500m, incluindo trés
arenas elevadas, dois conjuntos de vestiarios (femini-
no e masculino), a banca de jurados e uma arquiban-
cada tubular para cerca de 2 mil pessoas, além de
varias areas abertas destinadas ao publico que prefe-
re ficar em pé.

A Réadio Praia FM transmite ao vivo informa-
¢Oes sobre o torneio e seus participantes através de
alto-falantes, mas mesmo sem isso, os PCs podem
reconhecer véarias faces famosas, dentro e fora das



tendas, sendo reconhecidos com teste de Inteligéncia
+ Arena. No capitulo: Desafiantes, esta a lista dos
juizes e suas motivacgoes.

O radio informa que todas aqueles lutadores
convidados sdo muito bem graduados e postulados
no circuito de luta e vao atuar ali como juizes na com-
peticdo, e também devem realizar algumas lutas de
exibicdo. O Mestre pode permitir alguns minutos de
interpretacdo na praia para os mais despreocupados
(ou reconhecimento de area para 0s mais psicoéticos),
incluindo alguns contatos inofensivos entre os perso-
nagens jogadores e os Juizes. Mas cuidado, nada de
lutas ainda: na melhor das hipéteses, eles seriam
massacrados e expulsos da competicao.

Dee Jay esta aqui para desafiar o Guerreiro
Mundial Joe (SF: 1) e ser titulado como Guerreiro
Mundial, o desafio acontecera como luta principal do
evento, apos a final.

CENADAIS

Ah, sim! A competicdo. Claro que cada personagem
pode ter uma motivacdo diferente 2 tudo depende de
cada jogador, cada grupo e cada Mestre.

Mas vamos supor que todos estdo ali pelo
mesmo motivo: participar do torneio. Eles treinaram
duro com seus mentores e até sozinhos para chegar
e conquistar, além do prémio em dinheiro, o reconhe-
cimento como verdadeiros Street Fighters. E esta
vitéria os aproxima ainda mais do cobicado titulo de
Guerreiro Mundial. A chegada do convite com a ficha
de inscri¢do foi a recompensa por muito treino, e ago-
ra as coisas podem acontecer!

As lutas realizadas neste evento pertencem a
categoria tradicional, ou seja, combates até o nocaute
ou desisténcia de um dos adversarios. Qualquer que-
bra destas regras acarretard em desclassificacao e
severas punicoes.

A qualguer momento os participantes do torneio
podem usar os vestiarios, onde vao encontrar arma-
rios com seus nomes nas portas (caso estejam inscri-
tos). Aqueles que originalmente ndo vieram patrticipar
do torneio, caso mudem de ideia, podem tentar uma
inscricdo de Ultima hora 2 bastam alguns testes de
Carisma + Lé&bia junto a banca organizadora. Quem
falhar ter4 que se contentar em assistir as lutas. E se
algum engragadinho resolve criar confusdo, surge
alguém para tentar amansar o individuo. (Fica aqui
uma sugestdo: que tal aquele carinha de kimono pre-
to, cabelos e olhos vermelhos, e um colar de bolinhas
do tamanho de cebolas?). Saindo dos vestiarios, o0s
personagens jogadores sdo barrados por uma linda
loira empunhando um microfone bem colorido. De sua
cintura pendem apetrechos. Uma credencial exibe o
nome de Sarah Correia, logo abaixo do logotipo da
Radio Praia FM.

3.. com certeza é uma grande festa que prome-
te virar o fim de semana! 2 termina ela. 2 Agora
vamos falar com alguns dos participantes da competi-
¢do e ver o que eles acham de estar aqui!"

A jovem reporter veste apenas aquilo que uma
praia no verdo exige. Assim que avista os persona-
gens jogadores, ela comeca um bombardeio de per-
guntas, como: "Quem é vocé? Qual seu estilo de luta?
O que achas dos juizes? Qual sua opinido sobre o
torneio? ’

ATENCAO: conversar com a repérter pode render
Renome (Gloria +1); bater nela, NAO!

Uma sirene soa, indicando o inicio das compe-
ticbes e interrompendo a entrevista. Um dos organi-
zadores diz aos inscritos que eles devem se dirigir a
banca de juizes para o sorteio das chaves de luta.



CENATRES

As lutas sdo organizadas em chaves. Existe um nu-
mero igual de adversarios para cada personagem
jogador participante. A competicdo estd dividida em
trés etapas: preliminares (em que cada personagem
jogador enfrenta um NPC), semifinais e finais. Apés
as preliminares, times sao feitos e a luta ocorre no
1x1 onde as vitérias sdo somadas. Os confrontos
prosseguem até a final, com um time contra o outro.

Esta parte da aventura pode tomar algum tem-
po 2 mas ndo deixe que tome tempo demais. Lem-
bre-se que no comego apenas um jogador estara em
acao de cada vez, e o resto do grupo pode ficar ente-
diado. Procure tornar os combates rapidos: caso uma
luta esteja se prolongando demais, faga com que um
NPC desista ou coisa assim. Tramas paralelas envol-
vendo os jogadores que ndo estdo lutando também
ajudam. Ou use uma das opc¢des abaixo:

x Um fa de Street Fighter chega e comeca a pedir
autografos e fotos com o PC, ele sabe tudo do tor-
neio e pode dar dicas dos outros participantes, ca-
so o PC faca amizade;

X Um lutador que ndo conseguiu se inscrever desa-
fia um dos PCs para uma luta na praia, sem midia,
sem expectadores, apenas pela honra e gléria da
luta, e a supervisdo de um dos juizes que saiu pa-
ra tomar um ar no intervalo entre as lutas;

X Um velhinho, com um grande casco de tartaruga
nas costas, em um intervalo entre as lutas, se
aproxima do PC e comenta seu desempenho, indo
embora logo depois (ao ver um grupo de garotas
de biquini indo para a praia). Ele € um dos maiores
nomes das artes marciais e a dica que ele da di-
minui pela metade o custo de uma (somente uma)
Manobra que o PC esteja treinando, caso ele pas-
se em teste de Raciocinio + Estilo, para entender a
dica. Reconhecé-lo s6 é possivel apés ele ter ido
embora e com trés sucessos em Inteligéncia + Es-
tilos;

X Um representante de uma empresa patrocinadora
do torneio chama um dos PC § para filmar uma
chamada em video de um produto. O PC rola Ca-
risma + L&bia para tentar fazer uma boa apresen-
tacdo e, se obtiver sucesso, o PC assina um pré-
contrato de garoto propaganda rendendo Fama +1
em algum ponto no futuro;

X Um fa do sexo oposto (ou ndo) de um PC tenta
persuadi-lo para ir ali atrds da tenda, logo apos
sua luta. O fa tem Aparéncia 5 e Labia 3, mas su-
cumbir ao desejo vai retirar 2 pontos de Forca de
Vontade e Chido PC.

x Desde o inicio do torneio, indique que persona-
gens de estilos mais misticos (Soul Power,
Kabbaddi, Silat, Tai Chi Chuan, etc...) e mulheres
sentem-se observados por algum ponto fixo na
plateia. Alguns se sentem estranhos, como se a in-
fluencia de quem observasse fosse maligna, en-
guanto outros se sentem tranquilos, como se fosse
alguém protegendo.

Durante a luta final, cada personagem desclas-
sificado deve fazer um teste: dois sucessos em Per-
cepcdo + Prontiddo. Em caso de sucesso, esse per-
sonagem percebe que todas as mocgas que entraram
nos vestiarios femininos ndo retornaram. Sendo mu-

Iheres, ninguém achou estranho que ficassem por 14
tanto tempo 2 mas agora, com o sumico declarado,
este fato logo se tornara a primeira pista para a solu-
¢do do mistério.

Quem resolver examinar o vestiario (feminino;
lembre-se disso, Narrador!) vai encontra-lo vazio,
exceto por um detalhe: um microfone colorido caido
no tablado de madeira, com o logotipo da Radio Praia
FM (sim, Sarah também sumiu). Porém, é possivel
gue esse tempo seja o suficiente para que se inter-
rompa o torneio.

Uma pequena cerimdnia de premiacao sera re-
alizada, entre a final e o desfio de Guerreiro Mundial
entre Dee Jay e Joe 2 para exaltar campedes e pa-
trocinadores e dar tempo dos lutadores trocarem de
roupa e aquecer. Porém, Youngmie, que seria a pri-
meira a entregar o prémio de melhor luta da noite,
ndo vem a arena para dar inicio a cerimbnia. Ela é
requisitada pelos alto-falantes, mas néo responde. O
clima fica estranho, e comecam a serem notados
outros desaparecimentos. Varias participantes femini-
nas sumiram, incluindo uma das patrocinadoras, Karin
Kanzuki, e as juizas Rebeca Brielle, Blaze Fielding,
Rila Estancia.

Caso a investigacdo no vestiario feminino seja
feita apods a final, mas antes da premiacgéo, as juizas
serdo vistas desaparecendo em uma névoa purpura
gue se finda em simbolo arcano no chdo 2 que tam-
bém se esvanece com o tempo.

A confirmacdo dos desaparecimentos logo for-
cari a suspensdo do World Fighters Championship.
As autoridades serdo chamadas pelos organizadores
do torneio e uma busca tera inicio. Afinal, onde esta-
rao as juizas, Sarah, Karin e as outras?

CENAQWATRO

As investigacdes policiais comegam uma hora apés a
descoberta dos sumicos. Policiais rondam o local em
busca de pistas. A multiddo, ja numerosa, agora do-
brou com a chegada dos curiosos alertados pela mi-
dia.

Para os jogadores, a aventura s6 vai continuar
se eles decidirem investigar também. Como Narrado-
res experientes e tarimbados, nés aqui sabemos que
os jogadores QUASE NUNCA agem conforme o es-
perado; de qualquer forma, aqui vao os lugares mais
provaveis (e l6gicos) por onde eles podem comecar a
procurar pistas. Se ndo conseguirem pensar nisso
sozinhos, eles podem rumar para esses locais através
de dicas fornecidas por contatos, aliados, mestres ou
patronos; ou entdo descobrir as mesmas pistas em
outras cenas ou lugares.

O\VESARD FEMNINO

Um inicio légico para as investiga¢des. Caso nenhum
personagem tenha passado nos testes necessarios
para notar, basta uma pergunta sobre o Ultimo para-
deiro de qualquer das garotas ("eu podia jurar que ela
foi até o vestiario!").

Mas se eles ndo visitaram o vestiario antes da
ultima hora, o lugar estara agora cercado pela policia
2 forcando os personagens a persuadir, evitar ou
enganar os oficiais e investigadores locais. Seréo
necessarios testes de Manipulacao + Labia ou Manha



(dificuldade 7). Bons sucessos asseguram caminho
livre para os personagens jogadores.

Para investigar o local, sugerimos testes de
Percepcédo + Investigacéo (dificuldade 7) ou Percep-
¢do + Prontidao (dificuldade 8). Em caso de Falhas ou
Falhas Criticas... Bem, deixemos sua fértil imaginacao
decidir o que aconteceu com os investigadores aza-
rados.

Cada sucesso na parada de dados revela uma
das seguintes pistas:

x A policia conservou o lugar intacto para que 0s
peritos pudessem agir. No chao do vestiario esta o
microfone de Sarah Correia. Examinar o piso cau-
sa um fortissimo mal estar.

x Caso algum personagem seja sensitivo, praticante
de Soul Power, Kabbadi, Silat ou qualquer outra
arte marcial mistica pode gastar 1 ponto de Chi pa-
ra ver um simbolo arcano no chéo.

Nota: mesmo sem testes, pelo menos um dos perso-
nagens jogadores vai notar um pequeno objeto bri-
Ihante no vestiario: uma abotoadura dourada, com o
formato de um cranio com asas.

FUNDACAO GARGA

Um prédio de escritorios proximo ao local do torneio
pertence & Fundacdo Garcia, empresa da familia de
Robert Garcia e uma das patrocinadoras do evento
(conforme divulgado pelo radio).

Ali, além do préprio Robert ao lado de Ryo, en-
contra-se outra Street Fighter ndo muito conhecida: a
bela e enigmatica maga psiquica Rose. Estdo ambos
preocupados com os desaparecimentos; basta que os
personagens jogadores declarem estar ajudando nas
investigacdes, e serdo bem recebidos pelos dois. Na
verdade, mesmo que nao venham investigar neste
lugar, cedo ou tarde os personagens serdo procura-
dos por Robert, Ryo e Rose, que perguntam por novi-
dades.

Rose ficou a distancia observando o torneio e
tentando descobrir a origem da energia negativa que
sentia, pois pressentia que algo ruim pudesse ocorrer
e tinha avisado Robert e Ryo, pois sentiu neles poder
e honestidade.

O Simbolo: ao pressentir e notar o simbolo no chéo,
Rose parece receber um soco no rosto. Ela cai, sendo
amparada por alguém que tenha sucesso um teste de
Destreza + Prontiddo (ou, na falta de um destes, por
Robert). Pélida e de cenho franzido, ela diz com voz
trémula: 2 N&o... Sem luta... No mar... Atras de por-
tas sujas de 6leo... Muitas guerreiras... Impotentes...
Correntes nas paredes... ELE ESTA LA! Atras de uma
muralha de aco, que s6 nos podemos ver! O mal so-
bre o mal... Aguardando o sangue das lutadoras... Ele
néo deve... Receber... O poder supremo...

Quando termina de falar, Rose desmaia.

RADIOPRAAFM

Trata-se de uma emissora de médio porte e relativa-
mente famosa no local. Com excelente aparelhagem
de transmissdo/recepcdo, ela garante um grande
namero de ouvintes. Sua sede fica a poucos minutos
do escritério da Fundacdo Garcia, em uma avenida
secundaria. E instalada em um prédio de trés andares
multicolorido, que ostenta uma placa com o logotipo
da radio. No momento que o grupo chega ao local,
uma radiopatrulha esta partindo 2 deixando a porta
duas garotas com olhar triste. As jovens sdo Paula e
Conceicdo, funcionarias da Praia FM e colegas de
Sarah.

2 SO sei de uma coisa 2 diz uma delas,
guando abordada pelos Street Fighters. 2 A policia
nao esta ajudando em nada! Ha horas recebemos um
sinal fraco do equipamento da Sarah! Até localizamos
0 ponto exato, em alto-mar. Mas esses incompetentes
dizem que a marinha ja investigou e ndo achou nada!

2 Eles até ameacaram nos prender! 2 queixa-
se a outra, emburrada, cruzando os bragos. 2 Dizem
gue estamos aproveitando a situagcdo para promover
a Radio. Cretinos! Vé se pode uma coisa dessas!

Caso ninguém tenha checado o vestiario femi-
nino ainda, Robert o fara (serd mais facil para ele;
afinal, ¢ o homem da grana!). A Gnica pista dentro do
vestiario € um microfone, Rose se aproxima de quem
segura qualquer das pecas e toma o objeto nas maos.
Quando faz isso, ela parece entrar em transe e come-
¢a a murmurar frases estranhas, dependendo do ob-
jeto:

O Microfone:  de olhos fechados, Rose segura o
microfone com forga e sussurra um enigma: "Mesmo
sem voz, Sarah grita por socorro... do alto da torre,
seus verdadeiros amigos podem ouvi-la atrds das
paredes de aco...”

Um teste de Inteligéncia + Mistérios revela que
estas palavras de Rose se referem a Radio Praia.
Caso os jogadores tenham pensado em investigar a
radio antes de procurar Robert, Ryo e Rose, néo te-
rdo encontrado nada.

Com base em tudo que ja foi descoberto, ndo é
preciso ser génio para chegar a uma concluséo.
Mesmo assim, enquanto as duas radialistas continu-
am reclamando, Rose 2 ja recuperada a estas altu-
ras 2 se afasta delas discretamente e comenta junto
aos Street Fighters:

2 Mundanos ndo podem ver através da mura-
Iha de espelhos erguida pelo Grande Profano! Apenas
nés, que dominamos a energia espiritual Chi, pode-
mos encontrar o cativeiro de nossas colegas. O
Grande Profano? Ora, vocés certamente devem saber
gue esse mundo ndo se resume a luta contra a Sha-
daloo! Diversas energias convergem para o equilibrio,
umas positivas, outras negativas. As vezes elas pre-
cisam de um hospedeiro ou impulso para se manifes-
tarem, por isso ndo temos tempo a perder.

ERLO3O01

A Unica coisa a fazer agora € perguntar as jovens
radialistas onde elas acreditam que Sarah esta.

Se nenhum jogador pensar nisso, Robert ou
Ryo pedem a elas as coordenadas da emissédo de
radio e entdo, usando um telefone celular (algo raro e
inovador para oV D Q RV profidenciam um helicép-
tero da empresa para transportar o grupo até o lugar.
Eles proprios nao embarcam; ficam para avisar e



reunir outros Street Fighters. Apenas Rose acompa-
nha os personagens jogadores.

CENACINCO

Rose avisa que, pela coordenada indicada, e pela
assinatura do simbolo arcano, ela pode estabelecer
uma ponte de ligagdo mistica e enviar os PC § para o
lugar, mas precisaria de muita energia Chi para isso.
Té&o logo quanto necessério, Robert e Ryo relinem os
outros participantes do torneio e juizes restantes para
gue Rose tenha energia suficiente para seu ritual
mistico que transporta ela e os PC § para algum tipo
de dimenséo diferente.

2 Eaqui 2 diz Rose.

O horizonte é hostil, um grupo de nuvens tem-
pestuosas se aglomera em torno de uma plataforma
petrolifera onde um navio esta aportado. O local, se-
gundo Rose, emanando ondas de energias negativas,
as quais sdo da mesma assinatura da energia psiqui-
ca de M. Bison. Ali, assim como mostrou o sinal do
equipamento da repdrter, é em alto mar.

2V 3&T1V H 5RVH HVWmR HP XPD

inimeros contéineres e, mais a frente, um heliporto.
Abaixo, um navio petroleiro de home Oceano Impavi-
do (teste de Inteligéncia + Mistério ou a propria Rose
revela que aquele navio foi um petroleiro brasileiro
gue teria sido sequestrado dias antes).

Um grupo homens, trabalhadores da plataforma
e tripulagéo do navio, esta no convés do Oceano Imé-
vido. Com olhos fundos e expressédo de dor. Todos
estdo sofrendo com influéncia de algo, Rose diz que
suas energias vitais foram drenadas devido a influén-
cia do poder psiquico dentro do navio. Porém, ao
sentir a presenca da energia da alma de Rose, varios
deles atacam-na.

2 V&o para o compartimento de carga. Estes
homens sentem minha energia e ndo a de vocés.
Sejam fortes ou suas energias também serdo drena-
das.

O caminho para o compartimento de carga é
simples e visivel. Nao possui obstaculos fisicos ou

outros soldados no caminho. Porém, testes de Forca
de Vontade sdo necessarios para manter a energia
psiquica intacta. 1 sucesso significa a perda de meta-
de dos pontos de Forca de Vontade, 2 sucessos signi-
fica perda de 1/3 arredondando pra baixo, e 3 suces-
sos mantém toda a Forca de Vontade. Falha critica
resulta na perda de toda For¢a de Vontade.

CENAEIS

Os PC§ estdo agora no imenso compartimento de
carga do navio, que mais parece cenario de filme de
horror. O chao esta coberto de detritos. A iluminacéo
€ completamente ausente 2 os PCs devem usar Luta
as Cegas ou providenciar uma forma de iluminacao
(gastando Chi para manter Flaming Fist e usar as
maos como tochas, por exemplo). Destrocos do que
parece ser um altar com uma estatua em forma de
cabeca de Aguia prateada podem ser vistos no centro
do lugar. As mulheres estdo presas pelos pulsos e
pescogo com correntes ao altar estatua. Youngmie, a
reporter Sarah e as outras lutadoras do torneio estao
af, @obay/ el Blho® Eaziesk Bomo se drogadas ou hip-
notizadas.

Os personagens podem tentar soltar as mogas.
Os grilnBes tém 6 Pontos Saude 2 basta essa quan-
tidade de dano para soltar cada personagem. Cada
sucesso obtido em um ataque simples com Forca
reduz a Salde das algemas (que tém Vigor 2). Po-
rém, cada vez que uma das mulheres for libertada a
estatua emana um breve brilho multicolorido.

Quando a segunda mulher for resgatada, pas-
sos comecardo a ecoar pelo lugar. Um homem com
grilhBes nos pulsos e nas pernas, de aparéncia jo-
vem, mas emanando malignidade no confiante sorriso
e na aura de energia que sai de seus olhos. E Bison
em pessoa, pelo menos é o que dizia o alerta Rose.

2 Eu sabia que tinha ouvido ratos nesses po-
roes sujos! Quem sou eu? Eu sou um de muitos cor-
pos clonados do verdadeiro M. Bison, descartado,



mas ainda com autonomia suficiente para convencé-
lo a me enviar em misséo suicida em busca de algo
gue o agradasse. Aqui, consigo cumprir minha missao
de acumular energia desse totem de forma psiquica
e, em breve com a energia dessas lutadoras, eu po-
derei tomar um lugar decente na ordem mundial de
Bison.

Um brilho emana dos olhos desse Bison e ativa
a estatua que cintila em fortissima energia psiquica
iluminando o lugar, mesmo que parcamente. A atmos-
fera do lugar também muda, deixando algumas nu-
vens de azuladas e outras rubras 2V 3 & fi9dn, &6
lutadoras e a cabega de &guia sdo transferidos de
lugar, estdo agora em uma dimensao de puro poder
onde a energia que origina o Chi flui fartamente, mas
€ apenas um pequeno espaco dentro de um domo de
psiquico criado e controlado pelo totem.

Resta aos PCs lutar contra o clone de M. Bison,
que estara energizado pelo poder da estatua.

A estatua é um artefato terreno que Bison en-
controu ao peregrinar pelo mundo e sentir sua pre-
senga psiquica 2 eles se comunicam telepaticamente
e 0 jovem Bison recebeu diretrizes de como fazer
para consegui-lo (sequestrando o navio, escravizando
a tripulacdo e conseguindo lutadores para imbuir o
totem de poder psiquico). Apés treinar e dominar a
energia da estatua, o clone de Bison conseguiu poder
suficiente para estar imperceptivel na multiddo e,
como o torneio do Brasil era o local mais préximo e
ideal no momento, ele sequestrou as lutadoras do
vestiario e as entregou para que a estatua se alimen-
tasse da energia delas.

O jovem clone de Bison conta o plano a plenos
pulmdes a qualquer momento da luta e com muito
orgulho, poisndaR FRQVLGHUD RV 3&1MV
de fato, ndo sédo, pois enquanto alguma lutadora esti-
ver acorrentada ao totem, ele se alimentard da sua
energia psiquica e, por consequéncia, alimentara a
energia do clone de Bison (impedindo que ele gaste
Chi em suas Manobras).

Durante a luta é perceptivel que esse Bison
responde oralmente ao totem, como se respondesse
guestionamentos e fizesse as vontades do artefato.

CENAHNAL

Quando derrotado, M. Bison emana um brilho intenso
de suas feridas, depois dos orificios. E sua energia
psiquica que seu corpo ndo consegue aguentar mais
e explode. A exploséo gera uma reagdo em cadeia
gue comeca a explodir o navio e parte da plataforma.
Rose chegara bem machucada, mas ainda bem o

Uma historia um tanto absurda é inventada de
gue as lutadoras foram dopadas e sequestradas por
tuneis de ventilacdo recém-instalados no subsolo da
areia da praia e levadas para alto mar onde seriam
vendidas como escravas ou usadas pela Shadaloo.

Além de um ponto de fama, apés varias entre-
vistas, 0 seguinte pode acontecer:

X Um ou mais dos juizes aceitam treinar durante
algum tempo personagens que também Ilutem
seus Estilos, talvez ensinando alguma Manobra
Especial.

X Um ou mais dos juizes tornam-se Apoio, Contatos
ou Patronos dos personagens.

X Nossa agradecida Sarah Correia torna-se Aliada
ou Contato dos personagens (e ter uma reporter
como contato ndo seria nada mau).

X Rose aceita um ou mais personagens como seus
discipulos e ensina uma ou mais Manobras Espe-
ciais do Soul Power, mas em troca pede que eles
a ajudem em uma jornada espiritual e encontrem
um lutador chamado Ryu.

E assim termina a aventura "Sangue de Luta-
dor". Ah, sim. Uma Gltima coisa:

"Em algum ponto do oceano, uma escotilha é
aberta de uma aeronave ultra tecnolégica. Dela, um
homem de roupas militares vermelhas e um largo
sorriso sai e parece falar com alguém ou algo: 2 Sim!
Eu sinto vocé. 2 Ele ergue a mao esquerda e levita
para fora da aeronave abrindo um profundo tunel de
vacuo nas aguas do oceano sob seus pés. Sem tar-
dar, o totem cabeca de aguia vem em suas maos e
brilha intensamente. A luz multicolorida reflete nos
cranios metalicos que adornam seu uniforme. Ele
entdo da a ordem para seu imediato que pilota a
nave: 2 Zolder, para a base mais proxima! 2 Ele
deixa o lugar gargalhando em éxtase, desaparecendo
na aeronave adentro, e seu riso ecoa pela noite, pelo
mar, pela praia,..."

VXILFLHQWH SDUD DMXGDU RV 3&YV H DV UHIpQV D HVFDSDU

da exploséo.

Todos saem em alto mar, préximos a platafor-
ma de petréleo. A estatua estara afundando em al-
gum ponto de dificil visualizagao.

EALORD02

Os PC § logo veem o resgate chegando, apos a men-
sagem telepatica de Rose, e, no dia seguinte, de volta
a praia, a cerimbnia de premiacdo e o desafio de
Guerreiro Mundial ocorrem, agora televisionada em
rede nacional.




Os antagonistas da aventura sdo baseados nos
mesmos publicados na aventura original, com corre-
¢Oes e aprimoramento das fichas para o novo nivel de
desafio proposto. Além destes, foram criados outros
antagonistas para simular os propostos na adaptacéo.

Chen-Tsu: lutador nédmade cujo historico é desco-
nhecido, somente se sabe que recentemente ele en-
trou no circuito Street Fighter e tem derrotado muitos
lutadores experientes. Dizem, inclusive, que ele rece-
beu uma proposta da Shadaloo.

Jessica: ex mecénica de corridas, ingressou no
mundo das lutas por dinheiro. Além de ser uma mu-
Iher forte e bem treinada, ela adorava uma boa des-
culpa para surrar as pessoas 2 j4 esteve na prisdo
Varias vezes por provoca briga. Seu sonho, além de
vencer torneios, € ter sua propria oficina mecénica.

Kenny: novato no circuito de Street Fighter que quer
mostrar a0 mundo que o Aikidd é uma arte marcial
como qualquer outra e merece 0 mesmo prestigio e
respeito.

Koey: lutador dos campeonatos e de Street Fighter
ha algum tempo, é bastante conhecido pelo publico
gue frequenta os grandes torneios. Dizem que ja foi
pupilo do Guerreiro Mundial Dhalsim.

Sarah Correia: reporter dedicada que adora praia,
sol, rapazes bronzeados e bem humorados. Pode-se
dizer que ela trabalha 24 h/dia 2 até quando sai para
agitar a noite, esta sempre disposto a cobrir toda e
qgualquer noticia. Houve um caso que saiu de uma
festa social para noticiar um incéndio a poucas qua-
dras dali... Com salto alto, joias, maquiagem e tudo
mais! Seu nome original era Karen Corr, mas foi mu-
dado para Sarah Correia para ser mais brasileiro e
nao confundir com Karin Kanzuki, uma das patrocina-
doras do torneio.

M. Bison: um dos muitos clones de M. Bison, este,
porém, tem 0os mesmos objetivos do vildo original por
vontade prépria. E uma versdo mais jovem também.

A adaptacdo muda os Guerreiros Mundiais para per-
sonagens famosos de outras franquias de jogos de
luta. Porém, ja que essa parte do elenco nédo participa
efetivamente em lutas, suas fichas ndo serdo apre-
sentadas, mas todas as fichas podem ser encontra-
das no site shotokanrpg, na area de adaptacdes.

Blaze Fielding: charmosa ex-policial e bem gradu-
ada lutadora que curte umas férias no pais. Persona-
gem do trio principal de Streets of Rage;

Dee Jay: o jamaicano faz exibicbes musicais antes
das lutas. Sua ficha pode ser encontrada no livro ba-
sico;

Joe: Guerreiro Mundial do primeiro Street Fighter,
esta aqui para lutar com Dee Jay e manter o titulo de

Guerreiro Mundial ou passa-lo para o jamaicano. Sua
ficha foi publicada no livro Tempos de Gléria;

Johnny Cage: astro de cinema divulgando seu
filme Citizen Cage. Personagem classico de Mortal
Kombat e substitui Fei-Long como o ator famoso da
aventura, mas aqui ndo faz ideia de nada relativo ao
torneio;

Ka rin Kanzuki:  herdeira do imério Kanzuki, entusi-
asta e lutadora bem graduada do circuito Street Fi-
ghter.

Rebeca Brielle: jovem e talentosa lutadora que
usa bastbes e tem poderes de fogo. Personagem do
jogo Duble Dragon;

Rila Estancia:  grandalhona e poderosa lutadora de
3F D S R Hlutddoara do jogo Breakers;

Robert Garcia: representando sua fundacédo e
fazendo alguns contatos no pais, como faria Ken
Masters na aventura original. Protagonista do jogo Art
of Fighting e, seguindo a histéria do jogo, ja € um
veterano e conhecido lutador;

Ryo Sakazaki:  apenas acompanhando seu amigo
Robert e analisando novas artes marciais. Também
protagonista de Art of Fighting e referéncia em seu
estilo de luta. Substituindo Ryu;

Youngmie: a bela e promissora coreana, exibindo o
corpinho em um biquini estonteante e substituindo

Chun-/L 2ULJLQIiULD GR MRJR )LIKWHUTYV

DESAFIANTES MAIS FORTES

A aventura original trazia desafiantes para Posto 1,
contudo, essa nova verséo € indicada para Posto 3 a
4. Dessa forma, as fichas dos lutadores do torneio
(Chen-Tsu, Jessica, Kenny e Koey) devem ser altera-
das com a soma de Velocidade +1, Dano +2, Movi-
mento +1 em todas as Manobras, além disso, Saude
+3 e +1 de Chi e For¢a de Vontade, caso o Narrador
ache necessario, também sédo bem vindos.



KENN

Kenny é um jovem determinado e cheio de energia ¢do, podera mudar a percepcao do publico sobre

gue recentemente se juntou ao circuito de Street essa arte marcial.

Fighter. Tendo treinado Aikido desde crianga, ele ~

sempre acreditou que essa arte marcial, muitas APARENJA

vezes subestimada_, _rpergacia ser reconhecida _HQQ\ p XP KRPHP IRUWH H BDUHFD
pelo seu yglor e ef|C|e_nC|a. Crescendo em aJHP’ """ GH DOYR QD WHVWD
uma familia de praticantes de artes

marciais tradicionais, Kenny desenvol-

veu um profundo respeito pelos prin- PEIm\!AL_ID[E_ i

cipios do Aikidd, que enfatizam a Kenny é muito confiante e si mesmo.
defesa pessoal sem causar

dano ao oponente. Agora, MAN@BRASESECIAIS
como competidor, ele esta Chi  Kun Healing, Maka
decidido a provar que essa Wara, San He

arte marcial pode rivalizar com

qualquer outra em termos de habilida- CARTH.

de e prestigio.
Dentro do circuito, Kenny enfrenta
desafios constantes, com adversarios

Combates: 16; Vitorias: 16; Empates: O;
Derrotas 0 . 2 1;

que subestimam suas habilidades por LEMA
conta da natureza pacifica do Aikidé. o ) )
No entanto, ele usa essas oportuni- "Aikid6: a arte da harmonia em movi-
dades para demonstrar a forca e a mento.”

técnica do seu estilo, surpreendendo

seus oponentes com movimentos

fluidos e estratégicos. Cada vitéria é

um passo a mais na sua jornada

para popularizar e enaltecer o

Aikidd no cenario global. Kenny

acredita fervorosamente que, com esforco e dedica-

Nome: Kenny Estilo: Aikiddé Assinatura:  Sorri para o adversario derrotado
Forca zzzOO Carisma zzO0OO Percepgao zzzOO Honra: 5
Destreza zzzz0O Manipulacdo zzOOO Inteligéncia zzzOO Gléria: 2
Vigor zzzz0 Aparéncia zzOOO Raciocinio zzz0OO Posto: 4
Habilidades Manobras e Poderes
Intimidacéo zO0O0OQO Seguranga zOO000 Velocidade ~ Dano Movimento
Labia zzO0OQ0 Sobrevivéncia 70000 | Soco: Jab 6 3 1
Manha zO000Q Arena zz000 | Strong 4 5 1
Perspicécia zzO0OQ Computador zQQOQ@D | Fierce 3 7 0
Prontidao 22000 Estilos 22000 | Chute: Short 5 4 1
Furtividade zOOO0OQ Investigacdo zQOOOQOQ | Forward 4 6 0
Lutaas Cegas zOQOQQ Medicina zOOO0O | Roundhouse 2 8 0
Antecedentes Apresamento 4 3 Um
Contatos zOOOO sSensei zOOOO | Blogueio 8 (-8 Abs) 2
Empresario zO0O0O0 OOO0OOO | Movimento 7 2 4
Recursos zz0O00 OOOOO | Chi Kun Healing 2 1Chi/ 0
Técnicas Maka Wara 5 de dano quando em Bloqueio
Soco zzO0OO Apresamento OO0000| SanHe 6 Blog x2(1Chi) %
Chute zzOOO Esportes zOOO0O0
Bloqueio zzzz0O Foco zzzz0
Chi Forca de Vontade
22ZZZZZe¢" 2272Z22ZZee¢
%0 %0 %0 %60 Y60 %0 Y60 Y00 % %0 %00 %0 %0 %60 Yoo %60 Y00 A
Saude
22227222772 272.ZZ%cc0000s Combos: Roundhouse para Roundhouse (Dizzy).
%0 %60 %0 %0 Y60 Yoo Y60 I866786860 Y60 Y60 %0 Y60 %o Y60 Yoo
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ESCA

Jessica sempre foi uma amante da adrenalina, primei- mao de liberdade nos movimentos.

ro no volante, como mecanica de corridas, e
PERSONALIBDE

agora no ringue, como lutadora por dinheiro.
Crescendo nas oficinas e nas pistas, ela Jessica é durona e nao foge perante aos desafi-
0S, Seja nos ringues ou nas pistas.

desenvolveu ndo s6 um conhecimento téc-
MAN@BRASESPECIAIS

nico impecavel, mas também uma forca
fisica impressionante. Seu temperamento

Fist Sweep, Dashing Punch, Dashing Up-
percut, Jump;

explosivo e amor por uima boa briga” a
levaram varias vezes a prisdo, mas isso
nunca a impediu de continuar perseguin-
do seus sonhos. No mundo das lutas, ela

viu uma oportunidade de canalizar sua CARTH
agressividade para algo que nédo s¢6 lhe Combates: 16; Vitérias: 15; Empates: 1; Derrotas
rendia dinheiro, mas também Ihe propor- 0 2 4,
cionava a emocao que tanto buscava.
Determinada e resiliente, Jessica LBEMA

rapidamente se tornou conhecida no
circuito por sua habilidade e ferocidade.
Para ela, cada luta € uma chance de che-
gar mais perto de seu objetivo final: abrir
sua propria oficina mecénica. Entre trei-
nos intensos e competicdes acirradas,
ela continua aprimorando suas técnicas,
sonhando com o dia em que podera
pendurar as luvas e voltar ao seu verda-
deiro amor, os motores e a velocidade..

Jessica tem o corpo moldado pelas lutas
€ ama usar roupas relativas a corridas, mas nao abre

"Luto hoje, construo amanha."”

Nome: Jessica Estilo: Boxe Assinatura:  Gritos de Alegria
Forca zzOOO Carisma zzz00 Percepgdo zzOOO Honra: 2
Destreza zzzOO Manipulacdo zzz0OO Inteligéncia zzOOO Gléria: 4
Vigor zzzz0 Aparéncia zzzz0O Raciocinio zzOOO Posto: 4
Habilidades Manobras e Poderes
Intimidacéo zOO0O0OQO Lideranca zz0O00 Velocidade Dano Movimento
Labia zzO0OO0O LutaasCegas zOOOO | Soco: Jab 5 4 2
Manha zOOOO Reparos zzzz0O | Strong 3 6 2
Prontidao zO0O0OQ Seguranga zO0OO0O | Fierce 2 8 1
Perspicacia ~ zOOOO Computador zOOOO | Chute: Short 4 2 2
Conducéo 727200 Investigacdo zz0O0Q0 | Forward 3 4 1
Furtividade zOO0OQ Estilos zOOOO | Roundhouse 1 6 1
Antecedentes Apresamento 3 3 Um

Contatos zO0OO0O0 O0OO0OO00| Bloqueio 7 (-7 Abs) 2
Recursos zzz00 OO0O0O0O | Movimento 6 2 S
Sensei zO0O00 00000 | Fist Sweep 2 9 0

Técnicas Dashing Punch 3 10 (1Fv) 4
Soco 27270 Apresamento zOOOO | Dashing Uppercut 3 10 (1Fv) 4
Chute 00000 Esportes zzOOO | Jump 7 2 2
Bloqueio zzz0OO Foco 00000

Chi Forca de Vontade
FARRE R EEEN] 2222272722727
%0 %0 %0 %0 %o Y0 Y0 Y0 % %0 %0 %0 %o %o %0 %o %o A
Saude
2Z2Z2272Z2Z2.ZZZZ°%°°° Combos: Fierce para Dashing Uppercut (Dizzy).
%0 %0 %0 %0 %0 %0 %0 KB63X869860 %0 Y0 Yo Yo Y0 Y60 Y60
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CHENITSU

Chen-Tsu é um lutador nébmade envolto em mistério.
Pouco se sabe sobre seu passado, exceto que sua
entrada recente no circuito de Street Fighter causou
uma verdadeira tempestade. Derrotando alguns
lutadores experientes com uma combinagao Unica
de técnicas e estratégias, sua presenca tornou-
se rapidamente um tema quente nos circulos
de luta. H4 quem diga que ele foi treinado em
um estilo de luta secreto, refinado ao longo
de anos de peregrinacdes e batalhas em
terras desconhecidas. Sua serenidade
e precisdo em combate séo tdo des-
concertantes quanto impressionantes,
e seu olhar penetrante revela uma
profundidade de experiéncia que pou-
cos podem igualar.
Rumores circulam de que a Sha-
daloo, impressionada por seu desempe-
nho, ofereceu-lhe uma proposta tentado-
ra, embora Chen-Tsu nao tenha revelado
se aceitou ou ndo. Sua aura enigmatica
e suas vitérias continuas continuam a
intrigar e intimidar adversarios e es-
pectadores. Com cada batalha, ele
parece tecer uma lenda prépria, um
lutador cuja verdadeira forca e motiva-
¢Oes ainda sdo um enigma, mas cujo
impacto no circuito é inegavel.

APARENQA
Chen-Tsu é um homem simples que gosta de roupas

confortaveis. Ele mantém a disciplina para um cor-
po saudavel e forte.

PERSONALIBDE

Chen-Tsu é uma pessoa focada no objetivo de

aprimoramento pessoal. Ele estuda as artes

marciais e 0os oponentes antes dos comba-
tes e é muito observador.

MAN@BRASEFFECIAIS

Bear Hug, Buffalo Punch, Jump, Power
Uppercut, Suplex, Thunderstrike, Throw

CARTH

Combates: 16; Vitorias: 16; Empates:
0; Derrotas 0 2 1M,

LEMA

"Nas sombras do desconhecido, forjo
meu caminho."

Nome: Chen-Tsu Estilo: Luta Livre Nativo Americana Assinatura: ~ Cumprimenta
Forca zzzz0O Carisma zzO0OO Percepgao zzzzO Honra: 4
Destreza zzzz0O Manipulacdo zzOOO Inteligéncia zzOOO Gléria: 2
Vigor zzzz0 Aparéncia zzOOO Raciocinio zzz0OO Posto: 4
Habilidades Manobras e Poderes
Intimidacéo z7zz00 LutaasCegas zz0O0O0O Velocidade Dano Movimento
Interrogagcdo 7z zOQQQ Sobrevivéncia 77 z0OO0 | Soco: Jab 6 5 4
Labia zOO0OQO Estilos zz0OO0O0 | Strong 4 7 4
Manha zOO0OQ Mistérios zzOO0O | Fierce 3 9 3
Perspicacia ~ zOOOO OO0O0O0O0O| Chute: Short 5 5 4
Prontidao zO000 00000 | Forward 4 7 3
Furtividade zz0O00 00000 | Roundhouse 2 9 3
Antecedentes Apresamento 4 8 Um
Contatos zz000 0O0O0O0QO | Blogueio 8 2 2
Fama zO0O0O0 OOO0OOO | Movimento 7 2 7
Recursos zz000 OO000O0| Bear Hug 3 11 Um
Técnicas Buffalo Punch 6 11 Um
Soco 22200 Apresamento zzzz0 |Jump 7 2 4
Chute OOOOO Esportes zzzz0O | Power Uppercut 3 9 Um
Bloqueio 00000 Foco 00000 | Suplex 4 10 Um
Chi Forca de Vontade Thunderstrike 4 13 3
ZZZeooooos 2ZZ2ZZZeeee Throw 2 10 Um
%0 %0 %0 %0 %o Y0 Y0 Y0 % %0 %0 %0 %o %o %0 %o %o A
Saude
2Z27Z272ZZ7Z2ZZ27Z.ZZccccccce Combos: Buffalo Punch para Thunderstrike (Dizzy).
%0 %0 %0 %0 %0 %0 %0 KB63X869860 %0 Y0 Yo Yo Y0 Y60 Y60
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KE&Y

Koey é um lutador veterano no circuito de Street Fi-
ghter, conhecido por seu carisma e estilo Unico de
combate que cativa o publico nos grandes tornei-
0s. Seu tempo como competidor o tornou uma
figura familiar entre os fas, que sempre aguar-
dam com expectativa suas aparicdes no rin-
gue. Com um conjunto de habilidades afia-
das e uma estratégia de luta que combina
precisdo e agilidade, Koey conquistou o
respeito de muitos adversérios ao longo
dos anos. Além de sua habilidade técni-
ca, ele é lembrado pela sua postura
serena e focada, caracteristicas que
muitos atribuem ao seu treinamento
com o lendario Guerreiro Mundial,
Dhalsim.

Dizem que Koey foi um pupilo
dedicado de Dhalsim, absorvendo nédo so
as técnicas de luta, mas também os ensi-
namentos filoséficos de seu mestre. Essa
influéncia moldou nao apenas seu estilo de
combate, mas também sua perspectiva
sobre a vida e o esporte. Para Koey, cada
luta é uma oportunidade de demonstrar a
harmonia entre corpo e mente, e seu objetivo
vai além das vitdrias: ele quer inspirar outros
lutadores e provar que a verdadeira forca
vem do equilibrio interno. Essa filosofia € uma prova
do legado de Dhalsim, vivido através das acdes e

palavras de Koey.

APARENCA
Koey cultiva uma longa barba, talvez por néo ter
cabelos. Ele tem algumas tatuagens que mos-
tram sua espiritualidade pessoal.

PERIONALIBDE

Koey costuma meditar bastante. Ele tenta
seguir a risca o cédigo de justica e honra
que lhe foi ensinado no Kabaddi, mas
tem se encantado cada vez mais pelo
glorioso mundo do circuito de lutas.

MANGBRASESPECIAIS
Energy Reflection, Fireball, Missile Re-
flection
CARTH
Combates: 6; Vitérias: 5; Empates: 0; Derro-
tas 1 2 1B
LEMA

"Forca e equilibrio, em cada movimento, em
cada batalha."

Nome: Koey Estilo: Kabaddi Assinatura:

Reveréncia silenciosa

Forca zzOOO Carisma zzO0OO Percepgao zzzOO Honra: 2

Destreza zzzz0O Manipulacdo zzOOO Inteligéncia zzzz0O Gléria: 4

Vigor zzzz0 Aparéncia zzOOO Raciocinio zzzzO Posto: 4

Habilidades Manobras e Poderes

Interrogacdo zOOQQ Furtividade zOO000 Velocidade Dano Movimento

Intimidacéo 70000 LutaasCegas zzz0OO | Soco: Jab 6 1 2

Labia zOO0OQO Seguranca zOOOO | Strong 4 3 2

Manha zOO0OQ Sobrevivencia zOQOQO | Fierce 3 5 1

Perspicacia 7 zO0OQO Estilo 22000 | Chute: Short 5 2 2

Prontidao 727200 Investigacdo zO0OO0O0 | Forward 4 4 1

Conducéo zzO0OQ Mistérios zOOO0O | Roundhouse 2 6 1

Antecedentes Apresamento 4 2 Um

Empresario zOOO0O0 O0OO0OO00| Bloqueio 8 (-8 Abs) 2

Recursos zO0O0O0 OOO0OOO | Movimento 7 2 S

Sensei zzz00 OOOOO | Energy Reflection  5(1Chi) 2 2
Técnicas Fireball 2 10 (1 Chi) 2

Soco OOO0OOO Apresamento 00000 | Missile Reflection 7 2 1

Chute OO0OOO0OO0O Esportes zzOO0O0

Bloqueio zzzz0O Foco zzzz0

Chi
2227272222727
%0 %0 %0 %60 Y60 %0 Y60 Y00 %

Forca de Vontade
Z2Z2ZZZ72ZZ°°

%0 %0 Y00 %60 Y00 Y00 Y60 Y0 %

Saude

2227227222 7ZZ.2ZZ¢%c%cc0c
%0 %60 %0 %0 Y60 Yoo Y60 I866786860 Y60 Y60 %0 Y60 %o Y60 Yoo

Combos: Fireball para Fireball.
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SAAHCOREA

Sarah Correia é uma reporter incansavel e apaixona- uma atitude positiva.
da pelo que faz. Conhecida por sua energia con- N

tagiante, ela adora praia, sol e a companhia
Sarah € uma moca no auge da juventude. Ela

de rapazes bronzeados e bem humorados.
Sua vida parece um eterno verdo, e mes- mantem a salde praticando esportes radicais e

mo quando esta curtindo uma noite agi-
tada, seu instinto jornalistico nunca
descansa. Sarah estd sempre pronta
para cobrir qualquer noticia, a qualquer
hora do dia ou da noite. Uma de suas
histérias mais impressionantes envolve o
momento em que ela saiu de uma festa
social, com salto alto, joias e maquiagem

musculacao.

PERSONALIBDE

Sarah é implacavel e gosta de galgar de-
graus de forma rapida e eficiente. Ela bus-
ca seus objetivos com voracidade, sempre

abusando de boa linguagem corporal e

impecéavel, para noticiar um incéndio a falada.
poucas quadras dali. Esse episddio se
tornou lendario entre seus colegas, exem- LBEMA

plificando seu compromisso inabalavel com
a profissao.

"Sempre alerta, sempre apaixonada pela
noticia."

No mundo do jornalismo, Sarah é uma
figura respeitada e admirada. Sua dedica-
¢80 e paixado sdo evidentes em cada repor-
tagem que produz, e sua capacidade de se
adaptar rapidamente a qualquer situacéo é
uma de suas maiores forcas. Para ela,
cada dia € uma nova aventura, uma chan-
ce de descobrir historias incriveis e
compartilhar com o mundo. Seu amor
pela vida e pelo jornalismo se refletem na
forma como ela interage com as pessoas e como
cobre os eventos, sempre com um Sorriso no rosto e

Nome: Sarah Correia Estilo: Nenhum Assinatura: A noticia primeiro o resto a gente vé depois....

Forca zz00O0 Carisma zzO0OO Percepgao zzz00 Honra: 1
Destreza zzOOO Manipulagdo zzzz0O Inteligéncia zzzOO Gléria: 2
Vigor zzzOO Aparéncia zzzOO Raciocinio zzzOO Posto: 2
Habilidades Manobras e Poderes
Interrogacdo 7z zzQQ Lideranca zO000 Velocidade Dano Movimento
Intimidagao zOOOO Seguranca zOOOO| Soco: Jab 4 1 2
Labia zOO0OQ Sobrevivéncia zOOOQO | Strong 2 3 2
Manha zz0O00O Computador zzO0OQ0 | Fierce 1 5 1
Perspicacia  z0OOOOQO Estilos zOOOO | Chute: Short 3 2 2
Prontidao zOOO0OQ Investigacado zz0O0Q0 | Forward 2 4 1
Furtividade zzOOQO Mistérios zOOOO | Roundhouse 0 6 1
Antecedentes Apresamento 2 3 Um
Aliados zz0O0OO Recursos z zOOO | Blogueio 6 (-4 Abs) 2
Apoio zzOO0O Status z zOOO | Movimento S) 2 S
Contatos zz000 00000
Técnicas
Soco 0O0O0O0OOQO Apresamento z0000
Chute OO0OOO0OO0O Esportes zzOO0O0
Bloqueio zOOOO Foco 00000
Chi Forca de Vontade
Zoeocosscces 222ZZ2ZZZZee
%0 %0 %0 %0 %o Y0 Y0 Y0 % %0 %0 %0 %o %o %0 %o %o A
Salde
2Z2Z2ZZZZZeoeoeocoee Combos: Nenhum.
%0 %0 %0 %0 %0 %o %0 Y0 Y0 Y0 Y0 %o Y0 Yoo Y0 Y00 %o
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M B5O

M. Bison € um clone falho do M. Bison original
que foi criado para ser uma réplica perfeita,
mas seu corpo ndo conseguiu suportar o
imenso poder do Psychopower. Com uma
fracdo das habilidades psiquicas do original,
ele se tornou uma marionete de seus cria-
dores, que rapidamente perceberam sua
falha. Em uma tentativa desesperada de
usar o clone para um propdsito util, ele foi
enviado em uma missdo suicida para

ainda é um corpo de um adolescente de 16 anos.

PERSONALIBDE

O clone tem a mesma personalidade megaloma-
niaca e psicotica do M. Bison original.

MAN@BRASEFFECIAIS

Ducking Fierce, Fireball, Foot Sweep, Jump,
Power Uppercut, Psycho Crusher, Psy-

recuperar um item de poder em uma chokinetic Channeling, Scissor Kick,
dimensdo negativa, localizado pelo M. Throw
Bison original através de seu poder
psiquico. CARTH
Durante essa misséo, o clone de 2
M. Bison enfrentou horrores inimagina-
veis e desafios que testaram os limites LBEMA
de sua fo_rga e determinacdo. Apesar de "Mesmo na falha, encontro meu préprio
ser considerado um fracasso, ele en- poder.”
controu em sua jornada uma resiliéncia '
que surpreendeu até a si mesmo. Em-
bora a misséo fosse virtualmente impossi-
vel, ele continuou, pois era motivado por um
desejo oculto de provar seu valor e, talvez,
encontrar um proposito proprio além das
intencdes de seus criadores.
APARENCIA
O clone é exatamente igual ao original, mas
Nome: M. Bison Estilo: Ler Drit Assinatura:  Risada
Forca zzzz0O Carisma zzz00 Percepgdo zzOOO Honra: 2
Destreza zzzzz Manipulagio zzzzz Inteligéncia zzzzO Gléria: 6
Vigor zzzzO Aparéncia zzOOO Raciocinio zzzz0O Posto: 2
Habilidades Manobras e Poderes
Interrogacéo zzzz0QO Seguranca zz00 Velocidade ~ Dano Movimento
Intimidacéo 2zZz2zz Sobrevivencia zzzzZzZ |Soco: Jab 7 7 4
Labia 7727200 Arena 72722720 | Strong 5 9 4
Manha 7727200 Computador zz7z0Q | Fierce 4 11 3
Perspicacia zzzz0 Estilos z7zz00 | Chute: Short 6 8 4
Prontidéo zzz2z0 Investigacdo zzOOQ | Forward 5 10 3
LutaasCegas zzzzz Mistérios 2zzzz | Roundhouse 3 12 3
Antecedentes Apresamento S 8 Um
Apoio (Shadaloo) ZZZZZ O0OO0OO00| Bloqueio 9 (-8 Abs) 2
Fama 22272 OOO0OO0 | Movimento 8 2 7
00000 OOOO0OQ | Ducking Fierce 4 12 2
Técnicas Fireball 2 11 (1 Chl) 2
Soco 22220 Apresamento zzzz0 | Foot Sweep 3 10 2
Chute 22270 Esportes zzzzO |Jump 6 2 4
Bloqueio zzzz0O Foco zzzzz | Power Uppercut 4 11 Um
Chi Forca de Vontade Psycho Crusher 3 14/1(2Chi) 10
2222222222 22222272222 Psy. Channeling 2 +2(1Chi) 2
%0 %0 %0 %o %o %o %o %o % %0 %0 %o %o Y0 Y0 %o %o A Scissor Kick 5 11 (1 FV) 5
Salde Throw 3 10 Um
222227227Z72Z2.22272222222 Combos: Scissor Kick para Psycho Crusher (Dizzy);
%0 %0 %o Yoo Y0 Y0 Yo J6786860 Y0 Y0 %o Yoo %o %o %o | Blogueio para Scissor Kick;
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