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Lendas do Passado

Aqui são apresentados os personagens que tiveram bastante participação nos tempos antes do cenário de Street Fighter: O Jogo de RPG. Dois, três, até cinco anos antes, ou mesmo mais, de acordo com as escolhas do Narrador.


Alguns deles, como Retsu, Geki, Eagle e Lee eram nomes em ascensão, talvez, inclusive, Guerreiros Mundiais, quando Sagat era Grande Mestre e ouviu falar de um desconhecido japonês chamado Ryu. Sagat organizou um torneio e o convidou, e tais lutadores participaram, bem como Adon, Birdie e Gen, Street Fighters que resistiram como grandes guerreiros por mais tempo, até a primeira batalha contra M. Bison, que resultou na morte de Charlie. O Narrador é livre para decidir se eles eram a elite do circuito, no posto 9 ou 10, ou se Sagat viveu um tempo com poucos Street Fighters dignos de ocuparem sua divisão, e em seu tédio acabou chamando os mais talentosos que viu e organizou um torneio, no qual viu sua ruína.


Além disso, são apresentados outros que cruzaram com Ryu, Ken, e os outros, oferecendo duras batalhas a eles, ou sendo seus aliados em feitos. De qualquer forma, são guerreiros admiráveis.


Todos são nomes que ecoaram pelo submundo em tempos anteriores, a maioria desaparecendo por incapacidade de prosseguir por tanto tempo no topo, no entanto outros por terem rumado para outros destinos (como é o caso do ninja Guy). Aliás, se forem usados numa crônica do passado, é justo reduzir algumas características das planilhas dos Guerreiros Mundiais apresentados no livro básico, retirar algumas manobras, etc.

O Narrador, de qualquer forma, é livre para fazer os personagens a seguir evoluírem, tornando-se mais Guerreiros Mundiais a serem acrescentados à lista com os do livro e (por que não?) os personagens jogadores. Quem sabe um grande torneio não com dezesseis, mas com 32 contendores nas eliminatórias?

Eagle
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Apesar de ser um dos melhores oficiais do serviço secreto da Grã-Bretanha, a ficha de Eagle é cheia de fatos em que usou força desnecessária. Eagle prefere derrubar oponentes com os punhos a utilizar equipamentos tecnológicos que teriam o mesmo resultado. Tendo recebido ordens de seus superiores para entrar no circuito Street Fighter, Eagle começou investigando ocorrências de corrupção no torneio. Eagle subiu rapidamente nos postos devido ao seu treinamento em esgrima e aos seus ataques poderosos.

Estilo: Savate (Esgrima)

Escola: Agência Especial Britânica

Conceito: Agente Especial

Assinatura: Cruza seus bastões de esgrima

Atributos

Físicos: Força 4, Destreza 5, Vigor 4

Sociais: Carisma 3, Manipulação 3, Aparência 3

Mentais: Percepção 4, Inteligência 3, Raciocínio 5

Habilidades

Talentos: Prontidão 4, Interrogação 5, Intimidação 3, Perspicácia 2, Manha 5, Lábia 4, Procurar 3

Perícias: Luta às Cegas 3, Condução 4, Liderança 4, Segurança 3, Furtividade 4, Sobrevivência 4

Conhecimentos: Arena 1, Computador 2, Investigação 4, Medicina 3, Estilos 2, Ciência 1

Vantagens

Antecedentes: Aliados 3, Apoio 5, Arena 3, Contatos 4, Recursos 3

Técnicas: Soco 4, Chute 4, Bloqueio 5, Apresamento 3, Esportes 4, Foco 1, Armas de Impacto 5

Manobras Especiais: Jump, Esquives

Combos: Jumping Porrete Fierce para Porrete Strong (dizzy), Porrete Jab para Porrete Jab para Porrete Ataque Furioso (dizzy), Porrete Strong para Porrete Strong para Porrete Ataque Furioso (dizzy), Porrete Fierce para Porrete Fierce para Porrete Ataque Furioso (dizzy)

Chi 3, Força de Vontade 9, Saúde 20

Arena: Inglaterra, Castelo de Eagle: Eagle luta próximo a um antigo castelo, que é magnífico. Ele adora lutar nesse lugar, pois atrai um grande público (apreciador de Street Fighting), e ainda torna sua arena conhecida e famosa.

Geki
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Nascido num dos últimos clãs Ninjas existentes no Japão, Geki treinou desde cedo. Ele já se aperfeiçoou tanto na teoria quanto na prática. Ele era rápido em aprender as possibilidades de um Ninja e freqüentemente completava testes em tempo recorde. Sempre gastava o seu tempo livre treinando e estudando.

Geki impressionou os mestres do clã com suas habilidades e talento. Ele rapidamente foi mandado a missões importantes. Para completar, uma delas foi entrar no circuito Street Fighter. Os mestres do clã ficaram sabendo dos planos de M. Bison de controlar os clãs Ninjas, e também sabiam que ele já estava enviando agentes da Shadaloo no circuito. A missão de Geki é se tornar um grande Street Fighter, para provar a superioridade do seu clã sobre Bison.

Estilo: Ninjitsu

Escola: Dojô do Clã

Conceito: Ninja Jonin

Assinatura: Desaparece Misteriosamente

Atributos

Físicos: Força 4, Destreza 6, Vigor 5

Sociais: Carisma 3, Manipulação 4, Aparência 3

Mentais: Percepção 5, Inteligência 3, Raciocínio 5

Habilidades

Talentos: Prontidão 5, Interrogação 3, Intimidação 3, Perspicácia 5, Lábia 3, Instrução 4

Perícias: Luta às Cegas 5, Segurança 5, Furtividade 5, Sobrevivência 3

Conhecimentos: Arena 4, Investigação 3, Medicina 2, Mistérios 5, Estilos 5

Vantagens

Antecedentes: Arena 3, Herança do Clã 5

Técnicas: Soco 4, Chute 5, Bloqueio 5, Apresamento 3, Esportes 5, Foco 5, Arremesso 5

Manobras Especiais: Heel Stamp, Shikan-Ken, Jump, Spinning Back Fist, Shuto, Boshi-Ken, Disengage, Balance, Death's Visage, Sakki, Shrouded Moon, Reverse Frontal Kick

Combos: Shuto para Jab para Shikan-Ken (dizzy), Shrouded Moon para Boshi-Ken, Jumping Forward para Reverse Frontal Kick (dizzy)

Chi 10, Força de Vontade 8, Saúde 20

Arena: Japão, Campos de Geki: Geki costuma lutar em algumas terras suas, que ficam na margem de um rio. Do outro lado do rio, ao fundo, fica o monte Fuji, o ponto mais alto do Japão. Geki adora lutar nesse lugar selvagem, pois ele fica em mais harmonia com a natureza e seu Chi flui de forma melhor.

Joe
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Revoltando-se contra seus pais quando ainda era novo Joe foi mandado para a escola militar quando já tinha a idade mínima para ser tolerado. Apesar do treino rigoroso e da disciplina, a atitude de Joe não mudou. Ele finalmente fugiu assim que sentiu que seria expulso.

Morando nas ruas, Joe pulou de emprego em emprego, nunca sendo capaz de durar em nenhum devido a sua atitude que logo o levara a ter problemas. Ele teve a sorte de que um kickboxer aposentado estava interessado no seu potencial. No começo, a fúria e arrogância do jovem eram o combustível para ele avançar mais e mais. Seu professor o insultava muito, e isso ajudava o jovem a se esforçar mais e mais, para derrotar aquele cara que lhe humilhava tanto.

Joe foi mandado embora, mas não se importou. Ele aprendeu o bastante para se virar numa luta, e começou a derrotar oponentes. O circuito Street Fighter era o lugar perfeito para ele demonstrar aos outros o que poderia fazer. Ele começou a treinar num vagão de trem abandonado onde vivia em preparação. Joe subiu muito rapidamente nos postos, por isso, treinava cada vez menos. Agora ele espera vencer o torneio de Sagat para provar a todos que é o melhor.

Estilo: Kickboxing Ocidental

Escola: Desconhecida

Conceito: Vagabundo

Assinatura: Levanta os braços

Atributos

Físicos: Força 5, Destreza 5, Vigor 5

Sociais: Carisma 3, Manipulação 4, Aparência 3

Mentais: Percepção 3, Inteligência 2, Raciocínio 5

Habilidades

Talentos: Prontidão 3, Interrogação 2, Intimidação 5, Manha 5, Lábia 3

Perícias: Luta às Cegas 3, Condução 4, Furtividade 2, Sobrevivência 1

Conhecimentos: Arena 3, Computador 1, Medicina 1, Mistérios 1, Estilos 3

Vantagens

Antecedentes: Arena 2, Empresário 2, Sensei 1

Técnicas: Soco 4, Chute 5, Bloqueio 4, Apresamento 3, Esportes 4, Foco 1

Manobras Especiais: Forward Flip Knee, Jump, Throw, Power Uppercut

Combos: Jab para Forward Flip Knee (dizzy)

Chi 3, Força de Vontade 10, Saúde 20

Arena: Estados Unidos, Trem de Joe: Joe luta entre os trens, geralmente arremessando seu oponente aos trilhos quando o trem está quase passando! Na verdade, isso não costuma ocorrer, pois Joe os vence facilmente. Nesse lugar, as lutas são facilmente disfarçadas como brigas de rua.

Lee

O aluno de Gen tem uma vida dura. Seguir o caminho de um grande guerreiro não é fácil. Através dos ensinamentos de Gen e de outros mestres, Lee desenvolveu poderosos socos baixos e chutes voadores. Como a maioria dos participantes desse torneio, Lee não completou o domínio sobre seu estilo. Lee se prepara muito para o torneio, e quer impressionar seu mestre, Gen.
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Estilo: Kung Fu

Escola: Professor Particular (Gen)

Conceito: Lutador Profissional

Assinatura: Postura Defensiva

Atributos

Físicos: Força 5, Destreza 5, Vigor 4

Sociais: Carisma 3, Manipulação 3, Aparência 2

Mentais: Percepção 4, Inteligência 4, Raciocínio 4

Habilidades

Talentos: Prontidão 3, Perspicácia 4

Perícias: Luta às Cegas 4, Furtividade 2

Conhecimentos: Arena 2, Medicina 3, Mistérios 3, Estilos 3

Vantagens

Antecedentes: Aliados 2, Empresário 2, Staff 1

Técnicas: Soco 4, Chute 5, Bloqueio 4, Apresamento 3, Esportes 4, Foco 3

Manobras Especiais: Jump, Throw, Double-Hit Kick, Flying Knee Thrust, Foot Sweep, Spinning Foot Sweep, Slide Kick

Combos: Jab para Slide Kick, Flying Knee Thrust para Double-Hit Kick (dizzy)

Chi 6, Força de Vontade 7, Saúde 20

Arena: China, Muralha de Lee: Lee costuma lutar na Muralha da China. Isso não é permitido, mas esse lugar é perfeito para combates de Street Fighting! Quem suspeitaria de uma luta marcada na Muralha da China? É um lugar muito perigoso também, pois qualquer golpe bem aplicado pode arremessar o oponente lá embaixo.

Mike
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Mike é um boxeador que há muito tempo surgiu nos ringues e se tornou uma estrela. Sua pequena estatura e uma inteligência limitada fizeram-no deixar de ser o centro das atenções. Ele entrou no circuito Street Fighter, pois espera realizar seus sonhos e ganhar o cinturão dos Pesos Pesados. Mike então lutou com muito afinco, subindo nos postos depressa. Seu nome voltou a ser falado, e isso o agrada. Mas Mike quer primeiro se tornar o Grande Mestre dos Street Fighters, para depois abandonar o circuito.

Estilo: Boxe

Escola: Desconhecida

Conceito: Pugilista

Assinatura: Levanta o braço

Atributos

Físicos: Força 5, Destreza 3, Vigor 6

Sociais: Carisma 3, Manipulação 3, Aparência 1

Mentais: Percepção 3, Inteligência 2, Raciocínio 3

Habilidades

Talentos: Prontidão 3, Intimidação 5, Perspicácia 2

Perícias: Luta às Cegas 2, Condução 3, Furtividade 2

Conhecimentos: Arena 3, Medicina 2, Mistérios 1, Estilos 2

Vantagens

Antecedentes: Arena 3, Empresário 2, Recursos 1

Técnicas: Soco 5, Chute 0, Bloqueio 4, Apresamento 2, Esportes 2, Foco 1

Manobras Especiais: Dashing Punch, Power Uppercut, Fist Sweep, Jump, Dashing Uppercut

Combos: Jab para Power Uppercut (dizzy), Jab para Jab (dizzy)

Chi 3, Força de Vontade 9, Saúde 20

Arena: Estados Unidos, Monte de Mike: Mike costuma lutar em frente ao Monte Rushmore, que ele aprecia muito. É um ótimo lugar para se marcar lutas, pois o lugar é abandonado, e muito atrativo.

Retsu
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Um homem quieto com objetivos simples, Retsu se tornou um monge num monastério no interior do Japão. Depois de muitos anos de meditação, Retsu sentiu a necessidade de fazer uma jornada. Suas viagens eventualmente o mandaram até Gouken, um velho conhecido seu.

Retsu observava os treinamentos de Ryu e Ken, e quando Dan também foi aceito no dojô, Retsu ajudou Gouken a ensiná-lo. Retsu usa técnicas do Kenpo Shaolin.

Quando Dan revelou que queria apenas lutar para se vingar de Sagat, Retsu deu uma surra nele, a pedido de Gouken, expulsando-o do dojô.

Retsu se tornou um Street Fighter a pedido de Gouken. Gouken o pediu que ele vigiasse Ryu e Ken (principalmente Ryu), nas suas jornadas, e os guiasse com sua sabedoria quando fosse preciso.

Estilo: Kung Fu (Kenpo Shaolin)

Escola: Desconhecida

Conceito: Monge

Assinatura: Cruza os braços

Atributos

Físicos: Força 5, Destreza 4, Vigor 5

Sociais: Carisma 4, Manipulação 3, Aparência 1

Mentais: Percepção 4, Inteligência 4, Raciocínio 5

Habilidades

Talentos: Prontidão 4, Perspicácia 4

Perícias: Luta às Cegas 5, Furtividade 3, Sobrevivência 3

Conhecimentos: Arena 2, Medicina 3, Mistérios 3, Estilos 2

Vantagens

Antecedentes: Arena 3, Staff 2

Técnicas: Soco 4, Chute 5, Bloqueio 4, Apresamento 3, Esportes 3, Foco 4

Manobras Especiais: Jump, Throw, Power Uppercut, Double-Hit Kick, Handstand Kick

Combos: Jumping Forward para Handstand Kick (dizzy)

Chi 7, Força de Vontade 6, Saúde 20

Arena: Japão, Monastério de Retsu: Retsu luta em um bonito Monastério, com um aspecto muito chinês, parecendo-se com um templo Shaolin. Seu Monastério não é muito usado para combates no Street Fighting, mas Retsu sempre luta combates importantes nele.

Gen
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Gen é o maior assassino de Hong Kong dos dias de hoje, sendo o mais procurado dos assassinos de aluguel em todo o oriente! Ele já cometeu centenas de crimes a sangue frio, e dizem que ele nunca falhou até hoje.

Gen procurou aprimorar mais ainda seus estilos de Kung Fu (ki-ryu e sou-ryu), chegando a um nível supremo. Então resolveu voltar a lutar no circuito Street Fighter, para se aprimorar mais ainda.

Estilo: Kung Fu

Escola: Desconhecida

Conceito: Assassino Particular

Assinatura: Cruza os braços

Atributos

Físicos: Força 5, Destreza 6, Vigor 4

Sociais: Carisma 2, Manipulação 5, Aparência 2

Mentais: Percepção 5, Inteligência 4, Raciocínio 5

Habilidades

Talentos: Prontidão 5, Interrogação 2, Intimidação 4, Perspicácia 4, Manha 5

Perícias: Luta às Cegas 4, Liderança 4, Segurança 2, Furtividade 5, Sobrevivência 1

Conhecimentos: Arena 2, Investigação 3, Medicina 4, Mistérios 4, Estilos 5

Vantagens

Antecedentes: Aliados 4, Arena 3, Contatos 2, Fama 3, Recursos 2

Técnicas: Soco 5, Chute 5, Bloqueio 5, Apresamento 4, Esportes 5, Foco 5

Manobras Especiais: Jump, Kippup, Foot Sweep, Throw, Hundred Hand Slap, Chi Kun Healing, Dim Mak, Drunken Monkey Roll, Punch Defense, Deflecting Punch, Air Throw, Wall Spring, Dive Kick

Combos: Drunken Monkey Roll para Hundred Hand Slap (dizzy), Hundred Hand Slap para Dim Mak (dizzy), Jab para Jab para Short (dizzy)

Chi 10, Força de Vontade 10, Saúde 20

Arena: China, Rua de Gen: O chinês costuma lutar em um escuro beco de Hong Kong. Ele jamais foi vencido lutando nesse lugar, e geralmente encurrala seus oponentes para matá-los com seu "toque da morte". O lugar é abandonado e muito sujo.

Birdie
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Birdie cresceu em Londres, arrebentando oponentes nos pubs (bares), pelo seu tamanho descomunal. Após alguns anos de muitas brigas, Birdie acabou topando com o Circuito Street Fighter. Birdie gostou das lutas violentas, e também adorou a idéia de poder ganhar dinheiro brigando!

Eventualmente, Birdie se tornou um nome conhecido no submundo das lutas. Depois disso, Birdie passou a se preparar menos para os torneios que viriam. E, para falar a verdade, nem precisa se preparar tanto, pois como ele mesmo diz, ele é o número um!

Estilo: Luta Livre

Escola: Nenhuma

Conceito: Brigão das Ruas

Assinatura: Grita "Eu sou o número um!"

Atributos

Físicos: Força 6, Destreza 3, Vigor 6

Sociais: Carisma 2, Manipulação 2, Aparência 3

Mentais: Percepção 3, Inteligência 2, Raciocínio 4

Habilidades

Talentos: Prontidão 2, Interrogação 3, Intimidação 5, Manha 4, Lábia 1

Perícias: Condução 2, Liderança 2, Furtividade 1, Sobrevivência 1, Apostar 2

Conhecimentos: Arena 1, Medicina 1, Estilos 1

Vantagens

Antecedentes: Aliados 5, Arena 2, Contatos 4, Fama 2

Técnicas: Soco 5, Chute 3, Bloqueio 4, Apresamento 5, Esportes 2, Foco 1, Faca 4

Manobras Especiais: Jump, Foot Sweep, Buffalo Punch, Head Butt, Bull Head, Suplex, Throw, Bandit Chain, Grappling Defense, Head Butt Hold, Air Throw

Combos: Buffalo Punch para Bull Head (dizzy)

Chi 2, Força de Vontade 9, Saúde 20

Arena: Inglaterra, Pub de Birdie: Birdie luta em frente a pubs (bares), onde ele geralmente costuma estar. Ele geralmente está bebendo quando é desafiado, ou bebe antes dos desafios marcados.

Adon
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O jovem Adon cresceu na Tailândia apreciando as lutas de Sagat, seu ídolo, até que conseguiu a honra de se tornar seu discípulo. Então, em meados da década de 80, ele descobriu sobre o circuito Street Fighter, e decidiu se tornar um participante, logo se acostumando à violência dos torneios secretos. O próprio circuito ainda não era muito organizado, e há pouco tempo surgiu a idéia de “Guerreiros Mundiais”. Sagat intenciona organizar um torneio para provar que é o melhor do mundo, o “Torneio dos Guerreiros Mundiais”, e Adon se prepara como nunca para vencê-lo e provar que não é apenas uma versão mais fraca de Sagat.

Estilo: Thai Kickboxing

Escola: Desconhecida

Conceito: Desafiante

Assinatura: Gargalhada

Atributos

Físicos: Força 4, Destreza 6, Vigor 5

Sociais: Carisma 5, Manipulação 3, Aparência 3

Mentais: Percepção 3, Inteligência 3, Raciocínio 4

Habilidades

Talentos: Prontidão 2, Interrogação 2, Intimidação 4, Perspicácia 2, Manha 2, Lábia 4

Perícias: Condução 2, Liderança 3, Furtividade 3, Sobrevivência 4

Conhecimentos: Arena 3, Investigação 2, Medicina 2, Mistérios 1, Estilos 2

Vantagens

Antecedentes: Aliados 3, Arena 4, Contatos 2, Fama 2, Empresário 3, Recursos 2, Sensei 5

Técnicas: Soco 5, Chute 5, Bloqueio 4, Apresamento 4, Esportes 5, Foco 3

Manobras Especiais: Jump, Foot Sweep, Ax Kick*, Elbow Smash, Throw, Rising Jaguar, Double-Hit Knee, Back Roll Throw (Knee Throw), Wall Spring, Air Throw, Flying Body Spear, Maka Wara

Combos: Elbow Smash para Elbow Smash para Elbow Smash (dizzy), Elbow Smash para Elbow Smash para Rising Jaguar (dizzy)

Chi 5, Força de Vontade 8, Saúde 20

Arena: Tailândia, Templos de Adon: Esse irônico tailandês luta nos templos de seu país. Esses lugares dão a Adon lembranças de seus treinamentos com seus golpes e combinações especiais. Além disso, Adon ajuda no turismo tailandês, pois aparece em reportagens falando sobre os "lindos templos da Tailândia"; significa muito partindo de um ícone do Muay Thai.

* Originalmente, Muay Thai não pode aprender Ax Kick. O Narrador deve adicioná-lo à lista pagando um custo 5.

Charlie
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Charlie nasceu e cresceu nos EUA. Ele fez poucos amigos em seu tempo como militar, e um deles foi o Capitão Guile. Street Fighter talentoso, Charlie criou suas próprias técnicas e um arsenal de golpes temido por seus oponentes, ensinando algumas coisas a Guile no tempo vago. Seu nome foi ficando famoso na base. Atualmente, Charlie está sendo escalado para uma missão na América do Sul para investigar sobre uma possível organização criminosa.

Estilo: Forças Especiais

Escola: Força Aérea

Conceito: Agente de Operações Especiais

Assinatura: Ajeita seu colete

Atributos

Físicos: Força 5, Destreza 5, Vigor 5

Sociais: Carisma 4, Manipulação 3, Aparência 4

Mentais: Percepção 3, Inteligência 3, Raciocínio 4

Habilidades

Talentos: Prontidão 4, Interrogação 2, Intimidação 3, Perspicácia 1, Manha 3, Lábia 3

Perícias: Condução 4, Liderança 1, Segurança 2, Furtividade 4, Sobrevivência 5, Reparos 3

Conhecimentos: Arena 1, Computador 3, Investigação 2, Medicina 3, Mistérios 1, Estilos 3

Vantagens

Antecedentes: Apoio 3, Arena 1, Contatos 2, Recursos 1, Staff 2

Técnicas: Soco 5, Chute 5, Bloqueio 5, Apresamento 4, Esportes 4, Foco 5

Manobras Especiais: Jump, Kippup, Foot Sweep, Spinning Foot Sweep, Suplex, Air Suplex, Knee Basher, Throw, Air Throw, Back Breaker, Spinning Back Fist, Flying Knee Thrust, Flash Kick, Power Uppercut, Sonic Boom

Combos: Bloqueio para Spinning Back Fist, Bloqueio para Foot Sweep, Bloqueio para Knee Basher para Flying Knee Thrust (dizzy), Flying Knee Thrust para Spinning Back Fist (dizzy)

Chi 8, Força de Vontade 8, Saúde 20

Nota: De acordo com a série Alpha, que reescreveu e adicionou muito ao mundo de Street Fighter, Charlie desenvolveu golpes como o Sonic Boom e o Soomersault Kick (Flash Kick), e ensinou muito a Guile. Talvez o acidente com o jato experimental seja apenas algo que Guile conta para criar uma aura de mistério sobre si, ou então ele não teve tempo de aprender o golpe com Charlie.

Arena: Estados Unidos, Sudeste, Hangar de Charlie: O americano costuma lutar num hangar muito escondido, e suas lutas raramente têm expectadores e apostadores. O hangar é bem grande, e há alguns soldados e um caça F-18 no fundo.

Dan Hibiki
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Dan nasceu e cresceu com seu pai, Go Hibiki em Hong Kong. Go era um famoso kickboxer, e por conta disso, resolveu desafiar Sagat, o Deus do Muay Thai. Sagat era um homem alto e forte que tinha conseguido esse título ao derrotar Nua Khan, o antigo detentor do mesmo. Mesmo assim Go não se amedrontou, e enfrentou Sagat.

Foi uma grande luta, e com um poderoso golpe Go conseguiu até mesmo cegar Sagat. Mas o tailandês não se entregou, e, furioso, destruiu Go. Sagat continuou batendo no oponente, o que acabou por acarretar a morte deste.

Dan, com muita dor, procurou o grande Gouken. Ele o aceitou no seu dojô de Karatê, e Dan aprendeu com ele e Retsu por um certo tempo. Mas bastou Dan revelar que queria se vingar para ser expulso. Retsu lhe deu uma boa surra.

Dan partiu, e decidiu criar o seu próprio estilo, denominado Saikyo (“Mais forte”, em japonês). Dan manteve os golpes Hadouken e Shoryuken, agora denominados Gadouken e Koryuken, e também adicionou uma criação sua, o Dankuukyaku. Ele então resolveu abrir uma academia no Japão.

Por causa dessa academia, Dan conheceu a pequena Sakura, que buscava desafios para se tornar mais forte. Dan a derrotou, mas com muita dificuldade, e os dois se tornaram amigos. Dan e Sakura passaram a encarar desafios juntos pelo mundo, enquanto perseguiam objetivos diferentes. Dan agora não espera mais a hora de lutar contra Sagat e vingar seu pai.

Estilo: Karatê Saikyo

Escola: Prof. Particular / Autodidata

Conceito: Guerreiro Vingador

Assinatura: Ironiza o oponente derrotado

Atributos

Físicos: Força 4, Destreza 4, Vigor 4

Sociais: Carisma 3, Manipulação 2, Aparência 2

Mentais: Percepção 3, Inteligência 2, Raciocínio 3

Habilidades

Talentos: Prontidão 2, Intimidação 1, Perspicácia 4, Manha 3, Instrução 3

Perícias: Liderança 2, Furtividade 3, Sobrevivência 2

Conhecimentos: Arena 1, Investigação 2, Medicina 1, Mistérios 2, Estilos 3

Vantagens

Antecedentes: Aliados 5, Arena 3, Fama 2, Recursos 2

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

Manobras Especiais: Jump, Foot Sweep, Throw, Air Throw, Power Uppercut, Koryuken (Dragon Punch), Dankuukyaku, Gadouken (Short Fireball), Kippup

Combos: Power Uppercut para Dragon Punch (dizzy), Power Uppercut para Short Fireball (dizzy), Short Fireball para Dankuukyaku

Chi 6, Força de Vontade 8, Saúde 20

Arena: Academia (Japão) e Feira (Hong Kong) de Dan: Dan costuma lutar na feira de Hong Kong. Os feirantes já o conhecem, e sabem que quando Dan está lá, uma luta está preste a acontecer. Eles nada comentam sobre o Street Fighting, pois Dan é uma ótima atração para a feira. No entanto, para combates muito importantes (geralmente contra adversários acima do Posto 6 ou Guerreiros Mundiais), Dan prefere lutar em sua academia. Lá, ele mostra a todos os seus pupilos como a sua variação Saikyo de Karatê é eficiente. A academia é pequena, mas é muito bonita, apesar da... infantilidade do seu mestre.

Guy

O jovem Guy nasceu e cresceu em Metrocity. Ele, durante a infância, conheceu Cody, e os dois se tornaram amigos rapidamente. Guy, então, quando Cody começou a treinar Karatê, decidiu aprender uma arte marcial também. Ele, durante um passeio, conheceu o dojô de Ninjitsu do mestre Zeku. Guy se apaixonou pela arte, e se matriculou rapidamente. Sua técnica era tão grande [image: image17.png]


que Guy se destacou dos demais, chegando a altos graus em pouco tempo. Logo Zeku o enviou ao circuito Street Fighter, para que Guy testasse suas habilidades. Ele se saiu bem, e foi subindo pelos postos e fazendo o seu nome. Guy e Cody sempre foram grandes amigos, até conhecerem Jessica Haggar. A aproximação deles com a garota e seu grande domínio em técnicas de luta os fez conhecerem rapidamente Mike Haggar, o wrestler prefeito de Metrocity e pai de Jessica. A rivalidade dos dois ia aumentando, até o dia em que Jessica foi seqüestrada pela gangue Madgear. Guy ajudou Cody e Haggar, e ela foi salva. Mas ela quis ficar com Cody, e Guy voltou para o circuito, para tentar esquecê-la. Recentemente, Guy conheceu Rose, e começou a se atrair por ela. Guy quer se aproximar mais, mas não pode parar de treinar, pois pretende derrotar Rolento, agora que ele está fora da cadeia!

Estilo: Ninjitsu

Escola: Dojô Bushin Genryusai

Conceito: Brigão das Ruas

Assinatura: Dá as costas para o oponente

Atributos

Físicos: Força 4, Destreza 7, Vigor 4

Sociais: Carisma 3, Manipulação 3, Aparência 3

Mentais: Percepção 5, Inteligência 4, Raciocínio 5

Habilidades

Talentos: Prontidão 4, Intimidação 2, Perspicácia 4, Manha 4, Lábia 2

Perícias: Luta às Cegas 5, Liderança 2, Furtividade 4, Sobrevivência 3

Conhecimentos: Arena 1, Investigação 2, Medicina 1, Mistérios 2, Estilos 3

Vantagens

Antecedentes: Aliados 5, Arena 4, Fama 2, Sensei 5

Técnicas: Soco 5, Chute 4, Bloqueio 5, Apresamento 4, Esportes 6, Foco 3

Manobras Especiais: Jump, Foot Sweep, Throw, Suplex, Air Suplex, Knee Basher, Elbow Smash, Rekka Ken, Light Feet, Slide Kick, Heel Stamp, Kippup, Houzantou, Bushin Hurricane Kick

Combos: Rekka Ken para Roundhouse (dizzy), Rekka Ken para Throw, Rekka Ken para Heel Stamp para Jumping Forward (dizzy), Knee Basher para Throw

Chi 7, Força de Vontade 8, Saúde 20

Arena: Estados Unidos, Metrocity, Rua de Guy: O Ninja de Metrocity costuma lutar nas ruas de Metrocity. Ele até poderia pensar em lutar na academia Bushin Genryusai, mas Guy considera o lugar sagrado demais para sediar lutas tão brutais.
Rolento

O passado de Rolento Schugerg é um mistério. Ele começou a ser visto em Metrocity por volta da década de 80, quando foi um dos fundadores da gangue Madgear. Ele também ajudou a criar o plano mais sórdido da quadrilha: seqüestrar Jessica Haggar, a filha do prefeito Mike Haggar. Rolento foi derrotado, e preso. Então ele conheceu a Shadaloo. M. Bison o tirou da cadeia, e Rolento entrou no circuito Street Fighter, para pegar Guy. M. Bison também usa a gangue para controlar secretamente Metrocity.
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Estilo: Forças Especiais

Escola: Desconhecida

Conceito: Militar Fora da Lei

Assinatura: Joga uma granada no oponente caído

Atributos

Físicos: Força 5, Destreza 5, Vigor 5

Sociais: Carisma 1, Manipulação 5, Aparência 2

Mentais: Percepção 4, Inteligência 5, Raciocínio 5

Habilidades

Talentos: Prontidão 3, Intimidação 5, Manha 5, Lábia 4, Instrução 3

Perícias: Luta às Cegas 2, Condução 4, Liderança 3, Segurança 5, Furtividade 3, Sobrevivência 3, Demolições 2

Conhecimentos: Arena 2, Computador 2, Investigação 3, Estilos 3

Vantagens

Antecedentes: Apoio 5, Arena 1, Contatos 5, Fama 1, Recursos 2, Staff 5

Técnicas: Soco 4, Chute 5, Bloqueio 4, Apresamento 4, Esportes 4, Foco 2, Bastão 5, Armas de Fogo 5, Armas Pesadas 4, Arremesso 4

Manobras Especiais: Jump, Foot Sweep, Light Feet, Kippup, Throw, Air Throw, Spinning Weapon
Combos: Bastão Jab para Bastão Strong para Bastão Fierce (dizzy), Bastão Jab para Bastão Strong para Bastão Strong (dizzy), Granada para Granada para Granada (dizzy), Faca de Arremesso para Granada, Spinning Weapon para Spinning Weapon para Spinning Weapon (dizzy)
Chi 4, Força de Vontade 10, Saúde 20

Arena: Estados Unidos, Metrocity, Q.G. de Rolento: Rolento luta em seu Q.G., em Metrocity. Lá muitos soldados da Madgear (que agora pertence à Shadaloo) assistem seu líder e muitos tanques de guerra passam pelo local. Os adversários de Rolento normalmente chegam ao local sem saber exatamente onde ele fica.
Rose
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A italiana Rose tem um passado misterioso. Não se sabe onde adquiriu seus poderes, e nem porque ela luta tanto para deter M. Bison. O que esconde o seu rosto de anjo?

A verdade é tão obscura que só M. Bison conhece. Não se sabe como, mas eles têm a mesma alma, que está dividida em dois corpos distintos. Rose o enfrenta porque sabe que dele pode obter a resposta para seus poderes.

A maior dúvida fica em um ponto: como eles podem possuir a mesma alma? Seria Rose irmã gêmea de Bison? Ou seriam os dois o fruto de um ritual? De uma maldição? De onde vêm esses poderes psíquicos?

Buscando algumas respostas – e também base para algumas perguntas –, Rose foi atrás do ninja Guy, pois o bushin representa aquele que lutará contra o mal, e ela crê que este mal é mesmo M. Bison. Rose também se interessou por Ryu, guiando o jovem karateca.

Estilo: Soul Power (Místico)*

Escola: Monges do Tibete

Conceito: Maga

Assinatura: Cria cópias ilusórias de si mesma

Atributos

Físicos: Força 4, Destreza 5, Vigor 5

Sociais: Carisma 3, Manipulação 4, Aparência 5

Mentais: Percepção 5, Inteligência 5, Raciocínio 5

Habilidades

Talentos: Interrogação 1, Perspicácia 3, Manha 3, Lábia 4

Perícias: Luta às Cegas 2, Condução 2, Liderança 2, Furtividade 1

Conhecimentos: Arena 3, Computador 2, Investigação 1, Medicina 2, Mistérios 5, Estilos 2

Vantagens

Antecedentes: Aliados 5, Arena 2, Fama 2, Recursos 2

Técnicas: Soco 4, Chute 5, Bloqueio 4, Apresamento 4, Esportes 4, Foco 5

Manobras Especiais: Jump, Soul Throw, Throw, Air Throw, Hair Throw, Soul Spiral, Slide Kick, Psychokinetic Channeling, Fireball (Soul Spark), Missile Reflection, Energy Reflection, Power Uppercut, Telepathy

Combos: Energy Reflection para Fireball (dizzy), Slide Kick para Soul Spiral (dizzy), Short para Soul Throw, Short para Short (dizzy)

Chi 10, Força de Vontade 7, Saúde 20

Nota: Seu estilo aqui é adaptado usando o Místico; quem possui a edição 57 da Dragão Brasil, na qual ele aparece, pode usá-lo como está lá, também.
Arena: Itália, Veneza, Rua de Rose: A maga Rose costuma lutar em Veneza, geralmente numa calçada (coisa difícil de se encontrar por lá...). Ela não tem torcida, pois sua fama não é nada boa por lá. Ultimamente ela tem viajado para Metrocity, não se sabe porque.
Sakura
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Sakura era uma colegial japonesa normal até que conheceu Ryu. Ela percebeu que seu destino era lutar Karatê. Como Ryu não queria treiná-la, aprendeu por conta própria, apenas observando-o. Ao entrar para o mundo das lutas, acabou conhecendo o louco Dan Hibiki, que além de lhe dar umas dicas, a ajudou, viajando com ela pelo mundo para participar de torneios. Ela mostrou que é uma grande lutadora, e aos 14 anos entrou no circuito Street Fighter, batendo vários recordes. Seu objetivo era chamar a atenção de Ryu, para que ele a treinasse. Como isso não funcionou, Sakura agora pretende desafiar e derrotar o Grande Mestre, para que ele perceba que ela merece ser treinada. Não foi bem sucedida na primeira tentativa, e agora que o Satsui no Hadou atormenta Ryu, ela se uniu a Ken para tentar ajudá-lo e também para lutar contra Bison.

Estilo: Karatê Shotokan

Escola: Autodidata

Conceito: Estudante

Assinatura: Mostra suas técnicas

Atributos

Físicos: Força 4, Destreza 6, Vigor 4

Sociais: Carisma 5, Manipulação 2, Aparência 4

Mentais: Percepção 3, Inteligência 4, Raciocínio 5

Habilidades

Talentos: Prontidão 3, Perspicácia 4, Manha 2, Lábia 3

Perícias: Luta às Cegas 3, Liderança 2, Furtividade 2, Sobrevivência 2

Conhecimentos: Arena 1, Computador 2, Investigação 2, Mistérios 2, Estilos 2

Vantagens

Antecedentes: Aliados 5, Arena 2, Fama 2, Recursos 1, Sensei 4

Técnicas: Soco 4, Chute 4, Bloqueio 5, Apresamento 4, Esportes 4, Foco 4

Manobras Especiais: Jump, Foot Sweep, Power Uppercut, Dragon Punch, Running Dragon Punch, Hurricane Kick, Air Hurricane Kick, Short Fireball, Fireball, Haymaker, Windowmaker, Brain Cracker

Combos: Windowmaker para Running Dragon Punch (dizzy), Short para Hurricane Kick (dizzy), Short Fireball para Haymaker (dizzy), Jab para Dragon Punch

Chi 7, Força de Vontade 10, Saúde 20

Arena: Japão, Rua de Sakura: A jovem Sakura luta nas ruas, geralmente perto da sua escola, após as aulas. Por isso, a maioria da escola assiste às suas lutas sem saber que se trata de Street Fighting, e apenas torce por ela.
Sodom
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O passado desse kabuki é um mistério. Ninguém sabe nada sobre sua vida, apenas depois que ele entrou para a antiga Madgear. Na verdade, já faz algum tempo que Sodom é um Street Fighter. Ele luta com afinco, e espera um dia se tornar um Guerreiro Mundial. Não se sabe porque Sodom aceitou entrar para a Madgear, mas o fato é que ele ajudou no seqüestro da Jessica, e acabou sendo derrotado por Guy. Mas agora ele quer uma revanche, não por vingança, mas pela luta, pelo desafio! Atualmente se desligou um pouco da Madgear e vem se preparando como nunca para a luta com Guy.

Estilo: Ninjitsu

Escola: Desconhecida

Conceito: Kabuki

Assinatura: Cumprimento Oriental

Atributos

Físicos: Força 6, Destreza 4, Vigor 6

Sociais: Carisma 1, Manipulação 2, Aparência 2

Mentais: Percepção 4, Inteligência 2, Raciocínio 3

Habilidades

Talentos: Prontidão 3, Intimidação 5, Perspicácia 2, Manha 3

Perícias: Luta às Cegas 3, Liderança 3, Furtividade 2, Sobrevivência 2

Conhecimentos: Arena 3, Investigação 3, Mistérios 2, Estilos 3

Vantagens

Antecedentes: Arena 1, Fama 2, Recursos 2

Técnicas: Soco 4, Chute 4, Bloqueio 5, Apresamento 5, Esportes 3, Foco 3, Espada 4, Nunchaku 3, Faca 5

Manobras Especiais: Jump, Slide Kick, Throw, Suplex, Air Suplex, Butsumetsu Buster, Daikyou Burning, Breakfall

Combos: Faca Jab para Faca Strong para Faca Fierce (dizzy); Katana Jab para Katana Strong para Katana Fierce (dizzy); Bloqueio para Butsumetsu Buster; Bloqueio para Daikyou Burning

Chi 6, Força de Vontade 7, Saúde 20

Arena: Estados Unidos, Deserto de Sodom: Sodom não pertence mais à Madgear, embora Rolento ainda o queira por lá. Ele, no entanto, ainda luta nos domínios dos EUA, no Arizona, o deserto. Ele sempre leva quem o desrespeitar em seu caminhão para o deserto e o executa lá, na base de socos e chutes.

Karin Kanzuki
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Karin é uma típica filha única de milionários magnatas. Ela sempre teve tudo o que desejou na vida (em termos materiais, é verdade), e, quando se interessou por artes marciais, acabou aprendendo o estilo da família, o Kanzuki-ryu. Seu pai achou que ela seria uma lutadora profissional, mas a humilhante derrota para Sakura Kasugano fez Karin partir para o circuito Street Fighter.

A sede de vingança passou a arder em Karin. Ela ficou 3 anos treinando e aperfeiçoando seu Estilo, para que pudesse lutar contra Sakura. Ela adicionou ao Estilo Manobras como Yasha Gaeshi (Counter Attack), Ax Kick e Guren Ken (Rekka Ken), e aguarda por uma chance para poder se vingar.

Estilo: Kanzuki-ryu (Kickboxing Ocidental)

Escola: Professor Particular

Conceito: Colegial

Assinatura: Ar de superioridade

Atributos

Físicos: Força 4, Destreza 6, Vigor 5

Sociais: Carisma 1, Manipulação 4, Aparência 4

Mentais: Percepção 3, Inteligência 4, Raciocínio 5

Habilidades

Talentos: Prontidão 1, Intimidação 2, Manha 3, Lábia 4

Perícias: Liderança 2, Furtividade 1, Publicidade 2

Conhecimentos: Computador 2, Investigação 1, Estilos 2

Vantagens

Antecedentes: Aliados 2, Apoio 4, Arena 2, Contatos 3, Fama 2, Recursos 2, Sensei 3, Staff 3

Técnicas: Soco 5, Chute 5, Bloqueio 5, Apresamento 3, Esportes 4, Foco 3

Manobras Especiais: Jump, Kippup, Foot Sweep, Power Uppercut, Throw, Knee Basher, Thigh Press, Spinning Back Fist, Spinning Knuckle, Double-Hit Kick, Fist Sweep, Ax Kick, Stepping Front Kick, Guren Ken (Rekka Ken), Ressen Ha, Counter Attack, Elbow Smash, Punch Defense, Kick Defense

Combos: Elbow Smash para Elbow Smash (dizzy), Jab para Strong (dizzy), Jab para Guren Ken, Short para Foot Sweep

Chi 6, Força de Vontade 7, Saúde 20

Arena: Japão, Rua de Karin: Karin está perseguindo Sakura, e costuma lutar nos mesmos lugares que ela. Ela faz isso para chamar a atenção de sua inimiga. Karin não tem um público, mas mesmo assim continua lutando nesse lugar.
Cody

Cody cresceu em Metrocity, sempre arrumando confusão nas ruas, e seria natural que aprendesse alguma arte marcial. Ele decidiu começar a treinar Karatê, e foi o melhor aluno de sua academia, se destacando dos demais. Então chegou o dia em que Cody e Guy conheceram Jessica, a filha do prefeito Mike Haggar. Eles dois se apaixonaram pela garota. No entanto, Jessica foi seqüestrada pela Madgear. Cody e Guy atenderam prontamente o pedido de Haggar, e conseguiram salvá-la. Ela então, para a sorte de Cody, decidiu ficar com ele. Mas tudo se acabou quando Cody foi preso. Os melhores advogados de Metrocity acusaram-no de planejar o seqüestro de Jessica. Agora Cody conseguiu fugir da prisão, e está atrás de quem planejou isso contra ele.

Estilo: Karatê Shotokan
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Escola: Desconhecida

Conceito: Brigão das Ruas

Assinatura: Tira sarro do oponente derrotado

Atributos

Físicos: Força 5, Destreza 5, Vigor 5

Sociais: Carisma 3, Manipulação 4, Aparência 4

Mentais: Percepção 3, Inteligência 3, Raciocínio 4

Habilidades

Talentos: Prontidão 3, Interrogação 3, Intimidação 4, Perspicácia 1, Manha 4, Lábia 2

Perícias: Luta às Cegas 1, Condução 3, Liderança 3, Segurança 3, Furtividade 4, Sobrevivência 2

Conhecimentos: Arena 2, Investigação 2, Medicina 2, Estilos 3

Vantagens

Antecedentes: Aliados 5, Arena 1, Contatos 1, Fama 1

Técnicas: Soco 4, Chute 5, Bloqueio 4, Apresamento 4, Esportes 3, Foco 4, Faca 4, Arremesso 3

Manobras Especiais: Jump, Foot Sweep, Power Uppercut, Esquives, Criminal Upper, Throw, Air Throw, Suplex

Combos: Jab para Throw, Jab para Strong para Power Uppercut (dizzy), Jumping Forward para Roundhouse para Jumping Forward (dizzy)

Chi 5, Força de Vontade 9, Saúde 16

Arena: Estados Unidos, Metrocity, Rua de Cody: Cody, após fugir da cadeia, encontrou nas ruas de Metrocity seu único lugar para arena. Suas lutas são pouco honradas, pois ele se acostumou com a violência da vida, mas dificilmente oponentes são mortos.

Rainbow Mika
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Ainda quando jovem, a aluna de luta livre via em Zangief um símbolo da força e superioridade do seu estilo, principalmente por defender com unhas e dentes a imagem de sua nação. Hoje, entretanto, após a quebra do país, a japonesa Mika deixou a fantasia de lado e passou a usar suas técnicas e habilidades para ganhar seu próprio dinheiro. Ela fez apresentações durante algum tempo, mas como não lucrava muito com isso, resolveu entrar no submundo, mais precisamente no circuito Street Fighter. Ela conseguiu algumas vitórias, mas todas as suas derrotas vieram por falta de atenção, pois a garota trata as lutas como exibições, que devem terminar com golpes bonitos e muitos aplausos. No entanto, após vencer alguns torneios, Mika decidiu desafiar Zangief. Embora seu empresário e seus membros de staff não deixassem, Mika continuou treinando para isso, e ela acredita que está forte o bastante para vencê-lo. Mika agora resolveu que a hora chegou, e só aguarda um grande torneio para que possa mostrar suas habilidades para Zangief.

Estilo: Luta Livre
Escola: Desconhecida

Conceito: Estrela da Luta Livre

Assinatura: Levanta os braços!

Atributos

Físicos: Força 5, Destreza 5, Vigor 5
Sociais: Carisma 4, Manipulação 3, Aparência 5
Mentais: Percepção 2, Inteligência 3, Raciocínio 3

Habilidades

Talentos: Prontidão 2, Intimidação 3, Manha 3, Lábia 3

Perícias: Luta às Cegas 1, Condução 2, Liderança 3, Furtividade 1

Conhecimentos: Arena 2, Investigação 1, Mistérios 1, Estilos 2

Vantagens

Antecedentes: Arena 1, Contatos 3, Empresário 3, Fama 3, Recursos 3, Sensei 3, Staff 3

Técnicas: Soco 3, Chute 3, Bloqueio 4, Apresamento 5, Esportes 4, Foco 1

Manobras Especiais: Jump, Foot Sweep, Back Breaker, Suplex, Air Throw, Air Suplex, Head Butt, Rear Crush, Air Smash, Thigh Press, Breakfall, Grappling Defense, Pin

Combos: Jumping Roundhouse para Back Breaker para Pin (dizzy), Jab para Short para Rear Crush (dizzy), Rear Crush para Head Butt (dizzy)

Chi 2, Força de Vontade 9, Saúde 20

Arena: Caminhão de Mika: A linda Mika luta a bordo de seu caminhão, que é dirigido por seus membros de staff, que a apóiam em todos momentos. Geralmente ele estaciona nos locais dos torneios, mas não foram poucas as vezes que Mika parou para um desafio no meio da rua.
Juni e Juli (e Dolls)
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Juni e Juli são duas garotas que sofreram como Cammy nas mãos de M. Bison. Ele cuidou delas pessoalmente, e as garotas também perderam as memórias de seus passados, vivendo apenas para servirem a Shadaloo. Atualmente foram enviadas para eliminarem Cammy.

São duas garotas sem nenhuma personalidade, assim como os Revenants. No entanto, são mais poderosas e valiosas, e ainda têm alma e também sentem dor. São muito bonitas e relativamente poderosas.

Além delas, há mais 10 moças (Dolls), e possuem características similares.

· Atributos: Força 4, Destreza 6, Vigor 4, Carisma 2, Manipulação 2, Aparência 5, Percepção 3, Inteligência 2, Raciocínio 3

· Habilidades: Variáveis de acordo com a Doll

· Antecedentes: Apoio 5

· Técnicas: Soco 4, Chute 5, Bloqueio 4, Apresamento 3, Esportes 5, Foco 2

· Manobras Especiais: Jump, Back Breaker, Thigh Press, Air Throw, Foot Sweep, Power Uppercut, Dive Kick, Flying Thrust Kick; (Juni) Cannon Drill, Counter Attack, Flying Body Spear; (Juli) Spinning Back Fist, Spinning Knuckle, Light Feet

· Combos: Variáveis

· Chi 4, Força de Vontade 7, Saúde 20

Akuma

Akuma é o irmão de Gouken, que desde pequeno, treinava Karatê Shotokan. Akuma e Gouken treinaram juntos no dojô de Goutetsu, onde aprenderam golpes incríveis como Fireball, Dragon Punch e Hurricane Kick. No entanto, Akuma queria mais poder, e aprendeu a técnica proibida, o Instant Hell Murder, com que matou Goutetsu. Akuma partiu para começar sua jornada de aperfeiçoamento. Tempos depois, ele voltou, e desafiou e matou Gouken. Akuma desafiou também o renomado guerreiro Gen, e dizem que foi uma luta impressionante, ambos resistindo a cada golpe.
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Ele está de olho em Ryu, pelo potencial que demonstra. Sua vitória sobre Sagat com o Dragon Punch acima do normal mostrou a Akuma que talvez o jovem Grande Mestre também possua os poderes ocultos do Satsui no Hadou.

Estilo: Karatê Shotokan

Escola: Dojô de Goutetsu

Conceito: Estudante

Assinatura: Tenciona os músculos

Atributos

Físicos: Força 6, Destreza 6, Vigor 6

Sociais: Carisma 1, Manipulação 2, Aparência 1

Mentais: Percepção 6, Inteligência 5, Raciocínio 6

Habilidades

Talentos: Prontidão 5, Intimidação 7, Perspicácia 5, Manha 1

Perícias: Luta às Cegas 5, Liderança 1, Furtividade 3, Sobrevivência 4

Conhecimentos: Investigação 2, Medicina 2, Mistérios 5, Estilos 5

Vantagens

Antecedentes: Satsui no Hadou 5

Técnicas: Soco 6, Chute 6, Bloqueio 5, Apresamento 4, Esportes 4, Foco 6

Manobras Especiais: Jump, Kippup, Foot Sweep, Power Uppercut, Throw, Back Roll Throw, Fireball, Improved Fireball, Flying Fireball, Dragon Punch, Hurricane Kick, Air Hurricane Kick, Ashura Senku, Dive Kick, Instant Hell Murder, Air Throw, Slide Kick, Haymaker, Choke Throw
Combos: Hurricane Kick para Dragon Punch (dizzy), Ashura Senku para Improved Fireball, Bloqueio para Instant Hell Murder

Chi 10, Força de Vontade 10, Saúde 20

Street Fighter Alpha 3

Street Fighter Alpha 3 trouxe inúmeras novidades para o mundo de Street Fighter, reescrevendo algumas partes – como no caso de Sagat, que abandonou a Shadaloo e só luta no segundo World Warrior Tournament para ter um rematch honrado e com todas as forças contra Ryu, esquecendo de sua vingança. Aqui serão apresentadas as principais novidades do cenário, para que Narradores usem em suas Crônicas.

Sagat: No primeiro World Warrior Tournament e nos tempos em que trabalhou para a Shadaloo, até poucos anos antes do segundo torneio dos Guerreiros Mundiais, Sagat apresentava um corpo mais musculoso e um outro jeito de lutar, dada a sua ligeira falta de velocidade. Até mesmo o seu peso, mencionado na época de suas lutas com Adon e Dan e no episódio do Psycho Drive (109 kg) difere do medido no segundo torneio (78 kg). Se o Narrador quiser, pode fazer com que ele tenha Força 6 e Destreza 4 nas épocas anteriores ao cenário apresentado no livro básico.

Final Bison: O Bison antigo era muito poderoso! Em termos de regras, considera-se que ele tinha Místico como estilo básico, o Ler Drit surgindo em uma segunda arte mais agressiva. À sua ficha devem ser adicionadas as manobras Yoga Teleport, Levitation, Fireball (Psycho Shot) e Mind Transferring.

Mind Transferring
Pré-requisitos: Mistérios (((((, Mind Control

Pontos de Poder: Ler Drit 5

Talvez o maior poder do mundo. Com o total controle da alma, o lutador é capaz de transferir sua consciência para outro corpo, podendo deixar um corpo doente ou envelhecido, virtualmente se tornando imortal. Diz-se que apenas poderes que atacam o íntimo do lutador podem matá-lo de verdade, como o Psychic Vise e o Instant Hell Murder, por exemplo.

Sistema: Para usar este poder, o lutador deve ter efetuado o Mind Control na vítima com pelo menos três sucessos a mais no teste de Inteligência. Ele, então, após se concentrar por um turno, abandona seu corpo e assume o novo. É feita uma ação resistida de Inteligência como no caso do Mind Control, e o número de sucessos determinará quanto tempo aquilo poderá ser mantido, da mesma forma. Em alguns casos, todavia (como com o uso do Canhão Mental e de outros artefatos da Shadaloo), o psíquico reduz tanto a vontade própria da vítima que pode usar o corpo permanentemente.

Após ser abandonado, seu antigo corpo morre após pouco tempo, a não ser que seja preservado de alguma forma, para que ele o reassuma. No novo corpo, todas as características físicas do corpo serão mantidas; apenas Atributos Mentais, Carisma e Manipulação, Conhecimentos e algumas Perícias e Talentos (de acordo com o Narrador) são levados, além do Chi, Força de Vontade, Foco (e manobras de Foco) e Honra. As manobras físicas e o estilo antigos serão mantidos, mas podem ser requeridos testes para que a mente se acostume a executá-los, já que os músculos e membros estão predispostos a fazê-lo.

Enquanto está no novo corpo, o transferidor mental pode seguir usando seu poder quando o tempo estiver se esgotando, e se for bem-sucedido ele permanecerá no controle do corpo. Após seguir no controle por três vezes seguidas, a antiga alma se perde para sempre, não o incomodando mais. Se ele perder o controle e não tiver algum outro corpo para se refugiar (alguém que está sendo controlado mentalmente por ele), ele morrerá em um número de turnos igual ao seu Foco. Mas, a cargo do Narrador, pode ocupar corpos de animais ou até mesmo plantas, dependendo do formato da Crônica.

A vítima deve estar num alcance de até Raciocínio + Foco do atacante.

Custo: 5 Chi

Velocidade: -3

Dano: Nenhum

Movimento: Nenhum

O Psycho Drive

É uma máquina capaz de canalizar todas as energias negativas do mundo, transferindo isso para o corpo de Bison através de suas ombreiras, aumentando seus já incríveis poderes. O efeito colateral é que é energia demais para o seu corpo, e isso o obrigou a desenvolver uma forma de abandoná-lo, procurando um corpo mais resistente e poderoso. Isso incentivou o projeto das Dolls e a criação de Cammy, mas foi em Ryu que M. Bison viu o seu futuro. Aliás, há até um boato de que Bison trocou de corpo diversas vezes.

Em termos de regras, as ombreiras são ligadas ao Psycho Drive, e por meio delas o ditador pode, sempre que quiser, recarregar seu Chi (Foco pontos por turno). Além disso, ele pode, após se concentrar por um turno, fazer um teste de Foco e adicionar os sucessos aos seus Atributos Físicos por uma rodada, mas fazer isso forçará o seu corpo, e ele pode se autodestruir (a cargo do Narrador).

Há apenas um Psycho Drive, e acredita-se que seja muito difícil construí-lo, e talvez a morte de quem o fez impossibilite a manufatura de outro. Ou então é preciso de algum poderoso e único artefato, e a destruição do Psycho Drive pode muito bem acabar com o objeto místico também.

Estatísticas da Shadaloo na época do Psycho Drive:

· 4.000 membros, 2.000 deles artistas marciais treinados mais fracos que as Dolls

· 50 bases pelo mundo

· 150 aviões de caça

· 200 tanques de guerra

· 5 submarinos

· 1 satélite

O satélite mencionado é protegido por leis internacionais por causa de Mriganka. Na verdade, o país-ilha de Bison apenas lhe confere imunidades políticas, além de sediar sua principal base e centros de pesquisa; pelo mundo a Shadaloo lucra com tráfico de drogas e armas, além de assassinatos e serviços sujos.

M. Bison, por meio de seu satélite, podia direcionar para longe um raio de poder do Psycho Drive. Estima-se que ele queria destruir Hong Kong.
Lutando para o Futuro

A Shadaloo caiu. Pouco a pouco, sem um cérebro central, seus tentáculos foram desarticulados. Muitas de suas redes de tráfico permaneceram, agora independentes, regidas por menores maestros, enquanto as restantes passaram a fazer parte da história. Diversos Guerreiros Mundiais se aposentaram, por motivos próprios. Guile, sua vingança realizada; T. Hawk, suas terras livres do perigo; Dhalsim, já tão velho...


Eis que surge uma nova geração de bons guerreiros, dentre os quais alguns se equiparam a Ryu e Ken, os que permanecem como que impassíveis à passagem do tempo. De vários cantos do mundo, com diversos objetivos, e alguns deles ligados a outros por causa de Gill, um misterioso líder de uma seita cheia de métodos questionáveis para atingir seus objetivos.


Conforme o Narrador escolher, eles podem ser Guerreiros Mundiais ou não. Alguns deles podem ser, apenas – só Street Fighter II carrega o subtítulo World Warrior, que indica que lá ocorre mesmo um Torneio dos Guerreiros Mundiais. Gill organiza um torneio e chama quem quer, chama os que acredita serem seus escolhidos. Chun Li ainda estava no circuito, mas dos antigos só Ryu e Ken foram convidados. Quem sabe outros, que ainda eram jovens e não tinham motivos para parar, não permaneceram também? Fei Long, Dee Jay, Vega... Ou até mesmo Sagat, sempre querendo vencer Ryu.


Akuma, uma enigmática figura do passado de Ryu, provavelmente o assassino de Gen, e o homem que conseguiu matar M. Bison, também está de volta. Talvez para lutar com Ryu, já que sua luta no passado foi interrompida pela ilha que se foi pelo poder dos dois, ou mesmo pelo Grande Mestre dos Street Fighters agora estar com seu treinamento praticamente concluído. Ou estará atrás do enigmático Oro, o surpreendente Street Fighter que pode muito bem vencer o torneio, caso queira?


Para os que prosseguiram, seus números podem ser aumentados. Ou será que foram capazes de superar seus valores já sobre-humanos? Ao menos novas técnicas devem ter aprendido. O Power Kick de Ryu, talvez um Inferno Strike para Akuma...


É o fim da carreira de Ryu e Ken, com sua luta enfim acontecendo, um novo lutador poderoso surgindo, de um novo estilo, como quando o homem que parecia invencível com o seu Muay Thai caiu. Ou talvez o início do verdadeiro treinamento para o menino que Gouken recebeu para criar e treinar.


É um novo tempo com suas novas lendas.

O Mundo de Street Fighter Depois da Queda da Shadaloo

Com a derrota da Shadaloo, muita coisa mudou no mundo de Street Fighter. Aqui serão descritas essas mudanças, além de aparecerem também as arenas dos nomes que são gritados pelo circuito.

Os street fighters ainda lutam em torneio secretos, mas passaram a ser conhecidos por participarem de lutas de vale-tudo e de desafios na televisão. Não falta muito para que o Circuito Street Fighter seja legalizado em boa parte do mundo, principalmente depois do vale-tudo. Mas os governos conservadores ainda lutam contra isso.

América do Norte

Após o fim as Shadaloo, as ligas e famílias da máfia finalmente tiveram sua vitória. No entanto, agora tudo voltou a ser como antes. Às vezes elas atuam junto com a Illuminati, quando essa tem algum objetivo, mas isso é raro. O FBI voltou a se preocupar com a máfia e crimes comuns. Além disso, agora ficou mais difícil promover torneios de Street Fighting, pois sem a preocupação da Shadaloo, as autoridades têm mais tempo para impedir os torneios secretos.

Até mesmo Ken Masters teve de abandonar sua antiga e chamativa arena, fazendo um acordo com o Street Fighter Alex, para que dividam a arena. Esta é a parte rica das Américas, e ainda assim o Street Fighting acontece, seja em sítios ou mansões de ricaços. É um ótimo lugar para se começar a lutar.

EUA (metrô de Alex e Ken): Alex combate num metrô abandonado dos EUA. É raro o tráfego de pessoas por aqui, e é por isso que ele escolheu esse lugar. É um lugar mal iluminado e sujo, mas é ótimo para o Street Fighting pela falta de pessoas.

Recentemente a polícia começou a vasculhar mais as docas de Ken, e ele acabou descobrindo esse lugar, que se tornou perfeito para suas lutas. Alex não mostrou objeção e ambos começaram a dividir essa arena. Ken geralmente luta à noite, e Alex, na madrugada!

América Central e América do Sul

Essas são as Américas pobres. Na América central, o crime ainda é um grande problema. Pouca coisa mudou, e quase todos que trabalhavam com a Shadaloo continuam fazendo o seu trabalho, independentes. Com a aposentadoria de Dee Jay e T. Hawk, não há mais Guerreiros Mundiais aqui, e o Street Fighting está decaindo nesse continente. O único grande guerreiro que luta aqui é Urien, e só luta aqui por opção, pois é nativo da Grécia.

Mas o fim da Shadaloo acabou trazendo problemas para a América do Sul. Juntamente com as FARCs da Colômbia, os contrabandistas de armas e drogas começaram a vender seu produto na América do Sul, principalmente no Brasil. Com a saída de Blanka, pensou-se que o Street Fighting acabaria no Brasil também, mas logo surgiram Sean e Oro, dois grandes lutadores. Muitas academias de estilos orientais passaram a ter sucesso no país por causa desses dois.

Brasil, Santos (docas de Sean e Oro): Sean luta em uma das inúmeras docas do porto de Santos. Muitos navios de carga, pesca e recreação chegam e saem. Nenhuma doca é reservada para ele, mas isso ele arruma na hora. Um oponente esperto (e desonrado) pode se aproveitar dos sacos espalhados pelos cantos para arremessar em um oponente.

Já Oro, que agora começou a ir mais para as cidades, por causa dos torneios, logo fez um acordo com Sean e começou a lutar nesse lugar também. Eles dividiram bem a arena, de modo que Sean luta de manhã e Oro à tarde.

México (ruínas de Urien): Urien costuma lutar nas Ruínas Druecas, no México. É lugar que parece ter sido muito bem construído e luxuoso no passado. Há rostos nas paredes de pedra, provavelmente de deuses antigos. Não é raro quando um ou outro é danificado pelos loucos golpes de Urien durante as lutas.

Europa e Rússia

O Street Fighting continua sendo muito mal-visto na Europa. Após a prisão de Vega e a saída de Cammy, chegou até a pensar-se que seria totalmente extinto por aqui (mais ainda que em outras partes do mundo). E isso quase aconteceu, mas ninguém esperava que a Illuminati fosse reaparecer! O Street Fighting voltou a ser popular com torneios promovidos na Grécia, e depois voltou a crescer, com o surgimento de Hugo, na Alemanha e Dudley, na Inglaterra. Agora que a Shadaloo foi detida aqui, o crime ainda continua, mas não é mais tão forte quanto antes.

Já na Rússia, o Street Fighting é muito bem visto, principalmente depois de Zangief ter se tornado um herói. Ele ainda participa de desafios apenas para divertir o seu povo, e também promove alguns torneios. Recentemente, com o aparecimento de Necro, os russos voltaram a ter um herói. Ninguém sabe quem ele é e nem de onde ele veio, mas todos torcem fanaticamente por ele, e com o apoio de Zangief.

Alemanha (prédio de Hugo): Hugo costuma lutar na sala de um prédio na Alemanha, sua terra natal. Apesar de ser um lugar fechado, a sala é bem grande e até admite um grupo seleto para apostas, e até que promotores de torneio gostam daqui, pela privacidade.

Grécia (templo de Gill): Gill costuma lutar no templo da Illuminati, que fica no mar Mediterrâneo, numa ilha bem próxima da Grécia. Há alguns sacerdotes seus aqui, e também algumas garotas que o servem. Entrar aqui sem ser convidado não é nada fácil. Para maiores detalhes sobre a Illuminati veja o final deste capítulo.

Inglaterra (rua de Dudley): Dudley luta em uma rua de uma pequena cidade inglesa. Dudley é a atração da cidade quando luta, portanto nem mesmo a polícia se preocupa. Muitas pessoas passam por ali e torcem por Dudley, principalmente alguns guardas a cavalo.

França (metrô de Remy): Remy costuma lutar num metrô de um lugar muito pobre da França. Boatos dizem que ele cresceu aqui. Ele luta tarde da noite, e geralmente há poucas pessoas observando a luta. Os poucos que vêem geralmente conhecem Remy e torcem pra ele.
Rússia (castelos de Necro e Twelve): Necro costuma lutar em antigas construções russas, mais especificamente, os castelos dos antigos czares. Eles lugar têm algumas obras hoje em dia; a maioria delas para que não desmoronem, mas Necro aceita bem o lugar. Twelve, que está atrás dele, realiza suas lutas por aí também, mas durante a noite.

África e Oriente Médio

A África e o Oriente Médio eram áreas que não eram atingidas pela Shadaloo, mas por motivos diferentes. A África, por ser pobre e não apresentar nenhum interesse. Isso pode ter mudado recentemente com o aparecimento de Elena. Ela é uma exímia capoeirista, mas luta apenas por diversão. Inspirados por ela, várias mulheres estão tendo atitude e ideais, e a Capoeira está se difundindo entre elas.

Já o Oriente Médio não era atingido pela Shadaloo pelos seus extremismos, tanto religiosos como políticos. Nem mesmo o governo americano consegue se infiltrar nesse povo guerreiro. Ainda não há nenhum Guerreiro Mundial por aqui, mas está aumentando muito o número de praticantes do Baraqah, e os torneios de Street Fighting estão se tornando comuns.

Quênia (savana de Elena): Elena luta nas savanas das terras de sua tribo, no Quênia. É um lugar bem amplo e bonito, mas os lutadores devem tomar cuidado com os leões e outros animais selvagens! Geralmente não há apostas nas lutas, e nem público, mas há uma linda vista do pôr-do-sol daqui.

Índia, Sudeste Asiático, China e Japão

Essa sempre foi a área dos melhores Street Fighters, com exceção de alguns, como Ken e Guile. E também era uma área de grande influência da Shadaloo. A Índia continua tendo muitos crimes, e a disputa com o Paquistão esquenta ainda mais o clima nessa área. O Street Fighting já é quase extinto por aqui.

Já o Sudeste Asiático mudou muito com a queda da Shadaloo. O crime ainda é uma constante, mas a honra das artes marciais voltou a aparecer nos torneios de Street Fighting. Sagat é um mito no local, mesmo após suas derrotas e sua humilhação perante Ryu. Ele atualmente ensina Muay Thai numa academia, e parece ter esquecido o fardo da vingança.

Com a queda da Shadaloo, houve uma pequena revolução na China. Burocratas que tinham poder cedido por Bison foram mortos ou perderam seus cargos. Muitos políticos prisioneiros ascenderam ao poder. O que não mudou foi a popularidade do Street Fighting. Mesmo com a saída de Fei Long e Chun Li, o circuito continuou sendo bem visto pela aparição dos gêmeos Yun e Yang.

Por fim, o Japão continua praticamente o mesmo. E. Honda agora é muito famoso, e um professor muito requisitado. Todos os que haviam se curvado à Shadaloo foram mortos pelos ninjas e yakuzas. O medo de uma quebra da economia assola o país, e isso interfere um pouco nos torneios, que acabaram diminuindo em número. Mas não é nada ameaçador.

China (restaurante de Chun Li): Chun Li luta em um pequeno restaurante tradicional chinês. Ao entrar nessa arena improvisada, você se sente no período imperial da China. É um lugar muito bonito e bem feito, e ótimo para as lutas de Chun Li. Ela, com sua fama na região, acabou conseguindo com que o dono permitisse o Street Fighting aqui. Chun Li geralmente luta à tarde, depois que o oponente já saboreou um prato aqui – isso deve fazer parte do acordo.

Japão (dojô de Makoto): Makoto luta no dojô de seu pai. É um grande dojô, muito bonito, mas pouco ocupado, visto que todos deixaram de freqüentá-lo, para fazerem aulas de Karatê Shotokan. Makoto gosta muito desse lugar, e recebe bem os convidados. Ela prefere lutar bem cedo, o que contraria certos oponentes – mas a maioria deles não, pois são ocidentais, e cedo aqui é noite lá. 

Japão (topo do castelo de Ryu): Ryu ainda luta no topo do castelo Suzaku, um bonito castelo japonês. Mas agora usa sua antiga arena para treinar, e passou a lutar à tarde (não se sabe por quê). A luta agora se dá sobre as telhas, e acidentes podem ocorrer.

Japão, Kyoto (campos de Ibuki): Ibuki luta em frente a campos de plantações próximos ao dojô de seu clã. As lutas geralmente têm um palco bem amplo, e se dão no fim da tarde. Há uma floresta por perto, mas Ibuki prefere lutar nos campos – ela não gosta da idéia de que árvores sejam usadas como esconderijo por oponentes fujões.

Japão (rua de Akuma): Akuma gosta de lutar durante a madrugada, na Rua Kousyu. Há muitas árvores por perto, e o lugar é muito escuro. Durante a lua cheia, há uma linda – e ao mesmo tempo assustadora – vista dela nesse ponto da rua.

Hong Kong (shopping de Yun e Yang): Yun e Yang lutam sobre um luxuoso shopping de Hong Kong, durante a noite, quando há muita luz e néon. Há um néon de um dragão e muitos anúncios e propagandas muito chamativas no prédio e nos prédios ao redor. Provavelmente eles fizeram um acordo com o gerente do shopping para lutarem sem serem incomodados aqui. Ambos lutam durante a noite, mas Yang prefere lutar mais tarde que Yun.

Austrália

Pouca coisa mudou na Austrália. Ainda continuam os rumores sobre lutadores secretos, mas nenhum deles ainda apareceu, se é que existe. Muitos desafios são realizados no gramado onde Ryu derrotou Sagat na final do torneio, e o dono daquelas terras vem lucrando bastante.

As novas lendas

“A hora está chegando. As duas forças opostas do universo que estiveram conosco desde a aurora dos tempos estão prestes a colidir. Ainda assim, à medida que este evento se aproxima, eu me vejo vivendo momentos, por breves que sejam, de insegurança. Eu sou aquele sobre o qual fora profetizado impedir a destruição iminente controlando as forças de total destruição que estão por vir. Entretanto, enquanto o que fora predestinado finalmente se desdobra, eu estranhamente sinto, por curtos instantes, aquilo a que os mortais se referem como apreensão. Será que fui maculado, tendo me exposto a esses seres inferiores por tanto tempo? Suas motivações irracionais e limitadas me enojam. Não podem ver o quão tola é sua ambição pela liberdade? Talvez suas mentes inferiores são simplesmente limitadas demais para perceber a importância de meu dever. Apesar disso, o destino do mundo será logo guiado só por mim, e o futuro profetizado certamente se desdobrará, não importando a ignorante resistência da humanidade. Todas as preparações se deram dentro do previsto... que a revolução comece."

· Pensamentos de Gill

Alex
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Alex foi treinado no exército americano, e trabalhava nas Forças Especiais. Após se aposentar, passou a viver em Manhattan. Alex vivia com um velho amigo de seu pai, Tom. Também vivia com eles a filha de Tom, Patrícia. Alex não vê seus pais desde sua adolescência, e entrou no circuito Street Fighter para derrotar Gill. Após Tom ser espancado por Gill, Alex se esforçou para ser digno de lutar num circuito tão violento. Treinou muito, e desenvolveu seu poderoso Power Bomb. Alex, hoje, é considerado o homem mais forte do mundo.

Estilo: Forças Especiais

Escola: Militar EUA

Conceito: Militar

Assinatura: Olhar assustador

Atributos

Físicos: Força 7, Destreza 4, Vigor 7

Sociais: Carisma 3, Manipulação 3, Aparência 4

Mentais: Percepção 4, Inteligência 3, Raciocínio 4

Habilidades

Talentos: Prontidão 5, Interrogação 3, Intimidação 5, Perspicácia 2, Manha 4, Lábia 3

Perícias: Luta às Cegas 1, Condução 3, Liderança 3, Segurança 4, Furtividade 3, Sobrevivência 4

Conhecimentos: Arena 2, Computador 2, Investigação 4, Medicina 3, Estilos 2

Vantagens

Antecedentes: Aliados 2, Arena 2, Apoio 3, Contatos 1, Recursos 1

Técnicas: Soco 5, Chute 5, Bloqueio 5, Apresamento 7, Esportes 4, Foco 4

Manobras Especiais: Air Throw, Head Butt, Foot Sweep, Jumping Shoulder Butt, Flying Body Spear, Haymaker, Throw, Air Throw, Air Smash, Suplex, Jump, Kippup, Power Bomb

Combos: Flying Body Spear para Power Bomb (dizzy), Jumping Shoulder Butt para Flying Body Spear (dizzy), Power Uppercut para Haymaker (dizzy)

Chi 8, Força de Vontade 9, Saúde 20

Dudley
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Esse britânico é filho de uma celebrada atleta e um homem de negócios. A empresa de seu pai não crescia, e as dívidas foram cada vez aumentando mais. Após seu pai falir, em seus anos de universidade, Dudley partiu para o Boxe para tentar recuperar tudo o que seu pai havia perdido. E Dudley conseguiu! Hoje, Dudley é uma celebridade do mundo do Boxe, e após ouvir sobre o circuito Street Fighter, não se interessou. Mas Gill roubou um carro muito valioso para ele, e disse que só devolveria se Dudley participasse de um torneio. Dudley venceu muitas lutas, e aguarda seu confronto com Gill.

Estilo: Boxe Ocidental

Escola: Desconhecida

Conceito: Lutador profissional

Assinatura: Classe e etiqueta

Atributos

Físicos: Força 6, Destreza 6, Vigor 6

Sociais: Carisma 3, Manipulação 3, Aparência 3

Mentais: Percepção 3, Inteligência 5, Raciocínio 4

Habilidades

Talentos: Prontidão 2, Intimidação 4, Perspicácia 3, Manha 5, Lábia 4, Administrar 5

Perícias: Luta às Cegas 1, Condução 3, Liderança 2, Furtividade 2

Conhecimentos: Arena 3, Computador 2, Investigação 3, Medicina 1, Estilos 2, Finanças 3

Vantagens

Antecedentes: Aliados 3, Arena 2, Contatos 2, Fama 2, Recursos 3

Técnicas: Soco 7, Chute 0, Bloqueio 5, Apresamento 5, Esportes 5, Foco 2

Manobras Especiais: Air Throw, Deflecting Punch, Haymaker, Power Uppercut, Fist Sweep, Dashing Punch, Dashing Uppercut, Hyperfist, Throw, Brain Cracker, Jump, Machine Gun Blow, Punch Defense, Cross Counter, Jet Uppercut

Combos: Jab para Strong para Fierce (dizzy), Machine Gun Blow para Hyperfist (dizzy), Cross Counter para Jet Uppercut (dizzy), Jump para Hyperfist, Fist Sweep para Jet Uppercut

Chi 3, Força de Vontade 9, Saúde 20

Elena

Vinda de uma pequena tribo africana onde seu pai era o chefe, Elena cresceu treinando seus braços para subir em árvores com a agilidade de um macaco, e suas pernas para correr com a velocidade de uma pantera. No entanto, Elena rejeitou as artes de cura de seu povo, e se formou em medicina numa universidade local. Elena aprendeu Capoeira em seguida, mas ela pratica apenas chutes, ignorando os fracos socos do estilo.
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Estilo: Capoeira

Escola: Professor Particular

Conceito: Lutadora Tribal

Assinatura: Ginga Capoeira

Atributos

Físicos: Força 5, Destreza 6, Vigor 5

Sociais: Carisma 4, Manipulação 3, Aparência 5

Mentais: Percepção 4, Inteligência 3, Raciocínio 4

Habilidades

Talentos: Prontidão 5, Intimidação 2, Perspicácia 3, Lábia 1

Perícias: Luta às Cegas 3, Liderança 3, Furtividade 5, Sobrevivência 5

Conhecimentos: Arena 1, Investigação 3, Medicina 4, Mistérios 4, Estilos 2

Vantagens

Antecedentes: Aliados 5, Arena 3, Sensei 3

Técnicas: Soco 0, Chute 7, Bloqueio 5, Apresamento 3, Esportes 6, Foco 3

Manobras Especiais: Air Throw, Ax Kick, Regeneration, Double-Hit Kick, Handstand Kick, Flash Kick, Foot Sweep, Throw, Jump, Kippup, Rhino Horn

Combos: Short para Forward para Flash Kick (dizzy), Throw para Regeneration, Foot Sweep para Rhino Horn (dizzy), Forward para Flash Kick (dizzy)
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Não se conhece muito sobre esse ser chamado Gill, apenas que ele é o novo líder de uma ordem secreta muito poderosa, que acredita que o Juízo Final acontecerá em 2200. Mestre de um antigo estilo de artes marciais que usa muita magia e altamente estrategista, Gill almeja espera cumprir a profecia de revolucionar totalmente o mundo e recomeçar. Ele se acha um deus, e se a profecia estiver correta, ele é mesmo!

Ele criou um soldado para protegê-lo, um homem que tem numerosos implantes cibernéticos e é chamado de Necro. No entanto, seu soldado se rebelou e fugiu, jurando vingança por terem roubado a sua humanidade.

Pretendendo ter outro soldado em seu império, Gill foi até a casa de um ex-soldado chamado Tom, que criou o filho de seu amigo e o iniciou no treinamento das artes da luta. Mal sucedido na tentativa de convencer Tom a persuadir Alex para se juntar à sua organização, Gill desafiou e derrotou Tom, seqüestrando sua filha Patricia. Alex jurou vingança contra Gill, e passou a treinar nas Forças Especiais Americanas. Há pouco tempo, Gill roubou um carro muito valioso para Dudley, e forçou-o a entrar no circuito Street Fighter. Ele também pretende desafiar Gill.

Agora Gill se prepara para organizar um torneio no qual descobrirá quem é seu escolhido.

Estilo: Místico, Forças Especiais

Escola: Desconhecida

Conceito: Salvador da humanidade

Assinatura: Soberania

Atributos

Físicos: Força 6, Destreza 6, Vigor 6

Sociais: Carisma 2, Manipulação 5, Aparência 3

Mentais: Percepção 5, Inteligência 6, Raciocínio 6

Habilidades

Talentos: Prontidão 5, Interrogação 3, Intimidação 5, Perspicácia 4, Manha 2, Lábia 4, Administrar 3, Instrução 2

Perícias: Luta às Cegas 4, Condução 2, Liderança 5, Segurança 1, Furtividade 4, Sobrevivência 4

Conhecimentos: Arena 5, Computador 2, Investigação 3, Medicina 3, Mistérios 5, Estilos 4

Vantagens

Antecedentes: Aliados 5, Arena 4, Fama 4, Recursos 3

Técnicas: Soco 6, Chute 6, Bloqueio 6, Apresamento 5, Esportes 5, Foco 7

Manobras Especiais: Burning Hands, Air Throw, Throw, Power Uppercut, Ax Kick, Jump, Dashing Clothesline, Neck Choke, Pile Driver, Chill Touch, Fireball, Ice Blast, Improved Fireball, Foot Sweep, Elbow Smash, Psychokinetic Channeling, Regeneration, Air Smash

Combos: Elbow Smash para Forward para Ax Kick (dizzy), Improved Fireball para Ice Blast (dizzy), Air Smash para Strong para Power Uppercut (dizzy), Jab para Jab para Jab (dizzy)
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Hugo
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Este gigante alemão de longos cabelos crespos conhecido como Hugo já atuou numa gangue chamada Madgear, em Metrocity, grande metrópole dos Estados Unidos. Após ser derrotado por Mike Haggar, Guy e Cody, três street fighters de lá, Hugo caiu muito em renome. Ele, orientado por Poison, sua empresária, partiu para o circuito de Luta Livre, se sagrando campeão, já que Mike Haggar se aposentou. Hugo então ficou conhecendo o circuito Street Fighter, e decidiu entrar nele, para lutar contra o famoso Ryu e retirar o seu título.

Estilo: Luta Livre

Escola: As ruas

Conceito: Ex-membro da Madgear

Assinatura: Grito de vitória!

Atributos

Físicos: Força 7, Destreza 2, Vigor 7

Sociais: Carisma 1, Manipulação 3, Aparência 1

Mentais: Percepção 2, Inteligência 1, Raciocínio 3

Habilidades

Talentos: Prontidão 2, Interrogação 3, Intimidação 6, Manha 4, Lábia 1

Perícias: Condução 1, Liderança 3, Segurança 2, Apostar 2, Reparos 3

Conhecimentos: Arena 2, Investigação 2, Estilos 1

Vantagens

Antecedentes: Arena 2, Contatos 3, Empresário 3, Fama 1, Recursos 1

Técnicas: Soco 4, Chute 5, Bloqueio 4, Apresamento 7, Esportes 4, Foco 2

Manobras Especiais: Jump, Foot Sweep, Throw, Air Throw, Suplex, Air Suplex, Back Breaker, Siberian Suplex, Haymaker, Triple Strike, Pile Driver, Spinning Pile Driver, Rear Crush
Combos: Throw para Air Throw, Throw para Air Suplex, Air Suplex para Back Breaker para Jumping Roundhouse, Jab para Haymaker (dizzy)
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Ibuki
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Ibuki nasceu no Japão. Treinada num clã ninja, ela se tornou uma excepcional lutadora. No seu dia-a-dia, parece uma universitária qualquer, e ninguém desconfia que uma mulher perigosa está por perto. Ela foi incumbida de roubar documentos (os Arquivos-G) que pertencem à Illuminati, e por isso entrou no Street Fighting.

Estilo: Ninjitsu

Escola: Dojo do Clã

Conceito: Universitária

Assinatura: Misteriosidade

Atributos

Físicos: Força 4, Destreza 7, Vigor 5

Sociais: Carisma 4, Manipulação 3, Aparência 5

Mentais: Percepção 4, Inteligência 3, Raciocínio 4

Habilidades

Talentos: Prontidão 5, Intimidação 1, Perspicácia 4, Manha 3, Lábia 2

Perícias: Luta às Cegas 5, Condução 1, Liderança 2, Segurança 3, Furtividade 5, Sobrevivência 3

Conhecimentos: Arena 3, Computador 1, Investigação 4, Medicina 3, Mistérios 3

Vantagens

Antecedentes: Aliados 3, Arena 3, Herança do Clã 4, Sensei 4

Técnicas: Soco 4, Chute 6, Bloqueio 5, Apresamento 5, Esportes 6, Foco 4, Arremesso 6

Manobras Especiais: Air Throw, Handstand Kick, Tsumuji, Flying Thrust Kick, Throw, Raida, Kubiori, Foot Sweep, Power Uppercut, Slide Kick, Missile Reflection, Kippup, Jump, Shrouded Moon
Combos: Shuriken para Shuriken para Shuriken (dizzy), Slide Kick para Flying Thrust Kick, Tsumuji para Raida (dizzy), Missile Reflection para Shuriken (dizzy), Jab para Short para Tsumuji
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Necro
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Nascido em uma pequena vila russa, perto de um lago, Necro cresceu com seus dois irmãos mais velhos e com sua irmã caçula. Ele deixou o frio para viver nas luzes brilhantes de Moscou, onde se juntou ao sindicato criminoso de Gill. Lá, Necro sofreu várias experiências, e foi transformado em uma máquina assassina com uma ultraflexibilidade. Necro foi infiltrado no circuito Street Fighter para satisfazer a vontade de Gill. Suas Manobras são de origem computadorizada, imprimidas em seu cérebro usando tecnologia cibernética.


Furioso pela perda de sua humanidade, ele fugiu de Gill, e viu no circuito ilegal de lutas um motivo para sua existência.

Estilo: Forças Especiais

Escola: Militar Rússia

Conceito: Abduzido

Assinatura: Olhar Vazio

Atributos

Físicos: Força 5, Destreza 4, Vigor 5

Sociais: Carisma 4, Manipulação 3, Aparência 1

Mentais: Percepção 3, Inteligência 2, Raciocínio 3

Habilidades

Talentos: Prontidão 3, Intimidação 5, Perspicácia 2, Manha 4, Procurar 2

Perícias: Luta às Cegas 3, Condução 3, Segurança 4, Furtividade 3, Sobrevivência 2

Conhecimentos: Arena 3, Computador 5, Investigação 4, Medicina 1, Estilos 3

Vantagens

Antecedentes: Aliados 3, Arena 1, Cibernético 5

Técnicas: Soco 5, Chute 5, Bloqueio 6, Apresamento 4, Esportes 4, Foco 0

Manobras Especiais: Throw, Shock Treatment, Thigh Press, Suplex, Foot Sweep, Power Uppercut, Extendible Limbs, Jump, Flying Body Spear

Combos: Suplex para Shock Treatment, Jab para Short para Strong (dizzy), Throw para Forward para Flying Body Spear (dizzy), Short para Foot Sweep (dizzy)
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Oro
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Um mago. Com mais de 140 anos, Oro vive em uma caverna no meio da selva amazônica. Ele parece ser de origem japonesa, mas pouco se sabe sobre seu passado. Oro tem sido tratado como aberração, mas sua habilidade na luta provou o contrário. Mas Oro não entrou no circuito Street Fighter por glória ou fama. Mesmo com longevidade que seus poderes mágicos lhe deram, Oro sabe que seu fim está próximo e agora ele procura um discípulo digno, para que sua arte não morra.

Estilo: Místico, Kung Fu

Escola: Desconhecida

Conceito: Mago

Assinatura: Possui somente um braço

Atributos

Físicos: Força 5, Destreza 5, Vigor 5

Sociais: Carisma 1, Manipulação 3, Aparência 1

Mentais: Percepção 6, Inteligência 6, Raciocínio 6

Habilidades

Talentos: Prontidão 5, Interrogação 2, Intimidação 5, Perspicácia 5, Lábia 2, Instrução 5

Perícias: Luta às Cegas 4, Liderança 3, Furtividade 4, Sobrevivência 5

Conhecimentos: Arena 3, Investigação 4, Medicina 5, Mistérios 6, Estilos 4

Vantagens

Antecedentes: Arena 2, Mascote(s) 5

Técnicas: Soco 6, Chute 5, Bloqueio 5, Apresamento 5, Esportes 5, Foco 7

Manobras Especiais: Fireball, Flying Heel Stomp, Dragon Punch, Foot Sweep, Neck Choke, Power Uppercut, Spinning Back Fist, Jump, Cobra Charm, Psychic Vise, Chi Kun Healing, Chi Push

Combos: Strong para Short para Spinning Back Fist (dizzy), Fireball para Fireball, Foot Sweep para Neck Choke, Power Uppercut para Dragon Punch (dizzy)
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Sean

Sean é natural do Brasil, mas não luta Capoeira. Após o Street Fighting se popularizar por todo o país, e nomes como Ryu, Ken e Sagat serem sussurrados como lendas no submundo, muitos lutadores novos se formaram. Mas Sean, ao contrário de muitos, começou a treinar Karatê [image: image36.png]


Shotokan, inspirado por Ken. Ele pretende ser treinado pelo ídolo, e por isso mostrou toda a sua força (de vontade) no circuito Street Fighter, vencendo algumas lutas – e perdendo outras. Sean já chamou a atenção de seu ídolo, e vem causando uma certa repercussão. Ele espera que um dia desenvolva golpes próprios, assim como fez Ken.

Estilo: Karatê Shotokan

Escola: Autodidata

Conceito: Bad Boy

Assinatura: Irreverência

Atributos

Físicos: Força 5, Destreza 5, Vigor 5

Sociais: Carisma 4, Manipulação 3, Aparência 4

Mentais: Percepção 4, Inteligência 3, Raciocínio 4

Habilidades

Talentos: Prontidão 2, Interrogação 3, Intimidação 4, Perspicácia 2, Manha 5, Lábia 4

Perícias: Luta às Cegas 2, Condução 2, Liderança 3, Segurança 1, Furtividade 2

Conhecimentos: Arena 2, Computador 2, Investigação 3, Medicina 1, Estilos 2

Vantagens

Antecedentes: Aliados 5, Arena 2, Contatos 2, Recursos 1

Técnicas: Soco 5, Chute 5, Bloqueio 5, Apresamento 4, Esportes 5, Foco 3

Manobras Especiais: Dragon Smash, Dragon Punch, Back Roll Throw, Throw, Forward Flip Kick (Ax Kick), Power Uppercut, Sean Tackle, Foot Sweep, Hurricane Kick, Kippup, Jump

Combos: Jab para Dragon Smash (dizzy), Jab para Dragon Punch (dizzy), Back Roll Throw para Sean Tackle, Hurricane Kick para Dragon Smash (dizzy), Short para Short para Jab (dizzy)
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Urien
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Urien é o irmão de Gill. Vivendo nas sombras por muito tempo, ele finalmente apareceu, e ele agora que derrotar Gill, para tomar o controle de sua família e da Illuminati. Urien tem muitas semelhanças com seu irmão Gill, seja no estilo de luta, seja na aparência física. O que poucos sabem é que ele pode ser um aliado na luta contra Gill e sua seita.

Estilo: Místico, Forças Especiais

Escola: Desconhecida

Conceito: Braço-direito de Gill

Assinatura: Grito de vitória!

Atributos

Físicos: Força 6, Destreza 5, Vigor 6
Sociais: Carisma 1, Manipulação 3, Aparência 4

Mentais: Percepção 3, Inteligência 5, Raciocínio 6

Habilidades

Talentos: Prontidão 4, Interrogação 2, Intimidação 6, Perspicácia 4, Lábia 3

Perícias: Luta às Cegas 5, Liderança 4, Furtividade 3, Sobrevivência 4

Conhecimentos: Arena 4, Investigação 2, Mistérios 4, Estilos 4

Vantagens

Antecedentes: Aliados 5, Arena 3, Fama 3, Recursos 2

Técnicas: Soco 5, Chute 6, Bloqueio 6, Apresamento 3, Esportes 5, Foco 6

Manobras Especiais: Air Throw, Power Uppercut, Ax Kick, Jump, Foot Sweep, Elbow Smash, Air Smash, Throw, Sonic Boom (Metallic Sphere), Flying Knee Thrust, Head Butt, Haymaker, Toughskin, Sean Tackle
Combos: Sonic Boom para Flying Knee Thrust (dizzy), Jab para Haymaker (dizzy), Short para Foot Sweep, Sonic Boom para Sean Tackle (dizzy)
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Yang e Yun

Treinados desde pequenos na arte do Kung Fu, os irmãos Yun e Yang confiam muito em sua agilidade e velocidade. Separados de seus pais ainda quando bebês (já que seu pai Lee estava em treinamento recluso com Gen), os dois foram criados por seu avô. Seus nomes provêm de chefes do submundo de Hong Kong, como seus padrinhos, todos ligados a emergentes da rua. Ambos entraram no circuito Street Fighter orientados pelo seu avô, para aperfeiçoarem seu Kung Fu e provarem a superioridade do Estilo.

Yang
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Estilo: Kung Fu

Escola: Prof. Particular

Conceito: Estudante

Assinatura: Cabelo Estiloso

Atributos

Físicos: Força 5, Destreza 6, Vigor 4

Sociais: Carisma 3, Manipulação 2, Aparência 4

Mentais: Percepção 4, Inteligência 4, Raciocínio 4

Habilidades

Talentos: Prontidão 5, Interrogação 2, Intimidação 2, Perspicácia 4, Manha 2, Lábia 2

Perícias: Luta às Cegas 4, Condução 1, Liderança 3, Segurança 2, Furtividade 5, Sobrevivência 2

Conhecimentos: Arena 3, Computador 1, Investigação 3, Medicina 4, Mistérios 4, Estilos 3

Vantagens

Antecedentes: Aliados 2, Arena 3, Fama 1, Sensei 3

Técnicas: Soco 5, Chute 6, Bloqueio 6, Apresamento 4, Esportes 6, Foco 3

Manobras Especiais: Kobokushi, Foot Sweep, Senkju Tai, Knee Basher, Dive Kick, Back Roll Throw, Throw, Flying Heel Stomp, Drunken Monkey Roll, Jump, Kippup, Flying Thrust Kick

Combos: Drunken Monkey Roll para Flying Thrust Kick, Senkju Tai para Kobokushi (dizzy), Bloqueio para Knee Basher (dizzy), Short para Forward para Kobokushi
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Yun

Estilo: Kung Fu

Escola: Prof. Particular

Conceito: Estudante

Assinatura: Malandragem

Atributos

Físicos: Força 5, Destreza 6, Vigor 4
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Sociais: Carisma 4, Manipulação 4, Aparência 4

Mentais: Percepção 3, Inteligência 2, Raciocínio 4

Habilidades

Talentos: Prontidão 3, Interrogação 4, Intimidação 3, Perspicácia 3, Manha 4, Lábia 4

Perícias: Luta às Cegas 2, Condução 3, Liderança 3, Segurança 3, Furtividade 2, Sobrevivência 0

Conhecimentos: Arena 2, Computador 2, Investigação 3, Medicina 2, Mistérios 2, Estilos 3

Vantagens

Antecedentes: Aliados 2, Arena 3, Fama 1, Sensei 3

Técnicas: Soco 5, Chute 6, Bloqueio 6, Apresamento 4, Esportes 6, Foco 3

Manobras Especiais: Kobokushi, Foot Sweep, Senkju Tai, Knee Basher, Dive Kick, Back Roll Throw, Throw, Flying Heel Stomp, Drunken Monkey Roll, Jump, Kippup, Flying Thrust Kick

Combos: Drunken Monkey Roll para Flying Thrust Kick, Senkju Tai para Kobokushi (dizzy), Bloqueio para Knee Basher (dizzy), Short para Forward para Kobokushi
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Makoto
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Makoto é filha de um sensei proprietário de um respeitável dojô no Japão. Recentemente o dojô vem perdendo renome, e ela planeja trazer de volta o orgulho e a honra dele. Praticando um Karatê diferente do de Ryu e preenchida com um sério espírito de combate, ela quer ir contra os lutadores mais experientes no Street Fighter para atingir o seu objetivo.

Estilo: Karatê Shotokan

Escola: Professor Particular

Conceito: Karateca em busca de renome

Assinatura: Demonstra um kata

Atributos

Físicos: Força 5, Destreza 5, Vigor 4

Sociais: Carisma 4, Manipulação 3, Aparência 4

Mentais: Percepção 4, Inteligência 4, Raciocínio 5

Habilidades

Talentos: Prontidão 3, Intimidação 3, Perspicácia 4, Manha 4, Lábia 3

Perícias: Luta às Cegas 4, Liderança 3, Furtividade 4, Sobrevivência 2

Conhecimentos: Arena 1, Investigação 2, Medicina 2, Mistérios 1, Estilos 3

Vantagens

Antecedentes: Aliados 3, Apoio 2, Arena 4, Contatos 1, Sensei 3

Técnicas: Soco 5, Chute 5, Bloqueio 6, Apresamento 3, Esportes 5, Foco 5

Manobras Especiais: Jump, Throw, Flying Thrust Kick, Power Uppercut, Triple Strike, Neck Choke, Double-Hit Kick, Double Dread Kick, Air Smash, Kippup, Triple Strike, Punch Sweep

Combos: Fierce para Double Dread Kick, Power Uppercut para Throw (Dizzy), Triple Strike para Roundhouse para Neck Choke (Dizzy)
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Q
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Os objetivos de Q permanecem um mistério – até mesmo as articulações de inteligência da CIA falharam em descobrir a sua identidade. Surgindo não se sabe de onde e entrando no torneio, Q tem uma máscara metálica. Especulações dizem que ele nem é totalmente humano, e que seu corpo inteiro parece ser uma máquina. Boatos dizem que é Balrog disfarçado.

Estilo: Desconhecido

Escola: Desconhecida

Conceito: Lutador desconhecido

Assinatura: Face mascarada

Atributos

Físicos: Força 5, Destreza 4, Vigor 4

Sociais: Carisma 4, Manipulação 4, Aparência 1

Mentais: Percepção 5, Inteligência 5, Raciocínio 5

Habilidades

Talentos: Prontidão 4, Interrogação 5, Intimidação 3, Perspicácia 2, Manha 5, Lábia 4

Perícias: Luta às Cegas 4, Condução 3, Liderança 4, Segurança 5, Furtividade 4, Sobrevivência 3

Conhecimentos: Arena 4, Computador 3, Investigação 3, Medicina 2, Mistérios 5, Estilos 3

Vantagens

Antecedentes: Apoio 5, Cibernético 5, Contatos 5, Fama 2, Recursos 2

Técnicas: Soco 6, Chute 5, Bloqueio 5, Apresamento 5, Esportes 6

Manobras Especiais: Throw, Jump, Headbutt, Double-Hit Kick, Power Uppercut, Triple Strike, Shock Treatment, Brain Cracker, San He, Slide Kick, Flying Body Spear, Stepping Front Kick, Dashing Punch

Combos: Headbutt para Power Uppercut para Brain Cracker (Dizzy), San He para Triple Strike para Throw (Dizzy), Shock Treatment para Slide Kick (Dizzy)
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Remy
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Remy tem um lado negro na personalidade. Com seu coração gritando por vingança e sangue, ninguém fica vivo se atravessar seu caminho. Exatamente quem ele quer matar não se sabe, mas parece ser Gill, o centro das atenções.

Seu estilo de luta lembra de Guile, usando projéteis como o Sonic Boom, que embora mais lento, costuma ser mais preciso.

Estilo: Kickboxing Ocidental

Escola: Desconhecida

Conceito: Abandonado pelo Pai

Assinatura: Fúria interior

Atributos

Físicos: Força 5, Destreza 5, Vigor 6

Sociais: Carisma 3, Manipulação 4, Aparência 4

Mentais: Percepção 4, Inteligência 5, Raciocínio 5

Habilidades

Talentos: Prontidão 5, Interrogação 3, Intimidação 4, Perspicácia 3, Manha 2, Lábia 3

Perícias: Luta às Cegas 3, Condução 3, Liderança 2, Segurança 4, Furtividade 3

Conhecimentos: Arena 2, Computador 2, Investigação 3, Medicina 3, Mistérios 2, Estilos 2

Vantagens

Antecedentes: Aliados 2, Arena 3, Contatos 3, Recursos 3

Técnicas: Soco 5, Chute 6, Bloqueio 5, Apresamento 4, Esportes 5, Foco 5

Manobras Especiais: Power Uppercut, Flying Thrust Kick, Double-Hit Kick, Backflip Kick, Foot Sweep, Punch Defense, Throw, Jump, Kippup, Sonic Boom, Flash Kick

Combos: Fierce para Flash Kick (Dizzy), Forward para Sonic Boom, Jumping Fierce para Sonic Boom para Flash Kick (Dizzy)
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Como Necro, Twelve é o resultado de mais uma das experiências cibernéticas de Gill. Diferente de Necro, Twelve parece bastante humano. Ele é capaz de transmutar seu corpo em várias formas e usar habilidades para transformar seus membros em armas letais.

Ele está em sua primeira missão, e é o maior segredo dos Arquivos-G.

Estilo: Jeet Kune Dô

Escola: Organização de Gill

Conceito: Abduzido

Assinatura: Variável

Atributos

Físicos: Força 4, Destreza 6, Vigor 5

Sociais: Carisma 2, Manipulação 2, Aparência 1

Mentais: Percepção 5, Inteligência 3, Raciocínio 4

Habilidades

Talentos: Prontidão 4, Intimidação 5, Perspicácia 3, Manha 3, Lábia 2

Perícias: Luta às Cegas 4, Condução 1, Segurança 3, Furtividade 5, Sobrevivência 3

Conhecimentos: Computador 4, Investigação 5, Medicina 3, Mistérios 4, Estilos 5

Vantagens

Antecedentes: Aliados 2, Arena 3, Nanometal 5

Técnicas: Soco 5, Chute 5, Bloqueio 5, Apresamento 5, Esportes 5, Armas de Impacto 5

Manobras Especiais: Power Uppercut, Ghost Form, Jump, Air Smash, Extendible Limbs, Hundred Hand Slap, Diving Hawk, Vertical Rolling Attack, Flying Thrust Kick, Missile Deflection, Slide Kick

Combos: Ghostform para Hundred Hand Slap (Dizzy), Power Uppercut para Vertical Rolling Attack (Dizzy), Flying Thrust Kick para Slide Kick para Air Smash (Dizzy)
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A Illuminati

A Illuminati é uma seita muito antiga que existe há muito tempo. Atualmente (principalmente após a queda da Shadaloo) ela vem crescendo muito. Veja a seguir as principais informações sobre ela para que possa rolar sua campanha. Há a possibilidade de que seja feito um suplemento sobre essa organização, contendo aventuras, mais sobre seus objetivos, seus membros e sua filosofia.

Dados Principais

Street Fighters membros: Twelve, Urien, Gill (dentre outros menores)

Inimigos: Alex, Ibuki, Necro (e Eiffie), Chun Li

Alvos: Necro (e Eiffie)

Antes do Torneio: A Illuminati financia o torneio para que Gill possa encontrar o escolhido.

Após o Torneio: Alex parece ser o escolhido. A Illuminati está observando-o muito atentamente.

Onde está agora: Está se preparando para o dia da Utopia.

Fatos e notas

A Illuminati existe há 2000 anos. O nome Illuminati vem da lenda da organização que é destinada a salvar o mundo. O dia do juizo final deve chegar muito em breve, e quando isso ocorrer, Gill deve levar os escolhidos para sua salvação (conforme a lenda da sua organização). Algumas passagens do livro de Miraha (o livro sagrado da Illuminati) mostram isso, como a mostrada a seguir:

"Quando o sol iluminar a Montanha Soliton, a negra lua quebrará em sete pedaços e cairá nas pessoas de 'Ultania'. Nada pode impedir isso... Morte e destruição vão assolar a terra. Miséria e sofrimento vão acabar com a população... Então, após 130 dias sem nenhum acontecimento, um garoto que controle os elementos virá para salvar as pessoas."

- Do Livro de Miraha 3:11

Gill descreve o Juízo Final para Yun como as duas forças opostas colidindo, então o equilíbrio é quebrado. O ano que ocorrerá a utopia e será criado o Éden, de acordo com a Illuminati, é 2200.

De acordo com a lenda, o salvador, o Imperador, reencarna quando seu velho corpo morre. A organização de Gill determina quem o novo Imperador é analisando mais de 1000 escolhidos modificados geneticamente, que treinam juntos e lutam juntos. O vencedor será o novo Imperador. É claro, Gill é o escolhido de sua geração, para a inveja de seu irmão Urien. E se o escolhido morrer, a Illuminati pode criar um corpo para ele. Eles acreditam que sua alma é imortal.

Gill não é exatamente um cara mal em tudo. Ele acredita na sua religião, e acredita que salvará o mundo. Ninguém pode provar que isso tudo é verdade, mas ninguém também pode provar o contrário. O fato é que tudo está se consumando, e Gill se prepara para descobrir os escolhidos que ele levará para o Éden.

Manobras, Estilos e Regras

Um Novo Estilo de Luta

Místico

Em remotíssimos tempos, o homem aprendeu a controlar as forças da natureza por meio de sua energia interior. Antes mesmo de haver manifestações de Chi nas artes marciais, magos faziam proezas pelo mundo todo.


Com o tempo, principalmente na Idade Média, a magia passou a ser vista como maléfica, uma heresia à religião vigente. Os magos precisavam se defender para sobreviver, e assim criaram uma forma de lutar a qual denominaram “Místico”.


Suas ténicas de combate corporal são poucos golpes eficazes, e por isso não é raro que seus praticantes estudem outras artes primeiramente, para depois se dedicarem ao estudo da magia. Há poucos mestres atualmente, e alguns se voltam para o estilo a fim de controlarem poderes latentes. Os mestres não são encontrados com facilidade; na verdade, eles é que vão atrás do aluno quando percebem que o fim de sua vida está próximo.

Chi inicial: 6

Força de Vontade inicial: 1

Soco

Ducking Fierce (1)

Chute

Double-Hit Kick (1), Handstand Kick (1), Slide Kick (2)

Bloqueio

Energy Reflection (3), San He (4)

Apresamento

Air Throw (1), Hair Throw (2), Soul Throw (1)

Esportes

Backflip (3)

Foco

Ashura Senku (4), Cobra Charm (3), Fireball (3), Ghost Form (5), Improved Fireball (4), Levitation (3), Leech (3), Mind Reading (3), Psychic Vise (4), Psychokinetic Channeling (3), Regeneration (1), Soul Spiral (2), Stunning Shout (2), Telepathy (2)

Assim como o Jeet Kune Dô, o Místico pode ser adotado como estilo secundário por um personagem que possui um primário, mas deve haver uma explicação plausível. Como restrição, o Narrador pode exigir que o personagem gaste pontos em Mistérios para lutar este estilo.


Além disso, é permitido ao praticante do Místico aprender qualquer manobra de Foco que não esteja em sua lista pelo custo mais alto, caso encontre algum professor. Por fim, o personagem também pode começar a aprender uma manobra de Foco só de vê-la sendo executada uma vez se for bem-sucedido num teste de Percepção + Mistérios. Caso a manobra não esteja na lista do estilo, a dificuldade é 8. Ele precisa de um sucesso para cada Ponto de Poder que precisará gastar para aprendê-la.


Por exemplo: Rasputin vê Joel executando o seu Repeating Fireball, e deseja tentar aprender a manobra. Como não está na lista de Místico, a dificuldade é 8. Ele rola Percepção + Mistérios e obtém quatro sucessos. O custo da manobra em Pontos de Poder é 3; assim, ele começa a aprendê-la sem mestre, levando o tempo normal necessário para dominá-la. Obviamente, o lutador deve possuir todos os pré-requisitos para poder compreender um golpe só de vê-lo uma vez.

Novas Manobras Especiais

Soco

Dashing Clothesline
Pré-requisitos: Soco ((((, Esportes (((
Pontos de Poder: Qualquer Estilo 4

Uma diferente forma de giratória de braços (clothesline), onde o lutador se movimenta muito, a ponto de chegar até o seu oponente com grande força, derrubando-o no primeiro impacto. Mesmo não possuindo grande velocidade é uma ótima ação ofensiva.

Sistema: Use os modificadores abaixo. Essa manobra causa Knockdown no alvo que sofrer algum dano.

Custo: 1 Força de Vontade

Velocidade: -1

Dano: +5

Movimento: +2

Dragon Smash

Pré-requisitos: Soco (((((, Dragon Punch

Pontos de Poder: Karatê Shotokan 4

Ao desferir o Dragon Punch, o personagem pode aproveitar o desequilíbrio do oponente para acertá-lo mais uma vez, derrubando-o de vez. No entanto, o segundo impacto não tem um grande salto, dotado de dano menor.

Sistema: Funciona de forma similar ao Dragon Punch, mas após acertar a Manobra (e empurrar o oponente para trás), o personagem pode acertar o oponente mais uma vez (se ainda tiver Movimento para isso), como na Manobra Especial de Chute Double Dread Kick. O segundo impacto causa Knockdown.

Custo: 2 Força de Vontade

Velocidade: -1

Dano: +6; +4

Movimento: +0

Houzantou

Pré-requisitos: Soco ((, Esportes (((
Pontos de Poder: Forças Especiais, Karatê Shotokan, Kung Fu, Ninjitsu, Ninjitsu Espanhol 3, Outros 4

O lutador se prepara, abaixando-se. Logo depois, ele gira com toda a sua força, atingindo o oponente com os ombros, o braço e qualquer parte forte de seu corpo.

Sistema: Essa Manobra se esquiva de projéteis da mesma forma que Jump, e causa Knockdown se causar dano.

Custo: 1 Força de Vontade

Velocidade: +0

Dano: +2

Movimento: +1

Jet Uppercut

Pré-requisitos: Soco (((((, Jump

Pontos de Poder: Boxe, Kickboxing Ocidental 5

Manobra desenvolvida por Dudley, baseando-se nos poderosos uppercuts do Boxe. Ele ataca com a mão originalmente usada para jabs, preparando um uppercut e subindo aos ares num poderoso e belo soco. Costuma ser muito eficaz.

Sistema: Funciona de forma similar ao Dragon Punch.

Custo: 1 Força de Vontade

Velocidade: -1
Dano: +6

Movimento: -1
Kobokushi

Pré-requisitos: Soco ((((, Foco (
Pontos de Poder: Kung Fu 3, Wu Shu 4

Um potente soco, onde o usuário é envolto pelo seu Chi, e se tiver a chance, pode não ser ferido por projéteis de energia. Algumas vezes, no entanto, sua proteção não funciona, e o lutador deve sofrer as conseqüências do projétil.

Sistema: Se você interromper um projétil e passar num teste de Raciocínio (2 Sucessos) você pode dissipá-lo pelo custo de 1 Força de Vontade. Causa Knockdown.

Custo: 1 Chi

Velocidade: -2

Dano: +5

Movimento: Um

Machine Gun Blow

Pré-Requisitos: Soco (((((, Hyperfist, Dashing Punch

Pontos de Poder: Boxe 2, Kickboxing Ocidental 3

Após desfrutar de todo o poder do Hyperfist, Dudley desenvolveu o Machine Gun Blow, onde ele soca rapidamente, no entanto, se movimentando com graça e agilidade.

Sistema: Funciona de forma similar ao Hyperfist, mas possui modificadores diferentes.

Custo: 1 Força de Vontade

Velocidade: +0

Dano: +0

Movimento: +2

Punch Sweep

Pré-requisitos: Soco ((
Pontos de Poder: Karatê Shotokan 1, Outros 2

Makoto desenvolveu essa Manobra, que é apenas um Foot Sweep com as mãos.

Sistema: funciona de forma similar a Manobra de Chute Foot Sweep.

Custo: Nenhum

Velocidade: -2

Dano: +3

Movimento: -2

Ressen Ha

Pré-requisitos: Soco ((((, Esportes (((, Foco ((
Pontos de Poder: Kickboxing Ocidental 3, Outros 5

Manobra desenvolvida por Karin, é o verdadeiro Flash Kick com as mãos! Sendo um pouco mais rápido e de maior alcance, é a arma perfeita da inglesa.

Sistema: Use os modificadores abaixo. Causa Knockdown contra oponentes aéreos.

Custo: 1 Chi, 1 Força de Vontade

Velocidade: +0

Dano: +5

Movimento: +0

Running Dragon Punch

Pré-requisitos: Esportes (((, Dragon Punch

Pontos de Poder: Karatê Shotokan 4, Thai Kickboxing 5

Sakura desenvolveu essa Manobra. Ela corre até seu oponente, desferindo vários socos durante a preparação de um Dragon Punch! É uma Manobra atlética, forte e arrasadora.

Sistema: O personagem deve se mover em uma linha hexagonal reta. Ao encontrar um alvo, ele rola o dano com os modificadores abaixo, empurrando o oponente para trás. Se ainda tiver movimento, o lutador continua a atacá-lo, rolando o dano para cada vez que o oponente for empurrado. Após o último dano o oponente sofre um Knockdown. Essa Manobra só é considerada aérea após o rolamento do último dano, no qual o oponente cai e o atacante sobe aos ares. Antes disso, ela não pode se esquivar de projéteis como o Dragon Punch.

Custo: 2 Força de Vontade

Velocidade: -1

Dano: +1

Movimento: +0

Sean Tackle

Pré-requisitos: Soco (((, Apresamento ((((
Pontos de Poder: Qualquer Estilo 5

Um poderoso soco desenvolvido por Sean. O personagem se aproxima muito da vítima, e desfere um potente soco, que dificilmente é percebido ou defendido.

Sistema: O personagem deve entrar no mesmo hexágono da vítima. Causa Knockdown e empurra um hexágono para trás.

Custo: 2 Força de Vontade

Velocidade: +1

Dano: +3

Movimento: +2

Senkju Tai

Pré-requisitos: Soco (((, Esportes (
Pontos de Poder: Kung Fu 4, Wu Shu 5

Um potente soco na altura do estômago da vítima, que sofre muito e é arremessada ao chão para uma dolorosa queda.

Sistema: Causa Knockdown (se causar Dano).

Custo: 1 Força de Vontade

Velocidade: +0

Dano: +4

Movimento: +0

Chute

Bushin Hurricane Kick

Pré-requisitos: Chute (((, Esportes ((((, Jump

Pontos de Poder: Ninjitsu 4, Kung Fu, Karatê Shotokan 5

Guy desenvolveu essa manobra observando o famoso Hurricane Kick de Ryu e Ken. Mas ele decidiu fazer as coisas do seu jeito, e por isso o golpe é um tanto diferente. Ele acerta todos ao redor, mas somente oponentes muito próximos sofrerão a verdadeira fúria do golpe, sendo levados para cima à medida que Guy sobe.

Sistema: Funciona de forma similar ao Hurricane Kick, exceto que a manobra tem Movimento Um. Portanto, todos ao redor são atingidos e empurrados para trás. Mas oponentes no mesmo hexágono são puxados pelo golpe, e levados para cima, podendo ser acertados até um número de vezes igual à Técnica Esportes do usuário. Mas para cada novo ataque, devem ter sofrido dano no ataque anterior. Vítimas sofrem um Knockdown no último acerto.

Custo: 1 Chi, 1 Força de Vontade

Velocidade: +1

Dano: -1

Movimento: Um

Dankuukyaku (Gale Kick)

Pré-requisitos: Chute ((((, Esportes (((, Jump

Pontos de Poder: Karatê Shotokan, Wu Shu 3, Forças Especiais, Kung Fu 4

Manobra muito rápida e forte. O lutador voa em direção ao seu oponente, desfere um chute em sua face, com a outra perna já preparada. Então, o lutador desfere outro chute, um pouco mais forte. Por último, uma giratória aérea que joga o oponente para o chão.

Sistema: É uma Manobra Aérea e esquiva de projéteis como o Jump (mas com difculdade 8). O personagem deve viajar seu Movimento em uma linha hexagonal reta, e a cada golpe ele empurra o adversário um hexágono para trás, como no Double Dread Kick. No entanto, ao invés dos 2 chutes do Double Dread Kick, o personagem desfere 3 chutes, cada um com os modificadores abaixo, respectivamente. O último Chute causa Knockdown (se causar Dano). Os Danos não se combinam para Atordoar, a menos que façam parte de uma combinação maior.

Custo: 2 Força de Vontade

Velocidade: -1

Dano: +0; +2; +4

Movimento: +2

Dive Kick

Pré-requisitos: Chute ((, Esportes ((, Jump

Pontos de Poder: Tai Chi Chuan 2; Karatê Shotokan, Kung Fu, Wu Shu 3; Outros 4

O lutador salta o mais alto que pode e desce fulminante sobre sua vítima, com a perna esticada voltada para baixo, geralmente a acertando na cabeça.

Sistema: Funciona como o Ax Kick, exceto que não causa knockdown em Manobras Aéreas.

Custo: Nenhum

Velocidade: +0

Dano: +2

Movimento: -1

Power Kick

Pré-requisitos: Chute (((
Pontos de Poder: Força Especiais, Karatê Shotokan 3, Kickboxing Ocidental, Thai Kickboxing, Wu Shu 4

Com um movimento simples e eficaz, o lutador desfere um verdadeiro coice em sua vítima, arremessando-a longe. É um chute muito forte, apesar de ser lento. É um pouco difícil de ser executar no início, mas é uma arma eficaz.

Sistema: Empurra 1 Hexágono para trás e causa Knockdown (se causar Dano) em Manobras Aéreas.

Custo: Nenhum

Velocidade: -3

Dano: +5

Movimento: Dois

Rhino Horn

Pré-requisitos: Chute ((((, Esportes (((
Pontos de Poder: Capoeira, Wu Shu 4

Um poderoso chute partindo do chão em direção ao ar. Essa Manobra foi inventada por Elena.

Sistema: É uma Manobra Aérea.

Custo: 1 Força de Vontade

Velocidade: -1

Dano: +3

Movimento: +3

Rising Jaguar

Pré-requisitos: Chute (((, Esportes ((, Double-Hit Knee, Jump
Pontos de Poder: Thai Kickboxing 3, Jeet Kune Dô, Kickboxing Ocidental 5

Adon, após ver o potencial do Tiger Knee de Sagat, desenvolveu o Rising Jaguar, que apenas uma versão alterada do poderoso golpe de Sagat.

Sistema: Funciona de forma similar ao Flaming Dragon Punch, exceto que possui modificadores diferentes e é uma Manobra de Chute.

Custo: 2 Força de Vontade

Velocidade: +2

Dano: +2

Movimento: -1

Tsumuji

Pré-requisitos: Chute ((((, Esportes (((
Pontos de Poder: Ninjitsu 4, Forças Especiais 5

Ibuki desenvolveu essa poderosa manobra. Primeiro ela avança sobre o oponente, desferindo três poderosos chutes, derrubando-o. Depois, com o oponente caído, ela avança e desfere mais um golpe, geralmente muito forte.

Sistema: Funciona de forma similar ao Double Dread Kick, exceto que são três chutes ao invés de dois. Causa Knockdown no terceiro chute. Então, com o oponente caído, o lutador pode aplicar ainda mais um chute. Esse golpe terá +1 de dano, e se o lutador aplicá-lo, ele perderá 1 ponto temporário de Honra.

Custo: 2 Força de Vontade

Velocidade: -1

Dano: -1; +1; +3; +1

Movimento: +3

Bloqueio

Counter Attack

Pré-requisitos: Bloqueio (((
Pontos de Poder: Aikidô 1, Karatê Shotokan, Kickboxing Ocidental, Wu Shu 2, Outros 3

É um tipo de Bloqueio avançado. O lutador aprende várias posturas defensivas que seguem com golpes seus. Com isso, após Bloquear um ataque ele segue com seu golpe, sem que o oponente tenha tempo para agir.

Sistema: Um personagem que domine o Counter Attack pode, após realizá-lo, seguir com uma Manobra de ataque (uma manobra que não tenha custo algum em Chi ou Força de Vontade). Ele deve, no início do turno, jogar a carta de Bloqueio, junto com a carta da Manobra que ele usará após o Counter Attack. Essa Manobra não pode ser qualquer uma, o personagem deve anotar na sua ficha as Manobras que ele pode usar após o Counter Attack. Ele pode escolher uma para cada 2 pontos em Bloqueio. O lutador terá -2 Absorção. Então, após Bloquear a Manobra do oponente o personagem pode seguir com seu ataque. O personagem não ganha +2 de Velocidade no próximo turno ao usar o Counter Attack e ele não é uma Manobra de Interrupção.

Há uma última coisa a se considerar: o personagem pode jogar Punch Defense usar o Counter Attack com uma Manobra de Soco (uma Manobra já escolhida), Absorvendo como nas regras do Punch Defense. O mesmo vale para Kick Defense com Chutes.

Custo: 1 Força de Vontade

Velocidade: Veja descrição acima

Dano: Nenhum

Movimento: Nenhum

Cross Counter

Pré-requisitos: Soco ((, Bloqueio ((, Esportes (, Manipulação (((
Pontos de Poder: Boxe, Kickboxing Ocidental 3, Savate 4, Outros 5

O lutador baixa a guarda e se finge de atordoado, muito ferido ou distraído, quando na verdade ele está preparando um giro seguido de um poderoso soco.

Sistema: Use os modificadores abaixo. Se o lutador é mais rápido que o oponente, ele deve esperar o seu ataque para acertá-lo no exato momento do golpe, quando ele o vê indefeso e o atinge de um modo que ele absorve com apenas metade do seu Vigor. Se acertado assim, o Cross Counter causa knockdown e empurra em um hexágono para trás – o lutador pode seguir se movimentando após o soco, mantendo-se próximo do oponente.

Se o lutador foi derrubado ou atordoado pelo ataque do adversário, ele não pode prosseguir com o Cross Counter. Ele conta como uma Manobra Especial de Bloqueio porque o giro do soco é uma finta de boxe, e ele garante um bônus de Bloqueio -2 na absorção. Mas se o lutador bate antes do oponente, não haverá knockdown ou bônus pela finta, bem como ele não empurrará o alvo para trás.

O dano é calculado com Soco, e o lutador não ganha +2 velocidade no próximo turno após usar o Cross Counter.

Custo: 1 Força de Vontade

Velocidade: +2

Dano: +4

Movimento: Dois

Apresamento

Bandit Chain

Pré-requisitos: Apresamento (((((, Suplex, Throw

Pontos de Poder: Qualquer Estilo 5

Mais uma Manobra inventada por Birdie. Ele agarra o oponente num Suplex duplo sem que ela possa escapar, terminando tudo com um arremesso para se livrar da vítima.

Sistema: O dano é rolado três vezes com os modificadores abaixo. No final, a vítima é arremessada como no Throw.

Custo: 1 Força de Vontade

Velocidade: +1

Dano: +2

Movimento: Um

Butsumetsu Buster

Pré-requisitos: Apresamento (((((, Esportes (((, Jump

Pontos de Poder: Ninjitsu 5

Sodom criou essa Manobra, que se parece um pouco com o Storm Hammer, exceto que é executada no chão.

Sistema: O lutador gira o oponente no ar e depois o arremessa em qualquer hexágono adjacente, causando knockdown.

Custo: 1 Força de Vontade

Velocidade: -2

Dano: +5

Movimento: Um

Daikyou Burning

Pré-requisitos: Foco (((, Butsumetsu Buster

Pontos de Poder: Ninjitsu 5

É uma forma bem quente do Butsumetsu Buster! Sodom desenvolveu esse golpe após anos de treino e concentração.

Sistema: Funciona de forma similar ao Butsumetsu Buster, exceto que antes de se livrar de sua vítima o lutador pode usar o movimento que lhe resta para arrastá-la pelo chão, causando um dado de dano extra por hexágono atravessado com ela.

Custo: 1 Chi, 1 Força de Vontade

Velocidade: +0

Dano: +5

Movimento: +0

Power Bomb

Pré-requisitos: Apresamento ((((
Pontos de Poder: Forças Especiais, Sanbo 5

Como no Back Breaker, o lutador “enterra” a vítima no chão, mas não de costas. O lutador apenas levanta a vítima e a força no solo com muita rapidez e fortitude.

Sistema: Causa Knockdown, e a vítima quica a até 3 hexágonos de distância (o atacante escolhe a direção).

Custo: 1 Força de Vontade

Velocidade: +0

Dano: +6

Movimento: Um

Soul Throw

Pré-requisitos: Hair Throw, Psychokinetic Channeling

Pontos de Poder: Qualquer estilo 2

Rose desenvolveu essa Manobra. Ela consegue, ao fazer o Hair Throw, descarregar o poder do Psychokinetic Channeling no oponente, aumentando o dano e a eficácia de seu golpe.

Sistema: Funciona como o Hair Throw.

Custo: 1 Chi

Velocidade: -2

Dano: +7

Movimento: Dois

Esportes

Bull Head

Pré-requisitos: Esportes ((, Head Butt

Pontos de Poder: Qualquer Estilo 3

Birdie desenvolveu essa Manobra. Ele desfere um rápido giro de corpo, e logo depois corre até seu oponente para um poderosa cabeçada.

Sistema: Esta Manobra pode se esquivar de projéteis da mesma forma que o Jump, contudo apenas antes de iniciar o seu movimento. O lutador deve se mover em uma linha hexagonal reta, e a manobra causa knockdown.

Como no Turn Punch, ele pode carregá-la por até três turnos, ganhando +1 velocidade e dano a cada turno carregado (mas resultando em Movimento Um). Birdie chama essa variante de Bull Horn.

Custo: 1 Força de Vontade

Velocidade: -1

Dano: +4

Movimento: +1

Rear Crush

Pré-requisitos: Esportes (((
Pontos de Poder: Sanbo 2, Outros 3

Manobra inventada pela estrela Rainbow Mika. Ela se vira de costas ao oponente e usa o impulso do corpo para desferir uma poderosa bundada nele! Não é atoa que muitos homens já foram derrotados por esse golpe...

Sistema: Use os modificadores abaixo. Essa Manobra não é afetada por Manobras de Agachamento, mas pode afetá-los. Usar essa Manobra garante ao lutador 1 ponto temporário de Glória, e caso a vítima seja atordoada ou nocauteada pelo golpe, ela perde 1 ponto temporário de Glória.

Custo: 1 Força de Vontade

Velocidade: +1

Dano: +2

Movimento: +1

Foco

Ashura Senku

Pré-requisitos: Foco ((((
Pontos de Poder: Kabaddi, Karatê Shotokan, Tai Chi Chuan 3, Aikidô, Kung Fu, Místico, Silat 4

Com seu Chi, o personagem fica insubstancial, não podendo ser tocado ou mesmo machucado por nenhum tipo de energia. Essa é uma Manobra muito difícil de ser dominada, e requer um certo treinamento. É uma boa Manobra evasiva.

Sistema: Funciona de forma similar ao Backflip, mas o Movimento é baseado em Foco ao invés de Esportes.

Custo: 1 Chi

Velocidade: +3

Dano: Nenhum

Movimento: +2

Burning Hands

Pré-requisitos: Improved Fireball

Pontos de Poder: Místico 4

Invocando o poder do fogo literalmente, o personagem canaliza essa energia em seus golpes normais, acarretando maior dano e arremessando longe seus oponentes. Esse poder se parece muito com o Flaming Fist dos elementalistas do fogo, mas é mais cansativo, pois invocar chamas é muito difícil (somente elementalistas o fazem com facilidade).

Sistema: O personagem gasta 2 Chi e adiciona +3 de Dano e efeitos do Knockdown a qualquer Soco ou Chute básico (e algumas Manobras Especiais, analisadas pelo Narrador).

Custo: 2 Chi

Velocidade: +0 (veja descrição acima)

Dano: +3 (veja descrição acima)

Movimento: +0 (veja descrição acima)

Chill Touch

Pré-Requisitos: Foco (((((, Ice Blast

Pontos de Poder: Místico 4, Outros 5

Um lutador que domine muito os poderes do gelo pode invocá-los durante seus ataques normais. Assim funciona o Chill Touch, onde o lutador soca e chuta com poderes equivalentes ao do Ice Blast, podendo congelar os oponentes da mesma forma.

Sistema: Pode ser usado com qualquer Soco, Chute ou Apresamento básicos. O personagem gasta 2 Chi e adiciona a Manobra os efeitos do Ice Blast e +2 de dano.

Custo: 2 Chi

Velocidade: +0 (veja descrição acima)

Dano: +2 (veja descrição acima)

Movimento: +0 (veja descrição acima)

Criminal Upper

Pré-requisitos: Foco (((
Pontos de Poder: Karatê Shotokan 3, Aikidô, Baraqah, Silat 4

O lutador cria um poderoso tornado no solo de um oponente próximo, jogando-o longe e causando grandes danos. Geralmente o chão fica todo destruído no lugar onde essa Manobra foi executada.

Sistema: Funciona de forma similar a um soco ou chute, atingindo no mesmo hexágono ou no hexágono adjacente. Causa Knockdown, e o oponente não pode Bloquear essa Manobra (salvo se estiver usando San He).

Custo: 1 Chi

Velocidade: -1

Dano: +4

Movimento: Um

Instant Hell Murder (Shun Goku Satsu)

Pré-requisitos: Apresamento (((, Foco (((((
Pontos de Poder: Karatê Shotokan 5

Correndo até o seu oponente, o lutador o envolve (e também a si) numa dimensão tão horrível que só pode ser chamada de Inferno! Lendas dizem que demônios atacam os lutadores num curto período de tempo, mas talvez seja uma metáfora sobre os fantasmas pessoais de cada um.

O único lutador conhecido que possui esta manobra é Akuma.

Sistema: Quando usa o Shun Goku Satsu, o lutador deve correr até o hexágono do oponente e apresá-lo, e então rola o dano listado abaixo um número de vezes igual à sua técnica Foco.

Ao ser atacado, o oponente deve fazer um teste de Raciocínio + Mistérios. A dificuldade padrão é 10, mas ela pode diminuir de acordo com o Narrador caso o personagem já tenha tido algum contato com técnicas assassinas (como no caso de Gen). Cada sucesso faz com que o personagem evite um dos acertos do Shun Goku Satsu, por estar esvaziando sua mente, mas ele deve gastar no mínimo um ponto de Chi a cada dois acertos evitados. Um personagem pode gastar por turno, no máximo, um número de pontos de Chi igual ao seu Foco.

Alguém que tenha sobrevivido a um Shun Goku Satsu (o que é bem raro, já que ele costuma causar a morte das vítimas nocauteadas) e o receba uma segunda vez pode testar com dificuldade 9, e a cada vez ela diminui em um, até chegar a 6.

O próprio executor da manobra é atacado quando a usa, pelo elo que cria com o seu alvo, contudo o seu teste é feito com dificuldade 6 na primeira vez que a usa, caindo cada vez mais, até que chegue a três. Por isso, apesar do custo ser 2 Chi, geralmente ele é muito maior, pois seu usuário precisa escapar do próprio dano!

Por ser uma manobra que ataque diretamente a harmonia e a alma do alvo, ela deve ser absorvida com Honra, ao invés de Vigor.

Custo: 2 Chi

Velocidade: -3

Dano: Quinze

Movimento: +2

Agora o Antecedente Satsui no Hadou, que pode ser despertado pelos usuários das técnicas de Goutetsu, tendo, por tanto, muita ligação com o Instant Hell Murder.

Satsui no Hadou

O Satsui no Hadou é uma contra-força do Hadou, o poder descoberto e desenvolvido por Goutetsu. Hadou é a marca do seu Shotokan Ansatsuken, sendo uma maneira de se canalizar o Chi em técnicas impressionantes. Em Street Fighter, elas são representadas por Fireball e Improved Fireball, mas também Dragon Punch, Hurricane Kick e Shun Goku Satsu podem fazer parte desse grupo de manobras.

Não é regra que ele se manifeste nos praticantes de Goutetsu-ryu, e nem os motivos são conhecidos, já que Akuma possui técnicas assassinas, mas Ryu não, e nele tais energias também despertaram. Talvez haja alguma ligação com a compulsão do lutador de treinar para se tornar cada vez mais poderoso.

O Narrador pode usar este Antecedente, caso combine com seus conceitos, em personagens que gastem todos ou quase todos os seus pontos de experiência em características combativas, e também se eles possuírem um estilo originalmente feito para matar. Assim como o Satsui no Hadou é o oposto do Hadou, o Antecedente pode representar o Psycho Power de M. Bison, por exemplo, em contraposição ao Soul Power de Rose, ou qualquer outra coisa.

O nível mostra o quanto o personagem foi seduzido por sua técnica mortal, tornando-se instrumento dela. Assim, toda vez que ele entrar em combate deve rolar seu nível em Satsui no Hadou. Se tiver sucesso, é tomado pelo poder, ficando com uma aparência maligna e com um bônus de +1 nos seus três modificadores de combate e em absorção. Além disso, buscará a morte do oponente e não se preocupará com sua Honra.

O personagem pode tentar resistir gastando um ponto de Chi e rolando sua Honra, tendo que obter mais sucessos que o do Antecedente. Se ele tiver um sucesso marginal, precisará de mais um ponto de Chi e um novo teste caso esteja sofrendo muito dano, seja atordoado, ou o oponente seja mais poderoso. Mas se for um sucesso completo ele luta até o fim sem ser tentado novamente.

Com o tempo, o poder vai se ampliando, de modo que a cada dez vezes que usar o Satsui no Hadou, um ponto é aumentado no Antecedente e um ponto de Honra permanente é perdido. Quando o Antecedente atingir o nível 5 e a Honra chegar a zero, o Satsui no Hadou estará sempre despertado nele.

A única forma de diminuir o seu nível no Antecedente é lutando intensamente contra ele. A cada ponto permanente de Honra ganho, um ponto de Satsui no Hadou é perdido, e personagens com Honra 6 ou mais dificilmente são tentados por esse poder.

O Satsui no Hadou permite-se aprender o Shun Goku Satsu sozinho.

Kubiori

Pré-requisitos: Apresamento (((, Foco ((
Pontos de Poder: Forças Especiais, Místico, Ninjitsu 2, Outros 4

Essa Manobra é uma descarga de Chi literalmente! O lutador fica bem próximo da vítima, e arremessa nela um pouco de seu Chi, que se choca com o Chi do corpo dela, arremessando-a longe e causando sérios danos.

Sistema: Causa Knockdown e empurra em um hexágono para trás. O personagem tem de entrar no mesmo hexágono da vítima.

Custo: 1 Chi

Velocidade: -1

Dano: +4

Movimento: -1

Raida

Pré-requisitos: Foco (((, Kubiori

Pontos de Poder: Ninjitsu 4

Muito parecido com o Kubiori, esta é apenas uma versão avançada do mesmo.

Sistema: Causa Knockdown (se causar dano) e a vítima é arremessada em um hexágono para trás. O personagem deve entrar no mesmo hexágono da vítima.

Custo: 1 Chi

Velocidade: +0

Dano: +5

Movimento: -1

Short Fireball

Pré-requisitos: Foco (((
Pontos de Poder: Karatê Shotokan 2, Kabaddi, Kung Fu, Silat 3, Outros 4

Frustrado ao não conseguir aprender a Fireball, Dan Hibiki criou uma versão diferente dela, que é rápida e queima duas vezes. No entanto, ela não tem um alcance muito grande.

Sistema: O Dano é rolado duas vezes com os modificadores abaixo. Como um soco ou chute, pode acertar no mesmo hexágono ou no hexágono adjacente. Assim como no Chi Push, o artista marcial pode reduzir 2 pontos de dano para cada hexágono a mais de alcance. Note que o dano é reduzido dos dois testes.

Custo: 1 Chi

Velocidade: +0

Dano: +2

Movimento: Nenhum

Soul Spiral

Pré-requisitos: Foco ((((, Psychokinetic Channeling

Pontos de Poder: Místico 2, Ler Drit 3, Silat 4

Rose sabe muito bem utilizar seus poderes psíquicos! Ela consegue canalizar seu Chi em forma de espiral, para causar muito mais dano em um oponente. Alguns boatos dizem que ela desenvolveu essa Manobra usando os mesmos princípios do Psycho Crusher.

Sistema: O dano é rolado três vezes com os modificadores abaixo. Essa Manobra causa Knockdown além do dano normal.

Custo: 1 Chi

Velocidade: +0

Dano: +0

Movimento: -1

Armas

Spinning Weapon

Pré-requisitos: Bastão, Cacete ou Cabos Conectados ((((
Pontos de Poder: Kung Fu, Ninjitsu 4, Outros 5

Lutadores armados desenvolveram técnicas de girarem seus bastões, cassetetes e nunchakus enquanto atacam, atingindo o oponente diversas vezes numa única investida.

Sistema: Role três vezes o dano abaixo.

Custo: 1 Força de Vontade

Velocidade: +0

Dano: +1

Movimento: Um

Novas Regras

Jogando Sujo

Essa é uma técnica utilizada por Street Fighters desonrados, como Birdie, mas outros, como Cody, aproveitam-se dela por estarem em desvantagem (como Cody, que está algemado). Quando faz isso, o Street Fighter joga areia nos olhos do oponente, arremessa pedras nele e outras coisas do tipo. Não importa o método, um Street Fighter sempre perde 1 ponto temporário de Honra e 1 de Glória ao usar uma dessas jogadas sujas. Aqui, teremos dois exemplos: arremessar pedras e jogar areia nos olhos.

· Arremessar Pedras: ao arremessar uma pedra, o Street Fighter deve jogar a carta de Movimento, como se estivesse sacando uma arma (ele está pegando a pedra no chão). Caso o personagem tenha sido derrubado, então ele pode jogar pedras no próximo turno. Então ele arremessa a(s) pedra(s) no próximo turno. Uma pedra tem a soma em seus modificadores de 2 pontos, sendo o mínimo de -3 e o máximo de +3. Uma pedra nunca altera o Movimento. A Técnica Básica é Arremesso, e um personagem que não tenha a Técnica tem dificuldade 7 para o dano. Se o oponente tentar se esquivar, o personagem não rola nenhum dado para acertar (pois ele não tem nenhuma Técnica!).

Um Street Fighter também pode jogar mais de uma pedra por turno, mas ele deve jogá-las em um único alvo. Note que cada pedra adicional aumenta a dificuldade para o dano em 1, e diminui o alcance em 1.

O Alcance de uma pedra é igual à Força do atacante x3.

· Jogar Areia nos Olhos: funciona de forma similar às pedras, exceto que só causa dano se atingir nos olhos do oponente. O dano é igual a Destreza + Arremesso -4, e não pode ser absorvido pelo Vigor do oponente. Para atingir nos olhos, o personagem deve fazer um teste de Destreza + Arremesso, contra a Destreza do oponente. Se o oponente usar qualquer forma de Bloqueio, ele não é atingido. Areia tem +2 Velocidade.
Se sofrer dano, o personagem é cegado, até que ele gaste 1 turno para limpar os olhos. Se não o fizer, ele pode lutar usando Percepção + Luta às Cegas a cada turno, mas se ele falhar, ele é considerado Atordoado durante o turno (a dificuldade e o número de sucessos devem ser definidos pelo Narrador).

Nanometal

Após vários experimentos cibernéticos, a Illuminati finalmente obteve tecnologia suficiente para criar o nanometal. Ele consiste pequenos robôs microscópicos que, juntos, podem formar tecidos e músculos. Os robôs têm uma certa inteligência, e com eles pode-se formar armas, ou em alguns casos, se transformar em outras pessoas!

Este Antecedente se assemelha muito ao Cibernético, exceto por algumas diferenças:

· Do leque de vantagens do Cibernético, ele possui todas, desde aprender Manobras com o Antecedente ao invés de Foco até aumentar Atributos Físicos pelo custo normal até os níveis sobre-humanos. As desvantagens também são as mesmas.

· A cada nível, além das vantagens normais o portador do Nanometal pode escolher uma das vantagens abaixo, de acordo com o membro que tem o nanometal:

· Braço: um braço com Nanometal faz com que o personagem possa criar armas brancas com os braços. Para isso ele gasta 1 ponto de Saúde, e a arma dura um número de turnos igual ao seu Antecedente Nanometal.

· Perna: uma perna Nanometal permite ao personagem poder utilizar uma “super-corrida”. Ao fazer isso, ele gasta 1 Saúde e adiciona seu Antecedente Nanometal ao Movimento de suas manobras (nas manobras aéreas, pode-se fazer isso, pois ele conseguiria um impulso extra), ou a qualquer parada de dados de Destreza + Esportes para correr ou saltar.

· Tronco: geralmente são interiores. Com isso, o personagem nunca ficará doente (salvo raras exceções), e se recuperará mais rapidamente de ferimentos (7 minutos de descanso para recuperar a Saúde ou 1 ponto de dano agravado a cada 12 horas).

· As desvantagens são as mesmas do Cibernético, desde as visuais até as de Honra. No entanto, o personagem pode disfarçar a aparência de algum membro gastando 1 ponto de Saúde por membro. Esse efeito dura um número de horas igual ao Antecedente Nanometal.

· No nível 5, todo o corpo (inclusive a face) do personagem será coberto por Nanometal – somente o seu cérebro foi mantido (ou ele é todo cyborg). A grande vantagem é que ele poderá gastar 5 Saúde e um pouco de criatividade para assumir a aparência de qualquer pessoa. Basta tocá-la (os nanorrobôs trocam informações com as células do alvo, e copiam sua carga genética), e em um turno a cópia será feita. O Narrador deve estar atento e pedir testes de Manipulação e Manha ou Perspicácia para que o personagem disfarce bem. Somente no nível 5 isso é permitido.

· Por fim, esse Antecedente custa 4 pontos de Antecedentes / Bônus por nível.

Regras avançadas de combate

· Parry: +2 Velocidade, Nenhum Dano, Nenhum Movimento.
O Parry conta como uma manobra básica de Bloqueio, e funciona de forma similar ao próprio Bloqueio, podendo ser usado como Manobra de Interrupção. No entanto, é mais lento, pois, ao invés de se colocar o braço ou a perna na frente para evitar que o golpe atinja, consiste em desviar o ataque inimigo, evitando completamente o dano. Uma vez que o oponente seja interrompido, o usuário do Parry rola Destreza + Bloqueio contra a Técnica da manobra do adversário, devendo vencer. Se bem-sucedido, ele evita todo o dano do ataque, adicionando também +1 Velocidade no próximo turno para cada sucesso a mais que tiver obtido (ao invés do +2 do Bloqueio comum).

Em qualquer outra situação, o usuário do Parry sofre todo o dano, sem direito a absorver. Uma falha crítica ainda adiciona a penalidade de -2 Velocidade no próximo turno, pois um acidente ocorreu.
Contra projéteis, o Narrador pode pedir primeiro um teste de Raciocínio como no Energy Reflection, já que o lutador precisa compreender o projétil para evitar o seu dano da melhor maneira (contra um Acid Breath o melhor é girar o corpo e se esquivar, mas contra um Sonic Boom basta rebatê-lo). Além disso, manobras mais poderosas – geralmente as que têm custo em Força de Vontade – podem pedir mais de um sucesso para o Parry ser bem-sucedido – a cargo do Narrador. Um Dragon Punch, por exemplo, necessitaria de dois sucessos, e um Dragon Kick de três.

Contra Manobras de Múltiplo Impacto, um teste deve ser feito a cada novo rolamento, a não ser por aquelas em que é preciso causar dano para empurrar e seguir batendo, nas quais o Parry as cancela imediatamente se o atacante for impedido de seguir se movendo. Nesses casos, os resultados do último teste contam para o bônus de velocidade no próximo turno.

Se usado por alguém que possua Maka Wara, o Parry causa um dano de Força + Bloqueio -2, uma vez que tenha sido bem-sucedido.

Diferente do Bloqueio, o Parry não interrompe automaticamente se usado em dois turnos seguidos.
· Teste de Iniciativa: Street Fighter busca um combate ao mesmo tempo ágil e realista, e por isso dispensa testes de Iniciativa. Todavia, é comum que lutadores se analisem em combates, principalmente em torneios, e os mais perspicazes se beneficiam pegando o oponente de surpresa. Assim, o Narrador pode pedir, em certas ocasiões, testes de Percepção + Perspicácia, os sucessos se somando às Velocidades dos lutadores no turno. Uma falha crítica faria com que o personagem tivesse se distraído e perdesse sua ação.

O momento mais adequado para o teste é, primeiramente, no começo dos combates. Também após um knockdown ou um dizzy (contanto que nenhum dos lutadores esteja no meio de um combo), ou mesmo depois de turnos em que nada acontece (ex: um lutador joga Bloqueio e o outro não executa sua manobra, ou um lutador esboça um ataque e o outro se afasta com Movimento, etc).

O uso desta regra tornará os combates muito mais abertos e imprevisíveis, além de mais realistas do que já são.
Super Moves

É comum nas artes marciais que lutadores, quando acuados ou numa luta definitiva, usem todas suas energias para desferir um super golpe, uma versão muito mais poderosa de um golpe seu.

Quem já assistiu aos animes de Street Fighter, ou mesmo jogou os games, deve ter percebido que o lutador concentra o seu Chi e desfere uma versão muito mais poderosa de um ataque seu, geralmente buscando encerrar a luta nesse movimento.

Em termos de regras, um personagem só pode executar um Super Move quando o Narrador permitir. Isso será possível num momento heróico ou de fúria, ou ainda de medo ou desespero. O Narrador é árbitro para julgar os momentos adequados, mas a seguir temos alguns dos principais motivos:

· Enfrentando um oponente muito mais poderoso;

· enfrentando um grande rival;

· correndo risco de vida;

· com vários ferimentos.

Um personagem também pode, em condições normais, gastar 1 Força de Vontade, e assim estará apto a executar um Super Move.

Satisfeitas as condições, o personagem deverá fazer um teste de Chi. A dificuldade padrão é 10, mas para cada 5 pontos de Saúde sofridos, ela cai em um ponto, e cada um dos efeitos psicológicos também é um agravante, ajudando no teste.

Por exemplo: Ryu enfrenta Akuma. Ele sofreu 11 pontos de Saúde desde o início da luta. Akuma parte pra cima de Ryu com o Shun Goku Satsu. Ryu decide concentrar seu Chi e acertá-lo com um “Shin Shoryuken”. O Narrador considera que Ryu está com medo, e está enfrentando um oponente muito mais forte. Além disso, Ryu sofreu 11 pontos de dano. Somando tudo isso, sua dificuldade será de 10-4 = 6. Se Ryu gastar 1 Força de Vontade, ela poderá cair para 5.

Feito o teste, enfim o Super Move poderá ser executado. Cada sucesso possibilita ao jogador gastar 1 ponto de Chi. Cada ponto de Chi pode adicionar ao dano da manobra +4 pontos de dano. Outro efeito é aumentar em +1 a velocidade ou o movimento. Além disso, caso tenha sido usado com uma Carta de Efeito, o jogador poderá juntar duas manobras para cada dois pontos de Chi gastos. Vale lembrar que o jogador pode distribuir seus pontos de Chi entre as possibilidades, somando vários efeitos.

Por fim, há os efeitos colaterais. Por ser um desesperado ataque, o Super Move desperdiça muito Chi, deixando o lutador com um redutor de -2 Velocidade no próximo turno, pelo cansaço provocado pelo golpe. Além disso, cada Super Move realizado numa luta aumenta em +1 a dificuldade de qualquer teste de Honra durante a cena – até um máximo de 10.

Um Super Move sempre adiciona o efeito Knockdown, mesmo que a(s) manobra(s) original(ais) não o possua.

Técnicas Assassinas (regra opcional)

A regra a seguir simula as técnicas assassinas de Akuma e Gen:

Ansatsuken

Pré-requisitos: Foco (((((
Pontos de Poder: Kung Fu 4, Karatê Shotokan, Lua, Ninjitsu 5
Dentre os estilos de karatê e kung fu, há golpes assassinos que classificam essas variantes como artes marciais conhecidas como “Ansatsuken” no Japão. O Shotokan ensinado por Goutetsu a seus discípulos Akuma e Gouken trazia consigo as mortais manobras Dragon Punch e Hurricane Kick, dentre outras. Gouken, não contente com esses preceitos, retirou o espírito assassino das técnicas Hadou, Shoryu e Tatsumaki, deixando-as como ficaram famosas pelo mundo através das lendas Ryu e Ken.

Com outros nomes e formas, Ansatsuken pode ser possuída por diversos estilos ao redor do mundo, sempre buscando a morte nos punhos.

Sistema: Essa manobra pode ser comprada várias vezes, e cada vez que a compra o jogador a mescla com uma de suas Manobras Especiais. O efeito será que sempre metade do dano causado pela manobra (arredonde para baixo) será agravado, mas para cada ponto de dano agravado o lutador perderá um ponto temporário de Honra. Uma vez que o lutador tenha uma manobra Ansatsuken, ele só conseguirá usá-la dessa forma (a menos que a aprenda novamente). Eventuais Super Moves envolvendo a manobra também serão Ansatsuken.

Manobras fora dos padrões de ataque (como Psychic Vise, Leech e Instant Hell Murder, por exemplo) não podem ser combinadas com o espírito assassino.
Personagens com o Satsui no Hadou têm alguns de seus poderes Ansatsuken quando estão dominados, por mais que não sejam golpes letais em seu estado normal (como o Ryu).

Custo: Nenhum (veja descrição acima)

Velocidade: Veja descrição acima

Dano: Veja descrição acima

Movimento: Veja descrição acima

As manobras Ansatsuken de Gen e Akuma:

· Akuma: Improved Fireball, Dragon Punch, Hurricane Kick, Flying Fireball

· Gen: Dim Mak

Esclarecimentos sobre o Karatê

O livro básico de Street Fighter cita o estilo como Karatê Shotokan, enquanto todos os outros estilos são em formas genéricas. Na verdade, aquela história é a história genérica do karatê, que vindo do kung fu chinês se misturou com o tê de Okinawa. Em termos de regras, ele representa todas as formas de karatê. A seguir teremos as principais variantes de karatê conhecidas e um pouco da sua história:

· Shotokan: Gichin Funakoshi foi o primeiro homem a levar o karatê para Tóquio, onde ele teve a aprovação herdeiro do trono, que ficou interessado pela arte. Logo ele montou um dojô na cidade, e seus alunos, para homenageá-lo, colocaram o nome de "Shotokan". Shoto era o pseudônimo de Funakoshi nas poesias que escrevia, e Kan significa Associação. O estilo se caracteriza por bases sólidas e bloqueios amplos e poderosos, além de um soco violentíssimo.

· Goju-ryu: Chojun Miyagi, desde pequeno, em Naha, onde nasceu, praticou a arte do tê. Se por um lado Funakoshi ensinava o karatê como esporte para os universitários, ele ensinava para os policiais de Okinawa. Depois de ter seu valor reconhecido e de muitas viagens, decidiu nomear a sua escola Goju-ryu, tomando como base o terceiro dos oito preceitos da arte do combate contidos no Bubishi, o livro tradicional de Naha-tê. É uma arte com uma boa esquiva e com uma certa semelhança com kung fu. 

· Kyokushin-kai: Masutatsu Oyama foi um coreano que teve o primeiro contato com karatê através do Shotokan. Depois de morar sozinho 18 meses na montanha Kiyosumi, enfim voltou para a civilização e pôde mostrar ao mundo o seu novo estilo, o Kyokushin (Estilo da Verdade). Ele é próximo do Shotokan, mas se diferencia por dar mais ênfase ao tameshiwari (quebramentos).

Outros estilos são importantes, como Uechi-ryu e Wado-ryu, e há muitos outros pelo mundo. Dentre os fictícios, há o Rindoukan, de Makoto.
Crônicas

De fato, o Narrador se perguntará ao ver este cenário pronto: E agora, o que eu faço? Com certeza, é difícil saber muito bem o que fazer. O novo cenário, das novas lendas, precisará de muita ambientação. O principal já foi dito sobre o mundo, os Guerreiros Mundiais e a Illuminati, mas um Narrador pode ficar sem saber pra onde ir. Então, a seguir, teremos dicas sobre cinco tipos de estórias nesse mundo. Há outros tipos, e o Narrador criativo não ficará só nisso, mas os cinco são os mais fáceis de se usar e os mais comuns nesse mundo.

Inimigos de Gill

Nesse tipo de Crônica, os personagens amam muito o mundo, e não querem cogitar a idéia de uma possível “Revolução”. Eles (ou algum personagem em questão) estará sempre tentando atrapalhar a Illuminati, seja roubando os Arquivos-G ou matando seus monges. O objetivo final, é claro, será derrotar Gill.

Talvez os personagens nem sejam contra a Revolução, mas eles podem não gostar dos métodos de Gill ou simplesmente ter uma richa com ele.

O Ritual

Alguns monges da Illuminati podem estar atrás de algum amuleto ou poder secreto, para garatir que a profecia se cumpra. Se os personagens forem simpatizantes de Gill, eles deverão ajudar os monges (e muita gente está contra, com certeza!). Mas se forem contra Gill e seus métodos, com certeza tentarão impedir isso! E se conseguirem, Gill pode ficar muito furioso, já dando uma continuidade para a aventura.

Seduzidos

Talvez os personagens lutaram muito bem nos últimos torneios, e graças a isso foram convidados por Gill para entrarem para a Illuminati. Lutadores honrados recusarão o convite na hora, e com isso despertarão a fúria do suposto deus. Gill poderá encomendar sua morte, e muitas histórias da Crônica podem se basear nisso.

Monges Renegados

Alguns dos personagens – ou todos eles – podem ser monges renegados da Illuminati. Ao perceberem o objetivo de Gill, decidiram sair, e agora são procurados por seus capangas para serem mortos. Além disso, querem que o mundo saiba dos interesses de Gill, e tentam, à todo custo fazer com que muitos os sigam. Como se não bastasse isso, ainda terão que enfrentar o próprio Gill em pessoa algum dia (pois uma hora ou outra ele acabará se enfurecendo com esses impertinentes)...

Armagedom

E se a profecia estiver errada, e a Revolução for ocorrer em tempos próximos, talvez 1998 ou 2000? Uma Guerra Mundial pode eclodir – fazendo parte da profecia – e os personagens terão que lutar com Gill ao mesmo tempo em que tentarão parar todos avisando sobre a profecia. Uma mensagem na televisão certamente seria encarada como brincadeira, e os personagens acabariam num hospício. O que fazer numa situação dessas?

Uma Crônica assim seria boa se pelo menos um dos personagens fosse um militar de alto posto.

Epílogo

Suplemento escrito, editado e revisado por Eric Henrique “Musashi” de Souza, webmaster da Shotokan RPG Web Page: http://br.geocities.com/shotokanrpg/
Também não posso deixar de citar a ajuda indispensável de:

· Devayr Suriano dos Santos “Jun” Junior, pela tradução de muitos textos que fazem parte deste netbook, além de ajuda na adaptação de manobras e fichas.

· Todo o pessoal do grupo sf_stg do Yahoo! (sf_stg-subscribe@yahoogrupos.com.br), pelas várias discussões sobre regras e personagens, que fizeram tal suplemento ficar como é hoje.

· Ao ótimo FAQ do Tiamat de Street Fighter que pode ser encontrado na seguinte página: http://db.gamefaqs.com/coinop/misc/file/street_fighter_plot.txt
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