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“Armas. Uma infeliz realidade tanto no mundo de Street
SU M A R / 0 Fighter quanto no nosso.” Assim o livro basico de Street
Fighter RPG inicia sua abordagem de armas de fogo e
armas pesadas. Realmente, trata-se de um conjunto
3 MATERIAL DEJOGO especial de equipamentos, que, talvez pela primeirla vez

Armas de fogo e sua letalidade; Sobrevivendo no tiroteio; na histéria, equilibraram as forcas entre individuos.
Npcs indefesos; Estilos armados; Simplificando lutas de

, - _r Basta saber operar a arma, e um peguenino vence um gran-
times; Mascara VViking P peq g

dalhao. Uma faca ou bastao também pode permitir isso, mas é

9 KABUKI TOWN preciso ainda velocidade e movimentacao, um uso eficiente — ou
Castelo Feudal: Metaldrgica entao pegar de supresa. Com uma pistola, & sd puxar o gatilho.

N Uma granada so precisa ser ativada e arremessada.
13 MANOBRA DO MES

Por vezes, nao é preciso nem saber usar — como mostram o0s
Presenca Aterradora

milhares de infelizes acidentes anuais com armas de fogo. Por

1% LENDAS DO CIRCUITO isso, aborda-las em RPGs sempre foi problematico quando se

busca coeréncia.

Mike Tyson
Esta edicao do PUNHO DO GUERREIRO traz algumas matérias
16 ESPECIAL centradas em armas de fogo, como também uma sobre estilos
COMBATES SOCIAIS armados — esses, sim, com armas brancas. Kabuki Town é visi-

tada em dois lugares, unindo o antigo e o moderno, e a lenda do
circuito e alguém tao entranhada nos anos 80 como poderosa no

EXPED/ENTE mundo contemporaneo.

Street Fighter &, de todo modo, o confronto do antigo e do mo-
derno, com um toque de magia e fantasia. Que os jogadores sigam
derrubando bandidos e suas bugigangas com seus hadoukens!

Editores: Eric M. Souza e Odmir Fortes
Textos: Eric M. Souza e Marcos Amaral
Mapas: Eric M. Souza

Diagramacao: Rafael Bezerra

Projeto Grafico: Rafael Bezerra

Capa: Odmir Fortes

OS EDITORES BUSCANDO COMBATER A
VIOLENCIA USANDO ARTES MARCIAIS

MATERIAL DE DISTRIBUICAO GRATUITA
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Lendo artigos em inglés sobre a diferenca das armas de
fogo (e armas pesadas) e armas brancas, além de sua
maior letalidade, ficaram claros dois pontos cruciais:

1. Armas brancas (assim como punhos e pés) exigem
forca e treinamento; quanto menor o treinamento e me-
nor a forca, menor a possibilidade de ferir, e criancas ou
incapacitados sao inofensivos.

2. Armas de fogo (e armas pesadas) podem ferir
mesmo sem intencao ou sem habilidade. Uma crianca
pode disparar uma arma sem querer e matar um co-
lega, caso o tiro acerte.

Assim, sistemas de RPG que busquem uma simu-
lacao mais coerente para
armas de fogo e armas
pesadas até podem le-
var em conta a técnica no
uso, mas essa técnica precisa
contribuir menos para o resultado
final do que ocorreria com combate de-
sarmado ou com armas brancas. Precisa haver um
elemento de sorte nas armas de fogo muito
maior, de modo que um tiro pode acertar
e causar grande dano mesmo quando
nao ha qualquer habilidade no uso.

treet Fighter claramente nao da mui-

ta atencao a armas de fogo ou armas

pesadas. Sao equipamentos para ban-
didos ou para lutadores inferiores, nao para
0s personagens jogadores. Eles sao super-
-herdis treinados em artes marciais que tor-
naram seus corpos até mais letais que esses
equipamentos modernos.

Por outro lado, é interessante no-
tar que a abordagem dada por Street
Fighter para armas de fogo e armas
pesadas vai ao encontro des-
sa ideia de que a técnica tem
menor relevancia - ainda
que sem querer. O combate
desarmado ou com armas
brancas utiliza manobras e os
danos sao calculados na soma
de Atributo + Técnica + modifica-
dor, subtraindo a Absorcao do alvo.
Outros danos, como queda e fogo,
sao diretos, sem absorcao.

Sobre armas de fogo e armas pesadas,
nada é dito claramente, mas é provavel que
a intencao dos designers seja que eles tam-
bém sejam rolados diretamente (pois é afir-
mado que armas de fogo ainda sao perigo-
sas e que nem mesmo Street Fighters sao
imunes a explosivos; dificilmente uma arma
de fogo somando apenas Técnica e modifi-
cador poderia ser perigosa caso houvesse
absorcao).

Ainda assim, as armas sao simplifica-
das. Nas regras do livro basico, é possivel
ser alvejado por capangas, descansar quinze
minutos e estar completamente recupera-
do. Isso é algo que foi revisado mais tarde:
0 Perfect Warrior trouxe o laser lightknife
causando dano automaticamente agravado
(e claramente sem absorcao, o que reforca
a ideia de que também é assim para armas
de fogo e armas pesadas), e o Contenders
trouxe a regra de que essas armas causam
automaticamente dano agravado.
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Essa & uma abordagem interessan-
te que permite um simulacionismo com
verossimilhanca, ainda que seja um jogo
de artistas marciais fantasticos. Um ga-
roto mula do trafico com Armas de Fogo
1 e uma pistola ainda rolara 4 dados de
dano agravado em um tiro, podendo fe-
rir gravemente um vendedor rival (como
na tragica morte de Combo em Breaking
Bad). Umjogador sem pontos em Armas
de Fogo pode apanhar um fuzil no chao
e atirar contra um inimigo numa cena de
flria e desespero, rolando 6 dados de
dano agravado, e até mesmo mata-lo.

Como ja foi dito, Street Fighter nao é
sobre armas de fogo e armas pesadas. O
esperado é que o herdi seja como Swan
em Warriors e atire uma faca no punho
do capanga antes que ele possa dispa-
rar. Rapido, letal, heroico. Contudo, é in-
teressante observar que o sistema fun-
ciona bem com armas de fogo e armas
pesadas com a interpretacao de que nao
sao absorviveis por meios normais.

MATERIAL DE JOGO

Armas de fogo e armas pesadas sao simplifica-
das em Street Fighter, para que raramente aparecam
em cena e para que os jogadores Nao recorram a elas,
mantendo o clima de aventuras e artes marciais. Uma
vez precisando evitar as armas de fogo (como o livro
basico sugere), como os lutadores devem agir?

E evidente que eles precisam evitar ser atingidos,
mas se nao possuem Missile Reflection, as opcoes se
restringem. O importante é garantir um plano de acao
para esses momentos.

Utilizando o cendario

Utilizar o cenario como protecao é a opcao mais
basica. E possivel se esconder atras de carros, pos-
tes de luz, barris, tambores, qualquer coisa que se
coloque no caminho do disparo, até que o tiroteio
cesse e 0 lutador possa atrair o capanga para 0 com-
bate direto. Com manobras, ainda, como Flying Heel
Stomp, é possivel saltar ligeiro, atingir o capanga an-
tes que ele possa atirar, e se esconder novamente
em outro obstaculo mais adiante.

Choke Throw permite agarra-lo e voar com ele para
longe, derrubando-o em um lugar abrigado e enchen-
do-o de porrada antes que seus amigos se aproximem.

Bater primeiro é outra opcao. Mas essa € uma acao
que depende dos colegas de time e deve ser realizada
em conjunto, todos derrubando ou atordoando seus
oponentes antes que eles possam atirar.

Utilizando outros capangas como escudo

Essa & uma opcao muito interessante, que depende
de analisar o mapa para obter uma cobertura, valendo-se
do movimento de um ataque para se colocar entre dois
capangas. O lutador entao atordoa um deles, de modo a
deixa-lo na linha de visao de seu comparsa, que nao po-
dera atirar. Se os capangas estiverem em linha, a tatica
permite até mesmo que um Unico Street Fighter possa
se manter na ofensiva contra um punhado de atiradores.

Aimagem de Chun Li confrontando 4 atiradores daum
bom exemplo disso. Ela escolhe um canto, os interrompe
e se movimenta para chutar aquele atirador. Mesmo que
ela nao o derrube ou nocauteie, ainda assim levara apenas
um tiro, e podera pensar em fugir ou outra estratégia.

ERIC "MUSASHI" SOUZA
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— m algumas situacOes, personagens podem
— vivenciar conflitos nos quais criangas e persona-
L gens indefesos - como idosos ou pessoas com
deficiéncia fisica severa - sao colocados em risco. O
Narrador pode buscar orientagoes rapidas, poupando-
-Ihe o trabalho de mensurar caracteristicas fisicas dessas
pessoas que sequer sao capazes de lutar. Tomando por
linha-guia os descritivos dos Atributos, e até mesmo
ficha de NPCs (como o Doninha), seguem os nimeros
estimados para essas cenas.

Obviamente que sao numeros medianos. Alguns
adolescentes de 14 anos de idade tém compleicao e

F
L
§
4
L

|

resisténcia de adultos, e nao devem entrar nessa ca-
tegorizagao, enquanto que ha criangas que praticam
levantamento de peso, e poderiam tranquilamen-
te levantar 20 kg (equivalente a Forca 1). Xaudo, por
exemplo, € um idoso, mas com treinamento e grande
habilidade marcial, o que permite manter niveis acima
de outras pessoas de sua idade.

Os numeros sao para situagoes genéricas sobre
personagens que nao precisam de fichas, mas podem
ser colocados em perigo.

ERIC "MUSASHI" SOUZA

Crianca de colo
Forca Q, Destreza Q, Vigor Q
Salde @

Crian¢a de 2-5 anos
Forca O, Destreza @, \Vigor @
Salude @

Crianca de 6-8 anos / adulto
com grave limitacao fisica
Forca Q, Destreza @, Vigor @
Salude @ @

Pre-adolescente
Forca O, Destreza @ @, \Vigor @
Salde @9 @

Adolescente até 14 anos
Forca @, Destreza @ @, Vigor @ @
Salde O 9@ ®

Idoso
Forca O/ @, Destreza @, Vigor @
Salde @@ @



Os estilos de luta desarmados sao definidores para o tipo de personagem
que se quer construir, e mesmo que haja muitas manobras abertas, a
escolha do estilo aponta para o que o lutador aprendera e que abordagem

utilizara no ringue.

Assim, e possivel dizer que o estilo é
um definidor de como o lutador se com-
portara, independente de onde ele possa
treinar ao longo da campanha, com mes-
tres de outras artes marciais.

Um ponto fora da curva é o caso dos
estilos armados. Por exemplo, kenjutsu é
a arte de lutar com espadas, assim como
bojutsu é a arte de lutar com bastoes.
Como simular um personagem que trei-
nou essas artes?

Em primeiro lugar, é possivel observar
que uma arte centrada numa arma rara-
mente precisa de algo aléem da Técnica da
arma - provavelmente, apenas Esportes. A
Técnica da arma cobre os ataques possiveis
e cobre também o blogueio basico (Aparar),
além do Ataque Berserk simular dezenas de
efeitos conforme a imaginacao do jogador.

O Contenders aponta o caminho que os
designers pretendiam se-
guir quando aborda a
relacao de estilos com
determinadas armas.

Assim, o Aikidd possuirelacao com o Kenjutsu,
e sua arma é a Bokken. E possivel criar um pra-
ticante de Kenjutsu adotando Aikidé como estilo
de luta e investindo na Técnica Espada (como foi
feito com Hayate em Tempos de Glaria). Um lu-
tador que aprendeu seu estilo armado em forcas
militares ou policiais pode obviamente selecionar
Forcas Especiais, e um artista marcial de Okinawa
que utiliza tonfa, sai, bastao
longo ou outra arma caracteris-
tica da ilha selecionara Karaté
Shotokan, que é originado do es-
tilo okinawano.

Entao, criar um personagem que prati-
ca um estilo armado pode envolver sele-
cionar um estilo relacionado com aquela
arma, para comprar poderes e mano-
bras mais simples, e focar no
desenvolvimento do >
estudo da arma, in- IR
clusive criando novas ¢
manobras ou adaptan-
do Manobras Especiais
aprendidas para o uso da
arma (como no exemplo
do proprio Contenders
de usar Monkey
Grab Punch com
Espadas
Gancho).

Outra possibilidade, tam-
bém seguindo uma sugestao
do Contenders, & modificar
esse estilo base, adicio-
\ nando manobras e re-
tirando outras, para se
obter sua versao ex-
clusivamente armada.

ERIC "MUSASHI" SOUZA
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treet Fighter oferece um combate agil e

complexo, cheio de nuances e estratégias,

e que funciona perfeitamente em 1 x 1.
Contudo, umavez aumentado o nimero de partici-
pantes, pode haver complicagoes para o Narrador,
que precisa lidar com diversas agoes, diversas ve-
locidades, movimentacoes e interrupgoes.

O combate foi feito para ser detalhado, mas
uma sO pessoa cuidar de muitos lutadores
pode ser problematico (experiéncia propria).

O PUNHO DO GUERREIRO ja apresentou regras
especificas para isso, como o Combate contra Horda,
ideal para aquelas cenas épicas em que os herdis
saem socando multidoes de capangas, ou mesmo
orientacoes para utilizar a Carta de Efeito e para o
Narrador interpretar capangas de forma fidedigna
(@ maioria deles fugiria ap6s um golpe bem dado).

Aqui, a ideia é abordar o combate de times, de
grupos de Street Fighters, tanto na arena quanto
fora dela, de modo a auxiliar o trabalho do Narrador.

Lutas de times

Combates separados: uma solugao simples,
que surge até de forma instintiva, & separar 0s
combates. Cada lutador confronta seu oponen-
te, e o Narrador aborda cada turno em separado.
Comisso, ele pode cuidar especificamente do NPC
em questao e evitar cometer erros ou se perder.
O ponto fraco desse método € que inviabiliza
combos de time ou que um lutador intervenha
para ajudar um colega.

Velocidade de grupo: essa solugao é interes-
sante, favorecendo o trabalho em equipe e consi-
derando que o time luta em conjunto. Assim, sera
computada a menor Velocidade entre os mem-
bros do time, assim como a menor Velocidade
entre os rivais. O grupo mais lento se move pri-
meiro; todos se movem e declaram seus ataques.
Conclusa essa etapa, o grupo mais rapido escolhe
onde e como vai interromper. E uma solucio co-
mum em varios RPGs, tendo sido testada e utili-
zada em larga escala.

Complexidade total: simplificar nao é opcao?
Ok, uma solucao é o Narrador utilizar um rascunho
em que anota as velocidades e movimentacoes
dos NPCs, de modo a nao se perder. O combate
sera intenso, mas é importante que ele evite que
se torne confuso, o que é bem facil de acontecer.

ERIC "MUSASHI" SOUZA
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Maskara é um personagem de uma série

de quadrinhos desenvolvidos entre 1982

e 1985 por Mike Richardson, e publica-
dos no final dos anos 80 pela Dark Horse Comics.
As historias destes quadrinhos giram em torno
de uma mascara que a cada historia ela é usada
por alguém diferente, sendo o primeiro usuario
Stanley Ipkiss. A mascara € uma reliquia simbio-
tica que impregna qualquer usuario com diversos
poderes e desinibicao, permitindo realizar os seus
objetivos sem medo das consequéncias.

Nos quadrinhos, a mascara € um objeto enfei-
ticado, com o formato de um rosto humano, com
olhos nariz e boca. Além de ser feita de varios pe-
dacos de jade, e que por ser uma pedra de cor verde,
justifica o fato das pessoas que usam a mascara fi-
carem com suas cabecas verdes. No filme, a mas-
cara foi mostrada como sendo de origem nordica,
e é feita de madeira esverdeada, com um formado
triangular. Ela é relacionada a Loki, deus travesso.

Nas HQs, a pessoa que usa a mascara ganha
poderes de auto-regeneracao, podendo ser ferida
e sangrar, mas logo em seguida ficar curada. No
filme, no entanto, quem usa a mascara fica in-
vulneravel a golpes ou tiros, podendo até mesmao

MATERIAL DE 1060 EI

cair de um prédio,
ou até ser esmaga-
do, ou ser amassado,
sem que haja a presen-
ca de sangue. E diferen-
te dos quadrinhos, onde a
mascara transforma o usuario
em um ser cruel e vingativo, no filme
0 usuario so se torna perigoso ou violento

se ja for uma pessoa ma, como no caso do per-
sonagem da mafia Dorian Tyrell.

Em Street Fighter, a mascara pode ser utiliza-
da de trés formas: como nas HQs, como no filme
e num meio-termo entre as midias (sendo esta
dltima a versao ideal para campanhas).

HQs: a mascara & um Item de Poder nivel 5.
Possui Regeneration (1) e 4 pontos de Chi para
reabastecerem o Chi do personagem e alimen-
tarem a cura.

Cinema: a mascara é incrivelmente podero-
sa, um Item de Poder nivel 16. Por isso, é indica-
da para NPCs, ou para jogadores em momentos
muito especificos. E tanto poder que é interes-
sante o Narrador intensificar a influéncia maligna
da mascara e forcar perda de Honra e atos cruéis.

Ela possui Regeneration (1), Speed of the
Mongoose (3), Toughskin (2), Stunning
Shout (2) e Sonic Boom (3), sendo essa
dltima habilidade também simulada para
as armas criadas pela imaginacao do
usuario. Ela ainda possui reserva de 5 Chi.

Versao balanceada: nessa versao, a
mascara € um Item de Poder nivel 5. Ela
possui Regeneration (1) e mais 4 pontos para
alguma manobra condizente com a personali-
dade do personagem. Por exemplo, Speed of the
Mongoose para Ipkiss, ou Sonic Boom para Tyrell.
Os pontos restantes se tornam reserva de Chi.

Em todos os casos, @ mascara exerce uma in-
fluéncia maligna, levando o personagem a se tor-
nar obsessivo e buscar as Ultimas consequéncias
em suas agoes. Ele pode testar Honra para evitar
acoes cruéis, precisando de 1 sucesso nas ver-
s0es menos poderosas, e 3 sucessos na versao
cinematografica. Caso nao consiga, sera cruel
e perdera Honra constantemente. Falha critica
significa sucumbir e nao poder mais resistir ao
longo da cena.

ERIC "MUSASHI" SOUZA
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Essa arena € um antigo castelo feudal na Zona Rural de Kabuki
Town. Como ele ndo é ocupado, costuma ser utilizado para
lutas de street fighting, sobretudo a ponte que cruza o fosso
ao redor do castelo.

Durante a noite, o siléncio do campo é quebrado por socos e chutes
de street fighters.

O fosso é profundo, mas a queda nao provoca nenhum dano
especial (considere a queda de 1 andar, elevando em 1 o dano de
algum arremesso). Retornar é dificil, saltar diretamente da agua
profunda é um grande feito, demandando pelo menos 4 sucessos
num teste de Destreza + Esportes.

ERIC "MUSASHI" SOUZA
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A Kata Hagane é uma das principais
empresas do parque industrial de
Kabuki Town, fornecendo principalmente
ferramentas e pecas automobilisticas.

A ARENA

Escadaria: um lutador arremessado na esca-
daria rolara por mais dois degraus, recebendo +2
dano. Caso o lutador seja empurrado, ele sofrera
knockdown e recebera +1 dano aléem da manobra
gue 0 empurrou.

Queda: lutadores também podem ser jogados
no andar inferior. E o equivalente a uma queda
de um andar, portanto, o lutador recebe um pon-
to de dano além do que recebeu pelo arremes-
so. Lutadores nao podem ser empurrados dessa
forma, apenas arremessados, pois a amurada
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metalica os segurara. Contudo, o arremessador
pode ser um pouco mais cruel e tentar jogar a
vitima para que atravesse a grade, conforme as
regras do Perfect Warrior.

Correntes: as correntes dependuradas sao
utilizadas para depositar e para pescar objetos na
caldeira. Um lutador pode saltar e agarra-las, pre-
cisando passar num teste de Destreza + Esportes
para isso. Aquele que possuir Wall Spring ainda
pode utilizar a manobra nas correntes, também
sendo necessario o teste. No caso de falha, o lu-
tador nao segura corretamente, mas pode gastar
1 Forca de Vontade e rolar Forga, para, num ato de
desespero, agarrar-se a corrente (encerrando seu
turno). Em caso de falha critica, o lutador nao tem
0 que fazer - ele caira na caldeira.

Caldeira: esse caldeirao esta repleto de fer-
ro derretido em temperatura altissima, e quei-
ma muito mais que um incéndio. Um lutador que
caia ali sofre 4 pontos de dano por turno, até
que consiga sair. No minimo, ele sofrera o dano
por dois turnos - quando cair e no turno seguin-
te, em que saira. Quem possuir Vigor abaixo de
4 automaticamente entrara em dizzy e podera
gueimar até morrer.

ERIC "MUSASHI" SOUZA
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o PRESENCA ATERRADORA

Alguns lutadores sao realmente assustadores, podendo evocar seu chi para amedrontar pessoas proximas,

8 '- ou ainda influencia-las.

2
a -

[ i

|

Pré-requisitos: Foco s=s, Mistérios suss
Pontos de Poder: Ler Drit 2; Kabaddi 3

O usuario reune suas forcas misticas e
conhecimentos do oculto para elevar sua pre-
senca na mente do inimigo, aterrorizando-o
completamente e fazendo-o ter dificulda-
de para lutar pelos proximos momentos.

Sistema: Presenca Aterradora tem
alcance igual a foco do personagem. O
usuario emite sua energia diretamente na
mente do alvo com um teste resistido de
Carisma + Foco contra Inteligéncia + Foco
do alvo. Se a vitima for bem-sucedida no
teste, ela consegue ver através da mano-
bra e nada acontece. Se o usuario for bem-
-sucedido, duas coisas podem acontecer:

1

[ L]

Se a vitima ainda nao tiver atacado
esseturno, elaficaracompletamente

estatica, assombrada pela presenga de tao poderoso
inimigo, e perdera qualquer movimento ou ataque que
ainda lhe reste. Além disso, a vitima tera um retutor de
velocidade de -1 para cada sucesso extra conseguido
no teste de Carisma + Foco por um ndmero de turnos
igual a Foco -2.

Caso a vitima ja tenha agido nesse turno, no turno
seguinte ela sera considerada estonteada (dizzy), as-
sombrada pela presenca de tao poderoso inimigo. Além
disso, a vitima tera um retutor de velocidade de -1 para
cada sucesso extra conseguido no teste de Carisma +
Foco por um numero de turnos igual a Foco -2.

A manobra nao causa nenhum dano real.
Custo: 1 Chi

Vel: +1

Dano: Veja descricao acima

Movimento: Nenhum

MARCOS AMARAL
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MIKE TYSON

LENDAS DO CIRCUITO

Mike Tyson teve uma infancia dificil depois
de o pai abandonar o lar quando ele tinha
apenas dois anos. A sua juventude ficou
marcada por ser internado aos 11 anos em
um reformatorio para jovens delinquentes,
onde se iniciou ho boxe, motivado pelo diretor
da instituicdo, que era um antigo pugilista.

Aos treze anos foi descoberto pelo treinador
Cus D'Amato que passou a ser o responsavel
pela sua carreira. Mike Tyson teve um desen-
volvimento fisico precoce. Aos 12 anos pesava
mais de 80 kg, com musculatura bem avantajada
para um garoto; aos 15, ja era um peso pesado
veloz e nocauteador; aos 18, nem mesmo seu
treinador ficava de pé; aos 20 anos, tornou-se
campeao mundial, 0 mais jovem peso pesado a
conseguir este feito.

Em 1981, com 15 anos, tornou-se campeao
juvenil de boxe dos Estados Unidos da América
para, no ano seguinte alcangar o titulo mundial do
mesmo escalao etario. Em 1983 zangou-se com
Atlas e voltou a trabalhar com Cus D'’Amato e foi
sob a orientagao deste, que em 1985, deu-se a
sua passagem para o boxe profissional. Logo no

primeiro ano ganhou os 15 combates em que
participou, 11 deles por K.O. (knock-out) no pri-
meiro round.

Em 1986 um més depois de Cus D’Amato
falecer, Tyson impos-se definitivamente como
campeao e ficou conhecido em todo o
mundo. A mais importante das 13 vi-
torias do ano aconteceu a 22 de no-
vembro quando, ao derrotar Trevor
Berbick, conquistou o titulo mun-
dial de pesos pesados do Conselho
Mundial de Boxe (WBC). Com 20 anos,
foi 0 mais jovem pugilista a alcancar
esse feito.

No ano seguinte, con-
quistou também os titulos
mundiais da Federacao
Internacional de Boxe e
da Associacao Mundial
de Boxe e em 1988 ven-
ceu trés combates con-
tra pugilistas de renome.
Todos por K.O. antes do
quarto assalto.

Ainda em 1988 casou com a atriz e modelo
Robin Givens que, no ano posterior, pediu o divorcio.
Em um programa de televisao, alegou que Tyson
era, em suas palavras, maniaco-depressivo. Estes
problemas afetaram a carreira do pugilista, que so

combateu por duas vezes em 1989, embora te-
nha vencido os dois desafios. O mau momen-
to ficou confirmado em 1990 quando, a 11
de Fevereiro, foi batido no Japao por Buster
Douglas com o K.O. ao décimo assalto, per-
dendo os seus trés titulos mundiais.

Em Julho de 1991, fez parte do jri
do concurso Miss Ameérica,
mas acabou acusado de
violacao por uma das par-
ticipantes. Em Marco de
1992, Mike Tyson foi
condenado a seis anos
de prisao, mas devido ao
bom comportamento so
cumpriu metade da pena.
Saiu da prisao em Marco de
1995 e cinco meses depois
voltou a combater.
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Em 1996, desafiou o campeao Evander
Holyfield. Holyfield ganhou, mas Tyson pediu logo
adesforra. Os dois pugilistas voltaram a encontrar-se
em 28 de junho de 1997 para o que chegou a ser
chamada de luta do século. Mas, a 40 segundos
do final do terceiro round deu-se o inesperado:
Tyson mordeu a orelha de Holyfield e acabou por
ser desclassificado. Ele afirmou que so6 fez aqui-
lo em resposta a repetidas cabecadas que vinha
recebendo de Holvfield. Tyson perdeu o combate e
foi banido por um ano da competicao. Percebendo a
possibilidade de combate livre, sem as restricoes do
boxe, Tyson passou a aceitar os convites para lutar
no Street Fighting.

Jogando com Tyson: Vocé lutou muito para
conquistar o que conquistou e se acha merecedor.
Com seus oponentes, porém, demonstra respeito,
do jeito que aprendeu na arte nobre. O combate é
0 gue importa quando esta no ringue, mas uma
vez finalizado, o adversario € um lutador como
VOCE, e merece respeito. Vocé gosta da vida boa
gue dinheiro e fama proporcionam, e nao contém
seus desejos e excessos.

Aparéncia: Tyson & muito robusto, principal-
mente considerando que nao é tao alto para um
peso pesado. Ele gosta de demonstrar estilo e chama
atencao nao so por seus muasculos, mas também por
tatuagens e pela composicao de seu visual.

ERIC "MUSASHI" SOUZA

Estilo: Boxe

Escola: Cus D'Amato Boxing Gym

Conceito: Lutador profissional
Assinatura: Levanta os bracos

Forca 00000
Destreza 00000
Vigor o000
Prontidao oeeee
Interrogacao @@
Intimidacao ©®®®®
Perspicacia ©®®®
Manha o000
Labia o0
MANOBRA

Jab

Strong

Fierce

Apresamento
Blogueio
Movimento

Jump

Punch Defense
Deflecting Punch

Power Uppercut
Head Butt

Head Bite
Dashing Punch
Dashing Uppercut
Hyper Fist

Carisma

Manipulacao ©®

LENDAS DO CIRCUITO
Divisdao: Tradicional Aliados o000 Soco 00000
\l:;PS:t?: A Contatos ®®®  Chute
|tor|as.. N Empresario ®@®®@ Blogueio e0000
Derrotas: 6
Empates: 3 Fama 00000 /presamento 000
KO: L4 Recursos ©@®@®@@® Esportes 00

. Foco
Percepcao ®®@

Inteligéncia ®® Gloria o000 @

Honro 000000

Aparéncia ©0® Raciocinio eeeee Chi®
Forca de Vontade 0000000000
Luta as Cegas ©000® Arena 00000 51ilc 00000000000000000000
Conducao ~ e® Computador ® Combos: Deflecting Punch para Hyper Fist
Lideranca oo Inves.tl.ga(;aOO (dizzy), Head Butt para Head Bite, Dashing
seguranca Medicina ~ ® Punch para Hyper Fist (dizzy), Deflecting
Furtividade @@ Misterios Punch para Power Uppercut (dizzy)
Sobrevivéncia Estilos o000
VEL. DANO MOV, ESPECIAL
7 10 3 Basica
5 12 3 Basica
4 14 2 Basica
5 8 Um Basica. Ignora Blogueio
S = - Basica. Interrupcao. +2 Vel prox. turno
8 - 6 Basica
Aérea; Interrupcao contra projéteis, deve vencer uma disputa de
8 = 3  Destreza + Esportes vs. Foco do atacante; pode ser combinado com
chutes e socos basicos (use a VEL, DAN e MOV da manobra)
9 - - absorcao +4 vs. Soco; -2 vs. outros
; 11 _ Bonus de Blogueio apenas para socos; Apos a absor¢ao faga um contra-
soco (vs. qualquer ataque)
4 14 Um Knockdown vs. Aérea
5 14 1
6 11 Um Apresamento Sustentado
5 {5 EREEREY
5 15 5  Knockdown vs. Aérea, 1 FV
6 11 Um 3testes de dano, 1FV
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COMBATES SOCIAIS
=

O combate possui regras proprias em RPG
porque o0s jogadores ndo podem trocar
50C0s e pontapés nas sessoes para definir
quem vence.

Nao é seguro, nao é objetivo de um jogo de
mesa, e tampouco traria qualquer representacao
do que sao seus personagens. Assim, RPGs nas-
ceram com regras de combate.

Nas questoes sociais e de interpretacao, po-
rém, inicialmente o jogador devia tentar usar
palavras e argumentos para convencer seus

colegas ou algum NPC. Conforme os jogos evo-
luiram, surgiram habilidades sociais e testes para
definir quao bem o personagem vai, independe
do argumento que o jogador usouy, ja que um jo-
gador eloquente pode ter um personagem pouco
habil com palavras e vice-versa.

O livro basico apresenta diversos testes pos-
siveis, assim como as aventuras oficiais e semi-
-oficiais. Mas nao ha regras para combate social,
algo que surgiu mais tarde, em RPGs mais recen-
tes, e tem destaque principalmente em Guerra dos

ESPECIAL

Tronos (em que ha até pontos de vida sociais, e uma
vez derrotado, o personagem cede). Este breve arti-
go traz orientacoes para lidar com combates sociais
dentro das regras originais de Street Fighter.

Um combate social € qualquer situacao em que
um personagem tenta se impor sobre outro usando
Atributos Sociais. Street Fighter € sobre luta, e pos-
sui regras avangadas e fluidas para isso. Mas nem
sempre é interessante lutar. Ha duas situacoes de
combate social, e ambas se resolvem com acoes
prolongadas e resistidas: o confronto e aimposi¢ao.



CONFRONTO

Nessa situacao, 0s personagens discu-
tem/dialogam. Ambos estao ativos, expondo
seus pontos de vista, um querendo conven-
cer o outro. Os jogadores interpretarao o que
dizem, assim como interpretam seus golpes
em acao, mas os dados definirao como um
argumento impacta no outro. Ambos ro-
larao Manipulagao ou Carisma + Labia (ou
Habilidade necessaria), e aquele que conse-
guir tirar primeiro um ndmero de sucessos
igual a Forca de Vontade do outro vencera.

Por exemplo: Chun Li e Guile discutem como
€ melhor entrarem em Mriganka para uma mis-
sao de espionagem; Chun Li quer entrar como
turista com identidades falsas, e Guile prefere
invasao nadando pela baia. Elarola Manipulacao
+ Investigacao (8 dados) e ele rola Manipulagao
+ Furtividade (10 dados), Habilidades relaciona-
das aos argumentos que eles usam.

No turno 1, Chun Li tira 5 sucessos; Guile
tem Forca de Vontade 9, e restam mais 4 pon-
tos para ceder. Ele tira 3 sucessos; Chun Li tem
Forca de \Vontade 8, e restam 5 sucessos. No
turno 2, Chun Li tira falha critica. Ela calculou
mal e perdeu todo o poder de convencimento
que tinha conquistado, e perde seus sucessos.
Guile rola, e tira 5 sucessos.

Ele convence completamente Chun Li de
que as identidades falsas seriam descobertas
por M. Bison, e o melhor é entrar por mar.

ESPECIAL

IMPOSICAO

Nesse caso, um personagem fala, tentando
impor seu ponto de vista sobre outro, que ape-
nas tenta resistir. E interessante para discur-
sos (Carisma + Labia), ou ainda para convencer
um suspeito a falar (Carisma + Interrogacao).

Neste caso, aquele que se impoe rola
0 teste adequado, e o alvo rola sua Forca
de Vontade (pelas regras gerais, a Forca de
\ontade permanente, mas em condigoes es-
tressantes o Narrador pode determinar que
seja rolada a atual). E uma acao prolongada e
resistida, e aquele que conseguir 3 sucessos
primeiros vence.

Por exemplo: M. Bison discursa no forum
das Nacoes Unidas de modo a convencé-los
de que ele é um rei justo e Mriganka sofre
perseguicao da CIA. Ele rola Carisma + Labia
(9 dados), e o Narrador define que aqueles
lideres tém Forca de Vontade média 7 (sao
homens duros de uma longa carreira politica).

No primeiro turno, M. Bison tira 5 su-
cessos, e os lideres em conjunto tiram 3. M.
Bison larga na frente, com 2 sucessos. No
turno 2, M. Bison tira 3 sucessos, e os lideres
tiram 5. Retorna-se a estaca zero. Parece que
aquilo vai ser longo e complicado, e o ditador
ja comeca a pensar se nao e melhor controlar
todas aquelas mentes.

ERIC "MUSASHI" SOUZA



