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EDITORIAL

“Eu ndo devo ter medo. Medo é o assassino da mente.
Medo é a pequena morte que leva a aniquilagdo total. Eu
enfrentarei meu medo. Permitirei que passe por cima de
mim e me atravesse. E, quando tiver passado, voltarei
o olho interior para ver seu rastro. Onde o medo nao
estiver mais, nada haverd. Somente eu permanecerei’.

A litania contra o medo é uma das citacdes mais marcantes
de Duna, a saga mais bem-sucedida e uma das mais premiadas
da ficcao cientifica. Duna trouxe discussoes filosoficas, ecologi-
cas, antropologicas, debateu relagdes entre pessoas, sociedades
e sistemas de governo — e, claro, com tramas bem boladas e boas
doses de acao.

Nao so de frases marcantes vivem as Bene Gesserit, ordem
de guerreiras que governavam “por tras do trono’, por meio de
casamentos e manipulacoes: seu modo de luta, chamado por lei-
gos de “modo sobrenatural’, é digno de um Street Fighter, com
técnicas poderosas e influéncia mental. Aproveitando o filme de
Duna com grande elenco que saira em 2020, a arte das Bene
Gesserit vem adaptada para SFRPG.

O cinema também traz o apavorante Predador como Lenda do
Circuito. Ele pode estar em meio a selvas, ou até nas cidades, tor-
nando-se um grande desafio aos jogadores — e mais tarde, talvez,
um aliado. A revista também aborda lutas contra grandes poderes,
mais comum em RPGs de fantasia, adicionando um gran finale a
uma campanha. Afinal, nds vamos ao encontro do mais forte!

0S EDITORES, QUE ATE SENTEM MEDO,
MAS NUNCA SE ENTREGAM
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Rivercity Girls € o jogo mais recente de uma longa série de beat ‘em P

ups que se passam nessa cidade ficticia. Nela, duas garotas, Kyoko § @y ..
e Misako, descobrem que seus namorados sao sequestrados e come¢am 7 ' -
uma jornada para resgata-los ao melhor do estilo Final Fight, metendo ) =

porrada em todo mundo! =

m dos melhores elementos presentes neste jogo é o desenvolvimento

marcial das protagonistas, que, ao final de cada fase, podem se encontrar

com NPCs e aprender novas manobras especiais. Esse elemento é bem
interessante para uma cronica de Street Figther RPG, sendo assim, vamos
transpor essa regra para o sistema. /

PAGANDO POR NOVAS MANOBRAS

Um sensei € um artista marcial completo que se dedica a treinar seus discipulos,
muitas vezes como forma de levar sua arte marcial adiante. Porém, muitos praticantes de
artes marciais aprendem seus golpes durante sua jornada pelo mundo, sem a tutela de um
sensei. Contudo, algumas manobras sao dificeis de desenvolver sem a tutela de alguém, em
especial aquelas que consomem Chi ou Forca de Vontade. Normalmente, o Narrador pode inserir
NPCs para ajudar o jogador nisso, como ocorre no 2° episodio de Street Fighter Il Victory, em
gue Ryu encontra um velho sabio que Ihe ensina sobre o Hadou.

SIRPANGUR \


https://www.instagram.com/sirpangur/
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Outra forma de conseguir isso é permitir que o
jogador procure ativamente alguém para Ihe ensi-
nar um golpe. Com um teste de Carisma + Contatos,
um personagem pode procurar por algum treinador
que possua as manobras especiais que ele deseja.

A tabela ao lado mostra a relacao de sucessos
e a quantidade de tempo que levara procurando
tal mestre. Em caso de falha critica, o persona-
gem nao consegue encontrar ninguém que tenha
algum ensinamento Gtil para aprender a mano-
bra, seja por sua falta de habilidade para isso, ou
porgue vocé usou as palavras erradas e fez com
que as pessoas se afastarem propositalmente de
vocé. O Narrador pode aumentar ou diminuir a di-
ficuldade do teste de acordo com a abordagem ou
historico do personagem. Alguém com contatos
na policia ou exército pode ter mais facilidade para
aprender alguma manobra de Forgas Especiais,
porém isso pode afasta-lo de professores de estilos
mais pacificos como Tai Chi Chuan.

PROCURANDO,UM 5

TREINADOR

Teste Carisma + Cont

Um sucesso
Dois sucessos

Trés sucessos

Cinco sucessos

MATERIAL DE JOGO

Apos encontrar o treinador, o proximo passo é
convencé-lo ele a te ensinar. A maioria de tutores
que trabalham assim o fazem por dinheiro, mas
alguns podem querer ensinar apenas aqueles
que sao considerados dignos. No primeiro caso, 0
personagem pode rolar Manipulagao + Recursos,
com dificuldade 8. Em caso de sucesso, o tutor Ihe
ensinara o golpe desejado; sucessos adicionais po-
dem representar outros golpes que o tutor pode
lhe ensinar. Em caso de falha, o tutor so ira en-
sinar o personagem se ele se provar digno, seja
fazendo uma prova ou realizando um pedido para
ele. Em caso de falha critica, o tutor se provara ex-
tremamente ofendido com a proposta, expulsando
0 personagem de seu dojo.

Treinadores ou Tutores adquiridos desta forma
nao ensinam manobras especiais com custo redu-
zido, como ocorre com Sensei.

ODMIR FORTES



Street Fighter e sobre lutar no ringue contra um
oponente, ou ainda, fora da arena, enfrentar
combates singulares, mesmo que resolvidos em um
50 golpe contra capangas. E a tonica dos filmes de
artes marciais, e € por isso que M. Bison é um lutador
poderosissimo para ser vencido e desmoralizado no

ringue no fim de campanha.

ontudo, alguns grupos podem buscar desafios di-

ferentes. Mesmo dentro dos jogos de luta, existemn

eventos nos quais os lutadores enfrentam entidades,
como Ogre em Tekken 3, Orochi em The King of Fighters 97,0u
Final Bison em Street Fighter Zero 3. Esses eventos con-
clamam muitos herois no combate contra uma divindade,
um monstro ou uma maquina de guerra magnifica.

Esses eventos podem ser cobertos dentro das regras
(Final Bison, por exemplo, usaria o Psycho Drive para ele-
var seus Atributos Fisicos para 8, o que ja seria um desafio
enorme, mesmao para um grupo), mas o Narrador e o gru-
po podem estar buscando um clima de aventura, como
em Dungeons and Dragons, em que 0 grupo precisa unir
esforcos contra uma forcaimparavel por um tnico lutador.

O Narrador nao precisa abandonar as regras para isso, ou

extrapola-las. Estou Narrando

uma campanha na qual a llluminati

manipulou os jogadores para isolarem

0 comando da Shadaloo, crendo que Lady Death
pretendia provocar um cataclismo nuclear, quando, na
verdade, era o proprio Gill que queria - e a Shadaloo, '
sem comunicagoes, nao poderia impedir (@ organizagao
ganha muito dinheiro no mundo como ele €, e nao tem inte-
resse em destrui-lo, mas sim em domina-lo por completo).

A campanha se tornou um misto de Mad Max e Hokuto
no Ken, e, para mudar o tom, resolvi colocar o Kraken no
Tamisa enquanto o grupo tentava atravessar uma ponte.
Ao invés de chutar o teto com caracteristicas insanas, fiz o
contrario: mantive a limitacao em 8 e de Sadde em 20, mas
tratei cada tentaculo como um personagem especifico, e 0
corpo como outro. Essa abordagem também pode funcionar
para um robo gigante, ou para os anjos em formas estra-
nhas de Evangelion, por exemplo.

A seguir, as estatisticas do Kraken, que podem atée
mesmo serem usadas de base para algo aterrorizante
como Cthulhu.

ERIC "MUSASHI" SOUZA

_ TENTACULOS (8)
; Forca 8, Destreza 4, \/igor 7

Soco 5, Apresamento 5, Esportes 5

Manobras (Vel / Dan / Mov)

Jab6/ 12 /5 (Extendible Limbs com alcance 5)
Strong 4 / 14/ 5 (Extendible Limbs com alcance 5)
Fierce 3/ 16 / 4 (Extendible Limbs com alcance 5)
Apresamento 4 / 13 / Um (utiliza Extendible
Limbs com esse proposito)

Chi 1, Forca de Vontade 10, Saide 15

CORPO

Forca 6, Destreza 3, Vigor 8, Percepcao 6,
Inteligéncia 2, Raciocinio 4

Soco 1, Esportes 5

Manobras (Vel / Dan / Mov)
Head Butt 2/ 10/ 1
Movimento6/-/8

Habilidade Natural: Tinta. O Kraken pode jogar um
jato de tinta ao seu redor, deixando as aguas turvas
por trés turnos, obrigando testes de Luta as Cegas.
0O jato tem velocidade -1 e abarca uma area de 10
hexagonos de raio em qualquer direcao .

Chi 1, Forca de Vontade 10, Saide 20
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BENE GESSERIT

As Bene Gesserit sao membras de uma
ordem antiga e secreta, dedicada a acumular
poder para incentivar o progresso da
humanidade. Através de suas reverendas,
0 credo se espalhou pelas estrelas e, ha
milhares de anos, chegou ao planeta Terra
onde permaneceu dormente, passado de
geracao em geragao.

gora, diante da grave ameaca da Shadaloo

amealhando o poder de diversos sindica-

tos criminosos, algumas “bruxas” Bene
Gesserit sentem a necessidade de colocar suas
vozes e punhos a servico da justica para derrubar
a organizagao que, em esséncia, vai contra tudo o
que acreditam.

O nivel de status na ordem depende dos pon-
tos em Apoio, sendo, de 1 a 5, Iniciada, Irma,
Proclamadora da verdade, Procto Superiora e
Reverenda-mae, que atua como conselcheira,
historiadora, geneticista e modelo para as Bene
Gesserit, e exerce autoridade fora da ordem.

EQUIPAMENTO BENE GESSERIT!

Gom Jabbar: E o terrivel veneno, botado na
ponta daagulha, que pode matarao menor toque.
O Gom Jabbar é raro, caro e usado primariamente

em rituais religiosos. Ele causa 10 dados de dana
agravado e, caso o dano supere o \ligor da Vi '
tima, ela entra em coma. O Gom Jabbar possui
um dano residual de 1 ponto de dano agravad E
por turno. Quando toda a Saude do persona- e
gem se acabar em dano agravado, ele morre. Av‘".;:'
Gnica forma de parar o processo é utilizando
habilidades de cura como Regeneration ou
Chi Kun Healing para modificar a estrutura
molecular do veneno. E preciso curar todos
0s pontos de dano causados no turno inicial
para frear o processo.

W

Escudo pessoal: Heranca dos conflitos galati-
cos, 0 escudo permite absorver danos agravados.
Escudos emitem um leve brilho e um zunido que
podem ser detectados com testes de percepgac
+ prontidao contra Aparéncia + furtividade.

Armalés: Sao armas de feixe em format
de pistola ou rifle, que causam 4 ou 6 dados d
dano agravado (respectivamente). Essas arma
cairam em desuso porque sao pouco pratica
contra escudos: disparar contra um alvo co
escudo gera uma reagao atébmica que causa
dados de dano agravado no atirador e no usue
rio do escudo.


https://www.deviantart.com/jacksdad
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ESTILO BENE GESSERIT

Chi inicial: 3, Forca de Vontade inicial: 4

Pré-requisitos: antecedentes Linhagem 1,
Apoio 1. Bene Gesserit nao podem ter pontos
em conhecimento: Computacao, pois operar ma-
guinas com mentes humanas € contra o credo.

Manobras

Soco:
Ear Pop (2), Heart Punch (&), Dim Mak (&), Knife Hand Strike ()

Chute:
Slide Kick (3), Reverse Frontal Kick 2 Wounded Knee (2)

Bloqueio

Apresamento:
Iron Claw (5), Eve Rake (1), Dislocate Limb (3), Sleeper (3)

Esportes:
Backflip (3), Breakfall (1), Displacement (3), Esquives (2),
Light Feet (&)

Foco:

Cobra Charm (2)*, Chi Kun Healing (3), Death's Visage (3)*,
Mind Control (4)*, Mind Reading (3)*, Psychic Rage (3),
Psychic Vise (4)*, Regeneration (2), Sakki (3), Stunning
Shout (2)*, Telepathy (2), Toughskin (3), Zen no Mind (3)

* As manaobras Bene Gesserit dependem da Voz. Se o
atacante nao puder falar (amordacado, por exemplo), as
manobras marcadas nao possuem efeito — o alvo nao
precisa sequer entender o idioma, mas precisa ouvir o
que esta sendo dito (ainda que em meio a outros sons,
como o ruido de uma arena lotada) para que a projecao
de energia da Bene Gesserit funcione nele.

Para essas manobras, as Bene Gesserit usam Atributos
Sociais ao invés de Mentais. Carisma no lugar de
Inteligéncia e Manipulacao no lugar de Raciocinio.

Trajestilador: Uma heranca dos Fremen, esta
roupa é usada pelas Bene Gesserit do deserto
Arrakino, que permite reciclar a humidade do corpo
humano e sobreviver até uma semana sem fonte
externa de agua em climas aridos.

Baliset: Instrumento de 9 cordas, seme-
lhante a uma citara.

Biblia Laranja: textos religiosos compi-
lados durante a Jihad Butleriana, que foi a /%
guerra dos humanos contra as maquinas £
de pensar (inteligéncias artificiais). A ver-
sao de bolso € um objeto preto, oblon-
go, com diversas paginas de papel
de filamento comprimidas de modo
anao ser maior que um polegar.

Cipo-Tinta: Planta vinda do pla-
neta Gedi Prime, usada como ins-
trumento de tortura de forma se-
melhante a um chicote, que deixa
marcas coloridas e dolorosas para
o resto da vida.

ESPECIARIA

Vocé herdou um punhado da
especiaria mitica de Arrakis - algo ex-
tremamente raro, cobicado, viciante
e perigoso. Cada dose de especiaria
pode ser usada para abrir a mente e
fornecer 1 ponto de Chi temporario ou
aumentar os Atributos Percepcao,
Inteligéncia ou Raciocinio em 1

MATERIAL DE 1060 [EI

ponto. Doses usadas sao perdidas para sempre - €
impossivel recuperar especiaria na terra, a nao ser
roubando de outra Bene Gesserit (0 que é consi-
derado transgressao severa). O uso continuo de

. especiaria pode viciar, causando efeitos terri-
veis: cada utilizacao exige um teste de Forca
de Vontade, ou o usuario ira desejar mais.
Usos subsequentes em um periodo curto
podem impor penalidades cumulativas,
e a abstinéncia é capaz de provocar
incapacitacao.

e \/océ possui uma dose de especia-
ria, passada como reliquia de fami-
lia ha geracoes.

e \/OCE possui trés doses de espe-
ciaria, provavelmente guardada em
um lugar secreto.

eee \/OCE possuUi cinco doses de es-
peciaria, e rumores da sua reserva
comecam a se espalhar entre as
Bene Gesserit.

esee \/OCE pOSSUI Sete doses de es-
peciaria, e sua familia nao consegue
mais guardar segredo deste estoque:
é preciso defendé-lo da caobica alheia.

eseee \/0CE pOSsUi dez doses de espe-
ciaria. E provavel que a sua familia seja
uma das mais ricas do mundo apenas
por conta deste raro tesouro.

BRUNO GAUTHIER LEBLANC


https://www.artstation.com/inkertone
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LINHAGEM

As bene gesserit nascem apos rigorosos cruzamentos genéticos. Todo nascimento é
planejado, e mesmo assim nao e garantia de sucesso: este antecedente determina a forga
e o reconhecimento desta heranca geneética, e € pré-requisito para aprender o estilo.

A Unica excecao é se o personagem tiver sido treinado por um Kwisatz Haderach
(veja mais adiante). Assim, ele devera ter Sensei 5, e nao tera acesso as Manobras uti-
lizam a Voz.

« \/océ é filha de uma Bene Gesserit que atua como concubina de alguém
Importante.

ee \/OCE € filha de uma Bene Gesserit esposa de uma figura proemi-
nente da sociedade.

eee \/OCE € UM raro Bene Gesserit homem — algo que normalmente
e proibido mas que, pela pureza da sua linhagem, foi tolerado.

eeee \/0C€ € filha de uma Bene Gesserit importante, seu

nascimento foi planejado por séculos e celebrado por to-

das. Muitas portas podem se abrir na seita devido a

sua linhagem, mas espera-se que vocé se porte de
acordo.

eeeee Kwisatz Hederach. VVocé é a encarna-
cao do messias. Seu nascimento foi previsto
em profecias milenares e extrapola os limites
do culto. Pessoas com este tipo de heranca
podem ser vistas com grande admiracao,
desconfianca e até mesmo temor por alia-
dos e inimigos das Bene Gesserit. Esse ni-
vel de Linhagem permite adquirir a Manobra
Clairvoyance (Punho do Guerreiro #2).

INGO MULLER
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Esta antiga rua € palco de desafios desde o Japdo feudal, quando samurai
se encontravam para duelos de vida ou morte. Ela foi preservada por sua
relevancia historica, mas seu passado sangrento foi revivido quando o circuito
Street Fighter ganhou forca em Kabuki Town.

rua € uma antiga estrada de Iagje que atravessa uma grande caverna com arvores e

pedras a beira do caminho, adornada com estatuas de jizo no campo. A lua cheia nas- - - . NG Amﬁf.;rpzm 1AL
ce no rumo da entrada, brilhando ao fundo de combates violentos. Existe uma lenda ; - : Ei BEACH
de que quando ocorre um eclipse lunar, um demonio aparece para um desafio. Ha rumores de
gue a lenda tenha nascido porque Akuma costuma parar por este lugar em suas andancas.

SHIROI

ERIC "MUSASHI" SOUZA






A ARENA!

A arena é simples: uma ampla caverna com
rochas no centro, objetos de tamanho 1 e 2, que
podem incrementar o dano de arremessos con-
tra eles. Andar para o fundo pode levar a escuri-
dao total, o que exigira testes de Luta as Cegas.

Em alguns momentos, a maré pode subir,
de modo que ondas maiores vao quebrar den-
tro da caverna, alagando-a e acertando aque-
les que estiverem mais proximos da entrada.
Uma onda como essa causa um dano minimo
(um dado de dano), que, em caso de sucesso,
provoca knockdown.
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Shiroi Beach é uma praia de areias brancas de
Kabuki Town, com grande fluxo de pessoas e mais
voltada ao turismo — diferente de Rock Beach, que

é mais reservada e propensa a aventuras.

-

MARCMONS007

ao ha muitas areas escondidas dos olhos Contudo, a praia possui um complexo de gran-
das multidoes — e da policia — nessa praia, des cavernas que vem sendo utilizadas para lutas
motivo pelo qual sao raros torneios street  clandestinas, em que todo tipo de poderes — e até

fighting na localidade, a nao ser por competicdes  algumas armas — sao permitidos.

da Divisao Tradicional ERIC "MUSASHI” SOUZA


https://www.deviantart.com/marcmons007/art/Cave-3d-761021953
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ELEMENTAL FORCE/FORCA ELEMENTAL

. , o
Um e/ementa/ cfu: rofundo

conhecimento sobre o lado esp/r/tua/ e
mistico da natureza consegue evocar
forcas que ninguém mais conseguiria em
nenhum momento. Evocando o poder de
seu elemento, ele se torna mais poderoso.

Pré-requisitos: Foco Elemental eee,

Mistérios eee

ooo00,

Pontos de Poder: Elemental 3

Quando esta em contato com seu elemento
de origem, o elemental evoca forcas que o tor-
nam muito mais poderoso. A presenca de sua for-
ca guardia o protege, 0 guia, o iluming, deixa seus
golpes mais fortes e seu corpo mais resistente.

"’m

Sist@ha: O ¢ e
tato com seu elemento e orige | que esse
poder funcione (um elemental da agua precisa-
ria estar com 0s pés imersos em um rio ou uma
praia, por exemplo, enquanto um elemental da
terra precisaria sentir os pés descal¢os tocar o
chao natural de uma floresta ou parque. Um ele-
mental do fogo precisaria sentir o calor emana-
do pelas fortes chamas tocar sua pele enquanto
um elemental do ar precisaria sentir o correr livre
dos ventos fortes da montanha, planicie ou ou-
tro cenario de campo aberto). Ao evocar as for-
cas da natureza, o elemental ganha +1 em velo-
cidade, dano e movimento, e passa a ganhar +1
de absorcao até que o elemental decida cessar o

nﬁ{..

C N B

] 4

»0

=]

ro de I'do

personagem). E preciso gastar 1 tur
a manobra para que o poder funcione e caso o
lutador passe trés turnos ou mais sem estar em
contato com seu elemento de origem (como, por
exemplo, o elemental da agua acima ser mantido
com os pés fora da agua por uma manobra sus-
tentada), o bonus é perdido e a manaobra precisa
ser utilizada novamente para ativar o poder.

Custo: 2 Chi

Vel: +0

Dano: Nenhum

Movimento: Nenhum

0 evocando

MARCOS AMARAL

ey
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Os Predadores sao uma raca extraterrestre cuja

civilizacao parece girar em torno do conceito
de caca por esporte com seu proprio codigo de
honra. Eles sao apresentados como excelentes
cacadores que viajam de mundo em mundo
em busca de qualquer presa formidavel que
eles julguem um desafio d sua altura.

Seu objetivo, nesta cacada, é vencer seu opo-
nente, de forma que, quando retornar ao seu pla-
neta, tendo o cranio de uma criatura monstruosa,
ou um grande guerreiro nativo em maos, eles re-
ceberao um status ou cargos militares de honra.
Com isso os Predadores demonstram uma enorme

O que ha de bom na vida é ser vitorioso em uma
boa cagada, matar impiedosamente sua vitima e guar-
dar o seu cranio para a colecao. Apenas o mais forte
deve sobreviver; essa € uma lei universal, e vocé
fara de tudo para manter sua espécie no topo
da cadeia alimentar da Galaxia. Honra & muito
importante para vocé, o que pode impedi-lo
de matar algum individuo de outra espécie

- desde que demonstre seu valor.

Aparéncia: Os yautja sao enormes,
com muito mais do que dois metros
de altura, em corpos humanoides de
grandes medidas e fortes mdsculos.

JOGANDO COM UM PREDADOR

LENDAS DO CIRCUITO

satisfacao pessoal, se sentindo o “topo da cadeia ali-
mentar” do Universo.

Eles perseguem e matam suas presas usando um
arsenal de armas e dispositivos altamente avangados
combinando equipamentos de alta tecnolog §
mas de energia e equipamentos de invisibilida
ramentas simples, como laminas e |

ERIC ”I\/IUSASHI" 'Sﬁ
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Eles tém quatro mandibulas envolvendo suas bocas, dando
aeles uma a aparéncia similar a de um caranguejo. Possuem
madeixas semelhantes a dreadlocks, e em missao, utilizam
armaduras e mascaras metalicas.

Habilidade Natural: Visao de Calor. O personagem tem
uma visao baseada nas temperaturas, e nao nos raios lumi-
nosos. Ele utiliza seu Antecedente Hibrido Animal como Lutas
as Cegas em quaisquer condicoes de escuridao. Por outro
lado, isso traz desvantagens: alguém que conheca essa sua
caracteristica pode se enlamear ou utilizar uma roupa que
reduza a emissao de calor de seu corpo. Além disso, alguns
robés frios podem passar despercebidos (para esses casos,
porém, o hibrido pode utilizar Luta as Cegas, caso possua).



Estilo: Forcas Especiais

Escola: Jungle Hunter Clan

Conceito: Cacador
Assinatura: Gargalhada

Forca
Destreza
Vigor

Prontidao
Interrogacao
Intimidacao
Perspicacia
Manha
Labia

MANOBRA VEL. DANO MOV. ESPECIAL

Jab

Strong
Fierce

Short
Forward
Roundhouse
Apresamento
Bloqueio
Movimento
Bite

Claw

Throw

Neck Choke

Brain Cracker

Light Feet

Tearing Bite

Jump

Acid Breath
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P Computador @@ Combos: Blogueio para Brain Cracker, Claw para Claw
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(Fireball), invisibilidade (Shrouded Moon) e também pode
se autodestruir (funcionando como TNT).

Ignora Blogueio

Interrupcao. +2 Vel préx. turno

0 alvo é arremessado a (Forca) hex; Knockdown
Apresamento Sustentado

Apresamento Sustentado, dano calculado ¢/ soco

Automaticamente adiciona +1 MOV para todas as manobras; opcionalmente, o
lutador pode gastar 1 FV para adicionar +3 MOV a uma Manobra ao invés de +1
0 dano é causado quando o alvo é arremessado a (For¢a - 1) hex na direcao em
gue veio o ataque, dano baseado em Hibrido Animal, 1 Chi

Aérea; Interrupgao contra projéteis, deve vencer uma disputa de Destreza +
Esportes vs. Foco do atacante; pode ser combinado com chutes e socos basicos
(use a VEL, DAN e MOV da manobra)

Alcance = Vigor; alvo precisa estar na linha de visao; causa +3 DAN imediatamente;
no fim do proximo, caso o acido nao seja removido, role agora com +0, e no fim
de 2 turnos de espera com -3, 1 Chi
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RPG Solo sao alternativas para quem quer
ter uma experiéncia de RPG e ndo dispoe de
amigos para jogar. Normalmente, envolve
rolagens de dados para definir como os NPCs
agem e reagem ao que o jogador faz.

0 PUNHO DO GUERREIRO #13 houve uma ma-

N téria sobre Encontros Aleatdrios, com tabelas

para o Narrador rolar dados e realizar uma aven-

tura de improviso. Eles ainda dependem de um grupo e
de um Narrador, especialmente para as cenas de acao.

Mas é possivel adota-la para um RPG Solo. Essa
tabela é replicada nesta matéria, para quem desejar
jogar Street Fighter sozinho. Vocé podera utilizar NPCs
que aparecem nos livros, no PUNHO DO GUERREIRO e
em publicacoes de fas pela internet, encontrando ad-
versarios adequados ao Posto do personagem.

Inclusive, podem ser criadas tabelas de oponen-
tes possiveis, tanto em cenas de capangas e aleato-
rios, quanto em torneios, com rolagens de 1d10 ou
2d10 para descobrir quem o jogador ira enfrentar.

A presente matéria apresenta orientacoes para o
combate em RPG Solo de Street Fighter.

',
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" COMBATE EM RPG SOLO!

i

Num RPG Solo, as rolagens definem a agao
dos oponentes. Entao, basta enumerar as ma-
nobras da tabela de manobras do oponente, ja
com os modificadores calculados, de 2 a 20. Se
houver menos manobras, basta recomecar e
seguir numerando (por exemplo: se um lutador
tem 14 manobras, sua primeira manobra, ge-
ralmente Soco Jab, sera considerada ndmero
2 e 15; Strong, 3 e 16; e assim por diante, até
chegar a 20).

No inicio de cada turno, o jogador seleciona
sua carta, e entao rola 2d10, somando os resul-
tados. Eles definem a acao do oponente. Assim,
é mantido o jogo de adivinhacao que compae
uma partida de SFRPG.

O oponente usara sua manobra de forma
tatica: se for Movimento ou Jump solitario, por
exemplo, ele se afastara ou devera se posicionar
de modo a evitar o ataque do jogador.

Quando o oponente nao tiver uma acao
ofensiva, ou for mais lento, e ficar exposto a

um ataque do jogador, role 1d10: se sair 8, 9 ou

ESPECIAL

10, ele gasta 1 Forca de Vontade aborta para
Blogueio (ou Jump, se for um Apresamento ou
projétil).

Se 0 oponente realizou em algum turno uma
manobra que inicia um combo, jogue 1d10 ap0os
a escolha da carta para o proximo turno. Se tirar
entre 1e 7, ele segue com o combo, sem neces-
sidade de jogar 2d10 para definir a manobra. Se
sair 8,9 ou 10, é preciso da rolagem para definir
a manobra.

Se o0 oponente atordoar o jogador, role 1d10.
Um resultado maior que sua Honra permanente
significa que ele bate no oponente atordoado.

Outras possiveis decisdes podem surgir, Nas
quais deve ser utilizado o bom senso, seguindo
com os exemplos apresentados (70% de chance
de seguir com um combo ou de nao utilizar um
abort, por exemplo, ou uma Honra mais alta
reduzir a chance de bater em dizzy).

ERIC "MUSASHI" SOUZA
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