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Muitas vezes, revisitar velhos conteldos é uma boa ideia. Uma
antiga regra pode ser complementada, ou mesmo apresentada sob
um novo ponto de vista.

A atual edicdo do Punho do Guerreiro visita alguns conteddos
antigos, como a regra para criar personagens experientes, que
apareceu na edicdo #3, agora apresentando uma versdo alternativa
de construcdo do personagem posto a posto, com lutas e
oportunidades de evolucdo gradual.

Outra regra revisitada é a de criag@o de novos estilos, da edicdo
#9. Agora é apresentada uma possibilidade de criar um estilo do
zero, ao invés de realizar uma amélgama de estilos existentes. Séo
Paulo By Fight, producéo antiga de um colaborador da Shotokan
RPG, também foi revisitada e adaptada para o novo formato.

A Lenda do Circuito é Miguel Garza, protagonista de O Ultimo
Dragdo, série mexicana do servico de streaming Netflix. Como
Miguel, o Punho do Guerreiro segue firme e forte, apesar dos
desafios. E assim como Miguel, o fanzine precisa de sua
colaboracdo. Ele é uma construgdo de toda a comunidade e
depende da comunidade para seguir sendo publicado. Contamos
com a ajuda de todos para as préximas edigdes!

Nés vamos ao encontro do mais forte!

SuMARlo.’
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PERSONAGENS EXPERIENTES 11!

No Punho do Guerreiro #3, Odmir Fortes trouxe
uma regra definitiva para criar personagens de posto
alto. A regra é tdo boa e consolidada, que muitos
jogadores, ao resolverem trocar de personagem,
aposentam um antigo e criam um novo no posto dos
outros jogadores de seu grupo.

Essa abordagem pode ser problemética, [d@ que
um personagem criado desde o inicio é feito para ser
funcional desde cedo. Ele assume manobras que séo
melhores no inicio de carreira (como Flash Kick),
enquanto que um personagem criado j@ num posto
mais alto tende a ignorar essas manobras.
Personagens tradicionais também criam combos que
mais tarde deixam de usar.

Outra situagdo que pode gerar descontentamento
com a regra é o cartel ser sorteado no dado. O
jogador néo tem influéncia em suas derrotas, e pode

ser frustrante perder lutas que néo realizou.

Este breve artigo apresenta uma alternativa para
a criago de personagens de posto alto, ainda
seguindo os par@metros da regra apresentada no
Punho do Guerreiro #3, mas com um caminho que
permita personagens consistentes em todos os
Postos.

Um caminho até os Postos mais altos

A nova abordagem funciona da seguinte
forma: o jogador cria um personagem
iniciante, conforme as regras do livro bdésico
de Street Fighter. Uma vez criado o
personagem, o Narrador entéo escolherd (ou
sorteard) um oponente de Posto 1 apresentado
no Guia do Circuito ou em algum suplemento
para ele enfrentar. A luta é um combate de
torneio, com 10 turnos.

Se o lutador vencer a luta, ele terd direito a
um cartel de 5 vitérias. Se ele perder, ele terd
um cartel de 4 vitérias e uma derrota. Se
empatar, terd um cartel de 4 vitérias e um
empate.

Em seguida, o lutador recebe a pontuacdo
para avancar ao Posto 2, e realiza uma nova
luta contra um NPC de Posto 2. Novamente, o
resultado definird mais uma luta no cartel, e as
outras 4 serdo consideradas vitérias. O
procedimento se repete até o Posto desejado.

Por exemplo: José quer criar um
personagem de Posto 5. Ele cria um iniciante,
e enfrenta um NPC de Posto 1. José vence, e
marca um cartel de 5 vitérias. Em seguida, ele
recebe os pontos de Posto 2, atualiza o
personagem e enfrenta um NPC de Posto 2.
José empata. Entdo ele recebe 4 vitérias e um
empate. Seu cartel agora é de 9 vitérias e 1
empate.

José recebe os pontos de Posto 3, gasta e
enfrenta um NPC de Posto 3. José agora
perde. Ele recebe 4 vitérias e 1 derrota, e seu
cartel é de 13 vitérias, 1 empate e 1 derrota.
José recebe os pontos de Posto 4 e gasta,
enfrentando em seguida um NPC de Posto 4.
José vence, recebendo 5 vitérias. O seu cartel
é de 18 vitérias, 1 empate e 1 derrota.

José entd@o recebe os pontos de Posto 5 e
gasta. Seu personagem estd pronto para
comecar no Posto 5.


http://sfrpg.com.br/shotokan/StreetFighter-GuiadoCircuitoBasico.pdf

Pontos recebidos:

Posto 2: +1 Atributo (categoria
priorizada), +1 Habilidade (categoria
priorizada), +2 Técnicas, +3 Pontos de
Poder, +1 Chi ou Forga de Vontade

Posto 3: +2 Atributo (um na categoria
secunddria e outro na tercidria), +2
Habilidade (um na categoria secunddria e
outro na fercidria), +1 Antecedente, +2
Técnicas, +3 Pontos de Poder, +1 Chi ou
Forca de Vontade, +2 Satde

Posto 4: +1 Atributo (categoria
priorizada), +2 Habilidade (categoria
priorizada), +1 Antecedente, +2 Técnicas,
+3 Pontos de Poder, +1 Chi ou Forca de
Vontade

Posto 5: +2 Atributo (um na categoria
secunddria e outro na fercidria), +2
Habilidade (na categoria secunddria), +1
Antecedente, +2 Técnicas, +3 Pontos de
Poder, +1 Chi ou Forca de Vontade, +3
Sadde

Posto 6: +1 Atributo (categoria
priorizada), +6 Habilidade (trés na
categoria priorizada, dois na secundéria e
um na fercidria), +1 Antecedente, +2
Técnicas, +3 Pontos de Poder, +1 Chi ou
Forca de Vontade

Posto 7: +2 Atributo (um na categoria
secunddria e outro na ftercidria), +5
Habilidade (dois na categoria priorizada,
um na secunddria e dois na terciéria), +1
Antecedente, +2 Técnicas, +3 Pontos de
Poder, +1 Chi ou Forca de Vontade, +3
Sadde

O jogador né&o é obrigado a gastar todos os

pontos, embora geralmente seja  mais
interessante aprimorar o personagem. Mas no

cas

o dos Pontos em Poder, em especial, pode

haver vantagem em guardar parcialmente ou
totalmente os pontos recebidos em algum Posto,
para comprar uma Manobra Especial mais cara

no

préximo.

Ainda permanecem as restricdes normais da
regra: Habilidades e Técnicas 3 no Posto 1, 4
dos Postos 2 a 4, 5 do Posto 5 em diante, e
um Atributo OU Técnica em 6 a partir do Posto

6.

Renome e cartel

Como |d mencionado, o cartel dependerd dos
resultados nas lutas de cada Posto. Isso coloca
o cartel nas maos do jogador, permite que ele
aprenda melhor a usar seu personagem e que
busque ser efetivo em todos os postos. O
numero de nocautes serd baseado nessas lutas
realizadas. Nos postos em que o lutador
vencer por nocaute, todas as vitérias recebidas
serdo por nocaute; nos pontos com vitdrias por
pontos, uma vitéria apenas serd por nocaute, e
todas as outras por pontos.

A cada Posto, o lutador receberd 1 Ponto
permanente para gastar em Honra ou Gléria.
Contudo, o Renome das lutas realizadas
também serd considerado, para mais ou para
menos, podendo afetar o  Renome
permanente. Se um lutador conseguir 10
pontos temporérios em Honra ou Gléria
nessas lutas preliminares, ele ganharé
imediatamente o ponto permanente, mesmo
que no meio de uma luta.

ERIC “"MUSASH/I” SOUZA



Strider é um sucesso da Capcom langado em 1989, sendo
um jogo de plataforma que possui relagdo com o universo
Street Fighter, j& que Zeku, Mestre Bushin antes de Guy, foi
revelado como o primeiro Strider.

Em 2014, foi lancado um novo jogo da franquia, que
oferece muita agcéo em meio a um ambiente futurista, com
invasées de bases, confrontos com robés patrulheiros e
chefes gigantes, desde Iutadores com implantes
cibernéticos a dragdes de engenharia alienigena.

Esse cendrio, mesclando artes marciais e futurismo,
encaixa muito bem em Street Fighter RPG, trazendo um
novo sabor as crénicas de jogo.

Enredo

Strider se passa no ano "Meio 0048", um futuro distépico
da Terra sob o opressivo governo de punho de ferro do
misterioso e todo-poderoso Grande Mestre Meio. Tendo
aparecido repentinamente na Terra um dia, Meio travou
uma guerra e conquistou todo o planeta em apenas
alguns anos, e agora exerce controle completo de sua
base na cidade do Cazaquistdo enquanto secretamente
tem planos sinistros para toda a vida no planeta. Hiryu, o
agente mais jovem a alcancar a Classe A Especial no
programa de freinamento de Peregrinos, é enviado em
uma missdo para eliminar o Grande Mestre Meio, [@ que
ele é o Unico capaz de cumprir tal tarefa, com outros
Peregrinos anteriores que receberam a mesma missdo
mortos.

Obviamente, em campanha os personagens jogadores
fardo o papel que Hiryu representa no game, sendo uma
equipe de elite pronta para executar a penosa missdo de
destruir, um a um, todos os generais de Meio, e, ao fim,
confrontarem o préprio vildo alienigena.

Premissa

A premissa de Strider é semelhante & acéo fora das
arenas de Street Fighter: os jogadores sGo um grupo de
heréis confrontando capangas e chefées, e invadindo
instalagbes de bases para cumprirem a sua misséo.
Assim como em SFRPG, no game o personagem evolui,
adquirindo  equipamentos e novos poderes, e
aumentando sua barra de vida/Salde, conforme se
torna mais experiente.

Para o jogo, o livro bésico de Street Fighter RPG é
suficiente, mas outros materais também podem ajudar:

e Edicdo de 20 anos: traz todos os estilos de luta e
manobras |4 publicados, além de uma grande
lista de armas, que s@o muito Gteis em Strider.

e Guia do Circuito: suplemento fanmade com fichas
de 400 lutadores de vdrios postos e animais. Ele
pode ajudar com fichas de Cibernéticos e outros
lutadores que serdo os chefes finais de cada
capitulo ou histéria.

e Punho do Guerreiro #25: traz uma matéria sobre
beat 'em up, que pode ajudar o Narrador com
dicas sobre como manter o ritmo de cenas nesse
estilo de jogo.

e Punho do Guerreiro #26: traz uma matéria sobre
Dungeons Emergentes, que pode ajudar a
conduzir as incursées nas bases sempre com
novas surpresas.

Inimigos

Os soldados que guardam as bases sdo robés. Eles
podem ser facilmente representados por géngsters
(soldado comum) e SWAT (soldado blindado), ambos do
Apéndice Dois do livro bésico de Street Fighter RPG.

Esses inimigos atiram lasers em rajadas, ndo em feixe
continuo, armas que funcionam exatamente como as
armas de fogo desses capangas. O dano causado por
elas pode ser normal ou agravado, dependendo do nivel
de dificuldade proposto pelo Narrador.

Os chefes serdo todos robés, a exemplo do robé de
elite do Secrets of Shadoloo, para os mais fracos, que
guardam corredores, e utilizando cibernéticos do Guia
do Circuito, subindo o nivel de dificuldade ao longo das
missoes.



http://sfrpg.com.br/shotokan/StreetFighterRPG.pdf
http://sfrpg.com.br/shotokan/SFRPG20.pdf
http://sfrpg.com.br/shotokan/StreetFighter-GuiadoCircuito.pdf
http://sfrpg.com.br/shotokan/punho-do-guerreiro25.pdf
http://sfrpg.com.br/shotokan/punho-do-guerreiro26.pdf
http://sfrpg.com.br/shotokan/StreetFighter-SegredosdaShadaloo.pdf

O Narrador pode ser criativo, criando dragdes,
aranhas gigantes e outros desafios para os
jogadores, utilizando as regras de membros extras
dos Cibernéticos da edi¢cao de 20 anos.

Equipamentos futuristas

Hiryu possui uma espada laser semelhante &
katana, porém de tecnologia avancada. Utilizando
uma arma como essa, o alvo utiliza apenas metade
do Vigor, arredondada para baixo, para resistir a
ataques.

Outras armas laser podem ser utilizadas pelos
jogadores, e elas seguirdo a mesma dindmica,
sendo representadas pelas armas do livro bdsico ou
da edico de 20 anos, considerando apenas a
metade do Vigor dos oponentes.

Essas armas ainda podem ter seu feixe carregado
por um turno (o usudrio sé pode saltar ou se
movimentar enquanto mantém a mé&o firme no
botdo para carregar o feixe); no turno seguinte, o
ataque terd um bénus de +3 de dano, e um dos
dois efeitos a seguir:

a) o ataque ganha um alcance igual & Técnica
de Arma do usudrio e acerta todos os inimigos em
uma linha hexagonal reta;

b) o ataque acerca todos os inimigos adjacentes
em 3 hexdgonos conectados.

Cépsulas de cura: nesse mundo futurista, elas
sempre estdo presentes nas instalacdes militares,
sobre mesas ou dentro de gavetas e armdrios. Elas
podem ser coletadas pelos jogadores, permitindo
que eles recuperarem seu Vigor em Salde para
cada cépsula coletada. Outra versdo delas, o
Canister, recupera toda a Satdde de quem o aplica.
Aplicar a Cdépsula ou o Canister leva um turno, em
que o lutador s6 pode saltar ou se movimentar. E
interessante que o Narrador disponha os objetos
como recompensa a cada sala vencida.

STRIDER HIRVU!

Escola: Organizacdo Strider
Assinatura: Cruza os bracos

Estilo: Wu Shu
Conceito: Espiéo

Atributos: Forca 3, Destreza 5, Vigor 4, Carisma 3, Manipulacéo
4, Aparéncia 2, Percepgéo 5, Inteligéncia 4, Raciocinio 5

Habilidades: Prontidéo 5, Intimidacdo 2, Perspicécia 4, Manha
4, Ldbia 2; Luta as Cegas 5, Conducdo 3, Lideranca 3,
Seguranca 4, Furtividade 5, Sobrevivéncia 5; Arena 4,
Computador 2, Investigagéo 5, Medicina 3, Mistérios 4, Estilos 4

Antecedentes: Apoio 3, Contatos 4, ltem de Poder 5

Técnicas: Soco 3, Chute 3, Bloqueio 5, Apresamento 2, Esportes
6, Foco 4, Espada 6, Arremesso 5

Combos: Jump para Katana Fierce para Katana Jab (dizzy),
Jump para Katana Fierce para Katana Strong (dizzy), Jumping
Katana Jab para Jumping Katana Fierce (dizzy), Missile
Reflection para Shuriken (dizzy)

Renome: Gléria 6, Honra 6
Chi 5, Forca de Vontade 9, Saude 15

Movimento
Jump

| WallSpring | 7 |- [6 |
| Missile Reflection| 8 | - [ 5 |
| EnergyReflection] 6 | - [ - |
| SlideKick |4 [9 [7 |
| FeminaWind | - |- [- |
| Katanadob |8 [ 11 [6 |
| KatanaStrong | 6 [ 13 [ 6 |

6(x5)

Botas propulsoras: essas botas permitem um
salto mais longo, ou um segundo salto no meio de
outro. O Narrador pode simuld-las com Light Feet,
presente na edicdo de 20 anos, ou, se quiser ser
mais preciso, com Femina Wind, presente no
Tempos de Gléria.

Ladminas congelantes: outro equipamento que
permite trocar o efeito laser das ladminas por
congelamento, provocando os efeitos do Ice Blast
se causarem dano.

Os itens podem fer outros efeitos para as
ldminas, como eletricidade (Shock Treatment), a
critério do Narrador. Ativar um novo efeito requer
um turno, no qual o personagem sé pode se mover
ou saltar.

Strider Hiryu

Hiryu é um Strider, treinado nas artes de luta,
invas@o e assassinato da organizacgdo, para lutar
contra o Grande Mestre Meio. Como um agente
ativo da Strider, todos os dados pessoais, como
nome real, idade, nacionalidade, carreira e
qualquer outra informagdo sobre ele sdo
ultrassecretas.

Hiryu € um homem asidtico que aparenta ter em
torno de 20 anos de idade. Ele é o mais jovem
Strider a alcancar a Classe A Especial na histéria da
organizagdo. Hiryu completou o programa de
treinamento infernal dos Striders entre os dez
primeiros percentis. Ele é um especialista
profissional em sabotagem e assassinato, bem
como um mestre espido.

Em batalha, Hiryu é incrivelmente focado,
parecendo silencioso e severo. Ele mostra
capacidades sobre-humanas, aumentadas por sua
agilidade e velocidade impressionantes, que lhe
permitem desviar de saraivadas de balas.

Hiryu luta como uma divindade feroz, enquanto
permanece calmo e controlado emocionalmente.
Ele simboliza a forca que um Strider Classe A
Especial possui.

ERIC "MUSASHI” SOUZA

"


http://sfrpg.com.br/shotokan/StreetFighter-TemposdeGloria.pdf
http://www.sfrpg.com.br/post/jump
http://www.sfrpg.com.br/post/kippup
http://www.sfrpg.com.br/post/wall-spring
http://www.sfrpg.com.br/post/missile-reflection
http://www.sfrpg.com.br/post/energy-reflection
http://www.sfrpg.com.br/post/slide-kick
http://www.sfrpg.com.br/post/femina-wind
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SAD PAULO!

HISTORIA E GEOGRAFIA

Sdo Paulo é um municipio brasileiro, principal centro
financeiro, corporativo e mercantil da América do Sul. E a
cidade mais populosa do Brasil, do continente
americano, da lusofonia e de todo o hemisfério sul.!

Fundada em 1554 por padres jesuitas, a cidade ¢é
mundialmente conhecida e exerce significativa influéncia
nacional e internacional, seja do ponto de vista cultural,
econdémico ou politico. Conta com importantes
monumentos, parques e museus, e eventos de grande
repercussGo, como a Bienal Internacional de Arte, o
Grande Prémio do Brasil de Férmula 1, a Séo Paulo
Fashion Week e a Parada do Orgulho LGBT.!

O municipio possui o 10.2 maior PIB do mundo,
representando, isoladamente, 11% de todo o PIB
brasileiro, 34% do PIB do estado, bem como 36% de
toda a sua produgdo de bens e servicos, além de ser
sede de 63% das multinacionais estabelecidas no Brasil,
sendo ainda responsével por 28% de toda a producéo
cientifica nacional em 2005, e por mais de 40% das
patentes produzidas no pais.’

A cidade é a 8.2 mais populosa do planeta e sua
regido metropolitana, com cerca de 20 milhdes de
habitantes, é a 10.2 maior aglomeracéo urbana do
mundo. A cidade é cardter cosmopolita, com moradores
nativos de quase 200 paises diferentes. Regides ao redor
da Grande Sdo Paulo também sdo metrépoles, como
Campinas, Baixada Santista e Vale do Paraiba.!

! Fonte: Wikipédia

O circuito existe na cidade desde 1970, quando ocorriam
lutas em construgdes de prédios, mas se difundiv em 1987,
que foi quando ocorreu uma luta do karateka Ryu contra um
famoso pugilista em frente a Galeria 24 de Maio. Desse
momento em diante, muitos Rock Bars comegaram a
promover lutas (principalmente o Kazebre e a Led Slay), e
lutas continuavam ocorrendo em todo lugar.

Hoje em dia, com o circuito mais aceito, a cidade chove
de lutadores. Porém existem alguns lutadores que merecem
destaque. Sdo quatro lutadores bem jovens, com grandes
possibilidades de chegarem o ser Guerreiros Mundiais
(talvez em um ou dois anos). Sdo eles: Tomas “Tony” Arausjo,
Aluno de um ex-parceiro de lutas de Go Hibiki; Deivid
Martins, melhor amigo de Tony e um grande lutador de um
estilo novo; Roger Kajuru, “sushiman” lutador de Kung Fu
que procura sua garota seqiestrada, e Eric Henriczéin, um
karateca que ultimamente esbarrou em coisas que ndo
deveria ter esbarrado.

LOCAIS DE CONFLITO

 Avenida Paulista: Essa pode ndo ser a maior avenida de
Sao Paulo, mas com certeza é a mais importante. E uma
avenida com prédios imensos e bancos que filiam suas
multinacionais aqui. Milhares de pessoas de terno e gravata
e similares circulam pelas calgadas.

Essa famosa avenida costuma ter grandes e importantes
lutas, valendo postos importantes e muito dinheiro e
ranking. Um pouco perto daqui existe a rua Teodoro
Sampaio, onde alguns combates acontecem ao som de
Blues e Jazz, e combates sdo assistidos por muitos musicos.

Eric Henriczéin, um dos maiores destaques que |4
apareceu no Karaté em toda a Europa, costuma lutar em
eventos na Paulista. Aleméo, faz um ano que Eric mora em
Séo Paulo, tendo um passado obscuro de brigas com seu
empresdrio. Ele deseja muito ser um Guerreiro Mundial,
porém ndo quer expor sua imagem. Ele ainda néo se
acostumou com a cultura do pais, e fala portugués com forte
sotaque. Para sua ficha, utilize o Karaté Shotokan Estilo Livre
Posto 4 da pégina 14 do Guia do Circuito Bdsico.

e Praga da Sé: Uma praca de tamanho considerével, com
vdrias bancas de jornal espalhadas por ela, e uma igreja no
centro. Alguns mendigos t&m ali como seu lar. Localizada no
centro da cidade, costuma ter combates apenas em eventos
e festas.

13


https://pt.wikipedia.org/wiki/S%C3%A3o_Paulo
http://sfrpg.com.br/shotokan/StreetFighter-GuiadoCircuitoBasico.pdf

Aqui ocorrem muitos combates da divisdo Tradicional.
Também é comum que acontecam Torneios da Divis@o
Tradicional aqui.

7

Um lutador frequente na Praca da Sé é Roger
Kajuru, um sushiman alto e loiro de roupas simples,
como jeans e camiseta branca, que busca pelas ruas
reencontrar Carolyne, que foi sequestrada por uma
gangue da cidade. Para sua ficha, utilize o Wu Shu
Tradicional Posto 4 da pdgina 42 do Guia do Circuito
Bésico.

e Shopping Center Aricanduva: Um shopping que era
pequeno, porém agora estd passando por um processo
de ampliacdo. Ele tem apenas um andar, que é bem
vasto, mas devido a essas ampliacées provavelmente
terd trés andares. Muitos vém até aqui por causa dos
dois shoppings filiados que ficam ao seu lado (Um
especializado em carros e outro em mbveis e
decorac@o). Local preferido dos jovens que moram na
Zona Leste para se jogar boliche ou ver um cinema.

Aqui também é um local comum para se lutar. De
madrugada, no estacionamento do shopping, as luzes
se acendem e as apostas comecam. Geralmente se
encontram Street Fighters iniciantes aqui (Posto 5 ou
menos), mas alguns lutadores mais experientes também
s@o encontrados.

e Liberdade: Um bairro oriental muito bonito, com
muitas coisas que lembram o Japé&o (para quem néo
conhece, tente imaginar uma Chinatown versdo
japonesa). Nesse bairro oriental pode-se encontrar
todo tipo de lutador com todo tipo de experiéncia.
Desde karatekas iniciantes até a grandes campedes de
Wu Shu, Suméb e outras artes orientais (ndo apenas
japonesas: orientais em geral, apesar do bairro ser
predominantemente japonés). Aqui se podem encontrar
desafios a qualquer hora, pois é um local com muitos
lutadores dispostos a um bom combate.

Marco Tadashi, um professor de histéria que dé
aulas em escolas publicas no bairro, é um conhecido
kickboxer, que |& fez lutas contra grandes nomes do
passado, como Go Hibiki. Professor de Tony (veja
adiante no Kazebre Rock Bar), Marco é sereno e
responsdvel, mas isso ndo o impede de aceitar desafios
em quadras de basquete (veja sua arena nas pdginas
18 e 19). Para sua ficha, utilize o Kickboxer Estilo Livre
Posto 7 da pdgina 20 do Guia do Circuito Bésico.

De cima para baixo: Avenida Paulista, Praga
da Sé, Liberdade, Fstddio do Morumbi

e Pistas de Skate: Pistas de skate estdo espalhadas
por todos os lugares. As pistas de skate em geral sdo
lotadas de desafios. Muitos skatistas gostam de
apostar alguma coisa, e muitos também gostam de
lutar. Por isso, entre as pistas de skate da cidade néo
h& uma em especial para as lutas: praticamente em
todas vocé encontrard alguém pronto & apostas,
desafios e lutas. Geralmente garotos mais jovens
comecam (e a maioria termina também) sua carreira

de lutador nas pistas.

e Estddio do Morumbi: Este é o maior estadio
particular do pais, pertencente ao Séo Paulo Futebol
Clube. Sob as arquibancadas, ocorrem muitos
torneios que envolvam Guerreiros Mundiais e outros
de alto Posto (8 ou +). Muitos sdo transmitidos por
canais clandestinos. A diretoria do Morumbi esté
realizando um projeto para tentar sediar no campo
torneios Tradicionais, mas ainda hd resisténcia com o
street fighting no pais.

e Parque do Carmo: Um parque ambiental bem
comum, com uma reserva ambiental, pistas de
bicicleta, etc. Aqui muitos lutadores que moram na
Zona Leste gostam de treinar, fazer exercicios, etc.
Mas néo é raro que aconteca algum desafio.

e Autédromo de Interlagos: Assim como no
Morumbi, é comum que seja sede de apenas grandes
torneios. Ultimamente, sempre que acontece uma
corrida de Férmula 1 ou coisa do género, ocorre um
grande desafio para divertir os pilotos e o pUblico VIP
(geralmente quando se trata de Férmula 1, algum

Guerreiro Mundial comparece, como “cortesia da
FIA").

e Aeroporto de Congonhas: Um aeroporto um tanto
grande, com vdrias lojas perto da drea de embarque
e desembarque, um estacionamento considerdvel, etc.
Também é normal algum desafio, principalmente na
drea aberta do aeroporto. A dire¢éo do aeroporto
permite qualquer desafio, mas os lutadores devem se
responsabilizar por qualquer dano ao local.

e Parque do Ibirapuera: Como o Parque do Carmo,
também é um parque ambiental. Local comum de
treino dos lutadores da Zona Sul. Existe um espaco
reservado para torneios.
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e Kazebre Rock Bar: Um Rock Bar onde séo comuns os
mais variados desafios. Nos ¢ltimos tempos, a diretoria viu
que as lutas nas ruas em frente estavam lucrando, entéo
ergueu mais um palco especial para lutas. Todos os fins de
semana acontecem combates ao som de algumas bandas.
Aqui Sean estabeleceu sua nova arena oficial, e isso tem
atraido muitos lutadores (e feito o bar lucrar muito).

Tomas "Tony" Aradjo, um prodigio de 16 anos, costuma
lutar nesse local. E um jovem alto que costuma ser visto
com um boné ou bandana, com camisa do Chapolin
Colorado (ou qualquer outro super-heréi), calcas largas
camufladas e um ténis velho. Tony é um experiente
kickboxer. Para sua ficha, utilize o Kickboxer Estilo Livre
Posto 4 da pdgina 19 do Guia do Circuito Bdsico.

Outro lutador famoso do Kazebre Rock Bar é Deivid
Martins, que luta ao ritmo do hip hop. E um jovem
carismdtico e brincalhdo, com dreadlocks, que estd
sempre conversando com todos, brincando e contando
piadas para descontrai-los. Para sua ficha, utilize o
Capoeira Tradicional Posto 4 da pdgina 29 do Guia do
Circuito Bdsico.

e Bairro do Bom Retiro: Esse bairro coreano também ¢é
lotado de desafios, provavelmente é o terceiro local mais
movimentado em relacdo a Street Fighting (perdendo
apenas para o Aricanduva e a Liberdade). Néo ha lugares
especificos por aqui, apareca no bairro depois das 22:00,
vd a um bar qualquer que 14 vocé encontrard um lutador
bem disposto (mesmo que seja um bébado).

Os Garras Noturnas sdo uma facgéo criminosa feita
totalmente por Street Fighters, dos mais variados postos.
Costumam atuar principalmente no Bom Retiro (embora
também atuem no bairro da Liberdade). Frequentemente
armam golpes em apostas ilegais. Ela ainda é pequena,
mas seus atos vém ganhando destaque. Liderada pelo
japonés Sojiro Kifujja, um imenso lutador de Suméd, que
vém ganhando destaque no circuito e estd quase se
tornando um Guerreiro Mundial. Entre seus integrantes
existem diversos lutadores, mas todos de artes orientais
(principalmente Muay Thai, Jiu Jitsu, Kung Fu e Tae Kwon
Dé8). Boatos ocorrem que eles organizam torneios entre
academias desses estilos, e para os vencedores ¢é
prometido um “prémio” de entrar para os Garras
Noturnas. Atualmente também procuram praticantes de
Karate para aumentar seu nimero e eficiéncia.
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Fonte: Wikiwand

Sojiro Kifuja, lider e fundador dos Apostadores
e Assassinos de Aluguel Garras Negras, é um
poderoso sumotori. Atualmente, estd atrés de Eric
Henriczéin, pela recompensa de 2 milhdes de
ddlares que alguns europeus lhe ofereceram...
Para sua ficha, utilize o Sumé Estilo Livre Posto 7
da pdgina 17 do Guia do Circuito Bésico.

e Playcenter: Esse sem diUvida é um lugar onde
se pode encontrar diversdo. Em todo fim de noite
combates acontecem ao som de musica techno
ou rock nacional. Geralmente néo costumam ser
grandes e importantes lutas, mas elas ocorrem a
todo tempo, sem parar.

e Galeria 24 de Maio: Apesar dessa rua ter
outras galerias, estamos falando da Galeria do
Rock. L& foi um dos lugares percussores do Street
Fighting paulista, e é respeitado por causa disso.
Muitos fas de bandas lutam ali, co som de seu
metal ou hard rock favorito. Sem duvida, pode ser
considerado um “lugar histérico do Street Fighting
paulistano”.

e Academia de  Capoeiristas  “Contra”:
Aparentemente uma academia comum localizada
na Zona Leste, apenas diferente das outras por
ser especificamente para capoeiristas. Vocé entra,
se matricula, treina, etc. Porém existem alguns
membros “convidados”. Esses geralmente séo
pequenos ladrdes que est@o dispostos a trabalhar
para alguém. Entdo ali vocé é treinado nas artes
da Capoeira pelo Mestre Farad, que além de
grande lutador de Capoeira, também é um
renomado traficante na regido. Entdo, apds
algum tempo de treino, os “convidados” séo
levados aos subterrdneos da academia, que é
onde acontece o verdadeiro “negécio lucrativo”.
A academia é responsdvel por grande parte do
tréfico de alucinégenos para dentro das casas
noturnas da cidade.

Em geral, os lutadores da academia podem
ser representados pela Genin do livro bésico de
Street Fighter. Para os seus melhores lutadores,
utilize o Capoeira Tradicional de Posto 1 da
pégina 28 do Guia do Circuito Bdsico.

WELTON "NIGHTCRAWLER" GOUVEIA
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FAke DeatH!

Pré-Requisitos: Foco *, Manipulagdo ®
Pontos de Poder: Luta Livre 1; Capoeira, Ninjitsu, Ninjitsu Espanhol 2; Outros 3

Os lutadores de Luta Livre sdo conhecidos por serem 6timos atores! Muita gente
acredita que a Luta Livre seja armada sem saber que seus lutadores sdo verdadeiros
pesos pesados em competicdes sérias fora da televisdo, mas também é verdade que,
na televisdo, muitas vezes eles gostam de dar um show a parte e cativar a plateia
fingindo estarem feridos, tontos ou mesmo derrotados apenas para se levantarem no
segundo seguinte e atacarem seus adversérios de surpresa. Com isso em mente,
alguns lutadores foram além e aprenderam a fingir tGo bem que chegam de fato a
enganar seus oponentes, fazendo-os acreditar que |&@ ganharam a luta apenas para
surpreendé-los com um belo suplex depois. Capoeira, Ninjutsu e Ninjutsu Espanhol
sGo outras artes nas quais seus lutadores estdo acostumados a ludibriar seus
oponentes com movimentos e fintas, tornando assim mais facil dominar a manobra
que outros estilos.

Sistema: esta manobra néo precisa de uma Carta de Combate. Pelo contrério, ela
pode ser ativada sempre que o personagem é declarado alvo de um ataque.
Quando o lutador se torna alvo de um ataque, ele pode gastar 1 Forca de Vontade e
ativar o uso da manobra, como forma de ludibriar o oponente. Isso deve ser feito
antes do dano ser rolado. Em seguida, apés o anitncio, o dano é rolado
normalmente. Se o personagem nédo tiver sido nocauteado ou atordoado, ele pode
rolar Manipulagdo + Ldbia contra Percepgdo + Perspicdcia do oponente. Cada
sucesso excedente nessa Acdo Resistida conferird +1 velocidade no préximo turno. Se
ainda nédo tinha executado seu ataque no turno, o personagem poderd executd-lo
normalmente, mas ele parecerd ter sido muito ferido pelo ataque do oponente - por
isso receberd seu bénus, pela distragdo gerada. Esse bdénus sé é vélido contra o
oponente que o atacou (se o jogador decidir atacar outro oponente no préximo
turno, ele néo terd o bénus de velocidade). Caso, apds anunciar o uso da manobra,
o personagem for atordoado ou nocauteado, ele ndo recuperaré o ponto de Forca
de Vontade gasto, mas ndo poderd realizar o teste, afinal, estard inutilizado no
préximo turno.

Custo: 1 Forca de Vontade
Velocidade: Veja descricdo acima
Dano: Veja descricdo acima

Movimento: Veja descricdo acima

ERIC "MUSASHI" SOUZA & MARCOS AMARAL




Miguel Garza

Miguel Garza é um jovem mexicano que cresceu no
Japdo. Seus pais foram assassinados numa disputa
com traficantes rivais, crime presenciado por ele e
seus irmdos mais jovens, Chisca e Jorge. Miguel
entdo foi enviado por seu avd Lamberto para
infernatos no exterior, e, por fim, para a Yakuza
japonesa.

Treinado pelo lider Tadamishi em técnicas de luta
e nas financas, Miguel se tornou um mestre do
mercado de acdes e da lavagem de dinheiro. Ele
tinha uma boa vida no Jap&o com sua noiva Asya,
com guem pretendia ter um filho.

Contudo, sua vida mudou quando seu avé
precisou de sua ajuda para assumir seu lugar junto
oo El Salado, sua organizagdo criminosa que
transportava drogas pelo México e para os EUA.
Miguel propés um plano de lavar as centenas de
milhées de délares do cartel, misséo que se tornou
sua obsessGo apds Asya ser diagnosticada com
esclerose multipla e cometer suicidio.

Miguel foi acolhido pelo El Salado, mas nGo sem
oposicdo: Epigmenio Moncada, que sonhava com a
lideranca com a morte iminente de Lamberto, tentou
sabotar Miguel de todas as formas, até ser destruido
por ele e expulso da organizacéo.

Dividindo-se entre liderar o El Salado e a Naga
Company, sua companhia de investimentos em
Cidade do México, Miguel enfrenta desafios e
sabotagens por parte de Epigmenio, que ainda
age sob as sombras com o apoio de aliados
politicos.

Miguel ainda realiza trabalhos para a Yakuza,
em lealdode da Tadamishi, e ambos fazem
parcerias que atraem a atengéo de autoridades -
embora seja um desafio enorme encontrar os
rastros do sagaz Dragéo Miguel Garza.

7

Jogando com Miguel: Sua disciplina é rigida, e
vocé controla seus sentimentos. Apds perder Asya
de forma téo trégica, construiu uma armadura ao
seu redor, e ndo quer se envolver de novo,
embora nutra fortes sentimentos por sua
motorista Adela. A misséo é tudo o que importa,
e nada ficard em seu caminho: outros traficantes,
oficiais da lei ou assassinos. Vocé vai derrubd-los
um a um, custe o que custar.

Aparéncia: Miguel é um homem alto, de cerca de
trinta anos de idade, e muito bonito, mestre na
arte da seducdo e do convencimento. Ele ¢é
amdvel quando precisa ser, e frio quando quer
encerrar um assunto e impor sua autoridade. Ele
tende a evitar o confronto, mas se for necessdrio,
agird de surpresa e com todas suas forgas,
demonstrando o treinamento incrivel
proporcionado por Tadamishi em aikidé e kendé.

ERIC "MUSASHI” SOUZA
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Estilo: Aikidd
Escola: Yakuza de Téquio
Conceito: Investidor

Assinatura: Vira-se e segue seu caminho

Forca eee
Destreza eeeee
Vigor eeee

Prontiddo eeeee

Carisma eeee
Manipulaggo eeeee
Aparéncia ®eeee

Luta as Cegas ®* e

Interrogag@o ®*** Condugdo **

IntimidagGo *e
Perspicdcia e
Manha ¢e
LéblCl XXX
Administrar e e

Aliados eeeee
Contatos eeeee
Fama e
Recursos eeeee
Sensei ®eeee
qu{-f XX

Glérig eeeeeeee

Chi e e e e e o
ooooog

Salde ® © e e e e 0 0 0 o
oooooogoooo

OooOooag

Lideranca e
Seguranca
Furtividade e
Sobrevivéncia ® ¢

Soco eeee
Chute o
Bloqueio ®*eee

Percepgio ®e e
Inteligéncia e eeee
Raciocinio eee e«

Arena e e
Computador
Investigagdo ®® e
Medicina *
Mistérios e e e
Estilos e
Finangas eeeee

Apresamento eeeee

Esportes eeee
Foco e
Espada eeee

Honrg eeeee

Forca de Vontade ® © © @ o ¢ o o o o

Ooooooooooao

MigueL GaR2A!

Manobra

S

Especial

Jab

Bdsica

Strong

Bdsica

Fierce

Bdsica

Short

Bdsica

Forward

Bdsica

Roundhouse

Bdsica

Apresamento

Bdsica. Ignora Blogueio

Blogueio

Bdsica. Interrupcdo. +2 Vel préx. turno

Movimento

Bdsica

Jump

Aérea; Esquiva de projéteis

Kippup

Lutador sofre apenas -1 VEL apés sofrer knockdown

Punch Defense

absorcdo 44 vs. Soco; -2 vs. outros

Kick Defense

absorcdo +4 vs. Chute; -2 vs. outros

Deflecting
Punch

Bénus de Bloqueio apenas para socos; Apés a absorcéo faga o
dano

Throw

O alvo é arremessado a (Forca) hex; Knockdown

Back Roll
Throw

A (W YN (O[O|Mo0(VUw(UoN~|lON

O alvo é arremessado a (Forca + Chute) hex; Knockdown

Grappling
Defense

Adiciona Apresamento para absorver Apresamentos

Disengage

Jogado quando estiver preso em Apresamento Sustentado
(Destreza vs. Forca do atacante)

Arm/Wrist Lock

Apresamento Sustentado, knockdown

Push (BR)

Apresamento, knockdown, joga a Forca hexes

Pin

Apresamento Sustentado; o alvo precisa estar Knocked Down ou
Atordoado; +3 Forca para manter; precisa causar 2 pontos de
dano, 1 FV

Improved Pin

Apresamento Sustentado; pega adjacente; +3 Forca para
manter; precisa causar 2 pontos de dano, 1 FV

Breakfall

Reduz o dano de Throws e outras manobras de impacto com o
solo pelo n? de sucessos no teste de Destreza + Esportes

Neck Choke

Apresamento Sustentado

Disarming

Forca + Esportes x Forca + Técnica para roubar arma, 1 FV

Chi Kung
Healing

Restaura 1 Satde/ponto de Chi, até um mdéximo de (Foco do
lutador) por turno; pode ser usado em outros no mesmo hex

Combos: Punch Defense para Arm/Wrist Lock, Push para Improved Pin, Bloqueio para Neck Choke, Kick Defense para Arm/Wrist Lock
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Crianpo Novos Estitos 1!

No Punho do Guerreiro #9, foram apresentadas regras
para criar novos estilos a partir dos estilos existentes,
algo que & era sugerido no Contenders, o Ultimo
suplemento de Street Fighter publicado nos EUA.

Mas e para criar um novo estilo de forma totalmente
criativa, sem se basear em nenhum existente? Os estilos
variam muito entre si, alguns sendo abrangentes (como
Forcas Especiais) e outros mais centrados (como Boxe e
Sumé). Por isso, é importante adotar uma linha-guia.

O ideal é que o estilo tenha em sua lista 23
Manobras Especiais. Ele deve pagar o custo mais baixo
em 14 dessas manobras. Nas outras 9, pagard o custo
mais baixo +1.

E possivel frocar uma manobra de custo mais baixo
+1 por duas de custo mais baixo +2, desde que elas
tenham pelo menos 5 estilos em sua lista de Pontos de
Poder. Igualmente, é possivel abdicar de uma manobra
para ter mais uma pelo custo mais baixo.

Néo hé limitagdes para isso: tanto é possivel ficar
com um estilo com 10 Manobras Especiais de custo mais
baixo e 17 de custo mais baixo +1 (trocando 4
manobras privilegiadas por 8 menos privilegiadas,
resultando em 27 Manobras Especiais), quanto é
possivel ficar com um estilo com 18 Manobras Especiais
de custo mais baixo, e apenas uma de custo mais baixo
+1 (trocando 4 manobras menos privilegiadas por mais
quatro privilegiadas, resultando em 19 Manobras
Especiais), dentre vdrias outras combinagdes possiveis.

Como de costume, o estilo tem 7 pontos para somar
em Chi e For¢a de Vontade.

ERIC "MUSASHI" SOUZA




