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Street Fighter: O Jogo de RPG nasceu ndo sé para ser o RPG oficial
de Street Fighter, mas para ser o grande RPG de jogos de luta e
artes marciais fantdsticas. Isso pode ser visto desde o livro bésico,
com coisas como Shockwave, Acid Breath, Ice Blast, Dim Mak e
Monkey Grab Punch, ou ainda o Chapéu de Borda Afiada. Com os
suplementos, foi dado um passo adiante, especialmente com o
Player's Guide e o Contenders.

Bloody Roar foi um jogo de luta de relativo sucesso na segunda
metade da década de 1990, com alguns fas até hoje. Sua ideia de
lutadores se transformarem em zoomorfos no meio do combate
ainda é atrativa, especialmente numa campanha de SFRPG. Assim,
esta edicdo apresenta essa adaptacdo, com regras para o

Antecedente Zoomorfo e novas possibilidades de jogo.

Por falar em novas possibilidades, duas matérias se dedicam a
apresentar versdes alternativas para novas regras dos suplementos:
o freinamento com Staff e Esquives, provavelmente a manobra
menos Util do jogo todo (especialmente apés a errata do autor, que
a tornou desnecessdria até para o Displacement).

Esta secdo também inicia uma nova fase do By Fight: o que
comegou com Kabuki Town e depois trouxe outras cidades do
mundo agora foca em aventuras com roteiros tirados de animes,
filmes, séries e mangés de Street Fighter e outros jogos de luta.
Falaondo em séries, a Lenda do Circuito é casca grossa: Jack
Reacher, que mescla Shelock Holmes em sua sagacidade e Guile em
seu potencial de luta. Até M. Bison n&o gostaria de ter esse cara em
seu encalco...

N&s vamos ao encontro do mais forte!
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BLOODY ROAR!

Bloody Roar foi um jogo de luta bastante criativo,
com sucesso na segunda metade dos anos 1990,
com uma premissa interessante: todos os
|lutadores sdo zoomorfos, transformando-se em
hibridos animais em seus momentos de furia.

Nos grupos de Street Fighter RPG em redes
sociais, (@ houve relatos sobre grupos que
conduziram campanhas nesse estilo. Seja uma
campanha dedicada a Bloody Roar, ou o desejo
de construir um personagem com essas
caracteristicas, é interessante abordar regras com
esse proposito.

No Punho do Guerreiro #3, foi publicada a
manobra Shapeshift, que permite que um Hibrido
Animal mude para a forma humana, e depois
retorme a forma animal. Essa manobra é uma
opgdo para quem quer incluir esse conceito, mas
a emulacdo ideal de Bloody Roar e seu Beast
Mode se dd com a inclusGo de um novo
Antecedente Unico: o Zoantropo.

O box ao lado traz o funcionamento desse
Antecedente, que pode muito bem ser adotado
como outra versdo para os Hibridos Animais.

ERIC "MUSASHI” SOUZA

ZOANTROPO!

Esse Antecedente é semelhante aos Hibridos Animais, com
a diferenca de que o personagem serd construido
normalmente em seus Atributos e Habilidades, sem bénus,
redutores, diferencas em custos em experiéncia, etc. Ele
serd construido como um personagem normal.

Adquirindo o Antecedente Zoantropo, o personagem,
sempre que tiver sofrido metade de sua Satdde em danos,
assumird sua forma animal ao custo de 1 Chi. Se o jogador
ndo quiser assumir a forma animal, ou néo tiver mais Chi,
ele ndo poderd realizar a transformacéo. O Zoantropo
também pode forgar a fransformagéo, obtendo pelo menos
1 sucesso na rolagem de seu Antecedente. Se ele
conseguir, se transforma por 1 Chi e 1 Forca de Vontade.

Nessa forma animal, ele terd acesso aos seus poderes
animais. Ele também ganhard 2 pontos em Atributos
Fisicos, perdendo 1 ponto em Sociais e 1 ponto em Mentais
enquanto durar a transformagéo. Os bénus e redutores
serGo definidos na criagdo do personagem. Por exemplo:
Yugo é um Zoantropo de lobo. Ele decide que receberd,
em sua forma animal, +1 Forca, +1 Destreza, -1
Aparéncia e -1 |Inteligéncia. Assim, sempre que se
transformar, ele terd esses modificadores.

Em termos mecénicos, o Antecedente Zoantropo
substitui o Hibrido Animal: ele d& acesso as Manobras
Bdsicas Bite, Claw e Tail Slash, e permite adquirir
Manobras Especiais de Hibridos Animais, utilizando as
regras de cada uma dessas manobras. A partir do nivel 4,
também daré acesso a uma Habilidade Natural.

Quando construir o personagem, o jogador deverd
definir seu nivel de Zoantropo, as Manobras (Bdsicas e
Especiais) de Hibrido que o Zoantropo possui, eventuais
combos que as utilizem, etc. O jogador também poderd
gastar pontos de experiéncia para aumentar seu nivel de
Zoantropo e adquirir novas Manobras Especiais de Hibridos
Animais no futuro. E um poder institivo que vai despertando
d medida que o personagem evolui.

A forma animal do Zoantropo ndo é o Frenesi dos
Hibridos Animais e ndo segue suas regras; o personagem
terd os modificadores e acesso aos poderes animais, mas
lutaré normalmente. A transformacdo dura um ndmero de
turnos igual ao Antecedente Zoantropo do personagem.




7Empo DE TREIRD
¢ APRENDIZADO!

No livro Street Fighter Player’s Guide foi introduzida a regra
de treinadores, onde existem treinadores especializados
acessiveis através do antecedente Staff. Esses treinadores
diminuem a quantidade de XP necessdrio para atingir
determinado  Atributo, Habilidade, Técnica, Manobra
Especial, etc. Apesar da regra ser funcional, senti falta de
algo mais realista, que evocasse as semanas de
treinamento que um lutador de Boxe ou MMA passam antes
de uma luta. Pensando nisso, eu criei as linhas de regra
abaixo.

Limite de pontos, e treino
Neste sistema, o personagem pode aumentar qualquer
Atributo, Habilidade ou Técnica em até 3 pontos e comprar
gualguer Manobra Especial, desde que ela ndo custe mais
gue 3 pontos de poder.

Como aumentar Atributos, Habilidades e Técnicas para
além de 3 ponfos? E Novas Manobras Especiais?

Para aumentar Atributos, Habilidades ou Técnicas para
além de 3 pontos, ou para aprender Manobras Especiais
que exijam gasto de Chi, For¢a de Vontade ou sejam mais
caras que 3 pontos de poder, o personagem precisa treinar.
Para treinar, ele precisa ser instruido por outro personagem
gue possua a caracteristica relevante superior ao do
personagem ou a Manobra Especial em questdo e ser bem-
sucedido em um teste de Manipulagcdo + Instrugdo com a
dificuldade igual @ 9 menos o nimero de sucessos em um
teste de Inteligéncia + (caracteristica a ser aprendida ou a
caracteristica pré-requisito da manobra) do estudante.

O nidmero de sucessos do professor indica quanto
tempo é necessério para o aluno aprender:

e Falha Critica — O aluno ndo aprende e perde o
dobro do tempo méximo.

e Falha - O aluno ndo aprende e perde o tempo
mdximo da instrucdo.

e 1 sucesso — O aluno aprende no tempo minimo
necessdrio.

e 2 sucessos — O aluno aprende 4 dias mais rédpido.
e 3 sucessos — O aluno aprende 8 dias mais répido.
e 4 ou + sucessos — O aluno aprende 4 dias mais cedo
por sucesso acima de 3.
O resultado desses testes s6 deve ser sabido pelo
Narrador.

Nota: Instrugdo?

InstrugGo é uma habilidade introduzida no Storyfeller’s Screen
de Street Fighter e também aparece na verséo 20 anos do
jogo. Caso vocé ndo queira usar esta Habilidade, substitua-a
por Manha ou Lideranga.

E quanto tempo o freino costuma demorar?

O treino, pode ocorrer durante as sessdes de jogo ou entre
sessdes. E possivel inclusive se dedicar uma sesséo de jogo
treinando (se o narrador, ou a situacdo dessa sessdo permitir).
Porém, é possivel que o personagem aprenda mais de uma
coisa, ou ndo consiga aprender totalmente uma coisa. Sdo
necessérias pelo menos 4 horas dedicadas de treino para se
declarar que se passou um dia treinando; o narrador pode
pedir um teste de Vigor + o que quer que esteja ser treinado
ou nédo. De qualquer forma, o xp j& é investido e gasto (ele é
devolvido em caso de falha).

O ndmero de dias necessdrios para se aprender uma
caracteristica acima de 3 ou Manobra Especial é igual ao (XP
gasto) x4 dias.

Treinar para aprender caracteristicas inferiores a 3 e
Manobras Especiais simples. (opcional)

E possivel e bastante Util. Se vocé tiver o xp, vocé pode
aprender imediatamente, ndo precisando esperar o fim da
histéria ou sess@o, basta ter a oportunidade de realizar uma
cena com vocé aprendendo com seu instrutor e seu instrutor
tendo pelo menos um ndmero de sucessos iguais ao numero
em que vocé quer subir. Caso n&o consiga, podem tentar uma
nova cena para concluir (os sucessos acumulam). Se vocé néo
tiver o xp, o treino ainda é vdlido. Faca as cenas da mesma
forma, e quando tiver o xp, gaste quando quiser. Vocé
também pode aprender sozinho; todavia, treinar para
aprender caracteristicas inferiores a 3 e Manobras Especiais de
3 pontos de poder ou menos é opcional. Se estiver
atrapalhando a divers@o, ignore.


https://sfrpg.com.br/shotokan/SFRPG20.pdf

Aprendendo sozinho.

E possivel se aprender sozinho, ou pelo menos comecar o
aprendizado. Para isso, o personagem faz um teste de
Inteligéncia + (caracteristica o ser aprendida ou a
caracteristica pré-requisito da manobra). Se o personagem
obtiver 3 sucessos, ele aprende pelo dobro do minimo de
tempo necessdrio.

E se comecei o aprendizado, mas nédo terminei?

Se vocé tiver |4 gastado tempo no aprendizado, mas néo
tiver terminado, vocé pode obter algumas vantagens de seu
treino, seguindo esta diretriz:

Comeco do treino (1/3 ou menos dos dias necessdrios).
Metade do treino (mais que 1/3 até 2/3 dos dias
necessdrios). Fim do Treino (2/3 ou mais dos dias
necessdrios).

Os beneficios abaixo s@o perdidos quando o treino é
concluido.

e Forga: Gaste um ponto de Forca de Vontade para
ganhar um dado adicional de Forca em todas as suas
jogadas de Habilidade baseadas em Forca e em testes
resistidos de Forca por uma cena inteira (Comego do
Treino). Gaste um ponto de For¢a de Vontade para
aumentar a parada de dano em 1 em todos os seus
ataques baseados em Forgca por 3 turnos (Meio do
treino). Gaste um ponto de Forca de Vontade para
aumentar a parada de dano em 1 em todos os seus
ataques baseados em Forgca por um combate inteiro
(Fim de Treino).

Destreza: Gaste um ponto de Forca de Vontade para
ganhar um dado adicional de Destreza em todas as
suas jogadas de habilidade baseadas em Destreza e
em festes resistidos de Destreza por uma cena inteira
(Comego do treino). Gaste um ponto de Forga de
Vontade para aumentar a parada de dados de suas
inferrupcdes de projéteis por um combate inteiro (Meio
do treino). Gaste um ponto de Forca de Vontade para
aumentar a parada de dano em 1 em todos os seus
ataques baseados em Destreza por um combate inteiro
ou gaste 1 ponto de Forca de Vontade para aumentar
sua velocidade em 1 por um combate inteiro (Fim de
Treino).

e Vigor: Gaste um ponto de Forca de Vontade para
ganhar um dado adicional de Vigor em todas as suas
jogadas de habilidade baseadas em Vigor e em testes
resistidos de Vigor por uma cena inteira (Comego do
treino). Gaste 1 pontos de Forca de Vontade para
absorver +1 de dano por um combate inteiro (meio do
treino). Gaste 1 ponto de Forca de Vontade para evitar
ficar tonto (dizzied) como se seu Vigor fosse 1 ponto
maior por um combate inteiro (Fim do Treino).
Habilidades: Gaste um ponto de Forca de Vontade para
ganhar um dado em uma parada de dados da
Habilidade escolhida (Comeco do treino). Gaste 1 de
Forca de Vontade para adicionar 1 dado em sua parada
de dados na Habilidade escolhida por um dia inteiro.
(meio do treino). Gaste 1 ponto de Forca de Vontade
para ganhar 1 ponto na Habilidade por toda a sess@o.
(Fim do Treino).

Soco: Gaste um ponto de Forca de Vontade e escolha
uma manobra bdsica de Soco, por 1 combate inteiro
esta manobra bdsica terd +1 dado de dano (Comeco do
treino). Gaste um ponto de Forca de Vontade e escolha
duas manobras bésicas de soco, por 1 combate inteiro
estas manobras bdsicas terd +1 dado de dano (meio do
treino). Gaste um ponto de Forca de Vontade. Todas
suas manobras bésicas de soco terdo +1 dado de dano
por um combate inteiro (fim do treino).

Chute: Gaste um ponto de Forca de Vontade e escolha
uma manobra bésica de Chute, por 1 combate inteiro
esta manobra bdsica terd +1 dado de dano (Comego do
treino). Gaste um ponto de Forca de Vontade e escolha
duas manobras bdsicas de chute, por 1 combate inteiro
estas manobras bdésicas terd +1 dado de dano (meio do
treino). Gaste um ponto de For¢a de Vontade. Todas
suas manobras bdsicas de chute terdo +1 dado de dano
por um combate inteiro (fim do treino).

Bloqueio: Gaste 1 ponto de Forga de Vontade ao realizar
um bloqueio, vocé absorve 1 dado extra de dano contra
uma parada de dados de dano (comeco do treino).
Gaste 1 ponto de Forca de Vontade ao realizar um
bloqueio, vocé absorve 1 dado extra de dano contra
todos os ataques realizados contra voc& em um turno
(meio do treino). Gaste 1 ponto de Forca de Vontade,
durante 1 combate, sempre que vocé realizar um
bloqueio, vocé absorve 1 dado extra de dano (fim do
treino).



¢ Apresamento: Gaste um ponto de Forga de
Vontade a manobra bdsica apresamento vai
ter um dado adicional de dano por 3 turnos.
(comeco do treino). Gaste 1 ponto de Forca
de Vontade, a manobra bdésica de
apresamento terd 1 dado adicional de dano
por um combate inteiro (meio do treino).
Gaste um ponto de Forca de Vontade e
escolha uma manobra  especial de
apresamento que vocé possua. Esta
manobra especial ganhard 1 dado adicional
de dano por um combate inteiro. (Fim do
treino).

Esportes: Gaste 1 ponto de Forca de
Vontade e a manobra bdsica de esportes
(Movimento) recebe +1 no movimento por
um combate inteiro (comeco do treino).
Gaste 1 ponto de Forca de Vontade, e vocé
ganha +1 dado na parada de dados para
esquivar de projéteis (meio do treino). Gaste
1 ponto de Forca de Vontade para ganhar
+1 no movimento em todas as manobras de
Esportes por um combate inteiro (fim do
treino).

e Foco: Gaste 1 ponto de Forga de Vontade
para ter a parada de dados de Foco
aumentada em +1 por 3 turnos (comego do
treino). Gaste 1 ponto de For¢ca de Vontade
para ter a parada de dados de Foco
aumentada em +1 por um combate inteiro
(meio do treino). Gaste 1 ponto de Forca de
Vontade e escolha uma manobra de Foco,
por um combate inteiro seu Foco é
considerado 1 ponto maior para aquela
manobra (final do treino).

Manobras Especiais: Gaste 1 ponto de For¢a
de Vontade para poder usar a manobra por
1 turno com -2 de velocidade; se a manobra
ndo tiver velocidade, a penalidade de
velocidade vai para a manobra que vocé
realizar em conjunto com essa (comego do
treino). Gaste 1 ponto de For¢a de Vontade
para poder usar a manobra por 3 turnos
com -2 de velocidade; se a manobra néo
tiver velocidade, a penalidade de velocidade

vai para a manobra que vocé realizar em
conjunto com essa (meio do treino). Gaste 1
ponto de Forca de Vontade para poder usar a
manobra por 3 turnos com -2 de velocidade; se a
manobra ndo tiver velocidade, a penalidade de
velocidade vai para a manobra que vocé realizar
em conjunto com essa (meio do treino). Gaste 1
ponto de Forca de Vontade para poder usar a
manobra por um combate inteiro com -2 de
velocidade; se a manobra néo tiver velocidade, a
penalidade de velocidade vai para a manobra
que vocé realizar em conjunto com essa (fim do
treino).

Okvertraining (opcional)

Overtraining é quando o lutador treina até seu
limite. Um lutador pode treinar um nUmero de
semanas seguidas igual ao seu Vigor. Passando
disso ele deve fazer um teste de Vigor + o que
quer que esteja treinando (se for uma Manobra
Especial, use o requisito mais alto dela). Em caso
de falha, o lutador recebe um ponto de dano
agravado e precisa descansar.

Aprendizado Instanténeo

As vezes, o narrador pode permitir a um
personagem aprender instantaneamente uma
caracteristica ou manobra especial. O xp é
automaticamente deduzido e o personagem pode
usar o que ganhou normalmente. Como isso
acontece estd a escrutinio do narrador; pode ser
que o personagem teve um momento de clareza,
ou encontrou um professor realmente muito bom,
ou talvez o personagem seja o primeiro a
adquirir a manobra.

IGOR LINS

"
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ESQUIVES REMODELADAI

OU BLOQUEIO, JUMP, ESQUIVES COMO
MANOBRA DE ABORT: uma reflexdo.

Street Fighter RPG apresenta um corpo de regras
simples (derivado do sistema Storyteller da década
de 90) e de uso d4gil e dindmico (para simular as
lutas de artes marciais de jogos e de filmes acéo
dos anos 70, 80 e 90 e 2000). O modelo de
combate de agdes simultGneas com interrupgdes,
manobras (cartas de combate) peculiares e Abort
simulam a caos, estratégia e intensidade das lutas
dos videogames, animes e filmes, como poucos
outros modelos de rpg conseguem.

Neste modelo as manobras de Abort tém
funcao primordial. Com o emprego de 1 ponto de
Forca de Vontade, um esforca extra é realizado e
permite alterar sua carta de combate em jogo por
um limitado grupo de outras cartas: Bloqueio e
Jump (salto). Quando para bloqueio simula uma
defesa no ultimo momento, um bloqueio no meio
de um golpe aéreo, o aparar contra a arma
adversdria. O Jump emula a rdpida fuga do
alcance inimigo, o V-SAiff, uma curta explosdo de
velocidade na esquiva, o escapar de projéteis com
agilidade e o salto sobre “magias” do oponente.
Seja como for elas permitem como mudanca na
direco e sentido da luta, estratégica ou
desesperada. Cabe lembrar aqui que Jump requer
o compra da manobra por 1 Ponto de Poder (= 4
pontos de experiéncia durante histéria ou quatro
pontos de bénus durante a criagéo)

O Abort para bloqueio é bem simples. Pegue sua
destreza e some +4, e estd é sua velocidade nova
apés dispender o ponto de Forca de Vontade. Se
for mais veloz que o ataque sua técnica Bloqueio
entra na Absor¢céo de Dano, como um Bloqueio
usual com todas as suas fraquezas e beneficios,
onde vocé recebe o dano, mas o reduz. O Abort
para Jump é interessante, pois impede a rolagem
de dano por falta de alcance, e um tanto mais
confuso, por causa da natureza da manobra Jump.
Esta apresenta movimento (igual a sua técnica de
Esportes).

E surge uma pergunta: Com o uso de 1 ponto
de Forca de Vontade eu posso realizar outra
manobra completa, e no caso de Jump outro
movimento, ou apenas uso as propriedades
evasivas de Jump (teste de Destreza + Esportes vs.
Foco do adversério para evadir de projéteis) e/ou
posso usar o restando do movimento que ainda
possuia para me distanciar da ameaca do ataque?

Ex. Jack e Jonh estéo a 1 hexégono de distancia
e na fase de disputar velocidades. Jack é mais
rapido que John (v3 vs. v1). Jack joga um Soco
Strong (v3, d9, m1) contra John que havia jogado
um Buffalo Punch (v1, d12, m1). Jonh avalia que
ndo é sauddvel naquele momento receber uma
manobra danosa (sua sadde estd abaixa) e que se
abortar terd mais sucesso na luta. Ele tem pontos de
Forca de Vontade ainda sobrando e tem duas
opcdes: Abortar para Blogueio (ele tem bloqueio 2)
ou para Jump (ele tem Esportes 2, e comprou a
manobra). Ambas superam a velocidade adverséria
(Bloqueio subiré a velocidade para v6 e Jump para
v5). Nesta situacdo: John poderia se mover 2 com
seu Jump ou apenas 1 (o movimento de sua
manobra que ainda ndo realizou)? Se ftivesse se
deslocado 1 hexdgono e interrompido por Jack,
guanto de movimento John teria, 0, 1 ou 22
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Mesmo jogadores experientes e advogados de regras
tém dificuldade de responder. E, com personagens mais
poderosos e jogadores estratégicos a confusd@o tende a
aumentar. Boa parte dos jogos que participei usa a
inferpretacdo de que vocé usa seu movimento restante
(Movimento inicial — movimento usado até interrupgdo
ou abort = movimento aéreo em Jump). Alguns usam a
ideia de que é uma manobra toda nova e o
personagem tem movimento total de Jump a disposi¢ao
(Esportes em hexdgonos, movimento aéreo). A primeira
opgdo deixa o Abort para Jump importante e
estratégica, especialmente para personagens com
bastante técnica Esportes. Onde e quando interromper
o adversdrio ou ser interrompido pode determinar se
abortar para Jump é Util ou indtil. Na segunda, abortar
para Jump é de incrivel poder evasivo e defensivo, pois
em qualquer momento, com velocidade suficiente,
pode-se escapar e evadir para alguma disténcia. Essa
leitura torna manobras de movimento fixo 1 e, em
especial, apresamentos, dificeis de conectar.

Entdo, com o Street Fighter RPG Player's Guide
chegaram 2 manobras com potencial defensivo por sair
do alcance adversério: Esquives e Displacement. A
primeira com velocidade +2 permite realizar um
movimento fixo 2 e escapar do adversdrio. A segunda
realiza a mecdnica semelhante da primeira e permite
retornar apds o adversdrio realizar o ataque e contra-
atacar com um soco fraco.

Mecénicas a parte, as escolhas em ambas sobre
requisitos e compra dentro de estilos sGo estranhas: (1)
Esquives originalmente era requisito para adquirir
Displacement, mas apés errata do autor do livro,
deixou de ser e (2) Esquives é restrito a Savate — o
motivo pelo qual o autor fez a errata para que ele
deixasse de ser requisito para o Displacement. Isso
torna seu uso em reportérios de lutadores muito restrito.

E se Fsquives fosse diferente? Poderia ser
transformada em uma manobra de Aborf? Sim poderia.

Da forma apresentada no box ao lado.

ESQUIVES (REVISADO)

Pré-Requisitos: Esportes 2
Pontos de Poder: Qualquer Estilo 1

Uma técnica de evasdo muito similar a certos
movimentos de Aikido, Savate e Esgrima. O
lutador simplesmente dd um passo para o
lodo para fora do ataque, salvando seu
corpo da linha de ataque. A sobrevivéncia no
Savate, assim como no Aikido e na
Capoeira, depende da possibilidade de se
evitar o ataque do adversdério.

Sistema: O lutador deve ter Velocidade o
bastante para interromper seu atacante.
Quando o oponente ataca, o jogador que
usa Esquives simplesmente se move se
esquivando para qualquer direcdo em dois
hexégonos. Esquives pode ser utilizada para
evadir de projéteis da mesma forma que
Jump.

Esquives € uma manobra de Abort.
Custo: nenhum
Velocidade: +2
Dano: nenhum

Movimento: Dois

Esquives, repaginado desta maneira, e incluido como
manobra de Abort, assume posicdo de resolver em parte
a ddvida da funcionalidade de Jump. Jump seré utilizado
como Abort na forma mais tipica (onde Movimento inicial
- Movimento usado até interrupcdo ou Abort =
movimento aéreo em Jump apds Aborf) e Esquives
funciona como uma versdo ndo-aérea e ndo-evasiva de
poder se deslocar com movimento fixo (sem reducdes ou
aumentos) mesmo quando seu movimento da carta inicial
abortada |4 acabou (onde Movimento inicial qualquer/
Abort / Movimento em Esquives = 2). Os custos em
requisitos mais altos de Esquives (Esportes 2 de Esguives
contra Esportes 1 de Jump) e sua velocidade mais baixa
(+2 de Esquives contra os +3 de Jump) criam diferenca
suficiente entre ela e Jump para impedir sobreposicdo
funcional de ambas as manobras, e mesmo com Bloqueio
(Velocidade +4). A alteragé@o do custo em Pontos de Poder
para Qualquer Estilo 1 (any 1), vem a oferecer esse
recurso ao repertério de uma gama maior de lutadores.
Cabe notar que esta leitura é a minha (Felipe
Vasconcellos) interpretagdo acerca de manobras de
movimento fixo é que elas nunca sofrem efeitos positivos
ou negativos de outras manobras (Light Feet, Balance,
Wounded Knee, Boshi-ken).

Estes esforcos em tornar Esquives uma manobra Gtil e
de Abort vem a intencdo de simular com maior
semelhanga o V-Shift de Street Fighter V, os Dashs de
vdrios jogos de luta de estrutura bidimensional (Fatal Fury,
Darkstalkers, Samurai Shodown e.g) e emular as esquivas
laterais e para tréds de jogos luta de luta 3D (Tekken,
Virtua Fighter e.g), além de explorar no RPG um recurso
de luta no mundo real com esquivas com movimentos
curtos, com translocagGo efetiva de hexdgono A para
hexdgono B, diferente do Bloqueio (defesas sem
translocacéo efetiva, mas com movimentos corporais /n
situ) e do Jump (saltos irreais dos jogos, animes e filmes).

FELIPE M. VASCONCELLOS
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Em Street Fighter, as armas de fogo foram
enfraquecidas para replicar a légica de filmes de
acgdo e artes marciais. Assim, os tiros nunca atingem
pontos vitais dos herdis, e os danos sdo baixos.
Apenas quando o personagem é nocauteado e leva
dano agravado, ele recebeu um tiro que o feriu de

verdade e o incapacitou.

O Contenders, talvez pela dificuldade dos
Narradores com jogadores correndo na direcdo das
balas, ofereceu uma regra opcional de que o dano
das armas de fogo é automaticamente agravado.
Assim, os tiros continuam atingindo pontos néo vitais,
mas sempre provocam ferimentos que levam dias
para curar. Foi o fim dos tiros que quase sempre sdo

de raspéo.

Independente da regra utilizada, permanece o
espirito de aventura, [ que ndo é um género letal
em que os personagens jogadores podem morrer
pelo disparo de um gangster desconhecido ou de um
policial em uma abordagem. Mas os coadjuvantes,
NPCs, ainda podem morrer, e o Narrador pode
sentir necessidade de colocar isso em mesa. Como
proceder?

Street Fighter né&o possui regras para morte,
cabendo unicamente ao Narrador definir quando os

ferimentos séo letais. Via de regra, isso significa que |

os personagens jogadores sempre t8m uma chance
de sobreviver, e geralmente morrerdo em um

sacrificio interessante para a narrativa. Mas também |

oferece uma ferramenta valiosa para o Narrador:
QUALQUER ferimento, por menor que seja, poderd
matar um personagem.

Obviamente, isso nao faz sentido em relagdo aos
jogadores e aos NPCs importantes e/ou poderosos.
Néo é o espirito de jogo Guile ser amarrado em
uma cadeira e receber um tiro na cabeca - o ideal
é que ele seja salvo pelos jogadores ou consiga
escapar, muito ferido. Mas no caso de mortes
marcantes, sobretudo de néo Street Fighters, a
auséncia de regras para a morte possibilita ao
Narrador conduzir a narrativa e criar uma cena
memordvel.

Numa campanha que conduzi, Mr. Ray era o
empresdrio do time. Eles nao sabiom de sua
ligagdo com a Shadaloo, e ele utilizava os
personagens jogadores para confrontar criminosos
rivais de M. Bison. Ray acabou se envolvendo com
o time e trilhando um arco de redencéo, e entéo
numa floresta, fugindo de soldados da Shadaloo,
ele levou um tiro. A rolagem de dano nédo o
nocauteou, mas a descricdo da cena o levou a
sangrar até morrer, sacrificando-se para garantir a
fuga dos persoangens jogadores.

A auséncia de regras para morte é uma faca de
dois gumes: por um lado, é um salvo-conduto para
acdes heroicas e para personagens retornarem do
coma e dos mais absurdos acidentes. Mas também
significa que qualquer pequeno dano - uma ldmina
na jugular, um disparo de arma de fogo, o contato
com veneno - pode representar a morte de alguém.
E isso inclui até mesmo o Dim Mak: ele é limitado
em arena, e contra outros Street Fighters, mas as
Cartas de Efeito existem para consequéncias
dramdticas em cenas de agdo.

,

E importante que Narradores compreendam
essa sutileza do sistema de jogo, e utilizem a favor
da construcdo de narrativa - mas que ndo usem
levianamente contra os jogadores. Lembre-se: eles
sGo os protagonistas do enredo; protagonistas
morrem, mas nunca sem um objetivo na narrativa.
E os jogadores, quando colocados diante de uma
situacdo de vida ou morte, devem saber da escolha
que fazem e do risco. Eles devem ter agéncia de
suas agdes, conhecendo de antemdo onde pisam e
quais regras estdo valendo.

ERIC "MUSASH!I” SOUZA
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AVENTURKS!

IDEIAS DE AVENTURASI

Nesta edicéo, teremos o inicio de uma série com
algumas ideios de aventuras de forma resumida, jé
divididas em cenas, baseadas nos animes de Street
Fighter. A proposta é facilitar para os grupos, que
poderéo adequd-las a seus personagens e tons de
narrativa, por isso os textos serdo simples, como roteiros.

Perigo na Kowloon

Cena 1: Os lutadores estdo em Hong Kong para
participar de um torneio, mas assim que chegam, o
torneio é cancelado. Eles ficam sabendo que ha lutas
pagando muito bem na Kowloon, o bairro abandonado

da cidade.

Cena 2: Nos becos do bairro, sdo atacados por
sliders (utilize as fichas para a gangue e para a lider
apresentadas em Tempos de Glérial).

Cena 3: Superando esse desafio, os lutadores séo
contatados por um guia, que os leva até a arena. L4 eles
lutardo contra os campedes do lugar. Se perderem,
acordardo fora da Kowloon no dia seguinte, sem
nenhum dinheiro. Se vencerem, entdo ocorre a Cena 4.

Cena 4: Na hora da premiacdo, os lutadores séo
cercados. Eles ndo devem sair da Kowloon com o
dinheiro. Eles entdo enfrentardo Valentdes e um
Guerreiro, o lider do local. Se perderem, novamente
acordaréo fora do bairro sem dinheiro. Se vencerem,
Gangsters tentardo atirar contra eles, que deverdo evitar
as balas e neutralizar as ameacas.

Recrutados pela Shadaloo

Cena 1: Apés j& terem tido algum contato com Ryu durante a
Crdnica, o time estd nos EUA, e é contatado por Guile e Chun Li, que
falom de um plano da Shadaloo de espalhar ciborgues-monitores
(utilize a versdo apresentada no Guia do Circuito Bdsico) pelo mundo,
e que com isso Ryu pode fer sido localizado e sequestrado, |4 que néo
é encontrado em lugar algum. Chun Li mostra que o time era vigiado
por vérios ciborgues, e ocorre uma luta, agora que eles foram
descobertos e resolvem atacar.

Cena 2: O time aguarda para agir, enquanto a Interpol tenta
localizar Ryu e rastros da Shadaloo. No hotel em que estéo, dois
membros do time sGo atacados em seus quartos, um por Vega e outro
por Balrog. E muito dificil resistir; se a luta acabar em nocaute em
menos de 10 turnos, os lutadores serdo levados; seus colegas, que
poderdo ter escutado sons de luta, s6 encontraréo o quarto vazio.

Cena 3: O plano agora é ir até Mriganka, onde talvez os colegas
lutadores estejam. Nesse meio tempo, a Interpol localiza Ryu no
Himalaia, e Guile sugere irem até ele, para que ele fique protegido e
para o levarem junto na missé&o. Assim que chegam |d e o encontram
treinando nas montanhas, sdo surpreendidos pelo avido de M. Bison,
gue os seguiu. M. Bison chega com os membros do time sequestrados
sob efeito de seu Psychic Rage, e manda que ataquem o time.
Também chega com Ken, para lutar com Ryu, e Vega, para lutar com
Chun Li. Ken foi sequestrado nos EUA e teve a mente controlada.
Guile quer sua vinganca, e o fime enfrentard seus colegas tentando
trazé-los de volta & razéo.

Cena 4: Se o time ftiver sido derrotado por seus colegas
controlados, acordardo descobrirdo que M. Bison partiu. Seus
colegas, passado o efeito do Psychic Rage, terdo sido descartados,
agora que Ryu foi capturado pela Shadaloo. Guile e Chun Li estaréo
muito feridos, e, junto dos personagens, teréo que planejar alguma
nova missdo. Mas se o time vencer, e recuperar seus colegas, agora
poderdo confrontar M. Bison, que derrotou Guile. A luta é muito
dificil, e duas coisas poderdo acontecer: a) se M. Bison estiver perto
de ser derrotado, ele fugird para o seu avido, e Vega fard o mesmo;
b) quando o time estiver para cair, Ryu e Ken chegaréo, agora que
Ryu ajudou Ken a se livrar do controle mental. M. Bison, novamente,
fugird, acompanhado de Vega. Eles agora deverdo levar Guile e
Chun Li para algum hospital, mas estardo fortalecidos pela vitéria,
preparando-se para novas investidas contra a Shadaloo.

ERIC "MUSASHI” SOUZA
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Rotting CrapLe!

Pré-requisitos: Apresamento ® e, Esportes ®*

Pontos de poder: Jiu Jitsu, Luta Livre, Sanbo 2; Forcas
Especiais, Luta Livre Nativo Americana 3; Outros 4

Essa manobra é bem conhecida por lutadores de wrestling
profissional. O lutador avanga rente ao chéo a agarra o
adversdrio usando bracos e pernas, travando-o de modo
que sua cabeca e costas fiquem expostas a superficie. Entdo
inicia um movimento de rolar circular, colidindo com o
corpo do advserdrio contra o chdo e objetos préximos. Essa
manobra também é conhecida como Death Cradle, e
muitos a utilizam apés um combo com Flying Tackle.

Sistema: Este apresamento é uma manobra de
agachamento. O lutador se move para o hexagono do
adversdrio, o apresa e entdo causa danos sucessivos a cada
hexdgono percorrido, até um limite de vezes igual a seu
Esportes -1. Em caso de falha critica, a manobra ¢é
interrompida. Durante este movimento, o lutador nGo pode
cruzar hexdgonos ocupados por outros lutadores, mas pode
se esquivar de ataques como Fireball de forma semelhante
ao Drunken Monkey Roll. Lutador e oponente terminam a
manobra no mesmo hexdgono. Os danos ndo se
combinam para efeito de atordoamento, a menos que
manobra faca parte de um combo dizzy. Ao término do
movimento, o alvo que sofreu dano na manobra sofre um
knockdown.

Custo: 1 Forga de Vontade.
Velocidade: -1
Dano: -1

Movimento: Um /-1

FELIPE M. VASCONCELLOS, IGOR LINS & INGO MULLER
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Jack Reacher

Jack Reacher nasceu em uma base militar situada
em Berlim. Aos 24 anos, se graduou na Academia
Militar de West Point. O General Leon Garber foi o
responsdvel por treinar e comandar Reacher. Apés a
formatura, ele atuou na Policia do Exército durante
13 anos, onde liderou a Unidade de Investigagdes
Especiais. Ganhou muitos prémios durante a
carreira militar, mas resolveu dar baixa hé alguns
anos.

Depois disso, ele passou a viver como um
andarilho: sem qualquer tipo de documento, sem
residéncia fixa, sem dependentes. A renda que
possui é a sua pensdo do exército e, eventualmente,
o dinheiro que rouba de seus inimigos. Reacher tem
a estranha capacidade de descobrir a hora, em
qualquer momento do dia, sem a ajuda do relégio.
Geralmente, quando o questionam sobre essa
estranha capacidade ele responde friamente: "Eu
costumava ter um relégio, mas ele quebrou".

Carrega indmeras cicatrizes pelo corpo: uma
grande no abdémen, causada por estilhacos; uma
pequena cicatriz obtida através de uma facada em
uma briga com um membro da Al Qoeda; além
disso, também tem uma marca no peito, causada
por um tiro que levou & queima-roupa.

Sua mée, Josephine Moutier Reacher, nasceu na
Franca. J& o pai de Reacher foi um fuzileiro naval
que serviu na Coreia e no Vietnd. Seu servigo na
Marinha dos Estados Unidos fez com que ele e
sua familia morassem em vdérias bases militares.
Joe Reacher era o Unico irméo de Jack. Nascido
em uma base militar no Brasil, era dois anos
mais velho que Jack e também foi graduado na
Academia Militar, em West Point. Passou cinco
anos no Servico de Inteligéncia Militar dos
Estados Unidos, antes de ingressar no
Departamento do Tesouro. Recentemente, ele
faleceu, o que levou Jack ao interior dos EUA em
busca de respostas. Isso o colocou em rota de
coliso com grupos criminosos e, eventualmente,
com o Circuito Street Fighter.

Jogando com Jack Reacher: Vocé guarda seus
sentimentos para vocé, e ndo é de desperdicar
palavras. Com as pessoas préximas, pode ser
divertido e sarcéstico, mas no geral é alguém
reservado. Sé usa sua forca quando necessdrio e
de forma inteligente, e busca viver cada dia de
uma vez, sem planejar o amanhd, apenas
aproveitando a vida de militar aposentado.

Aparéncia: Jack Reacher é muito alto e muito
forte, chamando a atencéo por onde passa.
Costuma vestir roupas simples, adequadas a
cada ocasido, e viaja com poucos perfences,
rodando o pais.

Livro x Série: Nos livros, Reacher nasceu em
1960, e suas aventuras sdo ambientadas no final
da década de 1990 e comego dos anos 2000, o
que coincide com a cronologia da série Street
Fighter. Na série de TV, ele é mais jovem, tendo
servido na ocupagdo americana no lraque, e suas
aventuras ocorrendo no mundo contempordneo,
préximo de 2020. O Narrador é livre para adotar
a ambientacdo que encaixe melhor, conforme o
periodo em que ocorre sua crénica.

ERIC "MUSASHI” SOUZA



Estilo: Forgas Especiais
Escola: Exército Americano

Conceito: Andarilho

Assinatura: Olhar intimidador

FOf'gO eccee
Destreza eeeee
Vigor XXEX

Prontidgo eeeee
Interrogagdo ® o
Intimidacéo eeeee
Perspicdcia eeeee
Manha ¢

Labia e e*

Aliados *
Contatos ® ¢
Recursos ®

Gléria e e

Chi

Carisma ¢e*
Manipulagéo ¢
Aparéncia eee°

Percepgtio ®eeee
Inteligéncia e eeee
Raciocinio eee e«

Luta as Cegas ® Arena ®

Condugéo *ee° Computador ¢
Lideranca ¢ * Investigagdo ®eeee
Seguranca ¢ e Medicina *
Furtividade e Mistérios
Sobrevivéncia ®**eee  Estilos eeee

Soco ®eeee

Chute e
Bloqueio s eeee
Apresamento ¢e e
Esportes e

Foco

Honra e e

Forca de Vontade ® © ¢ ¢ o o e o o o

JACK REACHER!

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

oV (jwl|on O

Bdsica

Jump

o

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

Head Butt

(6]

Elbow Smash

~

Punch
Defense

O

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

Deflecting
Punch

Bonus de Bloqueio apenas para socos; Apés a absorcéo faga um
contra-soco (vs. qualquer ataque)

Brain Cracker

Apresamento Sustentado, dano calculado ¢/ soco

Wounded
Knee

Alvo tem -2 VEL nos chutes -2 MOV em todas as manobras nos
préximos 2 turnos se bem sucedido

Neck Choke

Apresamento Sustentado

Dislocate
Limb

O alvo tem -3 VEL para todas as Manobras; Socos do alvo tem
também -2 no DAN. Alvo pode recolocar o brago no lugar,
perdendo um turno.

O Ooooooooooan

Salde ® © ¢ e e e 0 0 0 o
oooooogoooo

Oo0oo0oOoo0ooOooOoag

Combos: Head Butt para Elbow Smash para Elbow Smash (dizzy), Punch
Defense para Brain Cracker, Bloqueio para Wounded Knee, Punch Defense
para Neck Choke
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Street Fighter tem um leque de
Habilidades voltado para aventuras
dentro do tema do jogo, mas isso
ndo impede que seja realizado
todo tipo de teste, mesmo sem a
inclusdo de novas Caracteristicas.
Utilizando ou néo passatempos da
matéria do Punho do Guerreiro
#28, é possivel utilizar Atributos,
Habilidades e Técnicas de forma
criativa para representar diversas
atividades em uma cena. A lista a
seguir representa algumas
possibilidades.

ERIC "MUSASHI" SOUZA &
MARCOS AMARAL

TEsTES IMPROVISADOS!

Atuagéo: Manipulagdo + Ldabia
Boliche: Destreza + Esportes (cada sucesso derruba 3 pinos; com 3
sucessos caem os 10 pinos em duas jogadas [spare]; com 4+

sucessos, os 10 cairam em uma Gnica jogada [strike])

Canto: Carisma + Vigor

Corrida curta: Destreza + Esportes

Corrida de longas distancias: Vigor + Esportes

Danca: Carisma + Esportes

Disputa de bebidas: Vigor (prolongada, dificuldade +1 a cada
novo teste; quem tirar falha critica primeiro vomita e entra em coma
alcodlico; se o personagem tirar falha critica, ele acorda com um
ponto de dano agravado depois)

Disputa de comidas: Forca de Vontade (resistida; quem vencer
conseguiu comer mais, mas cada sucesso acima do Vigor faz o
personagem passar mal depois, resultando em um ponto de dano
agravado)

Domar animais: Carisma + Sobrevivéncia

Falsificacdo: Manipulagéo + Manha

Flerte: Aparéncia + Ldbia

Futebol e Héquei: Destreza + Esportes (prolongada e resistida por
5 turnos; o time que atingir mais sucessos vence; falha critica de
algum jogador tira ele do jogo)

Jogos de Cartas: Raciocinio + Perspicdcia (resistida)

Jogos de Tabuleiro: Inteligéncia + Perspicécia (resistida)

Oratéria: Manipulacdo + Lébia (se for um discurso emotivo/de
lider, Carisma + Lideranga)

NatacGo: Destreza + Esportes (para provas longas, Vigor +
Esportes)

Queda de braco: Forca (prolongada e resistida, quem atingir 3
sucessos vence)

Sinuca: Destreza + Perspicécia (prolongada, quem atingir primeiro
8 sucessos vence; falha critica concede um sucesso para o
oponente)

Ténis: Vigor + Esportes (prolongada, quem atingir primeiro 10 ou
15 sucessos - dependendo da duracéo do jogo - vence; falha critica
é lesGo e fim de jogo)

Tocar instrumento musical: Destreza + Carisma

Voleibol e basquetebol: Destreza + Esportes (prolongada; o time
que atingir primeiro 50 sucessos vence); falha critica de algum
jogador tira ele do jogo




