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Soecials ew

Enquanto muitos sistemas de RPG déo grande
&nfase em um Atributo especifico, como Habilidade,
Agilidade ou Destreza, os designers de Street Fighter .
se esforcaram bastante para valorizar praticamente
todos os 9 Atributos do Storyteller. Forga, Destreza,
Vigor, Percepco, Inteligéncia e Raciocinio possuem
impacto imediato em agdes fisicas ou mentais, seja
definindo dano, alcance de poderes, sua velocidade
ou realizando desempates.

teste de
Infimidagdo no inicio do combate, o que
reduzir a velocidade do oponente no prime
turno, causando efeitos as vezes decisivos |
i@ vi mais de uma vez um combate ser resolvido
por causa de um ataque impardvel no turno 1
gracas a esse feste).

E Carisma aqinda permite o

Em um caso muito especifico, Manipulagéo
também pode ser utilizada em um poder ninja que
apareceu no Guia do Jogador, mas em geral os
Aiributos  Sociais  brilham menos no combate. No
passado, o Punho do Guerreiro j& sugeriu hacks para |
aumentar o papel desses Atributos (PdG #16), mas é -
possivel também conferir poder a eles dentro das
regras do jogo. Este breve artigo traz algumas ideias.

e Manipulagdo (trash talk): alguns lutadores intimidam pelo poder
de sua presenca (Carisma + IntimidacGo antes da luta comecar,
como no livro bdsico), enquanto outros tentam desconcentrar seus
oponentes com provocacdes. Nesse caso, a distracdo pode ocorrer b

& \

antes do combate, ou ainda durante ele, com o lutador
gastando um turno realizando a sua provocagdo. Se realizada
antes do combate comecar, o jogador troca o teste de Carisma
+ Intimidag@o por um de Manipulacdo + Ldbia, tendo como
dificuldade a Forca de Vontade do oponente. Cada sucesso
reduz em 1 o Dano do oponente no primeiro furno, por
desconcentrac@o. Uma falha critica nesse teste, porém, significa
que o oponente ganhou um incentivo, recebendo um bénus de
+2 dano no préximo turno. O teste n pode ser realizado
no meio do combate, com o dor gastando 1 turno para
realizar sua provocacdo. E id e oo interprete a fala

de seu personagem.

o invés de se impor
nga, o lutador tenta
ua aparéncia chamativa. O
realizado no inicio do

omo dificuldode a Forca de Vontade do
oponente. Cada sucesso reduz em 1 o Dano do
oponente no primeiro turno. Talvez ele
subestima o oponente por sua aparéncia, ou
entdo tem receio em ferir algo téo belo, o fato
€ que ocorre esse tipo de intimidagdo inicial.
m Atributo Social, mas a Gléria é a
ntre lutadores e outras pessoas

o uifo (incluindo fés, empresdrios, etc).
ador pode, sempre que quiser, substituir qualquer
este social seu envolvendo o mundo das lutas pela sua Gléria
permanente. Por exemplo: Ryu fenta pedir uma informagéo
sobre um fugitivo junfo aos espectadores de uma luta. O
Narrador pede que ele role Manipulagéo + Manha, resultando
em 6 dados. Como sua Gléria é 8, e se tratam de fas de lutas,
que conhecem sua reputacdo, o jogador opta por rolar Gléria,
tendo dois dados a mais.
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52 Blocks

Originalmente chamado de “52 bloqueios de méaos”, o estilo que ficou conhecido
simplesmente como “52 blocks” é uma arte marcial desenvolvida para autodefesa por
pessoas que foram escravizadas na América do Norte. A arte foi praticada de forma
secreta até o século XVIIl e sobreviveu até os dias de hoje gracas a tradicGo oral,
servindo como sistema de defesa pessoal para moradores de dreas empobrecidas e
perigosas.

O estilo ensina o praticante a se defender contra um ou mesmo mdltiplos oponentes
usando socos de boxe, cotoveladas, joelhadas, estrangulomentos, chaves de braco e
outros tanfos golpes que seriam considerados desleais em torneios de arfes marciais,
mas que se adéquam & filosofia de uma arte cuja prioridade é assegurar a
sobrevivéncia do praticante — talvez por isso o estilo tenha ganhado tantos adeptos
entre a comunidade carcerdria, o que lhe rendeu o apelido de “Jailhouse rock” pela

sua eficiéncia nos espacos confinados do cdrcere.

Membros: 52 blocks ndo é uma arte formal, de modo que os mestres ndo montam
dojés para passar seus ensinamentos adiante — conhecer um praticante do estilo vai
exigir boa dose de manha ou contatos com as comunidades onde estes professores
vivem, e mesmo isso ndo é garantia de que eles aceitem aspirante como aluno:
praticantes de 52 blocks dificilmente aceitam repassar seu conhecimento para alguém
“de fora”.

Conceitos: morador do gueto, membro de gangue, ex-presididrio, defensor da
vizinhanga, justiceiro.

Chi: 1
Forga de Vontade: 6

Lema: “Vocé pode estar acostumado a lutar no ringue, mas aqui na quebrada as
regras séo diferentes!”

Especial: Estoque — a arma tradicional de 52 blocks. Todo praticante do estilo sabe
que a criagtividade e o improviso sdo essenciais para sobreviver nas ruas, e esta
criatividade se manifesta na confeccdo de punhais improvisados que se fornaram a
marca registrada do estilo. Os estoques s@o instrumentos perfurantes que podem ser
feitos de praticamente qualquer material imagindvel — chaves de fenda dfiadas,
escovas de dente derretidas, cacos de vidro e pedagos de louca sGo algumas matérias -
primas comuns. Usar um estoque como arma aumenta o dano de socos bésicos e da
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manobra Stomach Pump em 1, mas pela sua fragilidade eles se quebram se o atacante |
tiver uma falha critica em sua rolagem de danos.

SOCO

Buffalo Punch (1)
Elbow Smash (1)

Ear Pop (2)

Heart Punch (3)
Ducking Fierce (1)

Fist Sweep (2)

Head Butt (1)

Hyper fist (5)

Spinning Clothesline (5)

CHUTE

Double Hit Knee (1)
Foot Sweep (1)

Spinning Foot Sweep (1)

BLOQUEIO
Deflecting Punch (1)
Maka Wara (4)
Missile Deflection (1)
San He (4)

APRESAMENTO
Arm/Wrist Lock (2)
Brain Cracker (1)
Eye Rake (1)

Face Slam (2)
Head Bite (1)

Iron Claw (4)
Neck Choke (1)
Stomach Pump (3)

ESPORTES

FOCO
Regeneration (3)

INGO MULLER
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Kuelo

Lema: “Afravés da prdtica do Kudo nés educamos nosso fisico e menfe, nos
conectamos com pessoas e enriquecemos nossas emogoes, culfivando nosso cardfer
para nos fornarmos capazes de melhor contribuir com a sociedade”.

O kudo, ou Kudd (ZEi&), é uma arte marcial hibrida joponesa de origem
relativamente recente: a modalidade surgiu em 2001, derivada dos ensinamentos da
escola Daido Juku de karate kyokushin com a adiggo de movimentos de boxe e judo,
recebendo também contribuicées do tae kwon do, BJJ e wrestling co longo dos anos.

Por conta disso o kudo é um esporte de contato total que possui trocacdo em pé,
arremessos e técnicas de chdo como chaves de brago e estrangulomentos. Nas
competicdes de kudo a luta de chdo tem duragdo mdxima de 30 segundos - se
ninguém for finalizado o juiz manda que os dois atletas se levantem, mas logicamente
esta limitacdo ndo se aplica ao circuito streetfighter!

Talvez a caracteristica mais distinta do Kudo em relagéo a outras arfes marciais
seja o uso extensivo de cabegadas. Por conta disso os atletos usam um capacete de
acrilico durante os treinos, permitindo que “usem a cabeca” durante as lutas. Usar este
tipo de equipamento protetor faz com que o vigor do lutador seja considerado 1 ponto

maior para efeitos de evitar atordoamento (dizzy), mas usar equipamento protetor 3

contra alvos desprotegidos é considerado desonrado da mesma forma que empunhar
armas contra oponentes desarmados.

Escolas: O kudo surgiu no Japdo onde é praticado em mais de cem escolas. Ele se
espalhou para 50 paises, chegando em locais de fodos os continentes, e se fornou
muito popular na Russia.

Assim como no karaté tradicional também hdé divisdo de faixas no kudo, mas
diferentemente das escolas tradicionais hd uma énfase na praticidade daquilo “que
funciona e pode ser usado em situacées de emergéncia, mas ruas. Ndo existem kata
no kudo: o objetivo da prética é chegar o mais préximo possivel de uma luta real, mas
com roupas e protecdo adequadas durante os treinos.

! Membros: Os treinos de kudo séo bastante intensos e costumam atrair pessoas que
procuram se aperfeicoar fisicamente ao mesmo tempo que seguem o caminho do

guerreiro (Budo). O kudo tem semelhancas com o mma, mas mantém os valores |

tradicionais das arfes japonesas

Conceitos: brigéo honrado, combatente filoséfico, ex-karateca, lutador
pragmdtico, instrutor de defesa pessoal.

Chi inicial: 2

Forga de vontade inicial: 5

SOCO

Headbutt (1)
Dragon Punch (5)
Lunging Punch (2)
Spinning Backfist (1)

CHUTE

Ax kick (3)

Double hit knee (1)
Foot Sweep (1)

Reverse Frontal Kick (1)
Stepping Front Kick (3)
Wounded Knee (2)

APPRESAMENTO
Arm/Wrist lock (2)
Backroll Throw (1)
Disengage (3)
Headbutt Hold (2)
Pin (2)

Sleeper (3)

Suplex (1)

Bloqueio
San He (3)

ESPORTES
Breakfall (1)
Flying Body Spear (2)

FOCO

INGO MULLER



bola e precisa permitir que ele derrube uma dele), numa perseguicdo pode significar
um acidente e ser apanhado, tudo vai depender do que estd acontecendo.

Ferramenta ideal para disputas que néo envolvem combate

RPGs genéricos - ou jogos dos anos 70 e 80 - fendem a frazer indmeros sistemas
de resolucéo de conflitos, com conjuntos de regras alternativas de acordo com o
cendrio e fom de jogo adotado. Por outro lado, sistemas focados como SFRPG se
concentram no principal de sua ambientac@o: SF traz um sistema tético bem planejado
para trazer fodas as emogdes, decisdes e punicdes de uma luta.

Para todas as outras coisas, é comum que eles possuam uma rolagem padréo. Em

SFRPG (e outros fitulos Storyteller), essa rolagem é Aiributo + Habilidade (ou apenas
¥ uma caracteristica, caso vé de 0 a 10) contra uma dificuldade. Cada dado que igualar
| ou superar a dificuldade é um sucesso. Isso, somado & medida de sucessos (1 sucesso
= marginal; 3 sucessos = completo; 5 sucessos = fenomenal, efc), possibilita arbitrar
todo tipo de coisa, de primeiros socorros a uma manobra automobilistica; de uma
pesquisa em arquivos a uma sessdo de inferrogagéo.

Uma adicdo sGo as Acdes Resistidas, nas quais alguém faz uma forca contréria
atrapalhando o personagem, e lhe tira sucessos; e as Ac¢des Prolongadas, quando -hé
® uma grande quantidade de sucessos necesséria e é possivel rolar turno a turno,
".,.‘acumulondo sucessos até atingir o alvo (quanto mais demorar, mais também o
* personagem terd demorado em jogo). As acdes também podem ser Prolongadas e
Resistidas.

As Acées Prolongadas, em especial, podem ser uma forma muito simples de
resolver vérias coisas diferentes. A investigacdo é um exemplo: o Narrador pode pedir
um alvo de 10 ou 15 sucessos para resolver um grande mistério, colocando um limite
mdximo de tentativas, e ir entregando pistas aos jogadores conforme eles avangam.
Uma forma mais elaborada de resolver

s OPresentado no Punho do Guerreiro Especial #10.

isso é o sistema de Conflio Mental

Mas essa é uma ferramenta muito interessante para diversos outros fipos de
situaces. Esta matéria traz uma lista delas, mas quase tudo é possivel. Use sua
criatividade! E lembre-se: uma falha critica tem consequéncias desastrosas alinhadas
a disputa. Num jogo de sinuca, significa dar um sucesso o oponente (vocé errou sua
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Agées Prolongadas

e Corrida de 100 metros rasos (ou prova de 50 metros em natagéo): Destreza +
Esportes, é preciso atfingir 10 sucessos para completar a prova (quem atingir
primeiro vence; caso dois afinjom no mesmo turno, aquele que feve mais
sucessos totais chegou primeiro; se ainda assim empatarem, a prova foi um
empate).

e Disputa de quem bebe/come mais: Vigor, dependendo de sucesso simples a
cada rodada. Quem falhar, ndo consegue mais comer/beber. Falha critica
geralmente significa vomitar. A dificuldade sobe em 1 a cada nova rodada, até
um méximo de 10, e o jogo segue até alguém falhar.

e Jogo de Sinuca: Destreza; é preciso atingir 8 sucessos para vencer (cada sucesso
representa uma bola).

e Jogo de Ténis: Destreza + Esportes. Quem atingir primeiro 6 sucessos vence um
set; se empatarem, fazem uma nova rolagem pelo tie-break até alguém sair
vencedor. Trés/cinco sets vencem um jogo (depende do torneio).

e Jogo de Voleibol: Destreza + Esportes. O time todo (6 jogadores) rola; quem
atingir primeiro 21 pontos vence o set. Caso os times empatem em 2x2 sets, é
preciso um tie-break de 15 pontos (precisa de apenas 15 sucessos).

e Prova de automobilismo: Destreza + Conducéo; os sucessos-alvo dependem do
tamanho da prova (mas né&o exagere), podendo ser 10, 15 ou 20, por exemplo.
Conforme os jogadores passam ou s@o ulirapassados por seus adversdrios,
narre os eventos, dando emocgdo & prova.

Agbes Resistidas

e Jogo de Futebol: Destreza + Esportes; pode ser rolado apenas por alguns = ize
jogadores de um time, e uma quantidade equivalente de jogadores do outro
time (em geral, limite cos personagens jogadores). O time que vencer ganhou
o jogo. O placar pode ser simulado pela taxa de sucessos (por exemplo, cada
5 sucessos podem significar um gol: se um grupo tirou 11 sucessos e o outro
tirou 9, o jogo foi 2x1). Se empatarem, o jogo ferminou empatado.




Perseguicdo: o feste vai depender do fipo de perseguicdo.
Automobilistica pode ser com Destreza + Conducdo se for em alta
velocidade, ou Percepcdo + Condugéo caso seja alguém tentando
despistar outra pessoa no transito cadtico. Inteligéncia + Manha, caso
envolva se dispersar em vielas de um bairro. Vigor + Esportes se for

uma longa corrida até o desgaste mdximo. Qualquer que seja o teste,
quem atingir primeiro 5 sucessos vence (se for o fugitivo, ele escapa de
vez; se for o perseguidor, ele alcanca o fugitivo e o apanha - fechando
seu carro, derrubando-o no chéo, etc).

Acdes Prolongadas e Resistidas

Interrogatério:  Manipulogdo + Interrogacéo versus Forga de Vontade
do inferrogado; quem atfingir primeiro 5 sucessos vence (se o
inferrogador vencer, ele consegue pegar o interrogado em contradigdes
e ter acesso as informagdes; se o interrogado vencer, ele ndo conta
nada).

Luta de sumé: Forca + Apresamento, quem acumular 5 sucessos
empurra o outro para fora.

Queda de braco: Forca x Forgca, quem acumular primeiro 4 sucessos
vence.

ERIC "MUSASHI" SOUZA
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O kata é a base dos estilos de luta orientais (ainda que chamado por outros nomes,
nos estilos chineses). As formas representam longas sequéncias de
execugdo técnica que diferem bastante do modo ocidental de aprender artes marciais.

como tooluy,
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Muito além de uma tradicdo, o kata é, antes de tudo, uma biblioteca de técnicas.
Pense em poemas épicos antigos, como lliada, Odisseia e a Epopeia de Gilgamesh.
Néo é & toa que as histérias sGo contadas em versos: recitar, ou ainda cantar, é a
melhor forma de memorizar uma narrativa, o que é fundamental sobretudo num
periodo em que ndo havia escrita.

Com os kata, ndo é diferente. Um kata é o expoente de todo um gabarito de
técnicas, muitas vezes representando toda uma escola ou um estilo de luta. Ele é a
memorizagdo desses vérios movimentos, isolados ou em sequéncia, com momentos
de pausa e reinicio, a fim de registrar o conhecimento de uma escola num periodo em
que o acesso a livros era limitado (em alguns locais, até inexistente).

\'

Embora hoje estilos como karaté e kung fu possuam diversos kata dentro da mesma |

escola (o Karaté Shotokan possui 26 kata oficiais), ndo era incomum no passado que
todo um estilo de luta ou uma escola possuisse um Unico longo kata. Seus estudantes
passavam anos o dominando, para entdo estarem plenamente treinados.

Hoje, alguns desses kata foram divididos em dois ou trés para facilitar o
aprendizado. Um exemplo é a série Tekki do Karaté Shotokan, com trés kata com
pouco menos de 30 movimentos cada. No passado, era um Gnico kata.

Embora no mundo contemporéneo jovens aprendam vdrios kata e os executem
como coreografia, dominar um kata de verdade, compreendendo a aplicagdo na luta
de cada um de seus movimentos, e conseguindo lutar efetivamente com ele, é muito
mais complicado. Saber lutar plenamente com um Unico kata pode ser o suficiente
para a carreira de um lutador, como Choki Motobu demonstrou no inicio do século XX
(ele era especialista na série Tekki).

Isso ndo é muito diferente de como Mike Tyson se especializou nas sequéncias néo
ortodoxas de Cus D'’Amato (muitas vezes terminando com um jab) e com o peekaboo.

—

No RPG, seria possivel dizer que Tyson tem combos malandros que encerram um dizzy #

' combo que a potencializa, uma assinatura do mestre que traz a melhor forma de

com um Jab, e que faz combinacées de Punch Defense e Deflecting Punch no meio de
combos, no maior estilo Samson Jr., para pegar seus oponentes de surpresa.

Com toda essa introdugéo, é interessante apontar como o kata pode ser utilizado
em mesa de forma divertida para representar a escola de onde vem o lutador, bem
como as escolas com as quais ele fem contato ao longo da crénica. Afinal, o kata é
duas coisas: a) um corpo de Manobras Especiais que fazem parte de sua execucéo; b)
sequéncias de combos que potencializam o uso dessas manobras e demonstram
estratégias de luta.

-

Em Assassin's Fist, uma cena interessante é quando Gouken ensina um kata a Ken
que ajuda a dominar o Hadouken (Fireball). Isso diz muito sobre como narrar cenas

.~

de aprendizado em jogo. Quando o personagem jogador procura um mestre para
aprender com ele uma Manobra Especial, mais divertido do que simplesmente gastar
os pontos e adicionar a manobra & ficha é fazer com que o mesire execute uma
sequéncia que contém a manobra, e coloque o personagem para freinar.

-
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Essa é uma cena mais narrativa que mecénica, mas o treinamento também pode
incluir realizar os golpes em sequéncia para combater colegas de treino ou destruir
obstéculos. O longo e drduo treino para aprender Dragon Punch pode ser com um

kata com uppercuts e saltos, que treina essas habilidades necessdrias, até o climax,

encerrando com um kiai enquanto executa a manobra principal.

Além disso, essa percepcdo abre caminho para outro tipo de aprendizado: o
personagem pode aprender ndo apenas a manobra com o mestre, mas também um

utilizé-la. Claro, ndo se deve obrigar o jogador a gastar pontos com isso, mas ele terd
a opgdo de aprender o combo ou ndo. Afinal, mesmo Ryu e Ken possuem combos
distintos, |& que cada um interioriza para a luta aquele kata com que se sente melhor
para lutar.

Narrativamente, os kata t8m muito a acrescentar a uma campanha de Street
Fighter.

ERIC "MUSASHI" SOUZA
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O sucesso da Nefflix para a sua mesa de RPG!

Durante séculos os deménios atacaram humanos, enfeiticaram e roubaram suas
almas para alimentar o rei do submundo Gwi-Ma. Todavia, trés mulheres comuns
acabam despertando poderes e se tornam cacadoras de deménios - guerreiras
mdgicas que tem o poder de matar e selar criaturas das trevas a partir de suas vozes
e dancas.

No passado essas guerreiras conseguiram banir os deménios do mundo humano
criondo uma barreira mdgica conhecida como Honmoon, que os prende no
submundo. Seu legado continuou atfravés das geracdes e, conforme o tempo passa,
um novo trio de cacadoras sempre surge para renovar a barreira e proteger a
humanidade.

Para impedir que seus poderes e a existéncia de demébnios fossem descobertos pelo
mundo, as guerreiras que aceitam esta missGo decidiram viver uma vida duplo: se
tornar um grupo musical para néo levantar suspeitas do publico e, ao mesmo tempo,
ter liberdade de usar suas vozes para manter a Honmoon, buscando fortalecé-la e
transformd-la na Honmoon Dourada — um selo final que baniria os deménios para
sempre do mundo mortal.

Na era atual, as jovens responsdveis por combater os deménios e fortalecer o
Honmoon sdo Rumi, Mira e Zoey. Para o grande publico, elas sGo as Huntrix (escrito
de forma estilizada como HUNTR/X), o grupo musical mais popular do mundo - porém
elas também sdo muito mais do que simples canforas... elas sGo as GUERREIRAS DO
K-POP!

Uso em campanha

Existem duas formas de criar uma crénica de Guerreiras do Kpop com o sistema
de Street Fighter RPG: permitir que os jogadores controlem as Huntrix (suas fichas estdo

P e
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disponiveis a seguir), ou usd-las como npcs na campanha - falvez treinando a nova
geracdo de guerreiras, estas sim controladas pelos jogadores!

Esta abordagem d& mais liberdade para os jogadores, que poderéo criar suas
préprias personagens, e também para o narrador - que pode permitir a formagdo de
um novo grupo com uma quantidade diferente de integrantes para acomodar todos
os seus jogadores.

Uma maneira legal de usar essa ideia é fozer com que as Huntrix estejam
procurando substitutas para poderem tirar suas merecidas férias, de modo que Bobby,
o empresdrio das Huntrix, produz um reality show para montar um novo grupo de
sucesso com as finalista de diversas disputas de canto e artes marciais - logicamente
Gwi-Ma néo perderia a chance de colocar alguns deménios infilirados, adicionando
uma dose de emogdo e perigo para a crénical

Honmoon: a barreira mistica

O Honmoon é uma barreira que separa o mundo das trevas do nosso mundo.
Quando esta barreira se enfraquece, criaturas perigosas conseguem atravessar para
0 nosso mundo.

Pense no Honmoon como uma peneira: sua principal funcéo é impedir que grandes
malvados (comp Gwi-Ma) atravessem para o mundo mortal, mas pequenos deménios
ainda podem “passar pelas frestas” do Honmoon e afozanar a humanidade - nesses
casos cabe as guerreiras eliminar as ameacas!

Quanto mais forte a barreira, menor sdo os “buracos” da peneira, ou seja, mais
fracos os deménios que podem chegar em nosso mundo.

O Honmoon tem 5 niveis:

e 5. Honmoon dourado: nenhum deménio consegue atravessar. A humanidade
estd segura.

e 4. Honmoom forfe: deménios equivalentes a valentées, guerreiros e
streeffighters de até posto 2 podem attavessar.

¢ 3. Honmoon padréo: deménios com poder equivalentes a streetfighters de até
posto 4 podem atravessar.

e 2. Honmoon fraco: deménios com poder equivalente a streetfighters de até
posto 6 podem atravessar

e 1.Honmoon danificado: Deménios com poder equivalente a streetfighters de até
posto 8 podem atravessar.

e 0. Honmoon inexistente: Esta é uma condico muito rara e perigosa, porque a
humanidade fica completamente exposta. Grandes deménios, com poder

A




equivalente a guerreiros mundiais, podem airavessar para o mundo dos
mortais. As guerreiras precisam agir répido para evitar uma tragédiallll

Para atravessar para o nosso mundo, um demédnio precisa ser bem-sucedido em
uma rolagem de chi, sempre respeitando os limites impostos pela forca do Honmoon
da drea. A dificuldade é igual ao nivel da barreira +5 - se falhar, a criotura néo
poderé tentar novamente por 1 ano.

Em alguns casos, mortais podem fazer rituais de convocacdo para conjurar essas
criaturas. O operador do ritual faz um teste de inteligéncia + mistérios e cada sucesso
representa o posto méximo de criatura que ele pode convocar (sempre respeitando o
limite imposto pela forca do Honmoon da érea), e seu nivel de foco determina a
quantidade mdxima de criaturas que podem ser conjuradas de uma vez sendo que,
para cada criatura convocada, o operador do ritual precisa gastar 1 ponto de chi por
dia - do conirdrio os deménios se voltaréo contra ele.

Na auséncia de chi, o operador do ritual pode oferecer o préprio sangue (ou de
outras criaturas). Cada ponfo de dano agravado causado corresponde a 1 ponto de
chi - mas fazer isso é considerado extremamente maligno, e certamente chamard a
atencéo das cacadoras!

Sentindo o Honmoon e identificando ameagas

Uma guerreira do Kpop pode identificar se uma drea é protegida e qual a
infensidade do Honmoon com um feste de Arena+Foco. A quantidade de sucessos
dard informacdes sobre a extensdo e a natureza de quaisquer ameagas ao Honmoon.

Quando o mundo das trevas investe contra a barreira, ele pode atacar de trés
formas:

Estase: um afaque estdtico é empreendido pelos deménios da ordem, que desejam
aprisionar a humanidade e oprimi-la dentro de um padréo repetitivo, para nos tornar
seres desprovidos de emocdes. Para enfrentar este tipo de ataque a melhor forma de
fortalecer o Honmoon ¢é através da danca.

Dinamismo: um ataque dinédmico é feito pelos deménios do caos, que pregam a
desordem, loucura e a irracionalidade. A melhor forma de fortalecer o honmoon
diante deste tipo de ataque é através do rap.

7

Entropia: Talvez o mais perigoso dos ataques, a eniropia é aquelo que tudo
consome. Em vez de aprisionar o mundo mortal (como querem os deménios da ordem)
ou enlouquece-lo (que é o objetivo dos deménios do caos), um ataque entrépico visa
a destruicdo do mundo mortal. A melhor forma de fortalecer honmoon contra este
ataque é através do canto.

5
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Fortalecendo a barreira

As guerreiras do Kpop usam sua musica e danga para fortalecer o Honmoon contra
as ameacas do submundo. Mais do que shows musicais, quando as guerreiras se
apresentam elas estdo fazendo um complexo ritual mégico para usar o chi do publico
para repelir ameagas.

Ao final do show, as guerreiras precisam fazer testes de performance para converter
o chi do publico em reforco para a barreira. A dificuldade é padréo (6), -1 se a
guerreira estiver usando a performance adequada (rap para locais de ressonéncia
dinémica, danca para estética e canto para entrépica), +1 se mais de uma guerreira
estiver usando o mesmo tipo de performance (por exemplo, se Zoey e Rumi fizessem
rap, a dificuldade seria +1 para ambas - o ritual precisa ser variado porque o publico
ndo gosta de repeticdo), +1 para quem deseja canalizar sua performance de forma
indireta através de um instfrumento musical ou mesa de DJ, e +1 por cada guerreira
acima de 3, |4 que o nimero 3 é considerado o ndmero perfeito e ter componentes a
mais pode atrapalhar a execugdo do processo de fortalecimento de honmoon - este é
o motivo, alids, para as guerreiras comumente se organizarem em trios.

Para aumentar a intensidade da barreira em 1 ponto é preciso que o time tenha,
somados, a quantidade de sucessos igual ao dobro do nivel atual da barreira - cada
dois sucessos acima disso podem aumentar a barreira em mais um ponto.

Caso o grupo tenha uma falha critica (somando todos os sucessos e falhas de todas
as guerreiras presentes), a barreira serd enfraquecida em um ponto permanentemente.

E possivel repetir o ritual naquele local apés um ano, o que incentiva as guerreiras
a fazerem turnés em vez de ficarem focando sempre no mesmo lugar.

Batalha de bandasl!

As forgas do mal podem enviar deménios disfarcados de cantores para disputar
com as guerreiras a atencdo do publico, como Gwi-Ma fez com os Saja Boys. Se isto
acontecer, provavelmente os grupos iréo se enfrentar no palco, disputando para definir
o destino do honmoon.

Neste caso é preciso fazer uma disputa entre os grupos, sendo que cada sucesso
elimina um sucesso do rival.

Se os deménios vencerem, o Honmoon da drea serd enfraquecido em um ponto,
permitindo a chegada de novos deménios. As guerreiras sofrem uma quantidade de
dano igual aos sucessos excedentes dos demdnios, e ainda teréo de lutar por suas
vidas contra esses oponentes.




Se der empate, os dois grupos deverdo se enfrentar para decidir o vencedor - s6
hd lugar para um no palco, e o vencedor pode concluir o seu show. Felizmente para
o publico este duelo parecerd apenas mais uma performance, e ninguém desconfiard
que a batalha é reall

Se as guerreiras vencerem a batalha de bandas, os deménios sdo expostos e
banidos para o mundo das trevas. O honmoon se fortalece em 1 ponto por cada dois
sucessos obtidos pelas guerreiras.

E importante ressaltar que batalhas musicais contam para o cartel das guerreiras
do kpop assim como lutas para streetfighters, mesmo que o resultado do embate néo
termine com conflito fisico.

Gléria, fama e defesa da humanidade

As guerreiras do k-pop dependem da sua fachada como celebridades para
poderem cumprir seus deveres. Por isto Gléria e fama sGo muito Uteis para elas.

Assim como no universo Sireet Fighter, a medida de renome Gléria e o antecedente
Fama podem parecer similares, mas tem uma diferenga fundamental neste cendrio:
Foma mede quanto sua guerreira é conhecida pelas pessoas comuns, que ndo s@o
ligadas com o mundo da musica. J& Gléria é uma medida do tamanho e carinho do
seu fandom.

Uma guerreira com pouca fama e muita gléria poderia ser como a jovem Miley do
seriado de TV, que andava incégnita pela rua mas, ao subir no palco, se transformava
em Hanna Montana e era amada por todos. J& uma guerreira com muita fama e
pouca gléria seria aquela arfista que tem uma presenca massiva nas midias, que
“furou a bolha” do mundo musical e vive cercada de paparazzi, mas que é fem mais
reconhecida por ser uma personalidade mididtica do que uma artista de qualidade -
e, por isso, ndo tem um publico fiel.

Uma guerreira eficiente procura manter um bom equilibrio entre sua fama e gléria,
porque isto vai determinar a quantidade de pessoas que ela consegue levar aos shows
- quanto mais gente presente, mais energia ela terd & sua disposicdo para fortalecer
o Honmoon.

Para calcular a lotagéo de um show, faga uma rolagem da gléria permanente da
personagem e multiplique os sucessos pela sua fama (ou divida por 2 no caso de fama
zero) - este é o nUmero de mil pessoas que ela consegue atrair ao show.

Some o resultado obtido pelas trés guerreiras e vocé saberé o publico total. Quanto
mais gente presente, melhor: a drea afetada pelo reforco do Honmoon apés o show
é igual ao tamanho do publico em quilémetros quadrados.

Importante: em grupos com mais de 3 integrantes faca todos rolarem gléria, mas
s6 use os 3 melhores resultados para o célculo do publico.

Ficou complicado? Vamos explicar:

Rumi tém gléria 9. Antes de um show ela faz a rolagem de gléria e consegue 5
sucessos que, multiplicados pela sua fama 5, indicam que ela sozinha consegue atrair
25 mil pessoas para aquela apresentagéo!

Somado ao resultado de Mira (que rolou 9 dados de gléria,teve 4 sucessos,
multiplicados por 5 da sua fama = 20 mil pessoas) e Zoey (que obteve 3 sucessos com
gléria 8, que multiplicados por 5 contribuem com 15 mil pessoas), sabemos que as
Huntrix fardo um show para 60 mil pessoas - suficiente para reforcar o Honmoon
numa drea de 60 quildmetros quadrados!

(Ainda bem que as Huntrix estéo se apresentando em uma Arena 5, caso contrério
poderia néo ter lugar para fodo mundo na platéia...)

O narrador pode premiar com gléria adicional grupos que facam apresentagées
para casa cheia, e penalizar espetdculos vozios - neste caso o grupo pode até decidir
cancelar a apresentag@o para evitar a perda de gléria, perdendo honra em vez disso
por ndo fer cumprido o que havia prometido ao puiblico.

Novas opgbes para personagens

Nova Habilidade: Performance

Performance é a pericia usada pelas guerreiras do K-pop quando elas véo se
apresentar em publico. Esta nova habilidade deve ser escrita na ficha de personagem
abaixo de Sobrevivéncia.

Performance geralmente envolve atributos sociais: testes de Carisma+Performance
para canto, Manipulacdo+Performance para oratéria (como recitar poemas ou fazer
rap durante as cangdes) e Aparéncia+Performance para danga. E raro, mas se uma
guerreira desejar tocar um instrumento musical ela pode fazer testes de
Destreza+Performance também.

° Amador: vocé canta no chuveiro.
oo Experiente: vocé poderia se apresentar no show de talentos da escola.
oo Competente: vocé poderia viver disso, se apresentando em bares e

pequenas casas noturnas.



(XYY Especialista: Vocé tem um contrafo com uma gravadora e pode se

apresentar para estddios lotados.

(XYY Y Mestre: Vocé é um dos artistas da década. Os ingressos de sua turné

infernacional se esgotaram em poucas horas.

Possuido por: dancarinos,
deménios.

cantores, rappers, musicos, poetas, cagadoras de

Nova manobra especial: Summon Weapon
Pré-requisitos: Foco eee
Pontos de poder: Qualquer estilo 2

Canalizando seu chi, o lutador consegue conjurar uma arma feita de energia
sélida. A aparéncia e forma da arma reflete a personalidade do lutador. Além de
permitir que o guerreiro jamais seja pego desarmado, esfe fipo de armamentio é
bastante eficiente contra deménios e por isso se tornou uma das marcas registradas
das cacadoras.

Sistema: O personagem precisa decidir, no momento que aprende esta manobra,
qual serd a arma que ele conjuraré toda vez que utilizar este poder. Custa 1 ponto de
chi para criar uma arma de uma méo, como uma espada, um grupo de armas
menores como duas adagas ou mesmo um punhado de facas de arremesso como as
usadas por Zoey. Criar uma arma maior, como a Alabarda de Mira, custa 2 chi.

As armas criadas duram por uma cena, mas podem ser desconjuradas antes se o
criador assim decidir. Uma arma criada por este poder tem profunda ligagéo com seu
criador, permitindo que ele use manobras especiais que conheca com sua técnica de
arma.

,
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Se arremessada, a arma conjurada retornard para a méo do seu dono ao final do
turno.

Em adicdo aos beneficios j& citados, as armas criadas por este poder sdo imbuidas
de chi e causam dano agravado em qualquer criatura sobrenatural e possuidores do
antecedente “Poder das trevas”, podendo até eliminar deménios de forma definitiva.

A

E impossivel criar armas de fogo ou de projéteis com este poder.
Custo: Veja descrigdo acima.
Velocidade: +2

Dano: nenhum

A

Movimento: +0.

Novo anfecedente Unico: Poder das frevas

No universo das Guerreiras do K-pop o poder dos deménios vem das trevas e do
submundo. Todos demédnios possuem este antecedente, que podem usar no lugar de
foco para comprar e ativar manobras especiais.

Exemplo: Abby Saja é um deménio que se disfarca de dangarino de boy band. Ele
possui foco 0 mas poder das trevas 2. Abby pode comprar Cobra Charm pois seu
antecedente serve como pré-requisifto para a manobra. Abby Saja descreve que usa
seu poder ao exibir seu fanquinho musculoso.

Exemplo 2: Gwi-Ma é o senhor das trevas e possui este antecedente no nivel
madximo (8). Ao usar um Yoga Flame contra Rumi ele soma sua infeligéncia ao seu
nivel de antecedente (em vez de foco) para determinar o dano de suas chamas
demoniacas.

y

Alguns humanos também podem obter tais poderes obscuros, seja por heranca
genética (como ocorreu com Rumi, filha de uma cacadora cujo sangue havia sido
contaminado apés anos de lutas com deménios) ou através de acordos com Gwi-ma
" e outras entidades malignas (como feito por Jinu).

O poder das trevas é cobicado por alguns mortais porque traz diversas vantagens:

além de permitir que o personagem use o antecedente para substituir a técnica foco,

" como explicado acima, o personagem que adquirir este antecedente pode escolher
& aumentar um atributo em 1 ponto, mesmo além do limite inicial de 5. O atributo
incrementado desta forma pode ser melhorado com experiéncia pelo custo normal
(x4) até o limite de 8, sem que o jogador pague o valor de xp por um atributo lenddrio.

Exemplo 3: Jinu fez um acordo com Gwi-Ma para ser um canfor de sucesso. Isso
elevou seu carisma a 6, e Jinu pode aumentar seu carisma de 6 para 7 ao custo de
24 pontos de experiéncia (em vez de 36, que seria o custo por atributo lenddrio).

Entretanto, hd um lado ruim: o poder das trevas corrompe a mente de quem o
possui, enchendo-o de vergonha e medo - por conta disso, custa duas vezes mais para
uma pessoa com este antecedente comprar pontos de forca de vontade permanente
(seja com experiéncia ou com pontos de bénus na criagdo do personagem).

Por fim, o poder das trevas também deixa uma mdcula no personagem que se
manifesta na forma de tatuagens pelo corpo. Estas marcas podem ser percebidas
visualmente por pessoas com percepcéo espiritual (foco 1 ou maior).

E possivel esconder a mdacula com roupas e acessérios se o personagem passar em
um feste de Manipulagdo+furtividade contra um Mistérios+Foco do cagador, mas o




possuidor do poder sombrio perde 1 dado no teste para cada nivel que possuir neste
antecedente (quanto maior a mécula, mais dificil de esconder).

° Neste nivel a mdcula é muito sutil e facilmente ocultdvel, aparecendo
em algum lugar das costas, peito ou barriga. Esse tipo de marca pode ser escondido
com uma camiseta ou top.

oo No segundo nivel a mécula comeca a crescer e toma conta de todo o

tronco. E preciso usar uma blusa para esconder a mdcula. O personagem se forna
parandico, ganhando 1 dado adicional em testes de prontidéo.

ooe A mécula se espalha pelos bragos. Para esconder serd preciso usar
uma jaqueta com mangas. Neste nivel de mdcula algumas alteragdes sutis, como o
timbre da voz, podem ser percebidos até por pessoas sem percepcdo espiritual. O

personagem pode rolar um dado extra em testes de Intimidagéo.

também comecam a mudar de cor para um vermelho vivo, que pode ser percebido
até por pessoas comuns, mas permite enxergar no escuro sem penalidades. O
personagem precisa vestir calgas o tempo todo, enrolar um lenco no pescogo e
também usar éculos escuros se quiser esconder sua mdcula.

-
)
(XYY Y Este nivel de mécula extremo é praticamente impossivel de esconder,
cobrindo toda a pele do personagem com uma cor arroxeada. Pequenos chifres
crescem da sua cabega, os dentes se tornam presas pontiagudas e as méos se
convertem em garras. Neste nivel o personagem pode escolher duas das seguintes
manobras: bite, claw ou tail. Ele também pode comprar manobras destinadas a

hibridos animais, usando este anfecedente no lugar do hibrido.

Criaturas com niveis de poder das trevas superior a 5 perdem sua forma corpérea
(assim como Gwi-ma) e sdo banidos para o submundo, podendo voltar para o mundo
dos mortais apenas através de rituais especificos que permitam o enfraquecimento do
Honmoon.

As guerreiras do K-pop

RUMI, a cantora

Rumi Kang é a lider e vocalista principal do HUNTR/X, um grupo feminino de K-
pop que também atua como um frio de cacadoras de demdnios. Rumi é filha da
falecida Mi-yeong Ryu, uma ex-cacador de deménios e membra do grupo sunlight
Sisters (que antecedeu as Hunirix), com um pai deménio. Ela foi criada por Celine,
amiga de sua méae e também membra das Sunlight Sisters, que a ensinou durante a
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A macula se espalha também pelas pernas e pescoco. Os olhos ”

infancia a esconder sua heranca demoniaca. Rumi espera selar o Honmoon dourado
para que, ao banir fodos os demdnios, sua marca demoniaca interior também seja
eliminada.

A personalidade de Rumi combina o seu carisma de celebridade com a
profundidade emocional. Externomente, ela parece confiante, ambiciosa e
determinada — caracteristicas esperadas do lider de um grupo de K-pop de primeira
linha. Ela se apresenta com graca e autoridade, muitas vezes assumindo o papel de
lider responsdvel e membro mais velho do HUNTR/X. Rumi é profundamente
comprometida e trabalhadora, constantemente incentivando a si mesma e ao seu
grupo para se destacarem - seja dominando a coreografia ou lutando contra
deménios.

MIRA, a dangarina

Mira é a dangarina principal, referéncia visual e coredgrafa do famoso grupo
feminino de K-Pop HUNTR/X, que também é formado por suas amigas Rumi e Zoey.
Ela acredita, no fundo, que néo é digna de familia ou amigos por ser uma crianga
problemdtica enquanto crescia. Mira e seus companheiros assumem identidades
secrefas como cagadores de deménios para proteger a humanidade.

Mira é franca, direta, sarcdstica e brutalmente honesta, com um exterior duro. Ela
ndo tem problemas em criticar Rumi por suas escolhas, mas ainda se preocupa
profundamente com ela e Zoey, especialmente porque elas a deixaram ser ela mesma,
ao contrdrio de sua familia, que ela parece fer deixado para trds.

ZOEY, a rapper

Uma talentosa idolo do K-pop e rapper principal do grupo feminino HUNTR/X,
Zoey é a maknae do grupo (“membro mais jovem de um grupo”), alinhando-se com
sua personalidade infantil e divertida. Sua etnia é coreana, mas ela cresceu em
Burbank, Califérnia. Zoey e seus companheiros de grupo assumem identidades
secretas como cacadores de deménios para proteger a humanidade. Zoey é alegre e
enérgica, mostrando seu amor pelos amigos e fas sempre que pode. Ela também pode
ser muito ingénua, a ponto de acreditar que os ténicos de um médico picareta podem
ajudar a melhorar a voz.




Ruml

Conceito: Guerreira com segredo terrivel; Estilo: Kung Fu;
Escola: Ensinada pela mée; Time: Huntrix; Assinatura:
Esconde marcas das trevas

Atributos: Forca ® ® ® ee Destreza®ee e, Vigoreeeee,
Carisma ®***** Manipulacgo ® ®***, Aparéncia **** e,
Percepgéo * * ¢, Inteligéncia * * ¢, Raciocinio ® ® ¢ *

Habilidades: Prontiddo ¢ ® ¢, Interrogacéo * * * ¢, Intimidacdo
e ¢, Perspicdcia ®* ¢, Ldbia * ¢ ¢, Luta ds cegas * * ¢, Lideranca
eeeee Seguranca * *, Furtividade * ¢ ¢, Sobrevivénda * ¢,
Performance ******¢ Arena***, Computador * ¢,
Investigag@o ®  * *, Medicina ¢, Mistérios ® ** ¢, Estilos ® *®

Antecedentes: Aliados ® ®, Sensei ® ** ¢, Contatos ® ¢ *¢, Fama
eeees Recursos® e, Staff e e e e Poderdas Trevas ®®®

Técnicas: Soco ®*** e, Chute ®*****, Bloqueio® e,
Esportes ®®*e¢ Foco®*e**e Espada®***e*, Arremesso

Combos: Wall Spring para Espada Fierce para Espada Fierce
(dizzy), Jumping Forward para Espada Fierce para
Shockwave, Arremesso de Espada para Power Uppercut

Renome: Gléria e e e ee eeoe Honrgeeese soee

Chieeeee ""‘,ForgodeVontode"“‘ cee

Sgodeo--ao e00e0 00000 0o

Manobra Vel. | Dano | Mov.
Jab 7 9 5
Strong 5 11 5
Fierce 4 13 4
Short 6 10 5
Forward 5 12 4
Roundhouse 3 14 4
Blogueio 9 - -
Movimento 8 - 8
Balance Esp. | Esp. Esp.
Jump 8 - )
Kippup Esp. | Esp. Esp.
Musical Accompaniment| Esp. | Esp Esp.
Regeneration 4 - -
Rekka Ken NaoN [ NaN NaN
San He 7 - -
Shockwave 5 10 -
Stunning Shout 6 - 3
Summon Weapon 6 - 5
Wall Spring 7 - 5
Power Uppercut 4 13 Um

i/

-

Mive

Conceito: Rebelde de familiarica, Estilo: Jeet Kune D6, Escola:

Manuais de artes marciais Muyedobotongji, Time: Huntrix,
Assinatura: Forca e autoconfianga

Atributos: Forca ® e * e¢, Destreza ®*e ¢, Vigor eeeee,
Carisma ® * * *, Manipulacdo ® * ¢, Aparéncia ® ® *ee,
Percepgéo ® * ¢ ¢, Inteligéncia ® * ¢, Raciocinio * ® * ¢

Habilidades: Prontiddo ® ® ¢ ¢, Interrogatério ® * ¢,
Intimidag@o © ® ® ¢ ¢, Perspicdcia ® ** ¢, Ldbia ¢, Luta as Cegas
e+, Conducdo * ¢, Lideranca ¢, Sobrevivéncia ® * ¢,
Furtividade ¢ ¢, Pefformance ® ®**¢, Arena® e,
Investigag@o ® ¢ *, Mistérios ® ® ¢, Estilos ® * ¢ ¢

Antecedentes: Aliados ®®*, Fama ®® ¢ *¢, Recursos®®e*e,
Staff eeee Arenaee

Técnicas: Soco *® ***,Chute ** **,Bloqueio®**° e,
Apresamento ® ®*® e Esportes®**e Foco***, Lanca
eeeee Arremesso® e ®

Combos: Spinning Clothesline com Alabarda para
Thunderclap (dizzy), Alabarda Jab para Foot Sweep para
Alabarda Berserk, Alabarda Strong para Hair Throw

Renome: Gléria e eeee eo Honrgeeeeseeee

Chieeeee o ForcadeVontade eeeee eeee

SQ(Jde--aoo 00000 000000000

Manobra Vel. | Dano | Mov.
Jab 6 9 4
Strong 4 11 4
Fierce 3 13 3
Short 5 9 4
Forward 4 11 3
Roundhouse 2 13 3
Apresamento 4 10 Um
Blogueio 8 - -
Movimento 7 - 7
Flying Knee Thrust 5 11 5
Foot Sweep 2 12 2
Hair Throw 2 15 Dois
Jump 7 - 4
Musical Accompaniment| Esp. | Esp. Esp.
Summon Weapon 6 - 4
Throw 2 12 Um
Thunderclap 4 4 B
Light Feet - - -
Spinning Clothesline 4 10 2

Zoel

Conceito: maknae (“cagula”) das Huntrix, Estilo: Wu shu,
Escola: Burbank, California, Time: Huntrix, Assinatura: Cheia
de energial

Atributos: Forca ® ® ¢ ¢ Destreza®®*eee Vigoreeee,
Carisma ® ** ¢, Manipulagdo ® * * *¢, Aparéncia ®® e ee,
Percepcéo * ¢, Inteligéncia ® * ¢, Raciocinio * ** *

Habilidades: Prontiddo © ¢ ¢, Perspicécia * ¢, Intimidagéo * ¢,
Manha ¢ e e, Ldbia®eee e, Lutadas Cegas **, Seguranga
eeee Fyrtividade ****, Arena * **, Computador ® * ¢,
Investigag@o © *, Mistérios ¢ ¢, Estilos *

Antecedentes: Aliados ® *, Contatos ®®*e, Fama ®* e,
Recursos ®® e, Staff e e e

Técnicas: Soco ® ® ¢+, Chute ®***¢ Bloqueio®* e,
Apresamento ® ® *,Esportes ®®* ¢ Foco***, Facaee*eee,
Arremesso ® * ®

Combos: Arremesso para Arremesso para Arremesso (dizzy),
Flying Heel Stomp para Arremesso para Forward Flip Knee,
Tumbling Attack para Backflip Kick

Renome: Gléria e eeee eee Honrgeeeee eee

Chieeeee ForcadeVontade eeeee eeee

SGOdeooooo e0000 00000000

Manobra Vel. | Dano | Mov.
Jab 8 7 5
Strong 6 9 5
Fierce 5 11 4
Short 7 9 5
Forward 6 11 4
Roundhouse 4 13 4
Apresamento 6 7 Um
Blogueio 10 - -
Movimento 9 - 8
Air Throw 8 12 5
Back Roll Throw 5 11 Um
Backflip 9 - 7
Backflip Kick 6 11 Dois
Flying Heel Stomp 6 10 7
Forward Flip Knee 4 13 Dois
Jump 9 - 5
Missile Deflection

Musical Accompaniment| Esp. [ Esp. Esp.
Spinning Knuckle 5 9/9 8
Summon Weapon 6 - 5
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pequeno guarand” ~ no filme. Para fazer as planilhas dos outros Saja, recorra a

Os inimigos das guerreiras do K-pop s@o os demdnios
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um confronto direto - a vitéria contra o mal supremo deve | Antecedentes: Poder das trevas ® ** **, Apoio * * * «* (Gwi- Mystery Saja: Membro mais enigmdtico do grupo,
, o 4 Ma), Aliados ****,Arena e 3 : .

ocorrer através do poder da amizade, superagdo e Mystery pode ser um praticante de Ler Drit (considere que

bondade expressa na sua performance. ~ Técnicas: Soco * * ¢, Chute * », Blogueio * ¢ ¢ ¢+, W8 o Ler Drit é um estilo desenvolvido por deménios, j& que
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Se o narrador desejar, ele’ pode criaroutros Apresamento +Esportes Bison n&o existe no universo das Guerreiras do K-pop).
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antagonistas  de maneira muito fécil: basta pegar os
oponentes listados nos livros de SireetFighter RPG
(valentdes, guerreiros, gangsters e ate guerreiros mundiais i .
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de SFRPG e disponiveis gratuitamente na internet também como dliggo SRS -

Combos: Claw Para Claw (dizzy), Punch Defense para Bear .
Hug, Flight para Psychic Vise Romance Saja: Por seu comportamento sedutor, pode

: ser representado por um praticante de Ninjitsu Espanhol.
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tem centenas de oponentes de postos diversos, que podem Para completar as planilhas dos Saja Boys, considere
ajudar a povoar sua campanha com desafiantes para duas seus atributos sociais e pericias relevantes em nivel 4,

guerreiras do k-pop! ‘ atribua a eles o antecedente poder das trevas em nivel 5

com as manobras claw e bite, acrescente as manobras
" especiais cobra charm e musical accompaniment e

Os Saja Boys . aumente seu chi, forca de vontade e sadde em 1 ponto.
Boy Band demonioca criada por Gwi-Ma para
i | BearHug |

concorrer com as Hunirix, emplccorcm SUCESSOS COMO Bear Hug

Meu pequeno guarand” e “seu idolo”, desbancando as Chi Kon Heal

Huntrix e roubando muitos de seus fas. Cobra Charm
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Os Saja Boys sdo liderados por Jinu, um musico com N
séculos de idade que fez um pacto com Gwi-Ma para ter Kick Defense “
fama e sucesso - ele foi atendido, co custo de sua alma e

sua familia, e agora se oferece para ajudar novamente o “

lorde das trevas na esperanga de que Gwi-Ma possa o)

apagar as terriveis memérias do seu passado. [ PsychicVise | 6 |
“
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LENDA DO CIRCUITO
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Apbs a morte de sua mée, Jeff cresceu revoltado. Seu pai ia mandd-lo para aescola
militar, mas Kim, uma amiga da familia, sugeriu matriculd-lo na escola de Kenpo
Americano do Mestre Lo. Ele fez amigos e freinou duro durante anos. Seu
temperamento ficou um pouco mais controlado. Ele aprendeu a evitar brigas, mas
quando um bandido bateu em seu irmdo mais novo, Adam, Jeff imediataomente agiu
com raiva e mandou o bandido para o hospital. O pai de Jeff disse-lhe para sair de
casa, para proteger Adam da influéncia violenta de Jeff.

Jeff deixou a cidade. Nos anos seguintes, ele vagou sem rumo. Muitas vezes
trabalhava em empregos simples, como na construgéo civil. Tudo isso mudou quando,
durante uma ligagéo telefénica, ele ouviu Kim sendo ameagada. Na noite seguinte,
depois de Jeff proteger Kim, ela foi assassinada. Jeff entrou em uma onda de vinganga.

Apés a morte de sua amiga Kim e sua subsequente onda de vinganga, Jeff voltou
ao dojo do Mestre Lo. Agora ele entendia ndo apenas a ligdo do Tigre, mas também
a do Dragéo, que eraimportante ter uma escolha. Jeff agora se esfor¢ca para descobrir
a teia de corrupcdo que é Shadaloo, para encontrar quem realmente estava por trds
da morte de Kim. Agora que se reconectou com sua familia e velhos amigos, Jeff voltou
a estudar artes marciais com uma apreciacdo mais profunda das licées psicolégicas e
espirituais que lutou para aprender anteriormente.

Jogando como Jeff: Apds anos lidando com problemas de raiva, lutas brutais e sua
féria apdés a morte de sua amiga da familia, Kim, Jeff agora se esforca para pensar
antes de agir. Ele ainda pode ser rdpido para reagir, para se irritar, é uma luta
continua.

Citagéao: “Algumas pessoas mataram meu amigo Kim, eu quero informacdes.”

Aparéncia: Jeff tem quase 1,82 m de altura e um fisico musculoso e poderoso. Ele
tem cabelos castanhos escuros e curtos. Pele branca levemente bronzeada. Ele prefere
usar jeans azul, camisa de flanela e jaqueta de couro marrom.

RICHARD “BAT” BREWSTER




Estilo: Kung Fu (American Kenpo)
Escola: American Kenpo do Mestre Lo
Conceito: Vagabundo e Trabalhador da Construgéo
Assinatura: Brilho Intenso

Forca 0000
Destreza 00000
Vigor 0000
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Combos: Block para Lightning Leg, Fireball para Stepping Front Kick, Deflecting

Carisma
Manipulagéo
Aparéncia

Luta as Cegos
Condugao
Lideranga
Seguranca
Furtividade
Sobrevivéncia
Reparos

Soco

Chute
Bloqueio
Apresamento
Esportes
Foco

Honra ®eeeee o

Percepcéo
Inteligéncia
Raciocinio

Arena
Computador
Investigagdo
Medicina
Mistérios
Estilos

Forca de Vontade ® o o ¢ o o o

Oooooooo

Punch para Throw, Elbow Smah para Lightning Leg (Dizzy)

Divis@o: Estilo Livre Posto: 6 Standing: 29 Vit, 3 Der, 1 Emp, 22 KO

ﬂ Gandevs

Manobra Vel. | Dano | Mov. | Espedal

fie]o) 7 7 3 Bésica

Strong 5 9 3 Bdsica

Fierce 4 11 2 Bésica

Short 6 8 3 Bésica

Forward 5 10 2 Bésica

Roundhouse 3 12 2 Bdsica

Apresamento 5 9 Um Bdsica. Ignora Bloqueio

Blogueio 9 - - Bdsica. Interrupcdo. +2 Vel préx. turno

Movimento 8 - 7 Bdsica

Jump 8 - 4 Aérea; Esquiva de projéteis

Kippup Esp. [ Esp. Esp. Efeito automdtico; o lutador sofre apenas -1
VEL(ndo -2) apds sofrer knockdown

Double-Hit Kick 3 9 3 Dois testes de dano a menos que o alvo
esteja em Aérea ou Agachamento

Lightning Leg 3 9 - 3 testes de dano, 1 FV

Monkey Grab Punch| 3 9 4 Ignora Blogueio

Knife Hand Strike 6 7 3 Dano aplicado contra 2 do Vigor do alvo
caso ndo esteja bloqueando

Rekka Ken Esp. | Esp. Esp. Deve ser jogado com um Soco Bésico,
adiciona +3 na VEL; pode ser jogado por 3
turnos consecutivos, somando para
atordoar; deve se exibir apés usado por 3
turnos consecutivos, sendo -3 Gléria, 1 FV
por turno

Deflecting Punch 7 8 - Bénus de Bloqueio apenas para socos; Apés
a absorgéo faga um contra-soco (vs.
qualquer ataque)

Stepping FrontKick [ 5 9 5 2 testes de dano; o atacante se move para
o hexdo alvo para o 12 dano, forgando-o
recuar um hex antes do 22 teste; s6 pode
usar o 22 ataque se estiver aalcance, 1 FV

Punch Defense 9 - - absorgéo +4 vs. Soco; -2 resto

Kick Defense 9 - - absorcé@o +4 vs. Chute; -2 resto

Grappling Defense | 9 - 3 Adiciona Apresamento para absorver
Apresamentos

Elbow Smash 7 10 Um

Regeneration 4 - - Recupera 1 Sadde por Chi, até o mdximo
de Foco por turno

Fireball 2 10 - Alcance = Raciocinio + Foco; alvo precisa
estar na linha de viséo, 1 Chi

Zen No Mind Esp. | Esp. Esp. Personagem seleciona outras 3 cartas,
precisa esperar até ofinal do turno para
escolher uma delas para jogar, 1 FV

Throw 3 10 Um Joga a (Forca) hex; Knockdown

Breakfall Esp. | Esp. Esp. Destreza + Esportes para reduzir dano de

arremessos




A Arma Perfeita (1991)

A Arma Perfeita (The Perfect Weapon) é um filme de 1991 que foi criado principalmente
para mostrar o Kenpo americano, o sistema hibrido de Ed Parker. Falou-se em Ed para o papel

principal, mas decidiu-se que era necessério um ator melhor e optou-se por Jeff Speakman, que

também era aluno de Ed, faixa preta de quarto grau, além de faixa preta em Karaté G 6ja-ryd.
Mark DiSalle foi o diretor, mais conhecido por seu trabalho como produtor de Death Warrant,
Kickboxer e Bloodsport; também um dos rofeiristas de Kickboxer. Mark conheceu Jeff quando
fez o teste para Kickboxer. Em teoria, o filme tinha potencial para langar Jeff como uma grande
estrela, mas é efetivamente um enredo simples de vinganca com artes marciais. Rick Avery foi o
coreégrafo das lutas do filme. Além disso, o grande adversario do filme é Tanaka, interpretado
pelo impressionante Professor Toru Tanaka, um lutador e boxeador, que também atuou no
Professional Wrestling e em muitos filmes, como Professor Subzero em The Running Man. Os
atores fazem um bom trabalho com o que t#€m, mas o filme estd totalmente focado em chegar
& préxima luta. Um bom exemplo de como a edicdo foi brutal em relacéo & profundidade dos
personagens é que todos os didlogos da personagem de Mariska Hargitay foram cortados para
o langamento nos cinemas! O filme tem apenas 1h23m. Outros atores dignos de nota sdo
Mako, James Hong, Cary-Hiroyuki Tagawa, que também estava em Showdown in Little Tokyo
na época, e um jovem Dante Basco, que em 1991 estava em Hook como Rufio! O filme acabou
recuperando o dinheiro investido, mas ndo teve o impacto de outros trabalhos de Mark. O filme
pode ser considerado um cldssico cult, o que poderia ser chamado de um impressionante filme
. B. Ele tem algumas boas sequéncias de luta, embora algumas lutas exagerem nos danos que
Jeff recebe e dos quais se recupera imediatamente. Uma sequéncia foi discutida, mas acabou
se tornando Speed, e Keanu Reeves ficou com o papel principal. Um filme que eu acho que
ainda se mantém, embora tenha um enredo simplista, as atuacdes e as lutas séo divertidas.

Enredo

O filme comeca com Jeff Sanders trabalhando na construcéo civil. Depois do trabalho, ele
pratica uma kata. Mais tarde, ele liga para Kim, um velho amigo da familia. A ligagdo é
interrompida e Jeff ouve Kim sendo ameagado. Jeff decide visitar Kim. Durante a viagem, temos
um flashback do passado de Jeff. Segundo a Wikipedia: “Depois de perder a mée quando
crianga, ele se tornou um marginalizado e frequentemente atacava sua familia e a sociedade
na tentativa de acalmar sua raiva. Seu pai, o capitdo da policia Carl Sanders, teve a ideiq,
sugerida por um amigo em comum em Koreatown, Kim, de matricular Jeff em uma escola de
Kenpo para que ele aprendesse a controlar melhor sua raiva e seus sentimentos.” Os anos se
passam e Jeff treina muito; agora ele é um jovem adulto e conquistou a faixa preta. Wikipédia:
“No entanto, ele perdeu a paciéncia com um jogador de futebol americano que deu um soco
em seu irm@o mais novo e quase o mata. Descontente com esse acontecimento, o pai de Jeff o
obrigou a sair de casa. Jeff, agora afastado da familia e morando sozinho, continuou seus
cursos de Kenpo e acabou adotando Kim como mentor e figura paterna.

Jeff decide voltar ao seu antigo bairro para visitar Kim. Dentro de sua loja, Kim estd tendo
problemas com familias da méfia coreana local, devido & sua recusa em pagar-lhes e usar sua
loja de antiguidades para vender drogas. Jeff ajuda Kim e espanca os capangas que atacaram
' sua loja. Um assassino profissional corpulento chamado Tanaka aparece e mata o capanga
lider por ele ter falhado em forcar Kim a obedecer, dando-lhe uma cabegada. Mais tarde, ele
mata Kim da mesma maneira e, embora Jeff tente persegui-lo, Tanaka foge.
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Jeff jura vingar a morte de Kim e estd determinado a descobrir quem ordenou o assassinato.
Ele se lembra de um garoto chamado Jimmy que morava com Kim e tenta encontré-lo para
perguntar se ele sabe algo sobre o assassinato. No entanto, o irmé&o mais novo de Jeff, Adam,
agora policial, estd investigando o caso e o adverte para néo tentar resolver o assunto por conta
prépria. Em sua busca, Jeff é abordado por um chefe da méfia chamado Yung, que afirma ser
amigo de Kim e o indica a outro chefe da méfia chamado Sam. No entanto, ao invadir a
residéncia de Sam e tentar matd-lo, Jimmy aparece e revela que Sam era um dos amigos mais
préximos de Kim e foi ele quem o acolheu para protegé-lo. Jimmy também esclarece que Yung
é o responsdvel pela morte de Kim e estava apenas tentando usar Jeff como um peéo para
matar seu rival, Sam.

Jeff agora planeja matar Yung, mas Jimmy o adverte que Yung estd sempre protegido por
seu assassino profissional, Tanaka. Para tirar Tanaka do caminho, Jeff pede a Jimmy que
testemunhe falsamente para Adam que ele viu Tanaka assassinando Kim. Jeff planejou fazer
com que Adam prendesse Tanaka para que ele pudesse ficar sozinho com Yung e maté-lo.
Adam e a policia finalmente capturam Tanaka apés uma longa perseguicdo de carro, mas, para
o desespero de Jeff, Yung néo estava no carro. Tanaka é nocauteado com um taser, mas depois
consegue escapar da policia, fugindo do carro da policia e ferindo Adam e seu colega no
processo.

Jimmy ouve por acaso que Yung planeja fugirdo pais de barco e conta a Jeff sobre a fébrica
de drogas de Yung. Agora com mais pressa, Jeff decide atacar a fébrica de drogas de Yung,
usando suas habilidades em artes marciais e vérias armas para derrotar os guardas e
funciondrios que protegem Yung. Ele acaba subjugando Yung, mas é atacado por Tanaka.
Embora Tanaka domine a maior parte da luta, Jeff consegue maté -lo colocando-o em chamas
quando ele estd préximo a um tanque de gds. Apesar de inicialmente querer matar Yung, Jeff
decide capturd-lo vivo (mostrando que aprendeu autocontrole) e entrega Yung a seu pai, o
capitdo Sanders.

Mais tarde, Jeff entra no dojo de Kenpo para visitar seu anfigo mestre e um ex-colega de
classe.

Usando para Street Fighter

O enredo simplista do filme facilita a sua utilizagdo num dos meus jogos Street Fighter,
adicionando Jeff como um NPC. A méfia coreana estava a tentar convencer Kim a vender drogas
na sua loja. Eles eram rivais da Shadaloo, que manipulou os acontecimentos para levar Jeff a
entrar numa onda de vinganca. S6 mais tarde é que Jeff descobre que, enquanto pensava ter
apanhado os culpados, na verdade tinha sido uma arma perfeita para a Shadaloo. Tenho
certeza de que vocé pode pensar em outras ideias interessantes para o enredo.
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