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Durante os combates de arfes marciais e lutas de boxe o som mais alto ndo vem
dos golpes que acertam, mas da respiragdo dos lutadores. Todos os lutadores
buscom os melhores meios de respirar, ganhar “gés”, para lutar com mais forca,
velocidade e por mais tempo, e treinos longos e exercicios como corridas e natagdo »
ajudam. Entretanto, o que fazer quando ndo importa a sua habilidade de respirar de | T
forma controlada¢ O que fazer quando o préprio ar ndo tem oxigénio o suficiente? |

Lutar em altitude é uma dificuldade real. Seja em ruinas Incas no alto dos Andes,
em monastérios préximos ao fopo do mundo nos Himalaias ou em cabines de avides
despressurizados, tudo muda - o ar rarefeito € mais um adversdrio a ser vencido
pelos combatentes.

Sistema: quando uma luta acontece em um ambiente desafiador como esse todos
os lutadores estardo sob condicées desafiadoras:
e A baixa concentrago de

oxigénio enfraquece a
resisténciac  dos  lutadores
fazendo com que sejom mais

facilmente atordoados
(lutadores serdo considerados
atordoados - dizzy - caso

recebam Dano equivalente a
seu Vigor). Krasnov, o wrestler
russo famoso por ser durdo,
agora pode ser atordoado
com Dano 5, diferente do 4

normal para seu Vigor 5, que
faria ser necessdrio Dano 6
para colocé-lo dizzy.

ERIC "MUSASHI” SOUZA, FELIPE VASC
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As condicées ddversas colocom os lutadores sob muﬁc dificuldade de agir
com mais coordenacdo, forca e velocidade (o Custo em Forca de Vontade
de Manobras Especiais e Esforcos exira, como adicionar 1 de forca em
testes de Apresamento Sustentado, fica aumento em 1). Exemplo 1: Eder,
um boxeador conhecido por seu Hyperfist, terd que gastar 2 pontos de
Forca de Vontade para executd-la). Exemplo 2: Zé Pilintra, capoeirista
carioca, teve que gastar 2 pontos de Forgca de Vontade para ganhar 1
dado exira para escapar de Apresamento Sustentado enquanto lutava
nas margens do Lago Titicaca.

O ar rarefeito, menos denso, causa menor resisténcia e atrito ao
deslocamento aéreo dos combatentes e de armas de arremesso (O
movimento de manobras Aéreas — como Jump, Ax Kick e Rolling Attack —
¢ aumentado em 1. Armas de Arremesso - como chapéu com lémina e
facas - e afiradas de Arcos ou Bestas tem alcance aumentado em 1).
Nada muda para projéteis de Foco e Armas de Fogo. Exemplo: Jet Chan,
brilhante praticante de Wu Shu, aproveita o ar rarefeito para aumentar o
alcance, e a capacidade ofensiva, de seu Whirlwind Kick.

A discricio do Narrador, personagens com
Antecedente Arena com pelo menos 4 pontos e que
tenham sua arena fixa em locais de altitude elevada jmmm

podem ignorar uma das desvantagens, e duas no caso
de terem Arena 5. Alternativamente, podem negar ao
adversdrio a vantagem no deslocamento aéreo.
Exemplo: Jacque Weber, com seu Savate de velocidade,
luta no maravilhoso Summit Spa (Arena 4) em um pico
nevado dos Alpes suicos, se aproveitando do ar
rarefeito para atordoar mais facilmente  seus
adversdrios: -

,,,,Qenono Possiveis — uma ruina Inca no alto dos
\ndes peruanos, um monastério tfibetano em um dos

pontos mais altos do Himalaias, um avido de carga em
pleno voo com a porta ftraseira aberta, uma vil
armadilha que despressuriza uma sala e faz com que
os lutadores J’hﬂem a pior daos situages, efc.
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O Parry é semelhante a Punch e Kick Defense: ele garante

+4 Absor¢do em manobras contra as quais ele funciona, e -
2 contra fodas as outras. Se, por exemplo, Ken utiliza Low
Parry, mas é atacado por uma Fireball, um Dragon Punch ou

O Parry foi uma mecénica introduzida em Street Fighter 3, um soco Fierce, ele defenderd com penalidade de -2 em sua

em 1997, quando SFRPG 4 ndo era mais publicado. Consiste Absorcéo. Se, contudo, tivesse sido atacado por um Lunging

. em uma defesa perfeita, realizada com leitura e néo 7 Punch, defenderia com +4 Absorcéo.

f recebendo nenhum dano, ol‘ém de outros beneficios. M'cis,-, 4 Assiar® Eomo, PunaiiENKiak Dareile Parry ndo cffiea

tarde ele retornou como V-Skill de Ryu em SFV, e como Drive - 3 y "
200 Parry em SF6, embora modificado. MAonobro de |n’{errupg?o.(Abor’r). Além disso, sua mecénica de
4 bénus de velocidade é diferente: caso o lutador defenda uma
~ Apesar de fer sido publicado antes, SFRPG trouxe algo manobra com +4 Absorcdo, ele também receberd +4
semelhante @ em seu livro bdsico, com Punch Defense e Kick Velocidade no préximo turno. Contudo, caso bloqueie com -
Defense. Representando defesas especializados para socos e 2 Absorcdo, ele ndo receberd nenhum bénus de velocidade
chutes, além de esquivas, péndulos e barrier kicks, essas por bloguear no préximo turno (mas caso esteja executando
manobras cobrem os efeitos do Parry nas regras bdsicas do um combo, ainda poderd receber +2 pelo combo).
jogo. Caso ndo queira implementar modificacées, elas Combinagdes insanas podem ser realizadas em combos com
cobrem o Parry, assim como Grappling Defense cobre techs Parries bem aplicados, chegando a +6 Velocidade. Mas é
”j“ modernos de agarrées, e Breakfall cobre techs cléssicos. importante se lembrar: o combo precisa especificar qual Parry

- . \ . faz parte dele (Low, Medium ou High).
Se vocé quiser, porém, ir mais profundo em sua emulacdo

de género, vocé pode substituir Punch Defense e Kick Defense
por Parry, uma Manobra Especial de Custo 2 para Qualquer
estilo (o mesmo custo de comprar Punch Defense e Kick

7 Caso o Parry seja adotado em jogo, Lunging Punch passa
¥ / a ser perfeitamente bloquedvel por Low Parry.

Defense).
3
Trés cartas devem ser preparadas para o Parry:
> i . 7
e Low Parry: funciona contra  Manobras de °f . o : i
Agachamento. ' a "
- e Medium Parry: funciona  contra mqnobrcsy K

executadas de pé e contra projéteis (exceto Flying W,
Fireball € manobras semelhantes - projéteis que
vém de cima e ndo podem ser esquivados com xt'
e , ) ERIC “MUSASHI” SOUZA
e High Parry: funciona contra Manobras Aéreas e .

contra Flying Fireball e manobras semelhantes.
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Um vulcéo inativo
Um luxuoso hotel e cassino
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Quer comecar o ano jogando uma campanha de SFRPG mas estd

Um castelo medieval

3
4
5
6. Uma clareira sagrada na floresta
7. Um conjunto de ruinas de uma antiga civilizagéo perdida
8. Um laboratério abandonado

9. Uma praia paradisiaca

1

0. Um esttdio de TV com transmisséo para o mundo todo

sem ideias? Sem problema!l Nosso gerador de trama permite criar um

TABELA 3: LOCAL

milhéo de enredos diferentes!!!

Apenas role 6d10, consulte os tabelas w preencha as lacunas na

frase abaixo: Na Lua

“Um (TABELA 1) planeja um forneio de artes marciais em (TABELA 2)

— Jocalizado (TABELA 3). (TABELA 4) convoca os personagens para se &

Na América do Sul
Na América do Norte

infiltrar no forneio pois hd rumores de que (TABELA 5) vai participar da Na América Central

N
/ ”

(t‘ competicGo para (TABELA 6). Sua missGo é impedir este plano maligno! Na Europa Ocidental

N

NN

'/ TABELA 1: Organizador No Oriente Médio

No extremo oriente

No sudeste asidtico

1
2
3
4
5.
6. No Leste Europeu
7
8
Sensei recluso 9.
1

Miliondrio excéntrico 0. Nas profundezas do oceano

Promotor de lutas famoso
Ditador de um pais isolado
Dono de um conglomerado de midia TABELA 4: O CHAMADO PARA AVENTURA
A CIA
A INTERPOL
O MI-6
O FBI

1
2

3

4

5.

6. Compeédo aposentado
7. Guerreiro Mundial em atividade

8. Herdeiro do trono de uma nagdo exdtica
9. Supercomputador com inteligéncia artificial
1

0. Ser alienigena
O conselho de seguranca da Onu

O capitdo Nascimento do BOPE
Uma sociedade secreta de protefores da humanidade.

TABELA 2: CENARIO

Um viajante do tempo.

1
2
3
4
5
6. Um guerreiro mundial.
7
8
1. Uma base secreta 9
1

2. Um santudrio nas montanhas 0. Um cachorro falante.

2
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2
3
4
5.
6.
7
8
9
1

4
TABELA 5: ANTAGONISTA

Membros de um Cla Ninja

Um Grupo terrorista

Um Ciborgue renegado

Um Experimento de laboratério fugitivo
Um maligno mestre dos elementos

Um membro da Shadaloo

Um grupo de mercendrios

Um assassino internacional

Um mistico com poderes mentais

0. Um ex-campeédo de arfes marciais.

\ TABELA 6: PLANO MALIGNO

ARCRCOINEN BN

10. Acordar uma entidade adormecida.

Usar o torneio como fachada para praticar crimes
Sequestrar alguém importante

Assassinar o organizador do torneio.

Cometer um atentado durante a competigdo

Roubar objetos misticos de grande poder

Adquirir segredos militares

Chantagear o organizador para atender aos interesses da
Shadaloo.

Vencer o torneio e usar o dinheiro do prémio para financiar
atividades ilegais

Espalhar um virus de computador afravés da transmiss@o
das lutas e infectar o mundo inteiro.

Eric quer criar uma nova campanha, mas estd sem ideias. Ele rola
6d10 e obtém 10,9, 7,7, 6¢e 2.

Sua campanha serd a seguinte:

“Um ser alienigena planeja um forneio de arfes marciois em uma
praia paradisiaca* localizada no orienfe médio. O capitdo
Nascimento convoca os personagens para se infilfrar no forneio pois
hé rumores de que um membro da Shadaloo vai participar do
competicGo para sequestrar alguém importante. Sua misséo é impedir
esfe plano maligno!”

Apés rolar os dados e completar as lacunas, Eric faz os ajustes
necessdrios e decide que a praia em questdo foca no Egito, e que o
alienigena é da raga que ajudou os humanos antigos a construirem |
as pirdmides, e que estéo regressando para a Terra apés 3 mil anos.
O intuito do torneio é avaliar se o planeta é uma ameaca para a
comunidade intergaldctica, mas a Célula da Shadaloo de Rio das
Ostras-RJ planeja sequestrar o alienigena para obter sua tecnologia.
Capitdo Nascimento ficou sabendo e recrutou os pj's para se infiltrar
no torneio...

Para montar o torneio, Eric sorteia os participantes usando os
GUIAS DO CIRCUITO feitos pela comunidade- assim ele ndo precisa

perder tempo fazendo fichas de npcs, e desta forma consegue \

e

preparar a campanha inteira em questdo de minutos!







Pas Rulten

Uma verdadeira lenda das artes marciais, Sebaastion “Bas” Rutten é um
lutador holandés famoso por sua forca e técnica refinadas, tendo como
marca registrada golpes com a palma da méo e ataques poderosos no
figado (aqui representados por técnicas como knife hand strike e stomach
pump), que machucam mesmo os oponentes mais vigorosos.

Rutten, ou “El Guapo” (“o bonitdo”, como também era conhecido) nasceu
em Tillberg, na Holanda, e comegou sua carreira nas artes marciais
praticando taekwondo aos 11 anos motivado pelos filmes de Bruce Lee. Ele
também treinou karaté kyokushin, kickboxing, muay thai e técnicas de
submissdo para se fornar um lutador completo.

Foi tri campedo do Pancrase (o que lhe rendeu o fitulo de “Rei do
Pancrase”) e depois se tornou primeiro europeu campeéo do UFC. Bastante
carismdtico, fez diversas participacdes em filmes e programas de TV e, ao se
aposentar, passou a trabalhar como comentarista esportivo e apresentador
de podcast.

INGO MULLER




Bas Ruften

Escola: Kickboxe holandés
Conceito: Lutador profissional
Assinatura: Salta abrindo as pernas (“Rutten jumps”)

Forca secee Carisma eeeee Percepgdo LR
Destreza eccee Manipulagéo e Inteligéncia cee

Vigor secee Aparéncia oo Raciocinio scee
Prontiddo Luta as Cegas © Arena LX)
Interrogacéo Condugao . Computador .
Intimidagéo e eee Lideranca eee Investigagdo
Perspicdcia e®e° Seguranca Medicina J
Manha Furtividade Mistérios

Lébia oo Sobrevivéncia Estilos X
Aliados X Soco cecee

Apoio L) Chute LXK

Arena L) Bloqueio LXK

Contatos eee Apresomento  eeeee

Fama oo Esportes oo

Recursos oo Foco

Sensei L)

Glério eeeee oo Honrg eeeee
Chi Forga de Vontade © ¢ o o ¢ o o
O ooooogo oo

Salde © o o e o
OO0O0OO0OO0O ODODOOoOO0O Oooooo oo

Combos: Knife Hand Strike para Knife Hand Strike para Knife Hand Strike (Dizzy),
Flying Knee Thrust para Triple Strike para Roundhouse (Dizzy), Knee Basher para Fierce
para Fierce (Dizzy), Foot Sweep para Pin, Suplex para Bear Hug, Grappling Defense
para Neck Choke

Divisdo: Tradicional, Posto 7, Vitérias 28, KO's 25, Derrotas 4, Empate 1

Manobra Vel. | Dano Mov. | Especial

file]o) 7 9 2 Bésica

Strong 5 11 2 Bdsica

Fierce 4 13 1 Bésica

Short 6 9 2 Bésica

Forward 5 11 1 Bdsica

Roundhouse 3 13 1 Bdsica

Apresamento 5 10 Um Bésica. Ignora Bloqueio

Blogqueio 9 ABS9 - Bdsica. Interrupgdo. +2 Vel préx. turno.

Movimento 8 - 5 Bdsica

Bear Hug 4 13 Um Sustentado

Flying Knee Thrust| 6 11 3 Aérea; KD vs. Aérea, 1FV

Foot Sweep 3 12 0 Agachamento; KD

Grappling 9 . 1 Adiciona a técnica Apresamento

Defense ao Vigor para absorver Apresamentos

Jomp 8 . 9 Aérea; Esquiva de Projétil (Des + Esp
vs. Foco)

Kick Defense 9 /;BS] SCT - ABS+4 vs. Chute; -2 vs. outros

Kippup N Esp. zgzzl\;do,frzlulzgzlor sofre apenas -1 VEL
Sustentado; uma vez que o alvo é

Knee Basher 4 13 Um arremessado, ele é considerado KD,
dano calculado ¢/ chute

Lunging Punch 5 11 3 Ago;hamenfo; apenas Kick Defense
funciona

Neck Choke 4 13 Um Sustentado
Sustentado; o alvo precisa
estar KD ou Dizzy; +2 DAN e +1 MOV
12 turno, +0/Zero para todos

Pin 4 12 3 subsequentes; o atacante ganha +3
na Forca para manter o apresamento;
precisa causar 2 pontos de dano para
segurar o apresamento, 1 FV

Stomach Pump 5 14 Um Sustentado

Suplex 5 12 Um KD; o alvo cai no hex adjacente

Triple Strike 3 107101 - RoI.e 3 hits, use somente os dois
maiores.
Alvo tem -2 VEL nos chutes -2 MOV em

Wounded Knee 3 12 1 todas as manobras nos préximos 2
turnos se bem sucedido

Knife Hand Strike | 6 9 1 Dano aplicado contra 2 do Vigor do

alvo caso ndo esteja bloqueando
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