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Magos. Provavelmente o maior problema em crossovers no Mundo
das Trevas, o que, inclusive, levou a White Wolf a criar o suplemento
Sorcerer, abordando feiticeiros, com poderes mais limitados.
Capazes de moldar o tecido da realidade conforme libertam suas
mentes, eles tm poderes a niveis inimaginados.

Curiosamente, os préprios Street Fighters poderiam ser
considerados magos. Humanos que, por meio de muito treinamento,
conseguem utilizar o Chi para moldar a realidade. Obviamente,
essa é a versdo oriental de magia, o que pode ser observada em
quase todos os estilos de luta do jogo, porém mais precisamente em
Tai Chi Chuan e Kabaddi. O préprio Soul Power da Rose — a Unica
maga ocidental de Street Fighter — foi baseado no Kabaddi,

conforme apresentado pela Dragéo Brasil.

Ao longo do primeiro ano do Punho do Guerreiro, adaptamos
alguns cendrios do Mundo das Trevas para Street Fighter, dando
continuidade ao que a White Wolf iniciou com os Hibridos Animais.
Os magos, porém, eram algo mais complicado, |& que Street Fighter
i& sGo magos, conforme dito. O protagonista do jogo langa bolas de
fogo!

Assim, a adaptagdo consistiu em trazer para Street Fighter um
sistema de rtuais. Os ltens de Poder, abordados no Punho do
Guerreiro #5, também sdo aplicdveis a personagens que lidam com
magia. Por fim, o Soul Power da Dragéo Brasil foi revisado e se
tornou o estilo dos magos ocidentais.

Aproveitem, e cuidado com o Paradoxo... ops, com as falhas
criticasl!

Os editores

Sumrio!
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Ares Maraias Mistas!

No livro bdsico de Street Fighter, Capitulo 6, é dito que
apenas se dedicando a um Unico estilo é possivel
aprender seus poderes. O que isso significa? Lutadores
de MMA néo conhecem os segredos de seus estilos?
Penso que a mensagem transmitida é outra. Que vocé
pode, sim, treinar vérios estilos, mas que um deles serd
sua base, em que vocé se dedicard toda a vida e
descobrird seus principais segredos, muito além da
faixa preta.

Nos manuais de Street Fighter 2, a Capcom dizia
que Ryu e Ken lutavam karaté e judé. Mais tarde foi
criada a histéria do ansatsuken. De todo modo, os
Guerreiros Mundiais dominam tanto frocacdo quanto
luta agarrada. Como os lutadores de MMA, eles se
adaptam a vérias condicdes.

No Punho do Guerreiro #2, Spider veio como um
lutador de Muay Thai com manobras de apresamento.
Ryu é um lutador de karaté com Throw e Backroll Throw
(e, a partir de Super SF2 X, com Breakfall). Nessa
pegada, George St Pierre e Lyoto Machida seriam
lutadores de karaté com Breakfall, Pin, Disengage e
(para GSP) Grappling Defense. Jon Jones seria um
kickboxer com essas manobras e também Sleeper. Vitor
Belfort seria um lutador de Jiu Jitsu com Spinning Back
Fist, Haymaker e outras manobras de soco e chute.

Street Fighter é essencialmente um jogo de mdltiplos
estilos e ndo precisa de regra para isso. Apenas os
segredos sGo manobras fechadas, e deveria se manter
assim. Contudo, para quem quer regras de multiplos
estilos, pode conferir uma opcéo na edigdo #4 da
revista.

ERIC “MUSASHI” SOUZA




yelauLos!

Na edicdo passada de Punho do Guerreiro, abordamos
automobilismo para Street Fighter. Sdo regras avancadas
para quem deseja um personagem lutador e piloto como
Richie Ryan em Highlander.

Contudo, algo bdsico que falta em Street Fighter sé@o
estatisticas de veiculos. Estatfisticas simples como as
apresentadas em Vampiro: A Mdscara ou Lobisomem: O
Apocalipse. Embora Street Fighter tenha um sistema de
combate complexo e detalhado, o jogo foi planejado para
ser mais leve, de fécil assimilagdo e com fluéncia suave,

focando mais na acdo e na narrativa.

Para o Narrador que queira cenas de perseguicdo,
seguem estatisticas genéricas de veiculos. O nivel de
Manobra de cada veiculo, originalmente, é o nUmero
méximo da parada de dados. Contudo, é uma regra que
nivela por baixo. Por exemplo: Ayrton Senna com Destreza
5 e Condugdo 5 teria os mesmos 5 dados com um sedd
que Zangief, que tfem Destreza 2 e Condugéo 3.

Assim, os niveis de Manobra foram reduzidos, e agora
eles representam o nUmero mdximo de sucessos possiveis
com o veiculo. O jogador utiliza sua parada de dados
total, mas o méximo de sucessos que ele pode conseguir
na acdo é a manobrabilidade do veiculo.

Veieutos!

Vel. Vel. Manobra
segura | méxima

(km/h) | (km/h)

Caminhéao 100 140 2
de seis
=
Onis
Motocicleta 100 110
Motocicleta 110 180

T8 rode

Sed
Vi forgso

Esportivo 230
compacto

Motocicleta 170

esportiva

Cupé 180 240
esportivo

Carro

esporte

Carro de

Férmula 1

Esportivo

futurista

Essas s@o regras para cenas descritivas envolvendo
veiculos. Para agdes no mapa hexagonal, é recomendado
utilizar as regras do Segredos da Shadaloo para
empilhadeiras (forklifts), que foram expandidas para

outros veiculos no fanmade Tempos de Gléria.
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Velocidade segura é a velocidade em que o veiculo
pode manobrar normalmente em uma rodovia; para
manobras nessa velocidade, a dificuldade costuma ser 6,
subindo em um ponto a cada 20 km/h adicionais. Em
ambiente urbano e curvas fechadas, a velocidade segura
cai para algo entre metade e 1/3 do normal, dependendo
do quanto a via é estreita.

O motorista decide a velocidade em que executard a
manobra, embora ele nem sempre serd capoz de
desacelerar o bastante para evitar uma colisdo. Quanto
mais sucessos, melhor o motorista se sai na perseguigdo.

O esportivo futurista é um carro conceito como alguns
modelos apresentados pela Ferrari ou o Red Bull X2010.
Séo veiculos capazes de acelerar ou virar téo bruscamente
que pessoas normais podem desmaiar pela tamanha
Forga G exercida. Uma manobra com mais de 5 sucessos
requererd um feste de Vigor de todos presentes no carro
(inclusive o motorista) com pelo menos 3 sucessos para
ndo entrarem em atordoamento (dizzy).

ERIC “MUSASHI” SOUZA & ODMIR FORTES


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

Os Rituais

M Rituais sdo formas abstratas de permitir que um jogador
AGO consiga realizar ‘magia’ de forma mais livre, sem fer que

se limitar a suas manobras especiais. Elas consistem em

formas de usar seu nivel de Foco (que representa as esferas
de Mago) em conjunto com o seu dominio das forcas do
oculto para criar uma infinidade ilimitada de efeitos
fantésticos.

Um ritual exige 3 passos:

1. Determinar o que se quer fazer: um mago
determina o que ele deseja obter; podem ser
cosias simples como esquentar um ché até criar

Infrodugéo uma fempestade meteorolégica com tufées e

granizo.

O mundo de Street Fighter é cheio de elementos 2. Determinar como se vai fazer: Aqui o mestre define

fantésticos. Criaturas monstruosas lutam contra homens o que precisa ser feito, passos do ritual,

que disparam fogo por suas mdos, a pura manifestacéo
do espirito do lutador em forma fisica, o chi
Contrapondo aos outros jogos do universo do Mundo
das Trevas, as pessoas aceitam muito mais que poderes
fantésticos se manifestem entre nés; eles, mesmo que
relutantes, aceitom a existéncia dos poderes

componentes para realizé-lo, os festes necessdrios
para isso e o fempo e chi gasto no processo.

3. Determinar as Consequéncias de fazer aquilo: Aqui
sdo determinados os resultados do ritual, que
podem ser: Total, Marginal, Nenhum, Falha
Critica.

sobrenaturais.

No sucesso total, o mago obtém exatamente o que ele
Tendo em vista isso, adaptar as mecdnicas de Mage queria. Geralmente é necessdrio 3+ sucessos no teste para
ou mesmo de Sorcerer se torna bastante complicado. O isso. Sucesso Marginal ocorre quando vocé consegue pelo
universo enxerga tais poderes como naturais, ou pelo menos 1 sucesso; o mago obt#ém quase tudo daquilo que
menos possiveis de se afingir com esforco fisico e deseja, mas com alguma consequéncia. Se quiser reviver
espiritual. Seria como se airmandade de Akasha tivesse alguém, pode conseguir apenas trazer o espirito da pessoa
obtido a ascens@o e com isso mudado o paradigma do na forma de um fantasma, e por ai vai. No caoso de
mundo. Nesse sentido, coisas como Paradoxo né&o nenhum sucesso, simplesmente o ritual ndo deu em nada,
fazem o menor senfido. Basta que um personagem mas todos os componentes dele sGo gastos de qualquer

aprenda uma forma limitada de magia (manobra forma. Quando ocorre uma falha critica, algo

especial) que ele pode usé-la sem restrices. Mas a completamente diferente do que o mago queria acontece.
Mégika de verdade vai além disso, e é pra isso que Ele pode, no exemplo de reviver alguém, trozer na verdade

existem os rituais. um deménio no corpo de quem queria reviver.
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Escolher os Componentes: é necessdrio para melhorar
as chances de se obter um determinado sucesso no
ritual proposto. O Narrador deve em conjunto do
jogador determinar quais materiais s@o necessdrios
para a realizacéo do ritual:

e Simples (nenhuma modificagdo):  Velas,
cantigas, sacrificos de animais, uso de
bebidas, etc.

e Complexos (Reduz em 1 a dificuldade do
teste): Uso de reliquias especificas, realizar o
ritual em um local de dificil acesso, presenca
de grande quantidade de energia.

e Proibidos (Reduz em 2 a dificuldade do teste):
Sacrificios Humanos, Devastacdo de dreas
naturais, Corrupcdo de almas Puras (Honra

6+).

O Tempo de Preparo do Ritual pode afetar positiva ou
negativamente um determinado ritual. O Narrador dé a
palavra final sobre o tempo exato de duragao do ritual,
mas o jogador pode especificar se pretende fazé-lo em
um tempo curto, médio ou longo. Abaixo segue uma
pequena ideia para ajudar a ambos a determinar isso.

e Curto (Dificuldade +1): Minutos a horas.

e Médio (Nenhum ajuste): Dias a meses.

e Longo (Dificuldade -1): 1 ano ou +.

Adicionalmente, além dos rituais, um mago pode ser
alguém que estuda um ‘estilo de luta’ que se aproxima
mais de suas préprias capacidades e conhecimentos.
Existem, de fato, estilos que formam verdadeiros magos,
como Kabaddi ou Tai Chi Chuan. Existe ainda o Soul
Power de Rose e Menat, derivado do Kabaddi, e que
apareceu na aventura Sangue de Lutador, na revista
Dragéo Brasil. Essa foi a representacdo mais préxima do
mago ocidental, embora ainda possa ser aprimorada.
Caso o leitor nGo disponha dessa adaptagdo do Soul
Power, ou ndo se sinta safisfeito com ela, ele pode
utilizar o novo estilo de luta: Magi.

Ruars!

As dificuldades dos testes podem variar bastante

conforme o alcance e componentes do mesmo.

Abaixo segue uma tabela para ajudar o mestre e

o jogador a definir os efeitos do ritual:

Escala
Pessoal

Regional

Continen-
tal

Mundial

Exemplo
Aquilo ao seu alcance de méo
como: Esquentar seu corpo
quando com frio, gerar uma
carga de energia para
suficiente para um celular, etc.
Aquilo que aofeta um ambiente
em que vocé esteja: Encher a
gasolina  de um  carro,
consertar um rddio quebrado,
colocar ossos quebrados no
lugar certo.
Aquilo que afeta uma érea
onde vocé esteja residindo:
criar um alarme que indica a
presenca de intrusos num
prédio, rastrear alguém que se
esconde numa cidade,
transmitir  uma  pestiléncia
através das dguas de um lago,
transformar um local em solo
sagrado ou acorda um morto
da tumba.
Aquilo que afeta uma grande
drea (qualquer coisa maior
que uma cidade), como: criar
maremotos, acordar vulcées
adormecidos ou invocar
tempestades glaciais.
Altera as leis do mundo, como:
invocar um meteoro, trazer
alguém de volta & vidg,
invocar um exército de mortos-
Vivos.

NOVO ESTILO DE LUTA — MAGI

Descrigdo: H4 muito tempo a humanidade se depara com
fendmenos inexplicéveis e forcas misticas. Os Magos séo
aqueles que tentaram desvendar estes mistérios. Com o
tempo eles foram perdendo a crenca da humanidade em
seus feitos, e graca as inquisi¢cdess tendo seus nimeros
cada vez mais reduzidos, hoje existem muitos poucos deles.
Embora sejom mais préximos aos magos ocidentais, os
Magi séo versados em alquimia e utilizam de disciplinas e
férmulas para soltar seus feiticos.

Com a presenca cada vez maior de street figthers no
mundo, eles t8m enxergado nisso uma forma de
reconquistar seu antigo prestigio. Além disso, vendo que
precisavam de maior independéncia, muitos magos
modernos acabaram aprendendo golpes de artes marciais
como forma de aperfeicoar seu corpo. Apenas aqueles
poderosos o suficiente (Sensei 4+) resolvem treinar uma
nova geracdo de conjuradores e passar  seus
conhecimentos a diante. Embora sejom raros, alguns
magos podem fer um talento excepcional e aprender a

usar a magia sem um Sensei.

Escolas: Magos costumam passar seu conhecimento de pai
para primogénito, perpetuando o conhecimento dentro de
seu cld. Também ndo é incomum que magos sem
linhagem adotem filhos secunddrios de outros clés aliados
ou mesmo sob forte patrocinio de um patrono. Ainda
existem aqueles que preferem escolher seus pupilos na
juventude, entre érfdos com grande potencial, sendo assim
a forma mais facil de alguém fora do meio entrar no
mesmo. O treinamento exige muito estudo e praticas até a
exaustdo; dominar corpo e mente é necessdrio para
avangar no caminho da magia.

M



Membros: A maioria dos Magi costuma chamar o seu
estilo com um nome diferente, geralmente referente a
tradicdes passadas por seus mestres ou seu estilo
pessoal, como exemplo Rose, que utiliza o nome de
Soul Power. Outros nomes conhecidos séo: Alquimistas,
Feiticeiros, Bruxos, Necromantes, Magus, etc. Os fipos
de membros variom muito conforme cada tradicéo,

bem como suas motivagdes e organizagdo.

Conceitos: Estudioso, Mago Verdadeiro, Aprendiz,
Catedratico.

Chi Inicial 5
Forga de Yontade Inicial 2

Lema: “Um mago nunca se atrasa infante, nem se
adianta; ele chega exatamente quando pretende
chegar.”

Restrig@io: Sensei 0 ou 4+. Foco 1+.

Antecedentes recomendados: Elemental (qualquer),
ltem de Poder (Amuletos, Varinhas, grimérios), Sensei (4
ou 5) e Mascote (familiar)

Habilidades para um verdadeiro mago: Para ser
considerado um mago verdadeiramente treinado, o
personagem deve fer pelo menos 3 pontos em cada
uma dessas Habilidades: Mistérios, Medicing,
Perspicdcia, Investigacdo. Verdadeiros Mestres possuem
pelo menos 5 em cada uma delas.

ODMIR FORTES

Mact!

Soco — Ducking Fierce (1)

Chute - Slide Kick (2)

Bloqueio — San he (3), Energy Reflection (2)
Apressamento — Air Throw (2)

Esportes — Flying Body Spear (3), Wall Spring (1),
Flying Punch (3)

Foco - Blind (4), Clairvoyance (4), Cobra Charm
(2), Death Visage/Cause Fear (5), Fireball (3),
Flying Fireball (3), Ice Blast (3), Improved fireball
(3), Inferno Strike (5), Mind Control (5), Mind
Reading (3), Levitation (4), Psychokinetic
Channeling (4), Psychic Vise (4), Sense Magic
(Gratis), Shrouded Moon/Invisibility (3), Telepaty
(2), Yoga Teleport (5)
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EXemMPLOS DE RITUAIS!

Pessoal (dif 6): Perdido na floresta e congelando, o
personagem quer utilizar seu Chi para aquecer gravetos
e acender uma fogueira. O Narrador pede que ele se
concentre por uma rodada (10 turnos) e role Mistérios +
Foco. Sucesso marginal: ndo aquece a ponto de pegar
fogo, e ele precisa de mais uma rodada e outro ponto
de Chi para acender. Falha critica: Além de néo
acender, ele inutiliza os gravetos, que viram cinzas. O
ritval € uma agéo resistida, entdo é preciso somar 3
sucessso durando o tempo que for necessdrio.

Possiveis componentes: bebida alcodlica, objeto
quente.

Local (dif. 7): Um mestre do Chi Kung quer curar um
paraplégico, ou ainda curar danos agravados. Ele
precisa de duas rodadas (20 turnos) concentrando-se
sobre a vitima, e gastard 2 Chi a cada ponto de dano
agravado, ou 6 Chi para curar a paralisia. O
curandeiro rola Medicina + Foco. Sucesso marginal: os
pontos de Chi sdo gastos, mas a cura é parcial; no caso
da paradlisia, é possivel continuar num outro dia. Falha
critica: a vitima sofre mais um ponto de dano agravado
ou tem sua paralisia piorada, deixando-a mais

debilitada.

Possiveis componentes: itens misticos de cura.

Regional (dif. 8): Um vidente quer localizar o cativeiro
em que o bandido esconde sua vitima, em sua mesma
cidade. Ele precisa de #rés rodadas se concentrando, e
deverd gastar 3 Chi. Ele rola Inteligéncia + Mistérios.
Sucesso marginal: descobre a regido da cidade em que
se encontra o cativeiro, sendo o mesmo bairro para um
sucesso e um raio de Tkm para dois sucessos. Falha
critica: a indicacéo é completamente diferente, mas o

vidente acredita que acertou. E interessante que esse teste
seja realizado atréds do escudo, para os jogadores néo
saberem se funcionou.

Possiveis componentes: objetos pessoais da vitima,
objetos pessoais do sequestrador.

Contfinental (dif. 9): O elemental do ar é perseguido por
agentes da Shadaloo em um deserto, e deseja criar uma
tempestade de areia para que seu rastro seja apagado. A
tempestade durard tempo suficiente para ele tomar outra
rota e escapar com seus companheiros. Ele precisa de 4
rodadas (40 turnos), e rola Inteligéncia + Elemental. Ele
gastard 4 Chi, e a tempestade durard pelo menos uma
hora. Sucesso marginal: a fempestade ¢é breve,
confundindo os perseguidores, mas néo sendo o bastante
para apagar os rastros. Falha critica: o clima se torna mais
quente, dificultando a fuga.

Possiveis componentfes: estar em um lugar alto, fer a

ajuda de um elemental da Terra.

Mundial (dif. 10): Um feiticeiro quer trazer alguém de volta
a vida, recriando-lhe um corpo ou trazendo sua alma para
um clone ou um golem. Ele precisa rolar Mistérios + Foco
e se concentrar por pelo menos 5 rodadas (50 turnos). Ele
gastard 5 Chi no processo. Sucesso marginal: a pessoa
reencarna, porém corrompida, com uma personalidade
maligna e se deteriorando ao longo do tempo, até que
morra. Falha critica: o corpo ganha vida, mas tomado por
alguma entidade maligna.

Possiveis componentes: sacrificio de outras pessoas (-2
dif.), possuir um clone perfeito do morto (-1 dif.), utilizar

equipamentos tecnolégicos desenvolvidos para esse fim (-2

dif.).

ERIC “MUSASHI” SOUZA
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NEVE € SANGUE!

Yuki observava o reflexo da lua através da ladmina de
Katsuki'. Trémula, a luz se espalhava através da madeira
em forma de flor revelando o semblante de trés homens
de idade avangada que estavam naquela sala. Os
anciées recitavam, em joponés antigo, cénticos de
purificagdo, cada um com um significado que Yuki
aprendera ainda na inféncia.

Aquele ritual j& se repetia hd 34° geragbes, desde que
os Togakure-ryu se reuniram pela primeira vez como um
clé ninja. A garota, ainda nos seus 16 anos havia sido
eleita como herdeira do dever de proteger as tradicées
seculares daquele lugar, uma lider forjada através do
talento e da dedicacGo de anos de treino. Contudo, a
garota apenas conseguia pensar em como era bela

aquela cena que observava.

A menos de cem metros dali uma batalha se
intensificava. Dezenas de ninjas vestindo suas méscaras
de Oni? derramavam seu sangue na mesma neve que
deu origem ao nome de sua nova lider®. As tropas
inimigas avancavam, portando suas armas modernas,
feitas para dizimar transgressores e qualquer um que
pudesse ameacar sua soberania. Yuki quase podia ouvir
o grito de seus irméaos enquanto sacrificavam tudo para
garantir apenas mais alguns instantes para aquele ritual.
Como bem sabia, cada um tem um fardo, e o seu seria o
maior de todos.

O velho homem, deixando as vestes cair aproximou-se da
espada e a banhando com saqué. Ele a tomou em suas
mé&os de uma forma t@o reverente quanto se ela fosse a
presenca de um deus e entregou a Yuki enquanto ainda
rezava seu mantra sagrado. A garota entdo agarrou a
lamina de Katsuki com sua méo esquerda. O vermelho vivo
de seu sangue gotejou, alimentando o fio e preenchendo
todo o entalhe em forma de flor que agora refletia uma luz

vermelha e soturna em seu rosto.

O ancido entdo falou: — Vocé agora herda o sangue dos
Togakure-ryu. Enquanto seu espirito viver, o nosso cld néo
estard morto.

Em coro os outros dois anciées falavam
ininterruptamente — Gléria. Honra. Sangue. - Yuki encarava
a espada, e ela a encarava de volta. — Esté feito. — Falou o
primeiro anciGo. — Yuki sabia o que significava aquilo. Ela
deixaria aquele lugar para sempre. Todos que conhecera e
se importara na vida estariam mortos até o amanhecer. E
sua missdo seria reerguer seu clé, e vingar sua queda.
ok
As ‘chamas queimaram tudo. Flores, corpos, passado,
futuro. Yuki, agora sozinha, caminhava sem olhar para
trés. Assim como a neve caia e apagava o que outrora fora
um orgulhoso cld ninja, ela mostrava um mundo de
possibilidades abertas para onde seguir. E Yuki j@ havia
decidido o seu caminho, e ele seria coberto de sangue.

ODMIR FORTES

' Do Japonés: Ka = Flor + Tsuki= Lua.

2 Deménios Lenddrios do folclore japonés. Quando mais horrenda era a
mascara, mais temivel era o ninja que a usava.

3Yuki significa Neve.
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[ATE DOS MASTERS!

Ken e sua familia possuem um iate que geralmente estd ancorado na costa
oeste dos EUA, em Séo Francisco. O iate é bem grande, muito maior do que
aquele no qual Ken recebe seus principais desafios, no nordeste dos EUA.

Embora passe parte do ano em Séo Francisco, esse grande iate dos Masters
costuma viajar pelo Pacifico, e volta e meia ancora em Kabuki Town, onde o
Guerreiro Mundial aceita alguns desafios.

No iate, convidados e desafiantes séo bem recebidos, e costumam ser
eventos para a alta sociedade. Os ingressos s@o caros e as apostas sé@o altas.
Apenas lutadores com Gléria 5 ou mais s@o aceitos para lutarem nesse lugar.

ERIC “"MUSASHI” SOUZA

A ARENA!

A arena consiste no amplo deque do iate, com grande espaco para

movime
protege
publico.

ntacdo. De um lado, os lutadores tém a amurada, que os
de serem empurrados para o mar. Do outro, a piscina e o

Mar: Ser arremessado ao mar consiste numa queda que néo
aumenta o dano, mas que provavelmente encerra ou paralisa a
luta. Em geral, a Unica regra dos desafios é ndo arremessar
adversérios para fora do iate. Um lutador que desrespeite a
regra perderd um ponto temporério de Honra, mas se for contra
a sua vontade, ele pode resgatar a vitima e evitar essa perda.

Piscina: Como no mar, ndo hd acréscimo de dano. Ser
empurrado para a piscina provoca knockdown, e o lutador
precisa saltar para fora.

Mesa: E um obstaculo de Tamanho 2.
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Sense Magic / Sentir Magia

O Mago pode intuitivamente sentir a
presenca da magia sob a teia da Realidade.
Ele pode idenfificar alguém que realiza
rituais ou invoca poderes misticos ao seu
redor. Quanto maior a disténcia, mais dificil
é para o mago.

ODMIR FORTES

SENSE Macler

Pré-Requisitos: Foco

Pontos de Poder: Magi (Grdtis); Kabadi, Luta Livre
Nativo Americana, Tai Chi Chuan 1; Outros 2.

Vocé pode sentir quando alguma habilidade mistica
estd sendo realizado perto de vocé ou mesmo quando
alguém estd a preparar um ritual nas redondezas.

Sistema: O personagem rola Percepgéo + Foco. Em
caso de sucesso, consegue perceber se algum tipo de
ritual mdgico foi utilizado nas proximidades; sucessos
adicionais podem dar alguma informacdo mais
especifica sobre o tipo de ritual. Esse teste permite
também verificar as propriedades de um ltem de Poder
(de origem mégica) ou identificar a direcdo de onde
vem um fluxo de chi (alguma manobra especial usada
até 1 minuto atrds); entretanto, ndo pode ser usado
para identificar exatamente onde a fonte da energia
se encontra, mas dd ao usudrio da manobra uma
regido aproximada e a intensidade da emanagéo.

A dificuldade do feste deve ser aumentada
conforme a distdncia que o mago fenta detectar o uso
de magia/chi na progressdo: Um Mesmo Cémodo (Dif
5), Mesmo Bairro (Dif 6), Mesma Cidade (Dif 7),
Mesmo Estado (Dif 8), Mesmo Pais (Dif 9), Qualquer

Lugar no mundo (DIf 10).

Custo: Nenhum
Velocidade: -2
Dano: Nenhum

Movimento: Nenhum



Bardo Montgomery

Histéria: Bardo Stephen Montgomery é um
monarca e um guerreiro desde o nascimento.
Nascido de uma familia nobre porém corrupta, o
Bar&o possui o melhor (ou pior) de dois mundos,
a cultura e educagéo da nobreza fundida &
manipulogdo e influéncia politica associada &
corrupgdo. Seu pai, visando criar um verdadeiro
Montgomery, iniciou-o desde cedo no caminho
das arenas, tornando-o um gladiador famoso
desde a mais tenra idade. Quando atingiu a
adolescéncia, Montgomery saiu de casa em
jornada pela Europa visando se fortalecer, uma
vez que os lutadores de seu reino j& ndo
apresentavam desafios.

Em uma jornada pela Bulgdria, Montgomery
encontrou o submundo do Street Fighting onde
passou a competir, alcancando  exirema
notoriedade. Alcangando também a atengéo da
bela bruxa conhecida como Sultana, que
apaixonou-se perdidamente pelo rapaz. Aos seus
cuidados, Stephen embrenhou-se ndo somente
nos bracos macios de Sultana, mas no dominio
de poderes ancestrais mdgicos e no aprendizado
de uma coleg@o de #cnicas de combate e magia.

Sultana era uma das Lordes originais de Bison e
guando Montgomery soube dos poderes que isto
frazioa consigo, sentiu que era sua chance de
crescer como monarca e orgulhar seu pai. No
fundo, Montgomery néo gostava de Sultana, uma
vez que ela era uma camponesa por nascimento,
logo nunca chegaria aos seus pés, mesmo sendo
uma entidade importante nas ferras onde vivia.
Ele assassinou-a e obfeve sua posi¢do junto a
Bison. Os poucos serventes de Sultana que
restaram dizem que seu fantasma ainda vaga
pela regido jurando vinganga.

Montgomery ndo é alguém fécil de derrotar.
Os poderes que adquiriu com Sultana, séo
extremamente poderosos e igualmente
misteriosos. Uma de suas mais fantdsticas
habilidades, é a sua capacidade de Visdo, onde
Montgomery tem acesso a imagens de eventos
que estdo acontecendo neste exato momento a
milhas de distdncial Isto é um grande problema,
principalmente para os Lordes sob seus cuidados.
Ele também possui habilidades de controle do
clima, como convocar raios mesmo com o céu
claro e furacées num estalar de dedos. Entretanto,
estes poderes sdo apenas especulagdes... quem
conheceu Sultana diz que a realidade pode ser
muito pior.

Como jogar: Vocé foz parte da mais alta
aristocracia; sujar as mdos com inimigos é algo
para servos e n&o para a elite como vocé. Vocé
prefere manipular os outros para lutarem no seu
lugar, e quando contra adversdrios dignos (diga-
se, status social equivalente ou maior), deséfia-los
para duelos de pistola como os nobres de
outrora.

Equipamentos: Elecarrega o velho grimério de
sua Mestra assassinada (por vocé) que pode
restourar até 3 pontos de Chi por histéria.
Carrega um par de pistolas antfigas, usadas nos
duelos hd séculos por sua familia (Vel +2, D +4,
apenas 1 tiro). Além disso, ele sempre estd
acompanhado por guarda-costas Revenants ou
Street Figthers que trabalhem para a Shadaloo.
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Estilo: Magi

Escola: Prof. Particular

Conceito: Aristocrata

Assinatura: Olhar misterioso

Forca *
Destreza e e
Vigor e

Prontiddo seeee
Interrogagdo ®

IntimidagGo e e e e

Perspicdcia eeeee
Manha ¢ e ¢
Ldb|0 XXX

ApOiO XXX
Arena eeee
Contatos ® e ®
Fama ¢

ltem de Poder e ¢
Recursos eeeee

Staff eeee

Glérig eeeeeee

Chie e e e 00 oo
oooooooo

Carisma ®°°

Manipulag@o eeeeee

Aparéncia *

Luta as Cegas *°
Conducéo *
Lideranca oo e
Seguranca
Furtividade © *
Sobrevivéncia ¢ e

Soco

Chute
Blogueio * ¢
Apresamento
Esportes ®*
Foco eeeee

Armas de Fogo **e°

Honra

Percepgéio ®**e*
Inteligéncia eeeee
Raciocinio e e e

Arena ee e
Computador ¢
Investigagdo ¢ ¢
Medicina ® e
Mistérios eeeeee
Estilos o ¢

. Forca de Vontade ® © ¢ ¢ o ¢ o o

o0

SGL’Jde"""""

Ooo0ooooooooan

Oooooo

Combos: Nenhum

Diviséo: Nenhuma
Situag@o atual: 0 Vit, 0 Der, 0 Emp, 0 KO

Posto: Nenhum

OooooooOoood

Bardo MoNTGOMERY!

Manobra

Especial

Bloqueio

Bésica. Interrupcéo. 42 Vel préx. turno

Movimento

Bdsica

Clairvoyance

O lutador deve rolar Percepcdo + Foco para que ele veja claramente o que ocorre
em qualquer lugar em que ele jG tenha estado antes, 2 Chi

Jump

Aérea; Interrupcéo, esquiva de projéteis

Telepathy

Alcance = Racdiocinio + Foco; personagem pode ligar (Foco) pessoas em
comunicagdo telepdtica, para poderem conversar mentalmente, 1 Chi

Blind

Alcance = Raciocinio+Foco; atacante rola Inteligéncia+Foco VS. Vigor +Mistérios
do alvo; Se ganhat, alvo é cegado; todo turno alvo rola Inteligéncia VS.
Inteligéncia do atacante; Se vencer, escapa, 1 Chi

Mind
Reading

Alcance = Raciocinio + Foco; usuério precisa vencer uma disp uta de FV
Permanente; se conseguir, pode ver 2 carfas de combate do alvo, uma deve ser
jogada no préximo turno; 1 Chi

Psychic Vise

Alcance = Raciocinio + Foco; o alvo absorve com Inteligéncia ao invés de Vigor; o
dano éretirado da FV do alvo e este terd um redutor na VEL no préximo turno
igual ao dano; se o dano exceder a Inteligéncia do alvo, ele estard atordoado; 1
Chi 1 FdV

Mind Control

Alcance = Raciocinio + Foco; alvo ndo pode ter mais FV; atacante precisa vencer
uma disputa de Inteligéncia contra o alvo; a duragdo depende do n2 de sucessos:
1 =10turnos, 2 = 1 hora, 3 = 1 dia, 4 = 1 semana, 5 = 1 més; néo afeta alvo
com Honra Permanente em 10, 2 Chi

Yoga
Teleport

O personagem desaparece, reaparecendo a qualquer momento do turno em
qualquer lugar que esteja a (Inteligéncia + Foco) hexs da posicdo original, 2 Chi

Cobra
Charm

Alcance = 3; precisa olhar nos olhos do alvo; atacante precisa vencer uma disputa
de Raciocinio + Mistérios para encantar o alvo; o alvo pode quebrar o controle
vencendo um teste de Inteligéncia como em um Apresamento Sustentado; o
encantador s pode usar manobras de movimento sem se afastar mais de 3 hex, 1
Chi

Cause Fear

Todos no alcance de visdo precisam vencer uma disputa de FV vs. Manipulagao +
Foco do atacante ou irdo para o mais longe possivel do atacante; vitimas podem
tentar novamente no final de cada tuno; dura 3 turnos a menos que seja
quebrado, 1 Chi

Invisibil ity

Fica invisivel; atacante precisa vencer uma disputa de Percepgéo + Prontidéo vs.
Foco + Furtividade do ninja para percebé-lo; se ndo percebé-lo o ninjaterd +1
VEL no préximo turno, 1 Chi

Sense Magic

Rola Percepcdo + Foco para descobrir se alguém utiliza poder ou magia nas
proximidades.

Missile
Reflection

Role Destreza para refletir projéteis em um novo alvo; armas de arremesso
requerem 1 sucesso; flechas, setas de besta, etc. requerem 2 sucessos; armas de
fogo requerem 3 sucessos e um pedaco de material duro para refletir as balas;
balas néo podem ser refletidas no atirador

Energy
Reflection

Cada projétil requer 2 sucessos num teste de Raciocinio; 1 Chi por projétil

Pistola

Dano agravado

ODMIR FORTES
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Em Street Fighter, muitas vezes um iniciante pode parecer fraco. E impossivel, por
exemplo, construir um iniciante como Ryu e Ken quando deixaram o dojé de Gouken.
E fato que os iniciantes foram planejados para crénicas longas, o que era comum em
RPGs dos anos 90. E esperado que um iniciante seja inexperienfe no ringue e até
mesmo assustado, como Nick Fontana no confo introdutério do Guia do Jogador.
Uma cena inferessante do Street Fighter: Assassin's Fist, alids, é quando Ryu e Ken,
ainda sem dominarem o Dragon Punch, a Fireball ou o Hurricane Kick, lutam
escondido de seu mestre em um bar no Japéo. Aquela pode ser a primeira luta de
seu cartel.

Néo se deve comparar um Street Fighter iniciante a um lutador que debuta no
UFC ou a um boxeador que inicia sua carreira. Na verdade, em ambos os casos eles
lutaram dezenos de vezes em categorias amadoras. O Street Fighting considera
vdlida qualquer tipo de luta, tanto que possui suas divisdes. Por exemplo, Rickson
Gracie possui centenas de lutas documentadas - com a incrivel marca de apenas uma
derrota!l -, embora no UFC tenha feito 9 lutas, todas elas vitérias.

Outro exemplo é o caso de Mauricio Shogun Rua: muito antes de ele estrear
avassalador no Pride, j& fazia suas lutas clandestinas. Recentemente foi divulgado um
video (https://www.youtube.com/watch2v=H61J065SkKo) em que ele, com menos
massa muscular e menos #cnica do que estamos acostumados a ver, enfrenta outro
jovem lutador em uma casa, rodeados por um publico. O circuito Street Fighter é isso
- desafios em festas, em becos, e também lutas em torneios. Se quiser introduzir o
UFC em sua campanha, usando as regras do Punho do Guerreiro #2, pode admitir
que s6 sdo convidados lutadores de Posto 6+ para a organizagéo.

Por outro lado, nGo estamos mais nos anos 90, e o tempo é algo complicado.
Nem sempre é possivel narrar longas campanhas, e das vezes o grupo quer iniciar
batendo de frente com os melhores. Nesses casos, a sugestdo é utilizar a regra para
lutadores de posto alto apresentada na edigéo #3 do Punho do Guerreiro.

ERIC "MUSASHI" SOUZA
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