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Regras avancadas. Ao longo de sua breve vida, o RPG Street Fighter
da White Wolf trouxe um bocado de regras avancadas em seus
suplementos. Coisas como arremessar oponentes em barris ou
quebrar muros com eles, ou mesmo venenos, armas laser,
treinamento com Sensei ou staff e muitas outras.

Essa é, obviamente, a funcdo dos suplementos. Contudo, como a
Capcom ndo deu continuidade (e, infelizmente, jamais saberemos o
que viria no sétimo livro, o Shadows Over Mexico), muitas outras
situagdes ndo foram abordadas pela White Wolf. Por outro lado,
pdginas de fas seguiram fazendo esse trabalho, algo que é também
a fungdo desta revista.

De todas as edi¢cdes, a atual é a mais centrada em regras
avangadas que certamente surgiriom em suplementos de Street
Fighter. Cicatrizes de batalha, novas técnicas em combate, a
construcdo de novos estilos e também como utilizar o sistema em
outras épocas, sendo elas no passado ou no futuro.

O mais legal das novas regras surgidas em suplementos é que
elas sdo totalmente opcionais. O livro bésico é o corpo de regras
fundamental, o resto séo adicdes. Assim também deve ser com o
material apresentado. O importante é que as regras adotadas
possam tornar a experiéncia mais divertida e marcante.

Os editores mantendo viva a chama
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Lobisomem: O Apocalipse é o pai de Street Fighter RPG.
Traz renome, movimentacdo em manobras, trés socos
bésicos e orienta a utilizar mapas hexagonais e
miniaturas. Uma regra interessante desse jogo que néo
apareceu em Street Fighter é sobre cicatrizes de batalha.
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E um evento importante em Street Fighter,
principalmente considerando a cicatriz  que Ryu
provocou em Sagat. Este artigo busca adaptar a regra
para o mundo de nossos brigées preferidos.

Em primeiro lugar, cicatriz em Lobisomem é glorioso.
Demonstra bravura. Num mundo de lutadores, porém,
¢ infame. Significa uma derrota vexatéria — como
ocorreu com Sagat.

Assim, sofrer uma cicatriz em Street Fighter resulta na
perda de um ponto permanente de Gléria. A Unica
excecdo é pelas cicatrizes de balas e rajadas laser:
nesse caso, o personagem sempre ganha um ponto
tempordrio de Gléria quando ¢é atfingido e estd
desarmado, por sua bravura no combate ao crime.

Sempre que um lutador perde um ponto em alguma
caracteristica em razdo de cicatrizes de batalha, ele
recebe de volta os pontos de experiéncia equivalentes
oo nivel perdido. Ele pode gastar esses pontos
representando o seu aprendizado com a situagdo ou
sua @nsia em freinar e se vingar.

Os pontos perdidos podem, eventualmente, serem
comprados novamente. Mas é preciso inferpretacdo:
treinos exaustivos, busca por grandes mestres e formas
de curar ou contornar a dificuldade. Sagat, por
exemplo, nunca recuperou seus pontos em Aparéncia.

CICATRIZES DE BATALHA!

O personagem ganha uma cicatriz sempre que recebe
uma quantia volumosa de dano agravado. Se o dano
agravado do golpe recebido ultrapassar o seu Vigor,
ele precisa rolar 1d10 para descobrir que tipo de
cicatriz ele recebe, conforme a tabela a seguir:

1-3: cicatriz na pele, como a de Sagat. O lutador
perde 1 ponto em Aparéncia. Se for um golpe de cima
para baixo, pode ser também afundamento do crénio.

4: olho perdido. Além de perder 1 ponto em
Aparéncia, o lutador perde 1 ponto em Percepcéo.

5: ajustamento ésseo impréprio. Lutador perde 1
ponto em Destreza. Sendo arma de corte ou garras o
causador do ferimento, entdo a cicatriz é de dedos
perdidos.

6: queixo quebrado. Ele se reconstitui, mas afeta a
fala. Lutador perde 1 ponto em Manipulacéo.

7: incapacidade de ter filhos. Se for homem, por
atingir severamente os testiculos. Se for mulher, por
ofetar o aparelho reprodutivo e levar a uma
histerectomia. Néo hé perda de Atributo, mas a perda
em Gléria é de dois pontos permanentes (se for arma

de fogo ou laser, s@o ganhos dois pontos

tempordrios).

8: pulmao arruinado. Perda de 1 ponto de Vigor.

9: braco mutilado ou arruinado, ou danos severos
nas pernas. Para brocos, perda de 1 ponto em
Destreza e em Bloqueio. Se o ataque for baixo, a
perda é em Esportes ao invés de Bloqueio, por ser
dano nas pernas.

10: dano cerebral. Causa amnésia parcial e a
perda de 1 ponto em um Atributo Mental. Também ha

a perda de 1d10 pontos em Conhecimentos.

ERIC "MUSASH/I” SOUZA




Quando Street Fighter: O Jogo de RPG foi criado, o jogo
de luta mais atualizado da série era Super Street Fighter Il.
O RPG ftrouxe elementos presentes nesse jogo, como a
variedade de manobras, os combos, movimentos de
comando, entre outros.

Contudo, mais tarde surgiram outros elementos téticos
tanto em jogos da série Street Fighter quanto em outros
jogos de luta. Esta breve matéria abordard como simular
esses elementos utilizando ideias presentes no préprio
Street Fighter RPG.

e Recuperacdo de arremesso (Super Street Fighter Il X
e jogos seguintes): o lutador gira no ar e amortece
o dano do arremesso. Simule com Breakfall.

e Defesa aérea (Street Fighter Alpha): o lutador
executa um bloqueio em um salto. Simule com
gosto de 1 Forca de Vontade para mudar para
bloqueio no meio de uma Manobra Aérea.

e EX Especiais (Street Fighter lll): uma versGo mais
poderosa de uma manobra gastando um pouco da
barra de super. Simule com um dado a mais
gastando 1 Forca de Vontade, como no exemplo de
combate.

* Lembrando que ainda é possivel fazer isso com

Manobras Especiais, como um EX Dragon Punch que teriq,
dessa forma, +7 de dano ao invés do +6 original da
manobra. Um soco de respeito!
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Esquiva (vdrios jogos): o lutador se move, evitando
um golpe. A esquiva pode ser simulada de vérias
formas. A manobra Esquives, o passo de lado de
Aikidd, é uma delas. Mas simplesmente se mover
para fora do alcance de um golpe é outra forma de
esquiva. Um Punch/Kick Defense é uma forma de
bloqueio tdo avancada contra soco/chute, com
bénus tdo alto, que também pode simular uma
esquiva especializada.

Ataque overhead (Street Fighter lll): determinados
ataques aéreos sdo tdo baixos que podem acertar
oponentes em Manobras de Agachamento. Simule
com manobras como Ax Kick.

Evitar  agarrdo  (The  King of  Fighters,
principalmente): o lutador empurra o oponente com
o brago ou com a perna, evitando o agarrdo.
Simule facilmente com o lutador saindo do
hexdgono e evitando o Apresamento (até mesmo
abortando para Jump gastando 1 Forca de
Vontade).

Lutar no chédo apds ser derrubado (Tekken): o
lutador permanece no chéo, evitando a maioria dos
ataques e podendo bater no oponente. Simule com
Ground Fighting.

Explosé@o de barra/V-trigger (vdrios jogos): o lutador
expde todo seu poder por um tempo limitado. A
simulagdo varia bastante, podendo ser um
Elemental Skin (como no caso de Urien), um
Flaming Fist (Ken teve uma simulacGo semelhante)
ou o uso continuo de Toughskin, por exemplo. Uma
série de manobras podem simular esse efeito, até
mesmo o uso de 1 For¢a de Vontade para dados a
mais ao longo de turnos seguidos, quando o
personagem estd extremamente focado na vitéria.

ERIC "MUSASH/I” SOUZA



Crianpo Novos
Estios!

No livro bésico de Street Fighter, o jogador é
incentivado a criar novas manobras, mas néo
h& qualquer regra para isso. No Punho do
Guerreiro #2, Pietro de Castro resolveu esse
problema trazendo uma adaptacdo das
regras do WoD Combat para orientar na
criagéo de novas manobras balanceadas.

Igualmente, o Competidores orienta
razoavelmente a criago de novos estilos a
partir de artes existentes, usando como
exemplo o Taekwondd, que tem sua origem
no Karaté. Novamente, ndo hé qualquer
orientacdo sobre como fazer esse processo
por meio das regras.

As artes marciais acabam nascendo de
outros estilos. De seu desenvolvimento ou de
pinceladas de caracteristicas de vdrias artes.
Sendo assim, fundir estilos nada mais é do
que o caminho natural para muitos mestres.
De fato, um mestre que domine seu estilo e
tenha diversas manobras de outros estilos
(que contaric como Sensei 4 ou 5)
conseguiria, ao fim de sua carreira, criar uma
nova arte marcial unindo tudo o que ele sabe,
mais ou menos como Gouken fez.

Par um lutador novato, o caminho de certa
forma é mais facil.  Ele  precisa
obrigatoriamente comecar com Sensei 4 ou 5,
representando um verdadeiro mestre que |4
trilhou seu préprio caminho e criou uma arte
marcial prépria.

O jogador entéo tem 7 pontos para distribuir
entre Forca de Vontade e Chi Iniciais; o valor
mdximo dessas caracteristicas é igual ao
maior valor entre os estilos de luta fundidos.

Apés fusdo ser executada, o jogador iré
escolher 3 técnicas, dentre os estilos fundidos,
e anotar as manobras especiais das
respectivas listas.

Por exemplo: Alex é um lutador de
Wrestling e possui um mix de socos e chutes
de Kickboxing, ensinados por seu sensei, que
serviu no exercito. Ele escolhe manter
Apresamento do estilo Luta Livre, depois
acrescenta Soco e Chute de Kickboxing.

J& nas outras técnicas, o Narrador incluird
manobras que combinam com todas as artes
mescladas, sendo que se ndo combinar com
alguma delas, ndo poderd ser incluida. Caso
existam custos diferentes para as manobras, o
maior custo é o que deverd ser anotado. Note
que no nosso exemplo, Alex ndo possui
nenhuma manobra em comum nos seus
estilos escolhidos (kickboxing e luta-livre),
entdo ele pula essa etapa.

Fundir Estilos é também algo que se torna
mais complexo conforme vocé mistura formas
de luta completamente diferentes do seu estilo
primério. Para um boxer aprender chutes ou
um praticante de luta livre soltar fireballs, o
esforco é dobrado. Sendo assim, algumas
observagdes devem ser feitas ao fundir estilos.

Sempre que vocé fundir estilos e trocar a
lista de manobras especiais de uma técnica
por outra lista que contenha mais que o dobro
de manobras especiais da mesma, vocé deve
remover uma manobra de custo 4 ou 5 de
uma de suas listas de manobras especiais.



No caso de Alex, ao comparar as listas de
manobras especiais, ele percebe que Luta
Livre possui mais que o dobro de manobras
de Apresamento do que o estilo Kickboxing
O mesmo acontece de forma inversa em
Soco e Chute. Sendo assim, ele precisa
remover 3 manobras de Custo 4 ou 5 de
suas listas, sendo 1 de Soco, 1 de Chute e 1
de Apresamento. Alex escolhe entdo
remover Rekka Ken (5), Stepping Front Kick
(4) e Iron Claw (4) de suas respectivas listas.

Caso o novo estilo de luta ndo possua
manobras neste valor nas listas de Técnicas
especificas, vocé deverd remover 2
manobras de custo 3 de qualquer uma das
suas lista de manobras especiais.

O jogador pode querer personalizar
ainda mais eu estilo de luta, selecionando
uma manobra que existe em apenas um de
seus estilos. Nesse caso ele deverd
abandonar uma manobra qualquer de
custo equivalente & manobra perdida. Caso
a nova manobra possua algum custo de
Forca de Vontade ou Chi, o valor dela
deverd também ser aumentado em 1 ponto.

No exemplo de Alex, ele ird desistir das
manobras Reverse Frontal Kick (1) e
Stomach  Pump  (3) para  adquirir
respectivamente Air Smash (1) e Ground
Fighting (4). Perceba que o custo de Ground
Fighting foi aumentado, |4 que a manobra
exige 1 ponto de forca de vontade em seu
custo. Vejamos agora como ficou o estilo de
combate de Alex.*

* Originalmente, Alex é um lutador de Luta Livre,
conforme sua bio. Seu Kickwrestling serviu apenas de
exemplo para a regra.

KICKWRESTLING
Luta livre + Kickboxing

SOCO:

Dashing Punch (5), Fist Sweep (2), Heart Punch
(4), Hyper Fist (4), Lunging Punch (2 Spinning
Backfist (1), Spinning Knuckle (3), Turn Punch (5)

CHUTE

Ax Kick (3), Double Dread Kick (3), Double Hit
Kick (1), Flying Knee Thrust (1), Slide Kick (2),
Tiger Knee (5), Wounded Knee (2)

BLOQUEIO

Nenhum

APRESAMENTO

Air Throw (2), Back Breaker (2), Bear Hug (1),
Brain Cracker (1), Disengage (2), Dislocate Limb
(3), Grappling Defense (3), Improved Pin (2),
Knee Basher (2), Neck Choke (1), Pile Driver (3),
Pin (2), Spinning Pile Driver (3), Storm Hammer
(5), Suplex (1), Thigh Press (2)

ESPORTES:
Air Smash (1), Ground Fightint (4)

FOCO:
Nenhum

ERIC "MUSASH/I” SOUZA E ODMIR FORTES

"



“Néo devermos mostrar a nossa cdlera ou o
nosso ddio sendo por meio de atos. Os
animais de sangue frio sGo os Unicos que 1ém
veneno.”

Arthur Schopenhauer

Todos nés |jd@ nos perguntamos em algum
momento “E os Mascotes? Serd que nunca
lancaréo nada para eles?”. Pois bem, meu
amigo, esté na hora de mudarmos essa viséo.

No livro nédo oficial “Guia de Circuito” foi
colocada a mais importante regra sobre o
assunto, que é a adaptacéo de animais para
Street Fighter, bem como novas regras para
mascotes mais fortes e novas manobras. Na
revista “Punho do Guerreiro Edicdo Especial
de Natal” saiu uma manobra especial nova
somente para usudrios de mascote, trazendo
assim mais material sobre o tema.

“Mas e ai2” Vocé pode estar pensando. E
ai que ainda achamos essa lista incompleta e
decidimos dar uma nova atengdo ao assunto.
Nesta edi¢do trazemos uma nova mecénica
para mascotes chamada “Cyber”.

Mascotes mais raros (com trés ou mais pontos
no Antecedente) podem tfer novos poderes
estranhos. S@o animais lendérios. Mas até
onde isso pode ir¢ E se a Shadaloo tivesse
feito experiéncios ndo apenas com meu
personagem, mas também com seu mascote,
o transformando assim em um cyber?

Para que seu mascote tenha a caracteristica
Cyber, vocé precisa abrir méo dos bénus de
um nivel de Mascote, que acrescentariom +1
dano e movimento ds manobras do animal
(descritos com mais profundidade no World
Tour).

A partir de entéo, vocé pode usar seus
pontos para adquirir uma manobra nova, que
normalmente sé poderia ser comprada com
Cibernético. O Mascote passa a poder
comprar, por exemplo, Fireball ou Acid Breath.

Abrir méao de 1 ponto em Mascote para as
vantagens nos ataques do animal possibilita
comprar uma manobra que pede até Foco 3;
para manobras que pedem Foco 4 ou 5
(como Extendible Limbs), é preciso abrir méo
de 2 niveis de vantagem.

Por exemplo: Aileen tem Mascote 4. Seu
animal poderia ter +4 em dano e movimento
de seus ataques, mas Aileen quer um implante
cibernético que permita Ice Blast e Yoga
Teleport. Assim, seu Mascote usa 3 niveis para
adquirir esses poderes, e resta 1 nivel para
bénus, somando +1 em dano e movimento de
seus ataques normais.

Além da Shadaloo, existem outros
laboratérios pelo mundo explorando a nova
tecnologia cyber recém aparecida no circuito
Street Fighter. Esté na hora de a colocar &
prova no circuito!

MARCOS AMARAL
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https://www.pensador.com/autor/arthur_schopenhauer/
https://sfrpg.com.br/shotokan/StreetFighter-GuiadoCircuito.pdf
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Eras € MUNDOS EM
ConFLITO!

Street Fighter - O Jogo de RPG pode ter sido
baseado em um videogame, cujo cendrio estd
situado no século XX, mas é um desperdicio de
ideias supor que seus conceitos principais s@o
exclusivos da Idade Contemporénea. Torneios
de lutadores poderosos treinados nas mais
diversas artes marciais podem acontecer em
todos os lugares e épocas, uma vez que
podemos assumir que a grande maioria dos
povos tem ou teve (ou terd) algum
relacionamento com técnicas de luta ao longo
da sua histéria. E se admitirmos que a Fantasia
faz parte do género de aventuras trazido por
SFRPG - com disparos de bolas de fogo,
pessoas que podem voar, monstros escondidos
nos recantos do mundo e mesmo
hipertecnologia além de seu tempo -, podemos
transportar nossas histérias para qualquer
tempo e lugar sem remorsos!

Games que colocam torneios de lutadores
como ponto chave de suas tramas existem aos
montes e muitos deles se situam em épocas (ou
Terras) diferentes do cenério padréo de SFRPG.
O mesmo acontecem com os beatem ups,
aqueles cldssicos de sair por ai distribuindo
porrada em vildes. E |4 que SFRPG pode se
basear em ambos os modelos, ndo é dificil
presumir que adaptacdes desses games sejam
um caminho a seguir. Alids, isso |4 foi feito por
muitos Narradores e vocé encontra facilmente
adaptacdes que vao desde Samurai Shodown
(medieval) a Double Dragon (futuro préximo).
Outros, como Golden Axe , Knights of the
Round e Capfain Commando também
poderiam |he dar boas campanhas!

Vocé, entretanto, ndo precisa se sentir preso
0o universo dos games pra jogar um Street
Fighting alternativo. Livros, quadrinhos, séries
de TV e mesmo outros géneros de RPG podem
servir de base para novas aventuras.

Vendo por outro éngulo: como ficaria aquele
ambiente se focarmos as crénicas em lutadores de
artes marciais, seja nas arenas de torneios secretos
ou no combate a tiranos ambiciosos? E se
lembrarmos que mesmo SFRPG ndo precisa ficar
restrifto o personagens que sdo lutadores
(profissionais ou clandestinos), temos um sistema
que pode servir bem a vérios contextos (mesmo
que ndo a todos), bastando usar criatividade e
algum planejamento.

Se pensarmos em futuro e tecnologia avangada,
o filme "Arena", de 1989, mesmo que ndo seja um
espetdculo do cinema, mostra um humano que
participa de um torneio de Artes Marciais num
mundo alienigena e pode ser uma ideia legal. E
por falar em alienigenas, o confronto entre as
racas mais famosas do cinema - "Aliens vs
Predadores" - também é um cendrio inferessante
(e, teve, por sinal, videogame préprio, antes de
existir o filme). J& no passado longinquo, a série
"Mortal Kombat - A Conquista" e filmes como
"Gladiador", ou mesmo "Ben-Hur" envolvem o tanto
de conflitos e heroismo que SFRPG emula bem.

Para que sua adaptagéo néo tenha problemas,
alguns passos sé@o relevantes:

1) Considere o nivel tecnolégico da
ambientagdo em questdo. Quanto isso influencia
no acesso dos personagens a informacgdes, por
exemplo, durante uma investigagdo? Como é a
comunicag@o entre pessoas distantes? Como s@o
as armas pessoais, a artilharia militar, os veiculos?
E, acima de tudo isso, qudo acessiveis sdo as
opgdes presentes no cendrio para os personagens-
jogadores? E preciso adquirir determinado nivel de
Recursos para ter acesso a certos equipamentos,
ou é preciso Antecedentes exclusivos?

2) Estabeleca onde estd a agfo. SFRPG é,
acima de tudo, um jogo sobre conflitos, seja nas
arenas ou fora delas. Determine o tipo de histéria
que pretende criar no cendrio e os fipos de
personagens que espera como protagonistas,
enquanto imagina como eles vao encontrar e
encarar cenas de ag@o. Tenha também em mente,
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gue o sistema comporta muito bem combates
um contra um, perseguicbes e competicdes
esportivas individuais, mas lutas e esportes de
grupo demandam regras mais complexas e
acabam tornando as cenas mais lentas.

3) Assinale as mudangas que o cenério traz &
ficha de personagem e ao préprio processo de
construgdo de um personagem, em razdo de
suas particularidades. Vocé pode precisar
retirar, restringir, mudar ou acrescentar
Habilidades e Antecedentes, mais comumente.
Raramente terd que mexer nas Técnicas
Basicas e Manobras Especiais, mas pode ter
de adaptar Estilos, por exemplo, mudando
algo no seu histérico e seus nomes e listar
técnicas apropriadas para armas diferentes.

Como exemplo e sugestéo, véo duas listas de
Habilidades: uma é prépria para cendrios
Antigos/Medievais de Fantasia e a outra para
um cendrio de futuro distante Sci-Fi ou Space
Opera.

e Antigo/Medieval: Neste cenério, podem
existir arenas de lutadores, mas elas
ndo sdo o foco das aventuras. Em vez
disso, os personagens sdo aventureiros,
mercendrios ou heréis  voluntdrios,
combatendo o  tirania,  exércitos
inimigos ou monstros das dreas
selvagens. Use 11/8/5 para «
distribuicGo de pontos, em vez do
corriqueiro 9/7/4.

o Tadlentos: Empatia, Instrucéo,
Interrogacéo, Intimidagéo,
Intuigdo, Manha, Ldbia,
Perspicdcia, Procurar, Prontiddo.

o Pericias: Cavalgar, Disfarces,
Etiqueta, Furtividade, Lideranca,
Luta ds Cegas, Oficios (inclui
"Reparos"), Performances,
Seguranga, Sobrevivéncia.

o Conhecimentos: Conhecimento de
Local (inclui "Arend"), Direito,
Educagéo (inclui "Ciéncia),
Investigagdo, Linguistica,
Medicina, Mistérios, Politica &
Herdldica, Religido, Senescalia
(Administragao)

Sci-Fi/Space Opera: Neste cendrio,

grandes torneios de artes marciais

ocorrem em arenas de toda galdxia,
em estagdes orbitais, em planetas
exdticos ou a bordo de espaconaves.

Os competidores podem ser humanos,

meta-humanos, alienigenas e até

androides. Também acontecem guerras
espaciais em diversas dreas, movidas
pelas ambicées de mega-corporagdes
ou pelas expansdes de impérios
galécticos, mas o foco (ao menos,
inicial) dos personagens, é nos
torneios. Use 9/7/4, como de costume.
o Talentos: Administrar,
Instrucéo, Inferrogagdo,
Intimidacdo, Intuicdo, Manha,

Lébia, Perspicdcia, Procurar,

Prontidéo.
o Pericias: Apostar, Pilotagem,
Disfarces, Demoligées,

Furtividade, Lideranca, Luta ds
Cegas, Reparos, Seguranga,
Sobrevivéncia.

o Conhecimentos: Arena,
Computadores,  Cibernética,
Ciéncia,  Estilos,  Finangas,
Investigagdo, Linguistica,
Medlicina, Mistérios.

GIOVANE DO MONTE
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RerGIo D M. Bison!

M. Bison possui incriveis poderes psiquicos e
também  vdrios aparatos  tecnoldgicos,
artefatos como o Canhdo Mental, por
exemplo, que amplia seus poderes para
controlar milhares de mentes nas regides
préximas.  As  tecnologias da  Shadaloo
incluem também um satélite, submarinos,
avides e armas.

Existe um projeto para utilizar as energias
de seu meteoro mistico ou de grandes
fragmentos dele para criar uma drea isolada
para treinamentos e testes de seus poderes e
de armas sem gerar danos em nossa
realidade. Estima-se que as pessoas
protegidas pela bolha gerada sejom
transportadas  para outro plano, uma
realidade sombria e sem paredes ou
fronteiras, com nuves de miasma que
brilham em vdrias cores conforme o Chi das
energias psiquicas de M. Bison se espalha
pelo ar.

Contudo, é possivel visualizar de fora as paredes
em domo dessa drea protegida. E uma esfera
gigantesca azulada enterrada no solo, que volta e
meia tem sua paz aparente perturbada pelas
energios que escapam de sua protecdo e
ricocheteiom para o lado de fora.

Essa arena pode ser criada em qualquer lugar
onde esteja o maquindrio da Shadaloo e o
fragmento do meteoro. Esses fragmentos
costumam ser esculpidos como cabecas de dguia,
polidos até ficarem brilhantes como diamantes.
Na base de Kabuki Town, onde sdo mantidos
reféns grandes lutadores e presos politicos, alguns
que sofrem lavagem cerebral sdo enviados para
dentro desse plano de batalha a fim de lutarem
batalhas mortais.

A arena é simples. Ela é escura, mas os
lutadores conseguem se ver. As nuvens
chamuscam apenas com o Chi dos corpos dos
lutadores. O solo é plano, regular, dificil de
enxergar, mas ele brilha ao redor de cada lutador,
e também quando alguém tomba. Sair desse lugar
é praticamente impossivel. Possivelmente, um
grande choque de energias poderd danificar o
mecanismo; alguns fragmentos de meteoro |4
foram perdidos em condi¢des extremas. Quando o
préprio M. Bison luta ai dentro, seu elo com o
meteoro comanda as acdes: se ele desejar sair, a
sala se abre; enquanto ele estiver consciente, a
sala serd mantida.

ERIC "MUSASHI" SOUZA

19



4

513 "W 3T QIHNFF2
oS 0y
eessesesss 2
PaSa®a®sVa0




Ice Clone / Clone de Gelo

Os Lin Kuei apresentados na franquia
Mortal Kombat sdo um clé@ ninja muito
peculiar. Em primeiro lugar, sua base de
operacdes é na China. O préprio nome do
cla é chinés. Eles t8m uma histéria incrivel,
com um processo de adogdo de implantes
cibernéticos em seus ninjos e grandes
confrontos com o cla Shirai Ryu.

A manobra Clone de Gelo é um dos
segredos dos Lin Kuei. Em campanha,
porém, o Narrador pode atribuir a qualquer
ninja ou NPC. E uma versdo do préprio
Shrouded Moon, com o terrivel efeito de
congelar a vitima do ataque.

lce CLonE!

Pré-Requisitos: Esportes *¢, Foco *e**¢, Ice Blast
Pontos de Poder: Ninjitsu 3; Outros 4

Quando vai ser atacado, o lutador tem sua pele
coberta por uma camada de gelo. Como uma
serpente trocando de pele, ele se joga para trds,
deixando a carapaga congelante para atingir a vitima.

Sistema: O lutador precisa interromper um ataque
fisico inimigo. Quando o oponente atacd-lo, ele
interrompe, move-se para trds e rola o dano. Se o
oponente for congelado, ele sofre os mesmos efeitos
do Ice Blast, devendo quebrar o gelo para poder
escapar.

Custo: 2 Chi
Velocidade: +1
Dano: +0

Movimento: Dois (para trds)
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1. END.

CIRCULT!

Jigo

Poucos sabem quem é Jigo, sua origem e por que
ele veio para Kabuki Town. Alguns especulam
que seu nome é lJigoro, mas ndo hd nada certo
sobre isso. Ele é um americano, mas fala japonés
tdo bem que poderia ter nascido no Japéo.
Trabalhando em uma seguradora, fiscalizando
acidentes, em seu tempo livre ele conduz um
notério clube de lutadores que se digladiam
durante as noites em estacionamentos da cidade.

Eventualmente, o Clube da Luta de
Kabuki Town se tornou uma seita, crescendo e
atraindo muita gente. Ele faz parte do Circuito
Street Fighter, mas tem suas préprias regras. No
clube, todos lutam descalcos, sem armas e sem
camisa. Os clubes, em fese, sdo secretos, mas é
praticamente impossivel esconder isso, e a cada
dia chega mais gente.

Existem rumores de que Jigo busca preparar um
exército de lutadores para espalhar o caos por
Kabuki Town, derrubando as autoridades e
instaurando um regime de anarquia. Dizem que
ele costumava ser conhecido como Tyler Durden
nos EUA, e que fugiu de l& apés uma tentativa
fracassada de aplicar o mesmo plano.

AS REGRAS DO CLUBE DA LUTA

A primeira regra do Clube da Luta é: vocé nédo
fala sobre o Clube da Luta.

A segunda regra do Clube da Luta é: vocé nédo
fala sobre o Clube da Luta.

Terceira regra do Clube da Luta: se alguém
gritar "Péral", fraquejar, sinalizar, a luta estd
terminada.

Quarta regra: apenas dois caras numa luta.
Quinta regra: uma luta de cada vez, pessoal.
Sexta regra: sem camisas, sem sapatos.

Sétima regra: as lutas duram o tempo que for
necessdrio.

E o oitava e Cltima regra: se esta for a sua
primeira noite no Clube da Luta, vocé tem de
lutar.
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Estilo: Kickboxing Ocidental
Escola: Autodidata

Conceito: Fundador do Clube
Assinatura: Levanta o brago

Forca eee Carisma ®eee
Destreza ®eeee Manipulaggo eeeee
Vigor eeeee Aparéncia ®*

Prontidéo ¢ ¢ Luta as Cegas
Interrogagdo ***  Condugdo **
IntimidagGo ¢ Lideranga eee°
Perspicdacia Seguranca *e°
Manha eeee Furtividade ¢
Labia e e* Sobrevivéncia
Demolicoes ***

Aliados eee e Soco eeeee
Arena *° Chute e
Contatos e e Bloqueio ®**
Fama Apresamento ®e e
Recursos Esportes e e

Foco

Armas de Fogo * ¢

Gléria eeeeeee Honra eeee

Chi ® » Forca de Vontade ® ¢ o e o o e o o o

oo

Salde ® © ¢ e e e 0 0 0 o
oooooogoooo

OooOoooooono

Percepgbo * e
Inteligéncia e e e
Raciocinio e«

Arena
Computador ¢
Investigagdo
Medicina ¢
Mistérios

Estilos

Ciéncia *

Ooooooooooag

JIGO!

Manobra

&

Especial

Jab

Bdsica

Strong

Bdsica

Fierce

Bdsica

Short

Bdsica

Forward

Bdsica

Roundhouse

Bdsica

Apresamento

Bdsica. Ignora Blogueio

Blogueio

Bésica. Interrupcéo. +2 Vel préx. turno

Movimento

O [(OV(fw(|ovn O

Bdsica

Jump

oo

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

Elbow Smash

Brain Cracker

Apresamento Sustentado, dano calculado ¢/ soco

Foot Sweep

Agachamento; Knockdown

Knee Basher

Apresamento Sustentado; uma vez que o alvo é arremessado, ele
é considerado Knocked Down, dano calculado ¢/ chute

Punch Defense

+4 Abs contra socos, -2 contra outras Técnicas

Double Hit
Kick

W (VO & (WO

Role duas vezes em oponente de pé

Double Dread
Kick

12 teste com +1 DAN e joga o alvo 1 hex para trds, o atacante
deve mover-se para o hex do oponente e fazer o 22 ataque com
+4; pode usar o 22 ataque se o alvo estiver a alcance; 1 FV

Pistola

Combos: Punch Defense para Strong para Elbow Smash (dizzy), Bloqueio para Brain Cracker (dizzy), Bloqueio para Knee Basher para Double Dread Kick

Divisdo: Estilo Livre, Posto: 7; 30 Vit, 6 Der, 3 Emp, 18 KOs



http://www.sfrpg.com.br/post/jump
http://www.sfrpg.com.br/post/elbow-smash
http://www.sfrpg.com.br/post/brain-cracker
http://www.sfrpg.com.br/post/foot-sweep
http://www.sfrpg.com.br/post/knee-basher
http://www.sfrpg.com.br/post/esquives
http://www.sfrpg.com.br/post/double-hit-kick
http://www.sfrpg.com.br/post/double-hit-kick
http://www.sfrpg.com.br/post/double-dread-kick
http://www.sfrpg.com.br/post/double-dread-kick




De modo geral, existem dois tipos de RPG: aqueles de criacéo totalmente livre, em
que o personagem possui um ndmero de pontos e os usa de forma aberta para
comprar poderes, habilidades e vantagens, e outros nos quais é preciso escolher
aspectos do personagem dentro de certos arquétipos. No primeiro grupo é possivel
citar GURPS e 3D&T; no segundo, D&D e Street Fighter.

Em Street Fighter, fisicamente o personagem é humano. Comprando Antecedentes
Unicos é possivel modificar sua "raca" para elementalista, cibernético ou hibrido
animal. Desde o médulo bdésico, contudo, é preciso escolher o Estilo de Luta. Esse
estilo funciona como a "classe" do personagem, sua profisséo, determinando o que
ele poderé aprender e guiando como o jogador gastard seus pontos em outras éreas,
para ser mais eficiente.

Diferentes, contudo, de classes medievais, os estilos de luta sdo incontdveis. Street
Fighter ndo é nosso mundo, mas um mundo parecido com o nosso. Mesmo assim,
em geral é encarado que os estilos de luta de nosso mundo existem no mundo de
Street Fighter. O que fazer, portanto, se um jogador resolver criar um lutador que
pratica Karaté Goju-ryu? E Kenpo Havaiano? E Hapkidé2

O livro Contenders (Competidores) orienta a criagéo de novos estilos. Inclusive da
o exemplo de criar Taekwondd com base no Karaté Shotokan, por causa da ligacdo
dessas artes no mundo real — o Taekwondd foi criado por nobres coreanos que
aprenderam Karaté Shotokan no Japéo.

Na criagéo de um novo estilo, por vezes é preciso fazer grandes modificacées
(como o Kickwrestling apresentado nesta edicdo). Em outros casos, é basicamente
pegar um estilo relacionado e retirar algumas manobras, adicionando outras de peso
semelhante. E possivel facilmente criar um taekwondista utilizando o Karaté Shotokan
de estilo base. Isso é algo que é chamado de “Lente” — ao invés de inserir um novo
estilo de forma completa no jogo, o jogador abraca um estilo existente e o modifica
ligeiramente. Um jogo com dezenas - ou mesmo centenas de estilos - tende
facilmente ao desequilibrio. De fato, alguns estilos criados pelos designers séo lentes
de estilos prévios, como Majestic Crow Kung Fu, Sanbo, Savate e Jeet Kune D&, que
sd@o oriundos de Kung Fu, Luta Livre, Kickboxing e Kung Fu novamente.

Com essa ideiac em mente, a presente matéria aponta quais estilos devem servir
como base para lentes que simulem uma série de estilos do mundo real, ampliando
as opgdes sem que seja criada uma lista intermindvel de estilos que desequilibraréd o
jogo e dificultard a criag@o de personagem.

SIMULANDO ESTILOS cOM LENTES!

An Chi: Kung Fu (lista de Foco de Ninjitsu)
Bandé: Kung Fu (lista de Soco de Muay Thai)
Bkyukl Bokh: Luta Livre Nativo Americana

Briga de Rua: Kickboxing (Boxe para autodidatas)
Bujutsu: Kung Fu

Escrima: Silat

Goju-ryu (e outros karaté): Karaté Shotokan
Hapkidd: Forcas Especiais

Hashishin: Baragah

Hsing-Yi: Kung Fu (lista de Foco de Tai Chi Chuan)
Hwarang-dé: Wu Shu

Kalari Payat: Kung Fu

Kempo Shaolin: Kung Fu

Kobujutsu: Karaté Shotokan

Krav Maga: Forcas Especiais

Kuntao: Kung Fu

Kushti: Luta Livre

Pakua: Tai Chi Chuan

San Shou: Kickboxing

Shuai Jiao: Luta Livre Nativo Americana

Taekwondd: Karaté Shotokan (sem Dragon Punch e com

Flying Thrust Kick e Flash Kick mais baratos)
Wudong: Tai Chi Chuan
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