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EDITORIAL

Independéncia. Uma data comemorativa sobre quando o Brasil
comecou a andar pelas préprias pernas. De todo modo,
independéncia pode representar uma série de coisas, e, em se
tratando de Street Fighter RPG, pode ser se livrar das amarras do
cendrio bdsico do sistema e ousar jogar em outras épocas e plots.

E uma ideia que se inicdou na edicdo #9 do Punho do Guerreiro,
com a matéria “Eras e Mundos em Conflito”, e que é levada as
Ultimas consequéncias nesta edicdo especial comemorativa do 7 de
setembro: uma aventura e elementos de um cendrio no Brasil
Colonial.

Tudo o que é inerente a Street Fighter estd presente: conflitos,
intrigas, ambiguidades, um circuito de lutas e muita aventura. O
sistema é étimo para tudo o que envolve lutadores e combates em
arenas, e isso ndo precisa se restringir aco mundo moderno e a

artistas marciais fantdsticos que jogam bolas de fogo em seus
oponentes.

Que esta terceira edicdo especial incentive outras ousadias, com
campanhas em outras épocas e até mesmo outros mundos,
aproveitando tudo o que este sistema incrivel de RPG tem a oferecer!
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ANG RENTHA

O Brasil do periodo colonial, entre os séculos XVI e XVIII, foi
um cendrio de grandes conflitos entre as ragas que originaram
o pais. O europeu colonizador impunha sua vontade sobre
nativos e pessoas escravizadas, enquanto desbravava a mata
selvagem, fundava vilas e cidades e buscava riqueza. O
indigena lutava para manter sua identidade e defender seu
territério, enquanto buscava descobrir mais dos costumes e
novidades trazidas pelas ragas recém-chegadas. E o negro,
frazido como escravo, procurava sua liberdade e tfentava
manter viva a meméria da cultura de sua terra natal.

RPGs como "O Desafio dos Bandeirantes" e "A Bandeira do
Elefante e da Arara" foram criados especificamente para falar
sobre essa época e os temas que ela envolve, adicionando
elementos de fantasia, como criaturas miticas do nosso
folclore e poderes sobrenaturais, e enfatizando as
possibilidades de aventuras nesse contexto. Mas serd que néo
podemos trazer algo dessa ambientagdo para nossas
aventuras, usando o |& consagrado e muito querido sistema
de regras de Street Fighter RPG2 E claro que sim! E podemos
também apimentar essa proposta, carregando o estilo préprio
de acdo de SFRPG.

A "Colénia Sangrenta" é uma proposta de aventura, que
pode servir como one-shot para uma experimentacdo desse
cendrio alternativo, ou como o inicio de uma campanha de
Fantasia Colonial, conforme for o desejo do Narrador e seu

grupo.

Alguns estereétipos podem ser usados como exemplos dos tipos
de personagens comuns em histérias de Fantasia Colonial e que
sGo esperados como protagonistas para a aventura, ou podem
ser o ponto de partida pra que vocé desenvolva suas préprias
ideias. Nota do autor: A separagdo das ragas aqui apresentada
(entre brancos, negros, indios, mesticos e mulatos) segue o
modelo de "O Desafio dos Bandeirantes" por uma questéo de
aproximagdo histérica ao contexto abordado, e ndo tem a
intencgo de ofender, nem fomentar preconceitos. Se dependesse
de mim, a prépria histéria do Brasil seria diferente, mas
caracterizar a época parece precisar desses elementos de
raca/etnia. Em contrapartida, usei de alguma permissividade
para tornar mais abrangentes os arquétipos aqui apresentados,
esperando que isso torne a jogabilidade mais agraddvel.

e Bandeirante Aventureiro: jovem, impetuoso e ambicioso,
o bandeirante aventureiro procura por servicos que
exijam proficiéncia em armas, resisténcia para suportar
todos os tipos de agravos e coragem para desbravar o
sertdo. Geralmente, ele se aventura por desejo de
riqueza, seja para angariar status ou para saldar dividas
de sua familia, mas também pode ser alguém que
perdeu tudo o que tinha e nada mais resta, ou uma
pessoa que ndo saberia viver de outra forma, sem a
emoc@o de uma aventura. Homens e mulheres livres
podem exercer esse papel, sejam brancos ou mesticos
(filhos de brancos e indios).

e Religioso fervoroso: Padres jesuitas vivem para
catequizar os indios, ensinar nas escolas puUblicas e
doutrinar os fiéis, mas, de vez em quando, o servico de
Deus necessita de infervencGo mais ousada, com a
represenfacdo da Igrejo na forma dos capeldes de
tropas. Embora conventos ndo venham a se tornar
comuns no Brasil antes do século XVIII, "casas de
recolhimento para mulheres" em moldes religiosos |4
existem no século XVI, entdo podemos assumir - pelo
elemento fantdstico - que freiras também podem ser
participantes em  aventuras. Brancos, indigenas
convertidos, negros libertos e mesticos (filhos de brancos
e indios) livres podem assumir esse esteredtipo.

e Mateiro: cacador, explorador, rastreador. O Mateiro é
alguém que conhece a mata e seus segredos. Nas
bandeiras oficiais, guia as tropas pelas trilhas mais
seguras e chefia a busca por alimentos. Homens e
mulheres livres de quaisquer racas podem fazer esse

papel.



Guerreiro Indigena: uma boa parte das tribos indigenas mantém
hostilidade contra os colonizadores, mas néo sdo incomuns as
tribos que preferem a diplomacia, aliando-se contra inimigos em
comum e fazendo trocas de produtos. Enquanto indios hostis
vivem isolados em suas aldeias e podem acabar mortos em
batalhas, ou capturados e tornados escravos, outros tantos vivem
nas vilas dos europeus ou em aldeias catequizadas como homens
livres. Em qualquer dessas situagdes, os guerreiros se destacam,
com seu dominio do arco-e-flecha, sua bravura e sua rijeza. Nas

bandeiras e outros grupos de exploracéo e aventura, guerreiros >

indigenas podem trabalhar por recompensas. Mesticos criados
entre as tribos também podem aprender a arte da guerra, como
seus ancestrais nativos e mulheres indigenas também podem ser
guerreiras.

Combatente Negro: fugindo da escraviddo ou tendo sua
liberdade devolvida por seu senhor, o negro se vé diante de uma
vida dura e sem muitas opcdes. Empregos comuns séo dificeis
nas vilas e cidades da colénia, onde o preconceito impera, entéo
a aventura se forna uma alternativa interessante. Junto de
exploradores do sertdo, que sabem o quanto habilidade e
bravura para enfrentar os perigos da mata séo mais significativos
que a cor da pele, pode ser uma opgéo mais digna de vida.
Homens e mulheres negras podem ser combatentes, assim como
mulatos.
Pajé: misto de feiticeiro e sacerdote para os povos indigenas, o
pajé faz contato com espiritos através de seus rituais e orienta a
sua fribo nas mais diversas decisées. Nas vilas e cidades da
colénia, é comum que se disfarce, para evitar a atengéo
indesejada dos catélicos mais fandticos, que poderiam incrimind-
lo por heresia, mas, no interior da mata, é possivel que a
formagé&o de grupos aventureiros permita a existéncia de lagos de
amizade e adliangas duradouras mesmo entre figuras tdo
diferentes. Na maioria das fribos (sendo em todas), pajé é um
papel masculino, mas, num cendrio de fantasia, se o grupo de
jogo desejar, vocé pode ter uma mulher Pajé.

Sacerdote Negro: servo dos Orixés cultuados desde a Africa, o
Sacerdote Negro vive para preservar a meméria cultural de sua
raca e lutar para que seus 'filhos" tenham forca para viver
dignamente e conquistem sua liberdade. Nas vilas e cidades, o
Sacerdote Negro precisa atuar escondido, uma vez que suas
crencas e ideais ndo sdo respeitados por grande parte dos
colonos europeus, mas, quando se aventuram junto de grupos de
exploragdo, o lado prdtico e Ufil de seus poderes acaba por
conquistar aliados, bem mais do que desconfianca. Homens e
mulheres podem ser sacerdotes negros. Homens sdo chamados
"babalads", mulheres, "ialads".

Construcao de Personagens:

A construg@o de personagens para a aventura mantém os padrdes
do sistema, excetuando usar 11/8/5 para Habilidades (usando as
listas de Talentos, Pericios e Conhecimentos para campanhas
Antigas/Medievais, que estd na matéria "Eros e Mundos em
Conflito").

Alguns Antecedentes, dentre os normalmente disponiveis para
Street Fighters, ndo se mostram adequados para a ambientacéo:
Cibernéticos estdo totalmente fora de cogitagdo, a menos que seu
grupo aceite como possiveis partes cibernétficas feitas de
mecanismos de relojoaria, aprimorados por algum misterioso tipo
de alquimial Hibridos Animais e Elementais, por outro lado,
combinam com o cendrio, e sGo recomendados principalmente
para personagens que apresentam fortes lagos com espiritos e a
natureza, como pajés e sacerdotes negros. Outros Antecedentes
podem ganhar uma nova "roupagem". Por exemplo, Heranga de
Clad n&o é particularmente apropriado, mas os moldes desse
antecedente podem ser usados para representar poder hierérquico
e influéncia dentro de alguma sociedade secreta de ladrédes,
ordem de cavalaria ou mesmo no clero. O Narrador tem sempre a
palavra final nessas decisées.

A escolha do Estilo de seu personagem fica razoavelmente
relacionada ao seu histérico, etnia e arquétipo. Mas ndo se prenda
ao bbvio: estilos podem simplesmente representar as Manobras
Especiais que vocé usa e pode aprender, ndo ter relacéo culiural e
nem mesmo ser usados com seu nome original, com aprovacdo
do Narrador. A seguir, vemos alguns estilos possiveis no cendrio
em questdo, mas vocé pode justificar o uso de outros Estilos, se
trabalhar o ideio de abstrair sua arte marcial para uma lista de
golpes, ou se o seu personagem for algo bastante diverso dos
padrdes esperados.

e Galhofa: forma portuguesa de Luta-Livre, muito
semelhante & luta greco-romana.

e Pombo: outra arte marcial lusitana, descendente do
Pancrécio. Podemos usar pancrécio para representé-la.



e Huka-Huka: forma de luta-livre praticada por muitas tribos
indigenas, bastante envolvida com cerimonial e com algumas
poucas regras, que lembram Sumé. Podemos usar o sumé
para representé-la.

A Capoeira ainda estava em desenvolvimento no século XVI, mas jé
se pode enconirar praticantes, quase exclusivamente negros e
mulatos. Boxe e Savate ainda ndo estavam formalizados, mas
também podem ser usados pra representar as formas de combate
mais usadas por europeus e seus descendentes. Luta-Livre Nativo
Americana pode ser usada para representar guerreiros indigenas
excepcionais ou mesmo pajés mais belicosos. Por fim, o estilo "Magi"
(Punho do Guerreiro #8) pode ser usado para representar o poder
sobrenatural dominado por verdadeiros religiosos e feiticeiros, sejam
eles jesuitas catdlicos, pajés ou sacerdotes negros.

Armas e Protecao

O uso de armamentos, bem como de roupas e acessérios de
prote¢&o é algo comum para o cendrio, embora as armas e protegdes
mais sofisticadas e eficazes tenham custo elevado e sejam dificeis de
encontrar. Lembre-se ainda que uma grande parte das armas
disponiveis no livro bdsico ou no suplemento "Competidores" ndo esté
disponivel no cendrio.

Os menos favorecidos recorrem & borduna (uma forma de porrete
comprido) para o combate corpo a corpo. Os indios costumam ser
mestres no uso de arcos-e-flechas, curtos ou longos, mas muitos
colonizadores portugueses |@ aprenderam seus segredos e uma
grande qualidade de seu uso é que é razoavelmente facil criar a arma
e a munigdo, artesanalmente.

Com algum dinheiro, |4 é possivel percorrer a mata com armas
mais eficazes, que incluem espada larga, faca, faca de arremesso,
langa, machado curto, navalha, rapieira e sabre.

As armas de fogo da época sGo complicadas de usar. E preciso,
antes de cada disparo, passar por um longo processo de recarga, que
inclui limpar a arma, socar bucha, alimentar de pélvora, pér munigéo
e acender o pavio de mecha (ou dar corda no mecanismo de roda,
para as versdes mais modernas). Em suma, um turno para a recarga
(Use uma carta de efeito, adotando +0 de Velocidade e Zero de
Movimento). Por isso, € bem comum que os aventureiros abastados
carreguem consigo vérias armas jd carregadas (por exemplo, duas
pistolas e dois mosquetes]rifles]), o que agiliza seu fempo de agéo.
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Motocu

Atributos: Forca 3, Destreza 4, Vigor
4, Aparéncia 1, Manipulagéo 2,
Carisma 2, Percepgéo 3, Inteligéncia
2, Raciocinio 3.

Habilidades: Intuicdo 3, Lébia T,
Perspicdcia 4, Prontidéo 4;
Furtividade 3, Luta as Cegos 3,
Sobrevivéncia 3; Conhecimento de
Local 2, Mistérios 4.

Antecedentes: Elemental 4, Hibrido
Animal 2.

Técnicas: Soco 2, Chute 2,
Apresamento 1, Esportes 2, Bloqueio
2, Foco 4

Manobras:

Jab V6-D4-M2; Strong V4-D6-M2;
Fierce V3-D8-M1; Short V5-D5-M2;
Forward V4-D7-M1; Roundhouse V2-
D9-M1; Bloqueio V8; Apresamento
V4-D4-MT1; Movimento V7-M5
Garras — V3 / D7 / M2

Eye Rake — V6 / D1 / M2

Head Butt — V4 / D8 / M1

Monkey Grab Punch - V2 / D6 / M3
Backflip Kick — V7 / DO / M5

Throw — V2 / D6 / M1

Drunken Monkey Roll - V7 / DO / M5
Jump -V7 / DO / M2

Fireball - V1 / D8 / MO

Fire Strike — V2 / D9 / MO

Kippup, Flaming Fist

Chi 8, Forga de Vontade 6, Sadde 10,
Honra 1, Gléria 2

As protecdes corporais disponiveis no cendrio s@o as seguintes:

e Colete de couro rigido: protege somente o fronco e o
quadril. Concede +1 de absorcdo e -1 de penalidade
para a velocidade;

e Gibdao de couro acolchoado: a parte superior protege os
bragos e o tronco; uma calga de fabricagdo idénfica
protege as pernas e o quadril. D& +2 Abs, -1 Vel, -1
Mov.

e Armadura de placas metdlicas: as placas sGo costuradas
ou apresilhadas sobre pecas de couro; costuma-se usar
com capacete. D& +4 Abs, -2 Vel, -2 Mov.

Preparacao para a Aventura

A aventura presume um grupo de quatro personagens, todos
residentes na vila de Séo Paulo dos Campos de Piratininga, ou
nos seus arredores, no ano de 1576. O grupo deve ser formado
de personagens com forte interesse em aventuras, seja na
explorag@o de territérios ainda néo desbravados, na busca de
riquezas, ou no combate &s criaturas monstruosas que, segundo
lendas e rumores, ameacam as vilas e cidades da coldnia. E
provdvel que todos se conhecam, mesmo que sé de vista, uma
vez que a vila é pequena, com ndo mais que alguns poucos
casebres e choupanas & volta da Cédmara Municipal e de uma
igreja e colégio jesuita.

Prélogo - O que houve até o momento

Desde o inicio da colonizagdo, os portugueses #€m necessitado
de muita cautela ao lidar com a fribo-nagéo Tupiniquim. Denire
os povos indigenas do Brasil, os tupiniquins se mostram bastante
peculiares, pois, se uma determinada aldeia oferece alianca e
trocas amistosas, outra pode declarar guerra as vilas e arraiais.
A visGo dos morubixabas (caciques) e pajés sobre a colonizagéo
também pode variar de fempos e tempos e, mesmo numa Unica
aldeia, pode haver controvérsia.

Numa aldeia préxima a vila de Sédo Paulo dos Campos de
Piratininga, no inicio de 1576, o pajé Yiuna resolveu iniciar uma
"cruzada" confra a coldnia. Usando todo o poder ao seu alcance,
e adliado a uma diversidade de espiritos da floresta, o pajé
liderou um grupo de guerreiros e promoveu um ataque surpresa
a uma discreta bandeira de exploragéo, a alguns dias para o
oeste do rio Tieté. Muitos membros da bandeira foram mortos,
alguns poucos fugiram e um pequeno grupo foi capturado.



Na aldeia de Yiund, os prisioneiros estdo sendo mantidos em uma |

pequena oca, amarrados. Rumando sozinho para a mata densa, |

Yiuna deixou o cuidado dos prisioneiros com o cacique Ubirajara, \

um homem valente e ressentido dos homens brancos, mas honrado
e um tanto femeroso do poder de Yiuna.

Os rumores sobre o ataque dos indios apavoram a vila de Séo
Paulo, mas a Cémara esté dividida sobre tomar uma afitude contra
os indios ou ndo. Enquanto isso, os fugitivos feridos que voltaram &
vila foram levados para o colégio jesuita, onde estdo sendo
cuidados pelos padres.

Dias se passam, até que o fazendeiro Heitor Borges Dias vem &
vila, para tratar de negécios. Pouco depois de sua chegada, as
noticias sobre a bandeira atacada fazem com que ele se tome de
desespero, pois seu filho Unico, Matias, estava entre os
exploradores. Acreditando, porém, que o jovem possa estar vivo e
ter sido capturado pelos indios, Heitor resolve contratar um grupo
de aventureiros e pagar uma alta soma pelo resgate de seu filho.

Cena 1 - A partida dos herodis

Nesta cena, os personagens sdo encontrados, reunidos e
contratados  pelo velho fozendeiro Heitor Borges Dias.
Possivelmente, esse encontro ocorrerd em alguma bodega, mas
também pode ser no mercado, em frente & Camara Municipal.
Heitor € um homem de 1,65m, troncudo e razoavelmente forte, com
55 anos nas costas. Tem uma barba proeminente e grisalha e fala
com voz rouca. Embora um tanto carrancudo e severo, o pobre
homem n@o consegue conter o sentimento de afligdo, pelo medo de
descobrir sobre a morte de seu filho.

O fozendeiro diz ao grupo que conhece a localizacdo
aproximada da trilha onde a bandeira de exploragéo foi atacada e
explica isso usando um mapa. Ele dd ao grupo municdo, pélvora e
até uma arma de fogo para cada membro, como auxilio na misséo,
e diz ser capaz de lhes pagar, no retorno com o filho (vivo ou
morto), a soma total de 10.000 réis - um valor bem considerdvel.
Ele também dofirma, caso alguém pergunte, que sua salde nédo é
mais como era antes e ndo pode deixar solitéria sua esposa, por
isso ndo vai ele mesmo & busca do filho.

Heitor pede que os aventureiros partam imediatamente, ou téo
logo possivel, assim que tiverem feito quaisquer preparativos.

Essa cena, provavelmente, serd o momento de os personagens
fazerem alguma interacdo, para se conhecerem e planejarem seu
modo de agdo na mata e, principalmente, o que fazer, quando

10 encontrarem com os indios.

Guerreiro indigena

Atributos: Forca 3, Destreza 2, Vigor
3, Carisma 2, Manipulagéo 2,
Aparéncia 2, Percepgdo 3,
Inteligé ncia 2, Raciocinio 2.
Habilidades: Intimidagdo 1, Intuig@o
1, Labia 1, Perspicdcia 1, Procurar 1,
Prontidéo 1; Disfarces 1, Furtividade

3, Oficios 1, Sobrevivéncia 3;
Conhecimento de Local 1,
Linguistica 1, Mistérios 2

Técnicas: Soco 1, Chute 1,

Apresamento 1, Esportes 2, Bloqueio
1, Arquearia 2, Armas de Impacto 2

Manobras:

Jab V4-D3-M2; Strong V2-D5-M2;
Fierce V1-D7-M1; Short V3-D4-M2;
Forward V2-D6-M1; Roundhouse
V0-D8-MT; Bloqueio Vé;
Apresamento V2-D4-M1; Movimento
V5-M5

Head Butt — V3 / D7 / M1

Throw — VO / D6 / M1

Suplex — V2 / D6 / M1

Jump -V5 /D0 / MO

Arco curto: V6/D6/M2, Alcance
18m; Borduna Jab - V4 / D6 / M2
Borduna Strong - V2 / D8 / M2
Borduna Fierce — V1 /D10 / M1
Borduna Berserk - VO /D11 / MO
Borduna Aparar — V6 / DO / MO

Chi 1, Forca de Vontade 4, Saide 6,
Honra 2, Gléria 1

Cena 2 - Surpresas na mata

A viagem até a frilha relatada deve levar cerca de dois dias. Os

aventureiros ferGo de afravessar o rio, preferencialmente usando
algum barco (que eles podem conseguir em um acampamento de
viajantes, préximo dali) e, depois, embrenhar-se na floresta.

Guiar-se pelo mata, com ou sem o mapa de Heitor em méos,
deve exigir festes de Percepcdo + Sobrevivéncia. O Narrador pode
realizar o teste apenas com o personagem com a maior parada de
dados e adicionar um dado a mais para cada outro personagem
que tenha a Pericia, para facilitar. Numa falha, o grupo andaré por
caminhos muito mais dificeis e fortuosos - senfindo-se cansados, os
PJs terdo penalidade de -1 ponto na sua For¢a de Vontade, no inicio
do préximo combate. Se houver falha critica, o grupo pode
encontrar-se com animais selvagens (improvise, Narrador!), antes do
fim da tarde.

No anoitecer, enquanto estiverem montando acampamento ou
procurando abrigo, os aventureiros serdo surpreendidos pela
presenca de um grupo de seres sobrenaturais: sGo motocus, cujos
aspectos lembram homens indigenas com feicées animalescas,
principalmente nos rostos e nas mdos, com grandes garras.

Os motocus s@o espiritos selvagens e caédticos encarnados e estéo
aliados ao pajé Yiund e ndo querem nada mais do que matar
quaisquer possiveis ameagas ao territério de sua tribo. H& um deles
para cada aventureiro presente no grupo.

Ao serem derrotados, os motocus podem sumir como fumaga, ou
entrar em chamas e virar cinzas, acabando por ndo deixar qualquer
rastro para trds. Contudo, o Narrador pode permitir que os
aventureiros capturem um ou dois, se usarem alguma boa tdtica
para isso. Se interrogados, os motocus falardo em tupi, mas néo
explicar@o mais do que o ébvio: o pajé Yiuna os enviou para liquidar
com qualquer inimigo da tribo.

Caso mantenham um ou mais motocus prisioneiros por mais do
que esta cena, os aventureiros podem vir a ter severos problemas, no
futuro, com outras criaturas sobrenaturais das matas. O Narrador
pode sugerir isso a algum personagem que tenha bom
conhecimento de Mistérios.

Cena 3 - Cacadores Cacados!

Quase no final da caminhada do dia seguinte, quando jé& estiverem
perto de alcangar a trilha onde os bandeirantes tiveram sua batalha
contra Yiund e seus guerreiros, os aventureiros podem fazer testes
individuais de Percepg@o para notar perigo ao seu redor:

N
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e+ Intuicéo, dif 7. Com pelo menos 2 sucessos, é
possivel perceber o siléncio da mata

e+ Sobrevivéncia, dif 6. Com 3 sucessos, percebe-se
rastros fracamente disfarcados de passos na ferra,
espalhando-se pelos arbustos.

e + Perspicacia, dif 7. Com pelo menos 3 sucessos,
pode-se ver que a posicéo de galhos e folhas soltos
ao chdo parece arranjada e alguns galhos de
drvores préximas estdo fencionados, presos a
alguma coisa, talvez uma corda.

O Narrador escolhe a Habilidade que melhor
representa cada personagem e rola os testes em segredo,
em lugar de seus jogadores. Um personagem que néo
tenha conseguido o minimo exigido de sucessos acaba
por ser pego em uma armadilha, sendo pendurado pelos
pés, de cabega para baixo! Livrar-se da armadilha é uma
tarefa que exige uma ou mais acdes, e 3 sucessos num
rolamento prolongado de Destreza + Sobrevivéncia, ou 2
niveis de dano de um golpe com uma arma
cortante /perfurante contra a corda (Vigor 2).

A seguir, sem dar tempo para mais nada, o grupo é
cercado por um bando de guerreiros indigenas, armados
de arcos-e-flechas e/ou bordunas. H4 um para cada
membro do grupo, mais um ou dois (dependendo do
quédo vigorosos e hdbeis sdo os lutadores do grupo).

Este serd um combate provavelmente mais facil do que
o anterior, apesar de os personagens estarem em
desvantagem numérica e terem sido encurralados.
Quando tiverem a alegria da vitéria, os personagens
voltarGo a ser surpreendidos por mais indios, dessa vez,
em nimero muito maior do que estéo (o triplo ou mais).
O Narrador pode, se necessdrio, indicar que é melhor
ndo resistir. Os indios dirGo que eles devem se render. Os
personagens ferdo quaisquer armas tomadas e serdo
levados em fila, com cordas amarradas a méos e pernas,
para a aldeia, que néo fica muito longe dai.

Cena 4 - O torneio de Ubirajara

Chegando & aldeia, | & noite, os personagens ndo
avistardo os bandeirantes que foram mantidos
prisioneiros, num primeiro momento. Eles préprios seréo
jogados ao chdo, no centro da comunidade indigeng,
onde serdo alvos de chacotas dos indios, incluindo
criangas, mulheres e velhos. Alguns at¢ mesmo jogardo

pedacos de mandioca contra eles, como brincadeira.

UgIRavARA!

Estilo: LLNA Escola: Tribo Tupiniquim Conceito:
Cacique Assinatura: adornos e pinturas
corporais

Atributos: Forca 4, Destreza 3, Vigor 4; Carisma
3, Manipulacéo 3, Aparéncia 2; Percepgdo 2,
Inteligé ncia 2, Raciocinio 2.
Habilidades:  Empatia 1, Interrogacéo 2,
Intimidagdo 2, Intuicéo 1, Ladbial, Perspicdcia 2,
Prontiddo 2; Furtividade 2, Lideranga 3, Luta as
Cegas 1, Sobrevivéncia 2; Conhecimento de
Local 1, Investigagéo 1, Linguistica 1, Medicina
1, Mistérios 1.
Antecedentes: Arena 1, Apoio 2, Torcida 2.
Técnicas: Soco 3, Chute 2, Apresamento 2,
Bloqueio 2, Esportes 1, Arquearia 3*, Armas de
Impacto 3* (* apenas por detalhamento:
irrelevante no combate)
Manobras:

Jab - V5 / D6 / M1

Strong — V3 / D8 / M1

Fierce - V2 /D10 / MO

Short — V4 / D6 / M1

Forward — V3 / D8 / MO

Roundhouse — V1/ D10 / MO

Bloqueio — V7 / DO / MO

Apresamento — V3 /D6 /M 1

Movimento — V6 / DO / M4

Buffalo Punch — V1/ D12 / M1

Brain Cracker — V3 / D9 / M1

Elbow Smash — V5 / D9 / M1

Suplex — V3 / D7 / M1

Jump - V6 / DO / MO

Flying Knee Thrust — V4 / D8 / M2
Combos: Bloqueio para Buffalo Punch para
Brain Cracker (Dizzy), Jump para Flying Knee
Thrust para Suplex

Chie® o e
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O cacique da tribo, Ubirajara, um homem alto, com cerca
de 40 anos e com o corpo coberto de adornos e pinturas,
vird até o grupo e conversard, em portugués, muito sério:

"Nés ndo queremos seu povo aqui. Vocés perturbam a
nossa vida e roubam nossa liberdade. Deviam voltar para
o mar e nos deixar em paz!"

Essa é uma oportunidade de didlogo para os membros
mais diplomdticos do grupo. O Narrador pode lembrar a
algum jogador, cujo personagem tenha bons niveis em
Conhecimentos apropriados, que a nacdo tupiniquim,
muitas vezes, |d se aliou aos colonizadores, ou, no minimo,
realizou trocas pacificas de bens. Isso pode indicar ao
jogador alguma pergunta a fazer ou formas de conduzir a
conversa. Ubirajara tenta demonstrar convicgéo em sua ira
confra os brancos, mas um teste de Percepgdo +
Perspicdcia pode revelar aos jogadores que ele estd bem
desgostoso de toda essa situagdo. Por alguma razéo, o
préoprio cacique esté mesmo desejoso de se livrar de seus
prisioneiros e, se os jogadores se mostrarem dispostos a
negociar, fard a seguinte oferta:

"Nossa tribo quer armas. Suas armas, nossas agora.
Mas, se quiserem ir embora, t8m que provar ser guerreiros
de verdade, sem armas! Nossos melhores, contra seus
melhores. Lutas um contra um."

Nisso, os jogadores ainda podem pedir informagdes
sobre o filho do velho Heitor, Matias. O cacique indicard
que ele e outros quatro bandeirantes estdo presos em uma
das ocas da fribo. Ele diz que, se aquele jovem é
importante para o grupo, podem levé-lo, caso vengam o
torneio que estd planejando, mas os outros, ndo. Apenas 3
sucessos ou mais em testes prolongados de Interrogacdo
(com Carisma, Manipulagdo ou Inteligéncia, dependendo
da abordagem representada pelo jogador) poderéo revelar
que o cacique espera ndo irritar o pajé da tribo com isso.
O pajé, que ele diré se chamar Yiung, estd longe, na mata,
conversando com os espiritos dos elementos. Mas hé
tempo para encerrar o forneio antes que ele retorne.

Organize o torneio da forma, por

simplificacdo:

- Cada personagem
separadamenfe;

seguinte

enfrentard um adversdrio,

- Se tiverem maior nUmero de vitérias que os
tupiniquins, devem escolher um dos seus para lutar contra
o cacique, na luta final.
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O Narrador deve preparar de anteméo lutadores para
confrontar os jogadores. Use lutadores de huka-huka ou
luta-livre nativo americana, na sua maioria, com talvez
um ex-escravo fugido e indianizado (acolhido pela tribo,
como parte deles) lutador de capoeira.

Com alguma sorte, os PJs podem ser capazes de
vencer o forneio. Ubirajara ficard contente, por fer
conhecido guerreiros verdadeiros enfre os brancos e
cumprird seu acordo. Caso questionado, reforce que ele
ndo pode libertar outros prisioneiros, além de Matias, por
temer a ira de seu pajé.

O problema, entretanto, ocorre agora: Yiuné acaba de
chegar da mata. Surpreendendo a todos - inclusive aos
indios de sua prépria tribo - ele chega por uma trilha ao
oeste da aldeia, caminhando altivamente, de bracos
abertos, com os olhos flamejando. Atrds dele, uma
imagem translicida e fantasmagérica que lembra uma
enorme coruja cinzenta, batendo as asas, cria um vento
fortissimo, que exige algum esforco de quem quer se
manter em pé, sem afetar o pajé. Nuvens cobrem a lua
no céu e trovées e rel@mpagos assombram os presentes.

"Nao permiti que prisioneiros fossem libertados,
Ubirajara!" - o pajé fala. Sua voz parece soar em
portugués, com um eco em tupi (ou vice-versa). "Vocés
todos ficar@o!", ele contfinua, "pois hoje serd o banquete
dos espiritos da mata. Vocés sGo o banquete!"

Yiund urra e se pde em posigo para lutar. Os heréis
terdo de enfrentd-lo.

O combate terd algumas regras adicionais, gragas a
participagdo dos espiritos elementais durante a luta:

- os ventos gerados pelo espirito da coruja cinzenta
reduzem o Movimento na diregdo oeste em 1, e
aumentam na dire¢do leste. Jump e qualquer Manobra
Aérea tm sua altura reduzida em 1 hexdgono e tentativas
de usar Jump e similares para esquivar projéteis sofrem
de uma penalidade de +1 na dificuldade;

- uma vez por turno, um raio cai do céu. Esse raio
pode acertar um dos jogadores ou acertar um hexdgono
livre, aleatoriamente. Se acertar um PJ, o dano é de 3
dados, sem direito a Vigor, mas é possivel fentar esquivar,
como se fosse um projétil (o raio tem velocidade +2, para
o propésito de ser inferrompido)

Yuinar

Estilo: Magi Escola: Tribo Tupiniquim Conceito:
Pajé corrompido Assinatura: olhos flamejantes

Atributos: Forca 2, Destreza 3, Vigor 5; Carisma 3,
Manipulacéo 3, Aparéncia 1; Percepcéo 3,
Inteligéncia 3, Rociocinio 3.

Habilidades: ~ Empatia 1, Interrogagdo 2,
Intimidagé@o 1, Intuicdo 2, Ldbia 2, Perspicécia 3,
Prontiddo 3; Furtividade 2, Lideranca 2, Luta as
Cegos 1, Performances 2, Sobrevivéncia 2;
Conhecimento de Local 2, InvestigacGo 2,
Linguistica 1, Medicina 2, Mistérios 4, Religido 3.
Antecedentes: Arena 1, Apoio 2, Elemental 3 (Ar),
Elemental 2 (Fogo), ltem de Poder 5

Técnicas: Soco 1, Chute 1, Apresamento 1,
Bloqueio 2, Esportes 2, Foco 4

Manobras:

Jab - V5 /D2 / M2

Strong — V3 / D4 / M2

Fierce — V2 / D6 / M1

Short —V4 / D3 / M2

Forward -V3 / D5 /M1

Roundhouse — V1/ D7 / M1

Bloqueio — V7 / DO / MO

Apresamento—-V3 /D3 /M 1

Movimento — V6 / DO / M5

Air Blast —V2 /D10 / MO

Cobra Charm - V2 / DO / M1

Death's Visage — V4 / DO / MO

Fireball - V1 / D9 /MO

Heal - V2 / DO / M1

Push - V1 / D8 / MO

Mystical Aid —V2 / DO / MO

Sense Element, Sense Magic, Flaming Fist
Combos: Blogueio para Push; Jump para Air Blast
para Fireball (Dizzy); Bloqueio para Flaming Fisted
Strong para Flaming Fisted Strong (Dizzy)
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Se tiverem alguma ldbia, os PJs podem tentar convencer
Ubirajara a lutar a seu favor, principalmente para defender
sua autoridade como cacique, ou porque, nitidamente, o
pajé se aliou a espiritos maus para cumprir suas metas.
Ovutros indios da tribo fugiréo.

Yiund néo usard Death's Visage, porque ndo quer que
os inimigos fujom, mas nd&o lutard até a morte, a menos
que seja encurralado. Se perceber que estd prestes a ser
derrotado, ele acionard um amuleto que carrega no
pescogo (com Velocidade +3) e sumird, fugindo por
teleporte para a floresta. Claro, ndo sem antes esbravejar
que voltard e se vingara.

Derrotado o pajé, a tempestade de raios cessa, o céu
noturno se abre, exibindo a lua e as estrelas e o espirito da
coruja gigante desaparece.

Conclusao - O retorno para Sao
Paulo

O grupo agora pode retornar para Séo Paulo. Como Yiuna
foi derrotado (com ou sem ajuda de Ubirajara), torna-se
possivel levar o restante dos prisioneiros feitos pela tribo
com o grupo.

Os herdis devem voltar a vila sem contratempos, dois
dias de viagem depois. Ser@o recebidos com vivas e
aplausos pelos moradores e poderdo receber sua
recompensa das mé&os de Heitor.

GIOVANE DO MONTE
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A existéncia de um circuito mundial de lutas
clandestinas néo pode ser vista como
exclusividade dos tempos atuais. De fato,
torneios nos moldes do Street Fighting podem
ter ocorrido desde a antiguidade cléssica. Os
gregos foram os grandes responsdveis pela
infrodu¢do das artes marciais no mundo
esportivo, mas quase tfodos os povos do
mundo tiveram sua relagdo com a formagéo e
a pratica de Iutas.

Muitos torneios ao longo da histéria podem
ter comecado local ou regionalmente,
ganhando maiores proporgdées em sua
repercussdo gracas a influéncia de pessoas
abastadas e interessadas na sanguinoléncia
dos combates, nos lucros das apostas e no
prestigio envolvido. Escolas de artes marciais
alimentavam rivalidades entre si e mesmo rixas
pessoais entre lutadores poderiam ter sido
motivagdes para o surgimento de competigdes
pequenas e tudo foi crescendo com o aumento
do inferesse por parte de publico, apoiadores e
combatentes.

No Brasil Colonial apresentado na aventura
"Colénia  Sangrenta”, femos um  forneio
independente, local e de pequena participagéo
como parte da frama. Contudo, esse néo precisa
ser o Unico tipo de competicdo para aventureiros
do cendrio. Além disso, a histéria do torneio
pode alcangar paragens mais distantes e iniciar
novos enredos.

As sugestdes a seguir podem ser usadas para
dar continuidade a uma campanha de fantasia
colonial focada nas competicdes entre lutadores.
Use-as individualmente ou em conjunto, como
aprouver:

e Chega ao Brosil um pintor e escritor
portugués, chamado Luis Camargo
Monteiro. De modos refinados, o fidalgo
da coroa veio & coldénia para construir
relatos sobre os pioneiros da colonizagéo
e desbravamento do fterritério brasileiro.
Logo, tem seu interesse despertado por
histérias de lutadores que ouve de um
lado e outro. Ele decide, entdo, investir
na organizacdo de um torneio e envia
convites a vérias cidades, de algumas das
capitanias. Em Séo Paulo dos Campos de
Piratininga, ele contata pessoalmente o
grupo de personagens, dizendo que
deseja té-los como seus representantes no
torneio, os anfitrides.

Um mercador holandés contata os
aventureiros. Ele diz que pretende leva-
los aos portos do Brasil para competigées
de lutadores. Em segredo, o homem estd
no Brasil a servico de um clube
criminoso, fazendo prospeccéo sobre
possiveis meios de obter lucros na
colénia.

GIOVANE DO MONTE
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Auxilio Mistico / Mystical Aid

Muitos lutadores associam-se a espiritos da
natureza, tendo-os como totens.  Alguns,
entretanto, fazem pactos com forcas obscuras e
profanas, o que possibilita invocar diabretes
servos nas horas de apuros. H& também aqueles
que invocam diferentes criaturas para diferentes
situagdes.

O Auxilio Mistico consiste na invocagdo dessas
forgas sobrenaturais como forma de auxiliarem o
lutador no combate.

GIOVANE DO MONTE

MysticaL At

Pré-requisitos: Foco e+, Mistérios ¢

Pontos de Poder: Luta Livre Nativo Americana 4; Kabaddi,
Lua, Magi 5

Com este poder, o lutador torna-se capaz de convocar uma
entidade de outro plano dimensional para auxilid-lo em
combate.

Sistema: O Iutador invoca uma criatura intangivel e
transldcida, como um fantasma, que surge, no final deste
turno, em um hexdgono na sua linha de viséo e fica ali,
flutuando, por até Foco -2 turnos. A velocidade da
invocacdo é a primeira mostrada abaixo.

Enquanto estiver presente na arena de batalha, a criatura
pode fornecer auxilio ao lutador, com um dos seguintes
efeitos (escolhido quando a criatura é conjurada):

e +1 de bdébnus em Velocidade, Dano e Movimento
para cada préxima Manobra (excecdo: uma manobra
que ndo cause dano e/ou ndo fenha movimento, ndo
aumentard tais caracteristicas com os bénus);
os ataques do adversério passam a ser feitos com +1
de dificuldade, enquanto a criatura o atrapalha;

o adversério fica preso ao chéo, impossibilitado de
deslocar-se ou saltar, exceto por meio de teleporte.

Em qualquer turno, enquanto a criatura invocada estiver
presente no combate, o lutador que a invocou pode ordenar
que ela ataque, em lugar de seu préprio ataque. Se isso for
feito, a criatura invocada é dispensada imediatamente apés
rolar os dados de dano. Use as estatisticas abaixo.

Custo: 1 Chi, 1 Forca de Vontade

Velocidade: -1 (invocag@o)/+1 (ataque)

Dano: Nenhum/+2 (ataque)

Movimento: Nenhum/Trés (ataque)



Zumbi dos Palmares

Zumbi nasceu na Serra da Barriga,
Capitania de Pernambuco, atual
Unido dos Palmares, Alagoaos,
livre, no ano de 1655, mas foi
capturado e enitregue ao padre
missiondrio  portugués  Antdnio

Melo quando tinha
aproximadamente seis anos.
Batizado 'Francisco', Zumbi

recebeu os sacramentos, aprendeu
portugués e latim, e ajudava
diariomente na celebragéo da
missa.

Por volta de 1678, o governador da
Capitania de Pernambuco, cansado
do longo conflito com o Quilombo
de Palmares, se aproximou do lider
de Palmares, Ganga Zumba, com
uma oferta de poaz. Foi oferecida a
liberdade para as pessoas
escravizadas que haviom fugido
caso o quilombo se submetesse &
autoridade da Coroa Portuguesa; a
proposta foi aceita pelo lider, mas
Zumbi rejeitou a proposta do
governador e desafiou a lideranca
de Ganga Zumba. Prometendo
continuar a resisténcia confra a
opressdo portuguesa, Zumbi tornou-
se o novo lider do quilombo de
Palmares.

A palavra Zumbi ou Zambi, vem
do termo zumbe, do idioma
africano  quimbundo, e significa
fantasma, espectro, alma de pessoa
falecida.

Jogando com Zumbi: Vocé é um
lider forte, e acredita ter a misséo
de acabar com o sistema colonial e
a escraviddo negra. Luta para
reorganizar seu povo como ele vivia
na Africa, com as hierarquias
préprias de sua ferra original e sem
servir aos brancos. A sua causa é a
sua vida, mas, como guerreiro, vocé
também é um lider e ndo deve ser
questionado. Né&o tolera a ideia de
negros que aceitem a escraviddo.

Aparéncia: Zumbi é um homem alto
e forte, de musculos rijos e feicdes
mdésculas. Costuma utilizar calcas
brancas de capoeira para lutar. Sua
presenca é imponente, como o lider
que ele é.



2UMBI DOS DALMARES!

Estilo: Capoeira

Escola: Quilombo dos Palmares
Conceito: Revoluciondrio
Assinatura: Ginga

Carisma e
Manipulagéo ®
Aparéncia *e e

FOF(_;G ecceoe
Destreza e e
\/igor eccece

Percepgtio ** ¢
Inteligéncia * e
Raciocinio e e e

Arena eeee
Académicos
Investigagdo © ®
Medicina * *
Mistérios ®®
Estilos * ¢

Prontiddo seeee Luta as Cegas *°
Inferrogagdo ®*** EquitagGo ®*®
Intimidagdo **e* Lideranca *eeee
Perspicécia ®*° Seguranca ®°®
Manha eeee Furtividade e e e
Labia e Sobrevivéncia ¢ e e e

Soco e e

Chute eeeee
Blogueio ®* e
Apresamento ® e *
Esporfes eeeee
Foco eeee

Aliados e eee
Apoio ¢
Contatos ®®
Fama e e
Recursos e *

Glérig eeeeeeee
Honrg eeeeee

Chi e Forca de Vontade ® ¢ o o e o o o o o
oo OoooOOOOoO0o
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Combos: Tumbling Attack para Backflip Kick (dizzy), Bloqueio para Knee Basher,

Double-Hit Knee para Forward Flip Knee (dizzy), Drunken Monkey Roll para Forward Backflip Kick

Diviséo: Tradicional Posto: 9
Situag@o atual: 49 Vit, 4 Der, 0 Emp, 32 KO

Manobra

g

Especial

Jab

Bésica

Strong

Bésica

Fierce

Bésica

Short

Bésica

Forward

Bésica

Roundhouse

Bésica

Apresamento

Bdsica. Ignora Blogueio

Bloqueio

Bdsica. Interrupcdo. +2 Vel préx. turno

Movimento

Bésica

Jump

00| 00| O| O] W nf O | O
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Aéreq; Interrupcdo contra projéteis

Kippup

Efeito automdtico; o lutador sofre apenas -1 VEL(ndo -2) apéds
sofrer knockdown

Musical
Accompaniment

Especifique o tipo de musica; se esta misica estiver tocando
durante uma luta do lutador, o lutador terd +1 na VEL, DAN ou
MOV em cada turno (alterével)

Head Butt

Backilip Kick

Atacante move 2 hex para trds apds rolar o dano

Forward Backflip
Kick

2 testes de dano se o atacante interomper um alvo em Aérea, 1
FV

Cartwheel Kick

Movimento em Linha Reta; empurra 1 hex, +1 dano por hex
percorrido, 1 FV

Double-Hit Knee

Dois testes de dano

Forward Flip Knee

Somenfe acerta alvos no mesmo e/ou adjacente hex; o atacante
move-se para trés do alvo e rola o dano; se o alvo foi
interrompido, perde o ataque

Backflip

Movimento em Linha Reta; o lutador ndo pode ser atingido
enquanto usa esta manobra, somente antes ou depois, 1 FV

Drunken Monkey
Roll

Agachamento; esquiva de projéteis como Jump

Tumbling Attack

Agachamento; Movimento em Linha Reto; precisa enfrar no hex
do alvo; apés o dano o alvo recua 1 hex; role o dano para cada
hex que entrar e continue se movendo, 1 FV

Dislocate Limb

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

Knee Basher

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

Balance

O lutador ganha + 1 MOV para Manobras Aéreas; automdtico

ERIC “MUSASHI” SOUZA
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O Contenders/Competidores trouxe regras avangadas
para armas, aprimorando as existentes no livro bdsico.
Além de multiplicar a lista de armas disponiveis, trouxe
novas manobras, como o Ataque Berserk, que é o mais
proximo possivel de uma manobra especial com arma.

De fato, o Berserk é descrito vagamente como uma
manobra que acrescenta um efeito especial, como, por
exemplo, quebrar a arma do oponente, furar seu
bloqueio ou empurré-lo para trés. Pouco é dito além
disso, muito provavelmente por ter sido um livro
produzido s pressas antes da licenca expirar.

Observando os efeitos atribuidos ao Ataque
Berserk, fica claro que ele simula os golpes mais
draméticos utilizados por armas, como aquela
espadada derradeira que joga o oponente abismo
abaixo ou o golpe de porrete que acerta suas pernas e
prejudica sua movimentacdo.

Este breve artigo traz uma lista de possiveis efeitos
para o Ataque Berserk com base nas Manobras
Especiais existentes no jogo.

ERIC “MUSASHI” SOUZA

EFEMOS DO ATAQUE BERSERK!

Golpe penetrante: geralmente utilizado
por armas de corte ou com ponta. Eum
golpe que, assim como o Knife Hand
Strike, considera apenas a metade do
Vigor do alvo para absor¢éo. Esse efeito
também pode simular uma pancada
massiva na cabeca.

Golpe nas pernas: pode ser um golpe
de corrente na parte de trds da perna,
ou ainda um golpe de espada ou
bastGo na musculatura da panturrilha,
ou mesmo, como Vega fez contra Ken
em Street Fighter Il V, um golpe de
garra nos nervos do pé. Independente
da explicagéo, a manobra ganha os
efeitos do Wounded Knee (-2
Movimento e -2 Velocidade para chutes
por dois turnos).

Golpe no ombro: com um bastédo, uma
bokken, uma l&dmina ou mesmo uma
corrente, o lutador usa seu Ataque
Berserk direto contra o ombro da
vitima, deslocando seu brago. Assim, o
efeito da manobra é o mesmo do
Dislocate Limb - a vitima deve colocar o
braco no lugar, tendo penalidade em
velocidade, ou lutando enquanto isso
com seus socos prejudicados.
Arremesso: o lutador usa a arma para
agarrar e arremessar o oponente, como
com o bastdo no estémago e jogando-o
no ar ou com uma corrente ou chicote.
Assim, ela ganha os efeitos do Throw de
jogar a Forca hexes e causa
knockdown.

Golpe rasteiro: geralmente com um
bastdo, lanca, chicote ou corrente, varre
as pernas do adversério e causa
knockdown como o Foot Sweep.




