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EDITORIAL

Edicoes especiais geralmente sao o espaco para ousar.
Foi assim que o PUNHO DO GUERREIRO ganhou seus
primeiros contos, aventuras e fichas de personagens
iniciantes, dentre outros materiais.

Com essa proposta, o layout das edi¢oes especiais do Punho
também se tornou uma tradicao, trazendo as mesmas secoes a
cada aparicao. As coisas se mantiveram assim, desde a primeira
edicao especial no Natal de 2017, atée... agora!

Os colaboradores do fandom de Street Fighter RPG, grandes
responsaveis por manterem o jogo vivo e em ebulicao vinte anos
depois de seu langamento no Brasil e 25 anos depois do encerra-
mento da linha nos EUA, sao incriveis. E e eles tém muito a dizer.

Assim, a presente edicao especial, comemorando novamente
aIndependéncia do Brasil, também traz um PUNHO DO GUERREIRO
mais independente. O layout classico foi para o espaco, o editor
enlouqueceu e frases de efeito desse tipo.

Falando em enlouquecer, a Lenda do Circuito desta edicao
é definitivamente uma lenda dos arcades, o famigerado Tiger
Robocop. Também trazemos um artigo sobre o que 0s animes
podem ensinar ao RPG e outro sobre como inserir Street Fighters
no Mundo das Trevas.

NOS VAMOS EM BUSCA DO MAIS FORTE!
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O QUE O ANIME PODE ENSINAR AO RPG 93 QIFERENTES GENEROS

Se vocé, assim como eu, sempre assistiu animes
desde pequeno, também deve ter notado que existem
diversos tipos de shows. Alguns deles podem ter
varias semelhan¢as, como por exemplo, Cavaleiros
do Zodiaco e Shurato, e outros so possuem a unica
semelhanca de serem animes, como por exemplo,
Clannad e One Piece. Ha uma variedade imensa
quando se fala de anime: acao, drama, comedia,
apenas para nomear alguns.

a mesma forma que RPG, com sua infinida-
D de de jogos, regras e cenarios, onde cada um

pode explorar um aspecto diferente da diversao.
Mesmo tendo em mente que a agao é um tema ineren-
te ao RPG de Street Fighter, vocé ainda pode mudar o
foco da sua aventura conforme o estilo de narrativa que
deseja alcancar. Nada impede que vocé escreva uma
aventura totalmente focada em comédia ou romance,
por exemplo. Acao

Com Anime e Manga, nao pode ser diferente. Especialmente hoje em dia O género de acao retrata niveis bem altos de acao intensa. Na maior par-
com tanto material novo saindo e tantos autores explorando e brincando com  te do tempo, vocé vai estar assistindo batalhas épicas, longas e explosivas,
a propria midia. Entretanto, os géneros mais populares costumam se tornar ~ balanceados com pausas na narrativa para permitir que o expectador respire
lugar comum nas revistas semanais japonesas, com séries longas de diversos ~ ou descanse da acao desenfreada. Enquanto dois personagens lutam, eles
capitulos. Por isso, para efeitos de simplificacao, eu vou explorar apenas al-  aprendem sobre si mesmos, sobre seus oponentes e sobre o porqué de es-
guns géneros principais neste artigo: tarem lutando.
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A evolucao dos personagens e o desenrolar da historia acontecem durante
as cenas de acao, e esse € o ponto fundamental deste género. Vocé nao esta
apenas vendo uma luta do Seiya contra o Shiriyu na Guerra Galactica, vocé
também esta aprendendo quem é o Seiya enquanto personagem, como foi
seu treinamento e também quem é o Shiriyu, porque ele esta lutando e quem
sao 0s coadjuvantes na sua histaria. E esse € um dos pontos mais engajante
desse género: como ser exposto a acao repetida desenvolve os personagens.

Aventura

O género de aventura é sobre vigjar e viver uma aventura em
um determinado lugar ou mundo (O que as vezes pode escalar
para todo o universo, ou até mesmo outras dimensoes). Nesse
género, 0s personagens nao ficam apenas em um lugar, a
historia se desenrola justamente porque eles estao conhe- /
cendo novas cidades, paises, planetas... E todos os perso- /
nagens nNovos que vém junto com eles. Em geral, animes
de aventura trazem uma motivacao maior, como encontrar
0 One Piece, por exemplo. E para atingir essa missao maior,
é necessario que sejam completas varias missoes menores
e medias. O desenvolvimento dos personagens acontece
quando eles conhecem um lugar novo e desafiam o 2=
status quo de suas vidas. O Luffy entende cada vez g
mais como um pirata deve se portar a cada ilha visi- :
tada, a cada personagem conhecida. E cada persona-
gem gue entra ou que sai da historia tem um papel no
desenvolvimento dele. Nesse género, um dos pontos mais
engajantes além do desenvolvimento de personagens, €
a descoberta de novos lugares, o sentimento de “qual
sera a proxima aventura a ser vivida? Sera que dessa
vez vamos encontrar nosso objetivo final?” A surpresa é
uma das maiores armas do género.
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Comedia

Duvido que vocé adivinhe qual o objetivo principal do género... Obvio: fazer
vocé dar risada. Se a historia nao consegue te trazer gargalhadas intensas, ela
pelo menos esta o tempo todo te fazendo dar risadinhas bobas. Um ponto
importante € que cada pessoa possui seu proprio senso de humor, por isso
nem todo anime de comédia tem um amplo apelo entre o publico que assiste.
Cada um tem os seus favoritos, da mesma forma que séries em live action,
por exemplo. O ponto engajante dos animes de comeédia sao as situacoes.
O protagonista & sempre colocado em lugar de desvantagem, onde precisa
enfrentar suas vergonhas, normalmente em uma situacao de pressao social.

Rito de To Love Ru esta constantemente sendo impedido de declarar seu
amor para Haruna pois ela sempre o vé em situacao constrangedora com
\ outras garotas, geralmente Lala. Ou ainda como todos os personagens
| de Golden Boy sempre o surpreendem na hora em que ele esta deli-

rando e lambendo um vaso sanitario. A estrutura de um episodio de
)

anime de comédia &€ normalmente dividida entre uma proposicao,

varias cenas constrangedoras e engracadas e uma conclusao que
evolui a historia. Uma dica para transportar esse sentimento para RPG é
pensar suas sessoes como episodios fechados.

-,
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Drama

Trazer lagrimas e uma miriade de emocoes ao espectador € basi-
camente o que os animes de drama fazem melhor. O ponto principal e
mais forte de um anime de drama é o fato de ele con- ¢
seguir conectar quem assiste com a experiéncia (
do protagonista, o que resulta nos espectadores
sendo capazes de sentir tudo o que o protago-
nista sente a cada epis6dio. Seja uma pequena
identificacao ou uma barragem de emocoes, a
principal meta de uma historia focada em drama
é tocar o coracao de quem participa dela, assistin-
do ou jogando. Quando se fala de anime, uma das
principais maneiras de saber se um anime de dra-
ma é bom mesmo, é se ele consegue fazer vocé
chorar. Até hoje nao consigo assistir novamente
O Cemitério dos VVagalumes por que ele é emacio-
nalmente pesado demais para mim.

Slice of Life

Esse género aborda essencialmente a vida normal das pessoas. As his-
torias mostradas nesse género sao bem pés no chao e nada extraordina-
riamente sobrenatural ira acontecer, e esse é exatamente o ponto. A maior
forca desse género é transformar a vida normal em uma grande aventu-
ra. E entenda, a vida normal pode ter reviravoltas, tristezas e alegrias, mas
a grande diversao esta em viver a rotina. Hi Score Girl mostra justamente
como Haruo, um garoto normal, tem sua vida afetada simplesmente por
gostar de jogar fliperamas. E como 0s jogos sao importantes em sua vida
desde sua infancia até o final de sua adolescéncia, onde ele entende o que é
0 amor e se apaixona pela Akira.

MATERIAL DE JOGO

Fantasy

Talvez esse seja 0 género com mais elementos em comum com o RPG
tradicional. Fantasy nao se resume necessariamente a fantasia medieval,
mas pode abranger varios tipos de mundos fantasticos, eventos surreais e
locacOes extraordinarias. Mais recentemente, um sub-género de fantasia
que ficou famoso foi o de Isekais, onde pessoas normais sao transportadas
para um mundo fantastico.

Magia normalmente € um componente fundamental nesse tipo de mundo,
e elementos fantasticos sao os tijolos que constroem as historias. Dentre va-
rios animes classicos, posso citar Record of Lodoss War que € extremamente
similar ao D&D, Guerreiras Magicas de Rayearth que se assemelha mais a um
JRPG de video game e Final Fantasy Unlimited,
com seus elementos tecnologicos mistura- /’/
dos aos elementos comuns de capa e espa- ${ A
da. O ponto forte de um anime de fantasia (“@j‘"}\
é o local onde ele se passa. Os personagens H&* "
se desenvolvem conforme conhecem e \ > *
se adaptam aquela realidade. Em geral, (@
temos um protagonista que conhece
pouco do mundo e acaba servindo de
ponte entre 0 anime e o0 espectador
em toda a sua jornada, a evolugao
de conhecimento do protago-
nista acaba se misturando com /Q\,/
aevolugao de conhecimento do
proprio espectador. Outros animes
interessantes e bem variados a se-
rem citados desse mesmo género: No
Game no Life, Inuyasha, Escaflowne,
Sword Art Online e Slayers.
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Magia

Magia esta na esséncia desse género: encantos, feiticos e
magica em geral. Pode incluir também fontes de poder magico ou
seres magicos que realizam desejos como genios ou itens raros.
Um dos mais famosos sub-géneros de Magia é o género de Garotas
Magicas, onde uma menina comum ganha poderes extraordinarios e
muda a sua vida completamente. Um trope bem comum do género é o
de “Monstro do Dia’, onde cada episodio do anime traz um problema que
precisa ser resolvido pelo protagonista com o uso de magia. Isso pode ser
facilmente adaptado para RPG na forma de missdes, por exemplo.

Sobrenatural

Similar ao género de magia, esse género envolve situacoes do cotidiano
sendo quebradas por eventos surpreendentes e fora dos limites aceitos den-
tro da realidade do anime. Em geral, animes de sobrenatural tendem a trazer
elementos de mistério. Nem sempre existe magia ou poderes sobrenaturais
envolvidos, mas sim situagoes surpreendentes dentro da realidade proposta,
como até mesmo um personagem sobreviver a uma queda de altura imensa,
por exemplo. Um dos animes que mais curto nesse género é o Durarara, que €
uma revisao moderna da histéria do Cavaleiro Sem Cabeca.

Mistério

Uma coisa que existe em essencialmente todo anime de mistério € um
enigma central. Pode ser um evento, um lugar, um item ou até mesmo um
personagem. E toda a historia se desenrola em volta desse mistério central.
Resolvé-lo € o fio que conduz a narrativa. Os animes mais famosos desse
género normalmente trazem detetives ou investigadores, como os classicos
Detetive Conan e Eden of the East.

Horror

Nao é dificil encontrar bons animes de horror. Em geral, animes desse
género trazem tematicas similares as do género sobrenatural, com eventos
extraordinarios quebrando o cotidiano, mas dessa vez, as causas sao mons-
truosas, fantasmagoricas, esquisitas, alienigenas...

Gore pode ser um elemento recorrente desse género, com muitas cenas vis-
cerais, sangue jorrando e mortes gratuitas. O fator mais importante em um anime
de horror € a capacidade que ele tem de assustar e revoltar vocé. A tensao
dos protagonistas € a tensao do espectador, e 0 medo do
desconhecido dos protagonistas deve ser o medo do des-
conhecido dos espectadores. Exemplos de anime desse
género sao Gantz, Parasyte e as obras do mestre Junji Ito.
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Psicologico

Animes do género psicologico lidam com a mente e a psiqué humana.
Os episodios constantemente trazem temas que sao abordados em certo
nivel psicologico (E alguns até mesmo filosofico). Vocé vai encontrar com
frequéncia o uso de Mind Games assim como batalhas onde o uso da inte-
ligéncia & muito mais importante do que os mdsculos ou as armas que vocé
carrega. O ponto mais forte de um anime psicologico é exigir que vocé este-
ja constantemente pensando, exercitando sua mente para nao ser pego de
surpresa ou para surpreender seus oponentes. A série psicoldgica que mais
curti recentemente se chama Liar's Game. Outros animes que seguem esse
mesmo estilo sao Death Note e Monster. Ambas sao obras incriveis.

Romance

Romance é sobre amor e momentos romanticos. Os animes desse género
conseguem fazer vocé torcer pelo relacionamento dos protagonistas de for-
ma bem envolvente, e sao sempre cheios de cenas de amor e ternura entre 0s
personagens. O foco do desse estilo de anime costuma ser o relacionamento
entre personagens, assim como o florescer dos sentimentos entre entre eles,
muito mais do que o seu desenvolvimento individual. Vocé vai ver animes de
romance bem atrelados ao sub-género Shoujou, mas também funciona muito
bem com o género de comédia, drama e até mesmo ao popular género de harém.
Nomes notaveis desse género sao Toradora, Chobits e Love Hina.

MATERIAL DE JOGO

Sci-fi

Também chamado de Ficgao Cientifica, € um género foca-
do em mostrar e explorar elementos cientificos e tecnologi-
cos na historia principal. Na maior parte do tempo, o foco da
historia esta no avanco da tecnologia, em seu uso ou em  /
sua diversidade dentro do cenario proposto, bem como a
influéncia da tecnologia dentro daquela sociedade. Nos
animes de Gundam, vemos claramente como a humanida-
de lida com suas diferen¢as usando essas maquinas de guerra.
Ou no sub-género Super Robot, onde a humanidade ganha

gracas a tecnologia. Um cenario muito interessante de
RPG que foca no Sci-Fi € o Brigada Ligeira Estelar.

Anime é um produto cultural japonés

Um fendmeno interessante entre os fas de anime (pelo menos os que
eu conheco) é que além de eles gostarem da midia, eles também possuem
um conhecimento acima da média de cultura japonesa. Isso se deve ao fato
de que o Anime € um produto 100% ligado a cultura e a sociedade japonesa
como um todo. Os protagonistas retratados sao modelos do que um japo-
nés medio almeja ser em sua vida.

Ao escrever um manga ou anime, o autor nao esta preocupado em atin-
gir o maior publico possivel, com backgrounds culturais diferentes e cabecas
diferentes (é 6bvio que ha excessoes). Ele quer retratar a rotina dele, a rotina
do Japao, seus habitos culturais e seu folclore, etc. E é por isso que acaba-
mos por absorver tanto dessa cultura apenas por assistir anime.

Ao elaborar uma campanha de estilo anime, vocé pode trazer elementos
dessa cultura como uma maneira de caracterizar sua aventura. O Naruto
fala Dattebayou o tempo inteiro. As pessoas apelidam carinhosamente seus
amigos de fulano-kun ou fulana-chan. Esse tipo de detalhe pode adicionar
bastante a imersao que vocé pretende proporcionar na sua historia.
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Outro ponto interessante a ser citado é a questao do Shinto. Shinto ou
Xintoismo é a espiritualidade mais popular do Japao. Nem todos os estudio-
sos consideram o Xintoismo como uma religiao, mas sim como um conjunto
de praticas e crencas espirituais, esta mais associado a estudo e filosofia do
que praticas dogmaticas.

A palavra Shinto significa Caminho dos Deuses em uma tradugao mais livre,
e seus pontos fundamentais sao o respeito a natureza, aos antepassados e aos
Deuses ou Kami. Para os japoneses, existe um Kami essencialmente em
tudo, todos os objetos, todos os elementos da natureza, todos os
lugares... E isso é agregado a cultura e habitos dos japoneses. E
Iss0 € agregado a cultura e habitos dos japoneses. Por exem-
plo, 0s samurais mortos em batalha, no passado, eram en-
terrados com a totalidade de seus pertences, pois 0s ja-
poneses acreditavam que caso pilhassem o corpo, aalma
do guerreiro caido voltaria para reclamar os pertences
roubados. Ou nos animes, quando um lutador fica reci-
tando todos os seus titulos ou o seu golpe de nome su-
per longo enquanto seu oponente espera calmamente
tudo se concluir para poder revidar. Tudo possui um signi-
ficado no Japao, cada habito costuma ter uma justificativa
espiritual e uma série de regras a serem seguidas.

Quando se fala de RPG, vocé tem uma liberdade gigante
para explorar e inventar novas regras e costumes. Mas a prin-
cipal dica aqui é misturar com costumes reais para trazer os jogado-
res, que ja sao fas, para um lugar mais crivel dentro do mundo que vocé quer
criar, inspirado em cultura japonesa. Simplesmente estar dentro do universo
de Forgotten Realms é algo que qualquer aventura pode proporcionar, mas
transformar Forgotten Realms em um anime requer um pouco mais de es-
forco da parte do mestre e dos jogadores para incorporar esses pequenos
quirks culturais dentro da historia e das acoes de personagens.

MATERIAL DE 1060 [EI

Animes tem comeco, meio e fim

Uma das gracas de se jogar RPG é que a sua campanha pode se estender
indefinidamente, enquanto o mestre e os jogadores estiverem dispostos a
estica-la. Mas o anime conta uma historia com hora para comecar e hora
para terminar, e em geral, dividida em episadios.

O ponto principal ao se planejar uma aventura em estilo anime é imagi-
nar como um episodio de anime se comporta, comecando pela
recapitulacao do capitulo anterior. Um dos trugues que
eu normalmente usava era comecar a sessao descre-
vendo o que aconteceu na sessao anterior, sempre
perguntando e pedindo input dos jogadores para
que eles refrescassem a minha memoria. Essa
pode ser inclusive uma boa oportunidade para
colocar acontecimentos que nao acontece-
ram de verdade. Talvez a batalha com aque-
le monstro tenha sido rapida demais, entao
vOCé pode usar esse momento para narrar
mais acontecimentos durante a batalha, para
passar a ideia de que ela durou mais tempo do
que realmente durou.

Ao final da sessao, da mesma forma, vocé pode
aproveitar para mostrar um pouco as cenas dos pro-
ximos episodios. Descrever brevemente uma cena que 0s
jogadores vao encontrar na proxima sessao ou ainda uma cena

que talvez eles nao vejam: Dois viloes conversando seus planos, por exemplo.

Uma vez que vocé tem o pequeno ciclo de um episodio, vocé pode pla-
nejar quantos episodios e temporadas a sua historia global vai ter. Animes
no Japao sao exibidos normalmente a 1 episodio por semana, de forma que,
em geral, as temporadas sao divididas em trimestres de 12 ou 13 episo-
dios. Um anime padrao dura 6 meses no ar e tem entre 23 e 26 episodios.



Sao um lugar comum das narrativas que muitos auto-
res nao hesitam em visitar. Por outro lado, muitos autores
usam dos clichés justamente como forma de surpreender
seus espectadores, torcendo-os ou invertendo-os de tal
_iforma que acabam tornando sua historia surpreendente.

E um anime de grande duracao, como One Piece ou Dragonball, podem du-
rar varias temporadas, cada uma com 49 a 52 episdios. E importante pen-
sar no ndmero de sessoes a ser jogada para que a sua saga possa progredir
de maneira continua e 0s arcos se amarrem bem dentro do nimero de epi-

sodios planejados.
Em Madoka, um anime sobre como a protagonista

lida com seu dever de se tornar uma garota magica ou
nao. Durante todo o anime, o espectador torce para que
ela decida aceitar seu destino e se transforme em uma
garota magica, mas no final do anime, o espectador se
ﬂéé’tiona se realmente essa era a melhor opcao. Esse €
1 bom uso de distorcao de clichés.

Por fim, é importante que a conclusao seja realmente final. Vocé pode
jogar continuagoes depois, ou até mesmo prequels da sua aventura. Mas
~ quando a hist6ria terminar, & importante que os jogadores tenham a sensa-
cao de que ela realmente terminou, que nao ha nada mais a ser feito dentro
daquela saga ou para resolver o problema que vocé propés. Qualquer nova
saga demanda um novo problema, um novo vilao ou uma nova situacgao, as-
sim como em Cavaleiros do Zodiaco, quando ao salvar Saori no final da saga
das 12 Casas, os cavaleiros simplesmente voltaram para os seus lugares de :
origem e a série poderia muito bem ter concluido por ai. Al

‘Outro grande exemplo é o caso de Tate no Yuusha,
le vocé espera que o protagonista nerd seja paparica-
' tempo inteiro pelos seus companheiros, mas o que
- |lacontece é uma grande quebra de expectativa ainda no
primeiro episodio.

Quando retornaram, era para enfrentar Hilda, em um novo local, com #*
novos poderes e armaduras.

_ A distorcao de clichés é uma arma bem valida para
f*”f""\'\.\trazer sabor a sua historia. Mas em anime, parte da di-
g -{‘;f’-‘;x‘(_e_rséo € ver como o autor vai aplicar o cliché bem man-
. W 1
B 9
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Os Clichés sao seus amigos

Quem acompanha animes ha um certo tempo acaba percebendo cer-
tos padroes que vao aléem do género ao qual aquele anime faz parte. Coisas
como derrotar um vilao com o poder da amizade, ou os famigerados tor-
neios de luta existentes em varios animes de a¢ao, ou ainda o fato de que
quase todo anime de agao tem um personagem que comega como um vilao 4
e que depois encontra sua redencao, acabando como amigo do protagonista.
Tudo isso entra na grande galeria de clichés de anime.

jado em sua historia. Usar de ideias que ja foram vistas
_ {} em outras obras é também uma maneira de tornar sua
e | ; .
5 aventura com mais cara de anime.

A

--#Sua aventura pode contar com um vilao que se redi-
*‘; com um companheiro que se sacrifica pelo herodi, uma
confissao de amor no festival da escola ou ainda uma
ﬁrsonagem irma mais nova que chama um herai de onii-
'an. Nao tenha medo de usar os clichés como parte da

versao e parte do sabor que a sua historia possui.

Um cliché é uma ideia que se repetiu tantas vezes dentro daquele con-
texto que acaba se tornando previsivel. Muita gente odeia clichés, por ja té-
-los visto inUmeras vezes. Mas, estas ideias se repetem tanto simplesmen-
te porgue sao ideias boas.
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Viloes, redencdo e o maniqueismo

Falando em clichés, o do vilao redimido € um dos mais populares. Em
todo grande anime é facil identificar um personagem que comecou como
inimigo e depois se aliou ao protagonista, tornando-se amigo dele conforme
0 tempo passou: Piccolo e VVegeta em Dragonball, Kuwabara e Hiei em Yuyu
Hakusho, Ikki em Cavaleiros do Zodiaco ou lkalgo em Hunter x Hunter. Quase
toda boa historia possui um desses. Mas por qué?

Em animes, dificilmente umvilao € alguém realmente maligno. Ao contra-
rio da cultura ocidental, onde 0 mal existe e deve ser combatido, nas culturas
orientais 0 mal costuma ser retratado como alguém com ideias diferentes
das suas a respeito de como as coisas devem ser. Em Guerreiras Magicas
de Rayearth, Zagato, o grande vilao da primeira temporada deseja ape-
nas e unicamente que a sua amada Princesa Esmeralda deixe de ser
0 pilar do mundo, e consequentemente,
deixe de carregar todo o peso de
sustentar o mundo com a sua
vontade. Seu Unico de-
sejo é que ela seja feliz
e que eles possam
enfim ficar
juntos,

b -
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mesmo que para isso ele precise sacrificar todo o resto do mundo. As mo-
tivagoes de Zagato sao nobres, mas seus meios sao questionaveis, no mi-
nimo. Esse tipo de comportamento se repete na maioria dos bons antago-
nistas de anime.

Ao imaginar seu vilao ou antagonista, tente torna-lo mais
humano. Tente fazer com que as suas motivacoes e as suas
aspiracoes nao sejam diferentes das de qualquer pessoa nor-
mal. Todos nés queremos viver em um mundo de paz,
harmonia e alegria, mas sao esses conceitos que
acabam sendo diferentes para cada individuo. E no
universo do anime, a redencao acontece quando um
personagem consegue compreender que 0S mMeios
que ele escolheu para atingir seus objetivos estao

errados.

'

Em contrapartida, os herois também
nao sao totalmente bondosos. Um dos cli-
chés de anime que é razoavelmente popu-
lar & 0 do heréi acordando para a realidade. E
guase como um rito de passagem e em geral
costuma acontecer quando o herdi e o vilao fi-
nalmente conseguem se entender por comple-
to. Onde cada um acaba ganhando uma quali-
dade do outro. Gon (Hunter x Hunter), Gintoki
(Gintama) e Ichigo (Bleach), todos passaram
por isso.

A moral da historia aqui é que quanto
mais parecido com os herais for o seu vi-
|ao, mais os jogadores vao amar odia-lo,

ou odiar ama-lo.
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RPG de Anime deve usar arte de Anime

Esse ponto pode parecer meio 6bvio para muita gente, mas é impor-
tante comentar um pouco sobre ele. A arte de anime segue a mesma
estética japonesa do manga. Olhos grandes, personagens normalmente
esguios, expressoes exageradas, armaduras que na vida real nao seriam
nada funcional mas sao estilosas, cabelos coloridos, garotas bonitas de
anime, vale quase tudo aqui para deixar a sua historia com cara de anime.

Nao tenha medo de dizer que um personagem tem olhos e cabelos
roxos. Ou que a bola de fogo na verdade tem o formato de uma cabe-
ca de ledo que ruge enquanto voa na direcao dos inimigos. Esse é o
tipo de coisa que tempera visualmente uma historia de manga. Captain
Tsubasa seria apenas um anime esquecivel sobre futebol caso os chu-
tes nao fizessem a bola ficar achatada no ar ou caso momentos
antes do chute, a silhueta de uma aguia raivosa nao aparecesse
atras do Kojirou. A Unica coisa que limita o seu exagero € o univer-
so onde sua historia se passa.

MATERIAL DE JOGO

Consideracoes Finais

Fazer uma aventura de anime requer tanto planejamento quanto qual-
quer aventura normal. Mas o segredo é entender bem as referéncias que
vocé planeja seguir e os clichés que planeja colocar dentro da sua histaria.

Quando estiver escrevendo a historia que vocé pretende jogar, tenha
anotado em algum lugar seus objetivos com ela. A maioria dos grandes au-
tores de Manga, mesmo quando sua obra nao esta terminada, possuem
uma ideia do caminho que ela vai tomar ou dos multiplos caminho que ela
pode tomar. Entretanto, seja completamente maleavel. Uma pratica comum
dentro da industria de mangas e animes sao as pesquisas de popularidade:
Se dar bem nela significa que a sua série vai continuar por quanto vocé de-

sejar. Se dar mal pode significar um cancelamento prematuro. E todo

s — bom autor de manga esta sempre preparado para isso.

Nao tenha medo de perguntar aos seus jogadores ou de
dizer ao seu mestre que vocé nao gosta de um personagem
ou gue vocé acha que o rumo que a historia esta toman-
do nao faz muito sentido. Muitos mangas mudam on the
go por causa disso. Dragonball deveria ter acaba-

do logo apos o Goku ter derrotado o Piccolo.
Depois deveria ter acabado assim que o Goku
derrotou o Freeza. E depois que ele derrotou
0 Cell, o Akira Toriyama ja nao aguentava mais
desenhar Dragonball, mas precisou continuar inven-
tando histarias até que seu editor e seu publico fi-
nalmente estivessem satisfeitos.

DANIEL BRAGA COIMBRA



Em materias passadas da PUNHO, apresentamos a p055/b///dade
de trazer conceitos do cendrio Mundo das Trevas para o sistema
de regras de Street Fighter RPG, permitindo que \/ampiros,
Lobisomens, Changelings e Magos fossem personagens viaveis
dentro da logica do jogo.

as 0 que pouco foi mencionado é: como os Street Fighters que

M estamos acostumados lidam com a descoberta do sobrenatural?

Sabendo que a humanidade vem sendo manipulada por criatu-

ras fantasticas e assombrosas desde o principio dos tempos, que caminho

um lutador tomara? Nos conflitos entre essas criaturas, de que lado ele

estara? Esta é a proposta inicial desta nova matéria. No final, teremos um

"Apéndice’, transformando Street Fighter em um Modelo, a ser aplicado nas

regras do sistema Storytelling (do novo Mundo das Trevas, atualmente mais
conhecido como Chronicles of Darkness).

ENCONTRO COM O MUNDO DAS TREVAS

Os primeiros contatos dos Street Fighters com 0 Mundo das Trevas de-
vem ser sutis, porque, a primeira vista, o0 mundo violento e cheio de malicia
com que convivem todos os dias em sua carreira nao é muito diferente do
sombrio mundo Punk-Gotico.

Temos 0 mesmo céu, as mesmas aguas e a mesma terra. As pessoas
também sao as mesmas, vivendo suas vidinhas corriqueiras e causando
sempre a mesma poluicao. Guerras se espalham pelo mundo, e o homem
encontra cada vez mais razoes para a troca de tiros e misseis.

Nos paises ricos, cidades industrializadas crescem como pragas, to-
mando da natureza seu lugar, enquanto nos paises de Terceiro Mundo,
crescem as favelas, enquanto aumentam a inflacao, o desemprego, a po-
breza e a fome.
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Mas no Mundo das Trevas, ha mais do dlvida, o encontro de um lutador com um vampiro

que tudo isso. O lado macabro da humanida- seria pavoroso. E como explicar o contato com ou-
de sempre é mais intenso e & mais frequente tras dimensoes? E a vida apos a morte? Como seria
encontrar medo e desesperanca. Além disso, descaobrir a existéncia de um mundo além do nosso,
coisas estranhas acontecem o tempo todo, em  onde almas inquietas observam seus entes queridos
todos os lugares. E s6 os mais afortunados (ou e inimigos, de onde podem, as vezes, manifestar-se
desafortunados) descobrem gque muitas des- em busca de saciar suas paixdes? Aliadas generosas
sas ocorréncias sao causadas por seres so-  ou inimigas ferrenhas, as Aparicoes fariam mesmo
brenaturais de todas as formas, dominadores  0s Guerreiros Mundiais sentirem gelar suas espinhas.
de poderes inexplicaveis. Nao é de se surpreender, portanto, que a primeira re-
acao dos street fighters ao desvendarem as primei-

Claro que, em se tratando de Street _
ras facetas do Mundo das Trevas seja o medo.

Fighters, pode parecer que o sobrenatural €
corriqueiro. Quando vocé sabe que um carateca Um street fighter que tenha encontrado alguma
pode disparar bolos de fogo de suas maos e um  vez em sua vida com os mistérios do Mundo das
mutante da floresta gera bioeletricidade como  Trevas — principalmente se esse encontro foi ruim —
forma de ataque, algo pode realmente surpreen-  torna-se severamente paranoico, a principio. Como
dé-lo? A resposta rapida é sim. ter certeza absoluta se aquele novo street fighter na
arena nao é um vampiro, ou se Nao esta possuido por
um espirito perverso, ou nao & um bruxo adorador
de antigos demdnios, ja que demonstra poderes tao
fantasticos? Como confiar em seu empresario, depois
de ele ter arranjado tudo para que sua equipe partici-
pe de um torneio numa area afastada de uma cidade
amaldicoada, um lugar certamente assombrado por
fantasmas? Nao estarao todos sendo manipulados?

Para um street fighter, toda (ou quase toda)
capacidade extraordinaria ja vista nas arenas dos
torneios pode ser aprendida e dominada, com
muito treinamento e disciplina rigorosa, atra-
vés da descoberta e da manipulagao do Chi,
uma energia mistica, que a tudo rodeia e habi-
ta nos corpos dos seres vivos; 0 ar que se res-
pira com a alma. Mas como explicar uma cria-
tura que esta, ao mesmo tempo, viva e morta? Mas o medo e a paranoia logo cedemavez paraare-
Imagine um lutador que descobre que, desde 0 agao mais forte dos lutadores, a revolta. Afinal, ninguéem
principio das civilizagdes, convivendo com nossa  se torna um street fighter sem a determinacao neces-
espécie, existem predadores disfarcados, mani-  saria para arriscar a propria pele e é essa mesma for¢a
pulando nossas vidas e divertindo-se em fes-  devontade que Ihes servira de impulsao para desvendar
tins com o sangue de inocentes! Sem qualquer  os mistérios que se pdem a sua frente e acabar com os
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monstros de umavez por todas! A revolta é umareacao
natural, quando se descobre que a vida de tanta gente
esta sendo manipulada desde tempos antigos e que
tudo o que se faz pelo bem das pessoas é considerado
tao ingénuo e trivial por entidades como os \Jlampiros,
Lobisomens, Magos, Aparicoes e Changelings.

Num cenario assim desenhado, os street fi-
ghters tornam-se o0s guerreiros implacaveis da
vinganca, os herois dos inocentes e defensores da
raca humana. Afinal, se a honra é algo tanto valor
para os lutadores, o ferimento dessa honra por
parte dos seres sobrenaturais seria razao de uma
campanha sangrenta. Mesmo que desconhegcam
as reais forgas de seus inimigos — ou suas proprias
fraquezas diante deles — nao lhes faltara coragem
e empenho para cagar cada membro dessa escoria.
E assim comeca a luta de todas as noites.

Por outro lado, pode acontecer de um street fighter
vir a ter contato com o Mundo das Trevas de formas
diferentes. Em vez de ser atacado pelos seres que ha-
bitam nesse mundo — ou testemunhar o sofrimento
de alguém por causa deles — o street fighter pode ser
trazido a esse mundo por um amigo, aliado, contato ou
conhecido confiavel (a0 menos, em parte).

Poderia ser um amigo de longa data que, ten-
do se tornado um amaldicoado sugador de sangue,
vem a ele para pedir ajuda. Poderia ser um Mago
que deseja um aliado forte nas batalhas contra seus
rivais, ou um Lobisomem que descobre no street fi-
ghter um Parente. As possibilidades sao muitas.

A VISAO DE QUEM ESTA DENTRO

Os street fighters que ja foram capazes
de descobrir o Mundo das Trevas e vencer a
primeira etapa dessa nova luta (o sentimen-
to de fraqueza, a paranoia, 0 medo do desco-
nhecido), seguem adiante investigando as
razOes por tras dos seres sobrenaturais, as
origens de seus poderes e 0s objetivos de
suas facgoes. Essa secao explicara o que
0s street fighters mais comumente desco-
brem sobre tudo isso.

Espiritos

De longe, 0s espiritos sao 0s mais comuns
seres sobrenaturais com que os street fighters
fazem contato, principalmente espiritos de fa-
miliares ancestrais e totens misticos. Esses
contatos sao muito comuns entre lutadores
originados das tribos Nativas Americanas,
das mais reclusas comunidades africanas e
dos povos aborigenes da Australia.

Como sao respeitados, por conta das an-
tigas tradicoes desses povos, 0s Espiritos sao
mais bem compreendidos, e € mais comum
gue se veja Espiritos como aliados, nao
como inimigos. Por outro lado, todo xama
sabe que alguns espiritos sao traicoeiros,
outros maliciosos, e é preciso preparar
algumas boas Manobras Especiais para
reagir contra seus ataques.
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Vampiros Os street fighters devem descobrir pouco so-
bre vampiros, além de suas fraquezas e forcas mais
6bvias. Conhecimentos de facil acesso, atraves dos
meios que os street fighters utilizam para investigar
e cacar, sao coisas como: vulnerabilidade a luz do sol,
medo do fogo, capacidade de regenerar ferimentos
usando poder do sangue, a sede de sangue huma-
no, a forca e a agilidade descomunais e a tendéncia
a sensualidade e a malicia. Conhecimentos dificeis
de obter sao suas formas de organizacao, os no-
mes de suas faccoes e suas distingoes, o valor da
Fé VVerdadeira para usar de artificios como as cruzes
contra os vampiros, o fato de nem todos eles serem
monstros intencionais, etc.

Se descobrirem o desdém gue muitos
vampiros nutrem pelos seres humanos
— além do simples fato de considerarem-
-nos Gado — os street fighters nao verao
obstaculos capazes de impedi-los de guer-
rear contra 0s sanguessugas. E pouco co-
mum que percebam que muitos vampiros
nao desejam causar o mal que causam,
gue tudo o que fazem é tentar sobreviver
— em seu proprio sentido — e que sentem-se
amaldicoados por sua condicao. E mesmo se
puderem perceber essa faceta, sera neces-
sario ter muita sabedoria e Honra para
evitar o impeto de simplesmente
acabar com o “sofrimento” do vam-
piro através da violéncia, talvez ten-
tando ajuda-lo de outras formas.

Lobisomens e outros
metamorfos

Lobisomens sao cacado-
res tomados pela faria. O que
move essas feras ainda per-
manece um mistério para os
street fighters que tiveram
a sorte (ou azar) de enfren-
ta-los e sobreviver a esse
encontro, mas é certo que
seu poder sd pode ser
sobrepujado por aque-

les lutadores que estao
mais proximos da perfei-
cao do fisico e da mente.

Por sua vez, V\ampiros podem
realmente ser inimigos dificeis
de vencer, gragas as suas capa-
cidades sobrenaturais, como
0 dom de dominar mentes, a
agilidade sobre-humana, a for-
ca colossal e tantos outros ar-
tificios misticos a seu dispor. S0
mesmo a honra e o treinamento
rigoroso a que se submetem os
mais poderosos street fighters po-
dem superar esses limites.
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No cenario original de STREET FIGHTER — 0JOGO
DE RPG, também existem seres mutantes ou me-
tamorficos que se assemelham a animais: sao 0s
Hibridos, descritos no suplemento Player's Guide. E
comum que tenham forte ligacao com a natureza e,
algumas vezes, com o mundo espiritual.

Essas criaturas, embora normalmente nao te-
nham qualquer relacao os metamorfos do Mundo
das Trevas, podem facilmente ser confundidas com
eles. Porisso, se um street fighter tem aliados entre
aqueles que trocam de forma, os Hibridos Animais
nao lhe serao estranhos; por outro
lado, se lobisomens sao vistos como
inimigos a serem cagados, também
0s Hibridos Animais o serao.

A existéncia de tantos seres
meio-animais, meio-gente, causa algu-
ma confusao na mente dos investiga-
dores do sobrenatural e & pouco provavel
que algum conhecimento (til e verdadei-
ro seja obtido. As lendas e contos de ter-
ror sao as melhores fontes de consulta,
nesse caso. Sabe-se que armas de prata,
como projéteis de armas de fogo, pontas de
flechas e adagas, sao as melhores formas de
mata-los. Algumas lendas ciganas tam- 4
bém falam em erguer barreiras de rosas "
e contos medievais falam de usar aconito
para afugenta-los. Se tudo isso funciona
Ou Nao, s6 a submissao a prova dira.

MATERIAL DE JOGO 16

Fantasmas

Casas e mansoes ditas assombradas e lu-
gares reclusos aparentemente amaldi¢oados
podem, com alguma frequéncia, vir a tornar-se
palco de torneios de artes marciais secretos.

Se 0 que os boatos falam for verdade,
entao as Aparicoes, também chamadas
Fantasmas ou Mortos Inquietos, estarao
certamente na plateia, assistindo as lutas e,
talvez, fazendo suas proprias apostas. E dificil

saber quais sao seus interesses.

As fontes de informacao
sobre fantasmas sao varia-
das. Livros de ocultismo podem
ser encontrados em praticamen-
te quaisquer livrarias e até nas
bibliotecas municipais de
muitos lugares. Livros re-
ligiosos espiritas  tam-
bém podem fornecer
informagoes, mas eles
levam a mais davidas do
que esclarecimentos. Se uma

Aparicao esta apenas querendo ele-
var-se a um nivel superior de existéncia
de sua alma, ou tentando ensinar algu-
ma licao para os entes queridos ainda
vivos, entao por que causa tanto pa-
vor e tormento, com efeitos tipo pol-
tergeist e possessoes de corpos?



Street Fighters preferem pensar de forma
pratica e, nesse caso, 0 melhor é prevenir-se.

O problema surge quando se pensa em
como enfrentar tais seres. Se nao se mani-
festarem fisicamente na terra, as Aparicoes
nao serao percebidas, quica poderao ser ata-
cadas! Muitos street fighters tentarao buscar
por novas armas em pergaminhos secretos
sobre Manobras Especiais ha muito esqueci-
das, capazes de afetar o Mundo das Almas,
enquanto alguns poucos descobrirao os ver-
dadeiros pontos fracos das Almas Inquietas:
seus Grilhoes e Paixdes, as razoes que 0s
movem a continuar assombrando a Terra
e lutar por seus objetivos, os lacos que o0s
prendem ao Mundo da Carne. Em ambos
0S casos, se o cacador puder obter su-
cesso uma vez, repetira a formula a cada
novo encontro.

Magos, Bruxos, Feiticeiros

Nao importa aos Street Fighters
como chamar esses seres, 0 que im-
porta é que eles estao lidando com fogo
e vao acabar se queimando. Ao tentar

mover a realidade com a forca de suas
mentes, os Magos ofendem a honra
da maioria dos Street Fighters, prin-
cipalmente se suas intengoes forem
coisas como o dominio da realidade ou

MATERIAL DE JOGO

do mundo, o controle da humanidade ou sua completa
destruicao. Por outro lado, pode ser que os lutadores
encarem a magia que os Magos realizam como algo
corrigueiro, muito semelhante ao uso do Chi, e nesse
caso poderao se tornar aliados ou amigos, com 0s quais
os street fighters tentarao aprender mais para alcangar
novas Manobras. Essa confusao na mente dos street
fighters se deve a existéncia de tantas faccoes e a
imensa quantidade de formas como a magia pode se
manifestar e ser usada.

Changelings

E pouco provavel que street fighters encontrem-
-se com changelings tomando consciéncia disso, da
mesma forma, alias, como acontece para qualquer
pessoa no Mundo das Trevas. Nao apenas porque
Changelings sao diversificados demais e um tanto
cadticos em seus costumes e poderes, mas também
porque € incomum que street fighters se preocupem
com as antigas lendas e histarias sobre Fadas e es-
piritos das florestas, rios e elementos. Se isso s6 nao
bastasse, encontros com Changelings costumam ser
completamente esquecidos ou lembrados como so-
nhos vagos.

Portanto, apenas em casos raros Street Fighters
moverao seus punhos e sua vontade contra (ou fa-
vor de) Changelings. Até mesmo porque Changelings
nao costumam manipular a humanidade ou atentar
contra seus costumes e vidas frequentemente... ou
assim se sabe.
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STREET FIGHTERS UTILIZANDO
AS REGRAS DE CorD

O presente artigo foi escrito pensando em
como introduzir vampiros, lobisomens, magos
e outras criaturas do Mundo das Trevas em
campanhas de Street Fighter RPG.

Outra opcao, contudo, é introduzir street
fighters nas regras de Storytelling. A intencao
nao e realizar uma adaptagao extensa, que se-
ria complexa e se tornaria, por si s0, um livro,
mas sim apresentar pequenos ajustes para
aplicar essa ideia.

Apenas Street Fighters podem escolher
um estilo de luta, o que representa toda uma
vida dedicada a artes marciais. Como eles pos-
suem menos pontos para Habilidades, podem
entao gastar pontos em Técnicas e Manobras
Especiais.

Se o Narrador quiser permitir que criatu-
ras adquiram estilos, ele deve considerar Estilo
como uma Qualidade de 6 pontos. Isso permitira
gue a criatura escolha um dos Estilos de Street
Fighter RPG; ela entao ajustara suas Habilidades
para a pontuacao de um street fighter inician-
te, e comprara Técnicas e Manobras Especiais.
Criaturas funcionam como Street Fighters, mas
nao possuem Chi; assim, nao podem comprar a
Técnica Foco ou qualquer Manaobra Especial que
utilize Foco ou Chi.

-
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As Manobras Especiais podem
ser transferidas com simplicida-
de para CofD, que ja utiliza rolagens
parecidas com as de Street Fighter. O
modificador de velocidade sera ajusta-
do para a Iniciativa do personagem. Como
as manobras sao escolhidas apos o teste
de Iniciativa, esse modificador podera,
deste modo, modificar a ordem de acao
no turno.

Se um mapa hexagonal nao estiver sen-
do utilizado, o Narrador pode adotar como
linha-guia que manobras com Movimento 5
ou mais permitem alcancar o oponente dis-
tante. Manobras de Mdltiplo-Impacto base-
adas em movimento (como Hurricane Kick)
primeiro terao que cobrir essa distancia, para
depois usar os movimentos restantes para
bater e empurrar.

Combos continuam funcionando nor-
malmente, adicionando bdnus a Iniciativa
guando usados na sequéncia correta.

Personagens sem Estilo de Luta conti-
nuarao usando Habilidades para lutar, como
Briga. Seus golpes serao menos eficientes,
obviamente, limitados as manobras estabe-
lecidas nas regras do Mundo das Trevas.

ERIC "MUSASHI" SOUZA &
GIOVANE DO MONTE



PLUCK HAIR / ARRANCAR PELOS

Essa tdtica de caca € muito comum em -animais de grupo,
especialmente lobos. Embora o ataque em si nao seja -tao
contundente, ele resulta em efeitos violentes para a-vitima, que ;
tem pelos — e uma parte superficial da pele® arrancados, sendo /
enfraquecida momentaneamente, facilitando- com que outro
companheiro de caca conclua o trabalhos

Pré-requisitos: Hibrido Animal eee, Apresamento
oo, Claw

Pontos de Poder: Hibrido Animal 3

O hibrido crava suas garras no oponente, ar-
rancando pele e pelos, provocando um trauma
tao agressivo que o deixa debilitado, facilitando
com que seja abatido em seguida.

Sistema: Se a manobra for bem-sucedida, 1
ponto do total do dano causado sera considerado
agravado, e o lutador tera seu Vigor reduzido em 1
por dois turnos, enquanto ele se recupera do trauma
provocado. A manobra pode ser realizada seguidas
vezes, ampliando os redutores e o dano agravado. \ ¢
Embora seja um Apresamento, o dano é calcula- '
do com o Antecedente Hibrido Animal.

Custo: 1 Forca de VVontade

Vel: -2

Dano: +2

Movimento: -1

ERIC "MUSASHI" SOUZA
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[IGER ROB

Quando o maligno M. Bison inaugurou a divisGo sy =
de pesquisa cientifica de supersoldados da ..
Shadaloo, dois projetos chamaram sua aten¢ao:
o primeiro buscava mesclar o DNA humano
com o de maquinas, e o segundo fundia carne

e metal para criar ciborgues de combate.

O lutador venceu facilmente todos os oponentes

no torneio secreto, mas quando descobriu que seria

dissecado pelos cientistas da Shadaloo, conse-
guiu fugir.

Agora ele vaga pelo mundo, tendo como

Unico companheiro um gato siamés e al-
ternando surtos de insanidade e heroismo
enquanto foge da Shadaloo.

avia grande animosidade entre os cientistas

gue chefiavam as operacoes, e anualmente

eles realizavam um torneio - secreto até para
0s padroes do circuito Street Fighter - nos confins de
Mrganka para decidir qual laboratdrio produzia os solda-
dos mais fortes... as lutas eram até a morte, e o vencedor
ganhava como prémio a vivificassao para que, através da
autopsia, os programas pudessem se fortalecer.

Apesar disso, seu antigo mestre

Anuman, que Ihe ensinou o caminho do Muay

Thai, acredita que ainda existe um homem por

) tras do monstro - se a0 menos ele pudesse deter
= '7_Q pupilo desguiado antes dos capangas de Bison...

~ Arena: Recentemente, Tiger Robocop se es-
_tabeleceu numa ilha no litoral japonés, perto de
““Kabuki Town. Ele arma um doj6 na ilha, onde en-

frenta seus oponentes para um publico seleto.
Mas muitas pessoas tém procurado o lugar pelos
espetaculos proporcionados.

Até que a cientista H.G Clynes conseguiu criar uma
ponte entre as divisoes de pesquisa da Shadaloo: re-
crutando um jovem soldado do pais comandado por
M. Bison, ela gerou um guerreiro terrivel misturando
homem, fera e maquina... e ele recebeu o nome de
TIGER ROBOCOP.

INGO MULLER



Estilo: Muay Thai Divisao:  Estilo Livre  Aliados YY) Soco PYYY )

Escola: Professor Particular Sﬂ%tr?és: gz Fpo i Chute nee LENDAS DO CIRCUITO 21
Conceito: Cobaia enlouquecida Derrotas: 4 L Hlogds "o b

: : L Empates: 1 Apresamento ©®
Assinatura: Rugido felino KO: 15 L ° Esportes PP YYS
Forca 00000 (arisma oo Percepao ©00000 4oy 200 Fofa
Destreza 000000 \anipulacato @@ Inteligéncia ®® Chieee
Vigor ©0000 /\paréncia ® Raciocinio ©®® Forca de Vontade @@ @@ @@

3 2 Salide 000000000000000

Prontidao (11 Lutaas Cegas ©@® Arena °
Interrogacao @ Conducao Computador @@ Combos: Pounce para Tearing Bite (Dizzy), Claw para
Intimidagao ©e®®® Lideranga Investigacao @ Claw para Dragon Punch (Dizzy), Double-Hit Knee para
Perspicacia Seguranca o0 Medicina @@ Elbow Smash (Dizzy), Flying Knee Thrust para Knee
Manha Furtividade 00 Mistérios ©®® Basher, Bloqueio para Shock Treatment
Labia Sobrevivéncia ©eee® Estilos (1

MANOBRA VEL. DANO MOV. ESPECIAL

Jab 8 8 5 Basica

Strong 6 10 5 Basica

Fierce b il 2 4 Basica

Short 7 8 5 Basica

Forward (55 sl 0 4 Basica

Roundhouse 4 12 4  Basica

Apresamento 6 7 Um Basica. Ignora Bloqueio

Blogueio 0 - - Basica. Interrupgao. +2 Vel prox. turno

Movimento 9 - 8 Basica

Claw 5 11 5

Bite 78 o) 5

Tearing bite 7 13  Um Arremessa oponente na direcao oposta de onde olha por Forga -1 hexes, 1 Chi
Aérea; esquiva de projéteis como Jump; Knockdown; ambos os lutadores terminam

Pounce 4 ¥ 9

no mesmo hex, 1 FV
Power Uppercut 5 12 Um Knockdown vs. Aérea

Knockdown vs. Aérea; forca o oponente 1 hex para tras; esquiva de projéteis; nao

Dragonunen SR A pode atacar o oponente gue langou o projétil de que se esquiva, 1 FV

Elbow Smash 8 11 Um

Flying Knee Thrust 7 10 6  Aérea; Knockdown vs. Aérea, 1 FV

Double-Hit Knee 6 8 3 Dois testes de dano

Toda vez que fizer um bloqueio bem sucedido role Vigor + Blogueio -3 para dar dano

ESpeNESPs S 2ESp; : .
LRI 7 3 % no atacante; funciona automaticamente
Apresamento Sustentado; uma vez que o alvo € arremessado, ele é considerado
Knee Basher 5 12
Knocked Down, dano calculado c/ chute
Shotk Treatment et _ Afeta todos os lutadores no mesmo ou adjacentes hex; Knockdown a menos que

estejam bloqueando; quando adquire decide se & Agachamento, 2 Chi ou Sadde

ARTE: ROBILYZE



https://www.deviantart.com/robilyze




STRIKE FIRST
STRIKE HARD
NOMERCY

=/ S~ _—— B o

Ewen Cluney tem todo um capitulo especial na historia de De todo modo, Dojo 4 nunca sera mais do que Recursos 2 + Aliados 2,
Street Fighter RPG e de RPGs de artes marciais fantdsticas e ~ mantendo o jogo justo, porém adicionara outro sabor ao personagem
animes, com titulos queridos como Thrash e Magical Fury. Seu  em sua criacao, ja que dojos entram em conflito, criam uma cultura e
suplemento Warrior's World trazia muitas regras de outros ~ podem se tornar o centro da vida de um personagem.

games de Street Fighters e fichas de personagens. EWEN CLUNEY (TEXTO INICIAL DE ERIC "MUSASHI" SOUZA)
| \ ma delas, apresentada nesta matéria, € o Antecedente Dojo. T 1l

Embora ele possa ser representado com hacks usando Recursos ]—«.r-' |

- 4

\ |
e Aliados, ou ainda Fama, utilizar um Antecedente proprio para : 22 =
isso permite criar um personagem como Johnny Lawrence (KarateKid/ =2 afina L L L e 4% -

Cobra Kai), que vive para seu dojo. | —— s - K
Como utiliza-lo em jogo? Obviamente, o dojo € uma fonte de renda, em- NOVO ANTRSEDENTESDOIT! " I
bora o personagem nao figue rico com ele. O Narrador pode considerar que \/océ possui seu proprio saldo de treinos e tem um ndmero de
Dojo fornece metade de seus pontos em Recursos, para efeito de compara- estudantes que treinam la. O nimero de pontos que vocé coloca
cdo. O lendario Gouken teria Dojo 1 ou 2, embora seja Sensei 5. Sao coisas nesse Antecedente determina quao bem conhecido seu dojo é.
distintas, e o Antecedente mede o quanto seu dojo é conhecido e grande. « \/océ possui um pequeno e pouco conhecido dojd.
O Dojé também possui alunos, e geralmente metade deles pode- ee \/océ possui um dojo mediano e conhecido localmente.
rao atuar como Aliados se estiverem presentes, protegendo seu mestre eee \/0Cé possui um dojé grande e bem conhecido.
e sua academia. Ndo serdo mais fortes que Street Fighters iniciantes, eeee \/0CE possui um dojb grande universalmente conhecido.

mas podem ser Gteis. eeeee \/0CE € dono de uma rede de dojos.

ESPECIAL
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