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EDITORIAL

Entdo é Natal. E o que vocé fez? Muitos hadoukens,
espero!

O PUNHO DO GUERREIRO ESPECIAL #8 — Natal 2020 chega
repleto de aventuras e outros materiais especiais. Iniciamos chu-
tando a porta com um relato de Giovane do Monte sobre 0 uso do
RPG Solo e do combate aleatorio que ja apareceram em edigoes
anteriores do PUNHO DO GUERREIRO.

Se faltam ideias para aventuras, esta edicao vai resolver os
seus problemas (Brganizac6esTtabajara): uma aventura curta
inspirada no romance de aventura A Montanha dos Ossos do
Dragao, de lvan Jaf, e uma mini-campanha em Metro City produ-
zida pelo Guilherme Rabel Alves, que pode ser jogada ao longo de
varias sessoes, deixando o The Perfect Warrior com inveja.

O nosso diagramador (e capista nas horas vagas) Rafael Bezerra
colocou as mangas de fora e traz contetdos seus de 25 anos de
SFRPG (ele comecou nessa vida de combater o crime com socos
e hadoukens alguns anos antes deste que vos fala), contribuindo
para manter a chama acesa.

NOS VAMOS EM BUSCA DO MAIS FORTE!
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AVENTURA SOLO NA QUARENTENA

Relatos de um Contendor em Quarentena!
— Aventura Solo

Estamos em quarentena. Ndo é nenhuma novidade pra ninguém.
Mas e o nosso hobby, o RPG, como fica? Quem tem jogadores na
sua familia ta em grande vantagem. Quem tem boa internet e é
habilidoso com a tecnologia das plataformas digitais de jogos,
também ndo esta perdendo. Mas e se vocé ndao tem com quem jogar
ao vivo, nem se da bem com as ferramentas virtuais? Ou pior: ndo
consegue um horario propicio pra todo grupo, de modo a manter a
Jogatina? Ha alguma alternativa? Ha, sim. Jogar o modo solo.

a PUNHO DO GUERREIRO #18, Eric Musashi nos apresentou a possi-
N bilidade de jogar o modo solo com Street Fighter RPG, combinando

orientacOes proprias para o combate com a montagem de um con-
texto improvisado, através das rolagens de encontros e eventos aleatorios
mostradas na Punho #13.

Nao sei se mais alguém testou a modalidade, mas eu resolvi experimentar.
E foi assim que se desenrolou...

Criando o personagem

Como estava com a Punho #13 na mao, foi inevitavel passar os olhos
pela matéria sobre Boxe profissional. Decidi por esse acaso que meu PJ seria
um boxeador.

Imaginei um jovem das ruas, valentao mesmo, daqueles de pensamento
simplorio, ingénuo nas suas decisoes e violento na atitude. Ele tentou carreira
no boxe profissional, mas nao teve sucesso, por falta de patrocinio, bem como
desinteresse de empresarios. Frustrado e desiludido, foi encontrado por um
esperto empresario do circuito street fighter, com jeito de vigarista, mas com
intencao sincera de lucrar com o garoto.

Esse é o comeco da sua historia como lutador do submundo!

A rolagem da aventura

Nas tabelas da Punho #13 (paginas 18 e 19), rolei 3 dados de 10 lados
e usei um pouco de minha propria criatividade para preencher as inevitaveis
lacunas, criando um “roteiro” para contextualizar um necessario combate (ou
mais de um).
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Meus resultados foram:
« Um velho conhecido
» (Conduz a uma casa de lutas clandestinas

» O que resulta em uma autoridade politica
estar em perigo

Imaginei o velho conhecido como um dos
meus contatos. Ele estaria me levando a mi-
nha primeira participacao no circuito!

Entao me perguntei: como fiquei sabendo de que uma auto-
ridade politica estaria em perigo? Exatamente qual € o perigo e
como isso repercutira na minha participacao nas lutas?

Primeiro, pensei que o politico poderia ser alguém inte-
ressante em ter como Apoio futuro, o que, portanto, pode-
ria me levar ao desejo de resgata-lo ou salva-lo, seja la do
que fosse. Veio-me ao acaso a ideia de que mafiosos teriam
esse politico em cativeiro (uma propaganda de novela me
sugeriu essa).

Ainda faltava saber como eu fiquei sabendo disso.
Percebi que, se meu Empresario tivesse me avisado,
seria provavel eu sofrer alguma chantagem para per-
der lutas, em beneficio da vida do politico (que, nesse
ponto, eu ja tinha decidido que era um vereador).

Mas eu nao estava a fim de lutar para perder, entao mudei esse para-
metro — eu saberia do sequestro por contato com um detetive, encarregado
de investigar o desaparecimento da vitima. Ele deseja infiltrar-se no torneio,
como meu staff (ja escrevi algo assim antes, mas nao custa usar de novo, né?),
0 que permitira que ele procure o vereador por sua conta.

MATERIAL DE JOGO

A quarta rolagem (um evento de cena), porém, revelou que eu fui traido
pelo meu contato. E agora? Completei essa ideia colocando-me numa
enrascada: meu contato nao me avisou que o torneio teria lutadores um pou-

co mais experientes do que eu (Posto 2)!

Agora era hora de decidir com quem eu iria lutar. Calculei que
um torneio com duas chaves de trés lutadores cada faria o sufi-
ciente para me mostrar o desempenho do sistema de jogo solo.
Usei 0 “Guia do Circuito” para sortear meus adversarios. Na
minha chave, havia uma luta contra um Capoeirista (pag. 20,
Capoeira A) e a seguinte, contra um praticante de Lua. Fiz
os devidos upgrades, devido a ascensao de Posto do ad-
versario, e la vou eu!

Primeira luta

Toda luta comega com o0s oponentes a trés hexagonos um do outro.
Nesse ponto, 0 que penso ser melhor € manobrar, portanto, como
bom boxeador, apostei num Jab. O sorteio da Manobra do adversario
(desconsiderando as manobras de soco, que ele nao tem) indicou
um Movimento. Imaginei o cara usando a ginga da capoeira pra
me circundar, o que me impediu de causar dano.

0 segundo turno foi quase igual ao primeiro, mas escolhi Fierce,
em vez de Jab. O sorteio do adversario teve outro nimero, mas re-
sultado idéntico: movimento. Fui circundado pela ginga de novo.

No terceiro turno, eu ia de Fierce, mas ao ver que o malandro viria de
Tumbling Attack, decidi gastar 1FV e mudei para Blogueio. Por sorte, com mo-
vimento restrito, atingiu-me uma vez apenas, causou so 1 de dano, e me deu
a chance de iniciar um de meus Combos. E isto ocorreu no quarto turno: Bati
com um Strong, para 2 de dano e sofri um Roundhouse de apenas 1 de dano.
Que sorte!
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O turno cinco foi frustrante. O adversario veio de Blogueio. Com isso,
mesmo gastando 1 extra de Forca de Vontade, causei apenas 1 de dano
com meu golpe final do combo atordoante, um Fierce, e isso significou que
ele continuava ativo, sem dizzy.

No sexto turno, a minha sorte foi estar usando o sistema original de ro-
lagem de danos, onde “1" anula sucesso. Com o Tumbling Attack do combo
do Capoeirista, foi também muito acertado eu ter escolhido Bloquear, pois
sofri apenas 1 de dano.

No turno sete, repeti o0 meu combo, partindo para um Strong. Como o
sorteio indicou que o capoeirista iria de Backflip, tive de interromper antes
de ele ter a chance de se mexer, do contrario nao poderia acerta-lo — ele to-
mou 1 de dano e recuou. Mas aquilo iniciava um novo combo dele. No turno
8, ele voltaria a usar Tumbling Attack.

Aqui, a aleatoriedade do modo solo para definir que manobra o adver-
sario usaria foi que me garantiu sucesso: afinal, no turno anterior, eu fiz ele
usar o Backflip até o fim do movimento. Seu Tumbling Attack ficou sem al-
cance. Deixei que se movesse e perdesse a manobra e s6 entao o alcancei
com o Fierce de meu combo: 3 de dano!

No turno 9, tentei um Fierce, mas ele fugiu com seu Backflip. E isso
fez o turno 10 ser algo previsivel: havia grandes chances de ele vir
com Tumbling Attack, por isso decidi chamar meu Bloqueio, o que
me fez mais uma vez tomar apenas 1 de dano.

Computo final: Gastei 2 FV e sofri 4 de dano. Ele pagou 3 FV
(num dos usos de TA, perdeu a manobra, portanto nao pagou o
custo) e sofreu 7 de dano. Vitéria por Pontos!

MATERIAL DE JOGO

Conclusao

Nao é necessario relatar mais de um combate para demonstrar que
0 modo solo proposto na Punho #18 funcionou, embora com um evento
curioso, como o adversario ter usado Tumbling Attack apds um Backflip que
0 afastou tanto do meu PJ. Certamente, foiisso que me garantiu a vitoria por
pontos. Por outro lado, se eu nao tivesse elaborado a “sacanagem” de por
0 adversario no Posto 2, talvez tivesse vencido por KO, ja que o capoeirista
ficaria com -1 em Movimento e -2 na Absorcao do Bloqueio!

Se foi divertido? Jamais seria tanto quanto uma partida com amigos, mas
matou minha vontade de rolar uns d10 reais, em vez de virtuais!

GIOVANE DO MONTE



A MONTANHA DOS 0SS0S DE DRAGAD

PROLOGO

A MONTANHA DOS 0SSOS DE DRAGAO é um romance brasileiro
de lvan Jaf, publicado em 1994. O livro acompanha a historia de
Black Winnicot, arqueologo que faz uma descoberta incrivel em
Peqguim, em 1938: o elo perdido, a espécie intermediaria entre
primatas e homo sapiens.

livro aborda a descoberta quase acidental de Black (ele compra "ossos
de dragao" em uma farmacia chinesa, para remedios fitoterapicos, e
descobre um dente de primata, o que o leva a escavar na montanha
de onde os 0ssos foram tirados), com sua aclamacao, e depois o envol-
vimento em uma trama cheia de reviravoltas e diversos
interesses em tomar ou destruir sua descoberta.

O livro é frenético, pode ser lido todo de uma Unica
vez, e aqui sera apresentado como uma aventura breve,
gue o Narrador pode pincelar com mais detalhes. Ela se
passaem 1938, mas o Narrador pode coloca-laem qual-
guer periodo no século XX ou XXI, conforme sua cronica.

Quem nao leu o livro e pretende Ié-lo (€ uma historia
de aventura que combina muito com Street Fighter), evi-
te esta aventura por enquanto, pois ela contém spoilers e
vai estragar a experiéncia de ler o livro.

CENA 1

Os personagens estao em Pequim para competirem em um torneio de
street fighting. A Cena 1 sera a luta no torneio: o Narrador deve ressaltar o
clima poeirento da fronteira da cidade, os costumes exaticos para eles, e
como as apostas correm soltas.

O time que enfrentara os jogadores pode ser formado aleatoriamente
por personagens do Guia do Circuito. Eles nao precisam vencer, embora seja
bom que vencam. Uma vitdria sua vai quebrar a banca de apostas, e arru-
mara muitos inimigos para eles.

E interessante fazer os proprios lutadores receberem propostas para
entregarem a luta, caso tenham um ou dois rounds vencedores. Se re-
cusarem, manterao sua Honra, mas deixarao as Triades furiosas.

CENA 2

Independente do resultado, ap0s a luta eles serao procurados
por um homem bastante magro, de cerca de 40 anos, que lhes
fara uma proposta: ele oferecera uma bela quantia por sua segu-
ranca. Ele se apresenta como Black Winnicot, e diz que fez uma
descoberta arqueoldgica em Pequim, mas que teme por sua
vida, pois o local das escavagoes é sagrado para os chineses.


http://sfrpg.com.br/shotokan/StreetFighter-GuiadoCircuito.pdf
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Os personagens tém varias motivagoes para aceitar: o pagamento, pro-
teger um inocente, ajudar a ciéncia humana. Se recusarem, perderao Honra,
Black agradecera seu tempo e saira. Eles ainda o verao sendo seguido, ten-
tar correr e ser espancado por Valentoes (um para cada jogador) na rua.
Ninguém se metera, mas o0s personagens ainda poderao ajuda-lo. Se ainda
assim nao ajudarem, perderao boa parte da aventura (pule a Cena 3).

Caso aceitem gjuda-lo de cara, ainda receberao um ataque: no caminho
para o hotel em que Black esta hospedado, Gansgsters tentarao atirar em
todos. Eles poderao evitar os tiros e derrubar os bandidos em seguida, perce-
bendo que Black falava a verdade.

CENA 3

Black leva o time a Chou Kou Tien, um vila-
rejo afastado no meio do deserto onde prova-
velmente pode ser a origem dos fragmentos.
La, o time conhece a equipe que esta auxilian-
do Black: Otto Zdansky, um velho arquedlogo
alemao; Lien Din, um arquedlogo chinés; e
Jacques Baptiste, um padre francés corpulen-
to que era amigo e conselheiro de Black.

Enguanto as escavacoes seguem e o time
faz guarda, eles conhecem Claire, arquedloga
americana. A pesquisadora tenta distrai-los
buscando conhecé-los e falando de luta, mas
um teste resistido de Percepcao + Prontidao
(trés sucessos) os fara perceber que trés ho-
mens entraram na mina esgueirando-se.

MATERIAL DE JOGO

Se o time os seguir, eles tentarao iniciar uma luta, e perto da derrota,
o Ultimo deles ativara uma bomba, causando dano de TNT (como no livro
basico) em todos os que estiverem dentro de seu raio de acao. Se eles nao
perceberem, serao surpreendidos pela detonacao.

Lutando ou nao, terao que iniciar uma missao de resgate de Black. Acoes
prolongadas em colaboragao para puxar pedras, e o risco de escaladas aca-
bara se tornando trabalho do time. Black sera resgatado com vida, e parecera
mais deslumbrado que assustado: a detonacao levou a encontrar um esque-
leto completo do Homem de Pequim, como ele passa a chamar o elo perdido.

CENA H

Se o time se aliou a Black, estarao fazendo sua es-
colta numa exposicao de sua descoberta. Se nao se
aliou, apenas ouvirao sobre a descoberta antes de
deixarem a cidade. Em todo caso, eles serao ata-
cados pelas Triades: saindo do evento com Black,
ou tentando deixar a cidade. A luta iniciara com
Valentées, mas quando a vitoria do time parecer
certa, capsulas de gas sonifero serao atiradas, e o
time eventualmente caira - desmaiado por elas, ou
vencido conforme alguns de seus membros caem,
e outros passam a lutar em menor ndmero.

Se 0s times nao venceram, e aceitaram entregar
as lutas, as Triades estarao buscando elimina-los,
para que a historia da luta comprada nao se espalhe.
Se eles foram honrados, estarao sendo perseguidos
pelo prejuizo dado.
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CENAS

O time acordara na escavacao em Chou Kou Tien, a 100 km de Pequim,
amarrados e ao lado de Black - estando com ele ou nao. Lien Din estara
apontando uma arma para eles, segurando em seus bragos a mala com os
0550s. — \Vocés nao sabem com o que se meteram, mas foi bom terem irri-
tado as Triades. Ao menos me ajudaram com isso. — E entao ele intentara
matar os personagens, e também Black, para atira-los todos no abismo,
ficando com as glorias da descoberta para si.

Antes que possa atirar, sera alvejado por outra pessoa. Surge entao
na caverna Otto, que quer levar a descoberta para a Alemanha. Ele matou
Lien, e se prepara para matar todos. Ele perde um tempo conferindo os
0ssos na maleta, e quando se levanta e aponta, também é alvejado, caindo
ao lado de Lien.

Entao surge Claire, também apontando uma arma para eles e querendo
levar o0 achado para os EUA. Todas essas interrupcoes devem ter dado tem-
po aos jogadores para que eles se soltem e detenham Claire. Caso a dete-
nham, ela se rendera: tinha uma missao, mas tinha também um caso com
Black, e era incapaz de mata-lo.

Os personagens, em meio a confusao, precisarao de 3 suces-
sos em Percepcao + Prontidao para notarem outra figura apa-
nhando a mala: Jacques Baptiste. O padre so queria joga-la no
abismo, mas os jogadores terao uma chance de impedi-lo.

Se o fizerem, ganharao fama, reconhecimento mundial e
muita Honra e Gloria. Se falharem, porém, Black ainda
tentara salvar a mala e ficara pendurado, devendo ser
salvo pelos jogadores. Essa € a deixa para Jacques fugir.

MATERIAL DE 1060 EIl
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O desfecho da historia pode render muitos desdobramentos. Os per-
sonagens vivos deixarao as Triades furiosas, e eles ainda podem ter mui-
tos problemas para deixarem Pequim. E caso tenham conseguido salvar o
Homem de Pequim, isso resultara em uma grande descoberta arqueolagica,
que elevara os nomes dos personagens, como também trara muitas ofertas
de emprego para seguranca e trabalho governamentais contra a Shadaloo e
outros grupos criminosos.
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Depois dos acontecimentos na primeira
Final Fight o ninja Guy foi para algum lugar no
mundo aperfeicoar as suas habilidades. Cody
Travers e Jessica Haggar estdo vigjando juntos
e Mike Haggar esta em seu gabinete de prefeito
quando de repente recebe uma ligacao urgente
de Maki Genryusai, acusando a Mad Gear pelo
sequestro do seu pai e da sua irma, a noiva de Guy,
eles precisam da ajuda do prefeito para salva-los de

um destino cruel.

Outro Street Fighter também oferece ajuda € o nipo-
-brasileiro e carateca Carlos Miyamoto, que tem 6timas
habilidades na espada sendo assim um poderoso aliado
durante a Final Fight 2.

Alguns meses depois dos eventos na Final Fight 2 o
prefeito Mike Haggar retorna a Metro City apos a bem-
-sucedida missao com seus aliados Carlos Myamoto e
Maki Genryusai. O prefeito tem muitas coisas para colo-
car em dia na prefeitura e nao vai gastar seu tempo trei-

nando muito menos lutando contra quaisquer lutadores.

Os Empresarios e promotores da cidade
aproveitam a paz para organizar um Torneio no

Kumité de Artes Marciais para Times Street Fighters inicia
no Card preliminar.

Uma super luta na CWA (Capcom Wrestling Associati
Arena na divisao tradicional no “Slam Masters" fech
Torneio com chave de ouro.

A Prefeitura esta muito interessada na produgao do t
neio que pode melhorar a imagem da cidade, enquan
midia apela para os fas que vivem em Metro City 0s pro
tores e empresarios investem pesado para fazer o mel
torneio possivel para os fas do esporte.

O torneio vai ser televisionado através de “Pay-
View”para o mundo inteiro atraindo a atencao de mui
Equipes de Street Fighters.

Alguns dos maiores campedes de artes marciais ¢
EUA foram convidados para participar do jdri no Ku
sao eles Ken Masters que esta em plena lua de mel, G
campeao das forgas armadas, seu primo Gunloc outro
litar e ex-aluno do prefeito e o pugilista Mike que partici
da primeira edicao do World Warriors.

A super luta pela CWA na divisao tradicional no 7ori
Slam Masters vai ser entre Gunloc (Slam Masters) \/S De
(Final Fight 3).

SEBASTIANVONBUCHWALD


https://www.deviantart.com/sebastianvonbuchwald/art/Final-Fight-Tribute-542454059
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Personagens

= Aventura para personagens incidentes (Posto 1).

= Aventura planejada para 2 a 4 jogadores.

= Torneio na divisao (Tradicional) + Torneio “Fora
das Arenas” na divisao (Estilo Livre).

Yola

Suplementos utilizados para criacao de
Personagens: Livro Basico; Tempos de Gloria; SF
20anos e a edicao do PUNHO DE GUERREIRO #12.

Cenario

= Metro City (Tempos de Gléria).

= Mapas(Arenas): PUNHODE GUERREIRO#1; PUNHO
DE GUERREIRO #9, PUNHO DE GUERREIRO #12
e PUNHO DE GUERREIRO ESPECIAL #2.

Regras Opcionais

= (aso os Jogadores queiram explorar lugares que
nao estejam nesta aventura, o Narrador pode
usar o Mapa do Balrog que esta nas dltimas pa-
ginas do Livro Basico para adaptar quaisquer si-
tuacoes durante a narrativa.

» O Mapa de Metro City pode ajudar a ilustracao
durante a narrativa (Tempos de Gloria, pag. 80).

MATERIAL DE JOGO

NPCS

Listas dos locais onde sao encontrados os
NPCs (livro “Tempos de Gloria").

Campus Universitario

CWA Arena (pag. 81)
Dean (pag. 89)

Favelas

Full Throttle (pag. 81)
Equipe Polecats (pag. 83); Ben Throttle (pag. 90); Maureen
(pag. 91); Lutando com Veiculos (pag. 93)

Q.G. Sliders (pag. 81)

Equipe Sliders (pag. 83); Capita Tiffany Dawn (pag. 92);
Sliders (pag. 91); Lutando no Gelo - pag. 93
Industrial Area

Sucata (pag. 81)

Dean (pag. 89)
Up Town

Delegacia de Policia (pag. 80)
Lucia Morgan (pag 88)

Dojo Genryusai (pag. 81)
Zeku (pag. 44); Maki Genruysai (pag. 86)

Prefeitura (pag. 81):
Mike Haggar (pag. 85)

A\ [ 8

Todos os Capitulos sao inspirados
em musicas de bandas do comeco e
meados dos anos 90's. Clique aqui
e ouca a playlist no Spotify!


https://open.spotify.com/playlist/25uUBbmKnBUkpy5mMPt9UL

PRIMEIRO cAPiTULO: \Ne\etme Yo ‘“\e‘&mﬁ\e

"Bem-vindos a selva de pedra chamada
Metro City onde lutar é viver”..

Cena Um

Esta placa recebe todos os lutadores no saguao do aeroporto en-

guanto campedes de diversas modalidades desembarcam para participar do

Torneio, alguns fas mais a imprensa cercam a saida principal do aeroporto
causando tumulto, a policia foi acionada para fazer a seguranca do local.

Os fas de luta em Metro City sao tao fanaticos quanto os japoneses,
porém eles sao muito mais mal-educados, passar por eles despercebido
pode ser uma tarefa bastante dificil.

Confira as Vantagens nos Antecedentes dos Personagens Jogadores:

=  Personagens com Fama terao ainda mais dificuldade de pas-

sar despercebidos pelos fas e a imprensa, em alguns casos os per-

sonagens serao convencidos por seus Empresarios (caso tenham),

em parar para distribuir alguns autografos e dar uma "“palavrinha”
com os jornalistas.

Caso os jogadores queiram sair pela saida alternativa sem falar com os
fas e aimprensa, exija um teste de Destreza + Furtividade para conseguir
chegar até a saida sem chamar a atengao (3 Sucessos, Dif. 6).

Em caso nos Antecedentes em Staff os personagens podem sair do sa-
guao com a ajuda dos seus “guarda-costas” com mais rapidez (um teste
com1 Sucesso, Dif. 6).

Porém uma saida desta forma pode causar uma “ma impressao” com 0s
jornalistas e alguns fas (perca 1pt de Renome Temporario).

Em caso de falha a imprensa ira até eles em seguida os fas causando
uma baita confusao na saida do aeroporto, mas logo em seguida a policia
contém a multidao e os jornalistas, os personagens perdem um tempo
precioso ali e nao conseguem explorar Metro City indo direto para o hotel
na Up Town onde estao hospedados (pule para o Capitulo 5).

Os personagens que conseguiram explorar a cidade podem escolher quais
lugares desejam ir para interagir com os NPCs mencionados na lista no
comeco desta aventura.
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capituLo 2:Come AsYou Ave capituLo 3:Gine TT Ay
"A cidade parece uma distopia futurista do seculo XX com "A cidade tem muitos contrastes desde arranha-
pessoas usando roupas punks multicoloridas, penteados ceus ate os bairros abandonados, mais uma coisa
extravagantes e muitas historias para contar”.. e certa, o grande fluxo de carros e transeuntes é
alucinante”.
Cena Um
Cena Um

Num determinado momento todos os personagens escutam nas radios
ou na TV uma entrevista da policial Lucia Morgan, dizendo que estao in- Os locais como o metro, o anel industrial e a area da baia tem boas fon-
vestigando uma quadrilha de contrabandistas quando é bruscamente inter-  tes sobre Torneios Fora das Arenas, lugares como Campus Universitario e
rompida pelo reporter do telejornal. Cortaram a entrevista para voltar fa- o Parque da Cidade serao bons lugares para desafios “Fora Das Arenas”.
lar do Torneio no Kumité e principalmente da Super Luta no “Saturday Slam

_ _ Personagens com Contatos podem fazer um teste (2 Sucessos, Dif. 6),
Masters”e suas respectivas “Regras de Torneio".

falam sobre um Time Street Fighter no Campus Universitario cha-
» Regras do Torneio no Kumité: Livro Basico (pag. 54), ou utilize as regras  mado “Corvos”. Em caso de falha no teste pule para o Capitulo 4.

da edicao Punho de Guerreiro #1. Time Corvos (Livro Basico, pag. 170): 1 round para cada per-

» Regras do Torneio "Slam Masters” CWA: Veja na edicao PUNHO DE  sonagem jogador (10 Turnos); Ap6s o combate distribua o Renome
GUERREIRO #12. Temporario; No caso de um empate na Saude no final do round sera de-

» Personagens com Antecedentes em Contatos podem receber a qualquer cretado um "Draw Game" (Empate);

momento informacodes sobre o “Clube da Luta’, um teste bem-sucedido No fim da luta o lider do Time dos Corvos fala sobre alguns lugares
(1 Sucesso, Dif. 6). na cidade onde os personagens podem procurar por lutas clandestinas.
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Na regiao do Metr6 um teste de Carisma + Manha (3 Sucessos, Mike (Tempos de Gléria, pag. 7)
Dif. 6), a ralé revela aos personagens informagdes sobre um “Clube

. . Os personagens jogadores que queiram interagir com este NPC de-
de Luta” que acontece todas as noite na Industrial Area.

verao localizar o GYM fazendo um teste de Inteligéncia + Investigagao
Na Area Industrial, um teste de Percepcdo + Investigacdo (3 Sucessos, Dif. 7), (2 Sucessos, Dif. 6).
também vai revelar algumas pistas com trabalhadores da regiao sobre a

Em caso de falha eles estarao perdidos na area mais perigosa da cidade
hora e o local do “Clube da Luta"

(pule para Cena Trés).
Na regiao da Baia, um teste de Inteligéncia + Investigacao (3 Sucessos,
Dif. 7), revela mais informacdes sobre o Clube da Luta agora sobre seus ~ Cena Dois

organizadores Yakuzas. Apads encontrar o caminho mais seguro para o GYM que fica nas Favelas da

Todas as informagoes coletadas levam os personagens até um es- cidade, os lutadores chegam com seguranca no local desejado.
tacionamento na regiao da Baia onde acontecem todas as noites

Chegando GYM os personagens poderao treinar com o
0 Clube da Luta.

NPC caso tenham Renome (Gldria 1 e Honra 2), Recursos
Em caso de falha pule para Capitulo 5: Considere que ou Apoio (para custear o treinamento).
0S personagens Nao conseguiram as informagoes ne-
cessarias, limitando-se apenas ao Torneio no Kumité
e da presenca de Guerreiros Mundiais que é constante-
mente anunciada pela radio e televisao.

Neste caso ele ensinara algumas Manobras
Especiais de Boxe Ocidental para os personagens
jogadores.

Outra exigéncia de Mike € que 0s personagens jo-

CAPITULO 4,30*1»\!»“&;\‘66& gadores paguem o aluguel do GYM para treinar com ele.
. ' , ' Mike recusara desafios de quaisquer personagens
O bairro pobre resiste, mas os grafites iniciantes (Livro Basico, pag 54).
com mensagens de esperanca estao
quase todas manchadas de sangue’.. Cena Trés

Os guetos estao ficando cada vez mais escuros e
abandonados, por todos os lados pichagoes nas paredes
O pugilista americano do primeiro revelam a presenca de gangues nesta parte da favela.
World Warriors Mike, esta no GYM de Boxe
Ocidental de um velho amigo na re-

giao conhecida como Slum.

Cena Um

Os personagens que estao perdidos vao ser
surpreendidos por dois Andores, um Valentao,
mais um Guerreiro (um para cada personagem).
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Andores (Tempos de Gloria, pag. 93)

Valent6es & Guerreiros (Livro Basico, pag. 163 e 164)

Na vitéria do grupo distribua o Renome
Temporario e pule para proxima cena.

Também no caso da vitaria os per-
sonagens também podem fazer um
teste de Manipulagao + Interrogacao
(1 Sucesso, Dif. 5), para obter mais in-
formacoes sobre o submundo das lu-
tas a cada vitoria “Fora das Arenas”.

Em caso de derrota os perso-
nagens serao levados até o lado
mais obscuro do Slum (Favelas), e
la serao amarrados, amordacados
com uma dinamite TNT presa no
peito ¢/ dano agravado (Livro
Basico, pag. 137).

Ao despertar os per-
sonagens fazem um teste
de Destreza + Seguranca (3
Sucessos, Dif. 6), para se livrar
das amarras e do explosivo.

Para fugir dali exija um tes-
te de Percepcao + Prontidao
(2 Sucessos, Dif. 6), para en-
contrar uma rota de fuga até a
estao de metrd mais proxima.

» Caso continuem perdidos estes personagens
somente serao encontrados por seus Aliados,
Empresarios, Staff ou Time apds declarar o desa-
parecimento do mesmo na Delegacia de Policia.

. Os personagens estarao com a
Salde baixa (machucados ou lesiona-
dos), caso queiram visitar o hospi-
tal eles precisam custear os cuida-
dos meédicos com Recursos, Apoio,
Fama ou fazendo um teste de
Inteligéncia + Medicina (cada
Sucesso, Dif. 6, recupera 1 ponto

de Sadde).

* Na auséncia nos

Antecedentes em Recursos,

Fama, Staff ou Apoio os per-

sonagens jogadores estarao

de fora de todos os Torneios na

aventura por conta das lesoes e

fraturas (Fim da Historia distribua o
XP Livro Basico pag 63).

» Em caso de falha no teste em
Seguranca, 0s personagens devem
absorver o dano da explosao com dano
agravado usando apenas Vigor, se 0
valor da Sadde zerar ou ficar negati-
vo 0 personagem é declarado morto
(Game Over).

MATERIAL DE JOGO

capituLo 5: Plusa

"O parque da cidade deixa
o clima mais leve, mas sempre
muda ao anoitecer”..

Cena Um

Os convidados especiais estarao hospedados
num hotel 5 estrelas na Cidade Alta, descanso ou-
tros curtindo a estadia e hospitalidade local. Alguns
distribuem autografos na entrada e na saida do
Hotel, mas os Guerreiros Mundiais preferem ficar
mais reservados nas suas suites luxuosas.

Os NPCs famosos convidadas recusa-
rao quaisquer desafios dos personagens
jogadores (Livro Basico, pag. 55).

» Para conseguir contato com os NPCs
0s personagens jogadores devem passar pela
seguranca que faz um cerco no hotel para
afastar os fas mais fervorosos, um teste de
Destreza + Furtividade (3 Sucessos, Dif. 6),
evitara a percepcao da seguranca e dos fas
em relagao a presenca dos personagens.

» Em caso de falha os segurancas impedirao a
entrada dos personagens jogadores e alguns
fas também ira reconhecé-los imedia-
tamente, impedindo que esses facam
contato com os NPCs.

= No sucesso eles conseguem entrar no sa-
guao até chegar na recepcao onde
sao atendidos pela recepcionista.



N Qe 96 GUERRBIR e FRPECTAL. 8

Cena Dois

O saguao do luxuoso hotel é gigan-

tesco cheio de ornamentos chiques com

quadros e esculturas mais parecendo um pe-
gueno museu.

Exijaum teste de Carisma + Labia (3 Sucessos,
Dif. 6), que ela mesma ira chamar no interfone o
quarto desejado.

Em caso de falha ela chamara a seguranca
do local para colocar os personagens jogadores
para fora do Hotel.

Lembre aos jogadores iniciantes que cau-
sar qualquer confusao na porta do Hotel é
muito ruim para sua imagem, podendo per-
der alguns pontos em Renome Temporario.
Em casos mais graves, o Renome Permanente

(a critério do Narrador).

Ken Masters (Livro Basico, pag. 82)

A recepcionista avisa que o se-
nhor Masters e sua esposa foram
passear caso queiram deixar re-
cado com a recepcionista sera
possivel.

Se algum personagem joga-
dor tem o Ken Masters como Aliado
ou Sensei na ficha ele entrara em con-
tato, caso contrario nao.

Ele esta curtindo a Lua de Mel
e nao vai treinar ou lutar com ne-
nhum dos personagens jogado-
res durante a sua estadia.

Guile e seu primo Gunloc, cam-
pedes das forcas armadas, estao
descansando em suites separadas

no Hotel 5 estrelas.

MATERIAL DE JOGO

Guile (Livro Basico pag. 86)

Esses s0 vao receber os personagens que
tenham antecedentes em Apoio (Militares de
Organizacoes Governamentais).

Os personagens jogadores também de-
vem possuir Renome para conseguir apren-
der Manobras Especiais com esses Guerreiros
Mundiais (Gléria 2 e Honra 3).

Os personagens jogadores sO vao

ter reais condicoes de aprender

novas Manobras Especiais caso
tenham algum Antecedentes
em Recursos, Apoio ou Fama
para bancas os “custos” do
treinamento.

Ja citado a cima para justificar
quaisquer locagoes de Arenas para o
treinamento (a critério do Narrador).

Na auséncia dos “pré-requisitos”
mencionados, os NPCs dizem aos
personagens jogadores que “des-
canso também é treino” (a critério do
Narrador).

Antecedentes em Fama podem ser
a melhor forma de interagir com outros
NPCs famosos (1 Sucesso, Dif. 6).
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capiTuLo 6: Yam tn The By

"O clima da cidade é pesado um ar de violéncia sempre
esta pairando no ar, isto cheira a encrenca’..

Cena Um

A cidade frenética de Metro City € uma tentacao para os Street Fighters que
procuram por desafios “Fora das Arenas”

Aqueles que conseguiram as informagoes sobre o Clube da Luta pode-
rao neste momento passar a informacao para os seus companheiros de
time que nao estao sabendo.

Os personagens que tenham Antecedentes em Empresario faz um teste
(1 Sucesso, Dif. 6), serao aconselhados por eles a nao participarem desse tipo de evento.

Aqueles que seguem os conselhos dos seus Empresarios podem pular para o
Capitulo 9 (a critério do Narrador).

Os personagens que tem algum tipo de Antecedentes em Apoio relacionado ao
Servico Secreto, Policia ou Agéncias Governamentais serao automaticamente convoca-
dos a prestar servicos a chefe da policia Lucia Morgan, para integrar na forca tarefa contra
0s contrabandistas.

Caso os personagens jogadores com 0s Antecedentes citados a cima ou que tenham
Conceito (Palicial, Militar, Detetive e afins), negue ajuda para chefe da policia por quaisquer
motivos, esses nao devem receber XPs em Heroismo e Consisténcia no final da Historia
(a critério do Narrador).

Lucia dara todos os tipos de equipamentos, armas, transportes e etc... Inclusive para os
personagens que nao tenham estes Antecedentes na ficha.

Lucia também pode ensinar novas Manobras Especiais apenas aqueles com Renome
(minimo Gléria 1 e Honra 2), menos que isso ela nao ajudara nos treinos e se mantera concentrada
na operacao (a critério do Narrador).
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capituLo 7:Sha it Gutte. Compton

"Algumas gangues ainda andam pelas ruas
enqguanto as sirenes da policia cruzam a cidade
fazendo uma perturbadora melodia’..

Cena Um

O crime aqui corre solto o lugar ideal para operacoes ilegais da
Shadaloo, alias Metro City € uma cidade conhecida também por sua tec-
nologia avancada.

Os circuitos Street Fighters sao uma otima ferramenta para agoes cri-
minosas da Shadaloo que recrutam Times de lutadores disfarcados para
ajudar nos planos secretos da organizacao.

Os personagens seguem de metrd para a area da Baia no local
e hora marcada para o Clube da Luta, somente aqueles que sabem
deste torneio vao poder participar.

O “Clube da Luta” é organizado por Yakuzas.

A Policia ndo vai interferir no evento, mas se for preciso eles entraram
em acao prendendo todos os envolvidos.

MATERIAL DE JOGO

Personagens pegos participando do Clube da Luta e que nao fazem parte
da forca tarefa da policia, serao presos, caso nao tenham Antecedentes em
Recursos, Apoio ou Empresario para pagar a fianca terminam esta aventura
no Xadrez e com perda de Renome Temporario ou Permanente.

Para os personagens que fazem parte da forca tarefa a chefe da policia
pede que utilizem aparelhos de escuta para tentar extrair informagoes so-
bre os contrabandistas, ja que a policia suspeita de envolvimento de alguns
Times Street Fighters.

O Time dos personagens jogadores sera o Time desafiante. Escolha um
Time de NPCs Street Fighters Iniciantes. Use o Mapa “Clube da Luta” na
edicao #9 do PUNHO DE GUERREIRO.

Combate é 1 contra 1 numa partida de 1 round (10 turnos), para cada
personagem.

Sera permitida a substituicbes dos personagens, cada substituicao de-
vera ser anunciada no fim do turno e exigira a Manobra de Movimento Direto
para sair da Arena. Se o personagem for Interrompido durante sua Manobra
de Movimento ele podera queimar sua FdV (Forca de Vontade), a qualquer
hora para usar uma Manaobra de Interrupcao (Blogueio ou Jump), sendo as-
sim anula sua Manobra de Movimento Direto impedindo a troca de perso-
nagens no final do turno.



,O substl’Futo entra no comego dp turno seguinte e a Vftona CAPITULO 8: 'E\?‘ e
sera concedida ao lutador que terminar o Round com mais
Salde. Distribua Renome Temporario apos o combate.
Caso tenha um empate na Satde no final do Round

"A cidade amanhece cinza até que a noite uma penumbra
escarlate sinistra toma conta da madrugada...”

sera decretado um "Draw Game” (Empate).

Os personagens poderao interagir
com os organizadores caso tenham ven-
cido a luta, um teste de Manipulagao +
Interrogacao (3 Sucessos, Dif. 7), revela
mais pistas sobre um galpao abandonado
nas docas que fica na regiao da Baia.

No caso da derrota dos personagens jo-
gadores a Policia entra em acao com a SWAT
prendendo todos organizadores e participan-
tes do Clube da Luta.

Os personagens nocauteados que fazem
parte da forca tarefa serao conduzidos para o
hospital custeado pela Policia, permitido que
ainda possam participar do Torneio no Kumité
(ndo recebem XP em Sucesso).

Todos aqueles que entraram no Clube
da Luta sem fazer parte da forca tarefa e
foram nocauteados, vao despertar um dia
apos todos os eventos além de algema-
dos na cama do hospital (Fim da Histéria
para esses jogadores distribua o XPs
Livro Basico, pag. 63).

Cena Um

No dia seguinte o Time dos personagens que estao ajudando a Policia
nomeia a operacao “Nightrain”.
Os personagens com Apoio de Agéncias Governamentais ou Militares e
seus respectivos Times deverao se disponibilizar mais uma vez, caso contrario
desconte da XP em Heroismo e Consisténcia no final da Historia.

Operacao “Nightrain”: Chegando as docas a Policia e a SWAT se colocam
em posicao, enquanto os personagens jogadores devem entrar nas
docas e procurar o galpao certo.

Teste de Destreza + Seguranca (1 Sucesso, Dif. 6), para destravar os
portoes trancados que dao acesso as docas.

Teste de Forca + Técnica (soco ou chute), para tentar quebrar o portao
que tem Satde (10) e Vigor (2).

Personagens com a Manobra Especial Jump podem fazer um teste de
Destreza + Esportes (3 Sucessos, Dif. 6), e pular por cima dos portdes nas docas.

Personagens podem escalar usando Forga + Esportes (2 Sucessos, Dif. 7).

Em caso de falha nos testes os bandidos fogem sem dar chances na cap-
tura, nao conceda XP em Sucesso no final da Historia.

Dentro das docas exija mais um teste, agora em Percepg¢ao +
Investigacao (3 Sucessos, Dif. 6), para localizar o galpao certo. Em
caso de falha volte ao quinto item.

Durante a aproximagao dos personagens, exija um teste de
Destreza + Furtividade (3 Sucessos, Dif. 6), para manter a
discricao e o siléncio. No caso de falha, volte no quinto item.
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Cena Dois ReJuus €pciomis
Combate contra o Time Mercadores Negro. » Em caso de auséncia de algum jogador durante sessao conceda XP
Sera uma luta generalizada com os Personagens lutando simultanea- minima para o Personagem (a critério do Narrador).
mente, apos o combate distribua Renome Temporario. » Em caso de sucesso na missao distribuir a XP de Sucesso no final
Seja na vitoria ou na derrota a SWAT mais a Policiainvade o local da Historia (Livro Basico, pag. 63).

cercando os Viloes NPCs.

Oliderdo Time derrotadojuravingancaao Time dos Personagens,

enquanto sao algemados e conduzidos pelos policiais. CAPITULO 9"\[&“‘?‘6“
Os Personagens feridos ou nocauteados terao os cuidados médicos
custeados pela policia, que prestarao também uma homenagem ao time "Os noticiarios sempre 540 0S Mesmos, ameagcas
de herdis na Prefeitura da cidade. Mutantes, cartéis do narcotrafico e lutas Street Fighters”..

No final da Histdria o Narrador pode conceder o Antecedente em

Fama ou Apoio para os Personagens Jogadores. Cena Um
Para os personagens que nao se envolveram em nenhum evento

antes do torneio principal, podem justificar algum tipo de treinamento durante

esse tempo.

Personagens recuperados agora podem participar do torneio
normalmente. Aos que ficaram de fora por algum motivo, podem
participar caso pertencam ao Time que ajudou na captura dos ban-

didos, caso contrario estarao de fora do evento devido as lesoes. Caso tenham em seu Antecedente Fama, Recursos ou Staff podem “justificar”
quaisquer locacoes de Arena mais contratagao de uma equipe para auxiliar
nos treinos em Metro City (a critério do Narrador).

Nesta ocasiao conceda a XP minima no final da Historia
para nao desequilibrar o Time.



N Qe 96 GUERRBIR e FRPECTAL. 8

ReJus Gpcionis

Os personagens jogadores podem gastar XPs de sessoes anterio-
res a qualquer momento durante a sessao, mas deverao respeitar
as exigéncias da aventura na hora de gastar estes pontos, bastan-
do ter feito algum tipo de “treinamento” até o momento.

Aqueles que conseguiram interagir com os NPCs famosos para
aprender novas Manaobras Especiais e conseguiram, podem optar
por ter gasto todo o seu tempo treinando para colocar tudo em
pratica durante o Torneio no Kumité.

Lembrando aos iniciantes que eles deverao ter na ficha algum tipo
de Antecedentes em Recursos, Fama, Apoio ou Empresario para
justificar quaisquer “locacoes” de uma boa Arena em Metro City.

Estes s poderao participar do Torneio no Kumité.

Exemplo de Arenas que podem receber os NPCs (Mapa do ginasio
Sanson Jr. ou 0 Mapa do Balrog que estao nas ultimas paginas do
Livro Basico).

MATERIAL DE JOGO

cAPITULO 10: NaXe You Poney Back’s

"Sao raros o0s dias de sol por aqui, mas quando
ele vem acaba mostrando a beleza que ainda na
cidade’..

Cena Um

E sabado dia do torneio do Kumité na Up Town o lugar escolhido para
0 evento é a Arena CWA Slam Masters em Metro City.

Os fas lotam a arena junto com os repadrteres ambos querendo a me-
lhor visao do lugar enquanto os Times sao levados aos vestiarios para
concentracao e aquecimento.

Nomes importantes da cidade estao assistindo de camarote
inclusive o prefeito Mike Haggar e a chefe da Policia Lucia Morgan.

s Escolha um Time Iniciante.

= As regras do Kumité sao as mesmas mencionadas na edicao Punho do
Guerreiro #1

» No caso de um empate na Sadde no final do Round sera decretado um
“Draw Game" (Empate).

» Cada Round tera (10 turnos).

= Personagens com algum médico na sua Staff podem fazer um teste
de Inteligéncia + Medicina (cada Sucesso Dif. 6 recupera 1pt em
Salde), com “cuidados médicos” apds a luta.

» Distribua Renome Temporario para os Personagens apds o
combate.
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Cena Dois FIM DA HISTORIA!

A super luta vai comecar com os dois lutadores em cima do rin- Distribua a Experiéncia utilizando as regras do Livro
gue, de um lado Gunloc ex-aluno de Haggar e do outro lado do Corner,0 ~ Basico, pag. 63.
misterioso Dean. Assim que a luta comeca, um time misterioso invade a arena

_ _ e 0 Calcule a quantidade de lutas feitas pelos
desafiando os lutadores num combate Street Fighter na divisao estilo livre.

Personagens Jogadores durante os Torneios
Time Skull Cross dentro e fora das arenas, para definir a situacao
atual do Posto. Obs.: do Posto 6 em diante as

O combate pode ser todos contra todos, ou modo desafio (personagens : :
derrotas comecam a influenciar exemplo:

de luta livre com arena podem usar o b6nus do mapa da CWA). Modo desa-
fio & por conta ordem cronologica em referéncia ao jogo FF3 (Dave, Callman, Posto 1:  O(Lutas) —
Caine, Drake, Wong, Stray e por fim Black. As fichas podem ser obtidas aqui). Posto2: 5 (Lutas) —
Posto 3: 10 (Lutas)
Posto 4: 15 (Lutas)
Posto 5: 20 (Lutas) —
)
)

Caso o time Skull Cross venca eles explodem a CWA e instalam uma
nova final fight. Caso os personagens jogadores vencam a luta, a arena ex-
plode antes da luta terminar. Os NPCs conseguem fugir.

Posto 6: 25(Lutas
Posto 7: 30 (Lutas

2 vitorias para cada derrota

Explosao terrorista L
3 vitorias para cada derrota

Role o dano da explosao subtraindo o valor de Vigor dos Posto8: 40 (Lutas) 5 vitorias para cada derrota
Personagens ¢/ Dano Agravado. Tabelas de Armas de Fogo - Bomba de Posto9: 50 (Lutas) 10 vitdrias para cada derrota
TNT Dano x2 (Livro Basico, pag. 137). Posto 10: 60 (Lutas) 20 vitérias para cada derrota

Os que foram apenas nocauteados pela explosao serao carregados ) _
para fora da Arena por aqueles que absorveram o dano da explosao, caso ~ /DEIAS PARA CONTINUACAO DA AVENTURA
contrario nao conceda XP em Heroismo para 0s que nao ajudaram no

: S Os Personagens Jogadores podem optar
final da Historia.

em ficar na cidade e ajudar o Prefeito na Final

. Fight 3 (de novo): Tempos de Gloria, pag. 83.
Cena Trés
Ou podem optar por continuar seguin-
Alguns dias depois um paramilitar chamado Black assume os aten- do o Circuito Mundial (World Tour)

tados e a lideranca da Skull Cross Gang (Tempos de Gloria, pag. 83).

Ele agora desafia o prefeito Mike Haggar e seu time de Street  GUILHERME RABELO ALVES
Fighters pelo controle de Metro City.


http://sfrpg.com.br/shotokan/SkullCross.pdf

' WII FIT TRAINER: VAMOS TRABALHAR SEU EQUILIBRIO

Correm no circuito lendas de guerreiros criados
artificialmente, muitos advindos da genialidade impar
do Dr. Woo, um renomado inventor e cientista raptado
pela Sociedade Secreta conhecida como Illluminati. E
apesar de ter sido responsavel pela criacao de varios
experimentos de armas vivas como os prototipos Eleven
e Twelve, poucos conhecem aquela que talvez seja sua maior
criagdo, o projeto Nine, ou como ficou conhecida mundialmente, a
WII FIT TRAINER.

esmo com seu foco sendo o desenvolvimento bélico, em seu nono experimento

o Dr. Woo tentou algo diferente: desenvolver um androide capaz de canalizar a

propria energia vital, que pudesse realizar maravilhas vistas apenas pelos gran-
des guerreiros mundiais, que dominasse o chi e nao apenas replicasse seus efeitos com
artificios eletromecanicos.

Orgulhoso de sua criagao secreta, o cientista estudou a fundo os segredos do yoga para
que sua obra fosse 0 mais completo exemplar desta arte. Confiante, ele arquitetou o teste
maximo: ela iria percorrer os desafios no circuito Street Fighter!

Conforme o esperado, o androide se destacou em diversos duelos, demonstrando que era
capaz nao apenas de se sobressair em técnicas fisicas, como também na canalizagao do chi. Tudo
estaria perfeito se fosse o seu Gltimo desafio, um duelo contra um mestre do yoga: Dhalsim.

Intrigado pela técnica e aparéncia incomum, Dhalsim estudou sua oponente durante o

combate, testando suas habilidades e comportamento. Ele percebeu que, apesar de ter um

corpo sintético, pulsava dela uma poderosa energia vital. E apesar de nao encontrar malicia,
ele sentiu que sua adversaria nao parecia exercer total dominio de suas agoes.



Intrigado, o mestre indiano encerrou o combate de uma forma ousada:
entrelagou sua oponente e teleportou ambos para longe da arena, para que
pudessem dialogar de forma reservada.

Distante da multidao e do controle da Sociedade Secreta, a guerreira sin-
tética despertou para a realidade da sua criagao e que isso nao precisava de-
finir sua existéncia. “Ninguém escolhe as circunstancias de seu nascimento.
O que importa é o futuro’, disse o sabio iogue.

Apesar de dominar os movimentos da yoga, apenas ao encontrar
Dhalsim ela comecou a VIVER seu aprendizado. Grata ao mestre indiano, ela
se comprometeu a usar seus ensinamentos para promover o bem-estar e
nao a guerra. E foi assim, fugindo para o Japao, que ela foi “descoberta” pelo
Sr. Miyamoto, enquanto dava aulas de yoda para dezenas de pessoas de
diversas idades em um parque.

\endo o carisma e habilidade da treinadora, ele soube que era de alguém as-
sim que ele precisava para seu projeto: uma plataforma eletronica para incentivar
a satde e boa forma. Convidada a ingressar no projeto, ela viu que essa poderia
ser a oportunidade de usar seus conhecimentos para atingir ainda mais pessoas.

Assim, ela ganhou a alcunha de Wii Fit Trainer. A plataforma foi um su-
cesso de vendas e de critica. Seu programa passou a ser usado Nao apenas
nas casas, mas em instituicoes de satde ao redor do mundo. Mas o sucesso
trouxe mais atencao do que o desejado. Agora a Sociedade Secreta sabe o
que aconteceu com seu experimento e nao tem bons olhos para isso...

Aparéncia: A Wii Fit Trainer se assemelha a um manequim vivo, de feicoes
neutras corpo atlético. Gracas a sua composicao sintética, ela pode alternar
de género aparente, além de modular sua voz em diferentes tons, espe-
cialmente quando alterna o idioma falado. Mas em qualquer um deles, fala
sempre em um tom calmo e didatico. Seu golpe de assinatura ou seu
Final Smash, é um Repeating Fireball onde cada projétil é a silhueta de uma
das poses do yoga, que crescem a medida que se afastam, criando um pequeno
exército de imagens!

Jogando com Wii Fit Trainer: Sua grande preocupacao é promover a boa
forma, mesmo que para isso seja necessario demonstrar e explicar enquanto
usa seus movimentos contra o oponente. Sempre didatica, nunca perdera a
chance de dar dicas de satde ou corrigir a postura de seus companheiros.



Estilo: Kabaddi Aliados (X} Soco YY) —‘

Escola: llluminati Apead 4 oS PYIK

: Contatos o0 Bloqueio 00000
ConFelto: Instrutora qe e ; Cibernético ©®®®® Apresamento ©®©
Assinatura: Pose da arvore para pose do guerreiro Empresiric ®®®®®  Esportes YY)

: » Foco 00000
Forca o000 Cansma ’ (XL X Perc_epAgac.) eees .-, = o SOTTEYY
Destreza 00000 |\anipulagato @O Inteligéncia ®o®®® Giotia 0000000
Vigor 00000 /paréncia 00000 Riciocinioc ©00000
P f (hio000000000 [0rcade\ontadc 00000000
Prontldao~ 00000 Lutaas~CegaS 00 Arena ® Salidc 00000000000000000000
Interrogacao Conducao o Computador e®ee@
Intimidagao e@e®@e® Lideranca Investigacao @@ Combos: Sun Salutation (Fireball) para Super Hoop
Perspicacia ©®®®  Seguranca Medicina ©®®® (Vertical Rolling Attack) para Chi Push, Deep Breathing
Manha ( 1) Furtividade o000 Mistérios ©@® (Psychokinetic Channeling) Jumping Strong para
Labia 00 Sobrevivéncia eee® Estilos 00 Throw para Final Smash (Repeating
Disfarce 00000 |inguistica ©eee Fireball) (Dizzy)
Jab 7 7 5 Basica
Strong 5 9 5 Basica
Fierce L Ik 4 Basica
Short 6 8 5 Basica
Forward SRRSO 4 Basica
Roundhouse 3 12 4 Basica
Apresamento 5 9 Um Basica. Ignora Bloqueio
Blogueio 9 - - Basica. Interrupcao, +2 Vel prox. turno
Movimento 8 - 8 Basica
Jump 8 - 5 Aérea; Interrupcao, esquiva de projéteis
Kippup Esp. Esp. Esp. Automatico; apenas -1 VEL apos knockdown
Wall Spring 7 - 5 Aérea; esquiva de projéteis; +2 mov apos quicar
Lunging Punch 5 9 6 Agachamento; apenas Kick Defense funciona
Power Uppercut 4 11  Um Knockdown vs. Aérea
Slide Kick LEESTE) 6 Knockdown
San He 7 - - Dobro do Blogueio; nao é empurrado, 1 Chi
Brain Cracker 5 10 Um Apresamento Sustentado
Throw 3 11  Um Oalvo éarremessado a (Forca) hex; Knockdown
Vertical Rolling Attack 5612 5 Aérea; esquiva de projéteis como Jump; Knockdown vs. Aérea, 1 FV
Balance Esp. Esp. Esp. +1 MOV para Manobras Aérea; automatico
Chi Kung Healing 5 = 4 Restaura 1 Satde/ponto de Chi
) 2 Chi, +1 dan por Chi extra (max 2); dano pode empurrar; +1 alcance por -2; +1
Chi Push 3 15 - o
abs do alvo por 2 Chi; nao afeta San He

Improved Fireball Dl il - Alcance = Raciocinio + Foco; knockdown, 1 Chi
Fireball 4 12 - Alcance = Raciocinio + Foco; 1 Chi
Flying Fireball the & 7 5  Alcance = Raciocinio + Foco; Nao pode ser esquivada com Jump, 1 Chi 1 FV
Levitation 6 - Esp. Move Foco hexs por turno, 1 Chi
Regeneration 6 - - Recupera 1 Salde por Chi
Repeating Fireball 4 10 - Alcance = Raciocinio + Foco; produz uma Fireball por ponto de Foco; 2 Chi

Psychokinetic Channeling Esp. Esp. Esp. Jogado com um soco ou chute basico; adiciona +2 no dano do ataque, 1 Chi
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NICHOT AS HINNEAR

Nicholas Linnear nasceu em Singapura, filho de um
militar inglés e uma mdae de origem japonesa e chinesa.
Quando jovem, Nicholas foi apresentado ao mundo
do aikido, kenjutsu e iai-jutsu em um dojo local do cla
Itto Ryu, com a presenca de seu primo cruel e violento
Saigo. Durante um exercicio de treinamento, Nicholas
e Saigo duelaram e Nicholas o derrotou. Saigo entao
partiu jurando vingan¢a.

uando eles se reencontram, anos depois, Saigo

ja era um artista marcial consideravelmente mais

habilidoso que Nicholas, e o derrotou rapidamen-

te. Secretamente, Saigd se juntou ao dojo Kuji-kiri-ryu para
aprender ninjutsu negro, tornando-se um ninja.

O proprio Nicholas, motivado pela derrota, apre-

sentou-se ao Aka i ninjutsuy, o lado vermelho do

ninjutsu, com valores de honra e protecao dos

fracos, através do Tenshin Shoden Katori
Shinto Ryu.

Muitos anos depois, Nicholas mu-
dou-se paraaAmérica e levava uma
vida académica pacifica. Depois
de deixar um emprego em pu-
blicidade, ele conheceu uma
mulher bonita chamada
Justine, por quem se

apaixonou.

LENDAS DO CIRCUITO

Sua paz foi destruida quando um proeminente empresario
local foi assassinado de uma maneira extremamente incomum
(por um shuriken envenenado). A policia local esta confusa e con-
sulta Nicholas, pois ele & conhecido por ser uma autoridade em
estudos orientais. Nick rapidamente percebeu que um ninja € o
assassino e o proximo alvo € o paide suanovanamorada, Raphael
Tomkin, para quem ele comeca a trabalhar como guarda-costas.

As investigacoes de Nicholas revelam que Saigo € o ninja e
isso 0 coloca em rota de colisao mortal com seu primo mais velho
e antigo némesis. No Circuito Street Fighter, Nicholas pretende
aprimorar seu ninjutsu e encontrar pista sobre Saigo.

Jogando com Nicholas: Vocé costuma nao falar muito
aléem do necessario, e reserva para si seus sentimentos mais
pessoais. Tem grande apreco pelo conhecimento, e busca
aprender tudo o que pode em quaisquer situagoes. O ninjut-
su deve ser uma ferramenta para proteger as pessoas, e €
assim que vocé se porta.

Aparéncia: Nick é atlético e bonito, com tracos miscige-
nados e boa compleicao. Ele usa roupas casuais na maior
parte do tempo, e tende a ser uma pessoa agradavel e ca-
rismatica. Em combate, ele é sério e sereno, calculando cada
passo e avaliando seu oponente.

Arena: Nicholas costuma travar seus combates de street
fighing em um penhasco na costa de West Bay Bridge, em
Nova lorque. Ele & honrado, mas oponentes incautos ja des-
pencaram do desfiladeiro algumas vezes.

ERIC "MUSASHI" SOUZA



R oy Divisao:  Estilo Livre  Aliados 00000 S0(0 o000
Estilo: Ninjitsu e T

Escola: Tenshin Shoden Katori Shinto Ryu  vitérias: 35 Polllatgss £ SEpN Shaleg R
a2 L Derrotas: O Heranca de Cla® ® Bloqueio 0000
Conceito: Académico
; r . Empates: 1 Recursos (L1 Apresamento ©0©0®
Assinatura: Da as costas ao oponente caido Ko 22 SR ee0e  Esportes PPYY Y
F 0000  (ari (XYY P io 00000 Fong see0e
B EWE SILERCA0 Honro e®®@@@®@®®  Armasde fogo @@
Destreza 00000 |anipulacgaso eeee Inteligéncia ®®®® -
Vi ©000  /parénCi o000 Raciocini 0000 CIELPRIme? s v A
igor paréncia aciocinio I e 25N 06000
s K Chieeoe®®®®® Forcade\/ontade 000000000
Pront|dao~ by LUtaaSFEgaS st e it Salidc 00000000000000000000
Interrogacao ©® Conducao 000 Computador @ :
Intimidacio eee Lideranca 'Y Investigacio ®@®® EOT&C?S: Ei'?;\lluﬁ'g para BaCkSROHI ThrSOr\]NkPaFE Cartwheel
el "o ick (dizzy), Wall Spring para Suplex, Shikan Ken para
Perspicaca  ©000@ SEgW?”@a e M,Ed',c',na s’ Reverse Frontal Kick (dizzy), Heel Stamp para Cartwheel
Manha 2% Furtividade =~ ®®@®  Mistérios ®®®®®  yick (dizzy), Speed of the Mongoose para Cartwheel
Labia (L X Sobrevivéncia ©e®e® Estilos 00000 Kick, Drunken Monkey Roll para Shuriken (dizzy)
MANOBRA VEL. DANO MOV. ESPECIAL
Jab 7 7 5
Strong 5 9 5
Eierce 4 1 4
Short 6 8 5
Forward 5 10 4
Roundhouse 3 12 4
Apresamento 5 Um Ignora Blogueio
Blogueio 9 - - Interrupcao. +2 Vel préx. turno
Movimento 8 = 8
Jump 8 - 5  Aérea; Esquiva de projéteis; Manobra de Interrupcao

Kippup Esp. Esp. Esp. Lutador sofre apenas -1 VEL(nao -2) ap6s sofrer knockdown

Heel Stamp 7 4 6  Oatacanterecua 1 hex ap6s o dano, o alvo recua [(Forca + Esportes do atacante) - Forca do alvo] hex

o 5 9 2 E;r:jgagljﬁ;z ?cFe\r/ta um oponente causando dano toda vez que se move; o alvo recua um hex a

Reverse Frontal Kick 4 11 4 Ignora blogueios

Boshi Ken 4 10 4 Se bem-sucedido, o alvo tera -1 MOV no proximo turno

Shikan Ken 6 9 4 Se bem—sucedidol 0 atacante deve vencer uma disputa de Forca para forcar o alvo 1 hex para tras;
Knockdown vs. Aérea

Shuto 4 il 3 lgnora Toughskin, armaduras, etc.; contra um oponente sem armadura, causa +4 DAN

Wall Spring 7 - 5  Aérea; funciona como Jump; +2 mov ap0s quicar

Slide Kick 4 ili 6  Knockdown

Sakki Esp. Esp. Esp. Pode mover Foco + Esportes para evitar o ataque surpresa

Speed of the Mongoose 7 = 3  Adiciona +4 VEL ou +6 MOV para a Manaobra escolhida no préximo turno, 1 Chi

Backflip Kick 5 10  Dois Atacante move 2 hex para tras apos rolar o dano

Double-Hit Kick 3 9 4 Dois testes de dano a menos que o alvo esteja em Aérea ou Agachamento

Throw 3 10 Um O alvo é arremessado a (Forca) hex; Knockdown

Back Roll Throw 4 12 Um O alvo é arremessado a (Forca + Chute) hex; Knockdown

Suplex 5 10 Um Knockdown; o alvo cai no hex adjacente

Drunken Monkey Roll 8 - 7  Agachamento; esquiva de projéteis como Jump

Reduz o dano de Throws e outras manobras de impacto com o solo pelo n° de sucessos no

Breakfall Esp. ESP. ESP. toste de Destreza + Esportes
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STORYTELLER COM UM DADO

Storyteller possui regras simples e uma mecdnica central intuitiva
de Verbo + Objeto, em que se somam duas caracteristicas para
a resolucao de uma tarefa. Em geral, Atributo + Habilidade, mas
tambem pode ser Atributo + Téecnica, Atributo + Antecedente,
Habilidade + Técnica, Técnica + Técnica (como no Sakki) e qualquer
outra combinacdo possivel de caracteristicas que vao até 5.
Para as que vao até 10 (Chi, Forca de ontade, Gloria e Honra), o
teste é com a caracteristica sozinha.

ma das maiores diversoes do sistema é rolar varios dados e iden-
U tificar o resultado. Ha realmente uma sensacao de poder quan-
do seu Dragon Punch resulta numa chuva de dados na mesa, ou
quando seu teste de Manipulacao + Labia traz sete ou oito sucessos,
mostrando o quao grande foi seu feito.

Alguns grupos, contudo, podem preferir rolar apenas um dado, como
é em alguns sistemas, como Dungeons and Dragons. Ou o grupo pode ter
um Unico dado, e joga-lo varias vezes seria um entrave. Nao e a pegada
original do sistema, mas com alguns ajustes, é possivel usar esse tipo
de aleatoriedade.

Esse sistema permite jogar com um Unico dado mantendo parcial-
mente o feeling de Street Fighter RPG. O nimero de falhas criticas vai
aumentar, e o0 jogo se tornara mais aleatorio. O recomendado, claro, é
utilizar o sistema original.



Testes com um dado

Testes normais: joga-se 1d10, somando com a parada de dados da tarefa
(por exemplo, para um salto, Destreza + Esportes). E comparado o resultado com
a dificuldade; se ela for igualada, & um sucesso marginal. Cada ponto acima da
dificuldade conta como um sucesso extra na tarefa. A dificuldade padrao é 10, po-
dendo subir de dois em dois, acompanhando as dificuldades do sistema original.
Dificuldade 16, por exemplo, seria equivalente a dificuldade 9 no sistema classico.
Independente da soma, um resultado 1 no dado sempre sera uma falha critica.

Por exemplo: Ken quer realizar uma manobra com seu carro em uma fuga. Ele
possui Destreza 5 e Conducao 4. A dificuldade é 10 (padrao). Ken joga 1d10 e tira
4. Ele somou 13. E 0 equivalente a um sucesso fenomenal. A tarefa é realizada
perfeitamente. Em seguida, ele tenta passar por um obstaculo para que o carro
fiqgue em duas rodas, e assim ele o controle para passar por um estreito espaco.
O Narrador determina dificuldade 16. Ken joga 0 d10 e tira 6. Sua soma resultou
em 15, e ele fracassou. O carro nao ficou em duas rodas. Ele precisa agora reduzir
e controlar o carro para nao bater nos veiculos a frente. O Narrador determina
dificuldade 10. Ken joga o d10 e tira 1. Tecnicamente, seria um sucesso (9+1 =
10), mas o resultado 1 significa falha critica. Ele capota o carro.

Testes de dano: o dano & um desafio adotando apenas um dado.
Obviamente, a granularidade do sistema sera afetada. Para danos em ape-
nas um dado, o combate transcorre normalmente, com o dano do ataque
sendo absorvido pela Absorc¢ao do alvo. O dano restante é somado ao resul-
tado do d10, com a dificuldade padrao (10).

Por exemplo: Ryu ataca Sagat com seu Dragon Punch, de dano 17. Sagat
se defende, com absorcao 11. O jogador de Ryu atira 1d10, tirando 7, e
soma com o seu dano resultante (6), obtendo 13. Ele causou 4 pontos de
dano em Sagat. Em seguida, o0 Maka Wara de Sagat faz efeito, com dano
8. Subtraindo o Vigor de Ryu (5), ha um resultante de 3. O jogador de Sagat
atira 1d10 e tira 6. 6+3 = 9. A dificuldade padrao (10) nao foi atingida, e Ryu
nao sofre dano.

Acoes resistidas ou prolongadas e resistidas: ambos jogadores jogam
1d10 e somam com sua parada de dados. A diferenca das somas finais sera
a margem de sucessos de um contra o outro.

Por exemplo: Honda e Zangief disputam queda de braco. Honda joga
1d10, tira 6 e soma com sua Forca 6 (12). Zangief joga 1d10, tira 8 e soma
com sua Forca 7 (15). Zangief abre uma margem de 3 sucessos de diferenca.
Em seguida, Honda joga 1d10 e tira 8 (6+8=14). Zangief joga 1d10 e tira 2
(7+2=9). Honda nao so reverte a margem de 3 sucessos que Zangief tinha
aberto, como abre agora uma margem de 2 sucessos. E assim vai até que
alguém atinja o nimero alvo para vencer a disputa. Lembrando sempre que
um resultado 1 & uma falha critica.

Em quaisquer situacoes em que for atribuir dificuldades, basta o Narrador
se lembrar que dificuldade 6 passa a ser 10 com esse sistema. Assim, 5 se-
ria 8. Por outro lado, 10 seria 18. Tentar intimidar Ken (Forca de Vontade 9),
seria uma acgao contra uma dificuldade 16, por exemplo.

ERIC "MUSASHI" SOUZA
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