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RESPONSABILIDADES
Se a cidade aceita o lutador e a construgdo da arena, entdao
um numero de responsabilidades devera ser cumprido pelo
personagem. Isso geralmente varia de lugar pra lugar, mas ger-
almente incluem as listadas abaixo.

As Responsabilidades Incluem:
e Proteger a cidade do mal;
e Ajudar pessoas que precisem de protecao;
e  Minimizar os disturbios que as lutas criarem;
e Melhorar a drea onde a arena foi construida (doagdes ou
trabalho comunitario é suficiente).

Em agradecimento, as pessoas da cidade irdo
ajudar o personagem:

e Elesirdo avisa-lo sobre lutadores novatos que chegaram;
e  Protegerdo o lutador de uma interferéncia no ringue;
e O avisardo sobre armas usadas por um oponente;
¢ Dividirdo uma porgao dos lucros das apostas com o per-
sonagem (mas somente se ele vencer);

e Dardo moradia quando o personagem precisar.

A importancia de ser aceito pela sua cidade sempre sera ne-
cessaria, especialmente porque Street Fighters estdo envolvi-
dos num circuito ilegal.

VANTAGENS DA ARENA

Quanto maior for a arena, mais vantagens um Street Fight-
er ganha na luta. Também sera visitado pelos lutadores mais
prestigiados se a arena for bem conhecida (e seu proprietario).
A Habilidade Arena pode ser usada pelo lutador visitante para
compreendé-la e negar muitas outras vantagens, mas somente
se o personagem ficar algum tempo estudando a arena.

Para cada ponto no Antecedente Arena, as vantagens au-
mentam como podem ser vistas a seguir:

¢ As autoridades podem ser convencidas a ver o outro lado.
Vocé ndo tem vantagens reais, exceto pelo luxo de ter sua
prépria arena.

ee Nesse estagio, o lutador podera dobrar seu ganho e
perda de Gldria quando luta na sua arena.

eee Uma arena desse tamanho é muito bem conhecida
(mesmo se o dono nao for). Muita atenc¢do sera voltada para
ela no circuito Street Fighter. Os ganhos e perdas de Honra
sdo dobrados quando vocé luta aqui.

eeee Sya arena é Unica e tem algo espetacular. Ela tem
esconderijos e condi¢cdes que somente vocé estd verdadeira-
mente acostumado. Quando vocé rola o dano em sua arena,
sua dificuldade é cinco (ao contrario de seis). Vocé pode
decidir o que realmente faz isso acontecer. No entanto, um
oponente que for bem-sucedido num teste de Percepgdo +
Arena pode negar essa vantagem, se seus sucessos forem
iguais ou maiores do que o nivel da arena.

eeeee \/0Ccé tem um total conhecimento de sua arena, que
nao é superado pelo de ninguém em todo o circuito. Pelos trés
primeiros turnos de qualquer rodada, vocé pode adicionar +1
para a Velocidade, Dano ou Movimento. Como acima, um opo-
nente que for bem-sucedido num teste de Percepc¢do + Arena
pode negar essa vantagem, se os sucessos forem maiores que
o nivel da arena.

TORNEIDS

H&a um problema a frente,
Minha mente esta piscando vermelha,
e o mal somente a volta do bem.
- Harlequim

TIPOS DE TORNEIOS
Ha muitos tipos diferentes de torneios através do mundo.
Enquanto todos variam de tamanho, tema e temporada, a
maioria cai em trés categorias: Tradicional, Duelistas e Estilo
Livre.

TRADICIONAL

Torneios convencionais sao em times ou lutadores solos
da mesma divisdo, uns contra os outros. Ha muita diversidade
nestas partidas, e muitos estilos diferentes podem competir
uns contra os outros. Se vocé deseja romper as barreiras dos
seus treinamentos, este é o tipo de torneio para vocé.

Muitos desses torneios sdo promovidos por um podero-
sos Street Fighter ou sensei que deseja atrair oponentes mais
fortes. Outros sdo promovidos por escolas de lutadores que
estudam o mesmo estilo. Este segundo grupo de torneios sao
usualmente maiores do que os promovidos por um lutador
solo, por que o grupo possui mais fundos para financiar o tor-
neio e as acomodagdes necessarias para suporta-lo. Estes tor-
neios sdo profundamente arraigados em tradi¢cbes e cerimo-
nias, ao invés de simples e grandes ginasios.

Estes torneios sdao o melhor lugar para se ir se o lutador
deseja praticar suas manobras mais basicas e ter mais calma
para construir uma sélida estratégia de batalha e habilidades.
Manobras baseadas em foco sdo estritamente proibidas, assim
como armas, Cibernéticos, Elementais e Hibridos. Alguns tor-
neios também terdo limitagdes quanto aos estilos que podem
participar.

Todos os torneios Tradicionais sdo graduados de A a D,
sendo os de Posto A os melhores e de Posto D os piores (em
poder). A Honra reina suprema aqui, e um lutador deve ter um
Posto minimo para competir, visando o equilibrio.

"DQUIRINDO ANTE
e
Posto do Tornejo EDENTES oty EXPERIENCIA
A

- Posto Minimo Para Competir

TORNEIOS DE DUELISTAS

Estes torneios aapresentam uma bizarra variedade de lu-
tadores e as mais estranhas armas. Duelistas financiam suas
competicbes sangrentas através do circuito de forma mais
iluséria do que a spartidas do Estiolo Livre. Um torneio Du-
elista pode ter algums “sabores” Tradicionais ou Livres. Uma
partida Tradicional ira envolver dois lutadores que usem armas
permitidas por seus estilos (como lutas de esgrima). Por outro
lado, uma batalha Estilo Livre pode ser de um homem com um
chicote e um tigre treinado contra um lunatico com uma serra-
elétrica.



Torneios de Duelistas variam uns dos outros, entdo ndo ha
um Rank oficial. usualmente um torneio Duelista é financiado
por um rico empresario ou por um griupo de degenerados so-
ciais que estdo gyuerendo ver algun entretenimento excitante
e sangrento. Honra é uma qualidade rara nesta divisdo, e ha
pouquissimos individupos que conseguem fazer carreira fora
daqui, as casualidades sdo altas.

Para maiores descri¢cOes sobre o Antecedente Arena, con-
sulte o Livro Basico de Street Fighter na pagina 57.

TORNEIO ESTILO LIVRE

Muitos lutadores que gostam de combinar movimentos
aprendem mais de um estilo d eluta. usualment estes lutado-
res irdo competir na divisdo Livre. Estilo Livre é comumente
a divisdo “pega-todos”, e é conhecido muitos lutadores que
trocaram sua divisdo por esta (embora o contrario ndo seja
comum). Estes lutadores usualmente fazem a troca caso es-
tejam perdendo muito ma sua divisdo anterior. Lutadores que
trocam de Divisdo sdo geralmente desprezados pelos seus co-
legas da nova divisdo até que provemk a si mesmos no ringue.

Um torneio no Estilo Livre é mais do que um espetaculo de
um Evento Tradicional. O mix de estilos e treinamentos de um
lutador pode criar surpresas e movimentos espetaculares. Se
uma luta Tradicional enfatiza a graca e beleza da competicao,
uma luta Livre é a celebragdo das brigas de rua. E raro que um
simples dojo financie estes eventos, eé mais comum um pais,
organizacdo ou mesmo um empresario hospéda-lo.

Torneios do Estilo Livre sdo os provérbios “pdo com man-
teiga” para a maioria dos lutadores. Enquanto ndo ha um siste-
ma de rank oficial, um simples teste de teste de Inteligéncia +
Arena irad dizer ao personagem se o torneio sera muito dificil
ou ndo. Existe muita informacado acerca destes torneios, e mui-
tos sdo usados como frentes para suas atividades ilegais. En-
tretanto, existe um grande senso de caamaradagem entre os
competidores honrados desta divisao.

TORNEIO MISTO

Um tipo muito raro de torneio, mas que deve ser mencio-
nados sao os Torneios Mistos. Torneios Mistos agrupam todos
os tipos de lutadores e aparentam semelhangas com o Estilo
Livre. Entretando, ha muitos estilos competindo, assim como
armas e mascotes sdo permitidos. As regras de um Torneio
Misto sdo Unicas e especificas de um torneio, e ha somente
uma razdo para sua existéncia: o mai popular dos torneios mis-
tos é o Grande Torneio dos Guerreiros Mundiais.

TORNEIOS DE PRESTIGIO
Aqui estdo poucos torneios bem conhecidos para prover
seu personagem com objetivos. Obviamente, o Narrador, pode
e provavelmente ird, criar seus proprios torneios Unicos para
sua crbnica, para seu personagem entrar. Vocé pode usar os
torneios incluidos a seguir como um lugar para se testar as ha-
bilidades dos personagens ou usa-los como modelos para seus
préprios torneios. Alternativamente, vocé pode usar as idéias

para suas préprias aventuras de Street Fighter.

TORNEID PERGAMINHO DO MONGE, TIBET

Este torneio acontece a cada quatro anos. Monges budis-
tas viajam pelo mundo assistindo torneios Street Fighters. Eles
entdo escolhem os melhores lutadores para competirem no
seu torneio. Ninguém sabe ou entende o critério utilizado pe-
los monges para escolherem os lutadores. Muitos dos lutado-
res ndo estdo preparados para o nivel intenso da competicao,
mas ainda assim os monges os escolhem.

Alguns pensam que a espiritualidade necessaria do luta-
dor chama os monges até a Arena onde o lutador esta. Outros
acham que eles usam taticas perversas de “palpites” para co-
locar novatos a lutar contra os experientes. Somente um fato
é conhecido e certo: o campedo ganha um ano de estudo no
dojo Tibetano.

Ninguém sabe o que eles ensinam, e os vencedores de-
vem manter segredo como parte das condi¢des para receber o
prémio. Entretanto, é sabido que os guerreiros treinados por
esses monges possuem controle ndo usual sobre as energias
misticas de seu corpo.

Estes monges Tibetanos possuem um voto de siléncio, para
melhorar a acuidade de seus sentidos e de irmandade, para
isolar a si mesmos das distracdes do mundo la fora. Por causa
disso, eles tem pequenos problemas em localizar as partidas
clandestinas de Street Fighter, para que possam fazer seus
convites. E uma grande honra ser escolhido por estes monges
e ninguém até hoje recusou a oferta de comparecer ao tor-
neio.

O mensageiro entrega um pergaminho com o nome do lu-
tador e o local do torneio, entdo silenciosamente se retira de-
ixando o lutador intrigado com o pergaminho. O papel do per-
gaminho é amarelado e fragil pela idade, e o nome do lutador
esta escrito nele. Estes monges devem possuir uma destreza
excepcional com as mados para conseguirem escrever sobre
um papel tdo velho quanto este. Entretanto, os convites sdo
escritos e entregues aos escolhidos, porém, parece que todos
foram escritos ha centenas de anos atras.

O torneio acontece durante quatro dias em um monasté-
rio simples na montanha da Passagem Shipki, perto do vilarejo
de Gartok. A passagem é uma das poucas que atravessam o
Tibet e o norte da india. O melhor caminho para viajar para o
monastério é de avido até Delhi e pegando um carro ou 6nibus
para o norte, em dire¢do a Simla. De carro é possivel cortar
a maior parte do caminho com atalhos, se o tempo e outras
condi¢cGes permitirem é claro.

No sopé, um guia pode ser contratado para ajudar os per-
sonagens com o resto do caminho até Gartok. Esta parte da
viagem usualmente toma uma semana de continua viagem a
cavalo. Gartok é um pequeno vilarejo escondido entre as mon-
tanhas. A estrada principal que passa através de Gartok vai até
o fim do Tibet, embora ela se parega mais com um trilho d e
trem do que com uma estrada. Os nativos sdo amigaveis e cor-
teses, certamente mais do que as patrulhas do exército chinés
e bandidos que passam pela area.

Passando pelo vilarejo esta o monastério, precariamente
construido sobre o pico de uma das menores montanhas daqui
e envolto em muito mistério. Nenhum dos camponeses viajou
até o monastério, mas eles sabem que os monges saem de 13 a
cada 4 anos para convidarem os lutadores. Dentro do monas-
tério é bem decorado, e arena de batalha consiste de um
grande jardim, ornado com estatuas de campedes do passado.

Uma das estatuas é de Dhalsim e outra parece ser de M.
Bison, embora um golpe na cabega da estatua tenha tornado
dificil reconhecé-la.
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Todos os lutadores sdo convidados a dormir no vilarejo e
caminhar até o monastério todos os dias. O rigor da escalada
€ necessario para purificar os espiritos dos lutadores. A cada
dia, todos os lutadores irdo encontrar um oponente enquanto
retornam para o vilarejo. Ndo é desconhecido o fato de que
lutadores cansados ou feridos perdem seus apoios nas mon-
tanhas e caem para ndo serem vistos novamente. O torneio
continua até que dois Street Fighters restem, e estes dois se
enfrentam pelo prémio.

O Torneio Pergaminho do Monge é organizado em um estilo
de eliminag¢do com as seguintes regras:
e Armas ndo sdo permitidas.
¢ Todas lutas sdo de combates simples sem times.
e Ovencedor de cada partida avancga para a proxima rodada.
e Qualquer estilo ou Antecedente é permitido na com-
peticdo - desde que o lutador ganhe um convite.
e Os Competidores sdo escolhidos pelos monges que bus-
cam os melhores Street Fighters.
e O nivel da competicdo é intenso, e somente guerreiros de
postos 5 a 8 sdo convidados.
e O Torneio dura 4 dias inteiros.
O Narrador determina a recompensa, que ira consistir de um
ano de treino com os mestres do Monastério Gartok.

0 ARBERTO DA RECURSDS OMNI, MUNDIAL

Esta competi¢cdo é uma das mais notérias e vibrantes do
circuito, ndo pelo nivel da competicdo, mas pela quantidade
enorme de combates envolvidos. Este evento é mantido sem
frequéncia alguma e com escopo mundial. A Recursos Omni
financia e oferece o Apoio para o vencedor na forma de um
contrato exclusivo, fazendo o lutador como parte da Equipe
Street Fighter: Recursos Omni. Se os lutadores ja fazem parte d
e uma equipe, a Recursos Omni ird comprar seu passe por uma
quantia tremendamente generosa. Lutadores derrotados que
se distinguiram dos demais também tem algumas posicdes
oferecidas dentro da corporacdo.

Recursos Omni é uma corporagao global envolvida em mui-
tos negdcios diferentes, mas é mais comumente associada
com a exploragdo de recursos naturais. Uma das muitas faces
da companhia é a Omni Home Entertainment, especializada
em desenvolvimento de filmes e videos. Recentemente a
Omni decidiu iniciar uma nova série de videos chamada “No
Reino do Conflito” que contém os melhores momentos dos
torneios anteriores. A linha é muito popular e lucrativa para a
Recursos Omni.

O evento é em um formato de rodadas entre times de
lutadores. Combates simples também sdo mantidos ao mes-
mo tempo que os combates com times, mas estes sdo menos
populares, ambos com a corporacéo e o publico assistindo. Um
time deve vencer duas de trés partidas contra outros times na
sua chave. As partidas sdo organizadas por um conselho juiz
contratado pela Recursos Omni para oficializar o torneio. Cada
chave subsequente segue o mesmo formato, e as partidas con-
tinuam até que todos os times sejam eliminados, menos dois.
Estes dois competem pelo prémio final.

Este estilo de rodades permite a muitos times compe-
tir nas modalidades individuais também. O grande numero de
times faz com seja muito empolgante.

Cada time somente luta contra um time em particular uma vez
por chave, mas pode encontra-lo novamente nas chaves sub-
sequentes. Uma intensa rivalidade resulta destes encontros
recorrentes, e é conhecido que normalmente os times criam
rivalidade uns contra os outros apds esta competicdo.

A Recursos Omni arranja arenas neutras para as competicées.
Eles usualmente fazem uso de suas acomodacgdes através do
globo. Uma partida pode tomar lugar numa fabrica em Lon-
dres, enquanto que alguns dias depois, os Street Fighters po-
dem estar competindo no subsolo de uma mina de carvao.
Uma semana mais tarde, o local pode ser um pouco diferente,
como em um campo na Columbia Britanica do Norte. Indepen-
dete do lugar, a Recursos Omni sempre fard com que o local
esteja cheio de espectadores e cameras para filmar as lutas.
Eles também costumam preencher as arenas e arquibancadas
com propagandas de seus produtos e corporac¢des adquiridas.

Os empresarios dos times tomam a vantagem do fato de
que o torneio esta sendo gravado em video para negociar com
outras companhias os direitos de exibicdo de seus lutadores.
Outras corporacgdes multinacionais costumam financiar times
em troca de exporem suas marcas nas roupas dos lutadores.
Algumas querem apenas um logo, enquanto outras exigem
grandes simbolos nas costas dos uniformes. Quem pode es-
quecer do ano em que o jovem Balrog apareceu vestindo uma
jagueta vermelha brilhante com o emblema da “Burger Kid”
estampado nas costas?

Ha alguns rumores de que o torneio é uma cobertura para
uma manobra de recrutamento para a Shadaloo. A Recursos
Omni nega qualquer conexao com organizagdes criminosas e
tem um departamento legal forte e preparado para confron-
tar qualquer acusagdo contra suas atividades. Poucos Street
Fighters foram presos por tentar invadir suas acomodacdes ou
por acusacoes falsas, ms a maioria sabe que deve manter suas
suspeitas para si mesmo. A vida é muito mais facil deste jeito,
e realmente ndo existem bases sélidas para a acusacao.

O Aberto da Recursos Omni é organizado em um torneio de
rodadas de Estilo Livre com as seguintes regras:

e O uso de armas é permitido, exceto armas de fogo;

e Todas as lutas sdo eventos de times. H4 também um tor-
neio de lutadores solo que segue as mesmas regras para
o torneio de times.

e  Paraavangar para a proxima fase, o time deve vencer duas
de trés partidas.

e A fase final é determinadea quando restarem somente
dois times.

e Qualquer estilo é permitido.

e Competidores que desejam competir devem assinar um
contrato cedendo os direitos sobre as gravacdes das lutas
a Recursos Omni.

e Qualquer Posto de lutador é convidado a participar.

e O torneio acontece de poucos em poucos anos e usual-
mente dura cerca de 6 semanas.

O prémio consiste de um contrato com o Time, tornando-o
parte da Equipe de Street Fighting da Recursos Omni por um
ano inteiro. Vencedores recebem o apoio corporativo da Re-
cursos Omni (equivalente ao Antecedente Apoio 4) e acesso as
muitas acomodacdes de treino da corporacdo (equivalente ao
Antecedente Staff 3). H4 também um prémio de USS 500 mil
em dinheiro para o time vencedor.



TORNEIO DO CIRCUITO MUNDIAL, MUNDIAL

Muitas vezes chamado de tour “flashfire”, este torneio é o
mais longo, mais violento e o menos organizado dos torneios
de street fighting que existe atualmente, e nenhum dos luta-
dores que participaram conseguiram muda-lo. Muitos Street
Fighters estdo envolvidos neste torneio e o mantém. Este tor-
neio sem fim é comumente referenciado por “Circuito Street
Fighter”, e muitos lutadores ndo buscam ativamente participar
de outro torneios, pois este é o Unico que lhes importa.

As regras sdao simples: encontre um lutador, derrube-o e
tenha sua vitdria registrada. O Circuito Street Fighter tem es-
tabelecidos 900 nimeros para este propdsito. Batalhas podem
ser arranjadas pelos lutadores, empresarios ou administracdo
do circuito, ou elas podem simplesmente acontecerem. A atra-
¢do do circuito para muitos lutadores é esta sua falta de orga-
nizacdo. Ela seduz para sua visdao do mundo onde eles vivem.
Como velhos pistoleiros ou samurais antigos, eles gostam da
idéia de encontrar um oponente e chama-lo para a luta.

Um lutador deve estar preparado para aceitar um desafio a
qualquer hora e em quagluer lugar. E claro que sempre pode-
se recusar um desafio, mas entdo vocé perdera moral entre os
seus, assim como Honra e Gléria. Outra desvantagem de recu-
sar um desafio é menos dbvio. Uma vez que os lutadores do
circuito ficarem sabendo que um lutador tem constantemente
recusado desafios, eles irdo trata-lo como covarde e persegui-
lo. Como tubardes em frenesi, o circuito sentird a fraqueza do
lutador e o atacara.

Se o lutador em questdo tem recusado batalhas contra opo-
nentes de nivel igual ou menor, ele deve ser particularmente
cauteloso por onde anda. Esta é a verdade para os times que
recusam desafios também.

O Circuito Mundial ndo tem organiza¢do, exceto por um
corpo central, que registra os participantes e o resultado dos
combates. As “linhas -guias” sdo as seguintes:

e Armas ndo sdo permitidas, a menos que ambos os par-
ticipantes aceitem seu uso. Armas de fogo também sdo
proibidas.

e Times ou lutadores solos sdo permitidos, e os resultados
sdo registrados para cada lutador da partida.

e Um lutador pode rejeitar um desafio.

e Um lutador pode desafiar alguém de qualquer posto, em-
bora é considerado covardia um lutador de posto mais
alto desafiar um de posto mais baixo.

e Novos lutadores podem entrar no circuito ao desafiarem
outro lutador que ja esteja no circuito.

M. Bison gosta de convidar os melhores dos lutadores do cir-
cuito pra um torneio privado, que acontece esporadicamente
em sua ilha fortaleza. Ndo ha recompensa exceto Honra, Gléria
e a oportunidade de provar que vocé é o melhor. A cada seis
meses, os nomes dos melhores lutadores sao divulgados para
todos os competidores ficarem sabendo.

O torneio é a nivel mundial e nunca termina.
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MESTRES

O estudante superou o mestre.
- Darth Vader, “Star Wars”

O grau maximo em qualquer estilo de arte marcial é o ti-
tulo de mestre. Mestres agregam a sabedoria e iluminagao de
uma forma particular de arte, por vezes para a exclusdo de
tudo sendo suas vidas. Soliddo e meditacdo sdo seus camin-
hos paara a iluminacdo. A busca da perspicacia fundamental
ocupa seus pensamentos, e a missdo pelo preenchimento pes-
soal consome suas vidas. Eles véem conhecimento em cada
movimento que fazem e meditam sobre o valor dos acontec-
imentos mais inécuos no seu mundo. E uma grande honra para
um lutador ser selecionado por um mestre para tutela pessoal.

Mestres sdo muito solitarios, frequentemente sequestrando
a si mesmos em seus dojos para melhor seguirem suas discip-
linas. A maioria tem deixado os prazeres do mundo para mais
os simples seguidores das artes marciais, mas nem todos. Os
Guerreiros Mundiais sdo todos mestres a sua prépria maneira.
Na sua maneira, ele estdo avangando as crencas de suas artes
marciais pela demonstragdo de seus ideiais dentro e fora dos
ringues. A maioria dos mestres ensinam somente a poucos se-
lecionados e ndo irdo demonstrar seus proprios poderes fora
do Dojb6. Estes acreditam que a meditacdo e a pratica sdo o
bastante para a perfeigdo de suas artes, sem prepararem-se
para competicdes. Verdadeiros mestres raramente participam
de competic¢des, as deixando para seus estudantes.

Ryu conta uma histdria que se passou nos anos iniciais em
que era um estudante do Grande Mestre do Karaté Shoto-
kan, o lendario Gouken. Um dia, um estranho tinha aparecido
no portdo do dojé de seu mestre querendo entrar. Naquele
tempo, Ryu ainda tinha muito a aprender, mas estava cheio
de arrogancia, achando que ele estava preparado e capaz de
lutar. Assistindo por sobre seu ombro, Gouken permitiu que o
estranho entrasse e polidamente perguntou sobre seus nego-
cios no dojo.

O homem respondeu que ele tinha intencdo de desafiar
Gouken para o titulo de Grande Mestre e avancar além dos
caminhos de Gouken. Saindo de suas costas, Ryu correu para o
lado de seu mestre, visando protegé-lo, assim que o estranho
pisou no tatame.

Gouken concordou com seu desafio como grande Mestre e,
arqueando-se em reveréncia, retornou para sua meditagdo. O
estranho também reverenciou-o, mostrando seu respeito para
o velho homem, e saiu.

Ryu estava confuso. Como podia seu mestre ter perdido seu
titulo tdo facilmente? Ele podia podia ter lutado por ele, em-
bora mesmo morrendo. Ele seguiu seu mestre para pergunta-
lo porque: Gouken meramente apontou para uma intrincada
rocha no jardim I3 fora. Amid o delicado padrdao dos pebbles
onde marcas unsightly deixadas por Ryu quando ele correu
para o lado de seu mestre.

Como vocé pode ver, a distingdo entre mestres de postos
diferentes é ndo somente do treino ou experiéncia. A maneira
gue um mestre vive sua vida é tdo importante para seu niv-
el como seu conhecimento sobre seu stilo. Algumas vezes a
diferenga entre os mestres e os Grandes Mestres é disciplina
ou atitude, ndo somente do mestre mas de seus estudantes.
A agdo dos pupilos do mestre sempre refletem o préprio, e
podem adversivamente afetar sua posi¢do na comunidade de
artes marciais.

A Diferenga entre
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Encontrar um mestre pode ser dificil ou surpreendente-
mente facil. Alguns mestres ensinam qualquer estudante, en-
guanto outros raramente ensinam. Gouken era conhecido por
ensinar em um dojé em Téquio, por exemplo. Algumas vezes
estas escolas estdo sendo administradas por artsitas marciais
inescrupulosos se passando por mestres quando de fato eles
sdo pouco mais do que simples estudantes. Hd somente uma
maneira de ter certeza de que seu sensei é de fato um mes-
tre: aprendendo com ele. Eventualmente vocé vera a verdade
sobre seu professor. Este é seu primeiro passo na estrada da
iluminagao.



Outros mestres preferem viver em locais remotos para
isolarem-se a si mesmos e seus estudantes das distra¢des do
mundo moderno. Templos e monastérios sdo frequentemente
as casas dos sensei por sua serenidade. Desta forma, locais in-
acessiveis também sdo favoraveis, onde simplesmente encon-
trar um mestre é uma aventura. Rumores de uma escola de
Wing Chun Kung Fu nas profundezas da Amaz6nia podem ser
apenas um boato, mas sé ha uma maneira de descobrir.

Ocasionalmente um mestre pode aceitar um estudante de
mérito excepcional de outro estilo de luta. E claro que é re-
guerido do estudante imergir a si mesmo nas doutrinas do es-
tilo do mestre. Os basicos deve ser aprendidos e reaprendidos
antes que o estudante seja introduzido nas técnicas mais avan-
¢adas. Aprender novos movimentos requer que o estudante
aprenda a adaptar seu proprio estilo ao do mestre. Muitos es-
tudantes sdo inaptos a fazer isto e tem de admitir sua derrota,
algumas vezes depois de anos de treino.

Um lutador proficiente em mais de um estilo de luta é incriv-
elmente formidavel e raro. Um mestre pode recusar ensinar
as técnicas ou o estudante pode ndo aguentar o treino cru-
zado. Ninguém sabe se ha algum Street Fighter que verdadei-
ramente obteve sucesso em praticar mais de um estilo.

ENCONTRANDO UM MESTRE

E facil matar alguém com a ldmina da espada. E dificil ou até
impossivel para outros cortar para baixo.
- Myamoto Musashi, “Livro dos Cinco Anéis”

Ha dois métodos usados para encontrar um verdadeiro
mestre disposto a ensinar um Street Fighter. Um é o Caminho
da Honra. Mestres neste caminho carregam verdade pessoal
e iluminagdo acima de todos. O outro método é o Caminho
da Gldria. Mestres e estudantes deste caminho valorizam so-
mente resultados e ganhos pessoais. Enquanto muitos deles
sdo grandes lutadores, eles ndo possuem harmonia interna
para falar dela.

O CAMINHO DA HONRA

Esse método requer do lutador muita ética e conduta. Um
mestre seguindo o Caminho da Honra ird ensinar somente alu-
nos honrados que sigam a sua conduta. Geralmente esse mé-
todo inclui as seguintes regras:
e O estudante ndo pode matar;
¢ O estudante ndo pode fazer os outros sofrerem;
e O estudante ndo pode lutar pelo dinheiro;
e O estudante visa desafios no combate, ndo a vitdria;
e O estudante é julgado pela sua conduta honrada;
e O estudante é competente no seu estilo.

Somente se o lutador aceitar seguir estas guias, o mestre ira
aceitar ensind-lo.

Encontrar um mestre que use o Caminho da Honra ndo é
facil. Um mestre assim costuma viver em algum lugar afastado,
como um monastério. E claro, isto tudo é parte do plano do
mestre. O estudante é enviado depois de ter sido treinado e
permitido retornar como um homem e mulher honrado pre-
cisando das ligGes do mestre.

Viajar até a casa ou doj6 escondido de um mestre ger-
almente envolve encontrar injusticas ou influéncias malignas
por todo o caminho.

A maiora destes lutadores toma esta missdo como a ma-
neira que o mundo funciona. Mas isto ndo é tudo. Por qué o
monastério de um mestre é construido em uma area frequen-
tada por bandidos ou em um pequeno pais sofrendo sobre
ditadores opressivos? Isto é porque o mestre assim o deseja.
Qual melhor caminho para estudar a bondade do pupilo do
que vendo sua rea¢do com a injustica a sua volta? Por esta
razdo, a area a volta do mestre estd frequentemente cheia de
crime e pobreza. Ocasionalmente o mestre é forcado a mover-
se quando seus estudantes “limpam a area”, mas isto sempre é
uma ocasiao alegre, mesmo que o mestre seja forcado a deixar
seu templo milenar.

Em raras ocasifes, um mestre ira visar um merecedor es-
tudante. Nessas situagdes, ele nunca revelara sua identidade,
mas o estudante aprendera com o tempo. Ha somente uma
razdo para um mestre do Caminho da Honra deixar sua casa
atras de um estudante. Isto pode ser para manter os ensina-
mentos de seu dojo ou familia, para derrotar algum mal ou
simplesmente para ensinar seu sucessor.

Em qualquer caso, o mestre sempre colocara obstaculos
no caminho do estudante para que ele aprenda com o tempo.
Isso geralmente tem um grande propdsito atras das intengdes
de ensinar o estudante, como a importancia do amor e pie-
dade, ou que a luta, sem vencer, é tudo que importa. Muitas
licdes valiosas podem ser aprendidas de uma derrota honrada.

Esses estudantes sempre estdao aprendendo ligdes de vida
e ouvindo conselhos. Tudo sdo licdes para serem aprendidas.
(Um lutador deve ter Honra no minimo seis e sempre maior
que sua Gldria para ser treinado nesse caminho, mas ha ex-
ceg¢des, como Ken).

0 CAMINHO DA GLORIA

Muitos poucos mestres seguem o Caminho da Gldria. Esse
grupo é muito mercenario e so ensina alunos ricos ou famosos.
Eles sdo usualmente bem conhecidos, tendo sido ex-lutadores
ou descendentes de um dojo famoso. Estes mestres tornaram-
se velhos ou fracos e desejam reviver as gldrias de seu passado
através dos seus alunos.

E facil encontrar esses mestres, uma vez que gostam que
todos saibam de sua existéncia. Lutadores devem ter um bom
nome para serem aceitos. Vitdrias sdo tudo para estes homens
e mulheres. Se um aluno perde, o mestre ficara furioso com
ele. Um lutador derrotado reflete a pobreza do treinamento
de seu mestre e isto ndo pode ser tolerado. Se as derrotas con-
tinuarem, o mestre ird colocar o aluno para fora do seu dojo.

Seguir o Caminho da Gldria é muito dificil. Perder status é
o mesmo que falhar. Muitos estudantes ndo conseguem com-
preender totalmente os ensinamentos de seus mestres, e mui-
tos mestres ndo compreendem os estudantes. As cameras e
flashes tornam estes mestres cegos para o mundo a sua volta.
Eles vivem somente para aprimorar suas habilidades e popu-
laridade, vendo isto como uma forma de imortalidade.

Estes mestres estdo constantemente em demanda pelo seus
ensinamentos de habilidades, mas pouco mais do que lutado-
res podem aprender com eles. Poucos lutadores honrados po-
dem estudar com esse tipo de mestre por muito tempo, mas
muitos deles ficam para poderem aprender um ou dois movi-
mentos importantes antes da atitude do mestre os enviar pra
longe.

(Um lutador deve ter Gléria no minimo seis para estudar
com quem ensina no caminho da Gldria. Lutadores com uma
Honra maior provavelmente terdo sua ética comprometida
pelo mestre.)
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USANDO MESTRES EM CRONICAS

A maioria dos filmes de artes marciais é sobre um heroi
buscando por um sensei. Um Narrador pode adicionar montes
de cronicas forcando seus jogadores a encontrar um mestre
para ensinar os movimentos avangados de seus estilos. Apesar
de tudo, na vida real vocé ndo vera um lutador desenvolvendo
espontaneamente novas técnicas e manobras. Imagine a exci-
tacdo que vocé pode ter se seus jogadores viajarem o mundo
atras um mestre elusivo de Wu Shu que tenha dominado a
Grande Muralha da China.

APRENDENDO COM MESTRES

Para aprender uma nova Manobra Especial, um jogador
primeiro deve ter adquirido os pré-requisitos do movimento.
Obviamente nao existem atalhos. Um lutador tem de aprender
o basico antes de avangar para movimentos mais sofisticados.

Se um dos requisitos consistir de outra Manobra Especial,
entdo o lutador necessitard aprender a Manobra Especial que
0 pré-requisito exige primeiro. Narradores terdo que usar seu
bom senso com esta regra. Alguns movimentos e seus pré-
requisitos sdo muito similares: Dashing Uppercut, que requer
o Dashing Punch, pode provavelmente ser aprendido sozinho
sem um mestre. Rekka Ken, por outro lado, é completamente
diferente. Amao de um sensei pode ser necessaria para apren-
der a manobra. Como linha-guia, manobras que possuam cus-
to em Chi ou Forga de Vontade devem ser aprendidas somente
com um Sensei ou mestre.

Esta decisdo cabe somente ao Narrador, ele decidira se o
aprendizado de cada manobra especial necessitara de um Sen-
sei ou ndo. Entretanto, toda vez que um personagem recebe
instrucdo para uma Nova Manobra Especial, ele beneficia-se
de uma redugdo no custo em pontos de experiéncia. Quando
aprende com um Sensei ou com um mestre, o Narrador rola
Carisma + Instrucdo e deve obtiver um nimero de sucessos
igual ou superior ao custo em pontos de poder da manobra
em questdo.

Um sucesso singinifica que o sensei conseguiu passar os
ensinamentos ao aluno e que ele recebera algum beneficio no
custo total da manobra (3x o custo em Pontos de Poder ao
invés dos 4x normal). Falha indica que o estudante conseguiu
aprender a manobra, mas deve pagar o custo total de ex-
periéncia. Uma falha critica indica que o sensei ndo conseguiu
transmitir os ensinamentos ao aluno e ele ndo ird aprender
a manobra desta vez, mas nao ira perder seus pontos de ex-
periéncia.

O tempo que o estudante gasta estudando fica a cargo do
Narrador. Geralmente, as manobras mais avangadas demoram
muito tempo para serem aprendidas.

APOSENTADORIA

Avida no Circuito tem uma atrac¢do para os lutadores jovens,
gue tem uma longa vida de lutas pela frente. Porém a simples
repeticdo das partidas acabam desgastando o Street Fighter,
ou talvez ele tenha sido um dos muitos lutadores injuriados
no ringue. Ou finalmente, eles podem simplesmente terem se
tornado velhos e lentos. Qualquer que seja a razao, lutadores
pensardo sobre a vida fora dos ringues e aposentadoria. Mui-
tos desses velhos cavalos de guerra sdo relutantes em viver
uma vida por tras de tudo. Aqui estdo algumas poucas escol-
has que os lutadores aposentados podem fazer.

GINASIO

E comum para um lutador estabelecer um dojd ou ginésio
para ensinar aos estudantes os caminhos do seu estilo de luta.
Isto permite ao lutador manter sua influéncia no mundo que
ele ama, ainda que ele ndo possa continuar competindo nas
lutas. Além disso isto paga suas contas.

Um jogador pode decidir aposentar um lutador que esteja
perdendo muito e iniciar com um novo. O lutador velho pode
iniciar um doj6 e ajudar no treinamento do novo. Desta forma
o professor que foi machucado ou forgado a sair fora do circui-
to estard usando a juventude do seu estudante para conseguir
suas revanches. Isto pode estabelecer a continuidade de uma
cronica, passando a tocha de um personagem para outro. Con-
struir um gindsio pode ajudar um lutador que esta trilhando o
caminho do mestre. Eles podem ensinar e aprender ao mesmo
tempo. Entretanto eles ndao chegaram ao ponto onde eles es-
tdo dispostos a abandonar suas vidas para a reclusdao que um
mestre opta. Muitos destes lutadores tornam-se seduzidos
pelo sucesso que seus estudantes adquirem. Eles viram-se do
Caminho da Honra em dire¢do ao Caminho da Gldria. Estes lu-
tadores falharam em se tornar verdadeiros mestres mas ainda
sdo valiosos professores.

Alguns Street Fighters mantém um dojo durante sua carreira
competitiva, embora a maioria note que a pressdo das com-
peticGes faz com que ndo tenham tempo livre para coordena-
lo.

CASAMENTO

Percorrer o circuito faz com que vocé conhega muitas pes-
soas. Por isso é possivel para um lutador conhecer alguém es-
pécial, com quem ele deseje passar o resto da sua vida junto.
Esta pessoa pode ser outro lutador, um empresario, um es-
pectador ou mesmo um policial novato que lhe prendeu du-
rante seu primeiro torneio ilegal. Independente de quem seja
a pessoa, a atragdo é inevitavel, e seu lutador considera o casa-
mento.

O Circuito ndo é algo muito divertido de ser usado para isto.
Tudo bem ser socado na cabeca por Zangief, mas se seu amado
ndo quer mais lhe beijar pois vocé esta todo roxo, o que vocé
faz? Talvez vocé devesse cair fora enquanto pode, conseguir
um emprego de verdade e ter filhos.

Personagens do Narrador podem ter a vontade de forgar um
personagem a se aposentar, mas isto ndo precisa ser o fim do
envolvimento do personagem com a ag¢do. Eventualmente o
personagem pode ter filhos que estdo destinados a seguir o es-
tilo de luta do pai e eventualmente encontrardo seu caminho
no circuito. Isto traz grandes possibilidades para extensdes de
cronicas aravés do legado da familia dos lutadores.

ADMINISTRANDO UMA EQUIDE

Vocé lutou a vida inteira em uma equipe, mas voce sabe que
vocé pode fazer negdcios melhores. Como um lutador, vocé
tomou adquiriu dinheiro suficiente para iniciar sua prodpria
Equipe. Vocé tem de conseguir varios investidores alinhados, e
tudo que vocé precisara serd de lutadores.

Seu personagem pode ser relutante em deixar a vida de
Street Fighter. Administrar uma Equipe dd a vocé uma ex-
celente oportunidade de manter um personagem velho as
voltas no street fighting e recebendo pra isso. Como em-
presario da Equipe o personagem pode ndo aparecer em todas
suas histdrias, mas ele pode manter-se envolvido na agao.



Isto € uma excelente solugdo para um jogador cujos compro-
missos ndo permitam seu jogar em todas as sessées do grupo,
mas ainda assim pode fazer curtas apari¢ées de tempos em
tempos.

PROMOVENDO UM TORNEIO

Mestres e dojos de treinamento comumente financiam tor-
neios, mas ha nada que impeca seu lutador de apoiar um. Um
monte de prestigio é dado ao patrocinador do torneio. Muitos
Street Fighters aposentados conseguem deixar sua influencia
no circuito Street Fighter desta maneira.

Seu personagem ira precisar ter as instalagGes para sediar
o torneio, como o Antecedente Arena com no minimo quatro
pontos. Vocé também precisara ao menos de 3 pontos de Re-
cursos (ou Apoio) para financiar o torneio. Além disso vocé
precisard garantir o prémio. Uma bolsa de dinheiro usual-
mente refere-se a uma soma em dinheiro que é dado ao mel-
hor lutador, embora algumas vezes jéias e outros objetos sdo
dados ao invés de dinheiro vivo. Outros torneios tem prémios
mais exoticos, como um pergaminho antigo com uma mano-
bra ancestral inscrita nele ou a oportunidade de estudar com
um mestre. Em qualquer caso, vocé tera de arranjar algo para
o prémio.

Para promover um torneio, um lutador deve ter ao menos
6 pontos de Gldria para o torneio atrair lutadores. Ao menos
alguns poucos lutadores deverdo ouvir falar sobre o evento.
um lutador com a Habilidade Promover pode adicionar seus
pontos em Promover na sua Gléria total com o propésito de
divulgar seu torneio. Com a divulga¢do, mais lutadores serdo
atraidos, mas os melhores competidores irdo achar que é mais
doideira do que substancia e pensardo duas vezes antes de
aceitar.

Um lutador também deve ter ao menos 5 pontos em Honra
para ter lutadores de verdade no torneio. Muitos incidentesja
aconteceram em torneios “furados”, e os empresarios estdao
sempre de olho para cair fora deles, O lutador promovendo o
torneio pode de fato ser muito honrado, mas se ele ndo tiver a
chance de demonstrar este fato (i.e., adquirir bastante honra),
muitos empresarios serao relutantes em dar uma chance para
ele.

Promover um torneio de sucesso dara ao lutador ( e o préprio
torneio em si) 5 pontos temporarios em Honra e Gléria. Ha
vantagens em promover torneios. Muitos lutadores véem-os
como formas de imortalidade tdo bem como a Honra de ter
um torneio organizado em seu nome.

TRILHANDO 0 CAMINHO DE UM MESTRE
HONRADO

Street Fighters por vezes sonham de atingir o posto de mes-
tre em seu estilo. poucos tem a vontade ou disciplina para
realmente atingir este objetivo, mas para muitos, a mera von-
tade de conseguir isto os guia. Ryu planeja tornar-se um mes-
tre quando se aposentar.

HABILIDADES NECESSARIAS PARA SE TORNAR UM
MESTRE

E dito que para se tornar o mestre de algum estilo, um lu-
tador deve saber tudo sobre todas as outras formas de artes
marciais. Isto ndo é completamente verdade, mas um mes-
tre deve ter um conhecimento excepcional dos outros estilos
para poder estar preparado a contra-atacar com suas proprias
manobras. Um Mestre deve ter 5 pontos no Conhecimento Es-
tilos para atender esta exigéncia.

Conhecer muitos oponentes ndo é o bastante. O mestre
também deve ter a sabedoria quando negociar com as pessas.
Ele deve estar apto a olhar fundo dentro de uma pessoa e re-
conhecer o que ha para ser visto. Como saber quanta vontade
um estudante tem ou se ele tem potencial, se vocé mesmo
esta inapto para vé-lo? O Talento de Perspicacia é necessario
para alcangar as profundezas da esséncia de seus discipulos e
reconhecer o potencial dentro ou a influéncia do mal. O mes-
tre deve ter ao menos 4 pontos de Perspicacia.

Acontecimentos estranhos tem uma atragdo especial para
os mestres. Eles acreditam que o que tem acontecido no pas-
sado tem conexdo direta com os eventos que ocorrem no
presente. Estar ignorante ao passado é estar ignorante para
o presente. Lugares de tempos antigos sdo atraentes para os
mestres e estdao frequentemente procurando por sinais de in-
fluéncias poderosas. um mestre deve ter ao menos 4 pontos
em Mistérios.

Mestres também devem ter a habilidade de fazer-se en-
tender em suas licGes aos seus alunos, sendo o conhecimento
de um mestre irda morrer com ele. Conhecimento das raizes de
uma Manobra ou Técnica é sem utilidade se vocé ndo pode ex-
pressar este conhecimento de uma forma que seus estudantes
possam entender. Um mestre deve ter ao menos 4 pontos em
Instrugdo.

TECNICAS

Mestres devem ter 4 de suas técnicas com um minimo de
5 pontos. As outras duas ndo podem ter menos do que 3. Um
numero de Guerreiros Mundiais estdo preparados para serem
mestres a sua propria maneira. Porém nenhum deles estdo
com vontade de deixar sua liberdade para tornarem-se mes-
tre. Entretanto, nenhum estd tdo préoximo de se tornar um
mestre quanto Ryu. Um grande numero de mestres tem Técni-
cas mais altas do que 5, e um ou dois dos maiores tem rumores
de que possuam Técnicas acima de 8! Para ser o mestre de
um estilo o personagem deve ter também aprendido todas as
Manobras Especiais associadas com seu estilo. Somente entao
eles podem chamar a si mesmos de mestres.
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Apéndice

NOVAS MANOBRAS ESPECIAIS

Quando vocé acha que ja viu de tudo, aparece algum malu-
co novato no ringue que o ataca com algum movimento to-
talmente novo. Isto deixa vocé completamente com a guarda
aberta. Depois de ter competido no circuito Street Fighter, eu

realmente acredito que tudo € possivel.
- Dee Jay, entrevista na revista“Rolling Stones”

Mais de 50 novas Manobras Especiais estdo incluidas neste
livro. Algumas delas podem ser aprendidas por qualquer um,
enquanto outras sdo especificas para os novos estilos e Ante-
cedentes Unicos introduzidos anteriormente.

BOSHI-KEN (THUMB DRIVE)

Pré-requisitos: Soco 3, Shikan-ken

Pontos de Poder: Ninjitsu 2
O soco do polegar dirigido (Thumb Drive), ou Boshi-Ken,

€ como um soco comum, exceto pelo polegar estendido jun-
tamente a frente do punho que é usado para acertar o opo-
nente. Normalmente a for¢a do soco é direcionada para as ter-
minagdes nervosas dos musculos do inimigo para sua eficacia
maxima.

Sistema: Um Oponente acertado com esse soco sofrerd
uma certa paralisacdo no proximo turno. Se qualquer dano
for infligido, o oponente sofrera —1 de Movimento durante o
préximo turno. Se o Ninja ndo infligir Dano algum, assume-se
que o ponto das terminagdes nervosas foi errado e o oponente

nao sofrera sua penalidade.
Custo: Nenhum
Velocidade: -1

Dano: +2
Movimento: +0

66

Soco:
Boshi-Ken
Haymaker
Shikan-Ken
Shuto
Widowmaker

Chute:

Ax Kick

Cartwhee| Kick
Heel Stamp

Reverse Frontg Kick

Apresamento;
Disengage
Dislocate Limb
Eye Rake
Jaw Spin
Reeping Bite
Sleeper
Tearing Bite

Esportes:
Displacement
Dragon’s Taj|
Esquives
Pounce
Tail Sweep
Typhoon Taij
Upper Tail Strike

Novas MANOBRAS EsPEcipls

Foco:

Air Blast
Balance

Death’s Visage

Drain

Drench

Elementa) Skin
Elementa| Stride
Entrancing Cobra
Envelop

Fire Strike

Flaming Fist

Flight

Heal

Heat Wave

Leech

Lightness

Pit

Pool

Push

Sakki

Shroudeqd Moon
SSpeed of the Mongoose
Str:;r;taneous Combustion
Vacuum
Venom
Wall
Weight




HAYMAKER

Pré-requisitos: Soco 1

Pontos de Poder: Qualquer Estilo 2

O lutador gira como um langador de baseball para poder
desferir esse grotesco e poderoso soco. Ele primeiro inclina
para baixo o maximo que pode aproximando-se do chdo sem
perder o equilibrio. Entdo ele gira seu punho em um largo arco
por sobre a cabega diretamente na direcdo do oponente. O
momentum dado pelo largo balan¢o do brago sobre a cabeca
prové uma tremenda forca a essa manobra. Por causa da acel-
eracdo necessaria é dificil se mover enquanto se executa a
manobra.

Sistema: 0 Haymaker é usado como qualquer manobra de
soco, com os modificadores abaixo.
Custo: Nenhum
Velocidade: -2
Dano: +4
Movimento: -2

SHIKAN-KEN (NINVA KNUCKLE FIST)

Pré-requisitos: Soco 2

Pontos de Poder: Ninjitsu 3

Shikan-ken é muito parecido com um Jab comum, mas a su-
perficie de acerto é significantemente diferente. Muitos socos
sdo lancados com o punho serrado, o que lhe prové uma larga
area de impacto. Quando aplica um Knuckle Fist, o ninja ndo
flexiona seus dedos até a parte mais interna de seu punho.
Deste modo usando como superficie de impacto os ossos dos
dedos meio dobrados. A reducdo da area de impacto aumenta
a for¢a e o dano do soco

Sistema: Um oponente acertado pelo Knuckle Fist deve
fazer um teste resistido de forga contra seu atacante para
saber se foi jogado um hexagono para tras. Esse soco causa
knockdown também para oponentes aéreos ou pulando.

Custo: Nenhum

Velocidade: +1

Dano: +1 (pode jogar oponente 1 hexe para tras)
Movimento: +0

SHUTO (SWORD HAND)

Pré-requisitos: Soco 3, Shikan-ken

Pontos de Poder: Ninjitsu 2

O braco desce em um longo arco até alcancar seu alvo.
No ultimo instante, o punho do ninja ndo fechado se enrijece
ficando com os dedos em linha formando um angulo de 90°
graus em relagdo a palma. A parte debaixo dos dedos acerta
seu alvo como se fosse atingido por uma espada ou porrete.

Sistema: Esse soco ignora qualquer bdnus que o alvo
tenha por armadura, Toughskin ou poderes similares. Um alvo
sem protecdo sofre um dano adcional de +1.

Custo: Nenhum
Velocidade: -1

Dano: +3 (ou +4 leia acima)
Movimento: -2

WIDOWMAKER

Pré-requisitos: Soco 3, Jump, Haymaker

Pontos de Poder: Qualquer Estilo 1

Esse movimento é semelhante ao Haymaker, exceto que
o lutador deve dar um pequeno pulo para aumentar o dano
infligido. A gravidade somada a massa corpodrea do lutador
propele o punho do atacante diretamente na cabeca de seu
oponente. Esse movimento é lento, mas usado em combos,
pode ditar o fim da luta.

Sistema: O lutador deve pelo menos pular sobre dois
hexagonos para depois infligir o dano. Qualquer alvo acertado
pelo Widowmaker sofre Knock Down. Gragas ao movimento
por sobre a propria cabega envolvido nesse movimento , um
alvo que esteja pulando ndo é acertado, e o soco ndo desen-
volve qualquer forca real até que o mergulho esteja completo.

O Widowmaker é considerado uma manobra aérea e pode
ser usado para escapar de projéteis.

Custo: Nenhum
Velocidade: -3
Dano: +5
Movimento: Dois

AX KICK

Pré-requisitos: Chute 2, Jump

Pontos de Poder: Savate 2; Forgas Especiais, Kickboxe
Ocidental 3, Kung Fu, Karaté Shotokan, Wu Shu 4
Um de muitos chutes favoritos de lutadores de Savate, mas
essa manobra é também muito popular em outros estilos.
O atacante comega o movimento pulando e alongando uma
perna por sobre a prépria cabeca. Ele entdo puxa a perna para
baixo sobre a cabeca ou ombro do alvo usando seu peso e o
momentum para aumentar a forca do impacto. Muitos Street
Fighters conhecem a ferocidade de um Ax Kick.

Sistema: Esse ataque é considerado uma Manobra Aérea e
pode ser usada para se esquivar de projéteis. O lutador se lan-
ca fazendo o movimento no ar usando o modificador de -2 e
termina o ataque no mesmo hexagono do oponente. Gragas a
esse ataque acertar a cabeca do oponente por cima, oponen-
tes agachados sdo acertados. Oponentes pulando também s3o
acertados e sofrem knockdown.

Custo: Nenhum
Velocidade: -1
Dano: +4
Movimento: -2
CARTWHEEL KICK*

Pré-requisitos: Chute 2, Esportes 2

Pontos de Poder: Capoeira, Ninjitsu, Wu Shu 2; Outros 3
O lutador gira em diversas estrelas acrobaticas indo rapida-
mente em dire¢do ao oponente e terminando com um poder-
0so chute... Seu alcance é realmente impressionante.
Esse movimento é também usado para cortar distancias
entre o lutador e oponente que esteja fora de seu alcance.

*Versdo revisada por Steve Wieck. (http://sfrpg.com/wiki/index.php?n=SFSTG.
Errata#fcartwheel)
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Sistema: O Cartwheel Kick viaja em linha reta em uma
das seis dire¢Oes possiveis ao lutador. O dano desta Manobra
é calculado com Forga + Chute + 1 para cada hexagono que
o lutador percorreu antes de chegar no mesmo hexagono do
oponente. Quando um oponente é encontrado, empurra-o
hexagono para tras.

Custo: 1 Forca de Vontade
Velocidade: -1

Dano: +1 (por hexdgono percorrido)
Movimento: +2

HEEL STAMP

Pré-requisitos: Chute 1, Esportes 1

Pontos de Poder: Ninjitsu 1; Outros 3

O Heel Stamp foi desenvolvido para aumentar a distancia
entre o ninja e um inimigo que esteja pressionando-o muito. O
ninja levanta a sua perna a sua frente e se projeta para tras,
martelando seu calcanhar no peito ou nos bragos que possam
estar bloqueando. Os dois guerreiros sao diretamente propeli-
dos para longe um do outro.

Sistema: 0 ninja causa muito pouco dano real no Heel
Stamp; a manobra é primariamente utilizada para ganhar es-
paco para respirar ou para preparar um movimento mais ofen-
sivo para o préximo round (ou para derrubar um oponente de
cima de um penhasco, em um pogo de acido sulfurico e etc...).
O ninja se move para tras um hexe, enquanto o alvo se move
na dire¢do oposta. O alvo é movido em uma distancia em
hexagonos igual a (Forca + Esportes do Ninja—a Forca do alvo).

Custo: Nenhum
Velocidade: +2
Dano: -4
Movimento: +1

REVERSE FRONTAL KICK

Pré-requisitos: Chute 3, Double-Hit Kick

\J

Pontos de Poder: Savate, Kickboxe Ocidental 1; Wu Shu
2; Outros 3

O lutador aplica um chute falso, passando ao lado da cabega
do oponente, entdo rapidamente reverte o movimento, gui-
ando seu calcanhar até a parte de tras da cabega do oponente.

Sistema: O Reverse Frontal Kick acerta apenas uma vez,
usando os modificadores abaixo. Esse Chute ignora manobras
de Bloqueio

Custo: Nenhum
Velocidade: -1
Dano: +3
Movimento: -1

APRESAMENTD

DISENGAGE
Pré-requisitos: Apresamento 2, Esportes 2

Pontos de Poder: Ninjitsu 1; Luta-Livre Nativo Ameri-
cana, Sanbo, Ninjitsu Espanhol 2; Outros 4
Nessa Manobra, o lutador utiliza de sua rapidez e flexibili-
dade para escapar de um agarramento de seu oponente.

Sistema: O lutador pode executar esse movimento du-
rante qualquer turno, em que estiver em um Apresamento
Sustentado. Quando executado, o lutador rola uma segunda
vez para tentar escapar de seu apresador. Entretanto, para o
segundo rolamento o lutador rola sua Destreza versus a Forca
do oponente. Se ele escapar e ainda possuir algum movimento
restante, podera se mover para longe do oponente.

Custo: Nenhum
Velocidade: +1

Dano: Nenhum
Movimento: -2

CarTwhEeeL Kick



DISLOCATE LIMB

Pré-requisitos: Apresamento 3, Chute 2, Esportes 1

Pontos de Poder: Capoeira, Ninjitsu 2; Luta-Livre Nativo
Americana, Sanbo, Kabaddi, Forgas Especiais 3

Pulando para frente, o lutador agarra firmemente com am-
bas as maos o braco do oponente. Ele entdo apdia uma perna
sobre o térax do oponente e puxa com toda sua forca para
tras. Esse puxdo na junta do ombro desloca o braco do alvo
causando grandes danos e imobilizando o brago.

O Dano infligido por essa manobra é muito pequeno, mas é
um modo efetivo de atrapalhar um oponente especialista em
SOCOs.

Sistema: Nos turnos posteriores do deslocamento do om-
bro do lutador, ele sofre uma penalidade de —3 de Velocidade.
Isso gracas ao fato de ser forcado a reposicionar seu braco
de volta a posicdo correta. Qualquer soco usado no turno
seguinte terdo um modifacador — 2 em Dano, porque o luta-
dor esta tentando ter de volta alguma sensibilidade ao braco.
O oponente pode escolher ndo reposicionar seu braco, desta
forma, ele pode apenas usar chutes para tentar conseguir tem-
po (com a penalidade de —3 de Velocidade) para reposicionar
seu braco.

Custo: Nenhum
Velocidade: -1
Dano: +1
Movimento: +1

EVE RAKE

Pré-requisitos: Apresamento 1, Soco 1

Pontos de Poder: Ninjitsu 1; Outros 2

Num verdadeiro movimento desesperado, o lutador dobra
seu dedos para dentro como uma garra e atravessa os olhos
de seu oponente. A dor causada por essa manobra pode ser in-
crivel, mas normalmente ndo resulta em danos permanentes.

Poucos Street Fighters usam esse ataque, pois ele é consid-
erado um golpe extremamente baixo. Entretanto, essa mano-
bra tem algumas vezes significado a diferencga entre ganhar e
perder uma luta.

Sistema: Esse ataque resulta num dano muito pequeno,
mas no préximo turno o oponente tera de lutar cego. Se tiver
zero na Habilidade de Luta as Cegas, ele estara efetivamente
atordoado. O lutador forcado a usar esse recurso desesperado
perde um (-1) ponto temporario de Honra. Se um Eye Rake for
usado em um torneio, ele também perdera um ponto tem-
porario de Gldria.

Custo: Nenhum
Velocidade: +2
Dano: -3
Movimento: +0

JAW SPIN

Pré-requisitos: Apresamento 4, Esportes 3, Tearing Bite

Pontos de Poder: Hibrido Animal 3
Realmente uma terrivel tatica. O lutador assume uma
posicdo abaixada (aparentemente uma Manobra de Bloqueio)
e espera pelo ataque do oponente. Quando o ataque é lan-
¢ado, o hibrido salta, agarra o membro do alvo em suas presas,
e devora o oponente.

Sistema: Para ter sucesso, o hibrido deve receber um
ataque mais lento. Se o ataque do oponente é mais rapido,
essa manobra ndo pode ser executada. Uma vez que o golpe
foi executado (assumindo que o hibrido ndo foi atordoado e
nem derrubado), ele entdo executa o Jaw Spin.

Quando for determinar o dano deste ataque, o Antecedente
Hibrido Animal é usado no lugar da Técnica Apresamento do
hibrido.

Custo: 1 Chi
Velocidade: +1
Dano: +5
Movimento: Nenhum

RIPPING BITE

Pré-requisitos: Apresamento 3, Bite

Pontos de Poder: Hibrido Animal 2
Street Fighters Hibridos Animais costumam usar suas presas
como armas. O lutador devora embaixo do membro que ele
quer enfraquecer, e entdo tenta rasgar os musculos e ligamen-
tos que se conectam com a pele. Eis o valor dessa manobra (e
outras como ela) que Hibridos Animais usam, dentro e forma
de torneios.

Sistema: O lutador salta para frente e indica o0 membro
que quer atacar. Um rolamento com sucesso causa dano e
provoca no alvo -1 Forgca e Destreza até o final do combate.
A manobra pode ser usada multiplas vezes, acumulando os
redutores no oponente.

Quando for determinar o dano deste ataque, o Antecedente
Hibrido Animal é usado no lugar da Técnica Apresamento do
hibrido.

Custo: 1 Forca de Vontade
Velocidade: -1

Dano: +1

Movimento: Um

SLEEPER

Pré-requisitos: Apresamento 3

Pontos de Poder: Sanbo, Luta-Livre Nativo Americana 3;
Sumo, Forcas Especiais 4; Outros 5
O Lutador de luta-livre agarra seu oponente e rapidam-
ente se posiciona por tras dele, simultaneamente passa seus
bracos em torno de seu pescoc¢o e cabeca. Nessa posicao ele
massageia pontos de pressdao no escalpo comprimindo a ar-
téria cardtida, que controla o fluxo de sangue para o cérebro.
Eventualmente a caréncia dessa circulagdo pode causar no
oponente a perda da consciéncia.

Sistema: Se um personagem conseguir manter seu opo-
nente apresado por trés turnos, incluindo o primeiro, ele auto-
maticamente estara atordoado (Dizzy). Ele é um Apresamento
Sustentado.

Custo: 1 Forca de Vontade (somente no 12 turno)
Velocidade: -1

Dano: +2

Movimento: Um
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TEARING BITE

Pré-requisitos: Apresamento 2, Esportes 2, Bite

Pontos de Poder: Hibrido Animal 2

Esta Manobra Especial é similar ao Head Bite, exceto que
as presas do lutador atacam o pescoco do oponente, ele ainda
usa sua forca e arremessa a vitima para tras.

Sistema: Apés aplicar o dano, o atacante entdo arremessa
seu oponente na direcdo oposta de onde ele olha. A vitima
viaja por um numero de hexagonos igual a Forga do lutador -1.

Como o Jaw Spin, essa manobra usa o Antecedente Hibrido
Animal no lugar da Técnica Apresamento do hibrido para cal-
cular o dano do ataque.

Custo: 1 chi
Velocidade: +1
Dano: +4
Movimento: Um

DISPLACEMENT

Pré-requisitos: Bloqueio 2, Esportes 2, Soco 1, Esquives

Pontos de Poder: Savate 2; Ninjitsu Espanhol 3; Wu
Shu 4

Esse movimento consiste em um rapido passo para o lado,
o qual permite o lutador evitar um ataque que esteja vindo. O
lutador logo depois pode executar um curto Jab se o oponente
estiver em seu alcance. Muitos oponentes ficam frustrados
gragas e essa evasdo, que € muito praticada por lutadores de
Savate.

Sistema: Essa manobra s6 é completamente com suces-
so se o lutador tiver Movimento o bastante para iniciar um
contra-ataque e mais rapido que seu adversario. Quando o
oponente comecar seu ataque, o lutador deve ter uma Ve-
locidade maior para interromper o ataque; de outra forma o
Displacement sera pouco efetivo. O lutador executando o Dis-
placement pode entdo se movimentar na dire¢do do oponente
se movimentando totalmente para a esquerda ou direita dele.
Uma vez que o movimento do oponente esta completo, o luta-
dor “deslocado” pode se mover para tras e contra-atacar se o
lutador tiver algum Movimento ainda. Essa manobra pode ser
usada para se esquivar de projéteis, entretanto um teste deve
ser feito (veja “esquivando de projéteis” na Manobra Especial
Jump no Livro Basico de Street Fighter, pg119). A técnica de
Soco do Lutador é usada para determinar o Dano.

Custo: 1 Forca de Vontade
Velocidade: +2

Dano: -1

Movimento: +1

DRAGON'S TAIL

Pré-requisitos: Esportes 4, Upper Tail Strike

Pontos de Poder: Hibrido Animal 3

Essa Manobra Especial é similar ao Upper Tail Strike, mas é
mais dificil de controlar e requer grande forca e coordenagao
motora. O lutador vai para frente tortuoso para um poderoso
uppercut. Ele entdo muda seu peso para outra dire¢do para
girar seu pequeno corpo a fim de atacar com a cauda para
frente. Usando a forca bruta e o impulso, o lutador bate sua
cauda na parte de cima do corpo do alvo.

Sistema: 0 alvo sofre um Knockdown se estiver no ar; um
oponente no chdo que sofra dano pelo Dragon’s Tail é empur-
rado em um hexagono para tras na dire¢cdo contrario de onde
veio o lutador.

Quando for determinar o dano do ataque, o Antecedente Hi-
brido Animal é usado no lugar da Técnica Esportes do Hibrido.

Custo: Nenhum
Velocidade: -1
Dano: +5
Movimento: -2

ESQUIVES

Pré-requisitos: Bloqueio 1, Esportes 2

Pontos de Poder: Savate 2

Uma técnica de evasdo muito similar a certas movimentos
de Aikid6. O lutador simplesmente da um passo para o lado
para fora do ataque. Salvando seu corpo da linha de ataque.
Assim como no Boxe, a estratégia do Savata depende da pos-
sibilidade de se evitar o ataque do adversario.

Sistema: O lutador deve ter Velocidade o bastante para
interromper seu atacante. Quando o oponente ataca, o joga-
dor que usa Esquives simplesmente se move se esquivando
para qualquer direcdo em dois hexagonos. Esse movimento é
parecido com o Displacement, exceto que o lutador ndo pode
iniciar o contra-ataque com esse movimento.

Custo: Nenhum
Velocidade: +2
Dano: Nenhum
Movimento: Dois

POUNCE

Pré-requisitos: Esportes 3, Jump

Pontos de Poder: Hibrido Animal 2

O lutador se abaixa e explode seu poder em sua presa. A
ferocidade dessa manobra pega o oponente de surpresa. Luta-
dores experientes percebem pelo pequeno rugido que emana
do lutador quando ele se concentra para realizar a manobra.

Sistema: O hibrido se joga sobre o oponente. E consid-
erada uma Manobra Aérea e pode ser usada para se esquivar
de projéteis. O lutador cai sobre o oponente; se algum dano
é causado, o oponente sofre um Knockdown. Como as outras
Manobras Especiais disponiveis para Hibridos Animais, Pounce
usa o Antecedente Hibrido Animal no lugar da Técnica Esport-
es para o modificador de Dano.

Custo: 1 Forca de Vontade
Velocidade: -1

Dano: +2

Movimento: +4

TAIL SWEEP

Pré-requisitos: Esportes 1, Upper Tail Strike

Pontos de Poder: Hibrido Animal 2
Agachando-se préximo ao chdo e girando-se, o lutador pode
atacar com sua cauda. E claro, o lutador precisa ter uma cau-
da. As rasteiras com a cauda formam um circulo, atingindo os
pés de todos os oponentes ao redor do lutador. Todos os alvos
sofrem dano e Knockdown. Por ser uma Manobra de Agacha-
mento, oponentes aéreos ndo sdo atingidos.



Sistema: Qualquer um nos seis hexagonos adjacentes so-
frem o ataque e (se o ataque casar dano), também sofrem um
Knockdown. Isso inclui aliados do lutador que estejam perto
qguando o Tail Sweep é usado. O Tail Sweep é uma Manobra de
Agachamento.

Custo: 1 Forca de Vontade
Velocidade: -1

Dano: +1

Movimento: Nenhum

TYPHOON TAIL

Pré-requisitos: Esportes 3, Tail Sweep, Jump

Pontos de Poder: Hibrido Animal 3

O Typhoon Tail parece que foi inspirado no Hurricane Kick
ensinado no Karaté Shotokan. O lutador usa os musculos de
sua perna para se propelir alto no ar. Depois ele faz piruetas -
colocando suas pernas embaixo do corpo e fazendo um circulo
com a cauda em volta dele mesmo. Ele entdo angula sua des-
cida para atingir a cabeca do seu alvo.

Sistema: 0 lutador comega o Typhoon Tail movendo-se o
seu designado Movimento, em hexagonos. Durante este mo-
mento o lutador é aéreo e ndo pode ser atingido por projéteis.
Qualquer oponente no hexagono final do movimento é acerta-
do pelos joelhos do atacante e sofre dano com um modificador
de +5. Seu oponente é empurrado para tras em um hexagono
ao longo da trajetdria do lutador.

E nesse ponto todos os lutadores nos hexagonos adjacentes,
incluindo o que apanhou primeiro, sdo atacados pelo giro da
cauda e sdo empurrados para tras em um hexagono de distan-
cia do atacante. O modificador de Dano do segundo ataque é
+2.

Diferente das outras Manobras de Hibridos Animais, o Ty-
phoon Tail usa Esportes como Técnica base para o dano - e ndo
o Antecedente Hibrido Animal.

Custo: 1 Forca de Vontade, 1Chi

Velocidade: -2

Dano: +5 (hexe central) e +2 (hexes adjacentes)
Movimento: +1

UPPER TAIL STRIKE

Pré-requisitos: Esportes 3

Pontos de Poder: Hibrido Animal 3

Girando seus quadris, o lutador pode usar sua cauda para
atacar a cabeca do oponente diretamente na sua face. A fero-
cidade faz com que o ataque pegue um lutador de surpresa,
especialmente uns treinados para cuidar somente das maos,
pés e olhos de um oponente.

Sistema: Esse ataque usa os modificadores abaixo. Opo-
nentes aéreos sofrem um Knockdown se algum dano for
causado. Diferente das outras Manobras de Hibridos Animais,
o lutador substitui seu Antecedente Hibrido Animal por sua
Técnica Esportes para determinar o dano.

Custo: Nenhum
Velocidade: +1
Dano: +2
Movimento: +1

AR BLAST
Pré-requisitos: Soco 1, Foco 2, Elemental 2

Pontos de Poder: Elemental (Ar) 3
O elementalista pode convocar uma explosao de ar e dirigi-la
contra seus oponentes. Esta rajada surge do nada e freqlente-
mente pega oponentes desatentos sem defesa.

Sistema: O usuario do Air Blast deve ter uma linha de visdo
limpa até o alvo. O alcance da rajada é igual a Inteligéncia +
Antecedente Elemental, em hexagonos. Enquanto o Air Blast é
tratado como um projétil, ele ndo é visivel aos olhos comuns.
Apenas aqueles lutadores que fizerem um deste de Luta as
Cegas com sucesso (Percepgdo + Luta as Cegas) podem tentar
interromper este ataque com sua prépria manobra.

Custo: 1 chi
Velocidade: -1
Dano: +3
Movimento: Nenhum

BALANCE

Pré-requisitos: Foco 4

Pontos de Poder: Ninjitsu. Wu Shu 2; Kabaddi, Kung Fu
3; Karaté Shotokan, Capoeira 4

Concentrando-se internamente em sua esséncia, o Lutador
pode reduzir sua massa chegando ao ponto de vir a efetiva-
mente nao sentir a gravidade. Um lutador que use essa ha-
bilidade pode ficar de pé em cima do braco de qualquer um
sem que ele sinta seu peso. Acredita-se que essa habilidade foi
desenvolvida por lutadores que observavam faquires indianos
que se deitam por sobre camas de espinhos sem se machucar.
Especialistas podem literalmente dangar sobre uma cabeca de
um prego!!l

Sistema: Essa habilidade estd sempre funcionando e per-
mite que o lutador adicione +1 em Movimento quando usando
uma manobra Aérea. Fagca uma Carta de Combate especial para
esse poder e use isso para seu personagem para que lembre a
vocé mesmo durante os combates que seu efeito é continuo.

Custo: Nenhum

Velocidade: Nenhum

Dano: Nenhum

Movimento: (+1 bénus para Manobras Aéreas)

DEATH'S VISAGE

Pré-requisitos: Foco 3

Pontos de Poder: Ninjitsu 3

Com um gesto especial com sua mao, o Ninja traga todos
os medos do cora¢do de seu oponente e manifesta ele em sua
face, especialmente em seus olhos. Apenas um Lutador verda-
deiramente corajoso consegue ficar indiferente aos efeitos e
ataques do Ninja.

Sistema: Todos dentro da linha de vis3o do usuério dentro
nesse gesto da mao deve passar por um teste resistido de For-
¢a de Vontade contra a Manipulagdo + Foco do Ninja. Qualquer
um que falhe no teste ira tentar ficar o mais longe possivel do
Ninja. E considerada uma ag¢do sustentada (similar a um Apre-
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samento Sustentado), e a submissdo do oponente vai contin-
uar até que consiga se livrar do Ninja até ser bem sucedido no
teste ou até que se passe trés turnos de combate.

Lutadores bem sucedidos podem se mover e atacar nor-
malmente.

Custo: 1 Chi
Velocidade: +1
Dano: Nenhum
Movimento: Nenhum

Pré-requisitos: Foco 2, Elemental 2

Pontos de Poder: Elemental (Agua) 3

Um verdadeiro poder cruel, Drain faz com que o alvo com-
ece a desidratar e enfraquecer. A 4gua mantida pelo corpo do
alvo é realmente expelida pelos poros dele. Um Street Fighter
ndo pode nem estar ciente de que esta sendo desidratado, até
deixar.

Lutadores afetados parecem brilhar com suor, mesmo em
tempos extremamente frios.

Sistema: Este é um ataque de projétil similar & Fireball, e
pode ser esquivado, apesar de que nao ha sinal exterior de um
projétil. Personagens que consigam sucesso em um teste de
Percepcdo + Mistérios irdo notar o projétil.

Um alvo golpeado sofre um ponto de dano, sem levar em
consideragao o Vigor ou Bénus de absorg¢do. No préximo tur-
no, o alvo também sofrerd penalidades de -1 Velocidade e -1
Movimento.

Custo: 1 Chi

Velocidade: -1

Dano: Um (sem Absor¢io nem Vigor)
Movimento: -1

Pré-requisitos: Soco 1, Foco 2, Elemental 2

Pontos de Poder: Elemental (Agua) 2

Uma porcdo do corpo do elementalista se transforma em
um grande punho d’agua e chicoteia o alvo. Este poder cos-
tuma se originar do bracgo esticado do lutador, mas pode ser
projetado de qualquer parte do copo, tal como de tras da ca-
beca (o que torna o Drench imprevisivel).

Sistema: 0 alcance do Drench é igual a Inteligéncia + Téc-
nica de Foco do elementalista. Esta € uma manobra baseada
em Foco; mas de qualquer forma, o dano é determinado de
acordo com a Técnica de Soco do lutador e os modificadores
abaixo.

Custo: 1 chi
Velocidade: +1
Dano: +2
Movimento: -2

Pré-requisitos: Foco 2, Elemental 4

Pontos de Poder: Elemental (Qualquer) 5

O elementalista é capaz de transformar seu corpo em es-
séncia elemental na qual é especializado. Os efeitos variam
mas sempre sdo por um curto tempo, durante o qual o lutador
costuma terminar com seu oponente azarado.

Sistema: 0s modificadores abaixo se aplicam no combate
contra elementais de diferentes tipos. Estes efeitos duram por
um numero de turnos igual a Técnica de Foco do elemental.

Fogo

Qualquer um que ataque o elementalista nesta forma pode
sofrer dano por atingi-lo (similar ao Maka Wara). O elemental-
ista usa sua Técnica de Foco para determinar o dano. O Vigor
do atacante é aplicado na defesa como de costume.

Qualquer Soco, Apresamento ou Chute do elementalista
possuem um adicional de +1 Dano no modificador.

Agua

Qualquer ataque que cause dano ao elementalista nesta
forma tem um sucesso no dano final subtraido (ex: se alguém
atingir o elemental da d4gua com quatro de dano, o elemental
sofrera apenas trés de dano).

Ar

Toda Manobra Aérea contra o elementalista do ar sofrera
-2 de penalidade no modificador de Dano do ataque. Todo
ataque de projétil semelhante a Fireball causa um ponto de
dano a menos (similar ao efeito da Agua, acima).

Terra

Todos os ataques de soco ou chute dirigidos contra o el-
ementalista sofrem uma penalidade de -2 no modificador de
dano do ataque. Quando nesta forma, o elemental ndo pode
ser arremessado e nao é afetado por Knockdowns.

Custo: 1 Chi, 1 For¢a de Vontade

Velocidade: -2
Dano: Virios, veja acima.
Movimento: Nenhum

Pré-requisitos: Foco 2, Elemental 5

Pontos de Poder: Elemental (Qualquer) 4
Similar ao Yoga Teleport, exceto que o elementalista se
mescla em seu elemento e viaja através dele para aparecer
magicamente em outro lugar. O mesmo elemento deve estar
também nesta segunda area. Deste modo, um elemental da
agua pode se dissolver em uma poca de dgua apenas para sur-

gir repentinamente em outra no proximo turno.

Sistema: Este poder n3o tem limite de alcance consideran-
do a maioria de mapas de combate. Lutadores que executarem
esta manobra ressurgem no final do mesmo turno que desa-
pareceram.

Fora de combate o elementalista pode se mover invisivel
através do seu elemento por um alcance de (Vigor + Foco) mil-
has por hora.

Custo: 1 Chi (fora de combate custa 1Chi por hora)

Velocidade: +1

Dano: Nenhum

Movimento: Veja descri¢do acima



Pré-requisitos: Foco 2

Pontos de Poder: Ninjitsu 4

Gesticulando com seus sinais particulares com as maos,
o Ninja pode confundir um oponente. A contorgdo intrincada
dos dedos do Ninja através do ar desconcerta o alvo com sua
graca e complexidade. Oponentes com mentes simples irdo fi-
car por horas sob os gestos das mdos de um mestre Ninja, ou
ao menos até o Ninja retorna-los aos seus sentidos com um
outro ataque.

Sistema: O Ninja deve ter sucesso em um teste resistido
de Destreza + Foco contra Raciocinio + Mistérios do alvo. Se
o Ninja vencer, trate o alvo como se estivesse atordoado no
turno seguinte.

Custo: 1 Chi
Velocidade: +2
Dano: Nenhum
Movimento: -1

Pré-requisitos: Foco 2, Apresamento 2, Elemental 3,
Drench

Pontos de Poder: Elemental (Agua) 3
Este poder produz dois punhos similares ao produzido
pelo Drench. Estes poderes tentam prender o alvo, e se con-
seguirem, o envolverdo completamente. Um lutador que sofra
o Envelop comegara a se afogar. Muitos elementalistas susten-
tam este poder até que o alvo seja derrotado. Elementalistas
cruéis o sustentam por muito mais tempo.

Sistema: O Envelop é muito parecido com uma Manobra
de Apresamento. Se dois lutadores estdo num Apresamento
Sustentado no mesmo hexagono, ambos sdo afetados. A cada
turno o alvo deve ser bem-sucedido num teste de Vigor para
nao ficar atordoado pela falta de oxigénio.

O alcance do Envelop é igual a Técnica Foco do lutador, em
numero de hexagonos, e requer uma linha de visdo sem nin-
guém no caminho.

Envelop é um Apresamento Sustentado e pode ser mantido
por um numero de turnos igual a Técnica Foco do Elemental.
Se a linha de visdo é obstruida, o Envelop se dissipa. Diferente
de Apresamentos Sustentados, o alvo pode se mover e lutar
normalmente, mas com Velocidade -2.

Custo: 1 Chi (somente no 12 turno)

Velocidade: -2

Dano: +1 (12 turno) e -1 para cada turno seguinte
Movimento: -2

Pré-requisitos: Foco 2, Elemental 3, Flaming Fist

Pontos de Poder: Elemental (Fogo) 3

Uma longa lingua de fogo se estende das maos do elemen-
tal, queimando qualquer coisa que fiqgue no caminho. Muitos
elementais soltam chamas das suas maos, mas outros o fazem
de outras partes de seus corpos. A chama se estende numa
linha reta a partir do lutador.

Sistema: O personagem usa os modificadores abaixo para
produzir uma longa lingua de fogo que causa efeito numa

“linha da morte” na arena. O lutador usa sua Técnica Foco para
determinar o alcance da chama, em hexagonos. O Fire Strike
ocupa uma linha reta, e como o Yoga Flame, ocupa os hexago-
nos durante o turno de combate. O dano é aplicado a qualquer
personagem que esteja nos hexagonos afetados.

Custo: 1 Chi
Velocidade: -1
Dano: +3
Movimento: Nenhum

Pré-requisitos: Foco 1, Soco 1, Elemental 2

Pontos de Poder: Elemental (Fogo) 2

O elemental do fogo pode envolver suas mdos em chamas
por um curto periodo de tempo, causando dano adicional pelo
fogo. Seus punhos queimam no momento em que acerta o
oponente e entdo se apagam apas o golpe ter se realizado.

Sistema: Adicione o modificador de Dano abaixo aos Socos
basicos. O jogador deve selecionar a carta do Soco bdasico e
executar o Flaming Fist com ela. O Flaming Fist ndo afeta Velo-
cidade ou Movimento da manobra, somente o Dano.

Custo: 1 Chi
Velocidade: Veja acima
Dano: +3
Movimento: Veja acima

Pré-requisitos: Foco 2, Esportes 1, Elemental 3

Pontos de Poder: Elemental (Ar) 2

Elementais do ar podem invocar correntes de vento para
propelir a si mesmos através do ar. usualmente estas mesmas
rajadas de vento fazem com que tudo ao redor do elemen-
tal comeca a voar também. O dono desta habilidade também
pode voar sem causar ventanias - mas poucos o fazem por ser
mais dramatico desta forma.

Sistema: AFora de combate, este poder permite ao lutador
voar sem se cansar, a uma velocidade de (Foco + Destreza) x10
milhas por hora. Ele pode carregar tanto peso quanto poderia
levantar normalmente no solo.

Em combate, o lutador deve gastar um turno inteiro para
ativar este poder. Ele pode bloquear, mas ndo pode iniciar
nenhum ataque. No turno seguinte, o lutador sera consid-
erado como um alvo aéreo, podendo atacar e mover-se nor-
malmente, usando os modificadores abaixo em adi¢do aos da
Manobra que ird utilizar. Seu movimento em hexagonos é igual
ao seu Vigor. Desta forma, ele somente é afetado por projéteis
ou Manobras Aéreas.

Custo: 1 Chi/turno (ou 1 Chi/hora fora de combate)
Velocidade: +1

Dano: +3

Movimento: Veja acima
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Pré-requisitos: Foco 3, Elemental 3

Pontos de Poder: Elemental (Qualquer) 4
Canalizando a esséncia e poder da Terra, o Elelemental pode
transformar suas energias internas em uma aura de cura. Isto
€ muito similar a Manobra Chi Kun Healing, mas também pode
ser usada para curar animais e dano ambiental.

Sistema: O elementalista deve estar apto a tocar o animal
ou pessoa a ser curada. Um nivel de Saude é restaurado por
ponto de Chi que o personagem gastar. Este poder também se
extende ao mundo natural, e ndo é incomum ver um Elemen-
tal usando esta habilidade para limpar rios poluidos, escava-
¢Oes de minas, etc.

Na natureza, 1 ponto de Chi purifica 5m? de area poluida.
Certas areas especialmente poluidas podem requerer mais de
1 ponto de Chi por 5m3.

Custo: Veja descricdo acima.
Velocidade: -1

Dano: Nenhum
Movimento: -1

Pré-requisitos: Foco 2, Elemental 3

Pontos de Poder: Elemental (Fogo) 3
O elemental do fogo pode repentinamente aumentar a tem-
peratura em volta de uma pessoa ou objeto - tornando dificil
sua respiragdo e desorientando um oponente. Uma pessoa
afetada por estes poder parece que deu passo para dentro de
uma sauna. Tontura e nduseas sdo comuns.

Sistema: O elemental rola o dano, mas somente para o
propdsito de causar tontura (Dizzy), pois na verdade o opo-
nente ndo sofre dano algum. Esta Manobra ignora quaisquer
bonus de Blogueio que o oponente possa ter. Esta Manobra é
considerada como de projétil e como tal, pode ser esquivada.

Custo: 1 chi

Velocidade: +0

Dano: +2 (especial, veja acima)
Movimento: +0

Pré-requisitos: Foco 3, Apresamento 2

Pontos de Poder: Kabaddi, Ninjitsu 3; Kung Fu 4

Ninguém sabe que ordem antiga desenvolveu este poder,
embora uns poucos mestres Kabaddi especulam que ela de-
scende do Império Mongol. Eles acreditam que esta habilidade
foi pesquisada pelos sabios da corte de Genghis Khan em um
fatil objetivo de descobrir a imortalidade. Kahn acreditava que
as energias da vida de seus inimigos seriam suficientes para
sustentar sua vida através dos séculos.

Leech é similar ao poder de Regeneragao, exceto que cada
ponto de Chi gasto pelo combatente, drena 1 ponto de Saude
do oponente, trasnferindo para si mesmo. Para usar este pod-
er, o lutador deve estar apto a tocar o oponente.

Sistema: Nenhuma outra manobra pode ser iniciada uma
vez que o Leech comegar. Um Lutador pode atacar e entdo
usar Leech, mas ndo pode fazer nada alem disso. Para cada

Chi usado, um nivel de Saude deve ser transferido do alvo para
o atacante. O numero maximo de Chi que pode ser usado para
isso é igual ao nivel de Foco do atacante. Um ataque ndo pode
fazer passar seus pontos de Saude alem do mdaximo.

O alvo deve ser totalmente apresado em um apresamento
sustentado, para depois se usar o Leech. O apresamento age
enquanto seu efeito até que o alvo quebre o apresamento, ex-
ceto se o Dano afligido for maior que o dos modificadores do
apresamento original.

Custo: Veja descricdo acima.
Velocidade: +0

Dano: veja descri¢do acima.
Movimento: Nenhum

Pré-requisitos: Esportes 2, Foco 3, Elemental 3, Flight

Pontos de Poder: Elemental (Ar) 3

Este poder reduz o peso de um alvo (o que significa que ndo
precisa ser necessariamente o elemental), permitindo saltos
maisl altos e mais longos do que o normal.

Sistema: O lutador afetado pode somara +2 de Veloci-
dade e +3 de Movimento a todas suas Manobras acrescidas
de Jump, no proximo turno. Ndo é exigido concentragdo por
parte do Elemental que podera se movimentar e atacar nor-
malmente no turno em que invoca este poder. Lightness dura
um numero de turnos igual a Técnica de Foco do elemental.

Custo: 1 Chi

Velocidade: +1 (inicial) e +2 (alvo, turnos seguintes)
Dano: Nenhum

Movimento: +1 (inicial) e +3 (alvo, turnos seguintes)

Pré-requisitos: Foco 3, Elemental 3, Wall

Pontos de Poder: Elemental (Terra) 3

Um buraco profundo é criado no chdo abaixo do oponente
do elemental. Muitos lutadores sdo pegos com a guarda-baixa
por esta manobra.

Sistema: Para ser eficiente, o Street Fighter deve escolher
seu oponente depois que ele tenha realizado seu movimento.
De outra forma, o elemental pode selecionar um hexagono
para ser o alvo do Pit. Qualquer lutador que terminar seu turno
neste hexe caira no buraco. Use os modificadores abaixo para
o dano da queda. O buraco tem 1,5m de profundidade + 30cm
para cada ponto na Técnica Foco do Elemental. Lutadores que
tenham caido no buraco devem gastar sua proxima agdo esca-
lando-o. Simule esta agdo com uma carta de Movimento basi-
ca com -4 de Velocidade. O buraco deve ser marcado no mapa
hexagonal, pois uma vez criado ele se torna permanente.

Este poder ndo ird funcionar se o lutador ndo estd em con-
tato com o solo; mesmo um piso de madeira ird bloquear este
poder. Usar Pit em uma arena ira resultar na perda de um
ponto temporario de Gldria, por causa do estrago que isso faz.
Além disso o lutador sera convidado a fazer os reparos.

Custo: 1 chi
Velocidade: -1
Dano: +1
Movimento: -1



Pré-requisitos: Foco 2, Elemental 4

Pontos de Poder: Elemental (Agua) 2
O corpo do lutador se dissolve em uma piscina de dgua clara,
gue ndo pode ser danificada por ataques fisicos ou projéteis.
O Street Fighter estd apto a mover-se por baixo e a volta de
frestas finas, como por baixo de portas e frestas de paredes,
desde que ndo estejam vedadas ou impermeaveis.

Sistema: Manobras fisicas n3o irdo afetar o personagem,
gue podera se mover, embora manobras da Técnica Foco como
Ice Blast e Fireball ainda Ihe ferirdo.

Custo: Nenhum
Velocidade: +1
Dano: Nenhum
Movimento: -2

Pré-requisitos: Foco 3, Elemental 3, Air Blast

Pontos de Poder: Elemental (Ar) 4
Estendendo suas méaos juntas para frente, o lutador cria uma
corrente de vento com a forca de um furacdo em direcdo ao
alvo. oponentes despreparados sdao arremessados a dezenas
de metros pelos ventos produzidos.

Sistema: Um jato de ar com uma largura (em hexes) igual
a Técnica Foco do personagem, iniciando no hexe a frente do
personagem e continuando nesta direcdo por trés hexagonos.
Qualquer um neste caminho sofre um ataque, que pode
ser bloqueado normalmente. use os modificadores de dano
abaixo. Qualquer lutador que sofrer dano serd movido por um
numero de hexes em uma linha reta para longe do elemental.
Oponentes saltando ou voando irdo sofrer um Knockdown.

Custo: 1 Chi
Velocidade: -2
Dano: +1
Movimento: Nenhum

Pré-requisitos: Foco 5

Pontos de Poder: Ninjitsu 3

Esse poder ndo requer simbolos de mdo como outro poder
qgualquer de Saiminjutsu. Sakki permite o ninja a ler inteng¢des
e também reac¢des dos outros. O ninja é capaz de sentir as
emocdes de todos a sua volta. Qualquer intencdo de ataca-
lo é percebida por uma distinta e desagradavel sensacdo, es-
calonando a intensidade do desconforto em casos de forte
ddio ou perigo iminente.Um ninja que esteja dormindo e que
tenha esse poder é advertido sempre que algo se aproxima,
e qualquer agressor que se direcione a ele puxa o “gatilho”
do Sakki, isso pode ser um assassino esperando por ele com
a espada em posicdo ou um franco atirador através da ruela
perto de sua casa.

O ataque deve ser direcionado especificamente ao Ninja. Ele
podera ser capaz de sentir uma bomba plantada em seu carro,
mas ndo uma plantada no carro de um amigo. Um tiro furtivo
gue almeja sua cabeca pode ser facilmente evitada, enquanto
ele tiver uma pequena idéia podera associar onde sera o alvo.
O Sakki nunca é ensinado a um ndo Ninja.

Sistema: Durante o combate com algum oponente visivel,
essa habilidade é de pouco valor, a menos que o ninja esteja
cego por algum motivo.

Fora do ringue, Sakki tem muitas aplicagdes. O Narrador
deve avisar ao Ninja tudo de ruim que pode acontecer. O Ninja
tem que proteger-se na préxima agdo, ou deve tentar prevenir-
se ou salvar alguém préximo. Se ele agir assim, e salvar umino-
cente que pereceria desta maneira, o Ninja ganha um ponto
temporario de Honra.

Esse poder estd sempre em funcionamento, mesmo quando
0 personagem estd dormindo.

Custo: Nenhum

Velocidade: Nenhum

Dano: Nenhum

Movimento: (Foco + Esportes) somente para escapar dos

ataques-surpresa

Pré-requisitos: Foco 2, Esportes 1

Pontos de Poder: Ninjitsu 2

Esse poder permite ao Ninja se misturar as sombras. Essa
€ uma manobra baseada em Foco e precisa de escuriddo real
podendo ser utilizada em plena luz do dia.

Sistema: O oponente deve fazer um teste resistido para
ver o ninja. O oponente rola Percep¢do + Prontiddo contra o
Foco + Furtividade do Ninja para descobri-lo. Se o Ninja ndo
for descoberto, ndo podera ser atacado. O oponente pode
mandar um ataque as cegas em um hexagono aleatorio; se ele
escolher o hexagono errado, ele tera em sua préxima agdo um
modificador de —2 em Velocidade.

O Ninja pode se mover até o total do movimento da mano-
bra sem que seja visto, apenas reaparecendo no préximo tur-
no. Se o Ninja continuar invisivel, sua agdo no préximo turno
terd +1 em Velocidade.

Custo: 1 chi
Velocidade: +0
Dano: Nenhum
Movimento: -1

Pré-requisitos: Foco 1, Elemental 1

Pontos de Poder: Elemental (Qualquer) 1

O Elemental pode intuitivamente sentir a presenca, quan-
tidade e composicdo do seu elemento escolhido, desde que
préximo. Elementais da terra podem discernir a composi¢cdo do
solo, a estrutura do ressalto, ou o ponto fraco em uma parede
de pedra natural. Elementais do ar podem sentir qualquer po-
luigdo no ar (incluindo o ar dentro de um pulmao), detectar a
presenca de ar por tras de portas seladas e sentir stibitas mu-
dancas de pressdo e temperatura. Elementais da agua podem
discernir a composicdo de qualquer liquido, sentir qualquer
mistura na dgua e sentir o qudo cansado esta um oponente de
acordo com seu nivel de desidratacdo. Finalmente, elementais
do fogo podem calcular a temperatura de qualquer objeto ou
area, medir a temperatura do corpo de um oponente e dis-
cernir o ponto de combustdo de qualquer material.

Enquanto este poder pode ndo ser Gtil no ringue, muitos
elementais encontram no Sense Element uma valiosa ferra-
menta em outras circunstancias.
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Sistema: O personagem rola Percepgdo + Antecedente
Elemental para discernir a informacgdo sobre seu elemento es-
colhido. Ndo ha nenhum custo para ativar o poder uma vez
que o elemental estd sempre afinado com seu elemento.

Custo: Nenhum
Velocidade: -
Dano: -
Movimento: -

Pré-requisitos: Foco 3

Pontos de Poder: Ninjitsu 3
O Ninja se concentra nos limites de Chi do seu corpo e
na forma que ele deseja usa-lo. Fazendo o complexo e secreto
simbolo de mdo do Mangusto, ele consegue retirar o poder
para melhorar sua velocidade natural.

Sistema: 0 Ninja pode apenas se mover nesse turno de
combate e ndo poderd atacar ou bloquear. Apds esse turno,
ele podera escolher entre adicionar +4 para sua Velocidade ou
+6 em seu Movimento (este se for em linha reta).

Custo: 1 Chi
Velocidade: +2
Dano: Nenhum
Movimento: -2

Pré-requisitos: Foco 3, Elemental 4, Heatwave

Pontos de Poder: Elemental (Fogo) 4

Com este poder letal, o elemental pode fazer com que seu
oponente pegue fogo literalmente. Oponentes distraidos sofr-
erdo com um horrivel e incontrolavel incéndio em seus corpos.
Vitimas desse ataque continuardo a queimar até que apaguem
as chamas ou o elemental pare com elas.

Sistema: O elemental deve derrotar o defensor num teste
Resistido de Foco. Se o elemental vencer, o defensor queimara
nas chamas, recebendo o dano listado abaixo. A cada turno
que passe, o elemental pode continuar gastando Chi para
manter o fogo queimando. O personagem afetado pode se
defender do Chi que vem sendo gasto rolando no chdo e apa-
gando as chamas. Entretanto, isso nem sempre sera efetivo no
meio de um combate: um personagem que role para apagar o
fogo sofre -2 Velocidade na sua préxima acgdo.

Custo: 2 Chi (12 turno), 1 Chi (turnos seguintes)
Velocidade: +2

Dano: +5 (12 turno), +2 (turnos seguintes)
Movimento: -2

Pré-requisitos: Foco 2, Soco 2, Elemental 2, Wall

Pontos de Poder: Elemental (Terra) 2
O elementalista forma uma pequena rocha e arremessa pelo
ar em direcdo ao seu alvo.

Sistema: E um ataque de projéteis, muito similar a Fireball
ou Ice Blast. Quanto mais Foco o elementalista tem, maior a
pedra é. Como a pedra é arremessada, essa Manobra de Foco
usa Forca no lugar de Inteligéncia para determinar o dano.

Custo: 1 chi

Velocidade: -2
Dano: Forga + Foco

Movimento: Nenhum

Pré-requisitos: Foco 3, Elemental 4, Air Blast

Pontos de Poder: Elemental (Ar) 3

Um dos mais perigosos dos poderes elementais. O atacante
pode temporariamente remover o ar de uma pequena area.
Quando esse poder é efetivo, o lugar tem um barulhento som
similar ao de um trovao, pelo som da torrente de ar na atmos-
fera para preencher o vacuo. Qualquer alvo na area afetada vai
sentir o ar sugado de seus pulmdes, e simultaneamente o ar ao
redor dele pressiona todo o seu corpo.

Sistema: O usuério deste poder escolhe um hexagono para
ser o hexagono alvo. Qualquer lutador nesse hexagono deve
ser bem-sucedido num teste de Vigor, ou estard automatica-
mente atordoado no turno seguinte. Ele entdo sofre o dano de
acordo com os modificadores abaixo.

Elementais do ar ndo sdo afetados por este poder. Um alvo
com Velocidade maior pode interromper e se mover para fora
do hexagono afetado antes do vacuo se formar.

Custo: 1 chi
Velocidade: -2
Dano: +2
Movimento: -2

Pré-requisitos: Foco 2, Esportes 2, Apresamento 2, Bite

Pontos de Poder: Hibrido Animal 2

O lutador que tem presas, pode usa-las para injetar um
suave veneno no seu alvo. O veneno paraliza pequenos ani-
mais, mas somente deixam mais lento fortes Street Fighters.

Sistema: Num ataque de sucesso o alvo sofre dano de
acordo com os modificadores abaixo. Para os proximos dois
turnos, a vitima sofre -1 Velocidade e automaticamente perde
um nivel de Saude adicional pelos efeitos do veneno. Venom
ndo pode ser usado em conjunto com qualquer outro ataque
de mordida - embora ele seja feito com uma efetiva combina-
¢do com outros ataques de mordida.

Custo: 1 Chi

Velocidade: +1

Dano: +2 (causa efeitos nos préximos 2 turnos)
Movimento: -2

Pré-requisitos: Foco 1, Elemental 2

Pontos de Poder: Elemental (Terra) 2

Simples e efetivo. O elemental cria uma sdlida parede de
terra que vem do solo, e acerta um oponente ou bloqueia seu
ataque.

Sistema: O elemental seleciona um hexdgono qualquer
onde ele vai criar a parede de terra. O alcance desse poder é
igual a Percepgdo + Foco. Qualquer um no hexagono no mo-
mento em que o poder é invocado sofre o dano listado abaixo.
Assim sendo a parede deve ser driblada ou derrubada. Como
na Manobra Especial Pit, o elemental deve estar em contato
com a terra para que a manobra seja efetiva.



Uma parede tem um nivel de Saude igual ao Foco do El-
emental, e um Vigor igual ao seu Antecedente Elemental.

Custo: Nenhum
Velocidade: -2
Dano: +2

Movimento: Nenhum
WEIGgHT

Pré-requisitos: Foco 3, Elemental 4, Wall, Stone, Pit

Pontos de Poder: Elemental (Terra) 3

Os elementais da terra podem invocar as grandes esséncias
do planeta, incluindo a gravidade! O elemental forga o planeta
a puxar o alvo para o chdo por um curto periodo de tempo. Lu-
tadores afetados sofrem um bizarro efeito semelhante a ondas
de calor numa estrada quente. O oponente inesperadamente
sente que seu peso foi dobrado - ou mesmo triplicado.

Sistema: Isso é um ataque de projéteis e pode ser esquiv-
ado como um tal. Caso seja atingido, o alvo ndo podera saltar
no turno seguinte, e sofrerad -2 Velocidade e -2 Movimento.
Esse efeito ndo pode ser sustentado, mas pode ser usado su-
cessivamente.

Custo: 1 Chi
Velocidade: -2
Dano: Nenhum
Movimento: -1

NOVAS HABILIDADES

ADMINISTRAR

Todos os empresdrios, ou lutadores que querem admin-
istrar, devem possuir essa Habilidade. Esse Talento permite
ao personagem cuidar do lado empresarial do circuito Street
Fighter. Isso envolve tudo, desde agendar viagens até a cobe-
rtura médica. Um bom empresario com um bom time pode
fazer fortuna. Se o empresario também tem Publicidade e
Apostar como Habilidades as fortunas podem ser incriveis.

e Amador: Vocé pode abrir uma conta bancaria e fazer sim-
ples célculos empresariais (com uma calculadora na mao e
nada mais).

ee Experiente: Vocé pode balancear seu contra-cheque.
Fazer calculos empresariais € uma moleza para vocé. Se trab-
alhasse numa industria de fast-food, seria perfeito como as-
sistente de empresario.

eee Competente: Seus amigos pedem para vocé administrar
as finangas deles, vocé aceita e sempre pega lucros. A maio-
ria dos pequenos negdcios que tem 50% de dar certo, com
vocé passam a ter 70%.

eeee Especialista: Seus amigos ainda pedem para vocé ad-
ministrar as finangas deles, mas vocé os deixa como depen-
dentes de suas préprias finangas. Vocé pode fazer uma apos-
ta em uma empresa a quildmetros de distancia e também
apostar pesado na estocagem de produtos.

eeeee Mestre: Donald Trump, Bill Gates, Howard Hughes — e
vocé. Vocé poderia vender geladeiras para um esquimo.

Possuido por: Consultores financeiros, empresarios de
negadcios, agentes da Receita Federal, empresarios de times.

APOSTAR
N3ao é facil apostar nesse mundo. Vocé tem que ter certeza
de ganhar e ser esperto e manipulador. Como, por exemplo,
incentivar um pobre coitado a resistir mais no ringue enquanto
vocé coleta o dinheiro das apostas. As vezes é seu amigo 13,
mas o dinheiro é bom, e alguém quer participar das apostas.
Ocasionalmente as apostas sdao contra ele.

e Amador: Vocé faz apostas sobre qualquer coisa mas rara-
mente fatura bem.
ee Experiente: As loterias Ihe parecem atrativas, mas vocé
entende que as probabilidades n3do estdo a seu favor.
eee Competente: As pessoas pedem a sua opinido em cor-
ridas de cavalos e em pontos de vantagem no blackjack. Vocé
pode apostar com razdo, mas seus amigos ndo confiam no
seu julgamento.
eeee Especialista: Vocé decidiu carregar um pager pois mui-
tas pessoas precisam de sua ajuda, onde quer que esteja. Faz-
er apostas se tornou lucrativo, e vocé quase sempre ganha.
Todos os donos de casas de apostas conhecem vocé pelo
nome. Eles ndo gostam de vocé — mas aceitam suas apostas.
eeeee [Viestre: Vocé ndo precisa de emprego diario. Ninguém
na cidade quer apostar com vocé, mas tudo bem. Vocé tem
seu proprio dinheiro para cobrir a maioria das apostas. Vocé
tem sua propria clientela e ela s6 aposta com sua opinido.
Vocé é um especialista em calcular probabilidades e estatisti-
cas. As vezes vocé perde, mas muito raramente.

Possuido por: Jogadores, apostadores, mafiosos.

PUBLICIDADE
Essa Habilidade permite advertir um evento ao publico de
modo a atrair pagantes. Isso inclui as lutas do circuito Street
Fighter. No entanto, cuidados devem ser tomados para com as
autoridades, pois o circuito é ilegal.

e Amador: Acredita que anunciar nos classificados do jornal
local é a melhor maneira de atrair publico.
ee Experiente: Espalhar posteres em telefones publicos atrai
mais pessoas.
eee Competente: Vocé sabe contatar pessoas realmente in-
teressadas no circuito Street Fighter. Vocé faz eles cumprirem
seu trabalho espalhando sobre o circuito Street Fighter.
eeee Especialista: Vocé conhece muito bem os maiores com-
petidores e as cidades onde o circuito Street Fighter acon-
tece. Empresarios pedem pelo seu servico e lutadores o
contratam para organizar disputas. Oficiais importantes Ihe
conhecem pelo nome. Eles, talvez, ndo gostem de vocé, mas
Ihe conhecem.
eeeee Mestre: Nada acontece no circuito Street Fighter sem
o0 seu conhecimento. Vocé pode dar um telefonema para
uma cidade e organizar uma disputa. Seu servico é usado
pelas maiores e mais bem financiadas empresas. Seu nome é
conhecido por oficiais importantes do governo, que talvez o
ajudardo. Shadaloo também tem interesse em vocé.
Possuido por: Empresarios, Street Fighters, publicitarios,
alguns jornalistas.
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CIBERNETICA

E a Habilidade de instalar ou melhorar implantes ciber-
néticos. Vocé combinou experiéncia em high-tech com tecno-
logias médicas para conseguir resultados realmente impres-
sionantes. Vocé pode consertar, melhorar, e com algum tempo
disponivel, construir membros cibernéticos. Qualquer ponto
em Cibernética obriga antes o personagem a ter um nivel 5
em Medicina.

e Amador: Vocé sabe o basico sobre proteses e como substi-
tuir equipamentos simples. E o maximo que pode fazer. Vocé
sabe indicar ao paciente técnicos mais qualificados.
e Experiente: Nesse estagio vocé reconhece as deficiéncias
da maioria dos membros cibernéticos. Vocé comegou a con-
struir modelos avangados, mas recorre as fontes de estudo.
eee Competente: Times de cientistas Ihe oferecem posicdes
no posto deles. Vocé é respeitado por ser um cientista inspi-
rado e que trabalha duro. Alguns de seus trabalhos ja foram
publicados em revistas técnicas e médicas.
eeee Especialista: Seus conselhos sdo pedidos na maioria
dos projetos. Vocé pode reconstruir ou desenvolver qualquer
membro cibernético, dando-o mais eficiéncia. Mesmo sem
muitos recursos sua tecnologia é a padrao dos médicos.
eeeee Mestre: Poucas pessoas pedem seus conselhos, pois
poucas entendem os conceitos de que vocé fala a respeito.
A palavra “revolucionario” ndo faz jus a seu trabalho. Seus
pacientes acham que seus acidentes sdao a melhor coisa que
Ihes aconteceu — seus implantes sdo aquela coisa.
Possuido por: Doutores, cientistas loucos, ganhadores do
prémio Nobel, inventores.





