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Certamente o maior atrativo para querer jogar Street Fighter RPG é
buscar a sensagdo, num jogo de mesa, de travar combates de
games de luta. Seja o seu jogo de luta favorito Street Fighter, Mortal
Kombat, The King of Fighters, Tekken ou qualquer outro,
provavelmente vocé se sentiu atraido por SFRPG por causa da
emocdo dos combates em videogames.

Esse atrativo também foi explorado pelas editoras que o
publicaram, tanto no Brasil como nos EUA, e |4 falamos disso
noutras oportunidades. Mas e se o obijetivo for, além de situar sua
crébnica no cendrio de seu jogo favorito, fazer um universo
compartilhado em que personagens de muitas cronologias se
encontram?

Com certeza foi um sonho de muita gente nos anos 90, e que foi
realizado em alguns crossovers, a maioria deles por parte da
Capcom. De forma néo oficial, o M.U.G.E.N. tornou todo sonho
possivel, e desde entdo diversos jogos de luta foram misturados e
remodelados nessa plataforma.

A atual edigéo é totalmente focada nos crossovers, com matérias
sobre como realizd-los, sobre como alterar o jogo com hacks
simples, toda uma adaptagdo dedicada ao jogo Breakers, uma
aventura no mundo de Fatal Fury, e as tradicionais Manobra do Més

e Lenda do Circuito. Para completar, um mapa cléssico de Fatal Fury
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Nés vamos ao encontro do mais forte (em fodos os universos que
existem)!
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MUGEN: THE STORYTELLING GAME!

Steve Wieck propds em 1994 um RPG de Street Fighter, e
o grande foco deste jogo é emular o mais famoso jogo
de luta. Mas os autores aproveitaram para trazer ideias
dos jogos de luta em geral, com manobras como Ice
Blast, Acid Breath e Shockwave, de Mortal Kombat e
Fatal Fury, e equipamentos como o Chapéu de Borda
Afiada do Kung Lao.

O RPG trouxe trés divisdes com estilos de combate
distintos: Tradicional, sem poderes, emulando Tekken e
Virtua Fighter; Estilo Livre, mais préxima de Street Fighter
e Fatal Fury; e Duelistas, com armas e "fatalidades",
emulando Mortal Kombat e Killer Instinct.

Os autores ainda anteciparam as lutas de times de
The King of Fighters, & que o RPG foi publicado em
junho de 1994, e o game teve sua primeira verséo em
agosto do mesmo ano.

Tudo isso o torna o RPG oficial dos jogos de luta, e
nos Ultimos 28 anos vém sendo adaptados outros games
para ele, com pessoas jogando campanhas nos mais
variados cendrios, inclusive épicos, como Samurai
Shodown e até Dungeons & Dragons.
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Um grande sonho dos fas de jogos de luta foi realizado
pelo Mugen, na virada do século, uma ferramenta
para juntar lutadores em sprites de diversos titulos,
cendrios, criar movimentos, modificar o equilibrio, e
atuar como a imaginagdo permitir. Alguns jogos
mugen reinem a maioria das principais franquias de
jogos de luta, em projetos incriveis. Ainda houve jogos
oficiais com alguns crossovers, como Capcom x SNK e
Street Fighter x Tekken.

Isso pode ter sido novidade nos jogos de luta, mas
era algo que Street Fighter RPG [& possibilitava desde
1994. Entdo por que ndo tentar uma campanha em
que todos os mundos dos principais jogos de luta
coexistem? E uma oportunidade que o RPG oferece, e
esta matéria dard algumas ideias de como trazer
outros jogos de luta para sua campanha de Street
Fighter.

Crossovers comuns:

e SNKverse: esse talvez seja o crossover mais
comum, |4 que os jogos de luta da SNK estdo
entre os mais parecidos com Street Fighter em
gameplay e construcdo de universo. Esse crossover
incluird a adicdo de South Town, uma cidade no
sul da Flérida com uma mdfia local e o famoso
torneio The King of Fighters, legalizado e, em
algumas de suas edicdes, até mesmo
televisionado. Na época de Art of Fighting (antes
dos eventos do primeiro Street Fighter) e Fatal Fury
(cendrio contemporéneo a Street Fighter RPG), era
uma competicdo individual de estilo livre. No
contexto de The King of Fighters, ele passa a ser
uma competicdo de trios. Adicionar esse mundo
dentro do contexto de Fatal Fury e Art of Fighting
apenas trard novos personagens e South Town
como um local exético. Abragando a cronologia
de The King of Fighters, outros eventos, como a
organizacdo NESTS (um rival de peso para a
Shadaloo e a llluminati) e o deus Orochi podem
se tornar plots interessantes para a mesa de jogo.


https://www.youtube.com/watch?v=pJHBjQ1Kowc
https://sfrpg.com.br/shotokan/KingofFighters.pdf

e Mortal Kombat: ao lado de Street Fighter, o jogo de luta
mais famoso, com expansdo para diversas outras
midias, e que se faz presente em vdrios elementos de
SFRPG. Este torneio de Duelistas é realizado numa ilha
secreta uma vez a cada geracdo, apenas para
personagens de Posto alto, com lutadores de outros
planos, para a defesa da Terra. Além do torneio,
Mortal Kombat traz elementos interessantes num
crossover, como a organizagdo criminosa Dragdo
Negro, a Ordem da Luz e a Sociedade Secreta Létus
Branco. Como ocorre no mundo de MK, o impacto da
descoberta de outros reinos e do risco da Terra ser
invadida mudard os rumos de uma campanha; assim
como as Forcas Especiais dos EUA criaram uma
agéncia para estudar o OutWorld, o mesmo pode
ocorrer com a Interpol, o M-12/Delta Red, dentre
outros.
Tekken: esse é um cendrio que |4 teve crossover com
Street Fighter, e possui um pano de fundo semelhante,
com uma organizacdo poderosa (a Mishima Zaibatsu)
organizando o torneio The King of Iron Fist (O Rei do
Punho de Ferro), um torneio Tradicional de Posto Alto
(7 ou mais). Vencer o torneio tem como prémio a
prépria corporacdo. Além desse evento e dos
personagens da franquia, hd também o plot de pactos
demoniacos em busca de poderes.
e Virtua Fighter: esse crossover é semelhante a Tekken,
com o Torneio Mundial de Lutas Mistas como um
torneio de Posto Alto da Divisdo Tradicional, e o
Sindicato, ou J6, atuando como uma organizagdo
poderosa do submundo que rivaliza com a Shadaloo.
Ele usado em crossover, trard o Sindicato, os lutadores
e esse novo evento para o mundo de SFRPG.
Streets of Rage: esse é um crossover simples de aplicar,
e que pode ser uma campanha, ou mesmo um arco de
uma crénica. Ele é muito semelhante aos Final Fights,
com os protagonistas se juntando aos personagens do
game para combater o sindicato criminoso do Mr. X.
¢ Double Dragon: o crossover com os irmdos Lee encaixa
perfeitamente no mundo de Street Fighter num contexto
em que Nova lorque foi destruida, e agora é dominada
por faccdes criminosas. Os Black Warriors séo
adversdrios que |& existem no mundo de Street Fighter
em Metro City, como a Mad Gear e a Skull Cross, e o
medalhdo e seus poderes pode levar os jogadores a
uma busca implacével pela cidade devastada.
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o Killer Instinct: essa histéria se passa num futuro
préximo, assim como Double Dragon, e seus
personagens podem perfeitamente ser os Guerreiros
Mundiais desse universo cyberpunk. A Ultratech é uma
corporagdo mais poderosa que paises, que age sem
controle e deve ser combatida, com uma forca talvez
maior do que a que a Shadaloo jamais teve. O torneio
Killer Instinct, uma atracdo televisionada da Diviséo
Duelistas, é para Postos altos, e é a melhor
oportunidade de combater a organizacdo.

Samurai_Shodown: aqui ndo é especificamente um
crossover, e sim toda uma campanha situada no Japéo
Feudal. Essa campanha pode representar um arco no
passado dos personagens, com impactos na campanha
no mundo atual (mais ou menos como foi feito em
Conspiracdo Total), ou os jogadores podem ser
transportados para o Japdo Feudal, precisando se
adaptar para lidar com esses novos desafios. Outra
opcdo é trazer alguns dos personagens para o mundo
de Street Fighter, como samurais que viajam no tempo,

algo que |4 foi feito antes.

Os crossovers sugeridos podem ser utilizados isoladamente
(por exemplo, uma campanha com o SKNverse, ou ainda
uma campanha em que a Eyedol é o governante de outro
reino, e o torneio Killer Instinct é uma forma de obter a
Terra, assim como o Mortal Kombat), ou em conjunto, num
mundo em que hd torneios importantes no Tradicional
(Tekken, Virtua Fighter...), Estilo Livre (KOF individual, como
em Fatal Fury, e dde times, como em The King of Fighters...)
e Duelistas (Mortal Kombat, Killer Instinct...) com suas
préprias histérias e temas envolvidos, além de vdrias
organizacdes lutando pelo poder, e gangues urbanas
provocando revolugdes em vérias metrépoles do mundo.

Além dessas ideias, incontédveis outras podem ser

exploradas (existem muitos jogos de luta, beat 'em up e até
i de outros estilos que podem ser levados para o mundo de
SFRPG), como World Heroes, Darkstalkers, Jackie Chan
Adventures, dentre outras, criando um mundo insano e
inesperado para os jogadores, em campanhas realmente
épicas.

ERIC "MUSASHI" SOUZA


https://sfrpg.com.br/shotokan/MortalKombat.pdf
https://sfrpg.com.br/shotokan/Tekken4.doc
https://sfrpg.com.br/shotokan/VirtuaFighter.pdf
https://sfrpg.com.br/shotokan/StreetsofRage.pdf
https://sfrpg.com.br/shotokan/StreetFighter-TemposdeGloria.pdf
https://sfrpg.com.br/shotokan/Double-Dragon-SNK.doc
https://sfrpg.com.br/shotokan/KillerInstinct.pdf
https://sfrpg.com.br/shotokan/samurai-shodown.pdf
https://sfrpg.com.br/shotokan/fanfics.htm
https://pt.wikipedia.org/wiki/Samurai_Jack
https://sfrpg.com.br/shotokan/WorldHeroes.doc
https://sfrpg.com.br/shotokan/DarkStalkers.pdf
https://sfrpg.com.br/shotokan/JackieChan.doc
https://sfrpg.com.br/shotokan/JackieChan.doc

aaKs RAPDOS!

Vocé quer mudar o tom de sua campanha de SFRPG, ou
ainda emular algum outro cendrio, mas sem precisar de
uma extensa adaptagdo, ou ainda sem mexer na estrutura
do jogo? Pois saiba que com alguns hacks simples é
possivel emular qualquer cendrio de torneios de luta e
jogos de combate. Esta matéria trard os trés principais
ajustes.

JKD Geral

Os estilos de SFRPG representam os estilos no mundo de
Street Fighter. Em outros jogos, eles séo diferentes. Muitas
vezes é possivel adotar os estilos mudando apenas seu
nome, como Karaté Shotokan para todos os shotoklones
dos jogos de luta, de lori Yagami a Jin Kazama.

Contudo, &s vezes falta uma ou outra manobra que o
Shotokan ndo pode comprar, mas em outros cendrios
shotoklones possuem (ou qualquer outra situagéo com
qualquer outro estilo). A solugéo mais simples é aplicar o
poder especial do JKD para qualquer estilo do jogo: é
possivel comprar manobras fechadas pelo custo mais alto
+1.

Em geral, NPCs ndo seguem regras padrdo, podendo
comprar manobras fechadas ou mesmo fer estilos que
néo existem ou dois ou mais estilos de luta (como Aka
Zahn). Mas se o grupo quiser a liberdade de os jogadores
poderem aprender algum poder fechado para seus estilos,
tornar o poder do JKD uma regra geral é uma boa
solucdo.

Estilos customizdveis

Isso nem chega a ser um hack, mas sim uma regra oficial
que apareceu no suplemento Contenders (Competidores).
Nenhum estilo traz a combinagdo que vocé planeja para o
personagem? Escolha um estilo bem proximo do que
deseja e modifique-o. Essa é a proposta dos designers do
jogo para a criagdo de novos estilos, e que foi adotada
em larga escala no Tempos de Gléria.

OuTros DEQUENDS HACKS

e Menos manobras bésicas: Em alguns jogos
h& menos botées de ataque. Isso pode ser
simulado usando apenas Jab e Fierce para
socos, e Forward e Roundhouse para
chutes, ou ainda utilizando apenas uma
Técnica Golpe no lugar de Soco e Chute,
que passa a servir de pré requisito para
todas as manobras com pés e punhos.
Nesse caso, a Técnica terd as manobras
basicas Jab Strike, Strong Strike e Fierce
Strike.

e Escolha seu caminho: O Chi e a Forga de
Vontade devem ter uma soma de 7 pontos,
de acordo com o critério do jogador. Por
exemplo: selecionar Wu Shu com Chi 2 e
Forca de Vontade 5, para um lutador muito
mais fisico, praticante de Sanda, dentre
outras possiveis combinagdes.

Por exemplo: quero um personagem que luta um estilo particular
de Boxe que possui a maioria das manobras do estilo, mas
desenvolveu Dragon Punch e Flaming Dragon Punch. Ok, adicione
as manobras a esse "Dragon Boxing" pelo custo mais alto, e
remova outras manobras da lista do estilo para compensar o seu
custo. Como séo 9 Pontos de Poder (5 do Dragon Punch e 4 do
Flaming Dragon Punch), o Dragon Boxing pode perder Rekka Ken
(5), Head Bite (1) e Toughskin (3).

Essa regra pode inclusive ser aplicada ao longo da campanha,
representando o lutador que modifica o seu estilo ao conhecer
novas técnicas de luta, criondo uma arte marcial nova,
dispensando inclusive o hack do tépico anterior.

Armas, armas e mais armas

Vocé quer uma campanha com Dragon Punches com espadas,
Spinning Knuckles com nunchakus e Buffalo Punches com
machados? O caminho mais simples foi apontado em Contenders
(novamente ele): se o personagem possui uma manobra, e tem
pontos suficientes na Técnica da arma, ele pode utiliza-la com sua
arma.

Em geral, utilizar com a arma é mais dificil do que com as
mados, pedindo dois pontos a mais, com um mdéximo de 5: Spinning
Back Fist pede Soco 2. Fazé-lo com um Cacetete pedird 4 pontos
na Técnica. J& Flaming Dragon Punch pede Soco 5. Assim, vocé
precisard de Nunchaku 5 para fazer como Hon Fu. O Narrador é
arbitro final para decidir quais manobras combinam com quais
armas, podendo vetar combinagdes perigosas e/ou incoerentes
(sim, Katar, estou falando de vocé).

Novamente, trata-se de uma regra oficial resolvendo essas
questdes, mas é possivel um hack para simular estilos armados,
como em Samurai Shodown. Neste caso, vocé escolhe um estilo de
molde. Por exemplo, Forcas Especiais para Bojutsu: boa parte das
manobras de Soco e Apresamento se tornardo manobras de
Bastdo. Elas ainda terdo os mesmos nomes, mas serdo designadas
como manobras armadas - como "Spinning Back Fist (Bast&o)" e
"Air Throw (Bast@o)". Essas sGo novas manobras idénticas s suas
contrapartes desarmadas, mas pedirdo Bastdo ao invés de Soco ou
Apresamento em seus Pré-requisitos. Também usardo Bastdo para
o dano.

Pronto, estd criado um estilo armado. Ele ainda terd algumas
manobras desarmadas nas outras Técnicas, o que é bem comum
em jogos de luta e histérias de artes marciais. E ainda é possivel
mesclar este hack com o anterior, retirando algumas manobras da
lista e trocando por outras, criando estilos realmente Unicos.

ERIC “MUSASHI” SOUZA & INGO MULLER 4


https://sfrpg.com.br/shotokan/StreetFighter-TemposdeGloria.pdf

REAKERS!

Em algum lugar de Hong Kong, dois artistas marciais se
enfrentam em um vasfo pdtio. O desafiante é um homem
corpulento de pele morena. O chéo estd manchado de sangue,
no entanto, sua Ildmina crescente ainda nédo ftocou seu
oponente. Foi uma batalha uniloteral. Ele |6 estava exausto e
ndo demoraria muifo para que ele caisse. "Tolo, vocé vai se
fornar um membro da minha familia" ressoouv a voz do
adversdrio, enquanto o desafiante desmoronava no chéo e se
fransformava em pé.

O “Fighting Instinct Tournament”, ou FIST, é um forneio tdo
feroz quantfo o prdprio nome sugere. Néo faltaram artistas
marciais que enfraram no torneio em busca de fama, mas
muitos deixaram o torneio como caddveres. O dltimo
desafianfe que resfar nesfe torneio sem lei desafia o
organizador do torneio, o chefe do Grupo Financeiro Huang,
pela chance de ganhar o enorme prémio em dinheiro. O artista
marcial que conseguir derrotd-lo obferd a honra de se
proclamar o verdadeiramente mais forte.

No entfanto, nenhum dos artistas marciais que foram
escolhidos para desafiar o campedo em uma luta final final
privada, longe dos olhos do publico, volfou vivo. Ninguém sabe
exatamente quando o torneio é realizado, & que as lutas
dependem da vontade e cobica de seu patrocinador — que é
,na verdade, um espirito maligno que possuiu o corpo de um
homem da moderna Hong Kong. Esta criatura estabelecev um
sistema de selecéo de oponentes para amplificar seus poderes
sombrios, agregando os espiritos dos derrotados a uma
“familia” de almas sacrificadas, que serve de combustivel para
sua forga.

O deménio tem fome novamente, e o forneio FIST reuniu
inimeros participantes de fodo o mundo. Parece que outro
sacrificio serd escolhido estfe ano...

Breakers é um jogo de luta produzido pela Visco em 1996 para
a plataforma Neo Geo. O jogo teve uma continuagéo, Breakers
Revenge, lancada em 1998 para corrigir bugs, melhorar o
balangeamento e expandir o elenco de personagens jogdveis.

E um game de luta vibrante, com personagens carisméticos e um
sistema divertido, inspirado em tudo aquilo que fazia sucesso nos
arcades dos anos 90. Com isso, Breakers bebe da fonte de
inspiracéo da Capcom sem negar o DNA de jogo da SNK, e desta
forma consegue unir o melhor dos dois mundos ao manter o jogo
neutro presente em Sireet Fighter e os combos divertidos com
cancelamentos de especiais presentes em King of Fighters.

Os dois jogos da franquia Breakers s@o considerado “cult” entre
amantes de jogos de luta e, gracas ao langamento da coleténea
BREAKERS COLLECTION, podem ser apreciados nas plataformas
modernas por uma nova geracdo de jogadores — e também fazer
parte da sua mesa de RPG através desta adaptacao!

O torneio FIST

A trama de Breakers gira em torno de um torneio mundial de artes
marciais, o Fighting Instinct Tournament — ou FIST, que aceita
lutadores das divisdes freestyle, tradicional e até duelistas. A disputa
é organizada por Huang Bai-Hu, um espirito maligno que existe
desde a china antiga se alimenta da alma de guerreiros poderosos.
A vitima mais recente de Bai-Hu foi um poderoso artista marcial
chinés (pai do lutador Dao-Long), que agora serve de hospedeiro
para a entidade.

Bai Hu posa como um magnata de um grupo financeiro, que
ofertou um opulento prémio em dinheiro para atrair lutadores de
todos os cantos do mundo. Aqueles que vencem o torneio séo
chamados para uma disputa particular contra o atual campedo,
gue tentaréd se alimentar do espirito dos guerreiros derrotados — um
processo doloroso que transforma os corpos dos infelizes inimigos
em po.

Caso um opoente se mostre verdadeiramente digno e o venga
em batalha, Bai-Hu ird simplesmente mudar de hospedeiro,
deixando para trés sua Gltima vitima como quem descarta uma
roupa suja, possuindo o corpo do ganhador e reiniciando o ciclo de
morte que ele pratica desde a china imperial.

Enfrentar Bai-Hu é certeza de morte, ou de um destino pior! Seré
que os personagens dos jogadores véo perceber a trama sinistra
por trds do torneio em tempo de salvar suas almas, ou serdo eles
vitimas da prépria cobiga e da fome incessante de Bai-Hu?

Novas regras opcionais

“Breakers” se inspira em muitos jogos, mas tem algumas mecéanicas
préprias que, obviamente, ndo fazem parte do sistema de SFRPG.
Vocé pode jogar Breakers como uma adaptacdo direta, mas caso
queira trazer mais fidelidade ao sistema de jogo em sua mesa pode
adotar as regras opcionais das préximas pdginas.

"
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1) Quatro ataques

Breakers foi desenvolvido para o Neo Geo, que s6 possui quatro
botdes (A,B,C,D) — ao contrdrio do padrdo Capcom, de seis
botdes. Caso vocé queira emular isso na sua campanha,
considere que existem apenas dois golpes bdsicos de soco e dois
golpes bdsicos de chute, com os seguintes modificadores:

e Soco Répido (jab): +1 velocidade, +0 dano, +0
movimento.
e Soco Forte (Fierce): +0 velocidade, +2 dano, -1
movimento.
e Chute rdpido (Short): +0 velocidoade, +1 dano, +0
movimento.
e Chute forte (Roundhouse): -1 velocidade, +3 dano, -1
movimento.

2) Estilos proibidos

Ler Drit, Ninjitsu Espanhol e Soul Power sGo estilos com
profundas raizes no cénone de Street Fighter. O narrador tem
total autonomia para vetar em sua campanha de Breakers estilos
que ele considere inadequados, ou modificar esses estilos para
que eles sejam mais condizente com o cendrio.

O mesmo vale para antecedentes, que podem ser limitados
ou até mesmo proibidos |4 que o universo de Breakers é menos
tecnolégico que o do game da Capcom, sem a presenca de
ciborgues e hibridos geneticamente modificados — mesmo a
“mulher fera” Rila é bem mais humana que o guerreiro mundial
Blanka.

3) Aprendendo manobras de outros estilos

Os personagens de Breakers tem muitas manobras que néo
constam nos estilos retratados em SFRPG, j& que o jogo da White
Wolf se propde a adaptar o game da Capcom. Para permitir que
os personagens de Breakers sejam fiéis ao game, temos dois
caminhos: expandir a lista de manobras de cada estilo para que
eles fossem fiéis ao game ou pensar em uma solugdo de compra
de manobras de outros estilos.

A primeira opc¢do iria exigir uma revisdo geral de cada estilo
no jogo, e alguns seriam bem mais beneficiados que outros —
ninjitsu, por exemplo, ndo ganharia nada de especial... mas
Baraqah teria a adi¢géo de Dashing Punch, Dashing Upper, Yoga
Flame e tumbling attack para que o lutador Maherl pudesse ser
representado de maneira fiel ao jogo.

A segunda opgdo é entender que, no universo de Breakers,
existe muito mais interagdo entre as artes marciais. Enquanto em
Street Fighter cada estilo se assemelha a uma classe de
personagem que determina o que ele pode ou ndo fazer até o
fim da sua vida, em Breakers eles seriam apenas o ponto de
partida para a jornada do guerreiro — com um pouco mais de
esforco e um sensei adequado qualquer personagem poderia
aprender qualquer golpe.

Isso pode ser simulado tornando as regras de Jeet Kune Do
como uma mecdnica universal no cendrio de Breakers:
praticantes de qualquer estilo podem aprender manobras
geralmente proibidas pelo custo mais caro + 1.

Exemplo: Tia é uma lutadora de Kickboxing Ocidental da
Tailéndia que deseja aprender Lightining Leg. Para isso ela
compra double hit kick, que é acessivel ao seu estilo por 1 ponto
de poder, mas como Lightning Leg néo estd normalmente
disponivel para Kickboxing Ocidental ela precisa procurar um
sensei de outro estilo que tope lhe ensinar a manobra. Como
ndo hd um custo listado para Kickboxing Ocidental na manobra
lightining Leg, Tia precisard pagar o cusfo mais caro para
Lightining Leg (que é de 5 ponfos para Capoeira e Forgas
Especiais) +1 ponto — ou seja, para ela Lighining Leg custard 6
pontos de poder, ou 24 pontos de experiéncia.

Isto é algo interessante pois permite que personagens de
origens diferentes se beneficiem de treinar com um mesmo
sensei (algo que é citado no conto introdutério de SFRPG, |4 que
Felipe D’argon é um ninja espanhol que busca aprender Dim
Mak — o que mecanicamente seria impossivel pelo livro bdsico),
além de possibilitar diversos ganchos de aventuras — j@ pensou
em um torneio onde o prémio fosse a tutoria de uma manobra
poderosa?

4) Armas e golpes especiais

Armas brancas sdo permitidas no torneio FIST, e guerreiros
como Pielle, Maherl e Saizo se aproveitam do regulamento para
fazer uso de ldminas durante o combate — isto estd previsto nas
regras do torneio, logo um oponente armado néo perde horna
se enfrentar um oponente desarmado em uma partida oficial.
Porém o oponente desarmado que vencer um oponente armado
ganha 1 ponto tempordrio de gléria e 1 ponto tempordrio de
honra adicionais, e um oponente armado que for derrotado por
alguém desarmado perde 2 pontos de gléria.
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Qualquer lutador pode usar uma arma, desde que tenha 1
ponto na técnica da arma em questdo - ele recebe
gratuitamente um nUmero de manobras bdsicas da arma iguais
as manobras bdsicas de soco, e pode comprar manobras para a
arma da lista das manobras de soco pelo custo listado +1.

Manobras compradas desta forma tem seu dano calculado
com base na técnica de arma do lutador, e ndo podem ser
usadas com as mdos nuas, somada ao modificador da arma.
Dependendo da arma, os parémetros de velocidade e
movimento também podem ser alterados. Armas brancas néo
causam danos agravados.

Sempre que comprar uma manobra de soco, um lutador que
use armas brancas precisa deixar claro se a manobra faz parte
de suas técnicas armadas ou desarmadas. Caso queira poder
usar a manobra das duas formas ele ird precisar aprender a
manobra duas vezes — uma para soco e outra para sua técnica
de arma.

As armas brancas sdo poderosas, mas usar técnicas especiais
com elas é mais complicado: cada manobra especial, ao ser
associada a arma, passa a custar 1 ponto de forca de vontade
adicional durante a sua ativagdo — ou seja, manobras especiais
que n&o consumiriaom fdv custam 1 ponto, e manobras que
consumiriam 1 ponfo passam a consumir 2.

Exemplo: Saizo resolve comprar a manobra Power Uppercut
para usar com sua espada. Ele anota na ficha Katana Power
Uppercut, e sé poderd utilizar a manobra se estiver armado.
Sempre que usar esta manobra ele ird precisar gastar 1 ponto
de forca de vontade. Caso deseje usar o Power uppercut como
manobra de soco, ele precisard adquirir a manobra novamente,
mas poderd utilizar o golpe com custo zero.

Exemplo 2: Maherl adquiriu a manobra Dashing Punch para
usar com sua cimitarra, o que lhe confere um ataque
devastador. Como Dashing Pnch j& tem custo natural de 1
ponto de forca de vontade, Maherl gastard 2 pontos de Fdv
sempre que for aplicar este golpe.

Exemplo 3: Pielle tem como manobra especial sua fireball
Bonjour Shot, em que ele usa ao sabre para canalizar
eletricidade pelo solo. Esta é uma manobra de foco, de modo
que a utilizacdo da espada para canalizar a eletricidade da
fireball é uma decisGo apenas cosmética, sem impacto
mecdnico. Pielle ndo precisa pagar 1 ponto de forca de vontade
para usar este golpe, e poderd utilizar a técnica mesmo que
perca o sabre.

HEQGEDOL e

£1996 VISCO CORPORATION

Vale ressaltar que, a critério no narrador, empunhar uma arma
branca pode impossibilitar a utilizagdo de determinadas técnicas
especiais, como apresamentos.

Armas brancas podem ser bloqueadas com as méos nuas, mas
o atacante néo sofre danos de um eventual maka wara. Por fim, um
lutador atordoado (dizzy) pode ser desarmado sem resisténcia,
sendo obrigado a gastar uma rodada para recurar sua arma.

A critério no narrador, empunhar uma arma branca pode
prejudicar ou até impossibilitar a utilizacdo de determinadas
técnicas especiais, como apresamentos — sugerimos, como regra
alternativa, que ter uma mdo ocupada reduz o nivel de
apresamento do lutador em 1, e ter as duas méos ocupadas (com
duas armas ou uma arma grande, tipo um machado) reduz em dois
pontos. A mesma penalidade pode ser usada para manter ou tentar
escapar de apresamentos sustentados.

5) Armas de fogo, projétil e arremesso

Armas de fogo e armas de projétil, como arcos e bestas, seguem
proibidas no torneio. Armas de arremesso como facas, dardos e
estrelas ninja sdo permitidas — mas o personagem precisa ter a
técnica arremesso para usar uma arma desta forma.

6) Animais em combate

Alguns lutadores tm mascotes que podem usar suas garras e
presas para defender seus donos em combate. Usar animais em
uma luta do torneio FIST néo é proibido, mas empregar esta tdtica
contra oponentes desarmados, ou sem um recursos semelhante,
sempre considerado desonrado — tanto que apenas o Ninja Saizo os
usa mascotes em combates oficiais.

Existem duas formas de utilizar mascotes em sua crénica:
fazendo a ficha do animal, ou considerando o animal de forma
abstrata, como um recurso de seu dono, semelhante a uma arma.

Caso adote a primeira opgdo, os animais s@o criaturas que
agem de forma independente e precisam ter suas fichas feitas,
como npcs. Considere que os atributos e a satde do animal sé@o
iguais ao valor do antecedente Mascote de seu dono, e que a fera é
capaz de atacar usando manobras como claw e bite.
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Se o dono gastar um turno fazendo um teste de
carisma+lideranca ele pode somar seus sucessos aos atributos
do animal naquele turno. O adestrador pode, em vez de liderar
o animal, intimidar criatura rolando manipulag@o+intimidagéo,
com dificuldade reduzida caso ele use algo como um agoite para
instigar 0 mascote — mas tratar um animal desta forma acarreta
em perda de honra, a critério do narrador.

Caso opte pela segunda opgéo — considerar os animais de
forma abstrata, semelhante a uma arma que estd sempre com
seu dono — ordenar um ataque de animal equivale & acdo do
personagem no turno. O jogador precisa fazer uma carta de
combate para ataque animal, anotando velocidade igual a
pericia Lideranca ou Intimidagcéo do dono (com porretes e
acoites dando bénus de +1 na velocidade, mas ao custo de 1
ponto de honra por combate), causando dano igual a
manipulacdo + o nivel do antecedente Mascote e movimento
nenhum para o lutador, mas com alcance igual ao nivel de
carisma do dono para representar o quanto o mascote pode se
mover.

7) A barra de SUPER

Em Breakers todo lutador possui uma barra de energia extra,
que comeca zerada e acumula pontos conforme o personagem
ataca e sofre danos. Esta barra tem trés niveis permanentes, com
trés pontos tempordrios cada, e é preenchida da seguinte forma:

e Golpear um oponente com um ataque bdsico forte ou um
golpe especial: 1 ponto.

e Ser atingido pelo oponente, sem bloquear:1 ponto.

e A manobra consumiu chi e/ou forca de vontade: 1 ponto
adicional.

e Usar carta de efeito para provocar o oponente: o oponente
perde 1 ponto de super.

Para gerar pontos no medidor SUPER com manobras o
ataque precisa conectar (causar dano), esteja o alvo bloqueando
ou ndo. Manobras de impacto multiplo geram super apenas
uma vez, mesmo que acumulem vdrios acertos. Manobras que
causam dano ao longo de diversos turnos — como acid breath e
apresamentos sustentados — sé conferem super para o atacante
no primeiro furno em que forem usadas, mas permitem que o
alvo ganhe SUPER a cada turno que sofrer dano.

Dano proveniente de Maka Wara néo gera pontos na barra
de Super.

Quando preencher os trés niveis de permanentes da barra de
super o personagem entra no MODO MAX — isso significa que seu
espirito de luta estd incandescente. Neste modo o personagem
ganha 1 dado adicional de dano em todo o ataque. Caso ele gaste
a energia acumulada (veja a seguir) ele perde este beneficio.

Acumular SUPER depende de seu espirito de combate. E
impossivel acumular SUPER fora de uma luta, e ao término do
combate o seu medidor de SUPER é automaticamente zerado.

8) Golpe BREAKER

Um lutador pode usar um nivel de sua barra de SUPER para
desferir um golpe capaz de interromper um combo do inimigo —
estes ataques sGo chamados de BREAKERS. Ele precisa declarar
isso no momento em que anuncia o ataque, gastando 1 ponto
permanente de Super para ativar o Breaker e, se causar dano, a
sequéncia do oponente é interrompida.

O alvo de um Breaker perde todos os beneficios de seu combo
a partir do momento em que é atingido pelo ataque Breaker —
bénus de velocidade passam a nédo contar mais a partir daquele
momento, e os golpes ndo mais se acumulam para efeitos de
atordoamento mesmo que o combo seja dizzy.

Exemplo: Saizo possui um combo de jab para short para slide
kick. Ele acerta Condor com o Jab no primeiro furno e no segundo
anuncia o short com velocidade 10 — Condor enfende, pela
velocidade, que se trata de um combo,e feme o que ven a seguir.
Sua manobra era um Power Uppercut — mais lenfa que o short,
mas para evitar o que viria no turno seguinte, ele anuncia que ird
gastar 1 ponto de SUPER para interromper o combo com um
Breaker. Saizo acerta o chutfe short, mas toma dano do Uppercut e
por isso, no furno seguinte, seu Slide Kick nGo tem o Bénus de +2
de velocidade, permitindo que Condor fenha uma chance de
bloguear no turno seguinte. Caso o combo de Saizo fosse Dizzy,
apenas os danos do jab e do short se somariam para efeito de
atordoamento, pois Condor interrompeu o combo anfes do dltimo
afaque.

Exemplo 2: Tia possui um combo de short para Lightning Leg
(dizzy). Ela aplica o Short em Dao Long causando 1 ponto de
dano. Tia espera, no turno 2, usar seu combo para conectar os #rés
chutes com velocidade 6. Sabendo que corre risco de ser
atordoado, Dao Long gasta uma barra de Super para no turno
seguinte aplicar um Jab BREAKER, que sai com velocidade 7 — um
ponto acima do combo de Tia. Ele ainda vai tomar os t#és chufes,
mas seu Jab usado como Breaker quebra o combo dela,
impedindo que os danos se acumulem para efeifo de
atordoamento. I



9) SUPER especiais

Lutadores de Breakers constumam desenvolver técnicas secretas,
os SUPER especiais. Estes golpes podem ser comprados na criagé@o
de personagem ou com pontos de experiéncia por um custo mais
barato (1 ponto de poder a menos, minimo de 1), mas tem como
limitagGo sé poderem ser ativados com a energia da barra de
SUPER em vez de chi ou forca de vontade.

Cada nivel de poder permanente da barra de SUPER pode ser
usado no lugar de 1 ponto de Chi ou Forga de vontade para ativar
golpes especiais. Apenas manobras que gastem chi e/ou FDV
podem ser compradas como SUPER moves. Uma vez definido que
uma manobra é um SUPER, ela ndo pode ser ativada de forma
normal (com chi ou FDV).

Exemplo: Sho Kamui possui o técnica Rekkou Ha, uma fireball.
Ele deseja aprender a versdo aérea do golpe, mas Flying Fireball
normalmente custfaria 2 pontos de poder para seu estilo.
Transformando suva Flying Fireball em uvm Super, Sho consegue
comprar o golpe por apenas | ponto de poder, ou 4 de
experiéncia. Como Flying Fireball custa 1 ponto de chi e 1 ponfo
de forca de vontade, Sho poderd ativar este SUPER ao gasto de
duas barras. Ele nGo pode usar sua Flying Fireball de outra forma.

Exemplo 2: Pielle tem como SUPER uma poderosa estocada em
que fodo seu corpo fica revestido de eletricidade — em termos de
jogo, este ataque seria um Shock Treatment. Normalmente esta
manobra custaria 4 ponfos de poder mas, por ser um Super, o
custo é de apenas 3 para Pielle. A desvantagem é que shock
freatment geralmente necessita de 2 ponftos de chi para ativagéo,
entéo para utilizar esta manobra como SUPER Pielle precisard ter
duas barras de especial cheias.

10) SUPERs sem pré-requisitos

Muitos lutadores ndo controlam inteiramente seu poder, e podem
usar técnicas extremamente poderosas em momentos de
desespero gracas a sua forca interior — mesmo sem dominar as
técnicas que seriam essenciais para utilizar aquele poder. Desta
forma, um personagem pode comprar uma manobra especial
como um SUPER mesmo que ndo atenda aos pré-requisitos dela,
sé que isto terd um custo adicional de 1 ponto de poder por pré-
requisito que nédo for atendido.

Exemplo: A selvagem Rila tem a capacidade de se transformar
em uma onga, capaz de salfar e quicar entre vdrios inimigos. £m
fermos de jogo, este golpe seria préximo do ataque Beast Roll — a
transforma¢céo em onga seria apenas um efeito visual, mas a
mecdnica do ataque se mantém a mesma.

Rivars!

No videogame Breakers néo existem
pallete swaps — em vez disso quando
dois jogadores escolhem o mesmo
personagem um deles controla uma
variagdo do outro, com os mesmos
golpes mas com um
personalidade diferente.

nome e

Podemos simular isso no RPG de
forma interessante: cada
personagem terd um rival
controlado pelo narrador com
exatamente os mesmos atributos,
técnicas e manobras especiais do
personagem do jogador. Este NPC
sempre ter4 motivos fortes para

desafiar o personagem do jogador —

talvez eles briguem para saber

quem serd o sucessor de seu mestre,
talvez o NPC acuse o PJ de copiar
seu estilo... ndo importa a razédo, o
falo é que sempre que o
personagem ficar mais forte o
inimigo também ficard.

Esses rivais podem ser uma
ferramenta narrativa interessante,
além de ensinar uma licgo para
jogadores excessivamente combeiros
(“ah, vocé quer comprar improved
pin, head bite e tfiger knee? Tudo
bem, seu rival também vai ter esses
golpes”). Use-os com parcimébnia e
eles poderdo dar um tempero
adicional em sua crénica.

S6 que Rila ndo possui as manobras Rolling Attack e Vertical
Rolling Attack, que sdo pré-requisitos para o Beast Roll. Além
disso, seu nivel esportes é 4, enquantfo o minimo para a manobra
gue ela deseja seria 5. Fazendo os cdlculos, Beast Roll custaria 2
pontos de poder para Capoeira, mais 1 ponto por cada pré-
requisito que Rila ndo atende (duas manobras e um ponto de
esportes), menos 1 ponto por ser um SUPER. O custo final para
Rila comprar Beast Roll como um super é de 4 pontos de poder.

11) SUPER combos

Algumas técnicas secretas de Breakers séo combinagdes de golpes
executadas com mais preciséo e ferocidade que um combo
comum. A estas sequéncias damos o nome de SUPER Combos.

Um combo pode ser comprado como SUPER durante a criagdo
de personagem ou com pontos de experiéncia. Super Combos
podem ter dois ou trés golpes, e podem ou néo ser dizzy, mas as
similaridades com os combos comuns acabam por ai.

As diferencas entre um combo comum e um SUPER combo sdo
as seguintes:

a) O SUPER combo consome um ponto permanente da barra
de SUPER no momento da ativacéo (quando a primeira carta é
baixada).

b) O bénus de velocidade de um SUPER combo é de +3 em
vez do costumeiro +2.

c) SUPER combos ndo podem ser interrompidos por um
golpe BREAKER.
d) Da feita que um SUPER combo for iniciado ele precisa ser

executado até o final. Se vocé tiver um SUPER Combo de Jab
para Fierce para Roundhouse e baixar o Jab pagando o ponto
de SUPER, precisa baixar o Fierce e o Roundhouse para atingir
o oponente nos turnos seguintes — a menos que aborte para
jump ou bloqueio, quebrando o combo por conta prépria ao
custo de 1 ponto de forca de vontade. Isto pode ser 0til caso
vocé ndo deseje atingir um oponente que ficou Dizzy durante o
super combo.

e) SUPER combos ndo podem incluir manobras SUPER
especiais, mas podem incluir manobras especiais, pagando o
curto normal de forca de vontade ou chi. Caso o personagem néo
tenha como pagar pela execucGo de um golpe de um super
combo & iniciado, o SUPER COMBO ¢ encerrado e o personagem
fica com -2 de velocidade no turno seguinte.

INGO MULLER
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AVENTURRS

IDEIAS DE AVENTURAS!

Esta secdo traz algumas ideias de
aventuras de forma resumida, &
divididas em cenas. A proposta é
facilitar para os grupos, que poderéo
adequd-las a seus personagens e tons
de narrativa, por isso os textos seréo
simples, como roteiros.

O Rei dos Lutadores

Esta aventura pode ser utilizada no
cendrio padréo Street Fighter, em
uma campanha de King of Fighters

ou em um crossover dos cendrios.

Cena 1: Os personagens estdo em
South Town, cidade da Flérida, para
lutarem no Rei dos Lutadores. O
torneio tem Iutas de times (em
combates individuais, até um time ser
totalmente derrotado) e individuais,
para lutadores de Posto alto. Se os
jogadores forem iniciantes ou de
postos baixos, eles Iutardo nas
preliminares, competindo pelo titulo
de Rookies.

[

Na primeira cena, eles conhecem Geese
Howard, que mantém o torneio e é o
desafio final, e os lutadores promissores
Terry Bogard, Andy Bogard e Joe Higashi,
todos nomes proeminentes no circuito. Eles
também fazem sua primeira luta.

Cena 2: No Pao Pao Cafe, apds a
primeira rodada de lutas, o time presencia
uma bela jovem de cabelos azuis sendo
repreendida por Billy Kane. Eles discutem e
ele a agride, o que deverd levar o time a
agir. Se eles forem novatos, enfrentardo
Billy sozinho. Se forem de Posto alto, ele
estard acompanhado de outros lutadores,
como Richard Meier e Hwa Jai. Equilibre as
forcas para que seja uma boa luta.

Quando um dos lados estiver quase
perdendo, a luta serd interrompida pelos
segurangas de Geese. A garota, chamada
Lily MgGuire, agradecerd a ajuda, e
contard algo aos jogadores: o torneio estd
manchado, e Geese ndo deixard que os
irmé&os Bogard sobrevivam, pois ele matou
seu pai Jeff Bogard no passado. E agora
que o time arrumou problemas com Billy
Kane, eles também dificilmente teréo uma
luta justa no dia seguinte. Ela se dispée a
ajudé-los contra os planos de Geese.

Cena 3: Na noite seguinte, as lutas
continuam. O time enfrenta adversdrios
com armas de impacto (soco inglés, tonfa,
cestus, sapatos de bicos duros, etc),
geralmente disfarcadas, o que deixa claro
que Billy e Geese querem subverter as
regras.
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Cena 4: Lily os procura apds suas
lutas, e conta que hd atiradores
pretendendo matar Terry e Andy
Bogard quando forem lutar. O plano é
que cortem a luz do gindsio e os
agjudem a escapar. Eles precisam
passar por capangas de Geese para
isso, e caso consigam, logo Terry,
Andy, Joe e Tung Fu Rue se juntam a
eles em um jipe para fugirem. Se nao
conseguirem, hd disparos, e em
seguida eles se aproximam com Terry e
Andy feridos de balas, carregados por
Tung e por Joe Higashi. De todo
modo, eles poderdo fugir, quando
serGo atacados por Billy Kane e os
outros capangas.

Na fuga, Billy Kane se concentra em
Lily, que possui Vigor 2, Sadde 5 e ndo
luta; ele quer tfirar a sua vida, e se o
time conseguir evitar, ndo sé ela, mas
Terry Bogard serd eternamente grato a
eles. Como Tung dirige o jipe, ele
também serd um alvo e néo poderd se
defender. E importante que pelo menos
um dos dois seja ferido, acirrando o
espirito de vinganga do grupo.

Cena 5: Chegou a hora da
verdade. Se Terry e Andy ndo tiverem
sido feridos, eles convocardo o time
para irem até a ilha de Geese em
busca do acerto de contas. Se tiverem
sido baleados, Joe Higashi liderard
essa missdo, e o desafio serd maior
para o time. No primeiro caso, eles
dever@o ter seu acerto de contas com
Billy Kane na ilha (e seus asseclas, caso
o time seja experiente), dando o tempo
para os outros procurarem Geese.

Se Terry e Andy tiverem sido baleados,
Joe Higashi tentard sozinho lutar com
Geese. Apés o time se resolver com Billy
Kane, eles préprios poderdo escalar a
colina e enfrentar o vildo, que estard com
15 de Sadde e 2 pontos de Chi e Forga
de Vontade gastos, mas ainda sendo um
desafio considerdvel.

Cena 6: A conclusdo da aventura. Se
o time foi responsdvel por parar Geese e
colocd-lo na cadeia, os irméos Bogard
serdo muito gratos. Eles ainda teréo suas
perdas (Tung, Lily ou ambos), e ainda
desejaré@o confrontar Geese no ringue no
futuro, mas se tornardo Aliados do time,
podendo lhes ensinar algumas manobras
em gratiddo. Se Terry e Andy tiverem
escapado do atentado, eles estardo
ainda mais gratos: terdo eles préprios se
vingado de Geese na ilha, e tomardo os
membros do time como discipulos para
um periodo de treino, em que mais de
uma Manobra Especial poderd ser
aprendida, além de se tornarem Aliados
e Contatos. Por outro lado, se o time
falhar, eles estardo em problemas:
acordardo na praia com os danos
agravados eventualmente sofridos na
derrota. Terdo perdido suas lutas por
W.O. no Rei dos Lutadores, que teré
confinuado, |4 que Geese né&o foi preso.
Saberdo, ainda, que ndo hd noticias de
Terry e Andy Bogard, e receberdo um
aviso de Geese: devem deixar South
Town em 24 horas e nunca mais voltar.
Joe Higashi vai querer ajuda para
encontrar seus amigos, e conseguir pistas
numa cidade proibida para eles pode ser
uma nova aventura.

ERIC "MUSASHI" SOUZA
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Stow FiregaLL!

Pré-Requisitos: Fireball, Foco ¢ e

Pontos de Poder: Aikido, Karaté Shotokan 3; Thai Kickboxe,
Kabbadi, Soul Power, Wu Shu, Kung Fu 4; Outros 5

Alguns lutadores desenvolveram tanto sua habilidade de
concentrar energia Chi que se tornam capazes de canalizar
essa energia como velozes e fugazes projéteis flamejantes.
Entretanto, alguns destes tomam um caminho diferente,
canalizando o Chi em lentos e durdveis projéteis de longo
alcance. Estes mestres da energia Chi buscam usar esses
projeteis como armadilhas sorrateiras e tirar proveito de
suas trajetérias para controlar o campo de batalha por
varios turnos.

Sistema: Slow Fireball tem um alcance no turno que é
jogada igual ao Raciocinio do lutador. Nos turnos seguintes,
e até no mdximo um nUmero de turnos igual a Foco do
lutador, a Slow Fireball se desloca um nUmero de
hexdgonos igual ao Raciocinio em linha reta hexdgonal até
atingir um adversdrio ou obstdculo. Qualquer lutador que
atravessar pelos hexdgonos durante aquele turno seré
atingido, mas ele pode tentar se esquivar se estiver
utilizando uma manobra que permita realizar esquiva de
projétil (como Jump, Drunken Monkey Roll, Spinning
Knuckle, Air Throw e semelhantes).

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

Movimento: Nenhum

ERIC "MUSASHI" SOUZA, FELIPE M. VASCONCELLOS &
INGO MULLER
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Sho Kamui

Sho é o protagonista de Breakers, um jovem
karateca do Japéo que estd sempre em busca
de novos desafios para ficar mais forte. Ele é
um lutador versétil, que rodou o mundo para
dominar vdrias manobras especiais e, desta
forma, ter sempre uma carta na manga contra
seus oponentes. Sho participa do torneio para
enfrentar oponentes poderosos e aprimorar
sujas habilidades.

Rival: Jin Sawamura (iR#t [E#), um karateca
japonés pouco mais velho que Sho e Dao
Long, adora artes marcicis e pop-rock
japonés, especialmente de Nobuteru Maeda e
da banda Tube.

INGO MULLER

ADAPTACAD DE BREAKERS!

Esta edicdo trouxe uma matéria com os hacks
para emular uma campanha co estilo de
Breakers, e traz também a ficha de Sho como

Lenda do Circuito para a sua mesa de Street
Fighter RPG. Contudo, também hé& uma
adaptacdo  completa com  todos  os
personagens de Breakers. Vocé pode baixd-la
em:
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Estilo: Karate Shotokan
Assinatura: Flexiona o biceps e ergue o punho

FOf'gO eccoe
Destreza eeeee
Vigor XXEX

ProntidGo ®ee
Interrogacgéo
IntimidagGo *e
Perspicdcia eeeee
Manha ¢e

Labia e e*

Aliados
Arena ®e°
Contatos eeeee
Fama e
Recursos ®e°
Sensei ®eeee

Glérig eeeeeececee

Chi® e e 00 0o
oooooogo

Salde © © ¢ ¢ o o o
ooooood

Carisma eeee
Manipulagéo ¢e e
Aparéncia eee°

Percepgio ®e e
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Combos: Lunging Punch para Jab para Jumping Fierce (Dizzy), Short para Dragon Kick, Ax Kick para Drunken Monkey Roll, Flying Knee Thrust para Flying Fireball, Air
Hurricane Kick para Dragon Kick (dizzy).

* Caso sejam utilizadas as regras da matéria sobre Breakers desta edigdo. Se néo utilizd-las, considere como manobras que fazem parte do arsenal de Sho.
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Street Fighter RPG propde um meio-termo
entre o genérico e o especifico. Existem
manobras que se propdem a serem
executadas de mais de uma forma, como
Fireball, Buffalo Punch, Brain Cracker,
dentre outras, e algumas bem especificas
como Power Uppercut e Slide Kick.

Seguindo essa |6gica, muitos jogadores
podem se ver fentados a criar novas
manobras para representar as diversas
submissdes possiveis do jiu jitsu e do MMA.
Contudo, é possivel utilizar as manobras
existentes para quase todas, e este breve
artigo mostrard o caminho para isso.

Outras  manobras também podem
simular diversas situagdes, com
abordagens distintas. Por exemplo: double
lag/baiana pode ser representado por
Siberian Bear Crusher, ou, se o lutador se
joga e se sacrifica, por Flying Tackle.
Ainda, se o lutador agarra a vitima pelo
fronco ou pescoco e se joga com ela
(DDT), Choke Throw cumpre bem esse

papel.

SugmMIssOES CoMuns!

Bear Hug: Kimura, Triéngulo

Neck Choke ou Sleeper: Ezequiel,
Guilhotina, Mata-ledo,
Estrangulamentos em geral

Arm/Wrist Lock ou Pin: Armlock (e
suas vdrias formas), Chave de pulso,
Omoplata (para quem utiliza apenas
o livro bésico, Bear Hug pode
representar essas manobras)

Dislocate Limb ou Improved Pin:
Armlock voador

ERIC "MUSASHI" SOUZA
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