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Um ano. Ao longo de doze meses, 6 edi¢cdes bimestrais e duas
especiais. Quando comecamos o Punho do Guerreiro, ndo faziamos
ideia se ia dar certo. A vontade era trazer toda a comunidade fa de
Street Fighter para participar e contribuir, revivendo o que foi o
Orgulho da Arte no comego da década passada.

Havia, claro, temores. Podia comegar animado e depois perder o
félego, como foi com o OdA. Podia cair a qualidade nas edicdes.
Podia ter muito contetddo desbalanceado. Coisas comuns de fanzire.
Por isso, fomos conservadores nas diretrizes. Uma manobra por
edicdo. Néo trazer novos estilos. Um NPC bem trabalhado. Edigdes

bimestrais. Tudo para manter a qualidade do material.

Apds um ano, podemos dizer que estamos muito orgulhosos do
trabalho feito. Surgiram ideias que nem imagindvamos. Muita gente
contribuiu com material que expandiu bastante as possibilidades de
SFRPG. E sabemos que vamos muito longe ainda com esta fanzine.
Esperamos novas contribuicbes, e que cada vez mais gente ajude
com outras visdes sobre nosso RPG favorito. E que sigamos indo ao
encontro do mais forte!

Os editores aniversariantes

Sumrio!

MATERIAL DE JOGO
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MATERIAL
pE Jo4°

Street Fighter utiliza o sistema Storyteller, que foi
inovador em seu tempo, enfatizando a
importancia da narrativa em prol das regras. De
fato, o livro orienta o Narrador a quebrar regras
quando necessario para a narrativa,
enfraquecendo bandidos se é uma luta
importante para o desenrolar da trama e os
personagens estdo perdendo, ou fortalecendo
um vildo que estd caindo muito fécil. Este que vos
escreve vive fazendo isso, diga-se de passagem.

Embora Storyteller tenha sido inovador, & se
vao 26 anos de sua criacdo. O mundo mudou
bastante nesse periodo, e outros jogos surgiram.
O RPG mudou, e coisas como a velocidade de
evolug@o dos personagens foi acelerada - algo
i@ abordado no Punho do Guerreiro #4.

Um ponto interessante foi a criag@o de formas
de permitir que os jogadores assumam o fio
condutor da narrativa  em  deferminados
momentos, tirando-o das méaos do Narrador.
Claro que isso costuma ter um preco, mas
permite que o jogador, ao menos por um
momento, possa conquistar algo que almeja, ou
mesmo sentir que seu personagem realmente é

capaz de ditar os rumos de seu destino.

FERRAMENTAS DE CONTROLE

NarraTIVO!

Storyteller |4 trazia algo parecido desde o principio com
a Forca de Vontade. Ela permite que o personagem se
esforce e consiga, por exemplo, um sucesso automdtico,
sem precisar recorrer aos dados.

Em Street Fighter, ainda, ela permite obter outros
efeitos sem depender de dados, como mudar sua
manobra para sair de uma situagéo de risco, aumentar
o dano de um ataque, ampliar sua movimentagéo,
tentar sair de um frenesi, dentre outras possibilidades.
Nunca houve, porém, a oportunidade de corrigir um
erro, uma vez rolados os dados.

Vampiro 52 Edi¢éo, ainda em produg@o, inovou em
adotar algo parecido: um jogador pode gastar 1 Forga
de Vontade e repetir um rolamento — seja um lance de
intimidagéo, um blefe, um dano mal rolado, etc.

Nédo é algo que pode ser usado de forma
desmedida, ainda mais em Street Fighter, que a Forga
de Vontade é fundamental nos combates e dificil de ser
recuperada. Mas é uma regra interessante, que permite
gque um lance de azar nos dados néo prejudique a
trama - algo que Street Fighter sempre tentou evitar,
inclusive nédo tendo regras fixas para morte, por
exemplo.

Adotar essa ferramenta de conirole narrativo
cerfamente engrandecerd as experiéncias e tornard

mais épico esse [ogo que |G é fantdstico.

ERIC “MUSASHI” SOUZA



Na década de 2000, apéds concluir Conspiracéo Total,
levei para meu grupo a ideia de realizar uma crénica nos
anos 1970, quando Akuma e Gouken eram jovens
lutadores iniciando sua jornada. Ainda néo existia o étimo
Street Fighter Assassin’s Fist, com essa temdtica, mas o
grupo comprou a ideia, e inhamos lutadores num circuito
muito menos organizado, no qual Gen era uma lenda, M.
Bison era desconhecido e Nua Khan era o Rei do Muay
Thai.

E uma ideia interessante para quem quer jogar Street
Fighter, mas & explorou temas sobre a Shadaloo -
inclusive abordando a série Zero/Alpha, SFIV e SFV —e |4
chutou a bunda de Gill. O passado permite que o
Narrador crie seu mundo e traga algo desconhecido para
jogadores que cresceram nos anos 90, e pouco conhecem
sobre a década de 1970.

O cendrio apresentado a seguir é de criacdo de Alan
McMillian, trazendo alguns nomes |& esperados e outros
novos. Eles podem servir de base para o Narrador definir
as maiores lendas nesse novo mundo, em que a Guerra
Fria determina os eixos da politica mundial, o rock
promove uma onda de libertagdo entre os jovens e o
submundo das lutas conta com brigées que saem
desafiando lutadores de outras academias, no maior estilo
Bruce Lee.

Hong Kong é o centro de todo o circuito, onde ocorrem
os maiores torneios e o Torneio dos Guerreiros Mundiais.
O Kumitt (de O Grande Dragdo Branco, também
abordado no Punho do Guerreiro #1) é a arena principal

dos maiores eventos.

CAMILLA

,_'5,“ & 4
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SHENG LONG

GUERREIROS MUNDIAIS

Muitos deles séo conhecidos, tanto do livro bésico de Street
Fighter e seus suplementos, como também do Tempos de
Gléria, como Lee, Gen, Gouken, Akuma, Sagat, Zeku,
Rose, Retsu e M. Bison. Eles s&o mais [ovens, menos
experientes e poderosos — M. Bison, por exemplo, ainda
era um revoluciondrio lutando com seu exército na
Taildndia. Todos estardo mais fracos, sem Atributos,
Habilidades ou Técnicas sobre-humanas, e sem alguns de
seus poderes.

Os novos Guerreiros Mundiais sé@o:

e Zubaz: O homem que se chama Zuboz esté
lutando sua prépria guerra pessoal nas ruas de
Hong Kong, tirando do caminho aqueles que
ele percebe como uma ameaga. A policia
pensa que ele é apenas um maluco maquiado.
Mas Zuboz cometeu o erro de atacar os
negociantes do novo grupo que controla a
cidode, e eles sGo mais perigosos do que
qualquer coisa com que ele lutou dentro ou
fora do ringue. Estilo: Luta Livre.

e Shoe: Uma cacadora de recompensas
americana que cresceu nas ruas de Detroit,
Shae estd em Hong Kong para perseguir um
vielnamita que matou o marido de seu
empregador enquanto eles estavam de férias
no veréo passado. Estilo: Kickboxing Ocidental.

e Dorai: Dorai é um detetive da policia de Hong
Kong. Um aluno de uma variagéo de Kenpo
chinés que foi passada através de geragdes de
sua familia, e que ele atualmente estd
ensinando a sua filha de cinco anos - Chun Li.
Dorai estd atualmente preocupado em
trabalhar com uma série de assassinatos de
gangues. Alguém estd tentando consolidar o
poder em Kowloon assassinando os lideres
locais da triade. Dorai s6 conseguiu descobrir
um nome: Bison. Estilo: Kung Fu.


http://sfrpg.com.br/shotokan/ctotal.htm
https://alan-mcmillian.deviantart.com/
https://alan-mcmillian.deviantart.com/
http://sfrpg.com.br/shotokan/StreetFighter-TemposdeGloria.pdf
http://sfrpg.com.br/shotokan/StreetFighter-TemposdeGloria.pdf

Goutetsu: Antes de Goutetsu, o Karaté
Shotokan era uma arte letal. Sendo o
primeiro mestre da arte a fransformar o
Hadoken (Fireball), o Shoryuken (Dragon
Punch) e o Tatsumakisempuu Kyaku
(Hurricane Kick) em técnicas ndo-letais,
tornou-se uma lenda. Ele ensinou dois
irmé&os, alertando-os para o perigo da verséo
letal de sua arte. Contudo, ensinar esses
jovens pode ser sua ruina... Estilo: Karaté
Shotokan.

Go Hibiki: Go Hibiki era um lutador temido e
poderoso hd dez anos. Ele era conhecido em
toda a Asia. Quando se aposentou, chamou-
se o fim de uma era. Mas a perda de sua
esposa e as pressdes de criar um filho jovem
colocaram um encargo financeiro sobre Go
Hibiki, obrigando-o a sair da aposentadoria
em uma época em que ele ndo deveria estar
entrando no ringue. Ele logo criou rivalidade
com um jovem lutador tailandés que |G estd
ganhando reputacdo por seu tamanho e
forca. Estilo: Karaté Shotokan.

Momma: Uma organizag@o tcomo a de Bison
sempre precisa de alguém para cuidar dos
detalhes, e é ai que entra Momma. Ela lida
com livros, recursos humanos e inventdrio.
Claro, Bison ndo confiaria em ninguém com
essa tarefa, entdo Momma tinha que provar
sua for¢a aos soldados. Sempre que falham,
costumam sofrer  uma sessdo de
espancamento de Momma. Estilo: Boxe.

Camilla: Onde quer que o misterioso M. Bison
vd, Camilla estéd sempre ao seu lado. Mais do
que apenas um olhar doce, ela é sua assassina
mais mortal, méao direita confidvel — e muito
mais. O que Bison ndo sabe é que Camilla é
uma infiltrada; uma agente secreta do MI6,
enviada para denunciar a organizag@o de
Bison. O que ela descobriu é que Bison ndo é
apenas um traficante de drogas ou uma armas.
Ele estd construindo um exército e investindo
em ciéncia e tecnologia de ponta, com uma
agenda definitivamente sinistra. Estilo: Forgas
Especiais.

Sheng Long: Quando Goutetsu era jovem,
viajou pela Asia em busca de lutadores para
treinar ou aprender. Em Hong Kong, ele perdeu
uma briga para um homem usando uma
técnica ndo-usual, uma técnica que ele nomeou
Sheng Long, que em cantonés significa
“Drag@o Ascendente”, ou Dragon Punch.
Agora, com seus dois melhores estudantes
iniciando sua carreira, Goutetsu voltou a Hong
Kong para testar suas habilidades contra o seu
maior adversério. Goutetsu quer provar que
sua versdo do movimento que o derrotou é
mais poderosa, no entanto ele deve derrotar

Sheng Long para ter uma chance. Estilo: Kung
Fu.

ERIC “MUSASHI” SOUZA



Street Fighter é focado em combates e, por isso, é
especializado nisso e fraz regras divertidas e
abrangentes. Em outras situagdes, testes simples devem
resolver. Contudo, muitas vezes os personagens se
envolvem em disputas importantes e o grupo pode
desejar regras mais elaboradas, como, por exemplo, em
disputas esportivas. Assim, o presente artigo trard regras
para com peticdes automobilisticas.

Vamos comegar resumindo como serd um Grande
Prémio: os pilotos iniciaréo em suas posi¢des, definidas
na Claossificagéo; cada um deles fentard impor seu
ritmo, podendo os mais velozes tentar ultrapassar os
mais lentos e os testes apontardo os resultados. Para
ndo ficar magante, o sistema é simples: a corrida é
dividida em trés trechos, e cada um testa seu ritmo em
cada um deles. Se alguém é mais rapido que o piloto
que estd & sua frente, pode tentar ultrapassar. O carro e
os pneus influenciam essas disputas. Ao fim do ferceiro
trecho, sGo apontados os resultados.

Fases de um Grande Prémio

Classificagdo: é o momento, geralmente no dia anterior,
em que os corredores tentam fazer o melhor tempo na
pista, definindo a posicdo em que véo largar. O feste
utilizado é Raciocinio + Conducdo. Na classificacao,
existem trés fases: o Q1, o Q2 e o Q3. Em cada uma
delas, os pilotos tentom dar a volta mais rdpida e os
Ultimos colocados sd@o eliminados, de modo a restar
apenas os 10 mais rdpidos no Q3.

Por exemplo: se hd 22 pilotos numa classificacdo, no Q1
todos fazem seus tempos. Os 6 piores, do 172 ao 229, séo
eliminados. No Q2, restam 16 pilotos. Novamente, os 6
piores, do 112 ao 1692, sGo eliminados. Restam, por fim, 10
pilotos para o Q3. Encerrado o Q3, todos os 22
competidores estdo com posi¢des definidas para a corrida.

Havendo tantos pilotos, é comum que haja empates nos
rolomentos. Havendo empate, os pilotos que empataram
rolam Destreza uns contra os outros. Persistindo o empate,
testam Percepc@o. Mantido o empate, eles rolam um dado
para dese mpatar.

Em geral, as equipes possuem ajustes de motor
especificos para a classificagdo que d@o bénus de +1 na
parada de dados. O piloto pode escolher ou néo utilizar
esse bénus. E um ajuste que forca o carro, adicionando um
ponto de estresse e facilitando uma quebra (veja mais
adiante). E comum que seja utilizado apenas no Q3, que é
o momento decisivo.

Em cada fase da classificagdo, o piloto consegue
realizar pelo menos duas voltas rdpidas. Se o piloto fez
uma volta ruim, ele pode tentar mais uma vez, a menos
que algo ocorra e o prejudique; havendo chuva durante
alguma das fases da classificagdo, a segunda tentativa do
piloto serd@ em condicdes chuvosas, com festes de
dificuldade aumentada; se houver um safety car, néo é
possivel tentar uma segunda vez (veja mais adiante).

7

Corrida: o desempenho em uma corrida é resultado do
teste de Ritmo de Corrida. Para cada uma das trés partes
da corrida, o piloto testa Destreza + Conducéo, definindo
quéo bom é seu ritmo.

Se ele conseguir ser mais rdpido que um piloto que vai
d sua frente, pode tentar ultrapassd-lo. O teste para a
ulirapassagem é Raciocinio + Conducdo. O piloto que
tenta se defender da ulirapossagem testa Percepgdo +
Conducao. Se houver empate, os carros ficam lado a lado.

N



Os dois podem festar sua Forca de Vontade
permanente, de modo que o perdedor desiste.
Persisindo o empate, os carros se tocam, devendo
ambos pilotos rolarem Destreza + Conducao (dif. 8),
precisando de trés sucessos para ndo sairem da pista.
Nessa situagdo, uma falha normal j& resulta em
acidente, sendo fim de prova. Qualquer um dos pilotos
tem a opgéo de desistir e ceder antes do teste de For¢a
de Vontade.

Nessas situagdes de disputa, tanto o piloto que ataca
quanto o piloto que defende podem adotar um ajuste
de motor mais agressivo, ganhando +1 dado em sua
parada. Esse ajuste for¢ga mais o carro, facilitando a
quebra (veja mais adiante).

Por fim, cumpre lembrar que é possivel ulirapassar
mais de um carro em cada fer¢o de corrida, desde que
o ritmo seja superior. E preciso fer pelo menos um
sucesso @ mais no ritmo para ultrapassar o carro que
vem logo & frente, dois sucessos a mais para o que vem
em seguida e assim por diante.

Por exemplo: Daniel Ricciardo largou em quarto, e
teve 6 sucessos no ritmo de corrida, apresentando um
ritmo fenomenal. A sua frente vem Valteri Bottas, que
tem 3 sucessos de ritmo. Apds alcancd-lo, Ricciardo o
ultrapassa com sucesso. Em segundo, vem Kimi
Raikkonen, que tem 4 sucessos de ritmo. Ele estava
duas posicées acima de Ricciardo, mas teve dois
sucessos @ menos no ritmo, e Ricciardo pode tentar

ultrapassé-lo.

Por fim, em primeiro, vem Lewis Hamilton, com
problemas. Ele tem um ritmo de apenas 2 sucessos por
estar poupando equipamento. Assim, mesmo estando
originalmente 3 posicées a frente de Ricciardo, ele teve
4 sucessos a menos. Se Ricciardo for bem sucedido nas
disputas, ele pode, j@ no primeiro terco de corrida, sair
de quarto para primeiro lugar.

Ordem de agdio: sempre a primazia na acdo é daquele
com mais sucessos no ritmo de corrida. Ele age
primeiro, realizando um ataque, se puder. Em seguida,
age aquele com o segundo melhor ritmo, e assim por
diante. Uma vez todos os jogadores tendo realizado
seus ataques, voltamos ao de melhor ritmo, caso ele
ainda tenha algum adversdrio para atacar. Findos
todos os ataques, quem for para os boxes anuncia que
pretende trocar pneus e o Narrador encerra o terco da
corrida.

Parada nos boxes: é preciso parar nos boxes em
alguma fase da corrida, em geral na segunda fase.
Quando para nos boxes, o piloto perde posi¢des para
os carros que ndo pararam. Ele perde 10 posicoes,
subtraindo seus sucessos em ritmo de corrida.
Obviamente, ndo perderd as posicdes para pilotos que
também estdo parando. Por exemplo: se Fernando
Alonso teve 4 sucessos em Ritmo de Corrida, ele
perderd 6 posicées ao parar. Ele estd em quarto, entdo
voltaria dos boxes em décimo. Contudo, os pilotos que
estdo em sexto, sétimo e oitavo também véo parar;
logo, Alonso continuaré na frente deles, em sétimo.

* Complicag@o: quando um piloto para no box, ele
rola 1d10; se tirar 1, houve problemas em sua parada
e ele perde 10 posicées além das que perderia (5 se a
parada for em safety car). Se o resultado for 10, a
parada foi fenomenal, e o piloto perde uma posicéo a
menos do que perderia (duas a menos, se a parada for
em safety car).

A Falha

Falhar nos testes costuma resultar numa saida de pista.
O piloto provavelmente perde uma ou mais posicdes
em corrida; na classificag@o, a sua volta é arruinada
(algo ndo téo grave). Falha critica resulta em acidente,
comprometendo definitivamente o treino/corrida.



Hé&, contudo, uma excegdo: o teste de Ritmo de Corrida
ndo é definitivo. Se quiser, o pilofo pode festar com +1
de dificuldade, depois com +2, efc, conforme descrito
no Livro Bdésico. Se ele conseguir sucessivas falhas até
ndo poder testar mais, assume-se que o piloto cometeu
algum erro tentando encontrar ritmo e sofreu um
acidente.

Opcionalmente, o piloto pode se dar por satisfeito
com a falha e né&o tentar testar de novo naquele ferco
de corrida. Contudo, ele serd uma presa fécil para os
carros que vém atrds.

Piloto

Em geral, um piloto de Férmula 1 estd entre os
melhores do mundo. Certamente ele tem nivel 4 em
Destreza, Percepcdo, Raciocinio e Condugdo. Os
melhores de sua geracdo costumam ter 5 em pelo
menos duas ou trés dessas caracteristicas. Por exemplo,
a julgar por suas carreiras (ainda em andamento), Lewis
Hamilton teria Destreza 5, Percepcéo 4, Raciocinio 5 e
Condugéo 5, e Sebastian Vettel teria Destreza 5,
Percepcdo 5, Raciocinio 4 e Conducdo 5. Dessas
decorrem o seu dreas

diferencas destaque em

diferentes.

Utilizar as Especializagdes de outros jogos Storyteller
(que concedem mais um dado a cada 10 no feste)
possibilidades. Ayrton Senna, por
Mdltiplas
permitindo ao mesmo tempo frear e encher a turbina),
Chuva
(Condugdo). Nessas situacdes, seria muito mais dificil

permitem mais

exemplo, poderia ter Acdes (Destreza;

Classificagdo  (Raciocinio) e Guiar na

competir contra ele.

Carro

Como nos outros jogos Storyteller, o veiculo ofeta a
manobrabilidade, limitando o méximo da parada de

dados.

EVENTOS NA CORRIDA!

O resultado de uma corrida dependerd também de
eventos aleatérios. O Narrador deve rolar 1d10 antes
de cada fergo da classificagéo e da corrida, definindo
eventos aleatérios, com base nos resultados:

e 1-3: acidente com safety car (permite parar
nos boxes para troca de pneus perdendo
metade das posi¢oes);

4-5: chuva (o ritmo de corrida passa a utilizar
Raciocinio ao invés de Destreza; a dificuldade
ou +2,
conforme a intensidade da chuva; 4 no dado

de todos os testes aumenta +1

resulta em chuva leve e 5 em chuva pesada);
uma vez que comece, a chuva sé para se nas
proximas rolagens sair um resultado entre 6 e
10;

e 6-10: nada acontece.

Assim, se no primeiro fer¢o de corrida hé& um

safety car, por exemplo, quem largou com pneu

option tem uma grande oportunidade de mudar para
prime e obter um ganho estratégico. J& quem largou
com prime ndo tem vantagem em trocar agora, pois
sua primeira perna do GP precisa ser maior, ou entdo
terd que fazer duas paradas. Os dados sempre séo
rolados antes dos jogadores decidirem se faréo ou
ndo a parada naquele terco de corrida. Se houver
chuva, o ideal é entrar nos boxes para trocar pneus,
mas o piloto pode permanecer na pista acreditando
que a chuva vai parar ou que pode se segurar com
pneu de pista seca.

Este Ultimo caso é muito interessante: quando o
piloto resolver ficar com pneu de pista seca, seu
proximo teste de ritmo de corrida seré realizado com
dificuldade 9 para chuva leve e 10 para chuva
pesada.

Os carros mais competitivos costumam ter manobra 10,
sendo das equipes de ponta (como em 2017 e 2018,
Mercedes, Ferrari e Red Bull). Para apimentar, o Narrador
pode definir que um carro excepcional tem bénus de +1
em uma Unica determinada condicdo (como Mercedes
melhor em classificag@o, Ferrari melhor em corrida e Red
Bull melhor na chuva).

Carros de equipes do meio do grid possuem manobra
9, e carros do fundo do grid possuem manobra 8. Isso
limita a parada nos testes em classificagéo e ao longo da
corrida.

Pneus

A Férmula 1 utiliza compostos diferentes e possui uma
regra na qual é preciso utilizar pelo menos dois tipos de
pneus em uma corrida. Como linha-guia, hé duas opgdes
para cada GP:

e Padrao (prime): -1 dado na parada em disputas e
ritmo de corrido;

e Opgdo (option): +1 dado na parada em disputas e
ritmo de corrida.

O pneu utilizado determina quando o piloto vai parar.
O prime dura dois tercos da corrida, enquanto o option

dura apenas um.

Por regra, o pilofo precisa largar com o pneu que ele fez
sua volta mais rdpida na qualificagdo. Por isso, é normal
que os pilotos iniciem a corrida com o option, mudando
para o prime no fim do primeiro tergo e indo com ele até o

fim.

Mas outras estratégias sdo possiveis. Se o piloto precisa

de muitas ulirapassagens, ele pode apostar numa
estratégia de duas paradas, utilizando o option duas vezes
para conseguir ultrapassar. A parada nos boxes custa
algumas posicdes, mas se ele for capaz de ulirapassar

muitos carros, pode compensar.
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Em corridas com chuva, existem pneus especificos para
essas condi¢cdes, que ajudam a dispersar a égua e
reduzem a dificuldade de guiar no molhado. Esses
pneus duram dois tercos de corrida como os prime, mas
apenas em condigdes chuvosas. Se parar de chover
(veja mais adiante), é preciso trocd-los, ou o piloto
perderd muita velocidade (-3 dados em paradas de
disputas e ritmo de corrida).

Um ponto inferessante de uma corrida chuvosa é
gue o piloto automaticamente cumpre a regra dos dois
tipos de pneu assim que ele para e troca para pneus de
chuva. Existem corridas cadticas em que chove apenas
por um tempo. Muitas vezes, um piloto faz o primeiro
terco de pneus option, o segundo de pneus de chuva e
volta para os option no ferceiro terco. Acaba havendo
apostas, [& que pode parar de chover a qualquer
mome nto.

Mesmo uma corrida que comece com chuva - na
qual todos largam com pneus de chuva, portanto - pode
ter a pista seca no segundo e no ferceiro tergos,
movimentando as estratégias. Pode haver quem aposte
no prime no segundo terco para ir ot o fim sem
precisar frocar pneus de novo; outros podem apostar no
option esperando que uma chuva no terco final obrigue
o grid inteiro a uma nova froca. E uma grande loteria,
que fraz resultados imprevisiveis. A chuva sempre é um
elemento que traz o imponderdvel num esporte de
preciséo como o automobilismo.

Quebras

Por fim, é preciso falar das quebras, uma realidade do
automobilismo. As quebras sGo raras hoje com equipes
de ponta, mas podem ocorrer, muitas vezes em
momentos decisivos.

nin

o e

Forcar um equipamento numa perseguicdo pode facilitar
uma quebra, e o piloto as vezes é avisado pela equipe
sobre isso, sendo preferivel desisitir (mas é ele que decide).
Em geral, o Narrador rola 1d10 para cada terco da
corrida. Para cada 1 nesses rolamentos, é considerado que
o equipamento sofreu 1 ponto de estresse. Se o piloto
forcou na disputa de posicdo em algum terco da corrida,
soma-se outro ponto de esiresse. Se ele usou o ajuste
agressivo na classificagéo, mais um ponto. Havendo 3
pontos de estresse, o equipamento quebra, resultando em
abandono.

Outros esportes

As regras foram pensadas para a Férmula 1, mas adaptam
facilmente outros eventos automobilisticos, como Férmula
Indy, Super Férmula, Nascar, Stock Car, Endurance ou
Rally. E possivel, com poucos ajustes, adaptar Moto GP ou
Superbike, e o artigo pode servir de ideia para outros
esportes, como, por exemplo, futebol.

Cada time, por exemplo, pode ter uma chance de gol
com bate na média do nivel de seu elenco (Destreza +
Raciocinio + Percepcdo + Esportes / 2) e na escalagdo de
seu técnico (sua atuagdo em Raciocinio + Perspicdcia pode
resultar em bdénus ou reducGo nas chances de gol). As
chances de gol seriam os encontros de atacante (usando
Destreza ou Raciocinio + Esportes) contra defensor
(Percepgdo + Esportes), com a margem de sucesso do
atacante influenciando a finalizagdo contra o goleiro. Falha
critica do atacante ou derrota por grande margem para o
defensor pode resultar num contra-ataque (uma chance a
mais para o outro time).

Enfim, s@o inmeras as possibilidades para apimentar
uma crénica com algo além do combate.

ERIC “MUSASHI” SOUZA & GIOVANE DO MONTE
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SHADALOO LAB!

A Shadaloo possui dezenas de bases pelo mundo. Se
em Mriganka estd a sua sede e seus principais projetos,
em outras localidades também hd pesquisas intensas e
muitas descobertas. M. Bison nGo poupa recursos como
forma de aprimorar seus poderes, o potencial de seus
soldados e formas de estender seu controle sobre as
nagdes do mundo.

A base em Kabuki Town fica em construgdes antigas
na drea rural, lembrando templos do Sudeste Asidtico,
com paredes de blocos enormes de pedra amarela em
meio & vegetacdo. Para 14, sdo levados prisioneiros de
grande potencial de combate e cobaios de projetos
genéticos da organizagdo.

Néo muito longe dali, hibridos lobo se retnem no
Coern da Cachoeira e se organizam intentando
derrubar essa manifestacdo degenerada de forgas
destrutivas que eles conhecem como Wyrm. Eles &
tentaram vdrios ataques infrutiferos, e Brisa, a lider do
Coern, agora procura Sireet Fighters valorosos que
possam ajudd-los.

Em geral, os outros hibridos abominam os
lobisomens por seus problemas do passado, mas
ultimamente, diante das aberracées surgidas dos
laboratérios, o trabalho em conjunto nGo parece algo
impossivel. Em Kabuki Town, lutadores sempre estardo
em perigo, podendo ser sequestrados e arrastados para
a base...

A base possui trés niveis, sendo cada um deles mais
extenso que o anterior. Na superficie, hd apenas quatro
salas risticas guardadas por poucos soldados, mas «a
entrada para os subterr@neos é blindada e bem protegida.

No andar inferior, hé seis salas em que sdo conduzidos
estudos e experimentos, com corredores sombrios
guardados por soldados rasos.

E, por fim, no andar mais profundo, h4 um centro
cirdrgico, um laboratério e um grande saldo com
monitores gigantescos. As vitimas costumam acordar nesse
saldo, em camas cirdrgicas, com implantes de controle
mental em suas testas. Trata-se de uma pesquisa em
andamento para facilitar o trabalho de M. Bison e
conseguir servos melhores que os revenants, facilmente
identificdveis e que morrem apds serem abatidos.

Esse dispositivo funciona como o Mind Control, exceto
que é aplicado com o alvo desacordado — portanto, sem
poder resistir. Ele passa por um desgastante processo de
sonhos com imagens horriveis até que sua Forca de
Vontade seja drenada, e entdo o cientista aplica o controle,
rolando Inteligéncia + Ciéncia. Os sucessos determinardo
a duracéo da lavagem cerebral, sem resisténcia.

Por outro lado, alguém que conheca a natureza do
implante pode atacd-lo tentando quebré-lo. Qualquer
golpe violento contra a face que cause mais de 5 pontos de
dano arrancard o implante (e também alguns dentes),
deixando a vitima confusa por alguns turnos enquanto
recobra sua consciéncia. O Narrador é drbitro para julgar
qual manobra é capaz de fazé-lo: golpes bésicos, ou ainda
um Dragon Punch ou uma Fireball sdo possibilidades, ao
passo que um Foot Sweep ou um Suplex certamente néo
funcionariam com esse propésito.

Para os personagens identificarem o dispositivo como a
fonte do dominio mental, precisaom de trés sucessos em
Percepcdo + Ciéncia (dif. 6) ou Inteligéncia + Perspicécia

(dif. 9).

Se o personagem dominado for nocauteado sem com
que o dispositivo se quebre, ele despertard ainda
confrolado, podendo criar uma série de problemas para
seus colegas.

ERIC “MUSASHI” SOUZA
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Drunking Feet / Pés Bébados

O Zui Quan (Palavras que, em Mandarin, significam
“Punhos Embriagados”), popularmente conhecido como
“Punho do Deus Bébado” ou “Drunken Boxing” é o Unico
estilo a reter ainda esse conhecimento.

Misturando uma incrivel agilidade com movimentos
compassados de pés e fintas de corpo, o lutador
consegue tornar seus golpes, mais rdpidos, fortes e com
maior alcance, ludibriando seu oponente que fenta (e
normalmente falha miseravelmente) prever quais
movimentos o lutador do estilo bébado ird4 realizar a

seguir.

ERIC “MUSASHI” SOUZA & MARCOS AMARAL

DRUNKING FEET!

Pré-requisitos: Esportes *s¢, ManipulagGo s
Pontos de Poder: Jeet Kune D6, Kung Fu 1; Wu Shu 2

Valendo-se de manipulacdo e representacdo, o lutador
distrai seu oponente simulando estar bébado para pegé-lo
desprevenido.

Sistema: Ao inicio da luta, se o lutador estiver bébado
(caso ndo esteja, ele deve gastar 1 turno bebendo onde
pode apenas se mover ou bloquear, mas ndo atacar), ele
pode realizar um teste de Manipulagéo + Esportes conira
Percepgdo + Perspicdcia do alvo. Caso seja bem sucedido
o lutador pode adicionar +1 aos modificadores de
Velocidade, Dano ou Movimento a cada turno durante um
nimero de turnos por sucesso, escolhendo no inicio de
cada furno como na Manobra Especial Musical
Accompainment. Caso o oponente venga o teste, entdo é
ele (o oponente) que ganhard o bénus pelos préximos 3
turnos. Entende-se que o bébado ndo conseguiu realizar
os passos muito bem e se colocou em posig@o previsivel e
vulnerdvel para o oponente.

Na acdo resistida, o ndmero de sucessos da margem
de vitéria definird a duragdo dos efeitos para o usuério do
Drunking Feet (como na Manobra Especial Mind Control):

e 1 sucesso: 1 turno

e 2 sucessos: 3 turnos

e 3 sucessos: 5 turnos

e 4 sucessos: 7 turnos

e 5 sucessos: ftodo o combate

Custo: Nenhum

Velocidade: Veja descricdo acima

Dano: Veja descrigdo acima

Movimento: Veja descricdo acima



Sheng Long

Sheng Long, a maior lenda da histéria dos jogos
de luta e uma das maiores dos jogos de todos os
tempos, ¢ um velho mestre presente no cendrio
Street Fighter Origins, matéria desta edigdo. Sua
ficha pode ser usada como o grande desafio em
uma campanha na década de 1970, como
também pode surgir no mundo de Street Fighter:
O Jogo de RPG como um NPC poderoso e
imprevisivel.

A ARENA DE SHENG LONG

Sheng Long luta numa praia no sul da Ching,
numa drea bastante afastada da civilizacgo. E
dificil encontrd-lo, e ele geralmente ndo serd
amistoso com estranhos, ignorando-os. Aos mais
insistentes, ele reserva o poder de seu Dragdo
Ascendente. Aqueles, porém, que o
impressionarem, serdo convidados a ficar,
podendo dormir em «alguma das cabanaos
préximas e recebendo dgua e comida - além de
uma dura rotfina de treinamento.

Pedras: As pedras contfam como objetos de
tamanho 1, 2 ou 3, conforme o seu comprimento
em hexdgonos. Assim, elas adicionam +1, +2 ou
+3 ao dano de quem é arremessado sobre elas.
Para as maiores, é preciso saltar sobre elas,
gastando 1 ponto de movimento, como no caso
do carro apresentado em O Guerreiro Perfeito.
Ainda é possivel saltar e ficar em cima de uma
delas, sendo o personagem considerado aéreo
quando luta nessa posicdo, sendo imune a
agachamentos, mas também ndo acertando
personagens em agachamento (a menos em
casos expecificos, como utilizando Extendible
Limbs).

Mar: Nas dguas, todos os personagens t€m -1
Movimento em suas manobras. Sdo dguas rasas,
mas provocam essa limitagdo.



SHENG LonG!

Estilo: Kung Fu

Escola: Desconhecida

Conceito: Lutador Misterioso

Assinatura: “Vocé deve me derrotar para ter uma chance”

Carisma ®°
Manipulogdo oo«
Aparéncia ® e

FOF(_;G eccece
Destreza e eeeee
\/igor XX XN}

Percepgéio ®**e*
Inteligéncia e e
Raciocinio e eeeee

Areng ®eeee
Computador
Investigagdo ® e
Medicina e
Mistérios eeeeee
Estilos eeeeee

Prontiddo seeee Luta as Cegas ®*°°°
Interrogagéo * ¢ Conducgéo
Intimidagdo **ee* Lideranca **e
Perspicdcia ®® e+ Seguranca °

Manha ¢ e Furtividade eeeee
Labia eee Sobrevivéncia *e e e

Soco ®eeeee

Chute eeeeee
Bloqueio eeeeee
Apresamento e e e
Esportes oo

Foco ®eeeeee

Arena ®°
Fama e
Recursos ®*

Glérig eeeeeee
Honrg eeeee

Chie o o e 000 000

Forca de Vontade ® @ @ ¢ ¢ o o o o o

Ooo0ooooooooao OooooooooOoad

Salde © © @ @ e ¢ o 0 o o

Ooo0ooooooooan

Oooooooooao

Combos: Bloqueio para Iron Claw (dizzy), Repeating Fireball para Dragon Punch,
Blogueio para Dislocate Limb

Divisao: Estilo Livre Posto: 10
Situag@o atual: 150 Vit, 0 Der, 0 Emp, 105 KO

Manobra

g

Especial

Jab

Bésica

Strong

Bésica

Fierce

Bésica

Short

Basica

Forward

Bésica

Roundhouse

Bésica

Apresamento

Bésica. Ignora Bloqueio

Bloqueio

Bdsica. Interrupcdo. +2 Vel proéx. turno

Movimento

Bésica

Dim Mak

Pode retardar o dano se desejado; -1 para qualquer atributo fisico

H. Hand Slap

3 testes de dano, TFV

P. Uppercut

G| & O O] =[Oy B O N O] Oy 0

cla sl [l o el & o] &

Knockdown vs. Aérea

Dragon Punch

N

Knockdown vs. Aérea; forca o oponente T hex para trds; esquiva
de projéteis; ndo pode atacar o oponente que langou o projétil de
que se esquiva, 1 FV

G. Detense

(%

Adiciona Apresamento ao Vigor para absorver Apresamentos

Hurricane

Kick

Movimento em Linha Reta; acerta todos os hex adjacentes e o
mesmo hex, causando dano toda vez que se move; todos os alvos
recuam um hex; Aérea, 1 Chi, 1 FV

Chi Kun
Healing

Restaura 1 Saude/ponto de Chi, até um mdaximo de (Foco do
lutador) por turno; pode ser usado em outros no mesmo hex

Fireball

Alcance = Raciodnio + Foco; alvo predisa estar na linha de visdo,

1 Chi

Flying Fireball

Alcance = Raciodnio + Foco; dlvo predsa estar na linha de visao;
Né&o pode ser esquivada com Jump, 1 Chi, 1 FV

Repeating
Fireball

Alcance = Raciodnio + Foco; dlvo predsa estar na linha de viséo;
produz uma Fireball por ponto de Foco; pode atingir diferentes
inimigos; alvos que tentam esquivar de vdrios ataques devem testar|
para cada ataque separado, 2 Chi

Iron Claw

Apresamento Sustentado, T FV

Jump

Aérea; Interrupcdo contra projéteis

Throw

O alvo é aremessado a (Forca) hex; Knockdown

Hair Throw

Atacante deve se mover para o hex do alvo e atravessd-lo; o alvo é
jogado (Forga do atacante) hex na linha do movimento;
Knockdown

Zen No Mind

Personagem seleciona outras 3 cartas, precisa esperar até o final
do turno para escolher uma delas para jogar, 1 FV

Dislocate
Limb

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

ERIC “MUSASHI” SOUZA & PEDRO TOLOSA
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Punho do Guerreiro inicia seu segundo ano com sua sétima edicdo, mantendo os
padrées adotados e prenunciando uma grande longevidade para a zine. Em primeiro
lugar, devemos agradecer a todos que contribuiram para que esta revista fosse téo

incrivel:

Bruno Barbosa
Carlos Dalben
Davi Campino
Devayr Junior

Eric M. Souza
Giovane do Monte
Gustavo Maru
Marcos Amaral
Odmir Fortes
Pedro Tolosa
Pietro de Castro
Roberto Levita
Thiago Rosa Shinken

Que esse nimero de colaboradores se multiplique. Vocé, que acompanha a
revista, fenho certeza que tem sua visGo sobre o jogo e aquele seu material original
para contribuir. Junte-se a nés, ampliando o jogo e tornando centenas de mesas pelo
Brasil muito mais divertidas!

Os editores
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