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Street Fighter 6 é um verdadeiro acontecimento! Depois do
lancamento conturbado de Street Fighter V, a Capcom se dedicou
em entregar um jogo incrivel e fez mais do que |4 tinha feito em
toda a série, com um modo histéria que é um outro jogo & parte (e
vai entregar muitas alegrias a RPGistas) e uma gameplay afinada e
agressiva nos contras.

O Punho do Guerreiro teve edicdes especiais ao longo de sua
histéria, sendo a Ultima no natal de 2020. Essas edicdes refletem a
grande participagdo da comunidade. Quando hé& muito conteddo,
surgem as edi¢des especiais, entre as normais bimestrais.

Pois bem: SF6 agitou tanto a comunidade, sejo como jogo de
luta, batendo recordes de vendas e de jogadores simultéineos online,
bem como no fandom de SFRPG. Muitos materiais surgiram, e agora
todos sdo presenteados com mais uma edicdo especial de seu
fanzine favorito!

P.S.: E se vocé quiser conhecer mais sobre Street Fighter 6 e seus
personagens, com suas estatisticas e dicas de roleplay, confira todo
esse material no , o livro definitivo sobre a saga

SF.

Nés vamos ao encontro do mais forte!
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https://sfrpg.com.br/shotokan/StreetFighter-TemposdeGloria.pdf

Cada novo capitulo da série Street Fighter
costuma trazer novas mecénicas: SFIl trouxe os
combos (e, no fim, os Super Combos), SF Alpha
trouxe os custom combos e Alpha Counters, SFEX
trouxe o guard break, SFIll trouxe o parry, SFIV
trouxe o focus attack e SFV trouxe o V-system.
Com SF6 néo é diferente, trazendo agora o Drive
System, que tem novas mecénicas e traz de volta
algumas das antigas.

O Punho do Guerreiro #9 trouxe uma matéria
sobre Combate Avancado com ideias para
simular vérias dessas mecd@nicas, material que
também estd disponivel no Tempos de Gléria.

Em geral, SFRPG se apresentou como o RPG
oficial dos jogos de luta, o que garante uma
ampla gama de mecdnicas. Mesmo mecénicas
como Guard Breck e Focus Attack podem ser
facilmente emuladas por manobras que evitam
bloqueios, como Monkey Grab Punch, Lunging
Punch e Reverse Frontal Kick.

Este breve artigo traz maneiras de emular as
trés mecdnicas principais do Drive System: Parry,
Drive Rush e Drive Impact.

ERIC "MUSASHI” SOUZA

DRIVE SYSTEM!

Drive Parry: Essa mecénica estava presente em Street Fighter Il e
parcialmente em Street Fighter V. Ela consiste em fazer uma
leitura correta do movimento do oponente para bloqued-lo sem
sofrer dano. Em SFRPG, a antecipacé@o correta e a punicdo séo o
uso de Punch Defense e Kick Defense. Quando o Parry falha, o
lutador é atingido sem defesa, o mesmo que ocorre quando Kick
Defense é jogado contra uma manobra que ndo é um chute, por
exemplo (a absorcdo tem penalidade de -2).

Drive Rush: Trata-se de uma mecénica de avancar sobre o
oponente, colocando presséo nele. Diferente do que ocorre nos
games, no RPG as Manobras Bdsicas jd possuem um movimento
relevante, com um dash embutido nelas. O Drive Rush, portanto,
pode ser simplesmente o avango com uma Manobra Bdsica ou
Especial. Um simulacionismo mais préximo é com a Manobra
Especial Light Feet: ela concede +3 Movimento para qualquer
manobra ao custo de 1 Forca de Vondade.

Drive Impact: Essa é a mecénica mais inovadora do Drive System.
Ela consiste em um avango poderoso realizado pelo jogador, com
um ataque forte que empurra o oponente para trds e inicia a
possibilidade de um combo. A forma mais simples de representd-
lo no RPG é com manobras que empurram o oponente para trés
funcionando como starters para combos. Por exemplo, o Drive
Impact de Ken pode ser um combo de Dragon Punch para
Hurricane Kick (dizzy). O Dragon Punch pega violentamente na
vitima, que é empurrada para trds, e mesmo bloqueando, ainda
levard um Hurricane Kick com Velocidade 7, pelo combo de Ken.

Uma simulagdo muito mais precisa é por meio do hack Drive
Impact: ao custo de 1 Forca de Vontade, qualquer personagem
pode adicionar o efeito de Drive Impact ao seu Fierce ou
Roundhouse. A vitima do Drive Impact sofrerdé um ataque téo
potente que ela cambaleard (stagger), tendo um redutor de -2
Velocidade no préximo turno (se causar dano). Caso ela
bloqueie, ela serd empurrada para tréds em 1 hexégono, e ainda
sofrerd esse redutor de -2 Velocidade, dificultando um contra-
ataque. Por outro lado, o redutor se anularéd com o +2 recebido
de bénus pelo bloqueio, e ela também terd a opcdo de bloquear
continuamente caso queira se prevenir de um novo ataque.
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ConTROLES MODERNDS!

Street Fighter RPG se esforga em trazer uma
experiéncia de jogo de luta e de combates em artes
marciais, € assim como ocorre nesses dois contextos,
ele tem uma curva de aprendizado maior, e uma
barreira de entrada, que depende de entender os
contextos envolvidos.

Pensando nisso, os autores propuseram, no livro
bdsico, que os primeiros combates de um grupo de
jogo utilizem apenas Manobras Bdsicas. De fato, é
uma solugdo possivel, semelhante ao que ocorre com
guem estd iniciando em um jogo de luta e ainda néo
conhece os comandos de golpes especiais.

Oferecer a um jogador novato uma pilha com 12
ou 15 Cartas de Combate pode assustd-lo, e provocar
a paralisia da escolha, atrasando os combates e
deixando-o confuso.

Por outro lado, quem joga jogo de luta quer
executar golpes especiais, e o mesmo ocorre com
quem joga SFRPG. Assim, uma soluco mais
intferessante para quem estd comecando e para quem
é um jogador casual pode ser semelhante ao controle
moderno de Street Fighter 6: reduzir o nimero de
Manobras Bdsicas, deixando menos opcdes para o
jogador, que escolherd entre elas e suas Manobras
Especiais, raramente passando de 10 cartas em seu
maco.

As Manobras Bésicas entdo seréo 5: Bloqueio,
Movimento e mais trés ataques. Esses ataques serdo
socos ou chutes (o Apresamento bdsico serd
descartado). As combinagdes possiveis sGo dois socos
e um chute, ou dois chutes e um soco, sendo sempre
um ataque rdpido, outro médio e um forte.

Séo possiveis as seguintes combinagdes:

e Jab, Strong, Roundhouse
e Jab, Forward, Roundhouse
e Jab, Forward, Fierce

e Short, Strong, Roundhouse
e Short, Forward, Fierce

e Short, Strong, Fierce

Para facilitar para o jogador, nomeie na carta como
Ataque Rdpido, Ataque Médio e Ataque Forte. Por
exemplo: Luke escolheu Jab, Forward e Fierce. Suas cartas
serdo chamadas “Ataque Répido (Soco Jab)”, “Ataque
Médio (Chute Forward)” e “Ataque Forte (Soco Fierce)”.

Se o personagem apenas soca ou chuta, seu nUmero
de Manobras Bdésicas caird para dois: ele terd duas
Manobras Bdsicas da Técnica escolhida (uma fraca e
outra forte). Se ao longo da histéria ele adicionar pontos
na outra Técnica, entdo ganhard uma Manobra Bdsica
para ela (a média, que é a opgdo restante).

Obviamente, esse é um estdgio de aprendizado do
jogo, para que os jogadores tenham acesso a um jogo
mais simples de inicio. Quando eles estiverem bem &
vontade, e talvez até limitados por essas manobras, o
Narrador pode introduzir para todo o grupo as quatro
outras Manobras Bésicas restantes.

Outra possibilidade, sem interferir nas regras originais,
é oferecer personagens apenas com Soco ou Chute para
jogadores casuais e novatos, nunca com ambas Técnicas.
Assim, eles terdo 3 Manobras Bdsicas a menos, o que é
relevante enquanto se estd conhecendo o jogo. Isso limita
as opgdes de construcdo de personagem, mas pode ser
uma maneira de facilitar.

ERIC "MUSASHI” SOUZA



O Poper pA GLoria!

Enquanto a Honra compreende sacrificios, e traz
beneficios em rolagens para recuperar Chi e For¢a de
Vontade ao longo das aventuras, a Gléria, sendo mais
facil de ganhar, funciona apenas como um elemento
narrativo. O jogo aponta que ela garante o respeito de
outros lutadores e aumenta as chances de um sensei
ensinar alguma manobra para o personagem, e
também tem a consequéncia de o personagem ser mais
conhecido e estudado pelos inimigos. Coisas que cada
Narrador vai manejar como julgar melhor.

Muitos grupos criam houserules para Gléria, como
rolé-la para testes sociais relacionados ao Circuito Street
Fighter, que é até um entendimento natural das regras,
ou ainda atrair o apoio da torcida para ter bédnus no
comeco da luta, regra que apareceu no Punho do
Guerreiro #6.

Um uso muito interessante, inclusive emulando como
funciona a barra de Super em alguns jogos de luta
(inclusive da série Street Fighter), é os pontos de Gléria
ganhos em um combate permitirem ataques mais
poderosos.

No jogo padrdo, os Super Combos (também
conhecidos como Super Arts ou Critical Arts) sdo
realizados com combos ou com manobras especificas,
como Repeating Fireball. No Tempos de Gléria, além
dessa sugestdo, hd uma regra alternativa para um
Medidor de Super favorecendo mecénicas de comeback,
preenchido conforme o personagem apanha, para que
ele possa virar a luta.

Este artigo apresenta uma regra de Super focada em
premiar o lutador glorioso, que gasta um turno
provocando o oponente, que desafia oponentes mais
poderosos, ou ainda que deixa um personagem
atordoado se recuperar. Trata-se da Gléria no combate,
que inflama a paixdo dos guerreiros, agita a torcida e
funciona como um combustivel para o desempenho.

O Super, neste caso, possui trés niveis, cada um deles
fazendo uso de um determinado nimero de pontos de
Gléria ganhos no combate ou diretamente relacionados a
ele (como desafiar ou aceitar o desafio de um lutador de
Posto mais alto).

Nivel 1: 1 de Gléria ganho - +1 dado de dano
Nivel 2: 2 de Gléria ganhos - +2 dados de dano
Nivel 3: 3 de Gléria ganhos - +3 dados de dano

Por exemplo: Joey gastou 1 turno posando/se exibindo,
e ganhou 1 de Gléria. Mais tarde, nesse mesmo combate,
ele anuncia em seu ataque que fard um Super de Nivel 1,
e terdé +1 dado de dano em sua manobra. Joey estd
usando Hurricane Kick, e ele poderd escolher em qual
rolagem de dano aplicard esse bénus. Em outro caso, Lisa
desafiou um lutador de Posto muito mais alto. Ela &
comega o combate podendo usar trés vezes um Super de
nivel 1, ou ainda uma vez um Super de nivel 1 e uma vez
um Super de nivel 2, ou entdo uma Gnica vez um Super de
nivel 3. Obviamente, se ela ganhar mais Gléria durante a
luta, aumentard suas possibilidades.

Os pontos de Gléria ndo sdo perdidos, eles apenas
representam que o lutador estd inflamado pelo combate e
poderd contar com isso como um bénus. Essa excitagéo
do combate passa quando ele termina. Entdo ndo é
possivel preservar esses pontos para utilizar em combates
futuros, e dificilmente a Gléria relacionada a vencer o
combate terd algum uso. Mas o Narrador pode, em
momentos especificos, permitir que o lutador aplique um
Super imediatamente apés ter vencido uma luta (por
exemplo, caso o personagem seja atacado por capangas
ou algum viléo).

ERIC "MUSASHI” SOUZA & VICTOR ROCHA
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DerpenDO DODERES!

No passado, o Punho do Guerreiro jd abordou
cicatrizes de  batalha (PdG  #9) e
envelhecimento (PdG #11), que sdo situacdes
em que o personagem passa por um evento
que o faz perder pontos em caracteristicas, mas
esses pontos sdo recuperados para serem
gastos em outras caracteristicas e,
principalmente, avancar o plot do personagem.

Muitas regras especificas podem ser criadas
para essas particularidades, e qualquer poder
pode ser perdido conforme os acontecimentos
pelos quais o personagem passa e o tipo de
crénica que se pretende conduzir.

Um exemplo da prépria saga Street Fighter é
Juri: ela surge com o Feng Shui engine, um
olho cibernético que amplia suas capacidades
de leitura e raciocinio. Com ele, Juri tem
reflexos mais apurados e se torna uma lutadora
melhor.

Isso foi adaptado no Tempos de Gléria

como Cibernético 1, que permtiu elevar sua
Percepgdo para 6 ao custo normal. Mais
adiante, na saga Street Fighter, seu Feng Shui

engine ¢ arrancado, e Juri perde seus
beneficios.

Ela é uma NPC, mas como conduzir evento
semelhante com um personagem jogador? A
matemdtica é simples: ela perde Cibernético 1
e o que conquistou com ele (no caso de Juri,
Percepcdo 6 a 20 pontos de experiéncia - e
ndo 30, que seria o custo normal). Ela
recupera, entdo, 22 pontos de experiéncia, que
poderd utilizar em outras caracteristicas para
representar o que aprendeu com o trauma, ou
aindoa a sede de vinganca para agir em
relagé@o ao ocorrido.

Esse parémetro pode ser usado para
qualquer situacdo em que o personagem é
impactado de modo a perder alguma
vantagem, caracteristica ou poder, e foi a
l6gica nas matérias sobre envelhecimento e
cicatrizes de batalha.

Cada grupo deve abordar essas situacdes
da maneira que julgar mais apropriada e
condizente com o plot, inclusive representando
lesées permanentes, doencas, maldicdes,
perda de meméria e qualquer outro
acontecimento semelhante.

O Punho do Guerreiro também & trouxe
regras para deixar de utilizar manobras e
remodelar a ficha do personagem. Nesse caso,
é preciso um teste de Inteligéncia + Estilos
para recuperar todos os pontos, afinal, trata-se
de uma acdo consciente do personagem, e
ndo um evento sobre o qual ele ndo tem
nenhum controle.

ERIC "MUSASH/I” SOUZA
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Esta é uma aventura simples para personagens de posto
1 baseada na trama no novo Street Fighter 6. Os
jogadores vd@o assumir o papel de um time de
Streetfighters iniciante, que recebe uma proposta para
lutar fora do pais. Porém o que poderia ser sua uma

grande oportunidade acaba colocando os lutadores na
rota do perigo!

PARTE 1 — O CONVITE

O empresdrio dos personagens recebe um convite para
lutar em Nayshall, um pequeno pais localizado em um
canto remoto do continente asidtico. O convite é
assinado por Johann Petrovich, ou JP, presidente da
organizacdo  ndo-governamental  Terra  Network
Partners.

Permita que os jogadores facam um teste de
Inteligéncia+Arena para determinar o que eles sabem
sobre Nayshall. Com um sucesso eles podem saber que
esta pequena nacdo emergente tem se desenvolvido
gracas aos investimentos da Terra Network; dois
sucessos sdo suficientes para saber que Naysahll foi alvo
recente de um atentado terrorista; com trés sucessos os
jogadores sabem que o responsdvel pelo ataque teria
sido ninguém menos que o guerreiro mundial Ken, que
teria usado a fundagéo Masters para entrar em Nayshall
e promover ataques com drones — desde entdo ele se
encontra foragido. Quatro sucessos ou mais permitem
que o personagem saiba que Ken teria sido vitima de
uma armacgdo...

Caso os personagens estejam relutantes em aceitar
este convite, use seus empresdrios, senseis e aliados
para convencé-los. Diga que o evento é uma boa
oportunidade para eles se projetarem
internacionalmente, afinal séo poucos times de Posto 1
que recebem convites para lutar fora do pais, e ainda
mais com tudo pago!

PARTE 2 — A VIAGEM

Néo existe voo direto para Nayshall. As passagens que
Johann Petrovich mandou para o grupo séo de uma
companhia aérea russa e fazem uma conexdo em Yakutsk,
uma cidade localizada na Sibéria Oriental com pouco mais
de 300 mil habitantes mas que tem um dos maiores
aeroportos da Russia, com capacidade para receber 700
passageiros por hora - ndo que o aeroporto tenha
necessidade de tudo isso: a estrutura é heranca da
segunda guerra mundial, quando a cidade servia de rota
para os avides dos aliados rumo a Europa e ao teatro do
pacifico, e hoje estd bastante deteriorada: apenas uma
pista funcionando, enquanto a outra serve de
estacionamento para velhos avides cobertos pela neve.

A aeronave pousa em Yakutsk com um solavanco. O
plano original era que eles reabastecessem e continuassem
para Nayshall, mas s@o informados pela equipe em terra
que terdo de sair do avido. Se perguntarem qualquer coisa,
a tripulacdo dird que mais informagdes serdo dadas no
aeroporto.

No balcéo da companhia eles s@o informados que o
avido néo poderd decolar hoje, devido ao mau tempo.
Uma observagdo rdpida indica que, apesar do frio
siberiono, ndo estd nevando nem chovendo. Se
guestionada sobre isso, a representante da companhia dird
gue hd& uma tempestade na fronteira com a China, na rota
do avido. Apesar disso ndo é para os lutadores se
preocuparem — eles receberdo vouchers de alimentagéo e
hospedagem por conta da companhia.

O hotel para onde eles sé@o levados é um pulgueiro,
com carpetes mofados, camas com molas deformadas e
banheiro sem &gua quente — pra piorar o recepcionista sé
fala russo, e ndo consegue entender qualquer reclamacgao
dos personagens que néo forem fluentes no idioma. O que
resta pra eles é ir jantar....

Os vales sGo de uma taberna chamada “Estrela
Vermelha”, que fica ao lado de uma base militar na
mesma rua do aeroporto. L& os jogadores podem ver
diversos homens de uniforme jogando dardos e assistindo
a lutas de boxe na TV. A comida é simples, porém
saborosa — mas um grupo de recrutas parece incomodado
com a presenca dos estrangeiros, deixando claro que eles
ndo gostam de gente “de fora” ali no bar.

13



14

E a deixa para comegar uma pancadaria na taverna. Use a
ficha do “Soldado” presente no livro bdsico para
representar os recrutas, colocando dois deles no mapa
para cada streetfighter presente. Deixe a briga ocorrer
normalmente por alguns turnos, mas antes que um dos
lados seja derrotado narre que a porta se abre de supetéo,
revelando um homem grande, de sobretudo, com uma
grande cicatriz em forma de X através do rosto.

Este homem grita algo em russo para os soldados, que
imediatamente param de lutar. Eles se recolhem e saem
envergonhados, murmurando “mne zhal’ Kapitan” (“me
desculpe, capitdo”). O homem da cicatriz espera no
batente da porta até o Gltimo deles sair, e depois dd uma
olhada feroz para os jogadores. Sem dizer nada, ele fecha
a porta e sai. O taberneiro pede desculpa em nome dos
soldados, e oferece uma dose de vodka para todos em tom
de desculpa.

Se questionado sobre quem é aquele homem da
cicatriz, o taberneiro dird que esté tarde, é hora de fechar,
e pede que todos saiam.

No dia seguinte os jogadores voltam ao aeroporto, mas
néo encontram seu avido l4. No lugar dele hd uma
aeronave militar. Se perguntarem no balcdo da
companhia, serdo informados que houve a troca da
aeronave por um avido do exército, que é melhor talhado
para lidar com o clima siberiano.

Este aviGo é bem menos confortdvel que o outro. Os
lutadores ficam sentados em bancos dispostos na lateral.
Os pilotos e a tripulagdo do aviGo sdo os mesmos caras
que eles espancaram no bar ontem, mas nenhum dos
russos faz mengéo ao incidente.

Se olharem pela janela, virdo que as malas deles estdo
sendo colocadas em um contéiner do exército, e quem

supervisiona a operagdo é um militar com uma enorme
cicatriz em forma de X no rosto...

Um dos soldados diz que eles tém autorizagdo para
decolar. Ele pede que todos os lutadores desliguem seus
aparelhos celulares. Quando forem fazer isso, diga para os
Pis que hd uma mensagem estranha em seus telefones:

“Cuidado, vocés estGo prestes a ser vitimas de uma
conspirag@o internacional. Sigam minhas ordens se
quiserem viver. Ndo confiem em mais ninguém. Assinado:
K.II

PARTE 3 — A CONSPIRACAO

Os jogadores devem estar se perguntando quem é K. Talvez
algum deles pensem que “K” vem de “Ken Masters”, mas
longe disso: seu misterioso contato é a hacker ninja
Kimberly, que conseguiu decodificar comunicacées de
Nayshall que usavam criptografia baseada em equacées

matemdticas sofisticadas.

Enquanto bisbilhotava informacées sobre o misterioso
pais, ela descobriu que a ONG Terra Network planejou uma
série de lutas amistosas entre atletas de Nayshall e lutadores
dos quatro cantos do mundo. Oficialmente esses eventos
seriam para elevar a moral e melhorar a imagem do pais
apds os recentes atentados terroristas, porém a verdade era
pior: cruzando os dados Kimberly descobriu que todo voo
transportando lutadores faria escala no aeroporto de
Yakutsk. Acessando cdmeras de seguranga do aeroporto, em
todas estas viagens haveria troca de aeronave por uma
militar.

Kimberly péde ver, através de cdmeras de seguranga, que
os funciondrios do aeroporto aproveitavam as bagagens dos
lutadores para traficar armas da Réssia para o pais asidtico.
Ela inclusive manda um video para os personagens
mostrando as malas deles sendo abertas, tendo o contetdo
retirado e substituido por rifles AK-47 desmontados.

Ela diz para eles que ao chegar no aeroporto eles serd@o
presos se tentarem pegar suas bagagens, e apontados como
traficantes de armas. “Seréo vitimas de uma armagéo, como
aconteceu com o senhor Masters”. A orientac@o de Kimberly
é que eles saiam depressa de |4, antes que o cerco se feche
em volta deles.

Se obedecerem, os jogadores estardo perdidos em
Nayshall sé6 com a roupa do corpo, mas se ficarem seu
destino serd uma cela fria e um julgamento injusto. A
escolha parece fdcil...

PARTE 4 — FUGITIVOS

Assumindo que seguiram o conselho de Kimberly, os
personagens terdo de encontrar um esconderijo em
Nayshall. Se ficarem pelas ruas do centro de Nayshall, eles
certamente chamardo atencdo — mais inteligente seria
procurar um hotel simples e pagar com dinheiro, para que
ndo sejam rastreados, ou sair do opulento centro da cidade
até as periferias.
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Nos locais mais pobres, onde o progresso
promovido pela Terra Network ndo chegou, é
possivel passar relativamente incégnito se eles
se misturarem com as centenas de miserdveis
que se amontoam pelas ruas, mas isto
também pode atrair outro tipo de atengdo
indesejoda: ladrées e criminosos locais
adorariam aliviar os estrangeiros de suas
poucas posses.

E importante que eles deem um jeito de
manter seus felefones carregados, para
receber mensagens de Kimberly. Quando eles
estiverem devidamente escondidos, Kimberly
dird que se eles quiserem escapar dessa,
precisam  pegar o responsdvel  pela
conspiracé@o: o Capitéo russo conhecido como
Maksim Petrov, o homem da cicatriz em forma
de X.

PARTE 5 - ESCOLHAS

Kimberly conta que Maksim e seus comparsas
ocupam uma antiga fdbrica de conservas, que
produzia jaca enlatada para exportacdo. Ela
passa a localizacdo da fdbrica para eles e diz
que, se conseguirem gravar uma confisséo,
poderéo procurar a embaixada dos seus
paises e expor todo o esquema, conseguindo
ajuda internacional para voltar para casa.

Antes que fagam isso, porém, os lutadores
recebem uma ligacdo muito educada de JP.
Ele vai dizer que o motorista da limusine néo
encontrou eles no aeroporto, vai querer saber
o que houve, se estdo bem... ele diz que ainda
aguarda os lutadores para o evento desta
noite, e que basta eles informarem a
localizacdo deles para um chofer ir apanhd-los
e leva-los para o estddio. JP fala sério: eles ja
pegaram as armas contrabandeadas, e acha
que o grupo pode estar sacando algo -
melhor, entdo, bancar o bonzinho e mandd-
los embora do pais para aplicar o golpe em
outros lutadores.

Se os Pjs concordarem, realize o evento de forma
normal — eles serdo recebidos com festa em um
estddio lotado, onde cada um deles lutard contra
um atleta nativo (use fichas de lutadores de
kabaddi, kung fu e Ler Drit do GUIA DO
CIRCUITQ). V& para a parte 7.

Caso eles confrontem JP, o anfitriGo ird dizer
que todas informagdes de Kimberly ndo passam
de boatos e fake news plantados de insurgentes
que tentam desestabilizar o pais, e diz que a
proposta da luta ainda estd de pé.

Se eles decidirem ir atrds do responsdvel pela
conspiragdo, vd para a Parte 6.

PARTE 6 — O TROCO

A fébrica de conserva de jaca fica em uma drea
rural, poucos kms distante da cidade. Tem vérios
guardas no local, mas a propriedade é ampla o
bastante para que eles entrem sem ser notados
com um sucesso simples em um teste de Destreza
+ Furtividade.

No interior da fdbrica, eles podem ver um
grupo de brutamontes trabalhando. Eles tiram
pecas avulsas de diversas malas — incluindo as
bagagens dos Pjs — e montam armas de grosso
calibre. Quatro soldados transportam caixotes
cheios de rifles de assalto para um furgéo, que
estd prestes a partir enquanto o homem com a
cicatriz em X supervisiona tudo.

Os Pjs precisam escolher o melhor momento
de infervir. Se agirem de pronto terdo de lidar com
os soldados do furgdo, mas se deixarem o veiculo
partir perderdo provas importantes.

Use a ficha de um lutador de FORCAS
ESPECIAIS de Posto 4 para representar o Capitdo.
Para os soldados, use a ficha do Veterano
presente no livro bdsico. Para os homens da linha
de montagem use a planilha do Guerreiro,
também presente no livro bdsico.


https://sfrpg.com.br/shotokan/StreetFighter-GuiadoCircuito.pdf
https://sfrpg.com.br/shotokan/StreetFighter-GuiadoCircuito.pdf
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PARTE 7 — O FIM?

Se os personagens participaram do evento de JP eles
serdo muito bem tratados. O anfitrido pede “desculpas
pelas malas extraviadas deles”, e diz que depositard
vinte mil délares na conta de cada um pelos transtornos,
além da bolsa pela luta. Ele pede para seu chofer leva-
los ao aeroporto, onde poderdo embarcar em seu aviéo
particular para ir até o seu destino. A aeronave é
luxuosa e |4 eles sdo atendidos com toda cortesia, mas
se em algum momento insinuaram para JP que tem
conhecimento de atividades ilicitas o anfitrido iré& tentar
dar cabo deles para queimar o arquivo — talvez o aviéo
tragicamente sofre um acidente enquanto sobrevoa o
oceano pacifico, deixando os personagens perdidos no
mar...

Caso tenham enfrentado a conspiragéo, os lutadores
podem procurar ajuda na embaixada para fugir. Eles
tentardo explicar a situagdo para os funciondrios, que
acharéo a histéria toda fantasiosa... até um homem
com um cabelo esquisito e cavanhaque loiro entrar no
local. “Senhores, eu acredito em vocés. Meu nome é
coronel William Guile, e temos muito a conversar”...

Guile conta que estd investigando agdes criminosas
em Nayshall envolvendo um grupo terrorista conhecido
como “Amnésia”, que parece cruzar caminhos com
vdrias competi¢des de artes marciais ao redor do globo.
Ele diz que é um lutador conhecido e que jamais
poderia enfrentar isto de perto, mas se eles toparem
atuar como agentes infilirados, podem ser de grande
ajuda para a Interpol investigar esses bandidos. Se
aceitarem o convite de Guile, o guerreiro mundial ird
montar uma forca-tarefa secreta, conduzindo os jovens
lutadores em diversas aventuras perigosas ao redor do
globo — e cabe a vocé contar essas histérias!

INGO MULLER
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Dut!

Pre-requisitos: Apresamento ¢, Esportes ¢

Pontos de Poder: Jiu lJitsu, Luta Livre 1; Luta Livre
Nativo Americana, Sanbo 2; Outros 3

Usando movimentos dos bragos e fazendo ganchos
com a perna, o lutador pode puxar o oponente para
perto de si, desequilibrando o inimigo e criando uma
oportunidade para derrubd-lo no turno seguinte.

Sistema: O lutador faz um ataque usando Forca +
Esportes e, se causar dano, o oponente é movido para
dentro do seu hexdgono. No turno seguinte, o lutador
tem um bénus de +2 de velocidade para usar
manobras que causem knockdown contra este alvo. Se
o oponente bloquear, ele ainda é puxado, mas o

atacante ndo recebe o bénus de +2 na velocidade no
turno seguinte.

Custo: Nenhum
Velocidade: -1
Dano: +0

Movimento: -1

INGO MULLER
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Yuri Boyka

No passado, Yuri Boyka era um lutador
cruel. Preso por assassinato, ele era
obcecado por lutas, embora muito religioso
e ético de uma forma particular.
Violentissimo em suas lutas na cadeia, Boyka
também era duro em suas vingangas,
chegando a matar com as mdos nuas os
colegas que drogaram seu oponente sem
seu conhecimento.

Boyka Iutava em torneios de street
fighting na cadeia, lutas que movimentavam
dinheiro de apostas e que contavam para o
cartel dos lutadores, embora eles sé
pudessem realmente colocar em prética suas
habilidades em grandes competicoes
quando cumprissem suas penas e fossem
postos em liberdade.

Imbativel, o destino de Boyka mudou
quando ele enfrentou George Chambers, um
campedo de boxe que foi preso por estupro,
e também passou a lutar nas competicdes
das penitencidrias. Chambers, embora
boxeador, treinou e se tornou muito mais
completo, pegando Boyka em uma chave de
perna e quebrando o seu joelho. Parecia o
fim da carreira de Boyka.

Yuri Boyka perdeu sua razdo de viver longe
das lutas. Descuidado e manco, ele passava
os dias limpando os corredores da prisdo e
rezando. Néo é fécil ver seu lugar nos ringues
ocupado por outro, mas, com o tempo, ele
acabou recuperando seu joelho com uma
fisioterapia improvisada com as ferramentas
que tinha.

Retomando seu posto, ele fez o que pdde
para participar de um torneio interprisdes.
Lutadores de todo canto, cada um patrocinado
por um gdngster diferente, foram reunidos em
um presidio com uma pedreira. Boyka venceu
o torneio, e em meio & confusGo que se
seguiu, por ele contrariar a banca de apostas,
ele fugiu da priséo. Agora, Boyka segue
lutando no submundo, mas sonhando um dia
limpar seu nome e se tornar um lutador
profissional.

Jogando com Boyka: Vocé é sério e
taciturno. Um homem muito religioso, também
leva a sério tudo o que faz, principalmente a
luta. Quando entra no ringue, nada mais
existe, apenas vocé e seu oponente.
Ultimamente, vem tentando controlar seu
instinto, a fim de evitar outras tragédias no
ringue.

Aparéncia: Boyka é alto e atlético, com
cabelos curtos, bigode e barba. Ele luta sem
camisa, mostrando seu fisico atlético e suas
tatuagens. Fora da arena, veste roupas
simples, e n&o fosse o seu fisico, poderia se
destacar na multidao.

Prisdo de Boyka: baixe os mapas completos
da priséo aqui ou aqui.

ERIC "MUSASHI” SOUZA


https://sfrpg.com.br/shotokan/Prisao.zip
https://www.dropbox.com/sh/rkvcuz325k0twdy/AAC_4keDM8TWu024ag8QFaEYa/Mapas%20e%20miniaturas/Mapas%20gerais?dl=0&preview=Prisao.zip&subfolder_nav_tracking=1

Yurr Bovia!

Estilo: Kickboxing Ocidental

Escola: Autodidata

Conceito: Ex-criminoso

Assinatura: D& as costas ao oponente caido

Carisma e
Manipulagéo *e
Aparéncia e

FOFQO eccee
Destreza eeeee
\/igor eccee

Percepgto e
Inteligéncia ¢
Raciocinio eeee e

Prontidéo e Luta as Cegas Arena *°
Interrogacéo Conducéo ** Computador
IntimidacGo ®**** Lideranca ** Investigacdo
Perspicdacia ® e Seguranca © Medicina ¢
Manha se e Furtividade * ¢ Mistérios

e efe Sobrevivéncia © Estilos ¢ ® e

Aliados ¢ Soco ®eeee

Contatos ®* Chute eeeee

Fama Bloqueio ®* e
Apresamento e
Esportes eeeee
Foco

Gléria eeeeee Honra e °

Chi e Forca de Vontade © ¢ ¢ ¢ o ¢ o o
oo =f=R=R=R=l=R=R=R=

Salde ® © @ ¢ e e 0o 0 ¢ o
gooooooogooo

Ooo0oooooooag

Combos: Elbow Smash para Elbow Smash (dizzy), Kick Defense para
Roundhouse, Punch Defense para Triple Strike (dizzy), Backflip para Cartwheel
Kick

Diviséo: Estilo Livre, Posto: 8
42 Vitérias, 1 Derrota, 0 Empates, 37 KOs

Manobra

Especial

Jab

Bdsica

Strong

Bdsica

Fierce

Bdsica

Short

Bdsica

Forward

Bdsica

Roundhouse

Bdsica

Apresamento

Bdsica. Ignora Blogueio

Bloqueio

Basica. Interrupgéo. +2 Vel préx. turno

Movimento

(VLW (ovn|A|O|

Bdsica

Jump

Aéreaq; Interrupcdo contra projéteis, deve vencer uma
disputa de Destreza + Esportes vs. Foco do atacante; pode
ser combinado com chutes e socos basicos (use a VEL, DAN
e MOV da manobra)

Kippup

Efeito automético; o lutador sofre apenas -1 VEL(n&o -2)
ap6s sofrer knockdown

Flying Knee
Thrust

Aérea; Knockdown vs. Aérea, 1 FV

Punch Defense

absorcdo +4 vs. Soco; -2 vs. outros

Kick Defense

absorcdo +4 vs. Chute; -2 vs. outros

Wounded Knee

Alvo tem -2 VEL nos chutes -2 MOV em todas as manobras
nos préximos 2 turnos se bem sucedido

Brain Cracker

Apresamento Sustentado, dano calculado ¢/ soco

Throw

O alvo é arremessado a (Forca) hex; Knockdown

Elbow Smash

Triple Strike

2 testes de Soco com +0 e 1 de teste Chute com +1, use
somente os 2 maiores resultados

Backflip Kick

Atacante move 2 hex para trés apés rolar o dano

Forward Backflip
Kick

N (O] W (N[ Ww|Oh| W |VO[(0| O

2 testes de dano se o atacante interromper um alvo em
Aérea, 1 FV

Reverse Frontal
Kick

N

Ignora bloqueios

Cartwheel Kick

Movimento em Linha Reta; acerta um oponente causando
dano toda vez que se move; o alvo recua um hex a cada
golpe, 1 FV

Backflip

Movimento em Linha Reta; o lutador ndo pode ser atingido
enquanto usa esta manobra, somente antes ou depois, 1 FV



http://www.sfrpg.com.br/post/jump
http://www.sfrpg.com.br/post/kippup
http://www.sfrpg.com.br/post/flying-knee-thrust
http://www.sfrpg.com.br/post/flying-knee-thrust
http://www.sfrpg.com.br/post/punch-defense
http://www.sfrpg.com.br/post/kick-defense
http://www.sfrpg.com.br/post/wounded-knee
http://www.sfrpg.com.br/post/brain-cracker
http://www.sfrpg.com.br/post/throw
http://www.sfrpg.com.br/post/elbow-smash
http://www.sfrpg.com.br/post/triple-strike
http://www.sfrpg.com.br/post/backflip-kick
http://www.sfrpg.com.br/post/forward-backflip-kick
http://www.sfrpg.com.br/post/forward-backflip-kick
http://www.sfrpg.com.br/post/reverse-frontal-kick
http://www.sfrpg.com.br/post/reverse-frontal-kick
http://www.sfrpg.com.br/post/cartwheel-kick
http://www.sfrpg.com.br/post/backflip
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COMPANHEIRD ESPIRITUAL!

Muitos street fighters conseguem, através do dominio do chi, manipular as
for¢as da natureza. Alguns poucos, porém, t&m uma ligagdo maior com as
forgas espirituais do planeta, formando um lago com uma entidade do outro
mundo - é o caso da guerreira mundial Lily, que conversa com o Espirito dos
ventos chamado Toyink'ikonoi. Através desse antecedente, o lutadodor pode
garantir um companheiro semelhante, seja ele um espirito da natureza como
o que acompanha a jovem thunderfoot ou mesmo uma manifestagdo do
além como os “espiritos da forca” dos cavaleiros jedi.

O nivel do antecedente determina a capacidade de interacdo do espirito com
o mundo.

* O perosnagem ndo tem uma ligacdo consciente com o espirito, mas a
entidade pode se manifestar através de sonhos e pressdgios. Este tipo de
mensagem costuma ser enigmdtica, e vai exigir que o lutador pense a
respeito para compreender o significado da viséo.

** Mesmo acordado o personagem sente a presenca espirito, que pode atuar
para tranquiliza-lo em momentos de fribulacdo e guair sua intuicGo em
momebto a de divida, mas o espirito é incapaz de se manifestar no mundo
fisico.

eee O espirito é capaz de se afetar um do sentidos do perosnagem, seja
como visdes nitidas, vozes que sé ele escuta ou uma brisa suave que ele sente
na pele.

ee e O personagem consegue perceber o espirito com todos os sentidos: ele
pode enxergar um fantasma que fala com ele e até sentir o seu toque,ainda
gue o contato seja sem substancia.

eeese O espirifo consegue se manifestar no mundo fisico, aparecendo para
outras pessoas além do personagem, e é capaz até de manipular objetos
fisicos (abrindo portas, janelas efc) se assim desejar.

Independente do nivel do antecedente, o espirito € um npc controlado pelo
narrador, e incapaz de causar dano em outras pessoas. Vale ressaltar que o
espirito tem vontade prépria, que enxergard o lutador como um parceiro, um
agente no mundo fisico - se o lutador desagradar o espirito a entidade pode
simplesmente abandond-lo e partir em busca de um parceiro mais digno.

INGO MULLER




