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Preludio

Noite do dia 02/05
Um bar em Kingston, Jamaica

Hoje é dia de festa em Kingston. Nao as festas costumeiras, que acontecem todas as noites. Hoje estd
acontecendo uma festa promovida por Dee Jay, o Guerreiro Mundial Jamaicano e idolo do reggae. Seu
famoso bar, o DJ's Pub, esta lotado de fregueses que vieram ver os dois shows: o da banda de Dee Jay e o
do Kingston Annual Tournament.

O Kingston Annual Tournament é um torneio Street Fighter que acontece uma vez por ano no DJ's Pub,
criado e mantido por Dee Jay, o torneio tem por objetivo encontrar novos talentos do Street Fighting. Foi
no Kingston AT que Dee Jay lutou e tocou pela primeira vez, e ele financia atualmente o torneio para que
outros jovens também tenham essa oportunidade.

Dee Jay usa como arena um patio existente nos fundos do pub, onde existem algumas mesas para os
espectadores continuarem bebendo e onde fica o palco onde ele costuma se apresentar. A aparelhagem de
som pesado mostra queprovavelmente Dee Jay colocara seus sucessos a tocarem enquanto as lutas
acontecem, ou apenas indicam que ele esqueceu de retirar elas dali...

O torneio é aberto somente a lutadores iniciantes, de preferéncia que nunca tenham lutado
profissionalmente no circuito Street Fighter. Dee Jay seleciona pessoalmente os candidatos, que sdo 8 ao
todo, com base em indicagGes de amigos e informacdes vindas de seus contatos pelo mundo. Em suas
viagens Dee Jay encontrou grandes lutadores, e tentou escolher os melhores novatos para trazer ao
Kingston AT deste ano. Sdo eles:

Francesco Rossini: dono de uma academia em Chicago, este americano descendente de italianos viu
grandes oportunidades no circuito Street Fighter e ndo medird esforcos para ser um campedo. Esta
determinacdo acompanhada de seus talentos como Kickboxer profissional o tornaram perfeito para
participar do Kingston AT.

Fabiano Cambalhota: paulista de nascenca mas baiano de corag¢do; Fabiano “Cambalhota” (como é
chamado nas rodas de Capoeira) é um grande lutador que foi encontrado durante uma viagem de Dee Jay
ao Brasil. O proéprio Dee Jay fez questdo de convida-lo para o torneio apds ver suas habilidades em
combate.

Kashin Byai: este Thai Kickboxer é um enigma para a organizagao do torneio. Quem o indicou? Da onde ele
surgiu? Serd que é algum discipulo de Sagat? Sua forga parece comprovar esta ultima teoria...

Jiao Khan: discipulo do grande mestre do Muay Thai, Tin Baak, Jiao luta para ser aceito em mundo que lhe
tirou os pais e a esperanga. Tendo crescido sozinho nas ruas de Bangkok, Jiao é amargo e de poucas
palavras.

Ricardo Andrade: jovem playboy gatcho, Ricardo adora tunning, garotas e é claro Karaté Shotokan!
Ricardo é fprte e tem determinacdo, mas deve escolher um objetivo para sua vida, dividida entre a
faculdade de Direito e sua arte marcial.

Expert Parkour: aparentemente este lutador misterioso nao deveria estar aqui. Tudo indica que ele estava
inscrito para o Masters American Champioship, porém misteriosamente ele apareceu neste torneio sem
uma palavra...isso apenas aumenta mais os rumores de que seria discipulo de Dhalsim.
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Jo Hélio: este mistico advogado e eximio capoeirista encontra em seus orixas a forca para derrotar seus
oponentes nas arenas do submundo e para lutar contra o preconceito.

Django: este gigante mascarado é um wrestler profissional (Sanbo) que viu em seus imensos musculos,
uma forma de ganhar fama e dinheiro. Dee Jay viu nele um lutador digno de participar do Kingston AT.

Este 8 lutadores escolhidos a dedo pelo Guerreiro Mundial se enfrentarao pelo titulo de cmpedo do
Kingston Annual Tournament!

Organizacdo do Torneio

O Kingston Annual Tournament acontece uma vez ao ano no DJ’s Pub na cidade de Kingston-Jamaica. Os
fundos do bar de Dee Jay é utilizado como arena para as lutas, com o palco da banda ao fundo e diversas
caixas de som espalhadas. O torneio é baerto ao publico que ndo paga nada pra assistir as lutas, porém isto
faz com que as filas para entrar no bar comecem a se forma dias antes do evento. Ja os participantes sdo
escolhidos a dedo pelo préprio Dee Jay.

Somente 8 convites sdo feitos a lutadores de diversos lugares do mundo, preferencialmente das Américas
(onde Dee Jay diz que tem os melhores guerreiros). E permitido somente lutadores iniciantes neste torneio
mas apesar disso, somente aqueles que mais se destacarem aos olhos de Dee Jay durante suas viagens pelo
mundo.

Sao montadas 4 chaves com eliminag¢do direta: quem ganha avanca para a proxima etapa e quem perde cai
fora do torneio. Somente dois lutadores chegardo a final, que sera definida em uma luta sem limite de
tempo: somente acaba depois que somente um dos lutadores permanecerem em pé

Prémios

Haverdo prémios em dinheiro (no jogo) para o 1° e 2° colocados, respectivamente 20 e 10 mil délares. Além
disso, o 1° colocado recebera todo um kit de artigos da banda de Dee Jay contendo uma camiseta regata,
um boné, toda a discografia da banda, o DVD ao vivo gravado em Cancun autografado por Dee Jay e fara
parte de um filme que serd gravado em Kingston contando a vida do astro do reggae.

Além disso, todos os semi-finalistas (os 4 primeiros colocados) terdo vaga garantida em um torneio ainda
sem data marcada que ocorrera em Las Vegas, no Cassino de Balrog. A tabela abaixo detalha os prémios
que serdo distribuidos aos participantes do torneio, de acordo com sua colocagdo no final do torneio:

Colocagao Renome Dinheiro  Experiéncia Outros
0 5 Gléria, 3 Honra 20 milUS  7XP Kit da Banda do Dee Jay, vaga no torneio
de Las Vegas
20 3 Glbria, 1 Honra 10 milUS  5XP Vaga no torneio de Las Vegas
32e42 1 Gléria, 1 Honra - 3XP Vaga no torneio de Las Vegas
Demais 1 Gléria, 1 Honra - 3XP -

Os prémios em Honra e Gléria sdo dados em Pontos Tempordrios (quadrados). Serdo dados ainda dois
prémios extras; um para o lutador mais honrado (FairPlay) e outro para o lutador com a melhor
interpretacdo (RolePlay) durante o torneio.

FairPlay: o prémio FairPlay sera dado ao jogador que obter o menor nimero de infragcGes durante o torneio
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e em caso de empate, serd dado ao lutador que tiver chegado mais longe no torneio. O premio FairPlay
consiste em 1XP extra e 1 ponto temporario em Honra extra.

RolePlay: o prémio RolePlay serd dado ao lutador que tiver se destacado mais do que os demais quanto a
interpretacdo de seu personagem, desde que de acordo com sua histdria, Atributos Sociais e Renome. Esta
decisdo caberd somente ao Narrador, que premiara o escolhido com 1 XP extra e 1 ponto temporario em
Gldria extra.

Estes prémios extras sdo independentes de colocacdo do lutador no torneio, ou seja, mesmo o lutador que
perdeu na 12 fase pode ganhar o prémio FairPlay ou RolePlay, desde que atenda os requisitos exigidos.

Regras do Torneio

Estas regras foram oficialmente estipuladas em 04/04/2009 e sua Ultima atualizacdo data de 01/05/2009 e
entraram em vigor desde ent3o. E desejavel que sejam de conhecimento de todos os participantes de
qualquer torneio.

1. Diretrizes Gerais dos Torneios

e 0 22torneio acontecera dia 02/05/2009 (sabado) a partir das 09h (horério de Brasilia) e se
estendera até que termine, com um recesso ao meio-dia para o almogo.

e O torneio terd 8 participantes e sera composto de 3 fases: eliminatérias, semi-final e final.

e As etapas serdo realizadas com eliminacdo direta, ou seja, quem ganha avanca pra proxima etapa, e
guem perde cai fora do torneio.

e Cada combate terad apenas 1 round (10 turnos), com excecdo do ultimo que somente termina por
nocaute e ndao por tempo.

e (Cada round possui 10 turnos. Se no fim dos 10 turnos a luta ndo tiver acabado por nocaute, sera
dada a vitéria para o lutador que tiver sofrido menos dano durante o combate (ndo confunda com
guem tem mais Saude). Caso haja empate neste quesito, a vitdria serd dada para o lutador que
tiver causado mais dano.

e Em cadaturno o jogador tem 10 segundos para escolher a Manobra que usara neste turno. Caso o
tempo se esgote antes que ele tenha tido tempo habil para escolher, assume-se que ele perderd
sua a¢do neste turno.

e Os combates serdo realizados em um mapa baseado no game, onde somente é possivel mover-se
para frente e para trds. Podendo ainda saltar no ar ou agachar-se. Um lutador ndo pode atravessar
um hexdgono onde ja exista um lutador nele (devera saltar para isso). Os jogadores iniciardo a 1
hexdgono um do outro e com 5 hexes as suas costas (comprimento total da arena = 13 hexes).

e N3o é aplicado o termo “ring out” neste torneio. Em nenhuma hipdtese é permitido sair da arena,
seja de forma voluntaria ou involuntaria. Em caso de arremesso, a distancia maxima que o lutador
pode ser arremessado € igual a distancia entre o personagem e o final da arena.

e Forca de Vontade, Chi e Salde sdo completamente restaurados apds cada luta.

e Lutadores ndo conectados no horario marcado para sua luta perderao por W.0O, e além disso, é
muito util permanecer conectado mesmo quando ndo é sua luta para poder ver as estratégias dos
adversarios...
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2. Restricoes

Os personagens criados devem seguir as regras de Criagao previstas no Livro Basico de Regras.
Estas regras podem ser vistas em Criacdo de Personagem.

Os 15 Pontos Bonus devem ser aplicados apds todos os pontos iniciais terem sido distribuidos e ndo
durante a distribuicao.

Os Estilos e manobras permitidas sdo somente as apresentadas no Livro Bdsico e no suplemento
Segredos da Shadaloo

As seguintes manobras estdo proibidas no torneio (motivos variados): qualquer manobra que exija
testes de Habilidades e/ou Atributos Sociais, e conseqlientemente manobras que exijam como pré-
requisito outras manobras proibidas. Exemplos de Manobras Proibidas:Cobra Charm, Missile
Reflection, Zen no Mind, Telephaty, Mind Reading, Wall Spring, entre outras.

Armas e Mascotes sdao expressamente proibidas.

A manobra Musical Accompaniment é permitida, porém, o lutador deverd ter o Antecedente Staff
que serd encarregado pela musica que o jogador necessita para se concentrar.

3. Manobras Basicas e Especiais

Conforme visto no Storyteller's Screen (Escudo do Narrador), o lutador somente tem direito as
Manobras Basicas de Soco se tiver no minimo 1 ponto na Técnica Soco. Assim como Chute (chutes
basicos), Bloqueio (bloqueio basico), Apresamento (apresamento basico) e Esportes (movimento).

Lutadores que fiquem atordoados (Dizzy) perderdo a sua a¢ao no proximo turno. Se ainda ndo
executaram sua acdo neste turno, perdem ela também.

Somente Bloqueio (o basico) e Jump (sozinho, sem socos ou chutes) sdo Manobras de Interrupcdo
(Abort Maneuvers no original).

Para executar um apresamento deve entrar no mesmo hexagono da vitima (estar no hexe
adjacente ndo é a mesma coisa)

Bloqueios s6 concedem o bénus de velocidade no préximo turno se bloquearam algum golpe.

Deflecting Punch somente desfere 1 contra-soco (o primeiro deles) mesmo que sejam multiplos
impactos. Ainda assim ele tem seu bonus de absor¢do contra todos os socos do oponente.

Maka Wara ndo causa dano igual Absor¢do, mas sim Vigor + Bloqueio -3 (isto ndo é a mesma coisa).

Double Dread Kick empurra o adversdrio em 1 hexe para trds apds cada golpe, desde que cause
algum dano.

4. Combos de Manobras

Combos podem ter 2 ou 3 manobras, podendo ser Dizzy e ndo podem ser linkados (o fim de um
combo iniciar outro).

Rekka Ken ndo pode ser adicionado em um Combo.

Apresamentos Sustentados "quebram" o combo (vocé ganha o bénus de velocidade mas o combo
termina, logo é indicado que se coloque eles no final do combo).
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e Em caso de falha critica durante Manobras de Multiplo Impacto (Hyper Fist, Hurricane Kick, etc) a
manobra interrompida imediatamente, como se ja tivesse rolado todos os seus golpes.

5. Infragdes durante o torneio

e Ndo é permitido o uso de uma mesma Manobra durante turnos consecutivos (com excecao de
Rekka Ken e de Manobras Basicas). Isto resulta em uma infracdo. Note que o termo “usar” reflete
tentativa de causar dano no adversario, ou seja, se vocé ia usar a Manobra X, mas trocou por um
Bloqueio, vocé ainda pode usa-la sem problema nenhum no turno seguinte.

e N3do é permitido golpear um oponente atordoado (Dizzy). Isto resulta em outra infragdo.
e Uso de ofensas ou agressdes verbais fard com que o jogador cometa outra infracao.

e Um lutador que acumule duas infracdes em um mesmo combate perde automaticamente a luta,
independente se o oponente estd em pé ou ndo.

e AcGes consideradas como “anti-jogo” podem ser consideradas como infra¢des. Exemplos de a¢Ges
“anti-jogo” sdo: fugir de seu oponente em turnos consecutivos (para ganhar por tempo, por
exemplo), usar o “passo-do-arrego” (andar um hexe para tras para escapar de um apresamento e
depois golpear o adversario), entre outras. OBS: quem julga se determinada acdo é ou n3o é anti-
jogo é o Narrador, e somente ele.

6. A palavra do Narrador é a palavra final. Portanto, esclarecam todas suas duvidas antes do torneio
comegar.

Modelo de Turno em Combates Online

Estes passos repetem-se turno apés turno até o fim do combate (10 turnos) ou nocaute de um dos
lutadores.

Jogadores que ndo estiverem lutando ndo podem ter conversas paralelas ou serdo bloqueados, os mesmos
podem somente assistir e comentar os acontecimentos da luta durante a fase 11 do modelo de turno (ver
abaixo) como se fossem espectadores na beira da arena "Vai |4 cara! Ndo deixa barato!".

Fase 1) o Narrador diz o numero do turno e a quantos hexes de distancia estdo os lutadores. Se este nio for
o 12 turno, ele dird a Saude dos lutadores também. Assim que for dito a palavra "Fight!" os lutadores
devem executar a 22 fase.

Fase 2) Os jogadores enviam por mensagem privada (basta digitar /mp mensagem) a manobra que irdo
utilizar e a velocidade dela. Os lutadores tem 10 segundos para enviarem as suas manobras ou ficarao
atordoados neste turno. Assim que ambos lutadores tenham enviado suas manobras por mensagem
privada ou acabar os 10 segundos, inicia a 32 fase.

Fase 3) O Narrador declara a velocidade dos dois e diz para o lutador mais lento descrever a sua agdo. O
Narrador pode narrar algo aqui, mas sé quando ele solicitar a descri¢cdo para o lutador mais lento é inicia a
42 fase.

Fase 4) O lutador mais lento descreve a acdo completamente, revelando o golpe se pretende usa-lo, e de
preferéncia, em unica linha. Assim que ele terminar a descri¢do inicia a fase 5.

Fase 5) O jogador mais rapido diz aonde interrompe (antes do oponente se movimentar, apods ele se
movimentar 1 hexe, etc) e descreve sua acdo completamente em uma linha. Assim que ele terminar a
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descricdo inicia a fase 6 (se o jogador mais lento quiser e puder) ou pula para a fase 7.

Fase 6 [opcional]) O jogador mais lento diz se usard uma Manobra de Interrupgdo (Jump ou Bloqueio) ao
custo de 1 Forca de Vontade. Se ele usou Jump para fugir do ataque adversario, o Narrador deve analisar se
ele obteve sucesso ou ndo (ex: exigindo um teste de Destreza + Esportes para esquivar de projéteis).

Fase 7) O Narrador autoriza a rolagem de dano.

Fase 8) lutadores rolam o dano, e descrevem efeitos extras como gasto de Forga de Vontade para aumento
de dano (Esforco Extra), se estdo usando um Combo, etc. Em caso de duvida, é obrigacdo do defensor
declarar sua absorc¢do (Vigor ou Vigor + Bloqueio quando aplicavel) e o atacante descrever seu dano (ex:
Forca + Técnica + modificador).

Fase 9) jogadas "entre turno" sdo feitas, se necessarias. Exemplo: teste de Forca para se soltar de
apresamentos sustentados.

Fase 10) O narrador faz uma curta narrativa dos acontecimentos do turno, abrindo brecha para a fase 11.

Fase 11) lutadores podem interpretar seus personagens declarando uma frase rapida de acordo com o que
aconteceu neste turno. Aqui os demais participantes do torneio que estdo assistindo a luta, podem lancar
frases de motivagdo para um dos jogadores.

Exemplo de Turno

GM: Vocés estdo a 1 hexe de distancia um do outro. Ambos estdo com toda a Saude. Turno 1: Fight!
Jogador 1: /pm 5 jab

Jogador 2: /pm 2 roundhouse

GM: Jogador 1 ganha (5 a 2). declare Jogador 2.

Jogador 2: vou aproximar 1 hex e usar meu roundhouse kick

GM: Jogador 1?

Jogador 1: eu vou interromper antes do mov. e avangar uma casa para usar meu jab. Posso causar o dano?
Jogador 2: eu vou mudar para bloqueio gastando FdV, ndo quero levar esse Jab (rsrsrsrsrs)

GM: Jogador 1 pode rolar o dano do jab contra a absor¢do do jogador 2.

Jogador 2: tenho abs 5 (Vig 3 + Block 2)

Jogador 1: vou gastar 1FDV pra aumentar dano

GM: Ok, jah anotei.

Jogador 1: /2d10

GM: 1 acerto. Jogador 2 esta com Saude 9, ele terd +2 Vel em fungdo do Bloqueio no prox turno. Jogador 1
estd sem um arranhao.

GM: "0 Jogador 2 estava preparado para chutar quando viu que o soco do oponente iria acertd-lo em cheio,
ndo pensou duas vezes e decidiu bloquear, fazendo com que o soco pegasse de raspdo."

Jogador 2: "Sabe como é, o sequro morreu de velho!"

Jogador 1: "Vamos ver se vocé aguenta o meu proximo golpe! Estou s6 me aquecendo!"

Jogador 3: "Vai ld Jogador 1! Mostra pra ele!"

GM: Vocés estdo em hexes adjacentes. Turno 2: Fight!

... assim sucessivamente...



	1º Torneio Online - Manual do Participante_Page_1
	2º Manual do Participante
	Guia do 2º Torneio de Street Fighter RPG
	Circuito Online da Street Fighter RPG Brasil
	Prelúdio
	Organização do Torneio
	Prêmios
	Regras do Torneio
	1. Diretrizes Gerais dos Torneios
	2. Restrições
	3. Manobras Básicas e Especiais
	4. Combos de Manobras
	5. Infrações durante o torneio

	Modelo de Turno em Combates Online
	Exemplo de Turno




