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A Doutrina é uma aventura para personagens de Pos-
to 4 em Street Fighter: O Jogo de RPG. A aventura é
baseada no arco da passagem da doutrina do Leikou
Hadouken do anime Yuyu Hakusho.

SINOPSE

Genkai, uma lutadora do passado e mestra reclusa
busca um discipulo para repassar sua doutrina. Ela
espalhou a noticia e espera em seu templo no Japao.
Porém, a mestra ndo se importa para quem vai re-
passa-la, o que preocupa, pois o herdeiro pode ser do
bem ou mal intencionado.

LINHA GERAL DA TRAMA

A aventura é direta e acontece toda dentro do territ6-
rio do Dojé de Genkai, em seu interior e arredores. A
atmosfera é de pura competi¢éo entre os envolvidos e
o objetivo da aventura é apenas testar as capacida-
des dos participantes para conseguir ser o vencedor e
herdar a doutrina de Genkai.

Durante o torneio, os PC’s descobrem que um
poderoso inimigo esta infiltrado e devem impedir que
ele venga, pois ele € um ser maligno e seria perigo-
sissimo com os poderes de Genkai.

Cena Um: os PC’s ficam sabendo ou recebem a
mensagem de que Genkai, uma mestra de artes mar-
ciais ja bem idosa, mas muito renomada, estara desa-
fiando lutadores da nova geragdo a competirem para
receberem seus ensinamentos como heranca. Os
PC’s podem investigar quem € Genkai, onde mora e
quais seus ensinamentos.

Cena Dois: os PC’'s chegam ao local e notam que
sera uma disputa contra numerosos e valorosos luta-
dores de todos os cantos do mundo. Eles participam
das primeiras eliminatérias, desafios simples e diver-
tidos, mas que demonstram a aptiddo de cada um
para receber a doutrina.

Cena Trés: os PC’s classificados participam de uma
corrida em uma floresta aparentemente tranquila, mas
que é moradia de cobras, lobos e um Youkai.

Cena Quatro: finalmente os com-
bates. Uma rodada de lutas com
os classificados ocorre dentro de
um saldo imerso em total escu-
riddo na casa da propria Gen-
kai.

Cena Cinco: a grande final
ocorre em um pantano imbuido
de grande energia espiritual.
Os finalistas devem ser fortes
para lutarem aqui.

CENA UM

Os PC’s recebem uma mensagem informan-
do-os que a Mestra Genkai estaria disposta a ter dis-

cipulos para passar adiante sua doutrina. Ela € uma
renomada, poderosa e reclusa Mestra de artes marci-
ais que passou a vida inteira combatendo seres do
mundo dos demonios conhecidos como Youkais. O
curioso é que a mensagem chegou a todos os sensiti-
vos espirituais — que usam o Soul Power, o Kabbad-
di, 10 pontos em Chi ou 5 pontos em Foco. Porém, no
boca a boca, a noticia se espalhou muito mais e a
data limite estaria chegando proxima, pois falta uma
semana.

A forma como os PC’s recebem essa mensa-
gem pode ser através da propria mensagem, caso
algum deles preencha os pré-requisitos, pelas pala-
vras de alguém que tenha recebido a mensagem dire-
ta (como Rose, Ryu, Dhalsim ou outro que preencha
os pré-requisitos) ou através de boatos do circuito. Os
boatos podem ser conseguidos com Percepgédo +
Estilos ou Mistérios. Entretanto, M. Bison nao estaria
interessado no poder de Genkai, pois € o extremo
oposto do seu Psycho Power, coisa que ele ja rene-
gou no passado.

Os PC’s devem conseguir uma viagem para o
Japao e buscar pelo templo de Genkai, nas monta-
nhas proximas a cidade de Sarayashiki. A cidade é
pouco famosa, mas o pouco de sua fama vem da
regido ter muita energia espiritual, ou seja, as apari-
¢des de fantasmas e correlatos sdo intensas.

Chegar ao local do templo nao é dificil, pois o
local é relativamente famoso e de facil acesso. Mas
assim que eles chegarem ao local, qualquer PC apto
ao desafio sente calafrios ou vé vultos nos cantos dos
olhos.

As seguintes informagdes estdo disponiveis
sobre a Mestra Genkai, possiveis com teste de Inteli-
géncia + Estilos ou Mistérios:

1 Sucesso: Genkai € uma lutadora de uma geracao
bem mais antiga. Ela tem por volta de 90 anos, pelo
menos, apesar de aparentar 75, no maximo, e é co-
nhecida por dominar técnicas da doutrina Leikou Ha-
douken, baseadas em energia espiritual.

2 Sucessos: ela mora nas montanhas préximas a
Sarayashiki para manter sua energia espiritual ativa.
Ela, em sua juventude, foi apontada como
alguém que lutava contra Youkais, de-
monios poderosos que invadiam o
mundo dos homens. Diz-se que até
hoje ela ainda é ataca por tais seres.

3 Sucessos: a Mestra vive em
reclusao e, até hoje, nunca aceitou
discipulos. Dentre os poderes ma-
ravilhosos de suas técnicas estdo a
capacidade de manter a saude ple-
na durante toda a vida e poderosas
rajadas de energia. Conta-se que um
Youkai reside nas florestas proximo ao
templo para manter o local seguro.

4 ou + Sucessos: além de técnicas de comba-
te, o dominio da doutrina permite ao usuario reestabe-



lecer 0 auge de sua capacidade, mantendo-se jovem.
O real motivo do isolamento de Genkai é manter-se
atenta a uma caverna nos arredores, onde exala
enorme energia espiritual e pode ser usada para ritu-
ais ou passagens de Youkais para o mundo dos ho-
mens, pois ali esta uma divisa mistica com uma bar-
reira fina e delicada, mas que impede que demdnios
mais poderosos passem.

A MENSAGEM

Ol4, artistas marciais

Eu sou Genkai e estou a procura de novos discipulos
para compartilhar minha doutrina. Se vocé sente que
tem coragem e determinagédo para trilhar o caminho
do crescimento espiritual, meu templo nas montanhas
serenas esta aberto para vocé.

Aqui, vocé vai aprender a equilibrar a mente, o corpo
e o espirito, enfrentando desafios e descobrindo a
verdadeira esséncia dentro de si. Sei que ndo € um
caminho facil, mas os beneficios sdo enormes para
quem tem determinacdo e propdsito.

Se isso ressoou com vocé, venha até o meu templo e
comece sua jornada de transformagdo. A escolha
sera feita dentro de um més, entdo ndo perca tempo!

Com respeito e proposito,
Genkai

CENADOIS

O templo da Mestra Genkai é um lugar mistico e se-
reno. Ele esta localizado em uma regido montanhosa,
cercada por uma natureza exuberante, com arvores
altas e densas que criam uma atmosfera de paz e
tranquilidade. O templo em si tem uma arquitetura
tradicional japonesa, com telhados curvados, colunas
de madeira, e um jardim bem cuidado com trilhas de
pedras e pequenos lagos.

A regido ao redor do templo € isolada e repleta
de vegetacéo, tornando-a um lugar ideal para medita-
¢do e treinamento espiritual. E um local onde a ener-
gia espiritual é palpavel, e o ar é fresco e revigorante.
Caminhar pelos arredores do templo, ouvindo o som
dos passaros € o murmurio das folhas ao vento, é
uma experiéncia que acalma a mente e eleva o espiri-
to. Menos no pantano, uma regiao pequena cheia de
espiritos e almas penadas, onde o desconforto e es-
tranhamento imperam.

Ela recebe todos os candidatos na frente de
sua casa e determina que seu sucessor seja definido
através de desafios eliminatérios. A primeira elimina-
téria, realizada imediatamente, consiste em retirar um
papel de um recipiente. Quem tirar o papel vermelho
passa, e apenas aqueles com Foco 3+, Chi 5+ pas-
sam, pois &€ um papel especial que fica vermelho com
quem tem mais energia espiritual latente.

Dois lutadores, os mais fortes de Kioshu, se-
gundo eles mesmos, ficam irritados com o resultado e
partem pra cima da Mestra, sendo derrotados com
uma rajada de luz emanada com o olhar de Genkai.

A préxima etapa s&o maquinas que medem a
forca espiritual:

Jokenpo: mede a percepgao espiritual. O PC faz
teste com Percepcao e Prontidao e deve acumular 5
sucessos em 3 paradas de dados.

Maquina de Soco: mede a forga espiritual. O PC
faz uma rolagem de dano que deve somar o minimo
de 3 pontos de dano em rolagem Unica.

Karaoké: mede nivel de energia. O PC faz teste
com Carisma + Canto, mas caso ndo tenha Canto
como Talento, pode usar For¢ca de Vontade apenas
(mas pega para que o jogador faga a interpretagdo na
hora, sério, vai ser divertido).

Os PCs devem se classificar em pelo menos
um dos desafios para continuar.

CENA TRES

A préxima etapa € uma corrida na floresta do diabo —
uma parte mais isolada do bosque que circunda o
templo. Ali, segundo a descrigdo da prépria Genkai,
espiritos malignos atentam e dilaceram a alma dos
fracos. De fato, o local € assombrado e exige teste de
Forca de Vontade para adentrar e continuar em suas
trilhas, Falha resulta em desisténcia.

O ponto de chegada é uma grande arvore no
centro da floresta, em uma clareira. Porém, para che-
gar la dentro do tempo especificado (meia hora) é
necessario passar em teste de Percepgéo + Sobrevi-
véncia, pois a trilha acaba logo no inicio, e Vigor +
Esportes para marcha forgada de corrida, sendo que
cada falha resulta na perda de 5 minutos.

O caminho também é composto por armadi-
Ihas. O PC testa Raciocinio + Sobrevivéncia e cada
sucesso evita uma das armadilhas a seguir (maximo
de dois por PC):

Cipé: cipds preparados enrolam o pé do competidor
e o penduram no ar. Livrar-se requer 5 sucessos em
teste de Forga contra Dificuldade 8. Cada turno sem
acumular os sucessos devidos resulta na perda de 1
Ponto de Saude e se livrar completamente atrasa o
PC em 5 minutos.

Cobras: o competidor passa por uma regido tao
cheia de cobras nas arvores que trés delas caem
sobre ele. Livrar-se das cobras faz o PC perder 5
minutos.

Lobos: um trio de lobos selvagens persegue e ataca
o competidor. Livrar-se dos lobos faz o PC perder 5
minutos.

Morcego Humano: o Youkai conhecido como Rei
dos Morcegos fez um acordo com Genkai e mora
aqui. Ele tenta devorar qualquer um que cruze seu
territério. Sair do territério e combater o Youkai faz o
PC perder 10 preciosos minutos.

Terreno Acidentado. Uma passagem em uma
ravina é camuflada naturalmente pela vegetagao.
Evitar queda requer teste de Destreza + Esportes
para evitar a perda de quatro niveis de saude. O lon-
go caminho de volta faz o PC perder 5 minutos.




CENA'QUATRO

Os classificados lutardo dentro do templo de Genkai,
em um grande saldo. Porém, a luta serd na escuridao
total, o que exige teste de Percepgéao + Luta as Cegas
para que se possa encontrar o oponente. Caso o PC
queira, pode usar manobras de leitura de Chi ou Men-
tal para conseguir alguma pista sobre a localizagéo do
alvo. Obviamente que incendiar o lugar estara fora de
cogitacao, ja que ali é a CASA de Genkai.

Genkai fuma e, antes do inicio das lutas, arre-
messa um dos cigarros no meio da escuridao. Caso
encontrado, o cigarro aceso pode ajudar, para isso,
role um teste de Percepgao + Prontidao.

Apenas uma luta para cada competidor aconte-
ce aqui dentro e logo passamos para a ultima rodada
do desafio, que acontece em um pantano préximo.

No pantano, a energia espiritual flui com mais
abundancia — resultando na visdo de fantasmas e
calafrios. Essa fluidez permite recuperar 1 ponto de
Chi automaticamente, ou usar 1 Ponto Extra.

Aqui sera definido o vencedor do desafio e su-
cessor de Genkai.

CENA CINCO

O vencedor do desafio é convidado por Genkai a ficar
um longo més em sua casa, para receber os ensina-
mentos da doutrina. Os outros PCs nao poderéo ficar
a ndo ser que custeiem sua morada aqui e conven-
¢am a Mestra, com trés sucessos em teste de Caris-
ma + Labia (mas deixe-os tentarem intimidar, na ver-
dade sugira isso!). Nesse caso, Genkai ensina uma
Manobra para cada PC, no maximo, e de forma ex-
tremamente rabugenta.

RENOME SUGERIDO

GLORIA
Ser aceito no desafio +1
Receber a doutrina +3
Perder o desafio -1

HONRA
Ser aceito no desafio +2
Receber a doutrina +4
Passar por todo o desafio sem criar confusédo
ou agir fora das regras +2
Em algum momento agir fora das regras -1

TREINANDO COM GENKAI

O fato da prépria Genkai anunciar que esta a procura
de alguém para passar sua doutrina ja é relevante
questdo. A Shadaloo, ou outra organizagdo, pode ou
nao ter informagdes sobre ela (0 mais provavel é que
sim, devido a sua qualidade como portadora da dou-
trina do Leikou Hadouken) e, no caso, os PC’s tam-
bém seguem essa mesma linha de pensamento. O
Narrador pode pedir testes de Inteligéncia + Arena ou
Mistérios para conhecimento sobre Genkai, sua dou-
trina ou a relagdo dela com Youkais. O fato é que,
Genkai nao é inacessivel, pelo contrario, ela mora em
um local de facil acesso, mas nao muito confortavel
para aqueles seres sensiveis espiritualmente — com
muito Chi ou Forga de Vontade — e menos ainda
para os insensiveis, que podem ate mesmo serem
possuidos.

Independente do conhecimento prévio, quando
os PC’s ou NPC’s souberem de Genkai e se forem ao
seu encontro, devem se provar dignos, independente
da indole. Genkai ndo se preocupa com Gléria e Hon-
ra e treinara aquele que vencer os desafios propostos
— no original, Yusuke tinha recolhido os tesouros do
mundo espiritual e ali era sua segunda misséo, ape-



nas. Dessa forma, apesar de ser perigoso, 0 mundo
pode ter um portador da doutrina herdi ou vildo.

Apods os desafios vem o treinamento propria-
mente dito, onde Genkai colocara seu escolhido sob
altissima pressao fisica e espiritual. O treinamento
dura até que o escolhido esteja pronto para receber a
doutrina, isso pode demorar meses ou anos, e de-
pende do préprio escolhido, pois ele necessitara de
disciplina, treino e resisténcia. O corpo deve ser forte
para resistir ao treinamento e receber a doutrina, bem
como seu espirito (mente e capacidade espiritual).

Os treinos de fortalecimento do corpo sédo exer-
cicios fisicos levados ao extremo, simulagbes de
combates e provas de resisténcias (aguentar horas
em uma posi¢cao desconfortavel ou resistir a alguma
moléstia abusiva durante tempo especifico). Caso
queira rolar testes para essa parte em um arco de
treino, o Narrador pode estipular um numero de su-
cessos dentro de um tempo pré-determinado em rola-
gem de Atributo + Pericia ou outra Caracteristica,
como Forga de Vontade ou Chi. Como exemplo, te-
mos quando Uramesh recebeu energia diretamente
no corpo e sofreu dano elétrico (testando Forca de
Vontade).

O treino espiritual & ainda mais intenso, mas
mantém a ideia de testes, e visa equilibrar mente e
espirito para o melhor fluxo de energia. Como exem-
plo, temos o famoso teste de equilibrio de energia
espiritual, onde a energia espiritual deve ser fluida e
constante, ou o escolhido podera se machucar de
forma fatal. Genkai costuma colocar seu aluno de
cabega para baixo com as maos, a méo ou a ponta do
dedo diretamente para uma agulha gigante e exigir o
perfeito equilibrio. O aluno testa Inteligéncia + Foco
para emanar uma minuscula bola ou onda de energia
que é a verdadeira responsavel pelo equilibrio. Esse
treino dura dias e cada dia exige um teste em dificul-
dade diferente, até que o aluno se acostume e consi-
ga manter o fluxo de Chi constante, comegando com
um sucesso simples e dificuldade 10, depois, 9, 8, 7
e, final mente, trés sucessos em dificuldade 6. Cada
dificuldade simula uma fase de concentragao de trei-

e —

no de energia espiritual e o aluno sé é considerado
pleno nesse treino quando conseguir CiNCO SUCessos
no teste. Por ser um treino especifico e extremo, a
experiencia adquirida deve ser gasta apenas em Chi,
Foco ou Inteligéncia.

Ap0s conseguir o fluxo constante o aluno deve
manter a disciplina e aprender a elevar sua energia
espiritual e fortalecer seu corpo, para sé entao, rece-
ber o Leikou Hadouken. A energia da doutrina é ex-
trema e se materializa em uma bola de energia que
sai do portador atual para o herdeiro que, segundos
depois, comega a entender o motivo de tanto condici-
onamento fisico e espiritual. Receber o Leikou Ha-
douken exige do herdeiro um sucesso simples de
Inteligéncia + Foco em dificuldade 10, 9, trés suces-
sos em dificuldade 8, dois sucessos em dificuldade 7
e cinco em dificuldade 6. Porém, aqui, cada falha
representa a perda de 1 ponto de saude, refletindo os
efeitos nocivos do excesso de energia espiritual acu-
mulada recebida de uma Unica vez dentro do corpo. O
Dano pode ser amenizado a cada rolagem com um
teste de Vigor, na mesma dificuldade do teste.

Sobrevivendo, o aluno estara apto para usar o
Leikou Hadouken e, entao, passara a vida desenvol-
vendo suas Manobras Especiais. Caso nao resista, a
energia se dissipara e a doutrina sera perdida.

Em regras, o herdeiro recebera 100 Pontos de
Experiencia para gastar com Chi, Foco, Forga de
Vontade, Manobras Especiais, Saude e Vigor, quando
o treinamento acabar e mais 100, exclusivamente em
Chi, Foco e Manobras quando receber a doutrina.

O treinamento acima descrito representa ape-
nas o treinamento para o recebimento da doutrina.
Porém, Genkai sabe todas as Manobras Especiais do
estilo Soul Power e diversas outras de outros estilos.
Dessa forma, caso o herdeiro queira uma Manobra
especifica, Genkai pode ensina-lo seguindo as regras
de Mestre vistas na pagina 136. Genkai conhece bem
e pode ensinar Manobras sem custo de Chi ou Forga
de Vontade de qualquer prego, da mesma forma co-
mo as que gastam, mas, nesse caso, o Narrador de-
vera rolar Inteligéncia + Estilos para que Genkai reco-




nheca ou se recorde da Manobra e possa ensina-la.

Criar uma manobra nova depende muito do
convencimento da Mestra. O aluno deve rolar Caris-
ma + Labia e convencer Genkai ganhando contra um
teste de sua Forca de Vontade, pois esse ndo é seu
intuito. Da mesma forma, PC’s que tenham sido re-
provados em seu teste, que nao estejam interessados
em sua doutrina ou queiram apenas treinar com Gen-
kai por algum tempo para cumprir seu objetivo (usan-
do-a como Mestra genérica de filme de artes marci-
ais) devem passar no teste de convencimento, ou
realizar algum ato que chame a atengdo de Genkai,
de acordo com o julgamento do Narrador.

Em ultimo caso, o Narrador pode permitir, caso
os PC’s tenham tido boa rolagem, mas n&o o suficien-
te para ganhar contra a vontade de Genkai, que ob-
servem algumas licbes e aprendam apenas com o
que observam e ouvem, mas sem praticar diretamen-
te na frente da Mestra. Para isso, os PC’s devem rolar
Percepcao + Estilos e tentar acumular um nimero de
cinco sucessos. O teste pode ser refeito a cada se-
mana e reflete a absor¢do do conhecimento e com-
preensdo da aplicacdo na pratica. Porém, o PC nédo
deve fazer qualquer tipo de pratica mental extenuante
durante essas semanas que tenta compreender o que
ouviu e viu. Dai, entdo, pagara mais barato pelo que
aprendeu.

SOUL POWER?

O estilo Soul Power, segundo o livro basico de Street
Fighter RPG, edicao de 20 anos, € dominado e dou-
trinado apenas por Rose, que também é sua criadora.
Dessa forma, Genkai nao pode ser mestra no Soul
Power, a nao ser que a Crbnica entenda que o Soul/
Power de Genkai € uma variagdo muito similar ao de
Rose, um Espiritual Power, por assim dizer, ou, como
alternativa, o Narrador pode usar a doutrina de Gen-
kai como um “poder elemental”’, ou seja, um Antece-
dente conquistado com treino onde cada ponto serve
como Pré-Requisito para compra de Manobras do
Soul Power, tal qual na regra de elemental comum,
mas utilizando o Soul Power como estilo para o ele-
mento “Espirito” e substituindo Foco como Pré-
Requisito.

ELEMENTAL DO ESPIRITO

O personagem tem o controle consciente sobre sua
energia espiritual, ou seja, seu Chi de forma mais
pura.

* Vocé pode manipular seu elemento em um nivel
basico e é sensitivo a presenga de fantasmas e fortes
sentimentos de outras pessoas vivas.

+« Vocé tem algum controle e emana algumas formas
de poder espiritual como ouvir os mortos e sentir suas
emogoes.

ee« O elemento é seu para o controle — apesar de
vocé nao ter ainda se tornado um mestre nisso. Vocé
consegue se comunicar com os mortos, eles te ou-
vem, mas nao obedecem, e suas emanagdes de po-
der sao plenamente visiveis com luzes ou bolas de
energia.

eees \/océ desenvolveu seus poderes a ponto de ser
referéncia, influenciar emogdes alheias e ser respei-
tado por espiritos desencarnados.

sesee \/0cé pode fazer coisas realmente miraculosas
acontecerem, como recuperar a saude de enfermos,
guiar espiritos e ser um algoz para seres malignos.

BONUS DE ABSORCAO

O elemento espirito & intimamente ligado ao plano
imaterial, ao mundo espiritual e, aos poucos, o ele-
mentalista fica entre as duas dimensbes, convivendo
igualmente com vivos e mortos. Dessa forma, o mate-
rial, a mente humana, o mundo fisico é seu inverso.

Espirito

+1 na Absorcdo contra ataques baseados em psiqui-
co

-1 na Absorg¢ao contra ataques baseados em qualquer
outro elemento

ESTILOS DE LUTA

Kabaddi, Karate Shotokan, Luta Livre Nativo Ameri-
cana, Silat, Soul Power, Tai Chi Chuan

MANOBRAS

O elemento espirito espelha o estilo do Soul Power,
ou seja, qualquer Manobra do Soul Power pode ser
aprendida pelo elementlista, desde que seu nivel no
antecedente seja igual ao nivel de Soul Power exigido
na Manobra.




Os Desafiantes da aventura séo retirados do préprio
anime Yuyu Hakusho e escolhidos apenas os que
enfrentaram o protagonista da série para que os PC’s
enfrentem o elenco principal da série. As respectivas
fichas do elenco principal sdo baseadas na adaptacao
de Paulo Frota, encontradas na comunidade do Fa-
cebook de SFRPG e alteradas para se adequarem a
aventura. A seguir um resumo de cada um e como
adaptar para o cenario de Street Fighter: O Jogo de
RPG.

A série Yuyu Hakusho ndo é necessariamente
sobre artes marciais ou campeonatos de luta, menos
ainda sobre honra e gldria, e, apesar do estilo de nar-
rativa propor que tudo se resolva na base
da porradaria franca, ela é sobre a
histéria de alguém que morreu e se
transformou em um agente do
mundo espiritual no mundo dos
homens. Dessa forma, a adapta-
¢ao leva em conta que esse
tipo de historia seja plausivel,
mas os envolvidos
levem mais a sério a
situagcdo do circuito de
lutas, mesmo que con-
tinuem tendo o foco na
protegéo do reino.

De qualquer for-
ma, nem Genkai nem
qualquer outro vai se en-
volver em lutas contra a Shada-
loo. Isso é trabalho dos PC’s e ndo &
necessario misturar as narrativas.
Street Fighter ndao € sobre reinos
espirituais ou deménios invadindo
o reino dos homens, mas sobre a
Gléria e Honra das lutas de tor-
neio e desafios pessoais. A inter-
seccdo entre as duas obras € que
torna interessante usar a histéria do
torneio de Genkai e seus desafios den-
tro do cenario de Street Fighter. Fica a
cargo do Narrador e do grupo continuar qual-
quer narrativa de Yuyu Hakusho na crénica.

Yusuke Urameshi: Yusuke pode ter se interessa-
do pelo circuito por ser um brigdo na escola. Ele usa
seu cargo de detetive sobrenatural para aprimorar as
habilidades e é enviado de Koema para conseguir a
doutrina de Genkai (sua ficha o mostra como discipu-
lo, mas é s6 desconsiderar).

Kasuma Kuwabara: da mesma forma que Ura-
meshi, Kuwabara pode ter se interessado pelo circuito
nas brigas de ruas escolares. Inclusive, um circuito
interno interescolar é plenamente plausivel e ja usado
em outras obras parecidas. Nesse caso, a derrota
para Urameshi pode ter acontecido no circuito e justi-
ficaria sua obsessao por derrotar Urameshi.

Hiei: como um Youkai, Hiei veio ao mundo dos ho-
mens ao roubar os tesouros do mundo espiritual. Po-

rém, agora luta a favor de Koema para redimir sua
pena. Hiei pode, eventualmente, participar do circuito
de lutas por passatempo.

Kurama: com a missao de cuidar de sua mae hu-
mana, Kurama ainda tenta, nesse meio tempo, lidar
com sua parte Youkai e pode usar o circuito de lutas
para ajudar nesse processo. Porém, agora participa
de missbes para Koema para reduzir sua pena por ter
roubado tesouros do mundo espiritual.

Kibano: Kibano usa um capacete que melhora sua
visdo. Ele luta de forma feroz que confia em sua resis-
téncia e em sua capacidade de suportar golpes de-
vastadores.

Shorin: Shorin é um persona-
gem enigmatico que participa do
torneio com intencdes sinistras.
Na verdade, ele é um
vildo conhecido como
Lando. Lando é um as-
sassino cruel que tem
como objetivo roubar as téc-
nicas de Genkai para se tornar
ainda mais poderoso. Ele é um
mestre em truques e manipula-
¢des, usando uma variedade de
técnicas espirituais e habilidades
mortais roubadas de outros lutadores
para derrotar seus oponentes. Shorin inicial-
mente parece um jovem inocente e fraco,
mas sua verdadeira identidade revela um
ser astuto e perigoso. Nessa versédo,
Shorin pode ou ndo ser Lando.

Kazemaru: Kazemaru ¢é um
lutador que consegue materia-
lizar o chi em shurikens explo-
sivas e uma rajada massiva
de energia.

POSTO MAIS ALTO

A aventura é simples e

nao €é pensada para
outros postos, apesar de
emular um arco da histdria inicial na obra original (ela
comega no episodio 10 do anime). Os desafios da
aventura podem se tornar mortais para iniciantes e
muito faceis para Street Fighters de Posto 8+. Guer-
reiros Mundiais devem passar por todos os desafios
sozinhos de forma facil. Dessa forma, a prépria Gen-
kai pode testar as habilidades no Guerreiro Mundial e
exigira muito mais dele além de uma vitéria em com-
bate direto.




YUSUKE URAMESHI

Yusuke Urameshi é um delinquente juvenil e maior amarelos e sapatos pretos.

bom de briga da regido. Ele volta e meia é
PERSONALIDADE

visto matando aula e cacetando alguém na

peia. Apesar disso, € uma pessoa de bom co- ~ . N
Por n&o ter presencga de pai € sua mae nao lhe dar
muita atengdo (bébada ou em festas) Yusuke

racao e leal com seus amigos. Principalmente
com Keiko, sua melhor amiga, e a bébada da . . .
cresceu em um ambiente muito relapso. Ele é
pavio curto, impulsivo e adora intimidar

sua mae, mesmo nao tendo uma boa relagao
aqueles que tém medo dele. Mas por baixo

com ela.
dessa figura arrogante, tem uma pessoa

Yusuke tem alguns inimigos pela re-
ido, mas ninguém a sua altura. Mesmo : .

gao, 9 brincalhona com um espirito de bondade
enorme.

assim, vive sendo importunado por valen-
MANOBRAS ESPECIAIS

tdes, o diretor da escola e Kuwabara, que
sempre quer uma chance de lhe vencer em

Fireball (3 Pts); Haymaker (1 Pt); Headbutt
(1 Pt); Triple Strike (2 Pts); Jump (1 Pt).

combate.
CARTEL

Entretanto, Yusuke foi atropelado
apos salvar um garotinho, e acabou conhe-

Combates: 4; Vitdrias: 4; Empates: 0; Derrotas
0; K.O’s: 4;

cendo o outro mundo, mesmo sem querer.
Quando teve a chance, ressuscitou, mas foi
“Néao conheci o outro mundo por querer’

indicado como discipulo para Genkai, que
desde entao Ihe treina, ajudando a controlar
seu génio e sua energia espiritual latente.
Nesse interim, ele se uniu ainda mais com
Kuwabara e conheceu dois Youkais (demé-
nios): Hiei e Kurama.

APARENCIA

Yusuke tem cabelo preto, usualmente pente-
ado para tras, possui olhos de cor castanha
clara e uma pele cor de péssego bem lisa
e macia. Ele tem um porte atlético magro,
porém definido, e geralmente é visto com
seu uniforme escolar: uma camisa verde com botdes

Nome: Yusuke Estilo: Karaté Shotokan Assinatura: Confianca

Forga ee000 Carisma 0000 Percepgao @0000 Honra: 1l
Destreza 00000 Manipulagao ®0000 Inteligéncia @0000 Gléria: 2
Vigor 00000 Aparéncia 0000 Raciocinio 0000 Posto:1
Habilidades Manobras e Poderes
Intimidagéo 00000 Furtividade 00000 Velocidade Dano Movimento
Labia 00000 LutaasCegas @@®00 | Soco:Jab 6 6 2
Manha @0000 Seguranga ®0000 | Strong 4 8 2
Perspicacia e@@0Q0(0Q Investigagédo @0000 | Fierce 3 10 1
Prontidao 00000 Mistérios 00000 | Chute: Short 5 5 2
Antecedentes Forward 4 7 1
Aliado (Keiko) ®0000 00000 | Roundhouse 2 9 1
Sensei (Genkai) 00000 00000 | Apresamento 4 4 Um
00000 00000 | Bloqueio 8 — —
Técnicas Movimento 7 — 5
Soco 0000 Apresamento 00000 | Haymaker 2 11 0
Chute @®©0000 Esportes @0000 | Head Buitt 4 10 0
Bloqueio @0000 Foco ©0000 | Triple Strike 2 71716 Nenhum
Chi Forca de Vontade Jump 7 — 2
0000000000 0000000000 Fireball 1 7 (1 Chi) —
aQaaaaaaaa Qoaaaaaaaa
0000000000.0000000000 Combos:
Qaoaaaaaaa.aaaaaaoaaa




KASUMA KUWAEARA

Kasuma Kuwabara tem uma marra que o faz parecer
apenas um bad boy, mas esconde seu imenso cora-
¢do — que aparece nas caridades que ele
faz as pessoas em hospitais e na sua leal-
dade com amigos. Isso foi mostrado a ple-
nitude quando ele lamentava profunda-
mente a morte de Yusuke.

Apbs a ressurreicdo de seu maior
rival (s6 ele pensa assim), Kuwabara
estreitou seus lagos de amizade com
Urameshi, Keiko e passou a ser
aluno de Genkai por pura teimo-
sia. Ele também aprecia a com-
panhia de Hiei e Kurama e esta
perdidamente apaixonado por Yukina,
irma de Hiei.

APARENCIA

Kuwabara é mais grandalhdo
que o normal para sua idade e
mantém o topete para frente em
moda explicita dos delinquentes
juvenis de sua cidade. Ele costu-
ma ser visto trajando seu uni-
forme escolar: um conjunto azul
com camisa de botdes amare-
los e sapato preto.

PERSONALIDADE

Kuwabara é obstinado e faz de tudo para proteger
seus amigos, até arriscar sua vida. Por mais que ele

goste da agao, prefere ter uma vida feliz e tranquila.

MANOBRAS ESPECIAIS

Flaming Fist (4 Pts); Kick Defense (1 Pt); Jump (1 Pt);
Power Uppercut (1 Pt); Punch Defense (1 Pt);
Spinning Back Fist (1 Pt); Triple Strike (1 Pt);

CARTEL
Combates: 4; Vitdrias: 3; Empates: 0; Der-
rotas 1; K.O’s: 4;

LEMA

“A flor tem que ser de cerejeira, € o homem
tem que ser Kuwabara”

Nome: Kuwabara Estilo: Kickboxing Assinatura: Confianga

aaaaaaaaaa.aaaaaaadaaa

Forca eee00  Carisma 0000 Percepgao 0000 Honra:2
Destreza 00000 Manipulagao ®0000 Inteligéncia ®@0000 Gléria: 1
Vigor 00000 Aparéncia @e000 Raciocinio ®0000 Posto: 1
Habilidades Manobras e Poderes
Intimidacdo @000 LutaasCegas @000 Velocidade Dano Movimento
Labia 0000 Lideranga @000 | Soco:Jab 5 5 2
Manha @0000 Investigagdo ®0000 | Strong 3 7 2
Perspicacia e@@®00 Medicina @0000 | Fierce 2 9 1
Prontidao 00000 Mistérios 00000 | Chute: Short 4 4 2
Antecedentes Forward 3 6 1
Aliado (Gangue) 0000 00000 | Roundhouse 1 8 1
Sensei (Genkai) e0000 00000 | Apresamento 3 3 Um
Elementalista (Fogo) @©®@®00 00000 | Bloqueio 7 — —
Técnicas Movimento 6 — 5
Soco @0000 Apresamento 00000 | Kick Defense 7 — —
Chute @®©0000 Esportes ®e000 | Jump 6 — 2
Bloqueio @0000 Foco 00000 | Power Uppecut 2 9 Um
Chi Forca de Vontade | Punch Defense 7 — —
0000000000 0000000000 Spinning Back Fist 2 8 3
0 o o i o o [ o o o o o o [ Triple Strike 1 6/6/4 Nenhum
Flaming Fist — +3* —
0000000000.0000000000 Combos:

*Usa como Espada e soma +3 no dano de soco nomal.




YOKO KURAMA

Suichi Minamino é a versdo humana a qual Yoko Ku- CARTEL
rama escolheu para nascer no ml~mdo do; h°”ﬁe”S- Combates: 0; Vitérias: 0; Empates: 0; Derrotas O;
Ele passou a se afeicoar pela mae de Minamino e K.O's: O:
protegé-la como alguém importante. Porém, seus I
meios para cumprir esse objetivo cha- LEMA
“Mas que ironia! O sangue dos cana-

maram a atengao do mundo espiri-
tual que pbs seus agentes no ca-

Ihas faz nascer as rosas mais lin-
das”

minho de Kurama.

Kurama possui uma “forma
verdadeira®’, que é sua imagem e
poder de Youkai, mas ndo esta com
poder suficiente para usa-la. Dessa
forma, ele usa e abusa de sua capa-
cidade de fazer chicote com rosas.

APARENCIA

Kurama é de aparéncia fragil e esbanja ju-
ventude. Sempre de cabelos soltos e unifor-
me escolar rosa, geralmente, com uma rosa na
mao.

PERSONALIDADE

Kurama € contido, quase timido. Prefere ndo se
expor e analisa tudo, principalmente oponentes,
antes de expor qualquer opiniao.

MANOERAS ESPECIALS

Focus Weapon (2 Pts); Jump (1 Pt); Plant Control (3
Pt); Push (1 Pt);

Plants Control permite a Ku-
rama reconhecer e controlar plantas naturais
e Sobrenaturais (e ativar seus efeitos) por 1
Chi; Focus Weapon permite a ele criar armas
de combate corpo a corpo ou arremesso a par-
tir de plantas por 1 Chi, que ele pode controlar
com a técnica Foco ao invés de uma técnica
de arma. Geralmente Kurama cria um chi-
cote com uma rosa. O Chicote tem: V-1,
D+2 e M —, e como Especial: Alcance: 6
hexagonos; +2 dados para Desarme e pode
usar Apresamento com 1 dado de dano.

Nome: Suichi Minamino (Kurama) Estilo: Aikido Assinatura: Flor

Forca 0000 Carisma 0000 Percepgao ®@0000 Honra:?2
Destreza 00000 Manipulagao 00000 Inteligéncia 00000 Gléria: 1
Vigor 0000 Aparéncia 00000 Raciocinio 0000 Posto:1
Habilidades Manobras e Poderes

Labia ®0000 Furtividade LI X Tolo) Velocidade Dano Movimento
Perspicacia @0000 Sobrevivéncia @000 | Soco:Jab (Whip) 5 6 —
Prontidao @0000 Investigacado @0000 | Strong (Whip) 3 8 —
Lutaas Cegas @@®000 Medicina 00000 | Fierce (Whip) 2 10 —
Seguranga 0000 Mistérios 00000 | Chute: Short 5 2 2

: Antecedentes Forward 4 4 1
Aliados (Hiei) ®0000 00000 | Roundhouse 2 6 1
Contatos 00000 00000 | Apresamento 4 2 Um
Fama (Makai) ®000O 00000 | Bloqueio 8 (-3 Abs) —

Técnicas Movimento 7 — 5
Soco O0O0O0O0O Apresamento 0000 | Jump 7 — 2
Chute 00000 Esportes ®0000 | Push 5 _ um
Bloqueio ®0000 Foco 00000
Chi Forca de Vontade
0000000000 0000000000
aQaaaaaaaa Qaaaaaaaaa
0000000000.0000000000O Combos: Strong para Strong;
Qaaaaaaaaa.aaaaaaaaaa




HIEI

Hiei veio ao mundo dos homens logo apds descobrir reconhecem o verdadeiro valor.

quem era sua irma. Ele perseguia sua origem desde
MANOBRAS ESPECIAIS

sempre e se arriscou a ficar na mira do mundo
espiritual para tentar acha-la e resgata-la das Cobra Charm (4 Pt); Flaming Fist (2 Pts); Jump (1
Pt);

méaos de homens perversos que a queriam
apenas por suas lagrimas, que se transfor-
mam em diamantes.
Hiei se apoderou de um dos tesouros 77T\ SN CARTEL o
: Combates: 0; Vitdrias: 0; Empates: 0; Derrotas 0;
K.O’s: 0;
LEMA

do mundo espiritual para cumprir seu objeti-
VO e passou a ser cagado desde entdo. Mas

“Vocé nem conheceu as chamas negras mor-
tais ainda”

ele ja tinha se preparado para os inimigos e
possui, apesar de ainda nao dominar, as
chamas negras mortais do mundo dos de-
monios e é excepcional no uso de espadas,
além, é claro, da sua altissima velocidade.

Preso pelo roubo, Hiei passou a atuar
em missdes sob as ordens de Koema para
redugdo de pena e viu na figura de Yusuke,
Kuwabara e Kurama, aliados em quem podia
contar.

APARENCIA

Hiei € baixinho e magro, apesar de atlético.
Seu jeito marrento faz dele nem um pouco
sociavel e interessante. Sempre de preto e
com o brago amarrado, por estar queimado das
chamas negras.

PERSONALIDADE

Hiei é soturno, sempre se esgueirando em
cantos e sozinho. Porém, é leal com aqueles que

Nome: Hiei Estilo: Kung Fu Assinatura: Chamas Negras

Forca 00000 Carisma ©0000 Percepgao ©0000 Honra:0
Destreza 00000 Manipulagao 00000 Inteligéncia ®@0000 Gléria: 3
Vigor 0000 Aparéncia ®0000 Raciocinio 0000 Posto: 1
Habilidades Manobras e Poderes
Intimidagéo 00000 Lutaas Cegas e@@00 Velocidade Dano Movimento
Manha 0000 Seguranga 0000 | Soco:Jab 7 3 2
Perspicacia @QQQQ Sobrevivéncia ee@0Q00 | Strong 5 5 2
Prontidao 00000 Investigagédo @0000 | Fierce 4 7 1
Furtividade 00000 Mistérios 00000 | Chute: Short 6 3 2
Antecedentes Forward 5 5 1
Aliados (Kurama) @0000 00000 | Roundhouse 3 7 1
Elemental (Fogo) ©®®@0 00000 | Apresamento ) 3 Um
00000 00000 | Bloqueio 9 — —
Técnicas Movimento 8 — 5
Soco 0000 Espada @0000 | Cobra Charm 4 1 (1Chi) 1
Chute 00000 Esportes 0000 | Flaming Fist * +3* (1Chi) *
Bloqueio 00000 Foco @000 | Jump 8 — 2
Chi Forca de Vontade Jab (Espada) 7 4 2
0000000000 0000000000 Strong (Espada) 5 6 2
aaaaaaaaaa aaaaaaaaaa Fierce (Espada) 4 8 1
Agressive (Espada) 3 9(1Fv) —
0000000000.0000000000O Combos: Espada Strong para Espada Agressive;
Qaaaaaaaaa.aaaaaaaaaa *Adiciona apenas o dano as Manobras Bdsicas;
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GENKAL

Genkai é portadora da doutrina do Leikou Hadouken e
passou a vida devotada as artes marciais para que a
permitisse controlar a energia espiritual de forma per-
feita. Porém, os anos foram chegando e Genkai re-
nunciou a vida de lutas e preferiu viver isolada em seu
dojé. Ela, vez ou outra, aceita alunos e analisa se eles
tem potencial para que passe a frente sua doutrina.

Muito do poder de Genkai se foi com o passar
dos anos, mas ela ainda pode recupera-lo, pelo me-
nos em parte, retornando aos treinos.

LEMA

“Eu nao luto pelo bem, acontece que os caras
que eu mais odeio sdo do mal”.

Obs.: a ficha a seguir se refere apenas as estatisti-
cas de combate direto de Genkai com a Doutrina.
Sem, ela perde todos os tipos de Fireballs e fica com
1 de Foco. Caso use a interpretagcao elemental, con-
sidere que Genkai tem, ainda, 5 Pontos nesse ante-
cedente, ao invés de Foco, e perde esses Pontos sem
a doutrina.

ndo: Genkai € manonnandi
i ual
g se importa.
as sO quando i
Crl%ta’eg prefere ignorar Cnglete:)r;\Seir\\leL
rs\iai‘tu’agé\o ou resolver 0 mais rapido p

Interpreta

Aparéncj

_ 1a: Genkaj ¢

idade, reclusa e que é y, i |
~roupas simples de lut
realizando alguns mov

_ orinha de
sempr.e vista com syas
a. Seja meditando oy
mentos basicos.

Manobras e Poderes Manobras e Poderes
Velocidade Dano Movimento Velocidade Dano
Soco: Jab 8 8 5 Chi Kun Healing 4 —
Strong 6 10 5 Cleaning Fist 3 19 (2 Chi)
Fierce 5 12 4 Dim Mak 6 9 (1 Chi)
Chute: Short 7 9 S Energy Reflection 6 — (1 Chi)*
Forward 6 11 4 Fireball 3 14 (1 Chi)
Roundhouse 4 13 4 Fist Flury 3 10 (1 Fv)
Apresamento 6 8 Um | Flying Fireball 3 14 (1 Chi)
Bloqueio 10 (-9 Abs) — Ice Blast 3 15 (2 Chi)
Movimento 9 — 8 Improved Fireball 4 16 (1 Chi)
Foot Sweep 4 12 3 Psy. Channeling — +2* (1 Chi)
Jump 9 — 5 Rep. Fireball 3 12 (2 Chi)
Kippup -1 em Velocidade pos Knockdown | Spirit Ciffs 3 10 (2 Chi)
Power Uppercut 5 12 Um | Spiritual Wave — (2 Fv)
Throw 3 10 Um
*1 Chi para cada projétil refletido
*+2 no Dano das manobras basicas

Movimento

4

Combos: Forward para Roundhouse (Dizzy); Strong para Fierce para Fist Flurry (Dizzy); Cleaning Fist para Dim

Mak; Movimento para Improved Fireball (Dizzy); Bloqueio para Spirit Cliffs;
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Nome: Genkai Estilo: Soul Power Time: Urameshi
Jogador: Escola: Professor Particular Conceito: Mestra de Artes Marciais
Cronica: Yuyu Hakushd Equipe: Assinatura: Mestra Marcial
ATRIBUTOS

Fisicos sociars Mentars
Forca 00000 000 Carisma 00000 .000 Percepgao 00000.000
Destreza 00000 600 Manipulagao 00000.000 Inteligéncia 00000.000
Vigor 00000 000 Aparéncia ®®O000.000 Raciocinio 00000 000

HABILIDADES

TALENTOS Pericias CONHECIMENTOS
Administrar 00000 Apostar 00000 Arena 00000
Instrucio 00000 Conducio 00000 Ciéncias 00000
Interrogagio 00000 Demoligio 00000 Cibernética 00000
Intimidacao 00000 Disfarce 00000 Computador 00000
Manha 00000 Furtividade 00000 Direito 00000
Labia 00000 Lideranca 00000 Estilos 00000
Procurar 00000 Luta as Cegas 00000 Financas 00000
Prontidao 00000 Publicidade 00000 Investigacao @0 000
Perspicacia 00000 Reparos 00000 Linguistica 00000

00000 Seguranca 00000 Medicina 00000
00000 Sobrevivéncia 00000 Mistérios 00000
VA NT A C; ENS MANOBRAS ESPECIAIS
ANTECEDENTES Tecmess Chi Kun Healing; Cleaning Fist; Dim Mak;

Arena ©0000 Apresamento ©®®0®80.00 J Energy Reflection; Fireball; Fist Flury;
Fama @0000® Bloqueio ®8860.00 BFlying Fireball; Foot Sweep; Ice Blast;
Recursos @0000 Chute ©9886 .00 B Improved Fireball; Jump; Kippup;

OOOOO  Esportes ®®®88 .00 JPsychokinetic Channeling; Power Uppercut;

00000  Foco ©0000 00 || Repeating Fireball/ Spirit Ciffs:

O00O0O  soco ©0006 .00 p Spiritual Wave; Throw;

00000 O00000.00

RENOME aHl DET A LH ES

Gléria 0000000000 | [diomas: Japonés
0000000000 aaaaaaaaaa
o o o o o o T o [ [ Equipamentos:
Honra FOR(A DE VONTADE :
0000000000 0000000000
aoaaaaoaaa 0 o [ o o [ )
Divisao: Livre/ Duelista
Postc:_t2110~ Atual SAGDE Notas:
ituagcao Atua
Vitérias: 8/110 0000000000
Derrotas: 0/0 aaooaaaaaa
Empates: 0/2
KO’S: 8/106 0000000000
Lutas: 8/112 QUOOUO00QOOQ B Experiéncia:
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KIBANO

Kibano é um artista marcial que se autoproclama
mestre de todas as artes marciais do mundo. Ele per-
corre o0 mundo melhorando suas habilidades, apren-
dendo técnicas diferenciadas e desafiando diversos
lutadores. Além disso, ele consegue gerar itens tecno-
I6gicos para seu préprio uso, como o capa-
cete que lhe permite aumentar sua
consciéncia espiritual, mesmo sacrifi-
cando seus outros sentidos, conce-
dendo-lhe vantagem em combate.

APARENCIA

Ele tem cabelo verde, barba preta e
um par de cicatrizes que caem sobre os
dois olhos. Ele usa um uniforme padrao de
caraté com uma faixa preta e uma camiseta
cinza por baixo.

PERSONALIDADE

Kibano é confiante em demasia, quase arro-
gante, e voraz em combate, pois gosta de
demonstrar sua plena capacidade e habili-
dades variadas.

MANOBRAS ESPECIAIS

Big Arm Bomber (4 Pts); Foot Sweep (2
Pts); Jump (1 Pt); Power Uppercut (1
Pt); Throw (1 Pt); Whirlwind Throw (3
Pts);

[TEM DE PDOER

Kibano usa uma mascara tecnolégica com Luta as
Cegas 5 e pode rastrear a localizagdo do inimigo
através do Chi.

CARTEL
Combates: 18; Vitdrias: 18; Empates: O;
Derrotas 0; K.o’s: 12;

LEMA

"Dominar o impossivel € apenas o come-
¢o para quem faz do mundo sua arena."

Nome: Kibano Estilo: Jet Kune D6 Assinatura: Riso confiante

Forca 00000 Carisma 0000 Percepcao ©0000 Honra:1
Destreza 00000 Manipulagao 00000 Inteligéncia @0000 Gléria: 4
Vigor eeee0  Aparéncia 0000  Raciocinio 0000 Posto: 4
Habilidades Manobras e Poderes
Intimidagéo 00000 Lutaas Cegas @000 Velocidade Dano Movimento
Manha @0000 Sobrevivéncia @000 | Soco:Jab 5 7 2
Perspicacia @000 Arena 00000 | Strong 3 9 2
Prontidao @0000  Estilos 00000 | Fierce 2 11 1
Furtividade @0000  Mistério 00000 | Chute: Short 4 6 2
Antecedentes Forward 3 8 1
Fama 00000 00000 | Roundhouse 1 10 1
Recursos 0000 00000 | Apresamento 3 7 Um
Sensei 00000 00000 | Bloqueio 7 (-7 Abs) —
Técnicas Movimento 6 — 5
Soco 0000 Apresamento 00000 | Big Arm Bomber +4 no Dano de Soco Basico (2 Chi)
Chute @0000 Esportes 0000 | Foot Sweep 1 9 0
Bloqueio  ©®000 Foco 0000 | Jump 6 — 2
Chi Forca de Vontade | Power Uppercut 2 10 Um
0000000000 00000000000 Throw 1 9 Um
aQaaaaaaaa Qoaaaaaaaa Whir. Throw * 1 9(1Fv) Um
*Rola do dano 2x
0000000000.0000000000 Combos: Strong para Fierce (Dizzy).
Qaoaaaaaaa.aaaaaaoaaa
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KAZEMARU

Kazemaru € um monge budista que treina artes mar- CARTEL
ciais de forma intensa e conseguiu excelentes resul-
tados elevando, sua energia espiritual a
niveis quase sobre-humanos, permi-
tindo que ele desenvolvesse pode-
rosas rajadas de energia com as
maos. Ele tenta trilhar o caminho
da honra e respeita seus oponen-
tes, desde que sejam também hon-
rados e nao tirem vantagem durante o
combate.

APARENCIA

Ele tem um simbolo budista manji (/)
espelhado tatuado no meio da testa. Ele tem
a cabega raspada, tem pele bronzeada e
usa armadura de ferro sob sua roupa
vermelha escura de shinobi (shozoku,
literalmente traduzido como traje).

PERSONALIDADE

Kazemaru é um combatente implacavel
em batalha, mas ele ainda é respeitado
por um forte conjunto de principios e €, no
geral, um homem honrado.

MANOEBRAS ESPECIALS

Fireball (3 Pts); Foot Sweep (1 Pt); Im-
proved Fireball (5 Pts); Jump (1 Pt); Power Uppercut
(1 Pt); Stunning Shout (4 Pts); Throw (1 Pt);

Combates: 19; Vitdérias: 18; Empates: 1; Derrotas O;
K.o’s: 15;

LEMA

"Com forga espiritual e honra inabalavel,
transformo cada batalha em um caminho
para a iluminagdo."

Nome: Kazemaru Estilo: Ninjutsu Assinatura: Aqui
Forca 0000 Carisma 0000 Percepgao 0000 Honra:4
Destreza 00000 Manipulagao 00000 Inteligéncia 00000 Gléria:3
Vigor 00000 Aparéncia 00000 Raciocinio 0000 Posto: 4
Habilidades Manobras e Poderes
Interrogagdo e@@QQO LutaasCegas @000 Velocidade Dano Movimento
Intimidagdo ~ ®®000  Seguranca ®0000 | Soco: Jab 7 3 3
Prontidao 0000 Arena 00000 | Strong 5 5 3
Perspicacia @0Q0Q0Q(0O  Estilos 00000 | Fierce 4 7 2
Furtividade 00000 Mistério 00000 | Chute: Short 6 4 3
Antecedentes Forward 5 6 2
Herancade Cla @@®@®00 00000 | Roundhouse 3 8 2
Recursos 0000 00000 | Apresamento ) 4 Um
Sensei 00000 00000 | Bloqueio 9 — —
Técnicas Movimento 8 — 6
Soco @0000 Apresamento @000 | Fireball 2 11(1 Chi)  Nenhum
Chute @0000 Esportes 00000 | Foot Sweep 3 7 1
Bloqueio ®0000 Foco 00000 | Improved Fireball 3 13(1 Chi) Nenhum
Chi Forca de Vontade | Jump 8 — 3
0000000000 0000000000 Power Uppercut 4 7 Um
aQaaaaaaaa Qaaaaaaaaa Stunning Shout 6 —(1 Chi) 1
Throw 3 6 Um
0000000000.000000OOOO Combos: Movimento para Improved Fireball (Dizzy);
Qaaaaaaaaa.aaaaaaaaaa
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SHORIN

N&o se sabe muito sobre a histéria de Lando, #
além do fato de que ele foi responsavel pelas
mortes de muitos humanos e ativamente cagou
médiuns e artistas marciais por centenas de
anos. Ele também experimentaria essas técnicas
em humanos para obter uma maior compreensao da
alma e dos segredos por tras dela, com ele sendo
considerado responsavel por um bom numero
de pessoas desaparecidas relatadas.

Durante esse longo periodo de tempo,
ele em algum momento lutou contra Genkai e
de alguma forma conseguiu escapar. E
bem possivel que isso tenha ocorrido no
inicio de sua carreira, o que explicaria co-
mo ele conseguiu escapar.

APARENCIA

Quando disfargado de Shorin, sua aparén-
cia € semelhante a de uma crianga pequena
com a cabeca raspada, que usa um boné
preto, traje azul de monge budista e um colar
simples. Shorin tem olhos e sobrancelhas escu-
ros, juntamente com uma aparéncia inocente,
quase de boneco. No entanto, em sua forma ver-
dadeira, Lando é muito alto e seu cabelo & longo,
vermelho cereja brilhante. Ele tem olhos laranja com
pele branca como giz e uma cicatriz de aparéncia
estranha no peito que parece se espalhar por seu
torso. Ele também tem marcas tribais azuis em seu
rosto que lembram uma aranha.

PERSONALIDADE

Lando é um homem séadico e louco,
preocupado principalmente em criar o
maximo de dor fisica e sofrimento pos-
sivel para suas vitimas. Quando em com-
bate, Lando gosta de estender a duragao
da luta para torturar ainda mais suas viti-
mas, orgulhando-se de suas técnicas
roubadas enquanto as experimenta no
meio do combate.

MANOBRAS ESPECIAIS

Fireball (3 Pts); Foot Sweep (1

Pt); Ice Blast (4 Pts); Jump (1 Pt); Pow-

er Uppercut (1 Pt); Repeating Fireball (4

= Pts); Shrinking Curse (6 Pts); Throw (1
Pt);

CARTEL

Desconhecido.

LEMA

"Nas sombras da dor e do medo, eu desvendo
os segredos da alma com crueldade."

Nome: Shorin/Lando Estilo: JKD Assinatura: Riso Maligno

Forca eee00  Carisma 0000  Percepgao 0000 Honra: 0
Destreza 00000 Manipulagao 00000 Inteligéncia 0000 Gloria: 10
Vigor eee00  Aparéncia eee00  Raciocinio #0000 Posto: —
Habilidades Manobras e Poderes
Interrogagao @000 Furtividade 00000 Velocidade Dano Movimento
Intimidagao 00000 Seguranca 0000 | Soco: Jab 7 4 2
Prontidao 00000 Arena o000 | Strong 5 6 2
Perspicacia @000 Estilos e0000 | Fierce 4 8 1
Disfarce 00000 Mistérios 00000 | Chute: Short 6 5 2
Antecedentes Forward S 7 1
Fama 00000 00000 | Roundhouse 3 9 1
Recursos ©0000 00000 | Apresamento S S Um
00000 00000 | Bloqueio 9 — —
Técnicas Movimento 8 — 5
Soco @0000 Apresamento @000 | Demon Thread 1 9(1Chi) Um
Chute @0000 Esportes 0000 | Fireball 1 11(1 Chi)  Nenhum
Bloqueio ®0000 Foco 090060 | Foot Sweep 3 8 0
Chi Forca de Vontade | Jump 6 — 2
0000000000 0000000000 Power Uppercut 4 8 Um
aaaaaaaada aaaaaaaada Repeating Fireball 1 9(2Chi) —
Shrinking Curse 1 (2Chi/1Fv) —
0000000000.0000000000 Throw 3 7 Um
Qaaaaaaaaa.aaaaaaaaaa Combos: Demon Thread para Shrinking Curse.
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REI DOS MORCEGOS

O Rei dos Morcegos € um Youkai (demdnio) que es-
capou do Mundo das Trevas e passou a habitar a
floresta assombrada préximo a casa de Genkai. Ele é
capaz de voar, falar e liderar morcegos, agindo como
gangue.

APARENCIA

O rei dos morcegos € um humanoide com asas de
morcego e aspecto demoniaco no rosto e que usa
calgas, talvez para imitar humanos.

PERSONALIDADE

O Rei dos Morcegos traz certa arrogancia e senso de
superioridade contra humanos comuns, subestiman-
do-0s na maioria das vezes.

MANOBRAS ESPECIAIS

Bite; Claw; Stunning Shout; Tearing Bite; Voar (Habi-
lidade Natural).

LEMA

"Do alto da escuridao, lidero sombras aladas e domi-
no os que ousam me desafiar."

Nome: Rei dos Morcegos Estilo: Nenhum Assinatura: Devorar vitimas
Forca 00000 Carisma 0000 Percepgao 0000 Honra: —
Destreza 00000 Manipulagao 00000 Inteligéncia ®@0000 Gléria: 5
Vigor 00000 Aparéncia ®0000 Raciocinio ®0000 Posto: —
Habilidades Manobras e Poderes
Intimidagéo 00000 Mistérios 00000 Velocidade Dano Movimento
Percepcao 00000 00000 | Soco: Jab 6 3 5
Furtividade 00000 00000 | Strong 4 5 5
Lutaas Cegas 00000 00000 | Fierce 3 7 4
Sobrevivéncia @@000 00000 | Chute: Short S 4 S
Antecedentes Forward 4 6 4
Hibrido (Morcego) @ ®@®@@®00 00000 | Roundhouse 2 8 4
00000 00000 | Apresamento 4 7 Um
00000 00000 | Bloqueio 8 — —
Técnicas Movimento 7 — 8
Soco 00000 Apresamento 00000 | Bite 5 5 4
Chute 00000 Esportes 00000 | Claw 2 6 5
Bloqueio ®0000 Foco 00000 | Stunning Shout 3 —(1 Chi) 3
Chi Forca de Vontade Tearing Bite 5 11 (1 Chi) Um
0000000000 0000000000
QQaooaaaaa Qoaaaaaaaa
0000000000.0000000000O Combos: Stunning Shout para Tearing Bite.
Qaoaaaaaaa.aaaaaaoaaa Habilidade Natural: Voo.
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ANIMAIS

Nome: Cobra Pegonhenta Estilo: — Assinatura: Sibilar
Forca ®0000  Carisma 00000  Percepgéo ®0000 Honra: —
Destreza 00000 Manipulagao 00000 Inteligéncia 0000 Gléria: —
Vigor @0000  Aparéncia 00000 Raciocinio 0000 Posto: —
Habilidades Manobras e Poderes
Intimidagéo 0000 00000 Velocidade Dano Movimento
Prontidao ®0000 00000 | Movimento 8 — o
Furtividade 00000 00000 | Bite 6 4 1
Lutaas Cegas ee@@000 00000 | Venom* 6 5 (1 Chi) 1
Sobrevivéncia 0000 00000 | *-1 naVelocidade e Saude nos proximos 2 turnos
Antecedentes
“Mascote” ( 1 Jele]e] 00000
Técnicas
Soco ®0000 Apresamento 00000
Foco @0000 Esportes [ T'T Jolo)]
Chi Forca de Vontade
| JoJololelelelelo]e) 0000000000
aaaaaaaaaa aaaaoaaoaa
00000000 00.0000000000 Habilidade Natural: Escalar Paredes.
Qaaadaaaaa.aaaaaaaaaa

Nome: Lobo Selvagem Estilo: — Assinatura: Uivo
Forga 00000 Carisma ®0000 Percepgao ©0000® Honra: —
Destreza 00000 Manipulagéo ®0000 Inteligéncia ®0000 Gléria: —
Vigor 0000  Aparéncia 00000 Raciocinio 0000 Posto: —
Habilidades Manobras e Poderes
Intimidagéo 0000 00000 Velocidade Dano Movimento
Prontidao 00000 00000 | Movimento 6 — 6
Furtividade 00000 00000 | Claw 2 8 3
Luta as Cegas @@®000 00000 | Head Bite 4 9 1
Sobrevivéncia ®®000 00000 | Jump 6 — 3
Antecedentes
“Mascote” 00000 00000
Técnicas
Soco 00000 Apresamento [T T Jolo)]
Chute O0O0OOO Esportes 00000
Bloqueio 00000 Foco 00000
Chi Forca de Vontade
[ Jololo)olelelelole) 0000000000
aQaaaaaaaa Qoaaaaaaaa
0000000000.00000VVOOO Habilidade Natural: Correr.
aaaaaaaada.aaaaaadaaaa

17




O arco do Torneio de Genkai e o treinamento de Yu-
suke mostram algumas manobras ja existentes em
SFRPG. Abaixo, porém, temos alguns movimentos
novos e interessantes para uso, de acordo com o
julgamento do Narrador, gerados a partir desse arco
e dos ensinamentos e habilidades de Genkai mostra-
dos durante a série.

Genkai possui técnicas de combates variadas, uma
delas, uma sequéncia rapida de socos que poderia
ser emulada com Hundred and Slap, mas Genkai faz
com um salto para o alvo.

Fist Flurry

Pré-requisitos: Soco ¢+*+, Esportes ¢+, Jump

Pontos De Poder: Boxe, Kickboxing Ocidental
4, Outros 5.

Lutadores que treinam socos para imitar a veloci-
dade de um Hundred Hand Slap acabam por gerar
uma sequéncia de socos fulminantes e se projetar
contra o alvo, gerando o Fist Flurry.

Sistema: o lutador avanga e soca o alvo rolando
dano trés vezes. A manobra pode se esquivar de
projéteis, tal qual Jump.

Custo: 1 Forca de Vontade

Velocidade: -2

Dano: +1

Movimento: -2

APRESAMENTO

Durante o torneio de Genkai sdo mostradas duas
técnicas interessantes que podemos emular om as
regras abaixo.

Demon Thread
Pré-requisitos: Apresamento ¢, FOCo ¢**
Pontos De Poder: Kabaddi 4; Silat 5
O lutador cria numerosas mechas de fios a partir

de alguma parte do corpo e cria um chicote pegajoso
que prende o alvo.

Sistema: o Demon Thread é um apresamento
sustentado que pode ser utilizado a até Focus = He-
xagonos de distancia. O alvo sai do apresamento
apenas quando ganhar em disputa de Forga contra o
Focus do lutador, de outra forma ficara preso.

Custo: 2 Chi
Velocidade: -2
Dano: +0
Movimento: Um

Whirlwind Throw
Pré-requisitos: Apresamento ¢+, Throw

Pontos De Poder: Qualquer 3.
O lutador segura o alvo, girando-o sobre sua ca-
beca, e o arremessa fazendo com que o corpo do
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alvo gire descontroladamente em parafuso durante o
trajeto para cair e continuar rolando por alguns me-
tros.

Sistema: Funciona como Throw, mas o dano é
rolado duas vezes.

Custo: 1 Forca de Vontade

Velocidade: -2

Dano: +2

Movimento: Um

A Doutrina do Leikou Hadouken é composta por téc-
nicas baseadas em Foco, além das técnicas da dou-
trina, outras técnicas misticas sdo mostradas durante
0 arco de histéria e a partir das técnicas que Genkai
mostra durante a série. Algumas, porém, tem efeito
apenas narrativo e vamos adapta-las aqui para servi-
rem ao combate de SFRPG.

Big Arm Bomber

Pré-requisitos: Foco *°,

Pontos De Poder: Ler Drit 2; Aikidd, Baragah,
Silat, Soul Power 3; Outros 4

O lutador concentra seu Chi no brago a ponto de
fazé-lo anabolizar ao maximo, melhorando e muito
seu impacto de soco.

Sistema: Essa Manobra pode ser jogada com
qualquer soco basico, a unica diferenga é que se gas-
ta 2 Chi e se soma +4 ao Dano do ataque de apenas
um brago.

Custo: 2 Chi

Velocidade: +0 (veja descrigdo acima)

Dano: +4 (veja descrigdo acima)

Movimento: +0 (veja descricdo acima)

Cleansing Fist
Pré-requisitos: Foco *+*+, Chi Kun Healing

Pontos De Poder: Soul Power, Tai Chi Chuan
4; Aikido, Kung Fu, Lua, Silat, 5;

Mestres marciais possuem canticos que fazem o
Chi fluir de forma diferente pelo corpo. Os que execu-
tam essa manobra geram um tornado gigantesco na
ponta dos dedos antes de desencadear uma explosdo
de energia que paralisa o oponente enquanto o des-
troi (se for maligno) ou o purifica (se for benigno).

Sistema: A manobra causa Knockdown se cau-
sar dano e afeta manobras aéreas. Primeiramente ela
paralisa, da mesma forma que o Ice Blast, e causa
dano nos alvos malignos. Porém, nos benignos ela
liberta de qualquer mal que esteja controlando (Mind
Control ou Itens de Poder) caso consiga um sucesso
pleno na rolagem de Dano.

Custo: 2 Chi

Velocidade: -2

Dano: +7/—

Movimento: Nenhum




Shrinking Curse
Pré-requisito: Foco *e*

Pontos de Poder: Kabaddi 5

Mestres do Kabaddi retratam lendas de pessoas
que conseguiam, murmurando preces, amaldigcoar os
alvos e deixa-los em tamanho menor que um humano
normal. Alguns mestres mais poderosos diminuiam
seus alvos até tamanho de insetos.

Sistema: o lutador gasta um turno se concen-
trando e diminui até 25% do tamanho do alvo, per-
dendo -1 em Forga e Vigor, para cada “dano” que ele
receber. Contudo, o alvo deve ser capaz de ouvir os
murmurios da prece ou o efeito é causado no lutador
ao invés do alvo. O Efeito acaba apds o alvo recupe-
rar Saude com descanso, se sobreviver ao combate.

Custo: 2 Chi + 1 Forca de Vontade

Velocidade: -2

Dano: —

Movimento: Nenhum

Spirit Cuffs
Pré-requisitos: Foco ¢eee°

Pontos De Poder: Soul Power 5

Mestres do Soul Power punem seus adversarios
com a retencao de energia da alma, impedindo-os de
acessar seus poderes de Chi, mesmo que temporari-
amente.

Sistema: A manobra s6 tem efeito se o jogador
tiver sucesso na rolagem de dano, que nao
existe propriamente. Entdo seu alvo
sera algemado por argolas de conten-
¢a0 nos pulsos € nos pés durante tur-
nos iguais ao nivel de Foco e nao po-
dera gastar Chi durante esse periodo.

Custo: 2 Chi

Velocidade: -2

Dano: -2

Movimento: Um

Spiritual Wave

Pré-requisitos: Foco *sss*, Chi Kun
Healing

Pontos De Poder: Soul Power 5.

A principal disciplina ensinada pelo Lei-
kou Hadouken, e adquirida a muito custo,
sugere o uso do corpo inteiro como um centro
de energia espiritual, ao invés de apenas um
ponto especifico, em certo sentido, tornando
todo o corpo uma arma. Porém, seus efeitos
vao além, elevando a energia espiritual ao
maximo e fazendo as células corporais reju-
venescerem, consequentemente, trazendo
o lutador ao seu auge.

Sistema: A manobra é passiva, sem ser
de ataque ou dano, e pode ser executada en-
quanto o lutador esta com o corpo inerte defen-
dendo ou concentrando ataque, por exemplo.

A carta da Spiritual Wave é baixada e o luta-
dor pode absorver a quantidade de Chi usada no
ataque do oponente para seu corpo, no caso de
um bloqueio ou apenas recepgao de ataque,
perando seu Chi até seu limite maximo. Essa energia

faz o efeito da manobra descrito acima e deve ser
usada imediatamente (dentro da quantidade de turnos
iguais ao Foco do lutador), caso contrario sera perdi-
da.

Outra maneira de usar a manobra € apenas pagar
seu custo e receber o mesmo valo em Chi, gerando o
efeito pelo tempo descrito anteriormente. Esse custo
tem o valor minimo de 2 pontos de Forca de Vontade
até o limite de seu proprio Foco.

Caso uma das opgdes tenha sido ativada nao tera
o tempo prolongado em caso de nova ativagao imedi-
ata. Entretanto, no caso de recebimento continuo de
ataques por Chi, seja por uma manobra apenas
(Psycho Power) ou varias (um Combo de Fireball para
Fireball, por exemplo) o lutador paga o custo apenas
no primeiro turno/vez que receber o Dano do ataque,
mas absorve o Chi de todos os ataques recebidos até
o limite de seu préprio Foco.

Custo: 2 Forca de Vontade, Minimo
Velocidade: Nenhum

Dano: Nenhum
Movimento: Nenhum
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A DOUTRINA € UMA AVENTURA PROPRIA PARA

STREET FIGHTER: O JOGO DE RPG
ONDE A MESTRA GENKAI ESCOLHERA SEU DISCIPULO PARA DASSAR A
DOUTRINA DO LEIKOU HADOUKEN!




