PARASTREET FIGHTER: 0.JOGO DE R PG

Esta é uma breve adaptacédo do fantastico game Killer Instinct
para Street Fighter: O Jogo de RPG. A ideia principal foi o
divertimento de ver esses lutadores adaptados para o sistema,
assim como disponibilizar o contexto do jogo. Nao havera,
portanto, longas informac¢des sobre o cenario, por elas quase
nao existirem. O jogo obteve poucas continua¢gées e néo foi
devidamente expandido como Street Fighter, Mortal Kombat ou
The King of Fighters. De todo modo, o mundo de Killer Instinct
pode muito bem serencarado como uma extensdo do mundo de
Street Fighter, um futuro apés a queda da Shadaloo.

Havendo ou nao ligagdo com Street Fighter, caberd ao
Narrador e ao grupo de jogo trabalharem para definir outras
mudancas do cenério. Afinal,como ficam os poderes nacionais
frente as mega-corporagées? Como o mundo reage diante de
dinossauros, alienigenas e lobisomens? De que maneira € esse
futuro?

Esta matéria sera breve, porém espero que seja,
também, proveitosa.

0 CENARIO

A historia de Killer Instinct comega num passado distante, onde
ocorre no mundo uma guerra de proporgdes titnicas. Dois
lordes da guerra travavam uma batalha terrivel entre si, onde
muitas pessoas eram mortas, exércitos eram destrocados e o
mundo era colocado a prémio.

Decididos a acabar com isso, um grupo de herdis
enfrenta bravamente os dois lordesinimigos, e criam um feitico
que sela os doistitds no limbo. Temporariamente, a paz voltou a
reinar. Do passado, passamos a um futuro cadético e ndo tdo
distante da nossa era. A poluicdo tomou conta do meio
ambiente, os governos cairam;agora o mundo é controlado por
mega-corporagfes que se enfrentam e se destroem pelas
riguezas do planeta.




Nesse contexto, sobressai-se uma mega-corporacgao:
Ultratech. Ao invés de entrar em conflitos diretos com outras
corporagbes, a Ultratech se mantém vendendo armas
avancgadas para as corporacgdes se destruirem.

Contudo, a Ultratech ndo domina o mundo apenas
através davenda de armas, mastambém através damidia: sua
divisdo de entretenimento produz o maior fendmeno televisivo
do planeta: o torneio Killer Instinct, que ainda serve como campo
de testes para as armas da Ultratech. Nesse torneio, promete-se
aos vencedores tudo o que eles quiserem, mas nem sempre
garante que a promessa serd cumprida. Enquanto os
perdedores sofrem um destino cruel nas méos daempresa...

08 PERSONAGENS

Jago

Jago foi abandonado ainda bebé& em um monastério afastado no
Himalaia, onde foi treinado pelos Monges do Tigre. Quando
chegou a fase adulta um guerreiro companheiro - sob a
influéncia da forga maligna - tentou assassina-lo, mas Jago o
matou em autodefesa. Para compensar pelo seu pecado ele se
tornou um eremita, isolando-se numa caverna em uma
montanha e passou a fazer meditagBes e andlises internas
sobre suas agdes pela culpa que ele carrega por conta de seu
ato. Nesse meio tempo, ele foi visitado pelo Espirito do Tigre e o
deu um poder grandioso.

O espirito o convocou para destruir a Ultratech ao
entrar no torneio Killer Instinct. Sem saber o motivo pelo qual
isso é necessario, mas confiante sobre a sabedoria do espirito,
ele entrou. Enquanto ele competia, um grande senso de terror
cresceu dentro dele, j& que a forga do Espirito do Tigre se

tornou ainda mais faminta e mais agressiva, o for¢gando a ficar
ainda mais violento.

“Receio que seu caminho termine aqui”
-Jago

Estilo: Kung Fu

Escola: Templo do Tigre
Conceito: Monge
Assinatura: Rugido de Tigre

Atributos

Fisicos: Forga 5, Destreza 6, Vigor 4

Sociais: Carisma 4, Manipulacédo 2, Aparéncia 4
Mentais: Percepcéo 6, Inteligéncia 4, Raciocinio 5

Habilidades

Talentos: Prontid&o 5, Interrogacéo 1, Intimidacéo 3, Perspicéacia
5, Manhal, Labia2

Pericias: Luta as Cegas 5, Conducéo 1, Lideranga 3, Seguranca
4, Furtividade 5, Sobrevivéncia 5

Conhecimentos: Arena 3, Computador 1, Investigacao 3,
Medicina 3, Mistérios 5, Estilos 5

Vantagens

Antecedentes: Arena 5, Recursos 2

Técnicas: Soco 5, Chute 5, Bloqueio 5, Apresamento 4, Esportes
6, Foco 5, Espada 5

Manobras Especiais: Jump, Power Uppercut, Dragon Punch,
Wind Kick, Double-HitKick, Stepping Front Kick, Fireball, laijutsu
(Espada), Foot Sweep

Combos: Wind Kick para Stepping Front Kick para Dragon
Punch (dizzy), Wind Kick para Espada Strong para Espada
Fierce (dizzy), Fireball para Wind Kick (dizzy)

Renome: Gléria 7, Honra 10

Chi 10, Forca de Vontade 10, Saude 20

| Manobra | vel. | Dano ‘ Mov.

Jab 8 9 6
Strong 6 11 6
Fierce 5 13 5
Short 7 10 6
Forward 6 12 5
Roundhouse 4 14 5
Apresamento 6 9 Um
Bloqueio 10 - -
Movimento 9 - 9
Jump 9 - 6
Power Uppercut 5 13 Um
Dragon Punch 6 16 4
Wind Kick 6 13 8
Double-Hit Kick 4 11 5
Stepping FrontKick 6 11 7
Fireball 3 11 -
laijutsu Esp Esp Esp
Foot Sweep 4 13 4
Katana Jab 9 12 6
Katana Strong 7 14 6
Katana Fierce 6 16 5

Novas Manobras Especiais de Jago

Wind Kick

Pré-requisitos: Chute 3, Esportes 3

Pontos de Poder: Kung Fu, Wu Shu 4

Abracando o espirito do Tigre, o lutador se lanca contra o
oponente em um roundhouse kick veloz e voador,
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empreendendo um giro de corpo que |lhe permite esquivar de
projéteis.

Sistema: o Wind Kick permite ao lutador se esquivarde ataques
de projéteiscomo o Jump. E umamanobra aérea.

Custo: 1 Forca de Vontade

Velocidade: +0

Dano:+3

Movimento: +2

laijutsu

Pré-requisitos: Técnicada armab

Pontos de Poder: Kung Fu 4; Outros 5

laijutsu é fruto de longos anos de treinamento, de modo a
permitir que o lutador saque sua arma ja empreendendo um
movimento de ataque. Trata-se de um golpe ligeiro capaz de
decidirumaluta contra um oponente desprevenido.

Sistema: o laijutsu permite que, caso a arma esteja embainhada
- ou guardada no coldre, no caso de uma pistola -, o lutador a
saque ja a utilizando no mesmo turno. E umamanobra que pode
ser relacionada com qualquer arma carregada junto ao corpo,
devendo, porém, seraprendida a cada vez que o lutadordeseje
utilizd-la como uma nova Técnica de arma. Jago, por exemplo,
s6 pode uséa-lo com espadas. Se decidiraprender a usar bastéo,
ele precisara atingir um nivel 5 na Técnica e aprender
novamente o laijutsu com essa arma.

Custo: 1 Forca de Vontade

Velocidade: vejadescricdo acima

Dano:veja descricdo acima

Movimento: veja descrigdo acima

Black Orchid

B. Orchid é uma agente secreta enviada por um grupo
desconhecido para investigar misteriosos desaparecimentos
envolvendo o torneio Killer Instinct. Sua verdadeira identidade
permanece envolta em segredo.

Por muitos anos, usando o codinome B.Orchid
Trabalhou como espiéd de elite para uma organizagdo secreta
que luta pelo bem maior da sociedade. Seu passado permanece
oculto, inclusive algumas coisas que nem mesmo ela sabe.

“Um passo mais préximo de chutara Ultratech”
-B.Orchid

Estilo: Forgas Especiais

Escola: Governodos EUA

Conceito: Agente Especial

Assinatura: Estilo sedutor

Atributos

Fisicos: For¢a 4, Destreza 6, Vigor 4

Sociais: Carisma 5, Manipulacdo 5, Aparéncia 6
Mentais: Percepcéo 5, Inteligéncia 5, Raciocinio 5

Habilidades

Talentos: Prontiddo 5, Interrogacgéo 5, Intimidagéo 3, Perspicéacia
5, Manhabs, Labia5

Pericias: Luta as Cegas 3, Conducéo 4, Lideranga 4, Seguranga
5, Furtividade 5, Sobrevivéncia 4

Conhecimentos: Arena 5, Computador 4, Investigacdo 5,
Medicina 2, Mistérios 1, Estilos 3

Vantagens

Antecedentes: Aliados 4, Apoio 5, Arena 2, Contatos 5, Staff 4
Técnicas: Soco 5, Chute 6, Bloqueio 5, Apresamento 4, Esportes
5,Foco 5

Manobras Especiais: Jump, Handstand Kick, Backflip Kick,
Wheel Kick, Tiger Attack, Sonic Boom, Spinning Clothesline,
Double-HitKick, Foot Sweep

Combos: Tiger Attack para Double-Hit Kick para Spinning
Clothesline (dizzy), Handstand Kick para Wheel Kick para
Spinning Clothesline (dizzy), Sonic Boom para Tiger Attack
Renome: Gléria 8, Honra 7

Chi 10, Forca de Vontade 10, Salde 20

Manobra

Jab 8 8 5
Strong 6 10 5
Fierce 5 12 4
Short 7 10 5
Forward 6 12 4
Roundhouse 4 14 4
Apresamento 6 8 um
Bloqueio 10 - -
Movimento 9 - 8
Jump 9 - 5
Handstand Kick 5 14 3
Backflip Kick 6 12 Dois
Wheel Kick 5 13 6
Tiger Attack 5 13 7
Sonic Boom 2 14 -
Spinning Clothesling 6 9 3
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Manobra ‘ Vel. Dano Mov.

Double-Hit Kick 4 11 4
Foot Sweep 4 13 3

Novas Manobras Especiais de Orchid

Tiger Attack

Pré-requisitos: Foco 5

Pontos de Poder: Kabaddi, Kung Fu 4, Outros 5

Existem lutadores que conseguem se converter em um projétil
de chi e se langar contra os inimigos! Mestres tibetanos que
ensinam essa técnica geralmente ajudam seus aprendizem a
abragarem o espirito do tigre, assumindo sua forma enquanto
atacam, mas ha rumores de que outros lutadores utilizam esse
poderem formade outros animais.

Sistema: o Tiger Attack permite ao lutador se esquivar de
ataques de projéteis como o Jump. E uma manobra de
agachamento.

Custo: 1 Chi

Velocidade: +0

Dano: +3

Movimento: +2

Wheel Kick: Pré-requisitos: Chute 3, Esportes 3, Jump

Pontos de Poder: Kung Fu, Muay Thai, Wu Shu 3; Outros 4

O lutador se joga em uma cambalhota para frente, esticando a
perna e caindo com o calcanhar em cima da cabeca do
oponente.

Sistema: Wheel Kick € uma manobra aérea e pode se esquivar
de projéteiscomo o Jump.

Custo: 1 Forca de Vontade

Velocidade: -1

Dano: +3

Movimento: +1

Cinder

Cinder nasceu humano normal sendo chamado Ben Ferris.
Ferris estava sempre entrando e saindo da prisdo por muitos
crimes diferentes, principalmente por agressdo e incéndio
criminoso. Entéo veio Ultratech.

A Ultratech lhe disse que tinha condigbes de “limpar a
sua ficha” se concordasse de participar dos seus experimentos e

mais uma vez, ele concordou. Durante os testes, no entanto,
algo deu terrivelmente errado, e como consequéncia Ferris virou
um ser vivo em chamas. Ben estava horrorizado, mascomecou
a aceitar seu novo destino depois de entender e aceitar seus
poderes e forca recém-descobertos. Foi entdo que Ultratech
revelou sua outra condi¢do para a liberdade condicional: entrar
no seu préximo torneio Killer Instinct e, ndo s6 ganhar, mas
simplesmente derrotar outro concorrente: o alienigena de gelo,
Glacius. Ele aceita a proposta, e é inserido no Torneio Killer
Instinct sob seu novo nome: Cinder.

“Hoje, eu ndo queria ser vocé...”
-Cinder

Estilo: Kickboxing Ocidental
Escola: As ruas

Conceito: Criminoso
Assinatura: Sempre em chamas

Atributos

Fisicos: Forca 5, Destreza 5, Vigor5

Sociais: Carisma 2, Manipulagéo 5, Aparéncia 1
Mentais: Percepcédo 4, Inteligéncia 3, Raciocinio 5

Habilidades

Talentos: Prontid&ao 3, Interrogacéo 3, Intimidagéo 5, Perspicacia
3, Manhab, Labia5

Pericias: Luta as Cegas 1, Conducado 4, Lideranca 4, Seguranca
5, Furtividade 4, Sobrevivéncia 1

Conhecimentos: Arena 1, Computador 2, Investigacdo 3,
Medicina 1, Mistérios 1, Estilos 1

Vantagens

Antecedentes: Apoio (Ultratech) 2, Arena 2, Elemental (fogo) 6
Técnicas: Soco 4, Chute 4, Bloqueio 5, Apresamento 4, Esportes
5,Foco 5

Manobras Especiais: Jump, Power Uppercut, Head Butt, Flying
Head Butt, Flaming Fist, Fire Strike, Elemental Skin*, Heatwave,
Double-Hit Kick, Backflip Kick, Forward Backflip Kick, Foot
Sweep, Invisible Fire, Missile Reflection, Energy Reflection,
Elemental Embrace

Combos: Flying Head Butt para Double-Hit Kick para Forward
Backflip Kick (dizzy), Fire Strike para Flying Head Butt para
Double-Hit Kick (dizzy), Flying Head Butt para Double-Hit Kick
para Flying Head Butt (dizzy)

Renome: Gléria 6, Honra 3

Chi 8, Forga de Vontade 7, Saude 20

| Manobra | Vel. Dano Mov.
Jab 7 8 5
Strong 5 10 5
Fierce 4 12 4
Short 6 9 5
Forward 5 11 4
Roundhouse 3 13 4
Apresamento 5 9 Um
Bloqueio 9 - -
Movimento 8 - 8
Jump 8 - 5
Power Uppercut 4 12 Um
Head Butt 5 12 3
Flying Head Butt 5 14 8
Flaming Fist Esp. | Esp. Esp.
Fire Strike 4 11 -
Elemental Skin 3 Esp. Esp.
Heatwave 5 10 5
Double-Hit Kick 3 10 4
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| Vel. Dano ‘ Mov.

| Manobra
Backflip Kick 5 11 Dois
Forward Backflip KicH 7 10 Dois
Foot Sweep 3 12 3
Invisible Fire Esp. | Esp. Esp.
Missile Reflection 8 - 4
Energy Reflection 6 - -
Elemental Embrace Esp. | Esp. Esp.

Novas Manobras Especiais de Cinder

Elemental Embrace

Pré-requisitos: Elemental Skin, Elemental (fogo) 6

Pontos de Poder: Elemental (fogo) 5

Cinder sofreu experimentos pela Ultratech e por isso se tornou
um elementalista do fogo. Contudo, os testes foram tdo intensos
que ele atingiu outro nivel do poder elemental, ficando
permanentemente em sua forma de chamas. E um poder que
outros elementalistas buscam descobrir, porém nem o proprio
Cinder saber como ensina-lo, uma vez que ele foi apenas uma
cobaia da Ultratech.

Sistema: Com esse poder, seu Elemental Skin esta fora de
controle e sempre ativado, sem qualquer custo em chi. O lutador
tem todos seus efeitos, mas também é impossibilitado de tocar
em qualquer pessoa ou animal sem ferir, ou mesmo vestir
roupas e pegar documentos, veiculos, etc.

Custo: Nenhum

Velocidade: Veja descrigcdo acima

Dano: Veja descrigdo acima

Movimento: Veja descricao acima

Invisible Fire

Pré-requisitos: Elemental Skin

Pontos de Poder: Elemental (fogo) 5

Esta é apenas uma evolugdo do Elemental Skin para o
elementalista do fogo, que pode arder em chamas invisiveis,
como naqueimado metanol.

Sistema: Esse poder combina os efeitos do Elemental Skin com
a invisibilidade. Uma vez ativado, o oponente deve vencer o
elementalista numa acédo resistida de Percepcdo + Luta as
Cegas contra Elemental + Furtividade, caso contrario ndo
poderainterromper o elementalista. Amanobra deve serjogada
durante o funcionamento do Elemental Skin (ou em conjunto,em
seu primeiro turno), e dura até que seus efeitosacabem.

Custo: 2 Chi

Velocidade: Veja descricdo acima

Dano:Veja descri¢cdo acima

Movimento: Veja descricdo acima

Glacius

Glacius é um alien vindo de um planeta distante, enquanto
vagava pelo universo em busca de umanovavida, aproximou-se
da Terra pra observar melhor o planeta. Nesse meio tempo
ocorreu um problemaem sua nave o forgando a fazerum pouso
de emergénciaem uma montanha coberta de gelo. Ainda tonto
e com sorte por estar vivo, examinou os danos da nave
esperando encontrar pecas para concerta-la,em seguidasendo
capturado pela Ultratech. Esperando provar que a raca
alienigena é inferior, a Ultratech o forga a lutar por sua vida no
torneio Killer Instinct.

“Luz porsi s6 é inofensiva, masluzfocalizada é aforcamais
poderosa do Universo”
-Glacius

Estilo: Kickboxing Alienigena
Escola: Desconhecida

Conceito: Alienigena

Assinatura: Palavras indecifraveis

Atributos

Fisicos: Forca 6, Destreza 5, Vigor5

Sociais: Carisma 3, Manipulacéo 1, Aparéncia 1
Mentais: Percepcéo 5, Inteligéncia 4, Raciocinio 4

Habilidades

Talentos: Prontidao 4, Interrogacgédo 0, Intimidagéo 5, Perspicéacia
4, Manha O, Labia0

Pericias: Luta as Cegas 3, Conducdo 6, Lideranc¢a 3, Seguranca
5, Furtividade 3, Sobrevivéncia 5

Conhecimentos: Arena 0, Computador 6, Investigacdo 3,
Medicina 3, Mistérios 3, Estilos 1

Vantagens

Antecedentes: Arena 2, Elemental (4gua) 5

Técnicas: Soco 4, Chute 4, Bloqueio 5, Apresamento 4, Esportes
4,Foco 6

Manobras Especiais: Jump, Power Uppercut, Drench, Pool,
Elemental Stride, Elemental Skin, Double-Hit Kick, Ground
Uppercut, Foot Sweep

Combos: Ground Uppercut para Power Uppercut para Double-
Hit Kick (dizzy), Drench para Ground Uppercut para Double-Hit
Kick (dizzy), Pool para Double-Hit Kick para Ground Uppercut

(dizzy)
Renome: Gléria5, Honra 8

Chi 10, Forca de Vontade 8, Saude 20

Manobra | Vel. ‘

Jab 7 9 4
Strong 5 11 4
Fierce 4 13 3
Short 6 10 4
Forward 5 12 3
Roundhouse 3 14 3
Apresamento 5 10 Um
Bloqueio 9 - -
Movimento 8 - 7
Jump 8 - 4
Power Uppercut| 4 13 Um
Drench 4 12 2
Pool 5 - 2
Elemental Stride| 5 - Esp.
Elemental Skin 2 Esp. Esp.
Double-HitKick | 3 11 3
Ground Uppercy| 4 14 7
Foot Sweep 3 13 2
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Nova Manobra Especial de Glacius

Ground Uppercut

Pré-requisitos: Pool, Elemental Stride, Power Uppercut

Pontos de Poder: Elemental (Agua) 3

O lutador se liquefaz em uma piscina, deslizando ligeiro até o
oponente e retornando a sua formanormal em um uppercut.
Sistema: use o0s modificadores abaixo. Se interrompido
enquanto se movimenta, o lutador ndo pode ser atingido por
ataques fisicos como no Pool. O ataque causa knockdown em
oponentes aéreos como o Power Uppercut.

Custo: 1 Chi

Velocidade: -1

Dano:+4

Movimento: +3

T.J.Combo

T.J. Combo foi campeédo mundial por 5 anos consecutivos, para
garantir que o titulo permanecesse com ele, resolveu colocar
aperfeicoamentos cibernéticos de titanio em seus bragos, o
cirurgido da Ultratech que fez os implantes vendeu sua histéria
pra a midia, por isso foi destituido do seu titulo e levou sua
carreira a decadéncia. Furioso e humilhado, Combo retornou
para seu antigo reduto no gueto, hoje luta para recuperar sua
famae fortuna, além davinganca contra a Ultratech.

“Vocé pensa que tem o que € preciso para ser um campedo?
Entdo venha!l’
-T.J. Combo

Estilo: Boxe
Escola: Desconhecida

Conceito: Ex-pugilista
Assinatura: Grito de vitéria

Atributos

Fisicos: For¢a 6, Destreza 4, Vigor 7

Sociais: Carisma 5, Manipulacado 3, Aparéncia4
Mentais: Percepcédo 4, Inteligéncia 3, Raciocinio 4

Habilidades

Talentos: Prontid&o 3, Interrogagéo 3, Intimidagéo 5, Perspicacia
4, Manhas, Labia3

Pericias: Luta as Cegas 2, Conducéo 4, Lideran¢a 4, Seguranga
2, Furtividade 2, Sobrevivéncia 1

Conhecimentos: Arena 4, Computador 2, Investiga¢do 2,
Medicina 2, Mistérios 2, Estilos 4

Vantagens

Antecedentes: Arena 1, Cibernético 2, Fama 4, Recursos 3
Técnicas: Soco 6, Chute 5, Bloqueio 5, Apresamento 4, Esportes
4,Foco 0

Manobras Especiais: Jump, Power Uppercut, Head Bultt,
Dashing Punch, Tumbling Attack, Foot Sweep, Flying Knee
Thrust, Spinning Back Fist, Turn Punch

Combos: Dashing Punch para Tumbling Attack para Power
Uppercut (dizzy), Tumbling Attack para Strong para Power
Uppercut (dizzy), Tumbling Attack para Power Uppercut para
Flying Knee Thrust (dizzy)

Renome:Gléria 8, Honra 5

Chi5, Forca de Vontade 9, Saude 20

Manobra

Jab 6 11 4
Strong 4 13 4
Fierce 3 15 3
Short 5 11 4
Forward 4 13 3
Roundhouse 2 15 3
Apresamento 4 10 Um
Bloqueio 8 - -
Movimento 7 - 7
Jump 7 - 4
Power Uppercut 3 15 Um
Head Butt 4 15 2
Dashing Punch 4 16 6
Tumbling Attack 3 9 4
Foot Sweep 2 14 2
Flying KneeThrus| 5 13 5
SpinningBack Fist 3 14 5
Turn Punch 3/3/4/5] 16/17/18/19| Dois

Sabrewulf

Desde o diaem que umamordida de lobo o afligiu com umarara
e virulenta doenca a licantropia, o conde Von Sabrewulf optou
pelo exilio em sua torre numa montanha remota, excluido da
sociedade e lutando com a insanidade que crescia junto com
sua doencga. Alguns anos atras seu pior pesadelo se tornou
realidade, ele ndo conseguiu mais reverter a forma humana.
Cada rumor de uma possivel cura tem sido na melhor das
hipétesesumafarsa.

Eis que chega uma mensagem da Ultratech, uma
promessa de cura se ele entrasse no torneio Killer Instinct e
ganhasse, suspeitando da veracidade da propostae ao mesmo
tempo sem nenhuma opcdo ele relutantemente aceita a
proposta.
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“Eu? Umabesta?? Dé umaboaolhada no espelho e veja quem
€ a bestal”

-Conde Von Sabrewulf
“Ja fuihumano como vocé!”

-Conde Von Sabrewulf
“Vou tentar me controlar!”

-Conde Von Sabrewulf

Estilo: Sanbo

Escola: Autodidata
Conceito: Lobisomem
Assinatura: Uiva para o alto

Atributos

Fisicos: For¢a 5, Destreza 6, Vigor5

Sociais: Carisma 4, Manipulagéo 1, Aparéncia 1
Mentais: Percepcéo 6, Inteligéncia 3, Raciocinio 5

Habilidades

Talentos: Prontiddo 6, Interrogacéo 0, Intimidagédo 6, Perspicéacia
5, Manhal, Labia0O

Pericias: Luta as Cegas 6, Conducéo 2, Lideranga 1, Seguranga
1, Furtividade 5, Sobrevivéncia 6

Conhecimentos: Arena 1, Computador 1, Investigacdo 2,
Medicina 2, Mistérios 4, Estilos 2

Vantagens

Antecedentes: Arena 4, Hibrido Animal (lobo) 4, Recursos 4
Técnicas: Soco 6, Chute 4, Bloqueio 4, Apresamento 4, Esportes
6, Foco 4

Manobras Especiais: Jump, Tumbling Attack, Power Uppercut,
Pounce, Spinning Clothesline, Ripping Bite, Tearing Bite, Foot
Sweep, Sonic Boom

Combos: Pounce para Tumbling Attack para Power Uppercut
(dizzy), Tumbling Attack para Spinning Clothesline para Power
Uppercut (dizzy), Spinning Clothesline para Tumbling Attack
para Power Uppercut(dizzy)

Renome: Gléria 6, Honra 5

Chi 6, Forga de Vontade 10, Saude 20

Vel. ‘ Dano | Mov.

| Manobra

Jab 8 10 6
Strong 6 12 6
Fierce 5 14 5
Short 7 9 6
Forward 6 11 5
Roundhouse 4 13 5
Apresamento 6 9 Um
Bloqueio 10 - -
Movimento 9 - 9
Bite 7 10 5
Claw 5 11 6
Jump 9 - 6
Tumbling Attack 5 10 6
Power Uppercut 5 14 Um
Pounce 5 13 10
Spinning Clotheslind 6 11 4
Ripping Bite 5 11 um
Tearing Bite 7 13 Um
Foot Sweep 4 12 4
Sonic Boom 2 11 -

Riptor

Produto de um projeto de manipulagdo de DNA da Ultratech.
Misturando genes reptilianos e humanos, eles criaram um ser
com ferocidade animal e inteligéncia humana. Acompanhada
desde o ovo por um cientista da Ultratech e sua equipe, a
criaturanomeada Riptor mal chegara aos 4 anos jademonstrou
em seu primeiro teste uma completa selvageria e forgca ao matar
seres humanos. Riptor é confusa, lutando constantemente entre
o raciocinio humano e seus instintos predatorios, recorrendo a
atacar sempre que ndo consegue compreender uma situagéo.

Estilo: Forcas Especiais

Escola: Ultratech

Conceito: Dinossauro de laboratdrio
Assinatura: Grita ameacador

Atributos

Fisicos: For¢a 5, Destreza 5, Vigor5

Sociais: Carisma 0, Manipulagéo 0, Aparéncia 1
Mentais: Percepcao 6, Inteligéncia 3, Raciocinio 5

Habilidades

Talentos: Prontid&@o 6, Interrogacéo 0, Intimidacéo 5, Perspicacia
4, Manha0, Labia0

Pericias: Luta as Cegas 5, Conducéo 0, Liderancga 4, Seguranca
0, Furtividade 6, Sobrevivéncia 6
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Conhecimentos: Arena 0, Computador O, Investigacao O,
Medicina 0, Mistérios 0, Estilos 0

Vantagens

Antecedentes: Apoio (Ultratech) 3, Arena 1, Hibrido Animal
(lagarto) 5

Técnicas: Soco 3, Chute 5, Bloqueio 4, Apresamento 4, Esportes
6, Foco 4

Manobras Especiais: Jump, Acid Breath, Pounce, Tearing Bite,
Ripping Bite, Wheel Kick, Tail Sweep, Typhoon Tail

Combos: Pounce para Wheel Kick para Power Uppercut(dizzy),
Fireball para Pounce (dizzy), Wheel Kick para Power Uppercut
para Typhoon Tail (dizzy)

Renome: Gléria 6, Honra 2

Chi5, Forca de Vontade 9, Saude 20

Manobra

Jab 7 7 6
Strong 5 9 6
Fierce 4 11 5
Short 6 10 6
Forward 5 12 5
Roundhouse| 3 14 5
Apresamentol 5 9 Um
Blogueio 9 - -
Movimento 8 - 9
Bite 6 11 5
Claw 5 12 6
Tail Slash 5 11 7
Jump 8 - 6
Acid Breath 3 10 5
Pounce 4 13 10
Tearing Bite | 6 14 Um
Ripping Bite | 4 12 Um
Wheel Kick 4 13 7
Tail Sweep 4 12 -
TyphoonTaill 3 16 7

Fulgore

O protétipo de um soltado cibernetico desenvolvido pela
Ultratech, fulgore foi inserido no torneio Killer Instinctcomo teste
final de suas capacidades de combate contra os melhores e
mais mortais guerreiros do mundo.Umavez comprovadas suas
habilidades, a produgdo em massacomecara..

Uma das ultimas criagbes da Ultratech, e
possivelmente a mais perigosa até entéo, Fulgore é o primeiro
de uma serie de Cibersoldados ostentando um arsenal a seu
dispor além de varias artes marciais inseridas em sua
programacéo, apoés trabalho arduo de uma singular equipe de
engennheiros asiaticos liderados por um genio da Ultratech.
Rumores obscuros pairam sobre a origem dasparteshumanas
do protétipo. Alguns se atrevem a dizer que foide umacoletade
6rgaos da sede em moscou.

Antes do modelo Fulgore MK.| estar concluido, os
cientistas estao trabalhando em uma atualizacdo e inseriram o
prototipo no torneio pra provar seu valor além de ter ordens para
eliminartoda a oposicao.

“O auge da perfeicdo mecanica, a Ultima geragdo de unidades
Fulgore é o melhor absoluto na classe, com um nivel de
qualidade e precisdo que quase rivaliza até mesmo a minha
prépria.”

-Criadorde Fulgore

Estilo: Dezenas de estilos programados
Escola: Banco de dados da Ultratech
Conceito: Robd

Assinatura: Levanta os bragos

Atributos

Fisicos: Forca 6, Destreza 5, Vigor6

Sociais: Carisma 1, Manipula¢éo 1, Aparéncia 1
Mentais: Percepcao 6, Inteligéncia 6, Raciocinio 6

Habilidades

Talentos: Prontidéo 5, Interrogacéo 0, Intimidacgéo 6, Perspicacia
6, Manha 2, Labia0

Pericias: Luta as Cegas 6, Conducao 5, Liderancga 2, Seguranca
6, Furtividade 2, Sobrevivéncia 5

Conhecimentos: Arena 4, Computador 6, Investigacdo 2,
Medicina 5, Mistérios 3, Estilos 6

Vantagens

Antecedentes: Arena 2, Apoio (Ultratech) 5, Cibernético 6
Técnicas: Soco 5, Chute 5, Bloqueio 5, Apresamento 4, Esportes
4,Foco 0

Manobras Especiais: Jump, Power Uppercut, Dragon Punch,
Dashing Punch, Fireball, Foot Sweep, Missile Reflection, Energy
Reflection, Repeating Fireball, Double-Hit Kick, Yoga Teleport,
Maka Wara

Combos: Dashing Punch para Double-Hit Kick para Dragon
Punch (dizzy), Fireball para Dashing Punch (dizzy), Dashing
Punch para Slide Kick para Dragon Punch (dizzy)

Renome: Gléria 8, Honra 0

Chi 10, Forga de Vontade 10, Saude 20
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Manobra Vel. Dano | Mov.
Jab 7 10 4
Strong 5 12 4
Fierce 4 14 3
Short 6 11 4
Forward 5 13 3
Roundhouse 3 15 3
Apresamento 5 10 Um
Bloqueio 9 - -
Movimento 8 - 7
Jump 8 - 4
Power Uppercut 4 14 Um
Dragon Punch 5 17 2
Dashing Punch 5 15 6
Fireball 4 14 -
Foot Sweep 3 14 2
Missile Reflection| 8 - 3
Energy Reflection| 6 - -
Repeating Firebal|l 4 12 -
Double-Hit Kick 3 12 3
Yoga Teleport 9 - Esp.
Maka Wara Esp. | Esp. Esp.

Garras de Fulgore:idénticas as de Vega.

Laser lightnkife instalado nos olhos: semelhante as regras
utilizadas em O Guerreiro Perfeito.

Metralhadora acoplada: tendo um turno para arma-la, Fulgore
pode disparar com uma metralhadora (como a escopeta, mas
com quatro danos por turno).

Spinal

A origem de Spinal € um segredo bem guardado da Ultratech.
Um setor de pesquisa secreto da corporacdo, usou uma
variedade de técnicas especiais e conseguiram reanimar o
esqueleto de um antigo gerreiro. Com apenas vagas lembrancas
de sua vida passada q o atormentam em forma de flashes,
Spinal sabe fazer apenas uma coisa: Lutar!

Em tempos passados um lendéario guerreiro mais de
2000 anos atras, Spinal foi arrancado do seu descanso eterno
pelos experimentos ded regeneragdo celular da Ultratech.
Preso no novo mundo, apesar de relutante s6 lhe resta
obedecer as ordens dadas.Apés o respeito e admiracdo que
inspirou em sua vida passada e quando foi apresentado pela
primeira vez ao publico, Spinal encontra-se na sombra das
ultimas criagdes da Ultratech (Fulgore, Riptor etc...) e entra
novamente no torneio pra mostrar seu valor.

“YAHHHHAHAHAHAHAHAHAHAAAAAA.....”

Estilo: Kung Fu

Escola: Desconhecida
Conceito: Espectro
Assinatura: Gargalhada

Atributos

Fisicos: Forca 4, Destreza 5, Vigor 4

Sociais: Carisma 5, Manipulagéo 3, Aparéncia0
Mentais: Percepc¢éo 5, Inteligéncia 2, Raciocinio 5

Habilidades

Talentos: Prontid&o 4, Interrogagéo 1, Intimidagéo 5, Perspicacia
3, Manhal, Labia3

Pericias: Luta as Cegas 3, Conducéao 0, Liderancga 1, Seguranca
0, Furtividade 4, Sobrevivéncia 3

Conhecimentos: Arena 1, Computador O, Investigacdo 1,
Medicina 2, Mistérios 4, Estilos 3

Vantagens

Antecedentes: Arena 2, Espectro 5

Técnicas: Soco 4, Chute 5, Bloqueio 4, Apresamento 4, Esportes
4,Foco 5, Espada6

Manobras Especiais: Jump, Slide Kick, Fireball, Yoga Teleport,
Missle Reflection, Energy Reflection, Energy Absortion,
Repeating Fireball

Combos: Slide Kick para Espada Strong para Fireball (dizzy),
Escudo para Espada Strong para Espada Fierce (dizzy), Fireball
para Slide Kick (dizzy)

Renome: Gléria7, Honra 0
Chi 4, Forca de Vontade 7, Saude 20

Escudo: o escudo de Spinal é utilizado com a TécnicaBloqueio.
Ele adiciona +3 a sua absor¢éo, porém com uma penalizacdo
em 1 ponto em sua Destreza quando utilizado, o que afeta a
velocidade de todos os seus movimentos fisicos. O escudo pode
ser utilizado paraum ataque simples, uma carga frontal com sua
superficie, com Velocidade +0, Dano +1 (por hexagono
percorrido antes do golpe) e Movimento +0.

Jab 7 7 4
Strong 5 9 4
Fierce 4 11 3
Short 6 9 4
Forward 5 11 3
Roundhouse 3 13 3
Apresamento 5 8 Um
Bloqueio 9 - -
Movimento 8 - 7
Jump 8 - 4
Slide Kick 4 12 5
Fireball 3 9 -
Yoga Teleport 8 - Esp.
Missile Reflection| 8 - 3
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Manobra Vel. Dano | Mov.

Energy Reflection| 6 - -
Energy Absortion| 7 - -
Repeating Firebal| 3 7 -
Cimitarra Jab 7 12 4
Cimitarra Strong 5 14 4
Cimitarra Fierce 4 16 3
Escudo 5 9+lhex| 4

Nova Manobra Especial de Spinal

Energy Absortion

Pré-requisitos: Foco 5, Energy Reflection

Pontos de Poder: Kabaddi, Kung Fu 5

Ao invés de simplesmente rebater projéteis de energia, o lutador
pode absorvé-los, trazendo para seu corpo o chi neles utilizado.

Sistema: funciona de forma semelhante ao Energy Reflection,
porém, aoinvés de refletir, o lutador anula o projétil e absorve o
chi nele utilizado.

Custo: 1 Chipor turno de ativacao

Velocidade: +2

Dano:Nenhum

Movimento: Nenhum

Antecedente Espectro

Espectro é tratado como um Antecedente especial.

Em geral, o espectro nunca morre, ndo importando o
dano sofrido; ele sempre retorna mais tarde, até que tenha
cumprido o seu designio. Além disso, ele pode comprar
manobras de Foco ndo disponiveis ao seu estilo usando o
Antecedente, pagando o custo mais alto. Quando utiliza-las, ele
gasta Salde, ao invésde Chi.

Um espectro € monstruoso e sempre possui Aparéncia
0, além de pagar mais caro para aumentar Atributos Sociais
como um Cibernético.

Chief Thunder

Longos meses se passaram desde o torneio anterior da
Ultratech, apesar de ampla procura do seu povo e aliados pelo
jovem, ambicioso e mais novo chefe da tribo que ingressou no
torneio Killer Instinct e ndo conseguiu retornar com qualquer
trunfo de vitéria ou derrota. Ap6s muito relutar sobre 0 assunto e
com muitos protestos do povo da tribo, Thunder decide acreditar
no piora respeito do destino do seuirmé&o Eagle, e conforta seu
povo autonomeando-se o vingador. Sem nenhum sonho de
gloria, nem ligar pra o desafio da Ultratech, cheio de desejo de
vinganca e da mais crua justica em mente ele entra notorneio.

“Obrigado pela batalha!”
-Chief Thunder

Estilo: Luta Livre Nativo Americana
Escola: Professoresdatribo

Conceito: Cacique em busca de vinganca
Assinatura: Grito de guerra

Atributos

Fisicos: For¢a 5, Destreza 5, Vigor5

Sociais: Carisma 5, Manipulacao 2, Aparéncia 3
Mentais: Percepc¢éo 5, Inteligéncia 3, Raciocinio 4

Habilidades
Talentos: Prontid&do 5, Interrogacgéo 2, Intimidagéo 5, Perspicacia
3,Manhal, Labia2

Pericias: Luta as Cegas 3, Conduc¢éo 0, Lideran¢a 5, Seguranca
1, Furtividade 4, Sobrevivéncia 5
Conhecimentos: Arena 1, Computador 0, Investigacdo 2,
Medicina 3, Mistérios 5, Estilos 3

Vantagens

Antecedentes: Aliados 5, Arena 2, Contatos 2

Técnicas: Soco 5, Chute 4, Bloqueio 5, Apresamento 4, Esportes
5, Foco 4, Arremesso 5

Manobras Especiais: Jump, Foot Sweep, Power Uppercut,
Stunning Shout, Spinning Clothesline, Head Butt, Thunderstrike,
Diving Hawk, Double-HitKnee

Combos: Spinning Clothesline para Strong para Thunderstrike
(dizzy), Machadinha para Spinning Clothesline para Foot Sweep
(dizzy), Diving Hawk para Spinning Clothesline para
Thunderstrike (dizzy)

Renome:Gloria 6, Honra 9

Chi5, Forga de Vontade 10, Saude 20

| Manobra ‘ . ‘ Dano | Mov.

Vel
Jab 7 9 5
Strong 5 11 5
Fierce 4 13 4
Short 6 9 5
Forward 5 11 4
Roundhouse 3 13 4
Apresamento 5 9 um
Bloqueio 9 - -
Movimento 8 - 8
Jump 8 - 5
Foot Sweep 3 12 3
Power Uppercut 4 13 um
Stunning Shout 6 - 3
Spinning Clothesling 5 10 3
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Manobra ‘ Vel. Dano Mov.

Head Butt 5 13 3
Thunderstrike 5 15 4
Diving Hawk 5 15 7
Double-Hit Knee 5 9 3
Machadinha 5 13 4

Machadinhas: Thunder luta com um par de machadinhas de
arremesso que podem ser utilizadas com seus socosbésicos e
alguns especiais (como Spinning Clothesline e Power Uppercut),
adicionando +1 Velocidade e +1 dano como as garrasde Vega.
Como opcgéo, Thunder pode arremessa-las. Elas possuem
Velocidade +0,Dano +2 e Movimento -1.

Eyedol

& [l

Eyedol é a carta na manga da Ultratech. Eyedol é um dos dois
senhores da guerra que confrontavam no passado, e 0sS
cientistas da Ultratech libertaram-no do limbo para participar do
combate final do torneio Killer Instinct deste ano. Mal sabiam
eles com que tipo de poder estavam lidando ao libertar Eyedol
de suaprisdo méagica...

“Eu... nd0... sirvo... a... NINGUEM!II”
-Eyedol

Estilo: Desconhecido
Escola: Desconhecida
Conceito: Lorde da Guerra
Assinatura: Duas cabecas

Atributos

Fisicos: Forca 7, Destreza 5, Vigor7

Sociais: Carisma 2, Manipulagéo 2, Aparéncia 1
Mentais: Percepcéo 5, Inteligéncia 4, Raciocinio 5

Habilidades

Talentos: Prontid@o 5, Interrogacéo 1, Intimidacgéo 7, Perspicécia
4, ManhaO, Labia2

Pericias: Luta as Cegas 4, Conducéo 0, Lideranga 6, Seguranga
0, Furtividade 2, Sobrevivéncia 5

Conhecimentos: Arena 0, Computador 0, Investigacdo 3,
Medicina 2, Mistérios 7, Estilos 4

Vantagens

Antecedentes: Apoio (Ultratech) 5

Técnicas: Soco 3, Chute 5, Bloqueio 5, Apresamento 4, Esportes
6, Foco 6, Bastdo 6

Manobras Especiais: Jump, Flying Heel Stomp, Fireball, Missile
Reflection, Energy Reflection

Combos: Flying Heel Stomp para Bastdo Strong para Bastdo
Fierce (dizzy), Fireball para Flying Heel Stomp para Bastéo
Fierce (dizzy), Bastdo Jab para Bastdo Strong para Bastdo
Fierce (dizzy)

Renome:Gloria10, Honra0

Chi 10, Forca de Vontade 10, Saude 20

Manobra | Vel. |

Jab 7 9 6
Strong 5 11 6
Fierce 4 13 5
Short 6 12 6
Forward 5 14 5
Roundhouse 3 16 5
Apresamento 5 11 Um
Bloqueio 9 - -
Movimento 8 - 9
Jump 8 - 6
Flying Heel Stompg 5 14 8
Fireball 3 12 -
Missile Reflection| 8 - 5
Energy Reflection| 6 - -
Bastdo Jab 7 14 7
Bastdo Strong 5 16 7
Bastdo Fierce 4 18 6
Regeneration 5 - -

COMBOS E COMBO BREAKER

No torneio Killer Instinct, os combos sdo um evento todo
especial. Eles chamam a aten¢do da plateia e ganham um
destaque pelos narradores dos eventos. Eles vibram nos
microfones quando os lutadores encaixam sequéncias de
golpes, e gritam mais ainda quando osoponentessdo capazes
de interromper essas sequéncias.

Assim, no torneio Killer Instinct os combos influenciam
0 ganho de Gléria. Se um lutador encaixa o primeiro e o
segundo golpes de um combo, ele ganha +1 de Gléria. Se ele
conseguir encaixar o terceiro golpe, ganha +2 de Gléria.

Por outro lado, quebrarum combo também causa uma
grande sensacao nos espectadores. Se um lutador executa um
atague contra um oponente, de modo a impedir que ele continue
seu combo, ele ganha +2 de Gléria — e o narrador grita
loucamente “C-C-C-Combo Breaker!”.

Para isso, é precisoimpedirque o combo continue.Por
exemplo, o lutadorinterrompe o ataque declaradodooponente
gue executa a segunda ou terceira manobra do combo, e o
derruba, ou 0 empurra, ou mesmo o0 atordoa ou nocauteia. O
combo, portanto, foi interrompido por um ataque, e um Combo
Breaker ocorreu.

Por outro lado, se mesmo apdés o ataque, o oponente
consegue seguir com o combo, ndo é considerado um Combo
Breaker. Por exemplo: Jago atinge Orchid com seu Wind Kick.
No turno seguinte, ele baixa seu Double-Hit Kick. Orchid
interrompe com um Chute Forward e o atordoa. O combo de
Jago foiinterrompido, e ele sofreu um Combo Breaker. Mas se,
por outro lado, Jago consegue aplicar seu Double-Hit Kick, e
depois Orchid o atinge com um Foot Sweep, Jago sofre as
consequéncias do knockdown, mas ainda pode seguircom seu
combo. Orchid nao realizou, portanto,um Combo Breaker.

Em outro exemplo, um personagem utiliza Hurricane
Kick como segunda manobra de um combo. O oponente
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interrompe seu ataque e o empurra. Mas o Hurricane Kick
permite se mover apés ser empurrado. Assim, o lutador
consegue prosseguircom seu combo, e nao ocorreu um Combo
Breaker.

Mantenha em mente que sempre que um combo for
interrompido por um ataque de um oponente, terd ocorrido um
Combo Breaker. Capriche na narracéo e distribua orenome. Se,
contudo, o combo é frustrado porque um oponente fugiu do
alcance, ndo se trata de um Combo Breaker. O combo se
encerrou, mas de forma frustrante. E preciso que o
encerramento se dé com um ataque para que o Combo Breaker
ocorra.

Assim, devem ser adicionados & Tabela de Renome em
Torneios 0s seguintes eventos:

Evento Gloria Honra
Encaixar manobras de um combo +1 +0
por doisturnos

Encaixar a terceiramanobrade um +2 +0
combo apds outras duas

Quebrar um combo do oponente +2 +0
com um ataque

Ter seu combo quebrado por um -1 +0
ataque do oponente

Se o Narrador quiser incrementar a ambientacgéo, ele
pode narrar os combos de acordo com o niumero de acertosque
eles causam.Esse é meramente um efeito narrativo, e ndo afeta
o0 Renome. Mas em Killer Instinct, o narrador do evento da
nomes diferentes a ataques multiplos em sequéncia (mesmo
gquando ocorrem em um Unico turno, e ndo se tratam de um
combo).

Deste modo, um Hurricane Kick aplicado por Ryu que
acerte trés vezes seria chamado de “Triple Combo!” pelo
narrador. Por outro lado, se Vega ativar seu Light Feet e
executar dois Tumbling Attacks em sequéncia, com 10 acertos
cadaum, em seu combo Tumbling Attack para Tumbling Attack,
o narrador ficard emocionado e gritard “Ultraaaaa!”, para o
comboincrivel de 20 acertos.

Caso o Narrador queira adotar esses padrdes de
nomesde combos, ele pode seguir a lista abaixo:

e 3 hits - Triple combo

e 4 hits - Super combo

e 5 hits - Hyper combo
6 hits - Brutal combo
7 hits - Master combo
8 hits - Awesome combo
9 hits - Blaster combo
10 hits - Monster combo
11 hits - King combo
12-17 hits - Killercombo
18+ - Ultra combo

Outra opcao para fazer uma ambientagdo ainda mais
préxima do jogo é considerar que no meio de combos certas
manobras (como o Dragon Punch de Fulgore) acertam varias
vezes, ao invésde apenasuma. Esse € um elemento narrativo:
considere que a cada 3 dados de dano jogados pela segunda ou
terceira manobras de um combo, hd um hit. Portanto, uma
rolagem de 5 dados ainda serdo um unico hit, mas de 6 dados
serdo dois hits, e de 10 dados serdo trés hits. Golpes de dano
massivo contardo como varios hits, embora isso ndo tenha efeito
mecanico, apenas narrativo na contagem dos combos.

SUGESTOES DE LEITUR A

Para a ambientacdo desse mundo cyberpunk em que
corporagbes sdo mais poderosas que governos, um futuro
caotico e perigoso, podem ser utilizados RPGs do género,como

Shadowrun. O livro pioneiro do cyberpunk, Neuromancer,
também fornece logo nas suas primeiras paginasumaboaideia
do que é viver em um mundo dominado por corporagfes ao
invés de governos, cheio de tecnologias e acéo.

De todo modo, qualquer livro, filme ou série que possua
ambientacéo cyberpunk pode oferecerideias paraaconcepcéo
do cenério de Killer Instinct, como Vingador do Futuro, Blade
Runner, etc.
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