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Procure um RPG melhor que Street Fighter RPG para simular artes
marciais, fantdsticas ou ndo, e falhe miseravelmente. Ainda assim,
Street Fighter foi criado para emular jogos de luta 2D, com saltos
muito acrobdticos, acdes exiremas e e estética de animes e filmes de
wuxia. Assim, esta edigdo traz pequenos ajustes para trazer o feeling
de jogos de luta 3D, como Tekken e Virtua Fighter.

E os combos? Street Fighter foi fundo na emulagéo de género e
trouxe regras para combos, mas diferente de um videogame, em
que o que conta é a habilidade manual do jogador, no RPG as
decisdes, a leitura e a reacéo do oponente definem se um combo vai
encaixar ou ndo. Muita gente pergunta de combos imparéveis, como
nos games, e a Escola de Combos desta edi¢Go traz vdrias dicas

para conseguir aplicar esse efeito.

A Lenda do Circuito € uma homenagem ao maior boxeador
brasileiro da histéria e um dos maiores de todos os tempos, o
Galinho de Ouro, Eder Jofre. Também hd dicas sobre como
distribuir a quantidade de lutas ranqueadas em uma campanha, e é
revivido o Brasilia By Fight, de décadas atrds, nos primérdios da
Shotokan RPG e de SFRPG no Brasil.

A Manobra do Més, Stuntsman, revive as artimanhas de Jackie
Chan e d& um novo sentido & Carta de Feito, que Street Fighter
inaugurou. Use a criatividade e capriche no feito!

Nés vamos ao encontro do mais forte (de preferéncia, fazendo
muitos feifos épicos)!

SuMARlo.’
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PLANEJANDO A CAMPANHA!

Quantas lutas deve haver por aventura? Como
organizar minha campanha? Essas sdo dividas que
por vezes os Narradores tém, mas se guiom pelo
instinto. E isso pode provocar distor¢cées mais tarde,
com lutadores cheios de pontos de experiéncia ainda
em postos baixos, ou, pior ainda, lutadores com
pouco xp sendo surrados por lutadores de postos
altos.

Com base nos NPCs apresentados nos
suplementos, é possivel extrair uma pontuagdo
média de cada posto. Foi essa pontuacdo que guiou
a matéria sobre construir personagens experientes
(Punho do Guerreiro #3) e orientou os adversdrios
dos livros Guia do Circuito e Guia do Circuito
Bdsico.

Independente da quantidade de experiéncia
concedida pelo Narrador, & que a definicgo de
Capitulo é fluida (sesséo de jogo pode ser entendida
como um dia inteiro de jogo, ou como uma sessé@o
ininterrupta de cenas, para que haja entdo um
intervalo, e depois se retome mais tarde), é possivel
se guiar por uma quantidade de lutas ranqueadas
por um determinado ndmero de pontos de
experiéncia.

Experiéncia Minimo de
lutas
(0] 0
35,4 5
89 10

121 15
182,4 20
217,6 25
284,8 30

Essa tabela foi originada de andlises dos NPCs
dos livros. Com base nela, e tomando pelo
Posto 7, h4d uma média de uma Iuta
ranqueada a cada 9 pontos de experiéncia.

Se o Narrador costuma conceder de 10
pontos de experiéncia por histéria, ele pode
fazer uma histéria com uma luta ranqueada
para cada jogador, por exemplo, e de vez em
quando colocar duas lutas ranqueadas por
histéria. J& no caso do Narrador que cria
histérias mais longas ou mais divididas em
Capitulos, e concede 15 pontos de
experiéncia, em média, por histéria, ele pode
colocar uma luta ranqueada em uma e duas
na outra, e seguir alternando.

Claro que isso é um guia para o Narrador.
Ele pode se corrigir com o tempo. Se perceber
que estd colocando poucas lutas e os
personagens |4 estdo bem fortes, ele s6 precisa
criar um grande torneio com vdrias fases
(aventuras de torneio sempre sdo muito
legais!). E se for o contrério, ele pode criar
uma ou duas histérias focadas em missdes,
viagens e outras situacdes longe das arenas.

ERIC "MUSASHI" SOUZA



GeolA DE COMBOS VI

COMBOS IMPARAVEIS!

Nos games, os combos sdo sequéncias
que, uma vez se iniciem, sdo impardveis.
Em geral, eles tiram uma boa fatia da
energia do oponente, mas ndo resolvem
uma luta, embora em certos jogos haja
combos que ftiram toda a vida do
oponente.

Independente disso, é uma sensagdo de
prazer encaixar um bom combo. Street
Fighter 2 criou os combos como um erro
de programacdo, mas ao perceberem isso
nos testes, os programadores resolveram
manter, pois era muito divertido.

No RPG, os combos podem ser
parados. O jogador ainda tem uma
geréncia maior sobre o risco que seu
personagem corre, e hd recursos que
podem evitar a puni¢do. Por isso também é
possivel abortar para Bloqueio ou Jump
quando o personagem estd em apuros,
coisa que no videogame néo existe.

Assim, os combos possuem um bom
boénus de velocidade, mas em muitas
situacdes eles podem ser quebrados (c-c-c-
combo  breaker!). Contudo, existem
algumas artimanhas que podem provocar
combos imparéveis, e elas serdo discutidas
neste breve artigo.

ALTA VELOCIDADE

A alta velocidade é o segredo para um
combo impardvel, aquele em que duas
manobras conectam sem que o oponente
possa reagir. Muitos jogadores podem ser
levados a iniciar um combo com uma
manobra rdpida, fechando com uma lenta e
forte, mas geralmente o melhor é fazer o
contrério (como [& foi discutido na primeira
Escola de Combos, no Punho do Guerreiro
#2).

Em geral, uma boa tética é escolher uma
manobra com velocidade +2 para ser a
segunda manobra do combo (o que levard
esse +2 para +4). O oponente sé poderd
bloquear, caso a Destreza dos dois lutadores
seja a mesma. E se Raciocinio e Percepgéio
forem iguais, ele dependerd do dado de
desempate para conseguir.

Manobras de velocidade +2 costumam
ter dano baixo, mas Elbow Smash, por
exemplo, possui dano +2 e é étima para
esse efeito. F possivel, assim, iniciar com um
chute Forward, que tem um dano sélido e
uma boa velocidade +0, e encerrar com um
Elbow Smash, que iria a velocidade +4 no
combo, e também tem dano +2.

Se a segunda manobra do combo for um
Apresamento, a velocidade +1 & basta
(como Head Bite e Iron Claw), pois o
bloqueio do oponente ndo terd serventia. Ele
poderd apenas fentar fugir, o que nem
sempre serd possivel, como & discutido
acima, no caso de estatisticas iguais em
Destreza, Raciocinio e Percepgéo.



O combo também pode iniciar com
Blogueio ou alguma Manobra Especial de
Bloqueio. Nesse caso, o bénus de +2 iré
a +4, e mesmo uma manobra com
velocidade +0 |4 pode se tornar
impardvel. Ok, Bloqueio ndo é um
ataque (@ menos que vocé tenha Maka
Wara), mas se o combo confinuar com
um Apresamento Sustentado, o oponente
estard muito encrencado (Stomach Pump
e Iron Claw que o digam). Nesse caso, o
combo pode durar vdrios turnos
causando dano no oponente sem que ele
consiga reagir.

Um combo baseado em velocidade
também pode se valer de apresamentos
que derrubam, como Suplex. Um bom
combo pode iniciar num Bloqueio,
avancar para um Suplex (que ird a
velocidade +4) e encerrar com Elbow
Smash (novamente, +4). Se ele for dizzy,
entdo, o oponente estard muito
encrencado, mas isso é assunto para o
Gltimo tépico.

KNOCKDOWN

Outra forma de realizar um combo
impardvel é se valer do knockdown. Em
geral, manobras que derrubam séo
lentas, mas nem sempre é o caso.
Realizar um combo em que vocé derruba
o oponente no segundo turno pode
permitir que vocé bata nele trés ataques
antes que ele possa reagir.

Por exemplo: Sagat poderia ter um combo
de Fierce para Tiger Knee para Elbow
Smash. No primeiro turno, ele apanha
primeiro, por ser mais lento, mas depois
encaixa seu Fierce. O Tiger Knee sai entdo
com velocidade +5, e causa knockdown. No
terceiro turno, o Elbow Smash sai com
velocidade +4, e dificilmente serd
inferrompido. Se esse combo for dizzy, é o
cumulo da maldade.

O combo poderia ser ainda mais tdtico:
Dragon Punch para Tiger Knee para Elbow
Smash. No turno 1, ele deixa um oponente
lento se aproximar e baixar o seu ataque,
declarando o alvo. Ent@o interrompe com
Dragon Punch, rola o dano e empurra o
oponente, evitando apanhar. E depois segue
com o combo malvado. Mas falemos mais
um pouco sobre empurrar e se afastar.

KNOCKBACK E BOUNCING

Outra forma de realizar combos nos quais
apenas vocé bate é usar esses efeitos. Uma
vez, joguei com um capoeirista que tinha
Backflip Kick e Cartwheel Kick. O combo
iniciava com Cartwheel Kick, que empurra
para trds. Como o capoeirista era muito
répido, geralmente eu interrompia o ataque
declarado do oponente, de modo que néo
fosse acertado por ele apés o meu golpe.
Em seguida, o Backflip Kick saia muito
répido (+2, por causa do combo), e eu
batia nele (mais uma vez, apds seu ataque
declarado) e me movia dois hexdgonos para
trés. Dois turnos batendo sem ser atingido.



Isso também pode ser feito usando apenas
o livro bdésico (redesenhei o capoeirista
para uma nova campanha, e agora ele
tem Rolling Attack no lugar de Cartwheel
Kick).

E isso pode ser feito com uma série de
manobras. Ryu e Ken possuem o combo
Hurricane Kick para Foot Sweep. Ok, Foot
Sweep é lento e isso vai funcionar
perfeitamente apenas em personagens
com Destreza ndo té@o alta, mas o combo é
interessante. O Hurricane Kick evitard um
ataque declarado que ele tenha
interrompido, pois empurra para trés hit a
hit, inclusive apds o Ultimo. E depois o Foot
Sweep derrubard o oponente (ou ao menos
forgard um bloqueio ou uma fuga dele).

DIZzY

Chegamos agora a cereja do bolo, a mae
dos combos impardveis. O efeito dizzy,
especialmente se combinado com golpes
de multiplo acerto, geralmente jogard o
oponente no atordoamento e dard turnos
livres para combos impardveis realmente
gigantescos.

Aqui a imaginacdo é o limite. Podemos
partir de exemplos simples, como o combo
de Ken: Jumping Fierce para Strong para
Flaming Dragon Punch. E um combo
cléssico do videogame. A pegadinha estd
no efeito dizzy: é provével que o Strong
entre logo apds o Fierce, por ter +2
velocidade. E com os danos altos dos socos
de Ken, a chance de atordoar o oponente
G nesse golpe é alta. O Flaming Dragon
Punch apenas destruird um oponente
indefeso.

Vega tem uma artimanha pior: Tumbling
Attack para Tumbling Attack (dizzy). Como
ele é um speed demon, seu segundo
Tumbling Attack saird com velocidade 8. Ryu
conseguiria pular, mas Ken, nem isso
(novamente, os Mentais).

As coisas se tornam mais perigosas
quando eles iniciam em um Bloqueio. Um
combo Bloqueio para Hurricane Kick (dizzy)
serd o terror da maioria dos oponentes. Jé
um Bloqueio para Hyper Fist (dizzy) sé serd
defendido por alguém mais rdpido. E a
chance de dizzy ¢é incrivelmente alta.

CONCLUSAO
Street Fighter RPG fez um grande esforco
para trazer a sensacdo de estar jogando o
videogame, e foi muito bem nessa tarefa.
Mas ele ainda é um RPG, e a punicdo ndo é
tdo alta, havendo recursos para o jogador
evitar uma situacdo perigosa, como abortar
para Jump ou Bloqueio, ou simplesmente
fugir de um combo lento. Contudo, assim
como no game, hd um grande foco na
estratégia e nas decisdes do jogador. E
possivel jogar iscas (o combate por Cartas é
todo baseado na antecipagdo e na surpresa)
e também usar efeitos como dizzy,
knockdown, knockback e bouncing para
realizar sequéncias destruidoras capazes de
resolver uma luta.

Agora é estudar essas sequéncias e ir ao
encontro do mais forte!

ERIC "MUSASHI” SOUZA
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BRASILIA!

Brasilia é a capital federal do Brasil e a sede de governo
do Distrito Federal. A capital estd localizada na regido
Centro-Oeste do pais, ao longo da regido geogréfica
conhecida como Planalto Central. Sua populacéo gira
em torno de 3 milhdes de habitantes, sendo, entdo, a
terceira cidade mais populosa do pais. Brasilia é também
a quinta concentracdo urbana mais populosa do Brasil.
Ela é a maior cidade do mundo construida no século XX.

A cidade tem um estatuto Unico no Brasil, [ que é
uma divisdo administrativa distinta de um municipio
legal, como outras cidades brasileiras, semelhante ao
que acontece com Washington, D.C., nos Estados
Unidos, e com Camberra, na Austrdlia. A cidade,
comumente referida como "Capital Federal' ou "BSB", é
considerada um Patriménio Mundial pela UNESCO,
devido ao seu conjunto arquiteténico e urbanistico e
possui a maior drea tombada do mundo, com 112,5

quilémetros quadrados.

LOCAIS DE CONFLITO

Em Brasilia, houve maior repercussdo em relacdo ao
circuito Street Fighter e muitas academias estdo sendo
abertas Distrito Federal. Vérias lutas estGo acontecendo
pela cidade e até mesmo as autoridades ndo impedem
algumas lutas que ocorrem em certos lutadores
habilidosos. Os principais locais que ocorrem a lutas séo:

Torre de TV: Uma imensa torre de 280 metros de
altura. Ao redor da torre se encontram barracas que
vendem de corddes artesanais a exdticos quadros de
pintura. Aqui aparecem muitos estrangeiros e pessoas
ricas, ou pessoas simples que vem justamente para
assistir as lutas.

Um lugar muito preferido por muitos lutadores. Na
maioria das vezes, aparecem muitos lutadores destemidos e
habilidosos por aqui, |4 que o circuito n&o é aprovado e as
autoridades estdo presentes (mas muitos gostam de assistir a
essas lutas). Geralmente, lutadores de posto 3 a 5 lutam na
torre de TV, mas ainda assim, lutadores iniciantes gostam de
lutar aqui para se exibirem. Durante a noite a presenca de
lutadores é ainda maior, sendo mais comum os desafios
entre lutadores, estando presente vdrios playboys e
patricinhas que gostam e acompanham esses duelos.

Rodovidria Plano Piloto: Uma rodovidria de grande
movimentagdo. Muitas pessoas v8o e vem nesse lugar. E
raro que se aconteca lutas na rodovidria, principalmente de
lutadores iniciantes.

Banco Central: Muitos lutadores experientes gostam de
lutar na plataforma do banco central. Geralmente as lutas
ocorrem no final da tarde entre 6:30 e 7:00 e muitos
funciondrios do banco param para assistir as lutas.

Parque da Cidade: Um grande parque de lazer. Aqui
funciona um parque de diverséo, alguns barzinhos, dreas de
ducha, churrasqueiras, dreas de esportes e restaurantes.
Vérios tipos de pessoas e lutadores passam pelo parque da
cidade. Durante as manhés existem grupos de praticantes de
Tai Chin Chuan, karaté e kung fu que gostam de fazer seus
treinamentos e muitos que gostam de fazer exercicios.
Durante a tarde acontecem algumas lutas (geralmente nos
finais de semana). A noite, um grupo de capoeristas, da
academia Esfinge de Pedra, fazem rodinhas de capoeira e
lutas entre eles e quando algum de seus membros séo
desafiados, o mestre deles aparece para testemunhar as
lutas de seus discipulos.

Pirdmide Show (Taguatinga Sul/Centro): Uma boate
bastante conhecida pelos moradores de Taguatinga,
principalmente para as pessoas que curtem um som de hip
hop. Funciona de Sexta a Domingo, com muitos DJ’s que
aobalam as pistas, principalmente com as black music’s.
Existem lutadores que andam pela drea e na sua maioria
sdo dancarinos de break que costumam intimar seus
oponentes no meio da pista de danca.

Praga do Relégio (Taguatinga Centro): Uma praga
préoxima ao metrd de Taguatinga. Nesta praga existem
traficantes, usudrios de drogas, prostitutas e vagabundos.
Durante o dia, geralmente no hordrio de almoco, acontecem
lutas que na maioria das vezes sdo realizadas por iniciantes
e muitas pessoas param para assistir.
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J& durante a noite e nas madrugadas, é bem
comum que se aconteca lutas bem sérias e geralmente
de apostas altas com lutadores experientes.

Estacionamento do Mané Garrincha: Um
estacionamento de bastante espago, que se localiza
atrds de um estddio de futebol. Muitos lutadores,
guando séo desafiados ou quando desafiam optam por
esse lugar devido a grande liberdade e espaco que o
estacionamento tem a oferecer para seus movimentos,
a néo ser quando sdo projetados diretamente para o
chéo de asfalto puro (como um Suplex).

Ponte JK: Uma enorme ponte que liga o Lago sul ao
Lago Norte. Lutas importantes costumam acontecer
neste lugar durante a noite. Geralmente, duelistas ou
grandes lutadores de postos respeitdveis, lutam aqui
com grandes apostas.

Hangar de Brasilia (Aeroporto): O hangar de
Brasilia fica bastante préximo do aeroporto. Um lugar
amplo, onde se comporta jatinhos e avides. E possivel
acompanhar vdrios avides decolando e pousando e se
tiver um pouco de sorte, pode ser visto o porta avides
da forca aérea brasileira. Existem vérias empresas que
alugam jatinhos dentro do hangar e por isso, existe
uma seguranca razodvel. Lugar bastante conhecido
pelos lutadores, ndo sé pelas pequenas festas que
acontecem por |4 durante a noite, mas também por ser
um lugar bastante interessante para se lutar.

Shopping Pédtio Brasil: Um shopping bastante
conhecido em Brasilia. Muitos grupos passam por 14,
desde roqueiros a ricacos. As lutas que acontecem
nesse lugar geralmente séo uma atracdo para o
publico, sendo a luta anunciada, mas geralmente os
lutadores ou seus empresdrios (ou apostadores) fazem
um acordo com o dono do shopping para que isso
venha a gerar lucro para ambos.

O CRIME EM BRASILIA

O crime em Brasilia nunca foi uma coisa de grande
preocupagdo para o governo, mas ultimamente,
gangues poderosas vem se formando, grupo de
traficantes e apostadores vem se unindo para dominar
a cidade e ainda mais, politicos corruptos vem
alimentando algumas faccdes criminosas.

De cima para baixo: Rodovidria Plano
Piloto, Parque da Cidade, Ponte JK e
Shopping Pdtio Brasil

Abaixo segue algumas faccées em Brasilia:

Garras Noturnas: Uma faccdo criminosa  feita
totalmente por Street Fighters, dos mais variados postos.
Costumam atuar principalmente no Lago sul e em
Taguatinga Centro. Frequentemente armam golpes em
apostas ilegais. Ela ainda é pequena, mas seus atos vém
ganhando destaque. Liderada pelo mexicano Roberto
Rodrigues, um lutador de Savate (utilize o Savate B de Posto
4 da pdgina 91 do Guia do Circuito), que vém ganhando
destaque no circuito e estd quase se tornando um
respeitoso lutador nas arenas. Entre seus integrantes
existem diversos lutadores, mas todos de artes orientais
(principalmente Muay Thai, Jiv Jitsu, Kung Fu e Tae Kwon
D8, utilizando versdes de Posto 1 para esses estilos no
Guia do Circuito e Guia do Circuito Bdsico).

Boatos ocorrem que eles organizam torneios entre
academias desses estilos, e para os vencedores é
prometido um “prémio” de entrar para os Garras
Noturnas. Atualmente também procuram praticantes de
Karaté para aumentar seu nimero e eficiéncia.

Membros: Capangas dessa academia na campanha
podem utilizar as fichas-padréo de Capangas e Guerreiros
mostrados no livro bésico de Street Fighter. Eles costumam
rondar o Fight Hard Café (mapa nas pdaginas 18 e 19).

Academia de Capoeiristas “Contra”: Aparentemente
uma academia comum localizada na W3 Norte, apenas
diferente das outras por ser especificamente para
capoeiristas. Vocé entra, se matricula, treina, etc. Porém
existem alguns membros “convidados”. Esses geralmente
s@o pequenos ladrées que estdo dispostos a trabalhar para
alguém. Entdo ali vocé é treinado nas artes da Capoeira
pelo Mestre Farad, que além de grande Iutador de
Capoeira, também é um renomado traficante na regido.
Assim, apés algum tempo de treino, os “convidados” s@o
levados aos subterrGneos da academia, que é onde
acontece o verdadeiro “negécio lucrativo”. A academia é
responsdvel por grande parte do tréfico de alucinégenos
para dentro das casas noturnas da cidade.

Membros: Seus membros iniciantes comecam como
“comerciantes”. Recebem uma grana para comprar
algumas roupas da moda, e a noite saem para as baladas
em grupos de 3, acompanhados por alguém mais
importante (e mais forte). EntGo eles entram na casa e
vendem, e caso alguém ndo pague ou alguém tente
impedir, utilizam suas “artes” ensinadas na Academia.
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Agem principalmente nas boates mais caras da cidade,
onde é praticamente impossivel entrar armado, entdo se
tornam praticamente invenciveis. Os membros iniciantes
que ndo trabalham como comerciantes trabalham como
recepcionistas, recebendo gente na academia para
comércio. Cargos acima sdo os Gerenciadores, que
lideram os grupos de Comerciantes, e os Lutadores, que
participam de apostas ilegais e lutam no Circuito Street
Fighter. A gangue tem as seguintes variagdes de
capangas:

e “Comerciante” ou “Recepcionista”: use os Valentdes

do livro bésico

e Gerenciador ou lutador: use o Guerreiro do livro

bésico

e Mestre Farad (Lider da gangue): utilize o Capoeira

de Posto 4 da pdgina 7 do Guia do Circuito Bdsico

Bi Boys: uma nova facgéo criminosa que se formou
recentemente em Brasilia. Na verdade, ela ndo mostra
grande ameagca em questéo de forca, mas o seu grande
forte mesmo é no negécio das drogas. Muitos playboys e
garotos da periferia agem nessa faccdo. Sua distribuicéo é
répida e precisa. Geralmente, eles agem dentro de boates
ou esquinas. Muitos traficantes da cidade vem os
observando e alguns & confiam suas mercadorias com o
grupo. Realmente, com o grande aumento de usudrios de
drogas, a tendéncia da facgéo é sé de crescimento.

Membros: muitos de seus membros sdo filhos de
militares, playboys e garotos da periferia. Mas existem
dancarinos de breck e freestyle no grupo e eles
geralmente se apresentam na Pirdmide Show. Esses
dancarinos impressionam suas vitimas com movimentos de
danca, fazendo a galera entrar no clima de agitagéo, ai
sim comecam a fazer apologia as drogas e depois manda
seus lacaios venderem as drogas. Seu lider € um antigo
rapper americano, e ele se chama Willy Jay. Willy sempre
passa uma boa impressdo para os membros iniciantes
para que eles ndo se sintam inseguros e despreparados.
Oferece aulas de break e hip hop grdtis e quando sente
que o novo recruta pegou o jeito na danga, ele comeca a
revelar a real funcdo do novo dancarino.

ACADEMIAS EM BRASILIA

Com o surgimento do circuito Street Fighter, a comunidade
brasileira comecou a se empenhar em artes marciais e

16 muitas academias foram abertas.
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Regides de Brasilia

Fonte: Pinterest

Abaixo seguem algumas academias de Brasilia onde os
jogadores podem encontrar desafios:

Academia Zeus: Essa academia estd focalizada em
ensinar um estilo que é bem novo no Brasil, o Pancrécio,
um estilo de luta livre grega. O mestre dessa academia
se chama Thielsi Apolo e é um mestre muito orgulhoso
de seu estilo e ensina com bastante determinagéo. Essa
academia foi aberta recentemente e por isso estd
lotando de alunos e isso estd incomodando algumas
academias vizinhas e alguns traficantes donos de
algumas delas. Seus alunos geralmente ndo recusam
desafios feitos por outros oponentes, principalmente pelo
motivo de poderem mostrar a forca do estilo. Para seus
melhores alunos, utilize os lutadores de Pancrécio de
Posto 1 do Guia do Circuito, na pégina 82. Para Thielsi
Apolo, utilize o Pancrdcio A de Posto 4, na pdgina 83.

Esfinge de Pedra: Essa é uma academia de capoeira. Ela
é conhecida aos redores do Plano Piloto por muitos
jovens e praticantes de artes marciais e também por
terem muitos alunos agressivos. O mestre dessa
academia é o Farad, um capoerista experiente, mas ele
ndo participa do circuito Street Fighter. Faraé faz parte
de uma facg@o criminosa em Brasiliac e ele é um
traficante ndo usudrio de drogas. Farad treina seus
alunos com agressividade e rigidez e muitos alunos
ficam revoltados com isso, mas ndo desistem, porque
realmente o mestre Faradé ensina muito bem. Para seus
melhores alunos, utilize os lutadores de Capoeira de
Posto 1 do Guia do Circuito Bdsico, nas pdginas 7, 28 e

50.

Punhos de ferro: Quer aprender socos potentes e
répidos? Entdo estd na academia certa, a academia dos
Punhos de Ferro. Muitos jovens estdo se inscrevendo
nessa academia, pois muitos elogiam o mestre dela, que
se chama mestre Gorila. Gorila é bastante paciente e
disciplina seus alunos para que eles ndo sejam
agressivos. Para seus melhores alunos, utilize os
lutadores de Boxe de Posto 1 do Guia do Circuito
Bésico, nas pdginas 21, 43 e 65. Para Gorila, utilize o
lutador de Boxe de Posto 4 da pdgina 66.

WILLIANS JORGE


http://sfrpg.com.br/shotokan/StreetFighter-GuiadoCircuito.pdf
http://sfrpg.com.br/shotokan/StreetFighter-GuiadoCircuitoBasico.pdf
http://sfrpg.com.br/shotokan/StreetFighter-GuiadoCircuitoBasico.pdf
http://sfrpg.com.br/shotokan/StreetFighter-GuiadoCircuitoBasico.pdf
http://sfrpg.com.br/shotokan/StreetFighter-GuiadoCircuitoBasico.pdf
https://br.pinterest.com/pin/455215474835245878/
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STUNTSMAN !

Pré-requisitos: Esportes ®
Pontos de Poder: Qualquer estilo 1

Realizar uma improvisagdo ou feito no meio da luta
pode ser algo complicado, e apenas os lutadores mais
oportunistas ou criativos tomam total proveito da
improvisagdo. Vocé ndo apenas é um deles como
pode muito bem viver disso.

Sistema: Se a stunt que fizer vier a realizar dano,
adicione +1 dado a parada de dano (ou +1 se o
dano for automético). Se o stunt melhorar sua
movimentacdo, adicione +1 no movimento. Quando
realizar um stunt, use as estatisticas abaixo:

Custo: Nenhum
Velocidade: +1
Dano: nenhum ou +1

Movimento: +0 ou +1

IGOR LINS
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Eder Jofre

Nascido em Séo Paulo — 1936, Eder Jofre ¢ um ex-
pugilista brasileiro. Sua familia era de boxeadores,
pois seu pai, o argentino José Aristides Jofre,
conhecido como "Kid Jofre" (1907 - 1974), |4 havia
sido um respeitdvel pugilista, passando assim os
ensinamentos para o filho, que logo aprendeu a
“amar a nobre arte”.

Em 1953, subiu pela primeira vez nos ringues
como amador, no torneio “Forja de Campedes”,
patrocinado pelo jornal “A Gazeta Esportiva”. Ainda
na condicdo de amador, disputou os Jogos
Olimpicos de 1956 em Melbourne, Austrdlia.
Chegou aos jogos como um dos favoritos, j&@ que
estava invicto como amador até entdo, mas devido a
organizagdo brasileira, que o fez treinar com um
lutador bem maior e cuja consequéncia foi a quebra
de seu nariz, fez com que ele lutasse sem muitas
condicdes, tendo que respirar pela boca,
culminando na derrota, em sua segunda luta na
competicdo, por decisdo dos jurados para o chileno
Claudio Barrientos, que apds tornar-se profissional
voltou novamente a lutar contra Eder e foi derrotado

u“_ .z

sendo “vitima” de 8 knock downs.

Profissionalmente, comecou em 1957 na
categoria “peso-galo”. No ano seguinte, era j& um
campedo brasileiro em sua categoria. Em 1960,
contra o argentino Ernesto Miranda, conquistou o
titulo sulamericano dos “galos”, comecando assim, a
escrever o seu nome na histéria do boxe mundial.

Em 1961, muda-se para os Estados Unidos e torna-se
campedo mundial pela National Boxing Association, a
mesma que se tornou a Associacéo Mundial de Boxe
(WBA) em 1962, vencendo, por nocaute, o mexicano
Eloy Sanchez no Olympic Auditorium. Um ano depois,
unificou os titulos da categoria “peso-galo”, vencendo
o irlandés Johnny Caldwell, campedo europeu. Eder
conseguiu manter o seu titulo mundial até 1965,
ganhando todas as lutas por nocaute. Naquele ano,
em um resultado contestado, foi derrotado pelo
japonés “Fighting” Harada. Em 1966, na revanche,
outra derrota em um resultado controverso,
culminando em enorme desilusé@o

Em 1970 fazia vérias exibigdes pelo Brasil afora,
voltando aos ringues pela categoria “peso-pena”.
Foram 25 vitérias, sendo uma delas em cima do
gigante cubano, naturalizado espanhol, José Legra
que lhe valeu o titulo mundial do Conselho Mundial
de Boxe (WBC), em uma categoria superior a que ele
comecou; isso aconteceu em 5 de maio de 1973. Fez
uma Unica defesa do titulo dos penas contra um dos
maiores pugilistas mexicano, Vicente Saldivar, e o
derrota por nocaute no 42 round mantendo seu
cinturdo.

Em 1974, seu pai e treinador, Kid Jofre, morreu
devido a um céncer no pulméo, e em 1976, devido a
morte do irmdo Dogalberto, aposenta-se do boxe
profissional. Mesmo apéds ter se aposentado do
esporte, confinuou a disputar lutas em forma de
exibicdes. Também foi professor de boxe em uma
famosa academia paulistana, treinando modelos,
atores e empresdrios.

Utilizando Eder em campanha: Em campanhas na
cronologia de Street Fighter RPG, Eder Jofre serd um
valioso sensei e um lutador amplamente reconhecido.
Ele também ser um valioso oponente e um Guerreiro
Mundial de Divisédo Tradicional em campanhas nos
anos 50, 60 e 70.

ARNALDO FERRAO



Estilo: Boxe

Escola: Professor Particular
Conceito: Lutador profissional
Assinatura: Levanta os bragos

Forca eeee
Destreza eee
Vigor XXX

ProntidGo ®ee*
Interrogagdo
IntimidagGo ¢
Perspicdcia
Manha e
Labia e

Contatos e e e
Fama eee*

Carisma eee e
Manipulagéo ¢
Aparéncia e e

Luta as Cegas **
Conducgédo * ¢
Lideranca
Seguranca
Furtividade e
Sobrevivéncia ©

Soco ®eeee

Chute

Percepgio ®e e
Inteligéncia ® e
Raciocinio eee e

Areng ®eeee
Computador
Investigagdo
Medicina
Mistérios
Estilos ¢ ¢

EDER JOFRE!

Manobra

Especial

Jab

Bdsica

Strong

Bdsica

Fierce

Bdsica

Bloqueio

Bdsica. Interrupgéo. +2 Vel préx. turno

Movimento

Bdsica

Punch Defense

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

Power
Uppercut

Knockdown vs. Aérea

Lunging Punch

Agachamento; apenas Kick Defense funciona

Deflecting
Punch

o ([BA]| W |0o|N[o|w|N (o

Bénus de Bloqueio apenas para socos; Apés a absorcdo faga um
contra-soco (vs. qualquer ataque)

Toughskin

m
(7]
=

Jogado com qualquer outra carta; lutador ganha +2 na
absorcédo neste turno, 1 Chi

Haymaker

Dashing Punch

1FV

Hyper Fist

3 testes de dano, 1 FV

Dashing
Uppercut

Knockdown vs. Aérea, 1 FV

Bloqueio ¢e e
Apresamento
Esportes eeee
Foco ¢

Recursos ®e°
Sensei ®eeee

Ducking Fierce Agachamento

Gléria eeeee Honra eeee

Chi e ® o o o
oooono ooogoooogooo

Forca de Vontade ® © ¢ ¢ o o e o o o

Salde ® © ¢ e e e 0 0 0 o
oooooogoooo

OOOOOoOooooon
Combos: Jab para Jab para Fierce (dizzy), Bloqueio para Hyper Fist para Power Uppercut (dizzy)

Divis@o: Guerreiros Mundiais, Posto: 10 (Tradicional)
75 Vitérias, 52 KO, 4 Empates, 2 Derrotas



http://www.sfrpg.com.br/post/punch-defense
http://www.sfrpg.com.br/post/power-uppercut
http://www.sfrpg.com.br/post/power-uppercut
http://www.sfrpg.com.br/post/lunging-punch
http://www.sfrpg.com.br/post/deflecting-punch
http://www.sfrpg.com.br/post/deflecting-punch
http://www.sfrpg.com.br/post/toughskin
http://www.sfrpg.com.br/post/haymaker
http://www.sfrpg.com.br/post/dashing-punch
http://www.sfrpg.com.br/post/hyper-fist
http://www.sfrpg.com.br/post/dashing-uppercut
http://www.sfrpg.com.br/post/dashing-uppercut
http://www.sfrpg.com.br/post/ducking-fierce

Togos OE L

Street Fighter RPG foi criado para emular
Street Fighter, funcionando muito bem para
outros jogos de luta 2D, como King of
Fighters, Mortal Kombat, Samurai Shodown

e outros.

Utilizando apenas o livro bésico ja é
possivel emular esses jogos. Se for buscado
maior detalhismo, é possivel complementar
com alguns dos suplementos, ou ainda
modificar algumas regras.

Com jogo de luta 3D, funciona da
mesma forma. A movimentacdo de Street
Fighter e o funcionamento dos combates,
assim como a dindmica das builds e dos
estilos de luta, simula combates de jogos de
luta, filmes de artes marciais e até
campeonatos de MMA.

Existem detalhes, porém, que séo
ligeiramente diferentes em jogos de luta 3D.
O box ao lado traz dicas de como emuld-los
em SFRPG.

Essas regras simples permitem emular
elementos dos jogos de luta 3D. Mas se vocé
quiser ir além, hd adaptagdes dos principais
personagens das séries Tekken e Virtua
Fighter.

O Feeung pe voGos 3D em SFI

Esquiva: Na experiéncia de jogos de luta 3D (ou para qualquer outro
tipo de campanha que queira trazer essas novas caracteristicas), é
interessante uma nova manobra bésica:

* Esquiva (Dodge): Manobra Bdsica de Esportes. +3 Velocidade,
Nenhum Dano, Movimento Dois. O lutador interrompe o ataque
declarado contra ele, e se move, saindo de seu alcance. E uma Manobra
de Interrupcéo (Abort Maneuver).

Jump: O Jump é cinematogrdfico em SFRPG, representando os saltos
incriveis de jogos de luta 2D, que sGo semelhantes a saltos de animes e
de filmes de wuxia (artes marciais fantdsticas). Em jogos 3D, o salto é
mais préximo da realidade. Considere que o Jump ndo é uma Manobra
de Interrupgdo (Abort Maneuver). A Manobra Bdsica Esquiva cumpre
esse papel, e o Jump surge como uma agdo planejada e realizada com
tempo.

Outra modificagdo é que o Jump passa a ter um modificador de
Velocidade +2, ao invés de +3.

Manobras proibidas: Jogos de luta 2D séo mais préximos de animes e
animacdes, com rajadas de energia, saltos gigantescos e outros efeitos
exagerados. Nos jogos de luta 3D, ainda hd espaco para fantasia, mas
os combates séo mais préximos de filmes de artes marciais.

Assim, devem ser proibidos todos os poderes com efeitos externos
(como Fireball, Sonic Boom, Acid Breath, ou até mesmo Shockwave,
dentre outros). Manobras fisicas fantasiosas, como Whirlwind Kick e Dim
Mak, ainda podem ser utilizadas normalmente. Poderes internos, como
San He, Toughskin e Regeneration, também néo estéo proibidos.

Existem algumas manobras em uma linha cinzenta, como Stunning
Shout. Um kiai poderoso que amedronta os oponentes é condizente com
um universo menos fantdstico, e mesmo sendo um poder externo,
poderia ser utilizado.7

ARNALDO FERRAO, ERIC "MUSASHI" SOUZA & FELIPE M.
VASCONCELLOS


http://sfrpg.com.br/shotokan/KingofFighters.pdf
http://sfrpg.com.br/shotokan/KingofFighters.pdf
http://sfrpg.com.br/shotokan/MortalKombat.pdf
http://sfrpg.com.br/shotokan/samurai-shodown.pdf
http://sfrpg.com.br/shotokan/tekken4.zip
http://sfrpg.com.br/shotokan/VirtuaFighter.pdf
http://sfrpg.com.br/shotokan/VirtuaFighter.pdf

