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1) HISTORIA E CENARIOS
1.1) GRAPPLER BAKI (Inicio)

A série conta a saga do jovem Baki Hanma que
ambiciona ser mais forte que seu pai. O grande problema é que
seu pai, Yujirou Hanma, é o ser vivo mais forte do planeta.
Para tal enfrenta os treinos mais duros que existem, para além
de enfrentar todo o tipo de adverséarios em que cada um deles
tem um estilo de luta muito particular e historias pessoais
peculiares.

Na verdade, o que ninguém sabe € que Baki ndo quer
ficar mais forte por fatil ambicdo prépria. O que ele quer é o

amor de sua méde. Sua mée, a qual tem uma enorme paixdo pela
forca e poder, despreza o filho por acha-lo fraco e s6 tem olhares para o pai do garoto, Yujirou Hanma, que a
despreza. Por isso, Baki tenta sempre vencer o pai para que sua mde também o ame. Tendo essa motivacdo
enorme, ele nunca desiste de ficar mais forte e para isso procurar se aprimorar como lutador de artes
marciais contra 0s mais diversos oponentes.

Vaérias lutas se seguem entre Baki e lutadores incriveis, que depois de superados pelo garoto, se
tornam seus amigos e aliados. Com a forca e técnicas adquiridas nessas lutas, Baki entra no combate da
Arena Subterranea (combate ilegal de vale tudo realizados no Japao) e ainda se esforca para derrotar o seu
pai. Entretanto é derrotado facilmente e ainda vé sua méo ser morta, tudo pelo proprio pai.

Desde seu nascimento, Baki vem treinando para que um dia possa superar seu pai Yujirou e ganhar
seu respeito. A mae de Baki, Emi Akezawa, garantiu que ele tivesse 0 equipamento de treinamento mais
avancado disponivel. Ela lhe forneceu ao longo de sua vida os melhores professores de artes marciais,
personal trainers e equipamentos esportivos que o dinheiro pode comprar. Além disso, o funcionario de sua
mée, Hitoshi Kuriyagawa, é responsavel por organizar os novos duelos para ele. Baki acabou se tornando
famoso em sua cidade natal como o punk mais temido do mundo, enguanto batia em todos os bandidos que
podia encontrar. 1sso fez com que todos os outros bandidos pichassem em toda a sua casa, porque eles ndo
podiam machucé-lo fisicamente.

Depois de uma briga com Kitazawa e cerca de
cem outros membros de gangues, Baki esta chateado
porque ele so conseguiu derrubar trinta e sete deles. Toda
a situacdo é observada por um detetive amigavel

chamado Kido, que observa Baki ha muito tempo e

-

segue suas 39563.




Ele entdo decide que seu programa de treinamento atual ndo esta funcionando e que ele tentara
aumentar sua forca por seus proprios meios.

Pouco depois, Baki desafia cinco artistas marciais de sua escola. Eles sdo considerados a elite entre
os atletas. O primeiro oponente de Baki é um lutador chamado Takemi Wakimoto. Baki acaba com ele com
uma unica queda. O segundo oponente € um karateca, Tooru Nishida, que é derrotado por Baki com apenas
alguns socos. Baki entdo provoca os outros trés, chamando-os de fracos. Judoka chamado Susumu
Murakami o ataca e perde muito rapido. A mesma coisa acontece depois de um tempo com um lutador de
sumd, Katsutoshi Shibata. No final, um boxeador chamado Fumihiko Hirao desiste da luta ap6s um soco.
Ele é quem conta a Baki sobre seu proximo alvo. Essas lutas s6 ocorreram no manga.

B Seu novo alvo é o campedo dos meio-médios de
boxe Yuri Chakovsky. No anime, ele o encontra pela
primeira vez enquanto descansa em um banco do parque
e vé um homem correndo que ele reconhece ser Yuri.
Baki entdo entra em uma academia onde ele vé Yuri
lutando contra Sensarak Dinoi. A luta é unilateral e
Yuri vence Dinoi com facilidade. Baki entdo desafia

Yuri para uma luta. Como luta segundo um co6digo de honra de nunca desistir de uma luta, ele concorda em
lutar contra Baki, além da diferenca de idade. Baki luta, mas é facilmente derrotado por Yuri.

Depois de perder sua luta com Yuri Chakovsky, Baki queria ficar mais forte. Entdo ele decidiu ir
para a montanha onde costumava treinar com seu pai. Entdo, na noite anterior a sua partida, ele volta para
casa e encontra o chefe de policia esperando. Entdo sua mée chega logo depois para dizer que esta orgulhosa
dele e o ajudara de todas as maneiras que puder. Naquela noite, ele embala seus suprimentos, mas ele sabia
que era uma coisa boa porque o ajudaria a ficar mais forte. Ele entdo viaja para as montanhas, onde conhece
um velho amigo dele e de seu pai, chamado Reiichi Andou. Quando se encontra pela primeira vez, Andou
levanta Baki com uma méao. Ele olha para Baki e diz "Eu ndo vejo um humano ha um ano, talvez eu devesse
comer vocé" enquanto lambia os labios, ainda ndo tinha certeza se ele estava brincando ou ndo. Baki com
um grande sorriso diz a Andou que é ele, Andou percebe e dad um abraco gigante em Baki. Entdo ele coloca
Baki de pé com um grande sorriso, porque ele esta tdo feliz em ver seu velho amigo. Mas entdo Baki
desmaia de fadiga. Andou o traz para dentro da cabana.

Entdo a cena corta para Baki na agua de
um rio se refrescando. Baki olha para cima e vé
uma velha arvore e corre pela floresta para vé-la.
Quando ele chega 14, ele se encontra com Andou
novamente e Ando explica a histéria por tras da
arvore. Mais tarde naquela noite, Andou e Baki
sentam-se para jantar. Apos o jantar, Baki pede

um favor a Andou, para deixd-lo acampar no



riacho Yasha, onde o Yasha Ape foi visto vagando. Andou fica chocado ao dizer a Baki que ele ndo deveria
ir 14, é suicidio. Andou continua a explicar que o Yasha Ape ndo € um mero macaco, € um monstro que
destroi todos os que se opdem a ele, exceto um homem - o pai de Baki. Ele € o Unico homem que ja lutou
contra a besta e sobreviveu e mesmo assim ele ainda sofreu grandes danos. Todos 0s outros que tentaram
nunca mais foram ouvidos. Baki diz que ndo se importou, ele sabia no que estava se metendo e esta
tremendo de medo, mas decide ir lutar contra a fera. Baki estd |a acampando e enquanto ele esta se
aquecendo, 0 Yasha Ape aparece e destroi sua barra de supino. Baki entdo atacou, mas seu golpe ndo teve
efeito, e com um golpe o Yasha Ape enviou Baki voando pelo ar. Andou chega com seu machado e o joga
no macaco, ndo faz efeito. Andou entéo carrega com ele e 0 Macaco pega o machado com os dentes e come
a lamina. Entdo Andou d& um soco no macaco, embora ele o0 pegue na boca e morda. Baki pula e chuta o
macaco, 0 macaco 0 manda voando mais uma vez e, enquanto Baki tenta se levantar, 0 macaco Yasha agarra
0 estdbmago de Andou e o rasga. Baki entdo acende o macaco em chamas e corre para sua caverna. Baki leva
Andou de volta para sua casa e tenta ajuda-lo a desinfeta-la antes de chamar a ajuda de emergéncia que leva
Andou ao hospital. Antes de pega-lo, Andou implora a Baki que ndo faca nada estipido enquanto ele estiver
fora.

Baki entdo prepara seu regime de treinamento para uma revanche. Ele come o quanto pode, como
Andou diz, para que ele possa queima-lo em musculos. Ele entdo treina dia e noite para o foco de quase
morte, que € aumentado quando ele pula de um penhasco e desvia de todos os obstaculos. Ele também
descobre como as endorfinas podem ser Gteis em seu corpo. Depois disso, ele volta para a caverna e cria um
anel de fogo para lutar contra o Yasha Ape e prender os dois. Ele entdo comeca a lutar com o macaco.
Quando Andou retorna, ele corre para o lado de Baki apenas para ver Baki, um menino de 13 anos, lutar e
segurar o poderoso monstro, o Yasha Ape. Depois que Baki vence a luta, ele vai para a casa do Yasha Ape e
devolve a cabeca da esposa do macaco que o pai de Baki matou. Como agradecimento pela luta e pelo
retorno da cabeca de sua esposa, 0 Yasha Ape da a Baki uma de suas presas.

Mais tarde, ele volta para casa e descobre que
seu rival, Yuri Chakovsky, foi atacado e espancado por
um yakuza chamado Kaoru Hanayama. Baki também
descobre que o gangster € um lutador de rua forte que

quer lutar contra ele. Ele decide tomar o assunto em

suas préprias maos e vai ao escritorio de Hanayama p { o

'Y S

para ataca-lo. No entanto, durante a luta, a mesa do _—

yakuza voa pela janela e o duelo é interrompido pela intervengdo policial. De qualquer forma, o gangster
recebe um chute forte que o derruba no chéo e o deixa com uma grande raiva. Desde entdo, a vida de Baki
esta no alvo de Hanayama. Logo depois Baki o encontra no shopping e eles comegam a brigar novamente.
Desde o inicio da batalha, o gangster joga Baki pela janela e quase o mata. Felizmente, ele pega um cabo
suspenso e volta ao topo. Ele consegue sobreviver a todas as melhores técnicas de Hanayama e no final,

Baki é declarado o vencedor, mas de repente seu pai, Yujirou, aparece no lugar de sua luta. Yujirou provoca



e ataca brutalmente Hanayama, nocauteia seu filho e depois sai. Logo ap0s esses eventos, Baki visita
Hanayama no hospital e comeca por estabelecer uma espécie de relacionamento fraterno com ele.

Yujirou decide visitar Baki durante uma de suas sessbes de treinamento. Depois de um tempo,
acontece que o objetivo dessa reunido é apenas provocar e irritar seu préprio filho. Ele lhe traz "como
presente” a cabeca do morto Yasha Ape, e entdo anuncia que quer lutar contra Baki em um més. Baki fica
furioso e comeca a se desesperar por causa do que seu pai trouxe para ele. Mais tarde, Baki conhece um
soldado, Gerry Strydum, que é companheiro de seu pai. Strydum diz a ele como ganhar forca e
experiéncia. Ele tem a ideia de manda-lo para Hokkaido, onde alguns poderosos cinco soldados estéo
localizados, dizendo-lhe que ele deveria experimentar o campo de batalha como Yujirou. Baki concorda com
sua proposta e decide enfrentar esses soldados.

Juntamente com Strydum, ele voa para
Hokkaido e, com a ajuda de um paraquedas, pousa no
local onde esses fortes soldados estdo localizados. Um
momento apds o pouso, ele é atacado por eles e
amarrado a uma arvore. Os cinco soldados lhe dizem

que como ele ja viu seus rostos, ele deveria ser morto.

Eventualmente, no entanto, eles decidem usar seu corpo
como alimento. Os soldados querem deixa-lo amarrado por alguns dias porque isso eliminaria todas as fezes
e faria com que seu corpo ficasse mais gostoso. No entanto, a noite ele consegue se libertar desses lacos e
comeca a brigar com cada um deles. No inicio, ele luta com Sanada, um soldado cuja especialidade ¢é
empunhar uma faca e mirar nos pontos vitais do oponente. No entanto, Baki o supera ap6s uma curta luta.
Assim que Baki d& o ultimo golpe em Sanada, ele é atacado pelas costas pelo préximo inimigo, que é o
Kuraishi, especialista em combate com resiliéncia incomum e grande forca. Durante a luta, Kuraishi decide
afoga-lo em um rio préximo. Baki finge estar realmente afogado, mas depois de um tempo ele o ataca por
tras e usa o estrangulamento pelas costas. Gracas a essa luta, Baki descobre que ndo ha jogo limpo no campo
de batalha. Apds esta batalha, Kuraishi diz a Baki que entre eles estda um soldado realmente perigoso
chamado Gaia. Ele o aconselha a fugir, mas Baki fica ainda mais animado e ignora suas palavras. Um
proximo oponente, Nomura, é encontrado por Baki sozinho. Ele é um soldado médio com habilidades de
luta surpreendentemente miseraveis. Baki o derrota em um piscar de olhos. Mais tarde, Baki é atacado pelos
outros dois soldados. Estes sdo 0s GEmeos Chiba, que sdo perfeitos na luta em equipe. Baki a principio tem
pequenos problemas com eles, mas depois de um tempo, ele
comeca a lidar bem com eles. Ele esta se perguntando se 0s
dois sdo "Gaia". No entanto, quando os gémeos Chiba sdo
derrotados, 0 verdadeiro "Gaia" é revelada. E quando
Nomura tem um estranho ataque de panico e comega a se

comportar de forma estranha. Depois de um tempo, sua

verdadeira personalidade € revelada. Acontece que



Nomura tem uma personalidade dividida e Gaia é seu alter ego.

Baki comeca uma luta com ele. Desde o inicio, ele ndo consegue acertar Gaia, que se considera o
deus do campo de batalha e mostra sua capacidade de controlar o nivel de adrenalina. Depois de um tempo,
Baki comeca a usar suas proprias endorfinas, mas ainda ndo é suficiente contra Gaia, que comeca a falar
suas teorias. Ele diz que o corpo de Baki é seu proprio inimigo porque ele o torturou com treinamento por
anos e ndo mostrou a ele o pingo de amor. Baki finalmente mostra a ele que nao é verdade, e ele finalmente
comeca a acertad-lo com seus ataques. No entanto, eventualmente, Baki quase morre quando Gaia usa suas
técnicas especiais baseadas no uso do ambiente. Ele executa sua técnica de estrangulamento e tenta sufocar o
jovem lutador que esta pendurado em uma arvore, mas Baki escapa. Gaia esta com raiva porque ele esta
fazendo o seu melhor, e Baki ainda estd vivo. Eventualmente, o jovem artista marcial nocauteia seu
oponente com um movimento incomum que interrompe o fluxo de sangue para o cérebro, dando a Gaia um
ataque cheio de "amor" e ndo ferindo seu corpo. Quando Gaia acorda, os cinco soldados convidam Baki para
se juntar a eles para uma refeicdo. Mais uma vez, Baki estabelece um vinculo amigavel com seus oponentes,
que o fortaleceu e Ihe ensinou muito.

Baki vai para casa e conhece um mestre da
esgrima chamado Kurokawa. O jovem lutador é
convidado no dojo de Kurokawa e observa seus
incriveis movimentos de espada. Baki estd encantado
com sua técnica e velocidade, entdo quer desafia-lo. A
principio, Kurokawa se recusa porque tem medo de

que Baki morra. Mas, eventualmente, o jovem artista

marcial ndo desiste e forca Kurokawa a lutar. Baki acaba sendo mais rapido e vence a luta pelo Roll Kick no
rosto. ApGs a batalha, Kurokawa é convidado para a proxima batalha de Baki com Yujirou. Um momento
depois, o jovem lutador conhece Chinen, um mestre do Kobayashi-ryuu Kenpo. Chinen afirma que suas
artes marciais sao as melhores. Mais uma vez, Baki vence o duelo da mesma forma. Mais tarde, € mostrado
que Baki esta se preparando para a batalha e luta contra mais alguns mestres anénimos de artes marciais.
Pouco antes da grande batalha com Yujirou, Baki reencontra sua mde. Emi estd em desespero ap0s
uma reunido fracassada com Yujirou e comeca a agir agressivamente contra Baki. Ela esta devastada que
Yujirou é incapaz de amé-la e comeca a culpar Baki por tudo, afirmando que seu filho é apenas um mero
fraco. Em um ponto, até mesmo o subordinado de Emi, Hitoshi Kuriyagawa, comeca a acusa-la de se
comportar muito mal com seu filho. Baki tenta acalma-la
e a abraca. Ele pergunta se ela vai ama-lo se ele vencer
sua luta contra o pai. Entdo Emi morde sua méo e foge.
Depois de tudo isso, Baki fica arrasado e conhece
Hanayama, que melhora seu humor. Eles passam um

tempo juntos na casa de Baki e estabelecem um

relacionamento ainda mais forte um com o outro. Ambos



falam sobre suas mées e, no final, Hanayama Ihe deseja boa sorte em sua proxima luta.

No dia seguinte, Baki comeca um intenso aquecimento antes de sua batalha com Yujirou. Baki
comecga 0 aquecimento ao meio-dia e a luta acontece & meia-noite. Kitazawa aparece e traz para ele o0s
melhores bandidos para treinar. Mais tarde, Yuri Chakovsky e Kaoru Hanayama também vém. Ambos estdo
ajudando Baki com o aquecimento. Pouco antes do inicio da luta, todos os amigos de Baki estdo chegando
ao local. Eventualmente, o préprio Yujirou também chega de helicoptero. A batalha de Baki e Yujirou
comega com um terremoto repentino. O pai de Baki o interrompe batendo no chéo, e entdo todos ficam
extremamente surpresos. Baki faz o seu melhor na batalha, mas acontece que ele ndo tem chance alguma.
Seus ataques ndo fazem nenhum efeito contra Yujirou, mesmo quando ele usa seu truque Roll Kick. No
entanto, o Ogre estd muito satisfeito com o nivel de combate de seu filho. Em algum momento, o corpo de
Baki é esmagado no chédo e Yujirou comeca a bombardea-lo com uma série de golpes no rosto quando o
jovem lutador esté inconsciente. Quando quase € morto pelo préprio pai, Emi entra no duelo. Pela primeira
vez, ela defende seu filho e ataca Yujirou com o punho, impedindo-o de novos ataques contra seu filho. Seu
ato de coragem salva a vida de Baki, mas, infelizmente, Emi é assassinada por seu amado, que a abraca e
quebra sua coluna.

Depois de toda a situagdo, Emi morrendo mantém
seu filho inconsciente de joelhos e canta para ele a ultima
cancdo de ninar. Mais tarde, € mostrada uma cena em que
Baki mantém sua mée de costas e caminha com ela pela
cidade. Eles conversam entre si e brincam como uma

familia amorosa. No entanto, depois de um tempo, tudo

acontece apenas na imaginacdo de um menino que, de
fato, carrega sua mae morta nas costas, e todas as pessoas ao seu redor ficam em estado de choque. Ele esta
sendo detido por policiais que querem que ele deixe a mulher morta. Baki ndo concorda, nocauteia 0s
policiais e foge com a mée nas costas. Mais tarde, descobre-se que ele deixa seu corpo morto em algum
prado. No anime, toda a cena € apresentada de uma forma bem diferente. Baki também imagina que ele
mantém sua méae viva nas costas, mas depois de um tempo, acontece que ele atravessa a cidade toda sozinho.
Um policial também o para 14, mas o detetive Kido entra e diz para ele deixar Baki em paz.

Mais tarde, Baki decide fazer uma longa jornada para encontrar oponentes poderosos para lutar. E
quando ele jura a si mesmo seriamente que um dia derrotara seu pai. Baki viaja pelo mundo por dois anos e
derrota varios artistas marciais. Agora ele tem 15 anos. Baki finalmente chega ao Brasil e conhece Dickson.
O jovem lutador o visita com a intencdo de lutar, mas acontece que o artista marcial brasileiro esta
gravemente ferido e atualmente estd em uma cadeira de rodas. Dickson conta a ele sobre a Arena
Subterranea no Tokyo Dome e que foi aqui que ele foi derrotado, perdendo tudo o que tinha na vida. No

entanto, Baki ndo parece desanimado e decide encontrar a arena.



Logo Baki chega a Téquio e visita a casa de
Mitsunari Tokugawa. L& ele conhece Kanji Igari pela
primeira vez. lgari estd saindo da casa de Tokugawa
quando Baki chega. Eles se observam por um tempo, e
Baki diz a ele que, se ele quiser ficar em seu caminho,

ele o tratard como seu inimigo. Igari decide que néo quer |

mais luta e vai embora. Depois de um tempo, Baki ;ﬁ ' . A

derrota todos os guarda-costas da casa de Tokugawa e depois trava um duelo com Shuumei Kanou, o
melhor guarda-costas da casa de Tokugawa. Kanou surpreende Baki com seu estilo de luta, que se baseia
principalmente na autodefesa e na imitacdo dos movimentos de seus oponentes. No entanto, ele acaba sendo
muito fraco para Baki. O jovem lutador percebe que Kanou tem uma 6tima defesa, mas seu ataque é muito
fraco. Em UGltima andlise, Baki vence a luta, mostrando sua superioridade ofensiva sobre Kanou. Apos a
batalha, Baki conhece Tokugawa pela primeira vez e pede permissao a ele para entrar na arena. Tokugawa

concorda com seu pedido.




CENARIOS

SEDE DA SHINSHINKAI KARATE, TOQUIO, JAPAO

Sendo o estilo de Karate “full contact” mais bem sucedido do mundo, a sede da Shihinkai Orochi-
Ryuu é a Meca do karate de combate no mundo. Diferentes de versdes olimpicas/competitivas e de Karate-
Do, o Orochi-Ryuu mantem o espirito de confronto vida-ou-morte de outrora unido a sofisticacdo mais atual
de combate completo visto em combates de Artes Marciais Mistas.

Situado proximo ao centro de Toquio em uma bela e organizada vizinhanga aqui atendem aulas
alunos recém-iniciados aprendendo o basico, professores de filiais fazendo reciclagem e os alunos-lutadores
avancados, todos sendo tradados com a mesma seriedade e disciplina prerrogativas do método de ensino da
Shinshinkai. Os treinos sdo duros e estafantes, testando a determinacéo e forca de vontade dos alunos como
também criando um profundo elo entre estes os alunos e entre estes e a escola. Grandes amizades com
tempera de competitividade sdo forjadas nesse ambiente.

A cada 3 meses sdo realizados torneios internos muito competitivos. Nestes torneios sdo observados
0s pontos de evolucéo e deficiéncia dos alunos que serdo trabalhados nos meses seguintes. Entre os alunos
mais graduados esses momentos sdo de pressao e redencao, pois estdo sendo observados pelo préprio Doppo
Orochi. Uma vez por ano o Shinshinkai sedia um campeonato aberto de Karate “full contact” onde alunos de
outras artes marciais sdo admitidos a competir. Esses eventos sdo superconcorridos e tem forte impacto na
comunidade interna Shinshinkai: sdo nesses momentos que a fibra do Karate Orochi-Ryuu (para Doppo é a
fibra do proprio Karate como um todo) é testada.

A Sede e filiais da Shinshinkai Orochi-Ryuu sdo locais focais para histérias em BAKI SFRPG por
concentrarem elementos interessantes: Arte Marcial, Personagens de diversas origens, Competitividade,

Interacdo com outras Artes Marciais, Torneios internos e abertos. Cenas podem ser desenhadas para



relacionar personagens ou NPCs da Shinshinkai com Dojos antagonistas ou mesmo competividade interna
dentro do Dojo. Outras podem colocar jogadores contra 1 ou mais “alunos empolgados” de Karate Orochi-
Ryuu que causam problemas em academias, dojos ou escolas nas imediagdes (sem obvia ciéncia da sede ou
de seus professores). Eventos com a presenca de Doppo Orochi podem ser pontos focais para capitulos e
histdrias. Etiqueta, Perspicacia, Manha, Subterfugio, Conhecimento de Estilos e Conhecimento de Arena sdo
habilidades comumente relacionadas com o mundo das escolas e dojos de Artes Maciais. Tramas, dramas e

intrigas correm fora dos tatames e afetam o que ocorre sobre eles.

Sugestéo para ganchos de Historias, Capitulos e Cenas:

v" Um dos personagens decide abrir uma filial da Shinshinkai em um pais diferente do Japao. Isso atica
uma acirrada competicdo entre dojos/academias de outras artes marciais do local. Diplomacia e
Violéncia se alternam enquanto a situacdo espirala para um conflito brutal nas ruas da cidade.

v" Alunos de uma filial da Shinshinkai estdo sendo hostilizados por uma gangue local. O lider da
gangue tem um odio particular do Karate Orochi-Ryuu e ndo dispensara violéncia e emboscadas para
atacar karatecas do dojo ou mesmo familiares.

v Durante o torneio anual da Shinshinkai um time de lutadores com estilos diversos parece estar
decidido a atacar alunos de Karate Orochi-Ryuu usando de violéncia desmedida. A histdria ganha
novas perspectivas quando se descobre que alguns desses alunos estdo relacionados a crimes. Como
0s jogadores reagirdo a este conflito em meio ao torneio?

v A batalha de Baki contra a gangue de Kitazawa foi uma fagulha para diversos conflitos de gangues
menores nos suburbios de Toquio. Parentes ou amigos dos personagens sdo capturados nessa maré de
violéncia urbana. Que fardo os lutadores?

v’ Lutadores Japoneses de Karate e Judo ficaram inexplicavelmente presos e incomunicaveis na Coreia
do Norte. A tropa especial do Oficial Nomura (Gaia) ira realizar o resgate. Antes de partir ele ira
recrutar lutadores para acompanhar. Sera que 0s personagens tem o que é necessario para a missdo?

v' Gerry Strydum adverte os personagens que moradores do entorno do Monte Yasha estdo vendo
fantasmas e monstros. Baki ja esteve por la. Sera que os lutadores irdo decifrar o mistério do Monte
Yasha?

v' Shuumei Kanou, guarda-costas pessoal de Mitsunari Tokugawa, por ordens de seu empregador,
realiza testes para contratar novos funcionarios para proteger o Chefe. Conhecimento de artes

maciais € indispensavel. Como serdo esses testes? Que perigos cercam Tokugawa?

‘/Agentes secretos hiper-habilidosos. E isso que Gerry Strydum est4 a procura. A instabilidade de
Yujirou Hanma torna dificil sua utilizacdo. Entdo o militar avalia os personagens a se tornarem
“armas silenciosas” e espidoes. Os personagens se interessardao? Como conciliardo suas vidas com

essa carreira?
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Depois de ser espancado pelo pai, Baki viaja pelo mundo continuando seu treinamento. Anos depois,
ele retorna encontra a arena de luta subterranea onde luta contra alguns dos lutadores mais poderosos de
todos os estilos de artes marciais. E aqui e contra estes oponentes poderosos que ele realmente comega a
refinar e ampliar suas habilidades em artes marciais.

O enredo desta saga conta a historia de um grande torneio de artes marciais, que é organizado por
Mitsunari Tokugawa na Arena Subterranea. No inicio, Tokugawa se encontra com varias pessoas das mais
abastadas origens e classes, e diz a eles para trazerem os lutadores mais fortes de todo o mundo para se
enfrentarem. Ele também explica que o prémio para o vencedor sera um grande cinturdo de Pankration, uma
reliquia histdrica.

A saga comeca com o torneio Shinshinkai
Karate na arena Tokyo Budokan. Baki tem 17 anos
agora. Ele nunca praticou caraté, entdo € faixa branca,
mas chega facilmente as finais, onde seu oponente é
Atsushi Suedou. Antes do inicio do duelo, Baki
conhece pela primeira vez Doppo Orochi, 0 grande
mestre do Shinshinkai Karate. Eventualmente, a luta
comeca e Suedou, apesar de suas grandes habilidades,
ndo tem chance de derrotar Baki. Em algum momento
Baki diz a ele que a Unica chance de derrota-lo é acerta-

lo no rosto (0 que € contra as regras). Suedou concorda e

0 golpeia no rosto com toda a forca, destruindo sua méo.



Baki entdo derrota rapidamente seu oponente e vence o torneio. Apos a luta, Doppo diz a Baki que sabe a
verdade sobre ele e percebe que esse tipo de for¢a ndo é adquirido em torneios como este. Mais tarde, Baki
conhece Kiyosumi Katou, que assistiu seu duelo e quer provoca-lo para a batalha. Eventualmente, eles sdo
interrompidos por um antigo mestre de jujutsu chamado Izou Motobe, que também queria conhecer Baki
apos as finais. Baki ja teve o suficiente de todo o barulho e ele esta saindo de 1. Ele volta para a casa onde
mora com seu velho cachorro Musashi. Ele aluga uma casa de Kinuyo Matsumoto, que mora ao lado com
sua filha chamada Kozue.

Baki entdo vai para a Arena Subterranea no
Tokyo Dome, onde luta todos os meses. Desta vez, seu
oponente € Koushou Shinogi, também conhecido
como o "cortador de tenddes". Durante uma batalha,
ele consegue cortar o nervo da méo de Baki. Koushou

até usa seus dedos de "aco" e corta 0 nervo do olho

direito, mas Baki mostra a ele que ndo é suficiente | = A
vencer contra ele. Quando Koushou ataca Baki com varios étaques e tenta cortar o nervo do olho esquerdo, o
jovem campedo agarra sua mdo e o derruba no chdo usando sua técnica de submissdo. O karateca
desesperado diz que ndo vai desistir e quer que ele quebre o braco. Baki fica com raiva e o nocauteia com
um poderoso golpe na cabeca dessa posicdo em vez de quebrar o braco. Apds a luta, eles se encontram e
Baki diz a ele que, mesmo que ele quebrasse o brago, Koushou ainda lutaria usando as pernas. Koushou diz

a ele para nunca perder. Depois de sair da arena, Baki encontra Strydum, que lhe diz que viu a luta e que

Baki ainda ndo tem chance contra Yujirou.

Algum tempo depois, Mitsunari Tokugawa escolhe o
proximo oponente para Baki. Era para ser Junichi Hanada.
Enquanto isso, Baki conhece Izou Motobe e treina sob sua
supervisdo. Um dia antes da luta, Baki e Motobe encontraram
Hanada espancado na casa de Motobe. Acontece que Tokugawa
decidiu colocar Hanada em algum "teste”, no qual ele nédo
passa. Eventualmente, durante o dia da batalha, Baki descobre
que seu oponente € Mount Toba, o gigante lutador profissional.

No inicio de sua luta, Toba tem uma vantagem significativa. No

entanto, eventualmente, Baki decide atacar seus membros. Toba

< - ¢ ;\  Uusa sua melhor técnica de queda de corpo, mas isso ndo é
suficiente para vencer Baki. O lutador gigante, apesar de seus problemas com as articulagdes, decide usar
essa técnica novamente. Entdo Baki vira a forca do impacto contra ele e destroi a articulagdo do joelho,
vencendo um duelo. Apds a batalha, Yujirou entra na arena. Acontece que ele assistiu a partida inteira. Ao
ver seu pai, Baki enlouquece e o ataca. Mas mais uma vez, ele é facilmente nocauteado por ele. Entéo,

inesperadamente, Doppo entra e Tokugawa organiza uma luta entre eles.



Baki se encontra com Doppo e tenta
convencé-lo a desistir da luta. Ele diz que Doppo
vai morrer nesta batalha. Entdo o grande mestre
de karaté decide convidd-lo para um "dia
especial” de Shinshinkai, no qual varios
lutadores de karaté t¢ém o direito de vir e vencé-

lo na batalha. Baki estd impressionado com as

habilidades de Doppo, mas ainda duvida de suas
chances de vencer Yujirou. Em certo momento, ele decide atacar o pai, mas depois de um tempo, o jovem
lutador € completamente empurrado contra a parede por Doppo. Apos sua curta luta, Baki muda de ideia
sobre as chances de Doppo. Algum tempo depois, Baki encontra Takayama novamente, mas desta vez em
uma situacdo completamente diferente. Ele o vé sendo agredido por alguns bandidos. Baki decide intervir e
salvar Takayama que foi espancado e, eventualmente, Baki assusta os bandidos.

A luta entre Doppo Orochi e Yujirou Hanma é
tithnica. Doppo mostra por que deve ser aderecado

<o

como o Matador de Tigres, atacando Yujirou de

" NN\ :
‘2 \\h‘» diferentes formas e mostrando a forca do Karate

Orochi-Ryuu. Entretanto a forca de Yujirou e sua

brutalidade prevalecem: Doppo perde um olho e é

ferido quase que mortalmente. O Ogre vence.

Algum tempo antes da luta entre Doppo e Yujirou, Tokugawa diz a Baki que encontrou um oponente
para ele, que sera Kureha Shinogi, irmdo de Koushou, e um médico com incriveis habilidades de luta.

Finalmente, chega o dia da luta, e Baki estd muito preocupado com os proximos eventos. Ele esta
tendo dificuldade em se concentrar nos preparativos para a luta no vestiario. Matsuo, seu atendente na Arena
Subterranea, entdo lhe da uma pequena repreensdao. Apos uma grande e dura batalha, Doppo Orochi perde de
forma dramaética. O grande mestre de karaté quase morre. Kureha, oponente de Baki, salva sua vida no
altimo minuto. Baki fica abalado com a visdo do Doppo quase morto e nem consegue se agquecer antes de
uma luta. Entdo os ex-pacientes de Kureha chegam ao seu vestiario. Eles dizem a Baki que se entregaram de
boa vontade a Kureha, que este deveria apenas salvar suas vidas, mas ele conduziu seus pequenos
experimentos neles. Esta mensagem deixou Baki

tdo irritado que sua atitude em relagdo a proxima

batalha mudou imediatamente. Quando ele entra »
no ringue, ele estd queimando e imediatamente
ataca Kureha com um poderoso monte de golpes.
Kureha continua tentando vencer pela forca de

seus musculos, mas isso acaba sendo ineficaz,




baseadas em conhecimento anatdmico e fisiolégico humano. Em sua Ultima tentativa ele usa uma técnica
especial e poderosa chamada “Dashin”. Mas, eventualmente, Baki se levanta e bate nele com um soco
poderoso. Kureha acaba com intestinos rompidos e a beira da morte.

Apos a luta, Kureha sofre terrivelmente e 0 médico da arena diz que precisa de alguém com 0 mesmo
tipo sanguineo de Kureha para salva-lo. Entdo Yasuko, uma das ex-pacientes de Kureha, inesperadamente se
oferece para ajudar e o salva.

No final da saga, Baki novamente vai para as montanhas para meditar.




CENARIOS

ARENA SUBTERRANEA SOB O TOKYO DOME, TOQUIO, JAPAO

A “Terra Sagrada do Combate” é o epicentro do combate freestyle em campanhas BAKI SFRPG.
Aqui sdo realizadas as lutas mais espetaculares (e peculiares) de artes marciais, em grande parte por conta
das acOes de Mitsunari Tokugawa, sua vasta riqueza e rede de contatos mundial. Periodicamente fins de
semana devotados aos combates ocorrem secretamente na arena sob o Tokyo Dome e seletas pessoas séo
chamadas... e um grupo ainda mais seleto é chamado para participar.

Lutadores do mundo inteiro que tenham um pouco de conhecimento sobre o mundo de lutas
proibidas (Conhecimento de Arena 2+) sabem da existéncia da Arena Subterrdnea e um pouco de sua

historia. Estar 1a seria um evento fantastico, lutar 1a € um sonho.

Wt

Diversos tipos de capitulos e histdrias podem ocorrer as voltas da Arena Subterrénea e sua fama.

Desde tentar conseguir um contive para ver um dia de combates, passando por auxiliar um lutador
participando dos combates como seu Staff até literalmente lutar até cair na areia branca do octégono de
madeira, a Arena pode ser como um personagem Vivo e que age atraindo dinheiro, pessoas, amizades,
beligerancia e paixdes.

Nos corredores internos da Arena todo tipo de drama pode ocorrer, afinal o bastidor deste local é
quase tdo intenso quanto o palco. Desavengas e unifes evoluem nos corredores e no centro medico,
escaramugcas explodem nos camarins e academias, e aliangas sdo construidas nas arquibancadas. Estando ou
ndo diretamente em combate na arena, tramas se iniciam, desenvolvem-se e encerram-se neste templo das
artes marciais.



Sugestado para ganchos de Histdrias, Capitulos e Cenas:

Mitsunari Tokugawa contata os senseis dos personagens e decide criar uma “Forg¢a Tarefa” para
buscar combatentes proeminentes pelo mundo. Os personagens podem viajar pelos 4 cantos do
mundo na busca de lutadores aptos a se digladiarem na Terra Sagrada do Combate.

Uma organizacdo misteriosa do sudeste asiatico consegue se infiltrar na Arena Subterranea através
de dinheiro e influencia politica. O nome é Shad-alguma-coisa. Kiyosumi Katou garante que sdo
uma mafia e pedem aos personagens ajuda na investigacao. (Street Fighter)

Enguanto combates ocorrem na arena, uma conspiracao visando o assassinato de um rico empresario
é descoberta e precisa ser impedida. Além de ser desonrosa e covarde essa agdo pode criar Serios
problemas para Mitsunari Tokugawa e a Arena Subterranea... Afinal, chamar a policia ndo é uma
opcao ali.

Um dos lutadores se fere gravemente mesmo tendo vencido a luta. Quem poderd substitui-lo?
Tokugawa decide realizar um mini-torneio nos bastidores para selecionar um substituto a altura da
situacao.

Uma poderosa Holding do Japdo pretende organizar um torneio freestyle brutal. Do pouco que sabe,
ela promete um gigantesco prémio em dinheiro e regras semelhantes as da Arena Subterranea. O
nome do Holding: Mishima Zaibatsu; o nome do Torneio: King of the Iron Fist. Véarios dos
figurdes da Terra Sagrada do Combate se mostraram interessados... O que 0s espera nesse torneio?
Lorion Grassy e Dickinson estdo voltando para o Brasil e convidam 0s personagens a irem com
eles. Dizem que as lutas de MMA e Vale-Tudo estdo em alto no Brasil e eles podem competir a
vontade. Sabe-se que as cidades brasileiras sdo perigosas e organiza¢fes criminosas tentam
influenciar os torneios. Que tal uma aventura no Pais Tropical?

Um torneio com ambicBes mundiais, World Fighting Tournament, esta em fase de
desenvolvimento. Lutadores estdo deixando de combater na Terra Sagrada do Comabte para
participar exclusivamente desse empreendimento. Quem esta recrutando pessoas para o torneio?
Quem esta financiando esse empreendimento? Por que tanto segredo acerca desse evento? (Virtual
Fighter)

Mount Toba foi sequestrado antes de um grande evento de Wrestling internacional. Seu empresario
parece estranhamente despreocupado, mas Kanji lgari ndo. Ele recorre aos personagens que
investiguem, busquem pistas e, se puderem, resgatem o gigante.

Durante uma noite lutas na Terra Sagrada do Combate um forte terremoto atinge Toquio. Caos se
instaura na Arena subterrdnea. Que os personagens fardo? Salvardo a si mesmos ou tentardo ajudar
aqueles que atenderam o evento?

Um engenheiro multimilionario quer contratar os personagens para testar arenas com “dispositivos
especiais” que criam contextos inusitados para combates: Agua ascendente, Terreno modificando-se
durante a luta, Ringues suspensos, Arenas simulando cenarios historicos... e etc. Sera que o dinheiro

vale o perigo? Tera esse homem boas intengdes? Arenas Mortais, Combate Mortal?
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Baki descobre que Tokugawa estd organizando um grande torneio de artes marciais. O vencedor do
torneio recebera um cinto precioso, que as pessoas uma vez davam aos campefes de Pankration. Baki
convida Kozue para ir com ele ao Tokyo Dome e explorar seu mundo secreto. No subsolo, Baki encontra
muitos velhos amigos que também participardo do torneio. Na primeira batalha, ele luta com um enorme
lutador chamado Andreas Regan. A principio, Regan desconsidera Baki por causa de sua altura, mas depois
de um tempo, ele percebe que o jovem campedo é um lutador sério, gracas a quem o lutador pode dar o seu
melhor. De qualquer forma, Baki o desafia diretamente a trocar socos, depois repele os ataques do oponente
sem muitos problemas e vence o duelo. Apos a luta, ele encontra Kozue no corredor e fala com ela. Ele
explica a ela que todo jovem, pelo menos uma vez na vida, sonha em ser o mais forte do mundo. Além disso,
ele diz a ela que algumas pessoas ndo crescem com esse sonho e € por isso que muitas pessoas lutam entre si
até a morte em lugares como a Arena Subterranea.

Quando é hora de Kiyosumi Katou lutar, ele é
surpreendido em saber que seu oponente é Yasha-
Zaru Jr, filho de Yasha-Zaru. Baki afirma que Yasha-
Zaru Jr ndo deve ser usado como competidor no
torneio. Na opinido de Baki, 0 macaco concordou em
vir a este lugar apenas para lutar contra Baki, porque
ele derrotou seu pai. Baki entra na luta e interrompe
Katou, que por sinal ndo tem chance contra 0 macaco.
Em algum momento até Baki é espancado por Yasha-
Zaru Jr. e entdo Katsumi Orochi, o filho adotivo de

Doppo, surge. Katsumi nocauteia 0 macaco e quase 0




mata, mas Baki interrompe. E quando surge uma relacdo um tanto hostil entre Baki e Katsumi. Em seguida,
0 macaco nocauteado € levado ao médico. Mais tarde no torneio, Baki encontra Hanayama e deseja-lhe sorte
em sua luta, mas a Yakuza rejeita sua polidez e diz que trata o torneio como uma guerra. Mais tarde, quando
Katsumi derrota brutalmente Roland Istaz, Baki o encontra novamente e diz que ndo gosta da maneira
como lida com as coisas. Eles comecam uma briga curta, mas depois de um tempo Hanayama os interrompe.
Entdo Yujirou aparece de repente no subsolo do Tokyo Dome e apresenta seu companheiro chamado Yuu
Amanai, que participara do torneio.

Outros embates ferozes ocorrem no primeiro round do Torneio: Zulu, um musculoso brasileiro que
luta Vale-Tudo derrota com eficiente brutalidade o kickboxer tailandés Dentoranee Sitpika; Kanji lgari
enfrenta um Kickboxer, Rob Robinson, que zomba de sua idade apenas para ser humilhado pelo wrestler;
Taktarov, lutador de Sanbo, enfrenta Kaioh Retsu e é esmagado; Hanayama enfrenta o karateca arrogante
Bunnoshin Inagi e violentamente o0 nocauteia; o boxeador ex-campedo mundial Iron Michael enfrenta um
mestre de Tae Kwon Do, Mouko Ri, em um embate de socos contra chutes e vence por nocaute; Chiharu
Chiba, selvagem lider de uma gangue de motoqueiros enfrenta forte judoca Kouhei Hatanaka, que, a
despeito de ter quebrado o braco do adversério, é derrotado de forma violenta; Kengi Misaki, solene lutador
de Shorinji Kenpo, derrota com diversas complexas técnicas o teatral lutador de Wrestling profissional Mike
Queen; O monstruoso Jack Hammer usando apenas sua imensa forca destr0i com socos o0 experiente
lutador de jiu-jitsu Sergio Silva, escapando inclusive de suas intricadas chaves e apresamentos; Yuu
Amanai, praticante de um estilo incomum e de um rosto impassivel, brutaliza Minoru Yamamoto, um
experiente shoot-wrestler (Yuu substituiu o lutador de Muay Thai Jagatta Shaman que foi hospitalizado
por Yujirou ainda nos bastidores do torneio); em duelo de resisténcia, Doppo Orochi derrota o durdo lutador
de rua Richard Filth; sorridente e misterioso, Gouki Shibukawa luta contra o fortissimo lutador de luta
olimpica Roger Harlon e o derrota com facilidade inesperada; e em um emotivo duelo familiar os Shinogi,
Koushou e Kureha, lutam usando suas técnicas mais perigosas e em um fim inusitado Koushou Shinogi
vence.

Em algum momento, Jack Hammer encontra Kozue no
corredor, esperando por Baki. Ele comega uma conversa com ela
e provavelmente tentou flertar. Baki fica muito bravo ao ver a
situacdo e se posiciona para lutar, mas Jack apenas se vira e diz
que quer vé-lo na final do torneio. Mais tarde, apds a luta de
Jack, Yujirou conversa com ele no meio da arena. A conversa
quase leva a uma briga, mas Baki comeca a sentir ciimes por
alguém tirar sua chance de derrotar seu pai e interrompe
chutando Jack no rosto. Depois de um tempo, Jack sussurra algo
no ouvido de Yujirou e o Ogre explode em uma gargalhada louca
e Baki se pergunta que coisa tdo importante Jack poderia ter dito
aele.




No segundo round, Baki desafia Zulu, lutador brasileiro de vale tudo. Antes da luta comecar, Baki
beija Kozue pela primeira vez. Inicialmente, Baki é atacado de surpresa e nocauteado por Zulu, resultando
em Zulu sendo declarado o vencedor oficial da partida. O publico comega a protestar, alegando que foi
injusto e que a luta de verdade ainda ndo aconteceu, mas Tokugawa entra na arena e diz que um lutador de
verdade deve estar sempre preparado para a batalha e um ataque surpresa ndo é desculpa. No entanto,
quando Baki se levanta e quer sair da arena, Zulu novamente o ataca. Desta forma, Tokugawa reconhece que
a luta ainda néo acabou, pois ambos os lutadores ainda querem lutar. Depois de uma curta luta Baki
nocauteia Zulu, mas depois de um tempo, ele vem até ele e Ihe d& uma méo. Ele est4 deixando-o saber que
desde que Zulu Ihe deu uma segunda chance atacando-o novamente, ele fara 0 mesmo. Zulu se levanta e os
lutadores iniciam seu "terceiro round”. Eventualmente, as habilidades de Baki excedem em muito as de seu
oponente e Zulu aterrorizado se rende.

O segundo round é violento, trazendo
embates de lutadores famosos:: Kynryuuzan,
um poderoso e valioso sumotori enfrenta o
lutador de Wrestling Profissional Kanji lgari e
perde mas a luta é uma demonstracdo de
combate honrado e respeitoso; o gigante Mount

Toba enfrenta Kaioh Retsu mas é facilmente

derrotado pela velocidade e ferocidade do
chinés; em um embate de técnica contra brutalidade, Katsumi Orochi enfrenta Hanayama, e o0 yakuza amaga
uma derrota rapida; na mais feroz luta do torneio Iron Michael enfrenta o louco Chiharu Chiba em “jogos”
de luta de rua e franca luta de boxe sem luvas, Iron Michael é derrotado mas Chiba ndo consegue continuar a
lutar por conta de seus ferimentos sendo substituido por Alexander Gallen, um russo musculoso, no terceiro
round; Jack Hammer enfrenta Misaki e o derrota usando técnicas selvagens e for¢a bruta; Doppo Orochi tem
um luta dificilima contra Yuu Amanai, que € interrompida por Yujirou que quase mata Yuu guando o jovem
lutador grita para Tokugawa lhe dar a vitéria por ser melhor que Doppo; e finalizando o segundo round o
mestre Shibukawa enfrenta Koushou Shinogi em uma guerra de técnicas sangrentas e de estratégia onde o
velho mestre leva a melhor.

Na terceira rodada, o adversario de Baki é Kanji lgari. Antes do inicio da luta, Igari implora para ele
deixa-lo vencer a luta. Baki fica surpreso e indignado com o comportamento do lutador, entdo ele se recusa.
Durante a luta, verifica-se que foi apenas a atuacéo de Igari. O lutador sabia desde o inicio que em uma luta
normal ndo ha chance de vencer o campedo da arena subterranea, entdo decidiu usar métodos sujos. Quando
Baki usa uma chave de brago contra ele, Igari diz calmamente que desiste, mas depois de um tempo, ele
ataca Baki de surpresa. Apesar de sua diferenca de forca, Igari acaba sendo capaz de causar danos bastante
sérios a Baki em outra parte da batalha. Mais tarde na luta, ele usa ainda mais truques psicologicos. Em
algum momento, uma mulher vestida como Emi Akezawa, mée de Baki, aparece na plateia. Igari esta

fazendo isso para confundir seu oponente. Eventualmente, Baki agradece por ver sua mde novamente. Mais



tarde, Baki provoca lgari e o convida para uma tipica luta profissional. Apesar dos melhores esforcos de
Igari, Baki vence este duelo usando uma variedade de movimentos de luta livre profissional. Apos a luta,
Igari conhece Baki e tem uma conversa curta, mas muito amigavel.

O terceiro round retine os melhores do torneio e o substituto Alexander Gallen. Os combates sdo de
altissimo nivel: Kaioh Retsu derrota Katsumi Orochi com uma técnica que quase mata o karateca e coloca
em situacéo dificil o renome de dojo Shinshinkai; em uma guerra de monstros musculosos Gallen e Hammer
se digladiam e Jack mostra ser imensamente resistente e vigoroso, nocauteando o inimigo; um duelo de

mestres ocorre - Gouki Shibukawa vs. Doppo Orochi - e 0 velho mestre de Jujutsu leva a melhor com suas

técnicas de Aiki e sua mente estratégica.

Na préxima rodada, o adversario de
Baki é Kaiou Retsu, um poderoso praticante
de Kung Fu. Antes do inicio da partida, Baki
treina imaginando a luta contra Retsu e
aprendendo  seus  movimentos  com
constantes lutas simuladas em sua cabeca,
com base no que ja viu. Quando a luta

comeca, Baki é capaz de sobreviver ao

Sunkei, a mais poderosa técnica de Retsu. O
jovem lutador novamente usa sua habilidade especial para liberar endorfinas em seu cérebro, mas acontece
que ele desenvolveu essa habilidade a tal ponto que ele é capaz de liberar endorfinas simplesmente
apertando sua orelha. Baki leva dano consideravel durante a batalha, mas é capaz de lidar com todas as
melhores técnicas de Retsu. Ao final do duelo, "Sangue de Hanma" acorda em Baki e quase quebra o
pescoco do lutador chinés. Baki parece estar com um humor assassino e o sorriso em seu rosto se assemelha
ao de Yujirou. Mas depois de um tempo, ele comeca a se controlar novamente. Em ultima andlise, Retsu
sobrevive, mas perde a batalha. Yujirou se encontra com Baki ap0s a batalha e mostra a ele sua decepcao
com a ternura misericordiosa de Baki.

O monstro violento Jack Hammer enfrenta 0 mestre da suavidade Gouki Shibukawa. Em uma luta
incomum onde mordidas animalescas e técnicas brutais de Jujutsu sdo usadas, 0 monstro canadense leva a
melhor depois de enfraquecer o adversario com uma mordida no tornozelo.

Por fim, Baki chega a final do torneio,
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/
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onde seu ultimo inimigo é seu Jack Hammer. Z
. > .
Na arena, Jack revela sua verdadeira ‘ , =l

B/
identidade e descobre que ele € o irmdo de
Baki. Ambos os lutadores apertam as méaos e
prometem dar o seu melhor durante a batalha.
Ambos os competidores usam suas melhores

técnicas um contra o outro. Em algum




momento, Jack morde uma artéria na méo de Baki, e ele comeca a sangrar lentamente, mas amarra a mao
com um curativo para reduzir o vazamento de sangue. Em algum momento, Kozue se levanta da plateia e
pede a Baki que desista, dizendo que os dois ja deram dor suficiente um ao outro. No entanto, 0 campedo da
arena subterranea ndo decide desistir. Um duelo dificil continua no seu melhor quando de repente algo muito
estranho acontece com Jack. Ele teve uma overdose das drogas que toma para aumentar sua forca, e agora
elas comecam a modificar seu corpo. Surpreendentemente, a situacdo ndo termina a luta deles. Apds seu
ataque de overdose, Jack € um monstro ainda mais forte para Baki. Eventualmente, Baki consegue
sobreviver a todos os ataques loucos de seu irmé&o e o derrota com um estrangulamento (Front Neck-Lock).
Neste momento, os musculos das costas de Baki assumem a forma de um demonio sorridente por um
momento, assim como no caso de Yujirou.

No final, Baki recebe o cinturdo vencedor de Tokugawa, e Jack pega a mdo de seu irmé&o e a levanta,
mostrando respeito pelo vencedor do torneio. Depois, todos os participantes do torneio parabenizaram Baki
por sua vitoria. A Gltima cena mostra Baki parado no meio de uma arena vazia, segurando areia do chdo em

sua mao, e alegando que ele ainda ndo tem o suficiente para lutar com o pai.




Sugestado para ganchos de Histdrias, Capitulos e Cenas:

Mitsunari Tokugawa fica cismado que nenhum capoeirista tenha vindo para a Arena Subterranea.
Ele delega aos personagens a missdo de ir ao Brasil e a costa oeste da Africa busca-los Nos dois
lugares muito mais aguardam os: Danbe, Huka-Huka, Capoeira, Mistérios Yorub4, Rituais Indigenas
e animais selvagens. Buscar por Capoeira foi o inicio de uma longa aventura.

Enquanto combates ocorrem na Arena, Yasha-Zaru Jr. foge! Conte-lo é de maxima importancia! Os
personagens devem “cagar” a fantastica criatura pela cidade e a subjuga-la sem ferir. Dificil tarefa.
Kanji Igari, o famoso lutador de Pro-Wrestling, propde um desafio ao Chefe: Lutadores de artes
maciais vs. Pro-Wrestlers. Lutadores de Pro Wrestling s&o conhecidos por teatralidade e truques para
desestabilizar os oponentes, mesmo fora do ringue. O que sera que eles planejaram?

Alexander Gallen diz que um campeonato a ser realizado na Sibéria esta a procura de lutadores. O
organizador se chama Antonov, um oligarca wtrestler. Sergei Taktarov diz que o prémio ficara com
a Mée Russia, com um lutador de Sanbo. O prémio em Rublos é bem grande. O nome do torneio:
King of Fighters

Os personagens conhecem o insano Chiharu Chiba ¢ este os convida para um “torneio” de luta
ilegal nas docas de Toquio. Ele sé ndo explicou duas coisas: Que era um torneio entre gangues e que
talvez fosse 0 momento exato da invasdo de uma gangue Bosozoku inimiga

Gouki Shibukawa alerta os personagens que algo de ruim ird acontecer. Gouki raramente erra.
Horas depois se fica sabendo que o Cinturdo de Pankration foi roubado de dentro do Tokyo Dome
por “ninjas”. A investigacdo os levara a um cld japonés que usa a insignia do escorpido, que se
imaginava extintos, e além, até a China, para enfrentar uma organizacao de assassinos chamada Lin-
Kuei. Que tipo de combates mortais aguardam os personagens?

Kureha Shinogi declara a morte de Yuu Amanai. Faz-se necessario cuidar de preparativos e levar o
corpo para a familia nos EUA. O Dojo Amanai esté de luto, e furioso. Eles demandam explicacGes e
uma “retribuicdo em sangue”. Como os personagens lidardao com isso?

Katsumi Orochi e Kaioh Retsu irdo a Tailandia para participar em lutas clandestinas. Eles precisam
de uma equipe de suporte caso surjam “problemas”. Um dos personagens ¢ da Shinshinkai e tem
amigos ideais pra isso.

Zulu, Roland Istaz, Roger Halon, Richard Filth, Andreas Regan e outros dos lutadores relatam
que receberam convites de representantes de empresas para participar de combates corporativos.
Filth ainda lembra que falaram de “Associagdo Kengan”. Cabe aos personagens buscar essas
empresas e descobrir o que sao “Combates Corporativos”.

Minoru Yamamoto e Kengi Misaki indignados com suas derrotas decidem viajar pelo interior do
Japdo. E desaparecem. A regido montanhosa onde foram vistos pela ultima vez é local do um culto
religioso bizarro que venera uma entidade chamada “Ambrosia”. Sera que os personagens terdo

coragem de investigar



1.4) OS PRISIONEIROS MAIS PERIGOSOS

O inicio de Baki nos apresenta alguns condenados
perigosos, todos lutadores cruéis, dispostos a fazer
qualquer coisa para vencer. Eles sdo imensamente fortes
e matam sem aviso prévio. Todos eles escapam das
Prisdes de Seguranca Maxima e alguns deles até desafiam
a Pena de Morte. Esses cinco ndo tém nenhuma conexdo
passada um com o outro, todos eles apenas decidiram sair
de suas respectivas prisdes em todo o0 mundo a0 mesmo
tempo e ir para “mundo livre” buscar o que falta em suas
vidas: Emog0es Extremas.

O protagonista, Baki Hanma, treina com foco
intenso para se tornar forte o suficiente para superar seu
pai, Yujirou Hanma, o lutador mais forte do mundo.
Cinco dos presos que estavam no corredor da morte, 0s
mais violentos e brutais do mundo, estdo se reunindo em

Toquio para enfrentar pessoas poderosas e talvez “Provar

derrota”. Provar Derrota - sua forca e habilidade
incomparaveis os levaram a se cansar da propria vida, e agora procuram Baki na esperanca de que ele, ou
seus companheiros, possa domina-los e esmaga-los completamente. Nesta crise, outros guerreiros de artes
marciais subterraneos se reinem para lutar ao lado de Baki: Doppo Orochi, Kaoru Hanayama, Gouki

Shibukawa e Kaiou Retsu.




KAIOH DORIAN: Um lendéario lutador de origem estadunidense que dominou o Kung Fu. Ele usa
varios meios para vencer lutas, varios deles recorrendo a ilusionismo, hipnose e armas escondidas. Ele
escapou fingindo sua morte depois de ser enforcado por 10 minutos, escrevendo com sangue suas intencées
de chegar ao Japdo. Ele é o segundo prisioneiro a conhecer a derrota.

Sua primeira aparicdo no Japdo é no
Shinshinkai Dojo, onde Kaiou Retsu e Katsumi
Orochi estéo tendo uma luta um contra o outro,
Dorian aparece e desafia Doppo Orochi para
uma luta. Katsumi é insultado pela presenca de
Dorian e ordena que ele tire os sapatos. Dorian

concorda apenas para enfiar os dedos nos olhos

de Katsumi. Entdo ele pega a faixa preta de
Katsumi e o estrangula com ela. Katsumi usa o pontapé mediano em Dorian, mas tem pouco efeito quando
Dorian chuta um pedaco de madeira na garganta de Katsumi, ferindo-o gravemente. A situacao entre Dorian
e os alunos de Orochi Karate evolui para uma guerra com diversas batalhas: Dorian vs. Katou, Dorian vs.
Suedo, Dorian vs. Doppo e eventualmente Dorian contra Kaioh Retsu. Dorian encontra derrota quando
reflete que nunca teve uma unica definitiva vitoria contra os demais lutadores, apenas empates e vantagens.
Essa reflexdo parece destruir parte da afiada mente de Dorian e o coloca em um estado mental infantilizado e
limitado... aparentemente.

HECTOR DOYLE: Um Assassino de ascendéncia britanica. Ele tem tubos de metal, fios e navalhas
presos aos seus 0ss0s. Pouco se sabe sobre seus crimes e como ele escapou, mas ele seria morto por uma
cadeira elétrica por seus crimes. Um homem cheio de recursos e com estratégias incomuns para ganhar
informacdes sobre seus adversarios e derrota-los. Ele usa velocidade, forca bruta e armas ocultas para
alcancar a vitoria. Ele é o terceiro prisioneiro a conhecer a derrota.

Seu primeiro encontro com os lutadores
acontece durante uma aula na escola de Baki,

Doyle pula inesperadamente na sala de aula pela
janela. Ele diz a Baki que ouviu sua conversa
desagradavel com o professor e pensou que Baki
ficaria feliz se o prisioneiro interrompesse a /

discussdo. O jovem campedo agradece a vinda e

eles comegcam a luta, mas depois de um tempo
Baki escapa pela janela, ndo querendo brigar na aula com os alunos devido ao perigo dos observadores.
Doyle sorri e apenas o deixa escapar. Ele segue esse padrdo tentando emboscar Koushou Shinogi, os
lutadores no Shinshinkai dojo, Kaioh Retsu e até Biscuit Oliva. N&o inteiramente obcecado por morte e
destruicdo, Doyle tenta estabelecer dialogo com Katsumi Orochi e Kaioh Retsu, tentando entender o desejo



desses por treinar artes marciais. 1sso parece irritar outro condenado, Yanagi, e leva a uma batalha entre os
dois. Neste momento Doyle conhece uma derrota completa além de ter sido cegado.

SIKORSKY: Um condenado russo temido por suas proezas atléticas e incrivel forga nas méos. Ele
escapou da Prisdo Evans, um antigo silo de misseis transformado em penitenciéria, usando os referidos
dedos. Ele parece acreditar que se alguém ndo pode lutar sem ser dito "pronto”, entdo ele ndo é um
verdadeiro lutador e ndo deve se chamar de artista marcial. Embora seja arrogante e autocontrolado, e ame
brincar e causar pavor e sofrimento em seus adversarios, € psicologicamente instavel, sendo dados a
extremos de furia e desespero. Sua principal habilidade é cortar a carne e os musculos de seus oponentes
com 0s nos dos dedos. Ele é o quarto prisioneiro a conhecer a derrota.

Ele saiu do silo de misseis que era
sua prisdo. Enquanto ele escapava,
caminhando por uma tempestade de
neve, ele encontrou Alexander Gallen,
um poderoso lutador da Rdussia. A luta
deles ndo foi mostrada, mas sabe-se que
0 condenado o brutalizou e depois deixou

uma mensagem de que ele foi para o

Japdo. Gallen fica visivelmente abalado
pela luta, tanto fisica quanto psicologicamente. Sua primeira acdo no Japdo ocorre quando Mitsunari
Tokugawa, Kanji lgari e Tateoka se encontram em um restaurante para que Tateoka conheca Tokugawa, 0
dono da Arena Subterranea, Sikorsky aparece inesperadamente e desafia Tateoka. A luta deles dura pouco
tempo. O condenado ndo sofre nenhum dano, mesmo que o oponente dé o seu melhor, e no final massacra
brutalmente o rosto de Tateoka. Depois que a batalha termina, uma ambulancia chega para cuidar da vitima
de Sikorsky. Kanji lgari decide se vingar de um prisioneiro brutal e o ataca com o punho. Infelizmente,
Sikorsky para seu golpe e faz um poderoso dropkick, que empurra o rosto de lgari para o carro da
ambulancia, e depois de um tempo corta seu rosto com seus dedos, assim como fez com seu oponente
anterior. Sikorsky tenta brincar com as emocdes de Baki atacando Kozue apenas para ser chutado do 27°
andar de um prédio e espancado em seguida. Junto a Yanagi tentam atacar Baki, mas sdo atrapalhados pelo
jovem e por Gouki Tokugawa. Mesmo tendo sofrido machucados e ser forgado a fugir seguidas vezes, ele
ainda embosca Biscuit Oliva. Sua derrota vem com uma extenuante luta contra Jack Hanma e depois uma
humilhante derrota para Gaia na Arena Subterranea.

SPEC: Outro condenado estadunidense, que consegue escapar de um submarino 60 metros abaixo do
nivel do mar atraves de uma incrivel forca na parte superior do corpo e pulmdes expandidos. Sua
especialidade é um ataque com punhos conhecido como "Apnea Rush", onde ele ataca por 5 minutos
seguidos sem respirar ou até que seu oponente seja um cadaver; isso foi usado para quase destruir parte da

base da Estatua da Liberdade antes que engenheiros e fuzileiros navais americanos a salvassem. Talvez o



mais brutal e sadico de todos os Prisioneiros e 0 mais velho. Ele é o primeiro prisioneiro a conhecer a
derrota, quase morrendo de seus ferimentos mais tarde.
Chegando no Japéo ele imediatamente é atraido
por Baki Hanma, encontrando-o no pétio da escola,
tendo acabado de derrotar alguns bandidos locais
fracos. Quando o ultimo bandido restante que esta
segurando uma pistola na dire¢do de Baki percebe Spec
atrés dele, ele aponta a arma para ele com medo. Spec

estd estranhamente em uma roupa de padre (que ele
provavelmente roubou de um padre quando viajava para TOquio) e pega a pistola da méo do bandido. Ele
atira em si mesmo na mandibula, mostrando que a arma ndo tem efeito sobre ele, e entdo da a Baki uma méo
decepada. Baki enlouquece e é pego de surpresa, que Spec aproveita a surpresa de Baki, chutando-o e
jogando-o no chéo. A policia chega e coloca Spec algemado. Eventualmente ele foge e tenta emboscar Baki
e Kozue em um parque, mas Hanayama chega e empurra Spec de volta para outra secdo do Parque para
manté-lo longe de Baki. A luta comegca com Spec chutando Hanayama de surpresa, e depois usando varios
objetos no parque para atacar Hanayama. Spec entdo se move para finalizar Hanayama com sua técnica
Apnea Rush, embora pareca quase nao ter efeito sobre Hanayama, e Hanayama da um soco no rosto de Spec
no meio de sua técnica. Spec fica chocado com o poder que os punhos de Hanayama possuem, com
Hanayama socando Spec a beira da derrota. A luta é dura e brutal, deixando até policiais atdnitos com a
violéncia e a resisténcia de ambos. Spec conhece a derrota nas maos poderosas de Hanayama e seu Vise
Grip.

RYUUKOU YANAGI: O tnico condenado originario do Japdo, Yanagi € aluno de Kunimastu, que
Ihe ensinou o estilo de luta Way of the Void. Esse estilo permitiu que ele usasse um vacuo criado na palma
da mao para varios resultados. Yanagi € sorrateiro e impiedoso, um homem sem o menor sinal de peso na
consciéncia por seus terriveis atos. Outras habilidades peculiares sdo 0 uso de um veneno que era tao
doloroso que aqueles ndo treinados como Yanagi geralmente cortavam suas proprias maos devido a natureza
da preparacédo dessa técnica. O outro era 0 Whip Strike, uma técnica muito dolorosa que tira a pele e carne de
suas vitimas a cada golpe. Ele é o altimo prisioneiro a conhecer a derrota e quase € morto por Yujirou logo
depois.

Apbs sua chegada a Toquio, Yanagi
encontra Gouki Shibukawa, seu antigo rival.
Eles se encontram na casa de Shibukawa e
conversam sobre seu antigo confronto. Acontece
que foi Yanagi que privou Shibukawa de seu
olho. Em certo ponto Shibukawa o desafia para
uma batalha e de repente a luta comecga. Yanagi

joga uma jarra cheia de cha quente nele e em um



piscar de olhos leva o combate a uma situacdo em que ele pode facilmente matar Shibukawa, dizendo ao
velho mestre que esta € mais uma derrota. Em um dos dias que Baki Hanma escapa da escola, ele é atacado
por Yanagi, que se camufla vestindo-se como um jardineiro da escola. O condenado japonés pega duas
foices e comeca a correr para Baki. O jovem campedo evita todos os ataques perigosos de Yanagi. Em um
ponto, Shibukawa aparece inesperadamente e joga um jarro com agua em direcdo ao condenado, avisando-0
de que a &gua esta quente e referindo-se a sua ultima batalha. Acontece que a agua esta fria, e o sorrateiro
Yanagi é atacado pelo velho mestre de jujutsu. Shibukawa une forgas com Baki contra o perigoso
condenado, mas eventualmente Yanagi decide usar sua técnica especial chamada Vaccum Palm. Desta
forma, Baki é derrotado.

Sendo uma é uma pessoa muito orgulhosa e teimosa; mesmo depois de ter sua perna empalada e sua
méo direita envenenada cortada em uma derrota esmagadora nas maos de I1zou Motobe, ele ainda se recusa a
desistir ou admitir a derrota. Sua derrota vem quando Yanagi encara Yujirou de forma corajosa apenas para
ter parte do rosto arrancada pelo Ogre e quase perder a vida.

Baki termina a saga mortalmente envenenado por Yanagi e vé sua vitalidade se esvair pouco a pouco.
Entretanto seus amigos e ex-adversérios ndo ficam sem acdo. Gerry Strydum e Kaioh Retsu mobilizam

forgas politicas e militares para levar o amigo moribundo para a China onde possivelmente a cura esté.




Sugestado para ganchos de Histdrias, Capitulos e Cenas:

Kunimatsu organiza uma demonstracao pratica do Way of the Void, fazendo alguns de seus alunos
lutarem contra artistas marciais. 1zou Motobe, conhecido dos personagens, tem a ideia de coloca-los
contra os aprendizes do mestre. Tudo parece correr bem até Yanagi invadir a cena.

Oficiais do exército inglés estdo a busca de Doyle. Seus métodos sdo quase tdo brutais quanto os do
procurado. Sequestro, extorsdo e emboscadas estdo no seu repertorio. Os personagens sao pegos no
meio dessa terrivel cacada.

Buiscuit Oliva “recruta” os personagens para rastrear e capturar um perigoso criminoso. Para
surpresa dos lutadores o criminoso também reuniu um grupo de cumplices habilidosos e impiedosos.
Que armadilhas e truques sujos esperaram os lutadores-vigilantes?

Antes de encontrar a derrota, Sikorsky invade varios dojos em Toquio. Ele quer humilhar os
lutadores de artes marciais com ataques surpresa e trugues sujos, inclusive fazer gangues atacarem
para facilitar suas investidas. Os personagens sdo chamados para proteger locais da faria perversa do
criminoso russo, determinar seu paradeiro e encerrar esses ataques.

Médicos e pesquisadores estdo impressionados com o corpo de Spec. Um homem com 97 anos com
a poténcia fisica de um atleta olimpico. Uma disputa internacional perdida pelo Japao faz com que
Spec seja devolvido aos EUA. Cabe aos personagens fazer a escolta. Tudo corria bem até uma
organizacdo terrorista armada chamada NESTS intervir e tentar “roubar” o terrivel criminoso.

Com Hanayama hospitalizado apds derrotar Spec, rivais do Yakuza se rebelam. Eles invadem o
hospital e avancam andar a andar para matar Kaoru. Para piorar a situacao a eletricidade e o contato
com o exterior foram cortados. Os personagens enfrentardo um inferno para proteger o gigante.

Um grupo de intitulando “Os militares mais poderosos do mundo” também decide desafiar grupos
de lutadores marciais por supremacia e gléria. Sdo policiais, bombeiros, soldados e agentes e eles
lutam sem se ater a regras ou honra. Seréa oferecerdo mais perigo que 0s criminosos mais cruéis?
Enquanto rumava para Toquio, Dorian decidiu invadir o Templo de Koka-in localizado nas
montanhas de Osaka. L& ele rouba, sé por diversdo perversa, pergaminhos sagrados. Diz-se que

guerreiros armados estdo delegados pelo templo em seu encalco na direcdo da capital japonesa.




1.5) O GRANDE TORNEIO RAITAI

Segue Baki e outros personagens participando do grande Torneio Raitai, um torneio de artes marciais

que acontece a cada 100 anos na China e congrega os maiores lutadores daquele pais que se orgulham dos

seus 3000 anos de histéria marcial.

Até mesmo seu pai, Yujirou Hanma, e Mohammad Alai Jr,
filho do lendério lutador de boxe Mohammad Alai, vao participar
da batalha. Para proteger o prestigio e a dignidade das artes
marciais chinesas e evitar que o titulo de Kaioh caia nas méos de
um estrangeiro, os mestres Kaioh ndo tém medo de lutar sujo e dar
tudo de si.

Entre os demais estrangeiros encontramos Doppo Orochi,
Baki Hanma, Gouki Shibukawa, Kaoru Hanayama, Kaioh Dorian
(e seu acompanhante Biscuit Oliva) e Kaioh Jaku.

Do lado Chinés estdo Kaioh Kaku (O atual campedo do
Torneiro Raitai), Kaioh Ryuu (Mestre de Kaioh Retsu e Kaioh

. Dorian), Kaioh Ri, Kaioh Han, Kaioh Jo, Kaioh Sawman,

Kaioh You, Kaioh Son, Kaioh Mou, Kaioh Chin, Kaioh Retsu,

Shunsei Kaku, Youou Chou e Ron Shobun.

Tudo comeca com Ryuu Kaioh aparece sendo informado por Retsu que Baki Hanma estaria

participando da grande competicdo de artes marciais tradicionais de 100 anos, o Torneio Raitai. Mesmo isto

sendo muito para um Ryuu irritado e descontente, ele s6 concorda em deixar Baki competir se ele puder

enfrentar o melhor aluno do templo, o proximo a herdar o préximo titulo de Kaioh; Youou Chou. Depois de

assistir a luta entre Baki e Chou, Kaioh Ri permite que o doente Baki participe do Raitai.

O plano dos Kaiohs é simples: lutas 1 x 1 e um chaveamento bem simples. Os §
seguintes confrontos se seguem: Kaioh Chin contra Kaioh Jaku (vitéria clara de Kaioh i
Jaku e sua forma de lutar com estratégia e sagacidade); Kaioh Mou contra Kaioh Han
(vitoria de Kaioh Han); Kaioh Jo contra Muhammad Alai Jr. (Muhammad Alai Jr.
vence com velocidade espantosa); Kaioh You contra Kaioh Dorian (Biscuit Oliva age
como substituto de Dorian que ndo pode lutar. Ele destr6i a coluna vertebral Kaioh ;
You); Kaioh Son contra Kaoru Hanayama (Vitéria de Hanayama e seu Vise Grip) e M

Kaioh Samwan contra Kaioh Kaku (Vitoria de Kaioh Kaku usando um truque sujo).

Logo na primeira luta Baki enfrenta Kaioh Ri, um mestre no punho mortal (técnica ancestral da qual

a habilidade de Ryuukou Yanagi se derivou), e estando enfraquecido recebe golpes da méo venenosa apenas

para cambalear e ser aparado do Kozue e, inesperadamente, melhorar: 0s venenos da técnica de Yanagi e de

Kaioh Ri se anularam. Baki entdo o nocauteia com um gancho poderoso.



Depois da primeira rodada Kaioh Kaku desaprova o
desempenho dos Kaiohs frente o0s estrangeiros, se dizendo
decepcionado e diz que ndo permitira que as Artes Marciais Chinesas
enfrentassem vergonha. Ele tem poder e influéncia o suficiente do alto

dos seus 146 anos para mudar as regras do Grande Torneio Raitai.

O segundo plano dos Kaiohs, engendrado e colocado em agéo por Kaioh Kaku, determina que daqui
em diante as lutas sejam 1 x 1 entre o Time Chinés e o Time dos estrangeiros, e 0 time que tiver maior
numero de vitorias leva a titulo de vencedor.

Combates terriveis ocorrem: Kaioh Retsu contra Kaioh
Jyaku (Retsu persevera sobre os truques e diversas artimanhas
de Jyaku); Kaioh Jo contra Mohammad Alai Jr. (inicialmente
surpreendido por Mou, Alai Jr. mostra que sua forma de
combater € bem mais do que boxe e vence); Baki contra

Shunsei Kaku (em poucos segundos Shunsei é nocauteado por

Baki); Ron Shobun contra Biscuit Oliva (em um dos embates mais brutais Biscuit e Ron impressionam a
plateia com velocidade, resisténcia e for¢a, mas Biscuit prevalece); Yujirou contra Kaioh Ryuu (em uma luta
que prometia ser lendaria o que os presentes veem um massacre. Yujirou em um Unico movimento arranca a
face de Ryuu e logo em seguida o nocauteia com um chute). Kaioh Kaku esta enfurecido, pois nota que ndo
ha mais chance do Time Chinés vencer e decide mudar novamente as regras, propondo uma luta de “tudo ou
nada”.

Na terceira e Gltima mudanga Kaioh Kaku enfrenta Yujirou
Hanma e essa luta decidira o destino do torneio. Uma luta entre
Brutalidade contra Maestria, uma batalha entre o Ser Mais
Poderoso do Mundo e o Maior Artista Marcial, comeca. Ambos

ficam surpreendidos com as habilidades um e do outro, o que se vé

€ um combate equilibrado. Por fim, quando Yujirou iria desferir o
que poderia ser o golpe derradeiro, ele percebe que Kaioh Kaku “morre” e o combate ¢ interrompido. Depois
se percebe que Kaioh Kaku fingiu sua morte controlando seus batimentos cardiacos, pressdo arterial e

respiracdo, para a surpresa de todos. Ele admite que ndo poderia vencer Yujirou, mas que ndo iria ser

derrotado por ele também.

Yujirou e Kaioh Kaku se encontram na arena
depois que todos deixaram o prédio e confessam a
empolgacdo que sentiram em lutarem. Kaku concede a
Yujirou o titulo de Kaioh, mas esse 0 recusa com
desdém. Kaioh Kaku entdo convida para o proximo
torneio Raitai daqui a cem anos... e Yujirou sorri
diabolico.







CENARIOS

1) TEMPLO BAILIN, HEILONG-JIANG, CHINA

Ll vy e
‘R

O Mosteiro Bailin (Mosteiro dos Ciprestes) e seu majestoso pagode central de 7 andares, foram
construidos no Século Il. Inicialmente uma construcéo idealizada por uma governo mongol foi remodelada e
re-significada no Século XIII como importante Templo Budista e centro de treinamento monastico de
lutadores de Artes Maciais Chinesas (Kung Fu/Wu Shu e similares) por quase 700 anos. Sua arquitetura e
decoracBes revelam a historia movimentada da China Antiga, Medieval, Moderna e Contemporanea, sua
histéria como celeiro de lutadores ferozes e lendarios exibe a riqueza destes personagens nas salas e patios
de treino, onde se observam pedras desgastadas por infindaveis treinos e largos troncos de madeira ainda
com marcas de punhos sangrentos (pra ndo falar nas esferas de pedra feitas com golpes de punhos e pés).

O pagode de sete andares (Zhaozhou) fica a uma altura de cerca de 40 m, construido sobre uma base
solida de pedra. A sec¢do inferior do pagode € um pedestal de tijolos, que apresenta duas fileiras de esculturas
intrincadas que incluem obras de arte de musicos, guardiBes celestiais, animais e pednias. O primeiro andar
deste pagode de tijolos macicos apresenta uma fachada de portas e janelas, bem como colunas, vigas e
suportes. Acima disso estdo sete camadas de corredores e salas. Vé-se, Ouve-se, Respira-se e Sente-se a rica
histdria, a profunda espiritualidade e a solene marcialidade em toda a area do Monastério.

O atual abade do Templo Bailin é Kaioh Ryuu, um sereno, mas austero, homem de 2 metros de altura
e seus 110 quilos que ainda mantem vitalidade, forca e clareza da altura dos seus 100 anos de idade. Sob sua
tutela dezenas de monges treinam diariamente para chegar ao apice da forma fisica e do refino técnico do
Kung Fu/Wu Shu. E esperado que o monge dedique-se de corpo e alma ao templo e as artes marciais

chinesas, honrando seu passado e escrevendo seu futuro de glorias.



CODIGO DE CONDUTA E FILOSOFIA DE VIDA DO TEMPLO BAILIN:

1 - Treinar ininterruptamente

2 - Usar suas técnicas somente para a defesa pessoal

3 - Respeitar 0s superiores

4 - Ser honesto e sempre demonstrar cordialidade

5 - Evitar demonstracdes de lutas

6 - Nunca ser agressivo ou demonstrar maneiras rudes

7 - Jamais comer carne ou provar bebidas alcodlicas

8 - Conter seus impulsos sexuais

9 - Jamais ensinar técnicas as pessoas que ndo sao budistas

10 - Evitar a cobica e a agressividade

Sugestdo para ganchos de Historias, Capitulos e Cenas:

O assassinato de um dos monges-guerreiros joga uma sombra sobre a idoneidade e harmonias do
Templo. Os personagens sdo convocados para agirem como investigadores imparciais e descobrir o
culapado. Em um lugar tdo misterioso e solene a investigacao se mostra dificil... e perigosa.

Um monge foge e leva pergaminhos ancestrais. Captura-lo e traze-lo de volta sdo de imperiosa
importancia e 0s personagens sao incumbidos dessa tarefa. Por que o monge fez isso? Onde ele foi
parar? Qual € o contetdo destes pergaminhos?

Uma vila préxima esta sendo sitiada por bandidos das montanhas e um dos cidaddos vai ao Templo
pedir ajuda. O Abade se recusa a interferir, mas secretamente envia 0S personagens para ir e

investigar a situacao e agir se necessario para restabelecer a paz e ordem.



Os 5 Monastérios Shaolin indignados com o resultado do Gltimo Raitai decidem enviar monges-
lutadores para interpelar Kaioh Ryuu. Os personagens, como observadores, notam que a mistura esta
para se tornar explosiva quando Kaioh Kaku os desafia a testar suas vontades de manter as palavras
de desprestigio com os punhos. Os personagens sdo levados pela maré de violéncia kung-fu.

Uma reliquia pertencente ao Primeiro Kaioh que se imaginava perdida foi encontrada em um
monastério no Nepal, nos Himalaias. Os personagens que estavam de passagem no Templo Bailin
sdo convidados a ir junto com a pequena comitiva de monges. Perigos, criminosos, sobrevivéncia e
mistérios sobrenaturais estdo no caminho dos lutadores e monges.

Kabaddi e Kung Fu, india e China, Local de nascimento e Berco de desenvolvimento, qual dos dois
merece a gldria atual por manter suas tradi¢bes marciais? Um empresario de varios lutadores desafia
os sifu chineses a enviar lutadores para provar em um torneio-desafio.

Kaioh Dorian recupera pouco a pouco, mas ndo passa de uma crianga grande (e amedrontadora).
Cuidar dele se prova perigoso, pois as vezes ele fica violento e teimoso. Kaioh Retsu pede aos
personagens que tomem conta dele por um fim de semana. S6 que Kaioh Dorian some! Resgatar essa
“Crianga Perigosa” ¢ fundamental

Uma faccdo mercenaria oriental, o Cla dos Dragbes Negros, invade o Templo Bailin a procura de
uma tumba ancestral dentro da colina do templo, uma tumba com insignia de Dragdo. Usam armas e
armaduras modernas, e sd0 muito perigosos. Pretendem usar explosivos para atingir seu objetivo.
Cabe aos personagens salvar o Templo e descobrir as motivagdes desse grupo criminoso.

Um monge, durante uma noite febril, faz uma profecia: “um mal antigo chamado Yamato—no-
Orochi ira se reerguer no Japdo. Mesmo os 3 tesouros ndo serdo suficientes. Alguém de fora do
Japdo deve intervir”. Investigar essa profecia ¢ de suma importancia. Sera que a Sincronicidade dos

prisioneiros mais perigosos foi um pressagio?




O TESTE DO TANQUE DE AGUA

dragdo em seus cantos.

Duas superficies circulares e lisas localizam-se nos lados mais
curtos do tanque: sdo locais onde o golpe deve ser desferido para afetar
a agua dentro do tanque. A mecénica do teste me SFRPG é
relativamente simples: Teste de Forca + Soco (ou Chute), Dificuldade
7 (regras de sucesso automatico ndo se aplicam), e cada sucesso resulta
na criagdo de ondulacGes que correm por 20% (1/5) do tanque.
Concentrar e usar o Chi é muito importante nessa acdo e o Narrador 7
pode permitir que o Lutador role seu Foco: Cada sucesso capacita o ‘
personagem a gastar 1 Chi, transmitindo seu Chi através de seu punho

(ou pé) para a o tanque e entdo para a agua, diminuindo em 1 a

dificuldade do teste.

Este € dos testes finais para receber o titulo de Kaioh.

O candidato ao titulo deve golpear um tanque retangular de

& 3gua feito de pedra e gerar ondulagBes que se projetem até o

lado mais distante do tanque e retornem. O teste requer forca
fisica, técnica de impacto e capacidade de transferir seu Chi
para 4gua do tanque, demonstrando dominio corporal, mental
e espiritual do candidato.

O tanque fica localizado na sala principal do
Monastério de Bailin, logo a frente do assento do
Mestre/Abade. Esta sala por si sO ja é sagrada pois é o lugar
onde as meditacdes sdo guiadas pelo Abade e além de ser o
espaco para prelecdes acerca de filosofia e espiritualidade
budistas. O tanque € feito da pedra da qual a sala foi feita. Ele
foi esculpido de um dnico bloco de rocha cinza esverdeada e
ornado com canticos budistas em sua base e 4 esculturas de
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Sucesso completo (5 sucessos, 100% do tanque) resulta no ganho de 5 pontos de Gléria Temporaéria..

Sucesso parcial resulta no ganho de 1 ponto de Gléria Temporaria. Em caso de falha, o lutador perde 1 ponto

de Gloria Temporaria. Falhas criticas resultam em perda 1 ponto de Saude por dano agravado e -3 pontos de

Gloria Temporaria. Além disso, sucesso significa que o pretendente tem um dos requisitos para receber o

titulo de Kaioh.



O TESTE DA ESFERA DIVINA DE PEDRA

O segundo requisito que um candidato deve cumprir
para receber o honrado titulo de Kaioh pelo Templo Bailin é
0 teste da Esfera Divina de Pedra: consiste em golpear um
imenso matacdo de rocha, arrancando pedacos de modo a
arredonda-lo a forma de uma esfera. O processo simboliza o
refinar e lapidar do acélito ao longo do tempo por esforco e
disciplina em um lutador completo, assim como uma rocha
mundana é moldada em uma esfera perfeita celestial. Esse
teste pode durar dezenas de meses, pra ndo dizer anos,
muitas vezes custando a saude e sanidade dos candidatos.

A cada candidato é dada um enorme bloco de rocha

natural de altura e largura similares a de uma pessoa. Dentro

da sala na qual o teste é realizado estdo antigas esferas de
pedra de candidatos anteriores que servem de inspiracdo/intimidacéo para os atuais moldadores. O candidato
deve usar apenas seu corpo para “lapidar” a rocha e arredonda-la no melhor de sua capacidade. O processo €
avaliado pelo Mestre/Abade ao longo de tempo.

A mecanica do teste me SFRPG é relativamente simples: Teste Prolongado de Forc¢a + Soco (ou
Chute ou Esportes), Dificuldade 8 (regras de sucesso automatico ndo se aplicam). “Moldar” uma esfera
requer 20 sucessos onde cada sucesso resulta no esculpir de 5% da rocha. Cada teste € realizado equivale a
uma semana de esforgco continuo e devotado dentro da sala com sua rocha. Semanas sem sucessos vao se
acumulando como atraso para o calculo final de tempo de lapidacdo. Falhas no teste equivalem a
acumulacdo de 1 semana extra (atraso de 2 semanas) criticas equivalem a acumulacdo de 2 semanas (atraso
de 3 semanas).

Concentrar e usar o Chi é muito importante
nessa acdo e o Narrador pode permitir que o Lutador
role seu Foco a cada semana: Cada sucesso capacita o
personagem a gastar 1 Chi, conferindo resisténcia e
forca ao corpo para fraturar e moldar a rocha,
diminuindo em 1 a dificuldade do teste daquela
semana.

A cada 4 testes (aproximadamente 4 semanas) 0
candidato pode rolar sua Honra para recuperar pontos
de Chi e Forca de Vontade expendidos no processo de

lapidar.




Associado a isso, 0 Narrador pode permitir que o Lutador role seu Vigor a cada semana, dificuldade
8, estes sucessos a somatoria total do processo. Entretanto cada dado que nédo for um sucesso acarretara em
na perda de 1 ponto de salde (dano agravado). Falha critica neste teste acarretam em perda dobrada, algo
debilitante e potencialmente fatal.

Sucesso completo (20 sucessos, 100% da Esfera Divina) resulta no ganho de 5 pontos de Gloria
Temporaria. Cada semana de atraso resulta na perda 1 ponto de Gloria Temporaria. Além disso, sucesso
completo no teste prolongado significa que o pretendente tem um dos requisitos para receber o titulo de
Kaioh.

Corre entre os acolitos do Templo Bailin que existiram 2 candidatos criaram esferas perfeitas, Kaioh
Retsu e um aluno desconhecido, do qual é tabu falar. Candidatos aptos a serem testados no esculpir da
Esfera Divina de pedra sdo confrontados com um fato quase inexplicavel, digno de lenda. O candidato
desconhecido ndo apenas moldou com o préprio uma esfera perfeita de pedra, mas escapou de uma das celas
do Templo Bailin, situadas dentro da rocha da propria montanha do templo, “escavando” a rocha com os
préprios punhos e pés. Esse candidato era Kaioh Dorian, e essa informacdo so € sabida por Kaioh Ryuu e
Kaioh Retsu.




MONGES LUTADORES DO MONASTERIO BAILIN

Aparéncia Sdo pessoas de origem chinesa com os cabelos raspados usando simples habitos cinza ou cor de terra e
portando seus bastbes de treino. Eles passam uma sensacgdo de paz e forca interior. Conceito: Monge.

Atributos: Forca 3, Destreza 4, Vigor 3, Carisma 2, Manipulacdo 2, Aparéncia 2, Percep¢do 2, Inteligéncia 3,
Raciocinio 3

Habilidades: Prontiddo 1, Perspicacia 2, Manha 1, Léabia 1, Luta as Cegas 2, Sobrevivéncia 1, Performance 1,
Etiqueta 2, Furtividade 1, Investigacdo 1, Arena 1, Medicina 1, Mistérios 2, Estilos 1

Técnicas: Soco 1, Chute 2, Blogueio 1, Esportes 1, Armas Brancas (Bastao) 2, Foco 1

Renome: Chi 3, Forca de VVontade 4, Saude 8.

Itens: Bastdo, habito de monge, colar de contas de meditagédo.

MANOBRA CUSTO | EFEITO VEL. | DANO | MOV.
BASTAO JAB Alcance de 2 hexagonos 6 6 2
BASTAO STRONG Alcance de 2 hexagonos 4 8 2
BASTAO FIERCE Alcance de 2 hexagonos 3 10 1
JAB 6 3 1
STRONG 4 5 1
FIERCE 3 7 0
SHORT 4 5 1
FOWARD 3 7 0
ROUNDHOUSE 2 9 0
APRESAMENTO Ignora Bloqueio 4 4 Um
MOVIMENTO 7 - 4
BLOQUEIO Absorcéo +2 8 - 0
FOOT SWEEP Knockdown, Crounching 2 8 0
DOUBLE HIT KICK 2X 2 6/6 0




1.6) O FILHO DO OGRE E BATALHAS NA PRISAO

Duas linhas temporais sdo seguidas: Uma de Baki e outra de
Muhammad Alai Jr.

A historia segue Mohammad Alai Jr desafiando Baki Hanma e
outros lutadores principais da série. Um por um, Gouki Shibukawa,
Doppo Orochi, Kaioh Retsu e Jack Hanma o desafiam mortalmente

Além disso, a saga segue o relacionamento atipico de Alai Jr com
. Kozue Matsumoto.

Esta historia segue um menino chamado Rumina Ayukawa
sendo intimidado e forcado por seus amigos a desafiar o Baki Hanma
mais forte do mundo em uma luta, depois de ser dominado por ele e

depois de conhecer Strydum, ele descobre que seu pai Yujirou Hanma

matou um elefante africano gigante que estava em furia e também que
seu pal era a criatura mais forte da terra, depois descobrindo que planeja lutar e derrotar seu pai algum dia e
que precisa treinar para isso.

Depois de saber das noticias de seu pai, Baki mostra a Rumina que ele pode lutar e treinar-se usando
uma habilidade chamada "Shadow Boxing"”, mas ele a tornou tdo avancada que pode visualizar seus
oponentes e seu espirito de luta na frente de seus olhos, o que ele diz que quando seu oponente ataca, 0 dano
que eles podem causar € real e ndo apenas uma ilusdo. Ele entdo visualiza Iron Michael, um ex-campedo de
boxe peso pesado, luta e o derrota com um chute circular que Rumina diz ser uma falta no boxe.

Depois de mostrar a Rumina um vislumbre da
técnica de visualizacdo, Baki diz que Iron Michael foi
apenas um aquecimento e que planeja lutar contra um
oponente mais dificil do que o elefante africano
gigante gque agora esta no pordo de sua casa. Ele
entdo visualiza um grande Louva-a-deus e seu
espirito de luta o transforma de um louva-a-deus real

em uma caixa em um pesando cerca de 100 kg. Baki

diz que se o louva-a-deus fosse tdo grande, ele atacaria um elefante africano facilmente e o mataria.

Uma estranha Batalha entre Baki e o Louva-Deus se inicia. Baki entdo usa varias técnicas de artes
marciais na luta contra ele e quase todas falham. Baki reflete que talvez seja inatil lutar, entdo decide
experimentar o Kung Fu Toroken (Punho do Louva Deus), que imita o estilo de luta de um louva-a-deus, ele

entdo descobre qual é ponto fraco do animal gigante e consegue feri-lo e vencé-lo.



Depois do Grande Torneio Raitai, Muhammad
Alai Jr. retorna a Toquio e tenta se inserir na rotina de
Baki e dos seus companheiros, mas ndo vai muito bem
nesse projeto. Muhammad Alai Jr. comeca a esta
cortejar romanticamente Kozue, namorada de Baki.
Isso parece deixar Baki desconfortavel de inicio e

depois desanimado, quase impassivel. Muhammad

Alai Jr. Instiga e instiga Baki, mas este simplesmente ndo reage. Baki diz que uma luta que ndo seja de vida
ou morte ndo o interessa. Muhammad Alai Jr. ndo intencdo de colocar sua vida em risco...

Um a um, os companheiros de Baki intervém na
situacdo. Gouki Shibukawa, Doppo Orochi, Jack Hanma tem
pequenos duelos contra Alai Jr. A principio o0 jovem tem
sucesso sO para depois ser destruido pelos lutadores de formas
brutais. Até seu pai, 0 lendario Muhammad Alai, luta com o

rapaz que ainda usava muletas. Isso é tido como algo

humilhante por Alai Jr., mas de certa forma os embates comegam a mudar sua perspectiva sobre a vida e
sobre combates desarmados. As vezes é melhor desistir... As vezes é melhor jogar a toalha.

Baki decide aceitar o desafio e ambos irdo lutar na Arena Subterranea. Muhammad Alai Jr. quase foi
morto por Baki durante a luta. Nas méos de Baki, ele encara uma concussdo causada por um gancho de
direita, depois um chute na virilha, que o fez se contorcer de .
dor, s6 para ver Baki pisando seu rosto repetidamente até que
ele ndo possa mais lutar. O fato de Muhammad Alai Jr ndo
estar disposto a colocar sua vida em risco na luta levou Baki
a vencer com uma surra que quase o matou. Ele é parado por

Muhammad Alai que estava na plateia.

Baki finalmente percebe que estava pronto para terminar sua briga com Yujirou, desafiando-o para
uma batalha final e declarando que ndo quer mais ser o mais forte, ele sé quer vencer seu pai. No final da
saga, ele luta contra uma imagem mental de Yujirou, usando seu “Shadow Boxing” em preparacdo para

encarar o pai.




A histéria segue Baki Hanma encontrando seu caminho para
a Prisdo Estadual de Seguranca Méaxima do Arizona, ou Pentagono
Negro, como um prisioneiro para testar seu poder contra 0 homem
mais forte dos EUA Biscuit Oliva.

Baki sequestra o presidente dos EUA apenas para fazer um
pedido: ser enviado para a Prisdo Estadual do Arizona, onde reside
Biscuit Oliva, 0 homem mais forte da América. A prisdo também € o
local de residéncia de Biscuit Oliva, onde atua como carcereiro e
cacador de criminosos “freelancer” para o governo dos EUA.

Baki decide que deseja se tornar o préximo "Unchained”,
conseguindo escapar da priséo e tentando fazer Oliva parecer um

fendmeno menor pura de forca, fazendo com que Biscuit fique

furioso, mas ndo o suficiente para aceitar um desafio.

Jun O Segundo™ Guevaru, o segundo preso para receber tratamento
especial, é alguém peculiar. Ele é um ex-pirata transformado em revolucionario.
Ele é notorio por sua filosofia politica radical, sua postura anti-capitalista e mais
especificamente anti-EUA. Ele é o presidente de uma ilha caribenha e chegou ao

cargo atraves de um golpe de estado com auxilio popular. Suas a habilidades de

luta, sua sagacidade e seus truques sdo perigosos até para alguém do nivel de

-

Unchained. Enquanto ele ndo tem sua propria cela e biblioteca como Oliva, ele consegue refeicGes melhores
e os guardas fingem gue ndo o veem quando ele rouba seus cigarros ou quebra as regras. Outros presos,
entretanto, sdo avisados que serdo baleados sem aviso prévio caso criem algum “problema”. Guevaru é
mestre de formas de combate similares ao Ninjutsu e combate de guerrilha, sendo capaz de treinar
espides/agentes competentes como Chamomile Lessen.

O diretor do lugar ¢ Michael Holes, um homem cruel que permite
combates brutais na prisdo e até permite que certos guardas (como A Boca)
espanquem os prisioneiros. As celas isoladas para criminosos excepcionalmente
perigosos sdo colocadas perto da residéncia de Oliva para que ele possa controla-

las. Devido a natureza da prisdo, os guardas sdo instruidos a executar 0s

prisioneiros sem aviso prévio se algum deles cruzar a linha.

Incitado por Baki, Guevaru desafia Oliva. Os dois duelam de diferentes formas (violéncia irrestrita,
em uma luta de méos atadas e, por fim, um retorno a forca bruta). A luta entre Segundo e Unchained,
entretanto, incomoda tanto Baki que ele decide forcar Oliva a ficar com raiva. Baki finge estar dormindo ao
lado da namorada “gordinha” de Oliva, Maria. Ela, convencida pelo jovem acaba por pedir o termino da

luta. Oliva termina como vencedor (nocauteando Jun sem piedade) e com nitida irritacdo para com Baki.



Oliva, entéo, decide lutar contra Baki
e 0 jovem lutador depois de usar de varias
técnicas passa ndo usar truques de ares
marciais e quer vencer Oliva com nada além
de forca e técnica. A batalha € titanica, com

direito a paredes reforcadas das celas da

prisdo serem destrocadas, quedas entre
i O . - g ~ andares da prisdo e demonstracdes de forca

sobre-humana. Nem os guardas e nem o diretor tem coragem de intervir.

Baki consegue prevalecer nesta batalha final. Ele vence Unchained dentro do Pentagono Sombrio.
Ap0s isso Baki é libertado da prisdo e volta casa no Japdo (com constante escolta militar). Jun Guevaru, o
“Segundo” escapa da prisdo e retorna a ilha da qual é presidente. Biscuit “Unchained” Oliva, de forma

agridoce, esta satisfeito de ser o mais poderoso dentro da prisdo novamente.




CENARIOS

1) PRESIDIO ESTADUAL DE SEGURANCA MAXIMA, ARIZONA, EUA —
“O PENTAGONO SOMBRIO” ou “ A FORTALEZA”

E um complexo prisional usado para prender condenados excepcionalmente perigosos que a
aplicagdo da lei convencional mal consegue lidar. O “PENTAGONO SOMBRIO” guarda todo tipo de
criminosos perigosos, especialmente aqueles que conseguiriam fugir ou influenciar outras prisoes.

Sob o olhar e o julgo implacavel de Michael
Holes a vida dos presos nesse presidio é regrada e
austera. Entretanto, um lugar com tantas pessoas de

“personalidade dificil” ¢ impossivel de ser placido e

nmii W « sem intercorréncias, e algumas delas podem mortais.

Devido a natureza da prisdo, os guardas sao instruidos a

executar os prisioneiros sem aviso prévio se algum deles

cruzar a ténue linha entre sobrevivéncia e violéncia.

O diretor tem como recursos vigilancia
eletrbnica cobrindo toda a prisdo, solidas paredes,
muitos guardas bem treinados, com coletes e
armaduras, armamento semi-letal e letal de qualidade, e
quando necessario, o trio de guardas sadicos gémeos

conhecidos como A Boca. A parte de disso a priséo fica

no deserto de Mojave, seco e quente, um lugar indspito = TR

e dificil de sobreviver.



Biscuit Oliva, “homem mais forte dos EUA” e Gnico homem na prisdo do Arizona que tem total
liberdade, pois é considerado quase funcionario da prisdo ou talvez seu usuario. Aparentemente, em algum
momento o governo decidiu que era mais barato pagar por suas refeicdes macicas, alojamento, biblioteca e
todas as outras coisas caras que Unchained exigia em troca de morar na prisdo, onde muitos prisioneiros
estdo gracas a ele proprio. As celas isoladas para criminosos excepcionalmente perigosos sdo colocadas
perto da “residéncia” de Oliva para que ele possa controla-los. Ele é ainda um mercenario bem pago do
governo dos EUA (FBI? CIA? NSA?), especializado em cacar, prender e exterminar criminosos ou ameagas
cujo poder esta além da capacidade de lidar com as forcas policiais e militares convencionais.

O refeitério da prisdo e algumas outras areas como
banheiros, os corredores de saida sdo guarnecidos com latas de
gas lacrimogénio. No refeitério e nos banheiros estas latas
estdo a mostra, como um lembrete, enquanto nos demais lugares

elas estdo ocultas em dutos falsos de ventilacdo. O controle

dessas latas fica na Sala de Crise dos guardas, mas o controle
mestre fica na sala de Michael Holes. O diretor pode ativar ou desativar as latas e mesmo impedir que 0s
guardas as ativem. Os guardas estdo instruidos a usar esse recurso em caso de brigas conflagradas, rebelides
e/ou tentativas de fuga. Michael Holes prefere permitir apenas nas duas ultimas ocasifes, mas pode mudar
de opinido se a situacdo parecer estar descendo a ladeira a para um ponto de dificil retorno.

O efeito do Gas Lacrimogénio tem diversos efeitos: cada lata cria uma nuvem de 2 hexagonos de
raio (hexagono central mais 18 hexagonos); a nuvem se mantem por 3 turnos; elementos irritantes/causticos
causam intenso desconforto na pele, vias respiratdrias e olhos.

Seus efeitos na mecénica de SFRPG
sdo (1) similares a manobra Eye Rake, porém
age de forma repetida por 3 turnos, refletindo
a agressdo a cornea e o lacrimejar incessante.
Oculos e mascaras especiais previnem esse
efeito. (2) todo turno dentro da nuvem o
personagem deve realizar um Teste de Vigor

antes de declarar sua velocidade,
dificuldade 6, e caso falhe receberd um modificador -2 na velocidade da manobra que escolheu, refletindo a
ardéncia nas vias respiratorias e a dificuldade de respirar. Falhas criticas causam efeito Dizzy imediato.
Maéscaras especiais previnem este efeito. (3) a simples nuvem de aerossol/vapor irritante dificulta de forma
parcial a visdo. Faca um Teste de Percepcdo + Luta as Cegas, dificuldade 6, e caso falhe sé podera
declarar alvo contra adversarios no seus mesmo hexagono ou no hexagono adjacente. Falha critica significa
que o personagem nao pode declarar alvos nesse turno. Alternativamente, podem-se usar essas regras para
outros efeitos de gases: encobrir a visdo e irritar olhos para Fumaga Espessa; e irritar o trato respiratorio

para Gases Causticos/Acidos, como em armas quimicas.



Os efeitos aqui descritos podem ser usados para simular Sprays de Pimenta portateis e individuais,
muito embora eu sugira que os efeitos fiquem restritos a um hexagono apenas. O narrador pode permitir
Lutadores rolarem Foco (dificuldade 6), e, para cada sucesso obtido, usarem 1 ponto de Chi para reduzirem
as dificuldades de todos os testes relacionados aos gas/spray em 1 durante a cena.

Os guardas armados com rifles dentro da prisdo (posicionados em torres de observacdo) usam Balas
Letais, Balas de Borracha/Semi-Letais, Dardos Tranquilizantes e Tasers. As Balas Letais, como
sugestdo, causam Dano Agravado integral, assim NPCs e Personagens reajam com temor quando
estiverem na alca de mira de guardas e agentes. Balas de Borracha/Semi-Letais provocam dano normal,
mas o dano recebido é somado em 1 (dano rolado apOs a absorcdo +1) para checar situacfes de
atordoamento (Dizzy).

Dardos Tranquilizantes e similares causam pouco dano real e
sdo inuteis contra objetos. Contra alvos vivos ndo causam dano real, mas
cada sucesso na rolagem de dano implica que o alvo tenha uma
penalidade de -1 em Velocidade, Testes de Destreza e Testes de
Raciocinio. Essas penalidades duram 8 turnos subtraido o Vigor do alvo
(ex. um alvo com Vigor 3, tem os efeitos cumulativos por 5 turnos) e ser
alvejado por novos dardos nesse periodo incorrem na acumulacdo dos

efeitos. Uma vez que as penalidades do tranquilizante do alvo sejam

maiores que o seu Vigor ele perde perder a consciéncia. O alvo pode

gastar um ponto de Forca de Vontade para permanecer. Se ele
permanecer ativo, cada acerto adicional com um dardo requer outro gasto

de Forca de Vontade para continuar a agir (com penalidades). Isso tenta

similar o efeito de quanto de um potente tranquilizante foi administrado % .. “'“m, _
ao alvo e ele resiste a seus efeitos. Dardos tranquilizantes usam as seguintes estatisticas: Velocidade +1;
Dano+2 ; Movimento — Nenhum. Cada Cartucho tem 2 dardos e a arma toma um turno inteiro para

recarregar outro cartu cho.

O modificador negativo perdura pelo somatério de sucessos
de ataques dos dardos, mas nunca mais do que 20 turnos. Um alvo
inconsciente permanece nesse estado por pelo menos meia hora ou
uma cena (Recomenda-se usar como critério o Vigor do alvo para
estipular o tempo de inconsciéncia, mas este sob total controle do
Narrador). A discricdo do Narrador, tranquilizantes mais potentes
podem existir: Aumentando o dano da arma de +2 para +4 ou +6;
ou Aumentando o tempo de efeito de 8 — Vigor para 10 — Vigor ou
mesmo 12 — Vigor.

Tasers sdo armas semi-letais de combate corpo-a-corpo, elas

geram eletrochoques em pulsos que provocam uma interferéncia no



sistema nervoso que, sem afetar os comandos dos musculos involuntarios (coracdo, pulmdes), consegue
promover a contragdo ou estiramento dos demais musculos, com reflexo diretamente proporcional a massa
muscular. Essas armas usam os seguintes modificadores: Velocidade: +1 (Destreza), Dano: +5 (Forca +
Técnica em Arma (Elétrica) + 5) e Movimento: -1. Entretanto ataques com Tasers funcionam como
Heart Punch: O dano é rolado normalmente e € somado 2 a este valor apenas para efeitos de atordoamento.
Ex: Guarda Cussak usa Taser contra um detento, rola 2 de dano. Seu adversario tem 3 de Vigor.
Normalmente os 2 de dano de Cussak ndo deixariam o adversario atordoado mas como foi um Taser o dano
usado para checar o atordoamento foi 4 (2 do rolamento + 2 da manobra).

Existem Tasers montados em pistolas de gas comprimido

chamadas de Stun Guns que disparam dardos perfurantes e farpados

com fios para atingir oponentes a distancia e conduzir os pulsos

elétricos. Essas armas tém os seguintes modificadores:
Velocidade: +2 (Raciocinio), Dano: +5 (Técnica em Arma de
Fogo + 5) e Movimento: Nenhum. A distancia maxima para o tiro

de Stun Gun é de 4 Hex&gonos. Essas armas precisam recarregar

apo6s disparar, uma acdo de toma um turno. Stun Guns descarregadas
funcionam como Tasers. Ambas tem carga suficiente para 5 choques.

Tanto Tasers quanto Stun Guns causam no maximo 2 dano

normal, o excedente €é descartado (embora o todo seja
considerado para efeitos de atordoamento, Dizzy).

Essas armas semi-letais e tranquilizantes visam conter 0s presos em momentos de violéncia e revolta,
e no inicio de rebelides de forma as debelar. As armas letais, sempre a mdo, sdo usadas em qualquer
momento que um guarda esteja em perigo. Como tudo no Pentdgono Sombrio, Michael Holes tem a palavra
final.

__




Sugestado para ganchos de Histdrias, Capitulos e Cenas:

Os personagens sdo injustamente condenados a passar um ano no Pentagono Sombrio. Brigas no
refeitério? Ataques surpresa a noite? Por que ndo?

Jun Guevaru acredita que tentaram envenena-lo. Quem ousaria fazer isso? Jun comega a desconfiar
dos personagens. Agora eles precisam resolver a situacdo antes que o Segundo decida colocar os
lutadores “a bordo” de uma guerra na prisao.

Mortes e Suicidios inexplicaveis ocorrem na prisdo. Presos foram mortos dentro da solitaria e pelo
menos 2 “se mataram” de formas estranhas. Um clima de terror se instala e deixa todos tensos. Qual
a ligacdo entre as mortes? Como poderiam ter sido feitas? Quem esta por tras?

Campeonato dos Prisioneiros: Diretores de penitenciarias pelo mundo sorrateiramente organizam
um torneio de luta desarmada entre presidiarios, com transmissdo e apostas on-line. Ao que tudo
indica prisioneiros famosos como George “Iceman” Chambers, Raul "Dolor” Quinones, Yuri
Boyka e gigante Koshmar irdo participar. Redencéo e liberdade sdo prometidas ao vencedor.

Um grupo paramilitar coordenado por Gaia chega oculto a ilha de Jun Guevaru. Eles pretendem
capturar o Presidente Guevaru. Os personagens podem estar na ilha a convite de Guevaru... ou serem
parte do grupo paramilitar. Espionagem, sabotagem, perseguicdes e fugas estdo garantidas.

Um preso improvavel chega ao Pentagono Negro: um hacker nerd inofensivo. Tentativas de mata-lo
ja aconteceram. Cabe aos personagens, orientados por Biscuit Oliva, ficar seu amigo e protegé-lo.
Seré que descobrirdo a tempo o qual sério perigo que ele oferece ao mundo?

Um misteriosa organizacao transnacional, Judgement 6, parece estar por de trds de tentativas de
libertar os prisioneiros cruéis. E possivel sentir sua influencia no governo, empresas, policia e

lutadores... Quem sdo? Qual é seu objetivo? Sera que libertardo prisioneiros no Pentagono Sombrio?




GUARDAS DA PENITENCIARIA DO ARIZONA

Aparéncia: Farda Azul e usam colete de kevlar leve e capacete para conter revoltas. Conceito: Seguranca.

Atributos: Forca 3, Destreza 3, Vigor 3, Carisma 2, Manipulagdo 2, Aparéncia 2, Percepcdo 3, Inteligéncia 2,
Raciocinio 3

Habilidades: Prontiddo 3, Perspicécia 2, Intimidacdo 1, Manha 2, Conducdo 1, Seguranca 2, Furtividade 1,
Investigacdo 1, Medicina 1, Computador 1

Técnicas: Soco 1, Blogqueio 1, Apresamento 1, Esportes 1, Armas de Fogo 2, Armas Brancas (Elétricas) 2, Armas
Brancas (Impacto) 1

Renome: Chi 1, Forca de Vontade 5, Saude 7.

Itens: Colete (+2 de absorcdo apenas contra Armas Brancas e Armas de Fogo), Comunicador auricular, Tonfa
metalica (+0 de velocidade, +2 Dano e +0 de movimento; +1 de absorcdo em bloqueios), Pistola Leve ou Escopeta, e
Stun Gun.

MANOBRA CUSTO | EFEITO VEL. | DANO | MOV.
TONFA JAB 5 5 1
TONFA STRONG 3 7 1
TONFA FIERCE 2 9 0
JAB 6 5 1
STRONG 4 7 1
FIERCE 3 9 0
BLOQUEIO Absorg¢do +1 (+2 com Tonfa) 8 - 0
MOVIMENTO 7 - 4
APRESAMENTO Ignora Bloqueio 4 um
KIPPUP Reduz modificador negativo de Knockdown - - -
STUN GUN Atordoamento. Alcance 4 hexagonos. 5 7 0
PISTOLA LEVE ou Dano Agravado 5 7 0
ESCOPETA Dano Agravado 4 9 0




1.7) AMEACA DO PASSADO
GUERRA CONTRA PICKLE

ApoOs a batalha de Baki contra Biscuit Oliva no Presidio Estadual do Arizona, mineradores em um
depositam geoldgico de sal descobrem um hominideo preso no sal-rocha: Pickle — um gigantesco “homem
das cavernas” de um periodo pré-historico. Libertado de sua prisdo salina por cientistas, o0 hominideo retorna

a vida e deseja voltar a seus antigos habitos: vagar livre, comer, reproduzir, cacar e lutar.

g,

Pickle é entdo levado para Mitsunari Tokugawa, onde ele é levado a confrontar muitos lutadores

poderosos (Doppo Orochi, Katsumi Orochi, Kaoru Hanayama, Jack Hanma, Kaioh Retsu, Yujirou Hanma e
Baki Hanma) em lutas desarmadas e até modalidades mais selvagens. Quem pode parar esse monstro de
outra época?

Aparéncia: Pickle ndo se assemelha a nenhuma
forma de homem primitivo (Neandertal ou Cro-
Magnon) ou mesmo humanos modernos. E embora ele
anteceda a humanidade por milhdes de anos, suas
proporcdes, tamanho, estrutura éssea e postura sdo

semelhantes as de um Sahelanthropus. Isso levou

alguns a acreditar que Pickle é um elo perdido na
cadeia evolutiva

Ele tem mais de dois metros e meio de altura e possui um nivel de desenvolvimento muscular
equivalente ao Biscuit Oliva. Pickle tem cabelos escuros na altura dos ombros e um rosto jovem, dando a ele
uma aparéncia jovial, quase inocente. Isso é compensado por seus caninos superiores e inferiores

exagerados, dando-lhe uma aparéncia de ‘presas’, e suas unhas que se assemelham a garras. Pickle tem



vértebras extra grossas no pesco¢o que ele desenvolveu ao andar em uma postura quadripede. Ele também
parece ser capaz de deslocar sua mandibula, permitindo que ele abra a boca para um tamanho enorme. Os

antebracos, a parte inferior das pernas e o pescogo de Pickle estdo superdesenvolvidos a ponto de ele ser

quase incapaz de usar roupas contemporaneas.

Personalidade: Ele nunca foi ouvido falar de
forma inteligivel, grunhindo, balbuciando e
bradando quando precisa se expressar. Apesar
de néo ser inteligente o suficiente para falar, ele
tem sua honra e nunca quis comer uma criatura
que ndo lutasse com ele. Ele também devolveu

seu braco a Katsumi Orochi depois de arranca-lo

e ajoelhou-se na frente dele. Ele geralmente €
visto chorando apds brigas com aqueles que ele considera dignos de lutar, como um ato de respeito aos seus
oponentes. Ele nunca teve medo de nenhum animal, exceto de um unico ser: uma vespa. Quando ele se
depara com lutas dificeis, seus oponentes podem se tornar semelhancas de vespas aos olhos de Pickle,
fazendo com que ele se afaste ou fuja. No entanto, ndo é ser picado que Pickle teme. Muito antes de sua
chegada a idade moderna, Pickle conseguiu comer uma vespa. Como resultado, sua boca comecou a queimar
intensamente com o veneno da vespa. A partir disso, Pickle comecou a temé-los, pois eles tinham a
capacidade de prejudica-lo mesmo depois de serem derrotados. Esta também foi a mesma qualidade que ele
viu em Jack Hanma, fazendo com que Pickle hesitasse em atacar, salvando assim a vida de Jack.
Pickle também tem um comportamento muito

primitivo e amoral, como atacar uma repOrter que "

cometeu o erro de se aproximar demais para uma
entrevista e ainda se recusando a parar ao ser
agredido por varios segurancas. Pickle ndo mostrou
culpa ou arrependimento, porque neste ponto da
historia, Pickle ndo tinha nocdo de certo e errado. Ele
sO sabia que ndo havia mais ninguém como ele, e

que precisava procriar para evitar a extingdo

completa de seu povo.

A inteligéncia de Pickle, de forma errética, varia de animalesca a pouco acima da média, muitas
vezes estando mais ligada a sagacidade e velocidade de raciocinio. Como Pickle € originario do passado pré-
histdrico, ele confia principalmente em seus instintos primitivos e nas coisas que aprendeu quando era mais
jovem, semelhante a um animal. No entanto, depois de ser retirado do gelo em que permaneceu congelado
por milhdes de anos, Pickle foi forcado a viver na Era Contemporanea, onde a tecnologia, a inteligéncia,
politica, sociabilidade e tecnologias complexas dominam.



Embora lentamente, Pickle conseguiu se adaptar ao mundo atual e até aprendeu o basico de algumas
artes marciais, como o Karate, Aikido e Judo. As habilidades cognitivas e as interpretativas de Pickle podem
parecer muito primitivas no inicio, mas na verdade s&o tdo complexas quanto as de um ser humano comum -

imaginacdo e compreensdo sdo algumas das caracteristicas mais notaveis de Pickle.

Sugestdo para ganchos de Histdrias, Capitulos e Cenas:

v Pickle foge e desaparece em Toquio e seus arredores. Ele deve ser cacado e capturado. Gaia €
chamado e ele recruta os personagens para a cacada selvagem na selva de pedra.

v’ Trazer animais selvagens para lutar Pickle se mostrou uma medida pratica para manté-lo entretido.
Alguns lutadores também tém apreciado combates Homem x Fera. Buscar estes animais pode ser
uma grande aventura. Encontrar ndo apenas homens e feras, mas Homens-Fera e seus Rugidos
Sangrentos? (Bloody Roar).

v E se Pickle foi s6 o primeiro e outros “seres selvagens” estdo prestes a serem descobertos? Qual a
origem deles, evolucdo ou interferéncia tecnoldgica ou intervencdo mistica? Talvez outras criaturas
existam: Dinossauros, Primatas gigantes, Répteis mutantes e Dragdes e todos com Furia Primitiva.
(Primal Rage)

v" Uma mulher com incrivel habilidade marcial surgiu desorientada em uma grande cidade. Apds
derrubar uma dezena de policiais ela é subjugada. Ela afirma vir de outra época, que este ndo é o
“tempo dela”. Indicios parecem apontar pra isso ser verdade. Quem ¢ ela? De onde ou quando veio?
Seré que € verdade?

v Uma organizacdo obscura chamada de Worm esta com sua atencdo voltada para Pickle.
Precisamente desejam material bioldgico dele e depois extermina-lo. Proteger Pickle é uma tarefa
dificil, mas lidar com os agentes da Worm ira se mostrar tdo ou mais perigoso.

v Pickle usa os esgotos e canais para se deslocar oculto pela cidade. Lendas urbanas sempre falaram de
coisas estranhas, animais estranhos e humanos mutantes habitantes nos esgotos, ja falaram até de
Tartarugas antropomorficas.

v Corre boato que uma prisdo na China guardar monstros. Literalmente monstros. Falou se uma
criatura semelhante a um centauro, outra com bracos de onde saem espadas e um que disseram ter 4
bragos. Empresarios chineses com influéncia no Partido se interessaram em trazer lutadores para

combaté-los. Mitsunari Tokugawa foi contatado para levar Pickle... (Mortal Kombat).




PICKLE, O Homem Primitivo

Pickle tem cabelos escuros na altura dos ombros
e um rosto Jjovem, dando a ele uma aparéncia quase
inocente as vezes. Isso é contrariado por seus
caninos superiores e inferiores exagerados, dando-
lhe aparéncia de 'presas', e suas unhas dque se
assemelham a garras.

Pickle tem vértebras no tdérax e pescogo extra-
grossas além de antebracos, canelas e musculos
superdesenvolvidos que permitem a ele andar em uma
postura quadruipede. Ele também parece ser capaz de
deslocar sua mandibula, permitindo que ele abra a
boca para um tamanho enorme.

Aparéncia: 245 cm, 200 kg, Idade: Jovem adulto,
Terra Natal: Desconhecida,

Estilo: Street Fighting, Escola: Autodidata
Conceito: Cacador Primitivo Assinatura: Urro
selvagem.

Atributos: Forca 7, Destreza 6, Vigor 6, Carisma 4, Manipulacdo 1, Aparéncia 4,
Percepcdo 4, Inteligéncia 2, Raciocinio 5 - e

Habilidades: Prontid&do 6, Intimidacédo 5, Labia 1,
Perspicadcia 3; Lutas as cegas 3, Oficio (couro)
2, Oficio (ferramentas de osso) 2, Lideranca 4,
Seguranca 2, Sobrevivéncia 6; Arena 1,
Investigacdo 2, Medicina 2, Mistérios 2, Estilos
1

Antecedentes: Hibrido animal 3

Técnicas: Soco 4, Chute 2, Blogueio 3,
Apresamento 6, Esportes 6, Foco 3, Arma Branca
(Lanca) 3

Manobras Especiais: Toughskin, Iron Body, Jump,
Pounce, Bite, Claw, Ripping Bite, Head Bite,
Tackle, Throw, Kippup, Ground Fighting, Wall
Spring, Buffalo Punch, Bear Hug, Stomp, Higher
Analysis, Record (pPickle usa Raciocinio no lugar de
Inteligéncia aqui)

Combos: Pounce + Ripping Bite; Claw + Claw + Bear Hug; Tackle + Buffalo Punch
Renome: Gléria 5, Honra 1; Chi 4, Forca de Vontade 10, Saude 20

Caracteristicas Especiais: N&o sofre de Frenesi Animal






2) ANTECEDENTES E HABILIDADES

2.1) ANTECEDENTES

- CIBERNETICO (revisado, http://www.sfrpg.com.br/)

Muitos empresarios associados tradicionalistas sentem
0 espirito da competicdo violado, pois recentemente, as
disputas Kengan tém enfrentado o problema de modificacdes
corporais de aumentam o desempenham, alteracOes
cibernéticas de altissima tecnologia e a presenca de lutadores
“modificados”, um novo género de guerreiros — meio-
humanos, meio-maquinas, apenas conhecidos como
Cibernéticos.

A criacdo de um Cibernético € uma inacreditavel
proeza da engenharia, programacao e cirurgia, inigualavel a
qualquer outra tecnologia maravilhosa desta década, ou até
mesmo da préxima. Carne humana, 0ssos, musculos e nervos
sdo enxertados a implantes eletrdnico-mecanicos para
produzir a sintese do homem-maquina.

Esse potencial da tecnologia pode ser usado de varias s N cmf:::t's 2
formas maravilhosas. Membros perdidos em acidentes ou ' B canget
. S . _ = between -
paralisados podem ser substituidos; nervos opticos de um <~y ~ hisioints

cego podem ser reforcados por lentes ultrafinas, restaurando
sua visdo; deficiéncias cerebrais podem ser suprimidas por
implantes cerebrais. J& outras descobertas foram menos
benéficas. Projetos secretos desenvolveram prototipos mais
eficientes e letais. O lado sombrio da cibertecnologia: Onde ,
h& muito metal, 0 homem desaparece e é substituido por uma maquina implacavel de matar.

Cibernéticos flagrantes tém sido completamente impedidos de participar de lutas formais, uma
vez que em Lutas Freestyle armas sédo proibidas e Cibernéticos sdo armas na perspectiva da maioria dos
lutadores em Baki. Entretanto, e com certa relutancia, certas modificagdes corporais foram permitidas.
Um furo nas regras permite que modificagdes corporais que nao adicionem materiais/pecas que sejam usadas
como armas brancas pelo lutador comegam a ser permitidas, mas sdo universalmente malvistas.

Em termos de mecanica de jogo, os Cibernéticos 1) ndo ganham nenhuma melhoria em atributos
mentais/fisicos extra, assim como 2) ndo perdem pontos em atributos sociais, 3) ndo recebem pontos extra
em Saude, 4) ndo recebem pontos extra em habilidades, mas podem 5) comprar manobras de Foco usando
seu Antecedente como pré-requisito e podem alimentar essas manobras com Saude ao invés de Chi, e
6) tem 12 caixas de Honra Temporaria ao invés de 10 caixas para preencher para ganhar pontos de Honra
Permanente. A evolucdo deste antecedente com pontos de Experiéncia € mais cara que dos antecedentes
comuns. O Antecedente Cibernético funciona como uma Técnica para sua progressdo (Custo igual ao nivel
atual x3). E, similar a técnicas, um personagem inicial s6 pode comprar 3 Niveis com pontos de
Antecedente, embora possa ser expandida com os Pontos de Bonus.

Usar Cibernéticos para ganhar membros extras é considerado ilegal e proibido. Mesmo
Ciberneéticos Ocultos séo inaceitaveis no mundo de Baki. Cada ponto de Cibernético oculto custa 2
pontos de Cibernético tradicional. As vezes esses cibernéticos sdo modificagdes nos nervos, pequenos
cabos de acesso a computadores, reforco de biomateriais em articulagcdes e, como em Hector Doyle, laminas
metélicas posicionadas punhos, pés, joelhos e cotovelos. Certos lutadores menos honrados usam agulhas




ocultas para inocular substancias toxicas em seus oponentes e mesmo sensores de alta velocidade para
ganhar vantagem sobre outros lutadores.

1 Diferente Seus melhoramentos sdo minimos, assim como seus beneficios. Nesse estagio, apenas um
membro ou parte do corpo foi substituida. A modificacdo é praticamente imperceptivel.

2 Modificado Duas partes do seu corpo foram substituidas por implantes mecénicos. Uma pessoa que
preste atencdo em vocé pode lhe achar estranho. (ou 1 Ponto de Cibernético Oculto. O lutador é
tratado, em termos de mecénica e socialmente na campanha, como se tivesse Cibernéticos 1)

3 Transumano Seus membros sdo mais rapidos e mais fortes do que o normal, devido aos seus trés
implantes cibernéticos. Apenas um estlpido nao percebe suas proteses.

4 Homem-Maquina Seus melhoramentos cibernéticos o tornam mais forte que maquinas, machucando —
e muito, lutadores normais e conseguindo a vitoria até contra lutadores experientes. Quatro partes do seu
corpo foram melhoradas (comumente o0s quatro membros) e ndo ha como vocé se passar por um lutador
normal, nem mesmo com um sobretudo. Criangas correm de vocé. (ou 2 Pontos de Cibernético Oculto.
O lutador € tratado, em termos de mecénica e socialmente na campanha, como se tivesse
Cibernéticos 2)

5 Ciborgue Vocé é uma maravilha da tecnologia, seus poderes excedem os sonhos mais loucos dos seus
criadores. Vocé € uma ameaca até mesmo aos Mestres de Artes Marciais, devido as cinco partes do seu
corpo que foram trocadas por poderosas proteses (comumente o tronco e 0os membros). Vocé é mais
maquina do que homem, e isso é ébvio independente da distancia.
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-HIBRIDO ANIMAL (revisado, http://www.sfrpg.com.br/)
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Ninguem sabe realmente o que vive nas areas
mais inospitas do planeta. Ocasionalmente estranhas
estorias emergem das civilizagbes — contos sobre
criaturas sobrenaturais a espreita em selvas
indoméaveis. Neste milénio, essas historias se
tornaram mitos e um pouco mais. Recentemente,
entretanto, alguns desses meio-homens/ meio-animais
tem emergido de seus lares para entrarem no mundo
civilizado. Raramente este tipo de imigracdo é bem
sucedido, para a maioria dos Hibridos Animais &
muito dificil controlar seu lado animal e acabam néo
conseguindo se adaptar a sociedade humana.
Consequentemente, eles evitam grandes cidades,
vivendo nas periferias das selvas se isolando.

Poucos pesquisadores destes assim chamados Hibridos Animais, chegaram a conclusdo de que é
dificil e perigoso manté-los presos. Entretanto, algumas teorias puderam ser levantadas sobre as origens
destas aberracoes.

A primeira teoria cita (de forma incompleta) evidéncias de que os Hibridos Animais sofrem uma
transformacdo mutagénica a nivel celular. Presume-se que seja causada por um virus desconhecido que
transforma o DNA de sua vitima, deixando- a extremamente suscetivel a manipulacdo celular. Entdo, por
exposicao de informacdo celular com outros organismos por um periodo longo de tempo (contato direto ou
divisdo de comida), o DNA da vitima €é reescrito para corresponder ao segundo organismo celular utilizado
como modelo. Presume-se também que esse virus sobrevive apenas em areas isoladas do globo, apenas
aparecendo nesses Hibridos Animais. A origem desse virus é desconhecida, assim como seus métodos de
transmisséo.

Muitas pessoas ndo envolvidas na comunidade cientifica aderem a uma teoria diferente: o Hibrido
Animal foi possuido pelo espirito do animal e imbuido com aspectos deste animal para servir a um grande
bem. Muitas pessoas, testemunhando a selvageria dos Hibridos, acreditam que essa missao é algum tipo de
vinganca. Outros sup8em que é a ordem natural reafirmando seu poder sobre 0 mundo e essas criaturas sdo
embaixadores da natureza. Outros, ainda, mantém essa opinido que é a natureza se rebelando contra a
poluicdo em grande escala e a destruicdo ambiental, gracas a sociedade moderna. Qualquer coisa sobre a
condicdo dos Hibridos é mero boato, o fato de sua existéncia ndo é muito questionado. A reacdo da
sociedade humana a esses recém-chegados é amplamente variada, mas geralmente € negativa. A combinacao
da bestialidade dos Hibridos Animais e a intolerancia da sociedade humana fazem com que o publico difame
os Hibridos Animais como monstros selvagens.

Hibridos Animais sdo, de fato, mais propensos a colapsos de furia violenta se provocados. As regras
da sociedade suprimem o animal interior, e a complexidade da vida moderna muitas vezes confunde esses
quase selvagens. Frustracdo e incompreensdo aumentam o0 stress nessas criaturas, e frequentemente o
resultado é demasiado violento. Policiais ou soldados sdo frequentemente chamados para controlar esses
monstros insanos.

Um ou outro dos muitos Hibridos Animais acaba morto durante sua revolta exaltada ou levados de
volta para a floresta pelos rigores da “sociedade civilizada®. Apenas poucos, entretanto, acham o caminho
para o controle de sua célera e retornam ao mundo humano.

Em termos de mecanica os Hibridos Animais sdo diferentes do Livro do Jogador. Eles 1) ndo
recebem atributos fisicos extra, 2) ndo perdem atributos mentais e sociais, 3) ndo ganham pontos extra em
Técnicas ou em Habilidades, 4) ganham manobras basicas extra (Garras, Mordida, Cauda, entre
outras) e podem comprar da lista de manobras de Hibridos, 5) ganham capacidade de entrar em
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Frenesi, 6) ndo recebem Mascote como antecedente gratuito, 7) Hibridos de nivel 4 e 5 tem acesso a
habilidades especiais associadas a seu lado selvagem.

Quando um hibrido animal perde metade de sua Salde, ele precisa fazer um Teste contra seu Chi
atual (dificuldade 6) para ver se ele mantém o controle. Os efeitos desse frenesi sdo 0s seguintes:

1) O hibrido animal ndo pode usar manobras especiais exceto aquelas de Animais Hibridos; 2)
Enquanto ele tiver perdido o controle, o hibrido animal ndo pode usar nenhum Combo; 3) O hibrido animal
precisa atacar, ndo importa se seu oponente esta inconsciente, caido ou pedindo misericordia; 4) Pela
duracdo do frenesi, o hibrido animal ganha +2 na Velocidade em todos os ataques; 5) O hibrido animal nao
pode ser atordoado (Dizzy).

O hibrido animal perde um ponto temporario de Honra para cada turno que ele estiver em frenesi. Se
sua honra temporaria cair abaixo de zero, ele perde um ponto permanente de Honra. No fim de cada turno o
hibrido animal pode fazer um novo teste de Chi para ver se ele recupera o controle.

A evolucdo deste antecedente com pontos de Experiéncia é mais cara que dos antecedentes comuns.
O Antecedente Hibrido Animal funciona como uma Técnica para sua progressdo (Custo igual ao nivel atual
x3). E, similar a técnicas, um personagem inicial s6 pode comprar 3 Niveis com pontos de Antecedente,
embora possa ser expandida com os Pontos de Bonus.

Como ja dito, Hibridos Animais sdo totalmente proibidos de participar de Lutas Formais Freestyle,
mas fora das desses ambientes vale tudo, tudo mesmo. Homens selvagens e “assassinos meio-homem, meio-
animais” ja foram registrados. Empresas podem estar atras deles para transforma-los em produtos...

1 Incomum. Vocé sempre foi um pouquinho diferente das outras criangas. Elas sempre lhe pareceram
meigas e frageis demais.

2 Bizarro. Vocé tem uma harmonia com a natureza que muitas pessoas ndo conseguem entender —
apreciam de longe.

3 Lado Selvagem. Vocé gasta longos periodos de tempo em matas — talvez somente la vocé se sinta vivo.
Seu corpo tem aprendido a se adaptar e esta se modificando por isso.

4 Besta Livre. Vocé se esconde da civilizacdo por eles o incomodam. As selvas séo o seu lar. Pessoas séo
tdo frageis e complicadas demais para vocé tolerar por longos periodos de tempo. Vocé é desajeitado,
assim como uma fera.

5 Mais Besta que Homem. Vocé evita humanos de qualquer forma. Seu novo corpo é muito mais
eficiente e inacreditavelmente mais poderoso do que o dos seres humanos. Vocé entende a maioria das
coisas em um nivel basico ou primitivo. Suas a¢fes sdo instintivas — assim como as de um predador.




- ELEMENTAL (revisado, http://www.sfrpg.com.br/)

Ninguém conhece o porqué de certas pessoas apresentarem poderes elementais. Quem sabe uma
peculiaridade na estrutura genética faca esses chamados Elementais ter esse estranho comando sobre os
elementos da terra, ar, agua e fogo. Ou talvez habilidades elementais sejam baseadas em forg¢as psiquicas ou
maégicas. A natureza dos poderes elementais ¢ uma duvida para a maioria dos cientistas mais brilhantes.

Elementais tém uma firme conexdo com o planeta. Eles tendem a se especializar em apenas um
elemento e seus temperamentos muitas vezes refletem o elemento escolhido. Um Elemental do fogo é
cabeca quente e volatil, enquanto um Elemental da terra é dificil de zangar-se e imutavel em suas
conviccdes. Elementais da agua tém pensamentos livres e sao persistentes e Elementais do ar sdo viajantes.
Aparentemente o modo de pensar do Elemental é o maior fator determinante sobre qual elemento ele vai
manipular.

Em Baki existem elementais, mas eles
sdo rarissimos, muitas vezes confundidos
com lutadores que dominam o chi de modo a
criar “milhares”. Alguns cedem a grandes
empresas para serem usados, por vontade
prépria, como cobaias vivas por companhias
ambiciosas, outros sao pouco mais que “ratos
de laboratorio” para certas agéncias
governamentais e Holdings inescrupulosas.

O personagem tem um comando nato
sobre o0s elementos. A extensdo desse
comando € governada por esse antecedente.
Em termos de mecénica de sistema o0s
Elementais sdo iguais aos do Livro do

A evolucdo deste antecedente com pontos de Experiéncia é mais cara que dos antecedentes comuns.
O Antecedente Elemental funciona como uma Técnica para sua progresséo (Custo igual ao nivel atual x3).
E, similar a técnicas, um personagem inicial s6 pode comprar 3 Niveis com pontos de Antecedente, embora
possa ser expandida com os Pontos de Bonus.

1 Iniciante. Vocé pode manipular seu elemento em um nivel basico.

2 Conectado. Vocé tem algum controle sobre seu elemento
escolhido.

3 Fundido. O elemento estad a seu comando, entretanto vocé ainda
tem que melhorar.

4 Encarnado. Vocé desenvolveu seus poderes elementais
prematuramente e tem alguns anos de pratica. VVocé pode afetar seu
elemento escolhido até graus inacreditaveis.

5 Avatar. Vocé pode fazer coisas verdadeiramente milagrosas
ocorrerem. VVocé o comanda com um gesto ou fala.




- HERANCA DE CLA (revisado, http://www.sfrpg.com.br/)

Familias, Cl&s e Sociedades Secretas vivem associados ao
universo de Baki e o mundo dos das lutas ilegais, oferecendo servicos,
gladiadores, assassinos, espides e mesmo tentando controlar seu
funcionamento multibilionario. Pertencer a uma delas é uma faca de dois
gumes: vocé faz parte de algo maior do que vocé e tem suporte dos seus,
mas € esperada devocao e disciplina inabalaveis.

Vocé tem que ter nascido em um antigo cla, sociedade secreta ou
familia, ou ter sido adotado (sequestrado, clonado?) por uma. Ainda que
seja raro que um estranho seja aceito em uma tradicional tribo de sangue
ou de ideais, ndo € impossivel. Vocé passou a ser doutrinado nos
caminhos do codigo de conduta, da fidelidade, dos segredos e do
combate, todos os quais o definem sua heranca e o as habilidades que se
espera deles. Vocé estd em familia quando estd com seu cld/sociedade. A
aquisicdo deste Antecedente é necessaria por personagens que desejem se
tornar pertencentes a Familias (como os Hanma ou os Tokugawa), Clas
(de Ninjas ou de guerreiros Yamabushi) e Sociedades Fraternais (como
os Kaioh). Ninjas e similares também podem ser construidos nestes
moldes. :

Personagens com Heranga de CIa tem acesso a manobras especiais restritas aos elementos da
familia/sociedade/cld e obtém apoio, informacdes e solidariedade (de forma semelhante aos Antecedentes:
Apoio, Contatos e a Aliados. Contudo é menos eficiente do que estes Antecedentes isolados), mas esperada
fidelidade e comprometimento total.

1 Associado. O CIa tolera sua presenca apenas porque eles sabem que vocé ndo pode revelar seus
segredos. Sendo assim, eles ndo dividem muitos desses segredos com vocé. Vocé pode estudar mas nédo
treinar. Vocé néo realiza missoes.

2 Circulo Externo. Vocé recebeu poucas licdes no dojo do cld, mas seus ensinamentos geralmente
consistem da maneira correta de lavar ou limpar as areas particulares dos lideres. Treinos e estudo sdo
intensos. VVocé realiza missdes acompanhado de agentes mais experientes, vocé é um aprendiz.

3 Circulo Interno. O CI& aceitou vocé em seu interior. Seus intensos estudo, treino e aprendizado para
ser aceito foram finalmente recompensados. VVocé realiza missdes acompanhado de outros pertencentes a
este circulo. Vocé recebeu o posto de agente; agora eles esperam que VOcé prove o seu valor.

4 Sucessor. O Cla permite que vocé conduza miss@es ou ritual especiais. Artes marciais e treinamento de
espionagem ocupam muito o seu tempo. Os Mestres ensinaram a vVOcé seus sinais misticos de maos. VVocé
prevé o dia em que eles irdo confiar em vocé o bastante para ensinar todas as suas pericias. Vocé podera
se tornar um agente coordenador se vocé provar o seu valor. Vocé coordena missdes.

5 Simbolo do CIa. Vocé é como “um” com seu Cla. Os segredos da familia/sociedade estdo abertos para
vocé. A vocé é permitido negociar operagdes, designando agentes e recursos. VVocé tem sido responsavel
por manter a honra do cld e proteger seus interesses o tempo todo. Vocé poderd se tornar um Lider e
comecar 0 seu proprio cla-vassalo, se vocé desejar. Os ancifes do cla ja estdo procurando por filhos
solteiros dos clas vizinhos para ter parceiros prosperos.



- RECURSOS (revisado e atualizado)

Londres, Cairo, Toquio, Pequim... Vocé pode ir a qualquer lugar que quiser, e de primeira classe —
se tiver dinheiro para isso. Recursos sdo o fluxo de caixa do personagem e suas posses. VOCE precisa
determinar sua fonte de renda. Uma heranga? Um emprego? Onde ele gasta seu dinheiro e que estilo de vida
leva? Existem valores do Antecedente Recursos acima de 5 até 8.

Em Baki, dinheiro abre portas e facilita alcancar torneiros, falar com as pessoas certas, proteger-se de
investigagdes, conseguir melhor treinamento e obter melhor tratamento médico. Entretanto ndo é algo que
resolva todas as situacdes (para estas os antecedentes Apoio e Aliados podem ser uma melhor resposta).

* Duro: Vocé tem um apartamento minudsculo ou um barraco e talvez uma moto. Se for a faléncia, ficara
com $1.000,00 em dinheiro. Renda mensal de $500,00.

+« Classe Média: Vocé tem um carro, uma casa modesta ou um bom apartamento, talvez em uma parte
boa da cidade. Se for a faléncia, ficara com $10.000,00 em dinheiro. Renda mensal de $2.500,00.

=« Bem de Vida: Vocé € proprietario de uma bela casa ou um negdcio e/ou aplicacdes financeiras. Se
for a faléncia, ficara com $100.000,00 em dinheiro. Renda mensal de $15.000,00.

ee«¢ Rico: VOcé tem uma mansdo na capital, ou talvez uma propriedade grande com uma velha mansédo
no campo. Talvez seja o proprietario de varios empreendimentos comerciais. Se for a faléncia, ficara
com $1.000.000,00 em dinheiro. Renda mensal de $50.000,00.

«eeee Podre de Rico: Vocé é um abastado, muito rico. Se for a faléncia ainda tera $100.000.000,00 em
dinheiro. Renda mensal de $250.000,00.




- ARENA (Revisado, http://www.sfrpg.com.br/)

A Arena é o orgulho de um Empresério e/fou Lutador, e evoca sua casa, o lugar familiar para ele. E
possivel que o personagem adquira ou construa uma arena e a mantenha desconhecida das pessoas comuns.
O Combate Freestyle é um espetaculo a ser compartilhado com o publico que o aprecia, mas talvez deva ser
escondido de olhos alheios que ndo entendem a sua beleza brutal e sanguinolenta.

Quando se luta num lugar desconhecido, ndo ha gléria alguma, assim como ndo h& honra em
confrontar um oponente em um lugar escondido. Uma arena pode ser conhecida pelas pessoas sem
problemas, pois mesmo um prédio abandonado sendo conhecido pelos seus vizinhos (e por empresarios ou
lutadores), ndo é pelas autoridades. Existem beneficios em se ter uma arena, assim como responsabilidades.

1 Pequeno ringue em uma garagem ou galpdo,

2 Um ringue modesto montado em um dojo
formal ou outro lugar particular com certa
tradicdo,

3 Uma arena de renome; alguns Empresarios
e Lutadores podem vir procura-la, € um lugar
notavel;

4 Uma arena conhecida e celebrada.
Promotores de eventos ja estdo conversando
sobre trazer seus times para ela.

5 Uma grande arena; vocé facilmente poderia
patrocinar um torneio Freetyle. Se ao menos os
secretarios deles retornassem as suas ligacdes. ..

Propriedades especiais (Opcionais):

1 As autoridades podem ser convencidas a ver o outro lado. VVocé ndo tem vantagens reais, exceto pelo
luxo de ter sua prépria arena.

2 Nesse estagio, o lutador dono da arena poderd dobrar seu ganho e perda de Gléria e Honra
guando luta na sua arena;

3 Uma arena desse tamanho é muito bem conhecida (mesmo se o dono ndo for). Muita atencdo seréa
voltada para ela. Empates de velocidade de manobras que também empatam em Raciocinio séo
automaticamente ganhos por vocé quando vocé luta aqui. No entanto, o oponente que for bem-sucedido
num teste de Percepg¢do + Conhecimento de Arenas (Dif. 6) pode negar essa vantagem, se seus sucessos
forem iguais ou maiores do que o seu rolamento de Raciocinio + Conhecimento de Arena (Dif. 6);

4 Vocé tem um total conhecimento de sua arena, que ndo é superado pelo de ninguém em todo o circuito.
Pelos trés primeiros turnos, vocé pode adicionar +1 para a Velocidade, Dano ou Movimento. Como
acima, um oponente que for bem-sucedido num teste de Percepg¢do + Conhecimento de Arenas (Dif. 6)
pode negar essa vantagem, se 0s sucessos forem iguais ou maiores seu rolamento de Raciocinio +
Conhecimento de Arena (Dif. 6);

5 Sua arena € Unica e tem algo espetacular. Ela tem caracteristicas e condi¢cdes que somente vocé esta
verdadeiramente acostumado. Quando vocé rola o dano em sua arena, sua dificuldade € cinco (ao
contrario de seis) pelos trés primeiros turnos de qualquer round. VVocé pode decidir o que realmente
faz isso acontecer. No entanto, um oponente que for bem-sucedido num teste de Percepgdo +
Conhecimento de Arenas (Dif. 6) pode negar essa vantagem, se seus sucessos forem iguais ou maiores
do que o seu rolamento de Raciocinio + Conhecimento de Arena (Dif. 6).



2.2) HABILIDADES

ETIQUETA

Vocé compreende as pequenas nuances da vida social, estando apto a
comportar-se com elegancia. VVocé sabe como conviver bem com a sociedade,
seja em jantar ou um dojo. A sua especialidade € a cultura com a qual esteja
mais familiarizado. VVocé usa esta pericia durante acbes como apresentar-se,
seduzir, barganhar e demonstrar cortesia. A Etiqueta também é utilizada em
questdes diplomaticas e ritos sociais. EspecializacGes: Comércio, Dojos, Alta
Sociedade, Cultura das Ruas, Yakuza.

» Amador: Vocé sabe quando calar a boca.

+« Experiente: Sabe ndo usar ténis num ambiente que exige traje a rigor.
e« Competente: Sabe com que colher tomar sopa.

eees Especialista: Estd apto a conviver com todas as classes sociais.

seeee Mestre: Vocé poderia impedir a Terceira Guerra Mundial.

PERFORMANCE
Vocé é capaz de desempenhar acgBes artisticas como cantar, declamar poesia, dancar, tocar guitarra e
representar. VVocé conhece as mindcias do que fazer e de como fazer. A sua especialidade é o tipo de
desempenho no qual vocé se concentra, muito provavelmente o primeiro tipo de expressao artistica que vocé
estudou na vida. Especializacfes: Kata, Dancas Tribais, Kabuki, Flauta doce, Mantra, Guitarra.

« Amador: Vocé pode tocar guitarra em uma banda de garagem ou atuar numa , peca de colégio.

+« Experiente: Vocé pode ganhar a vida no circuito de casas noturnas.
e« Competente: Vocé pode ganhar um Oscar ou um Grammy
ees« Especialista: VVocé aparece com regularidade nas paginas da revista Caras.

«eeee Mestre: A sua obra serd lembrada através das eras.
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OFICIOS
Vocé esta apto a consertar dispositivos simples ou complexos de todos os tipos. Isto inclui portas, carros e
até computadores. O dominio desta Pericia significa que vocé é um Faz-Tudo. Esta Pericia cobre tudo, desde
carpintaria simples a mecénica. Dispondo das ferramentas adequadas, vocé poderia consertar e construir
qualquer coisa qualquer coisa. Especializagdes: Madeira, Metal, Armas, Construgdes, Carros, Eletricidade.

« Amador: Vocé consegue montar um conjunto de pegas de encaixe.

+« Experiente: Dispondo do tempo adequado vocé poderia construir uma casa.
e« Competente: Vocé economiza uma boa grana em honorarios de ferreiros.

««e+ Especialista: Esté apto a forjar e/ou construir armas belas e eficientes.

eeeee Mestre: Tudo tem conserto.




3) ARENAS DE RENOME

1) ARENA SUBTERRANEA DE TOKYO, JAPAO -
“KOURAKUEN” ou “TERRA SAGRADA DA LUTA”

Héa dois cantos de lutador na arena: lado Byakko (White Tiger) e lado Seiryuu (Blue Dragon). Foi
construido em 1985; 6 pisos subterraneos; volume: 320.000 metros cubicos; lugares: 1500. As pessoas
reunidas na arena sdo selecionadas atraves de rotas especiais para manter o sigilo absoluto.

Durante o verdo "Cerco de Osaka" (1615), o Cl& Toyotomi caiu em ruinas. Mas havia muitos mestres
da luta que s6 viam os campos de batalha como lugar para se expressar e tratavam isso apenas como a
chegada de um problema passageiro. O resultado inevitavel foi um aumento de incidentes sangrentos em
todo o pais.

Preocupado com o caos e a ordem publica, o xogum da época, lemitsu Tokugawa, para tomar o lugar
de autoexpressdo dos lutadores, decidiu criar uma arena. Ele encomendou isso ao seu amigo mais confiavel -
Mitsukuni, filho de Yorifusa Tokugawa. Mitsukuni, também conhecido como Mito Koumon, tinha uma vila
em Kouraku, Bunkyo, Toéquio. Em outras palavras, ele criou a arena naquele lugar.

Mas em 22 anos da Era Meiji (1889), os duelos se tornaram ilegais. Entdo Mitsunobu Tokugawa,
com o interesse de manter a ordem publica, estabeleceu uma alternativa toleravel. E de acordo com as
palavras de Mitsunari Tokugawa (seu filho), mesmo que Mitsunobu fosse eventualmente assassinado, ele
ndo deixaria cair. _

Posteriormente, a construcdo do estaddio Tokyo .* ,
Dome comegou no 5° més e 60° ano da Era Showa (maio
de 1985). Naquela época, em troca do financiamento dos
custos de construgcdo, um unico financiador, Mitsunari
Tokugawa, fez um acordo para ter seus proprios andares
privados no Tokyo Dome. O Tokyo Dome esta localizado
em Kouraku, Distrito de Bunkyo, Toquio.




Todo mundo pensa que o estadio tem seis andares acima do solo e dois andares abaixo do solo, mas a
verdade é que ha seis andares abaixo do solo. No fundo ha a Arena Subterranea e Mitsunari Tokugawa € o0
dono da arena.

As Regras da Arena:

1 - Nenhuma arma permitida, néo
importa quédo pequena.

2- A arena ndo se responsabiliza por
quaisquer lesdes que ocorram.

3 - Nenhum prémio ou recompensa na
forma de dinheiro é ofertado.

4 - Os campedes serdo lembrados e

homenageados por toda a eternidade.

As Carateristicas da Arena:

A arena é plana e tem o formato de um octégono, sendo fartamente iluminada. O chdo da arena é
feito de areia fina levemente compactada, embora dentes e gomos de areia com sangue ndo sejam incomuns.
As bordas da area de combate sdo compostas de placas de madeira clara, com altura aproximada do peito de
uma pessoa comum. Dois portBes possibilitam a entrada de lutadores, arbitro e ajudantes.

Nos bastidores os lutadores tém salas individuais para se prepararem para as lutas e uma sala
comunal de exercicios e reunido. Nesta sala comunal é aonde ocorrem os boletins informativos feitos pelos
ajudantes do evento (todos vestidos de quimono cerimonial branco) e vez por outra o proprio Mitsunari
Tokugawa. Existem ainda pelo menos duas salas médicas totalmente preparadas para amparar lutadores que
sofrerem machucados graves.

Os combates sdo de estilo livre (Freestyle) e quase tudo é admitido, exceto armas. Golpes desonrosos
podem ser usados, mas evocam forte reacdo da plateia. As lutas ocorrem no formato de 1 Round sem limite
de tempo, mas serdo interrompidas se o lutador ndo puder reagir (nocaute), caso desista e assuma a derrota,
ou caso auxiliares do lutador solicitarem a interrup¢do (0 que causa derrota automatica). Eventos rarissimos
onde ambos os lutadores concordem e Mitsunari faca uma excecdo, duelos entre oponentes armados (ou
entre armados vs. desarmados) podem ocorrer. Os torneios da arena subterranea sdo estruturados na forma
de chaves dicotdmicas de lutadores e o avanco ocorre por eliminacdo simples. Varios combates sao
realizados na forma de desafios diretos. Combates entre times sao rarissimos.

Eventualmente podem ocorrer combates entre um lutador L
e adversarios ndo-humanos (animais e hibridos animais) porem
estes serdo realizados apenas sob consentimento e autorizagao
diretas de Mitsunari Tokugawa. J& ocorreram duelos de lutadores
com Tigres de Bengala, Serpentes Constritoras Gigantes e até
seres quase humanos como o Grande Macaco do Penhasco Yasha
da Montanha Hida. Devidamente convencido Mitsunari pode
permitir até aberracOes cibernéticas e outras criagdes cientificas
(ou talvez misticas/sobrenaturais). l

Em termos de mecénica de SFRPG, lutar nesta arena requer Renome (Gloria 6), ter boa experiéncia
(Posto 4 ou maior) e interacdo com Mitsunari Tokugawa, o dono desta arena. Mitsunari € um entusiasta de

.
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lutas armadas e desarmadas, profundo conhecedor da historia do Japdo, das artes marciais e esportes de
combate em nivel mundial, e isso o permite escolher lutadores e combates que garantam sofisticagéo,
singularidade e emocéo. Ele ¢ particularmente fa de combates-espetaculos e em geral escolhe os lutadores a
dedo para que seus encontros também signifiquem néo apenas duelos de pessoas, mas também de diferentes
estilos, filosofias, histdrias, nacionalidades e personalidades. Em algumas ocasides ele pode realizar
excecOes e permitir lutadores sem Posto e/ou Gloria previamente estipulados combater. Nestes casos
Mitsunari devera receber evidéncias conclusivas da habilidade e do poder do lutador.

Lutar na Terra Sagrada da Luta confere a todos os participantes o dobro de ganhos em Gléria e Honra
(positivos e negativos).

A arena em si pode ser usada durante o combate. O chao arenoso e com detritos da arena pode ser
usado para atacar os adversarios e cega-los, o que evoca vaias imediatas da plateia. As cercas de madeira
podem ser usadas para machucar os oponentes, jogando-os contra elas (Objeto Tamanho 2, mas ndo podem
ser movidos ou arremessados), ou como superficies para saltos mais longos (Wall Spring). Transpor essas
cercas requer um salto sobre elas ou 2 hexagonos de movimento comum. Arremessar um oponente por sobre
as cercas ndo interfere na luta, embora seja esperado que os lutadores voltem a arena para o reinicio da
contenda.
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2) ARENA MILENAR DO DAI-RAITAISAI EM FOCHAN, CHINA -

As origens do Grande Torneio Raitai, um torneio de artes marciais que acontece a cada 100 anos,
estdo entrelacadas com as Artes Marciais Chineses (AMC), e como estas, remontam a mais de 3000 mil
anos. Seus participantes sdo convidados baseados em sua pericia e notoriedade em formas de combate
desarmado.

O evento é realizado em um grande pagode verde e dourado construido especialmente para o evento.
O prédio é ricamente adornado, decorado e mobilhado, exaltando a histéria das artes marciais chinesas e o
budismo. Salas individuais sdo garantidas aos lutadores e suas equipes de preparacdo. A plateia é composta
de convidados dos lutadores e suas equipes de apoio. Uma ampla sala médica comunal recebe os feridos e
este tem cuidados com técnicas milenares chinesas e medicina ocidental de ponta.

Embora claramente xendfobo (lutadores da China Continental e seus sucessores dominam a histéria
de participantes e vencedores) e elitista (apenas poucos e seletos lutadores sdo convidados) em certos
momentos estrangeiros sdo convidados ou aceitos como participantes.

As Regras da Arena:

1 - Nenhuma arma permitida.

3 - Nenhuma recompensa na forma de
dinheiro é ofertada.

4 - Os campedes terdo concedidos a eles o
NETFL[’ Titulo de Kaioh.

As Carateristicas da Arena:

A arena tem formato circular, o chdo é feito de placas de pedra lisa acinzentada. As paredes
circundantes sdo de pedra lisa similar ao chao e alcangcam 2,5 metros de altura. Os (nicos acessos a arena séo
dois longos e escuros tuneis de pedra em lados opostos. Lutadores a espera de sua chance de pisar neste chao



sagrado assistem as lutas de dentro destes tuneis. Esse design confere a arena um aspecto de fosso de
combate, ndo muito diferente de uma arena de gladiadores romana.

O publico fica disposto acima dessas paredes em pelo menos 5 andares, sendo o primeiro de
arquibancadas e dois outros de camarotes amplos. O prédio comporta cerca de 2000 pessoas entre
organizadores, ajudantes, lutadores, equipe e publico. O som da plateia é amplificado pela forma da arena e
sua constituicdo pedregosa, fazendo com que lutadores se sintam imersos na empolgacéo do publico.

Os combates sdo realizados na forma de “1 contra 17, mas lutas de times ndo sdo desconhecidas. A
Vitoria é concedida ao lutador que ficar em pé (vencer o adversario por Nocaute) ou por desisténcia
voluntéria (quase desconhecida de correr). Ndo existe nenhuma forma de arbitro ou juiz para interferir um
interromper a luta. O dobrar de um gongo inicia 0 combate, 2 dobras declara o fim.

Grande Torneio RAITAI ocorre na forma de chaveamento e eliminagdo simples, com combates de 1
Round sem limite de tempo. Outros formatos de torneios, com os lutadores organizados por equipes, podem
ocorrer. Desafios publicos podem ser demandados a qualquer momento e se sancionados pela Comissdo
Organizadora, serdo permitidos e testemunhados.

Em termos de mecénica de SFRPG, lutar nesta arena requer Renome (Gléria 7 e Honra 5), ter boa
experiéncia (Posto 4 ou maior) e interacdo com a Comissdo Organizadora formada por uma dezena de Sifus
altamente conceituados oriundos da China, Hong Kong, Taiwan e em alguns paises do sudeste asiatico.
Tradicionalmente apenas lutadores de origem Chinesa sdo permitidos no Grande Torneio RAITAI, mas essa
tradicdo tem sido lentamente substituida por conta da internacionalizacdo das Artes Marciais Chinesas
(Kung Fu, Wu Shu e variantes) e em uma tentativa de demonstrar a superioridade das AMC através de
combates com estilos ocidentais e demais estilos do sudeste asiatico (especialmente contra o Japéo).

Rarissimas, pra ndo dizer quase impossiveis, sdo as ocasides onde exce¢des sdo permitidas para
lutadores sem Posto e/ou Gléria minimas combaterem. Embora a Comissdo Organizadora esteja aberta a
receber solicitagcBes sdo necessario muitas evidéncias conclusivas da habilidade e do poder do lutador, além
de uma fortissima influéncia politica e no mundo das artes marciais para isso ocorrer. Lutar aqui confere a
todos os participantes o dobro de ganhos em Honra (positivos e negativos) e potencialmente ganhar o titulo
de Kaioh.

Antes do inicio dos combates e entre lutas demonstracdo de pericia, forca e conhecimento em Artes
marciais podem ser realizados pelos participantes. Entre facanhas demonstraveis estdo: 1) Quebra de
Objetos, 2) Execucdo de Katas, e 3) Demonstrac6es de Pericia/Forca/Resisténcia.

A quebra de objetos empilhados é uma forma tradicional de demonstrar concentracdo, forca e
determinacdo. Também chamado de Tameshiwari, sdo as técnicas pelas quais um praticante de artes
marciais condiciona o corpo para conseguir quebrar tabuas, telhas, gelo e outros materiais, sendo
especialmente comuns no Karate, Kung Fu, Tae Kwon Do e Silat. O escopo precipuo da técnica ndo reside
exatamente no rompimento do objeto, mas antes de tudo, por a prova 0s conhecimentos adquiridos, controle
mental e confianca. O que varia € oque se quebra e quantos sdo quebrados, e, em termos de regras, fica
sugerido que use a seguinte mecanica: Teste de Forgca + Soco (ou Chute) onde o material do objeto
determina a dificuldade e o nimero de sucessos determina 0 numero de objetos quebrados ou a espessura do
objeto quebrado. Confira alguns exemplos: Quebra de Telhas/MDF (Dificuldade 5, cada sucesso representa
a quebra de 2 telhas/ripas); Quebra de Madeira/Tijolos (Dificuldade 6, cada sucesso representa a quebra de 2
unidades); Quebra de Gelo (Dificuldade 7, cada sucesso representa a quebra de bloco ou 10 cm de
espessura); Quebra de Pedra/Concreto (Dificuldade 8, cada sucesso representa a quebra de bloco ou 5 cm de
espessura); Quebra de Metal (Dificuldade 9, cada sucesso representa a quebra de bloco ou 1 cm de
espessura). Como regra opcional, concentrar o Chi é muito importante nessa acdo e o Narrador pode permitir
que o Lutador role seu Foco. Cada sucesso capacita 0 personagem a gastar 1 Chi, enrijecendo o seu punho
(ou pe) e diminuindo em um a dificuldade do teste. Sucessos podem garantir 1 ponto extra de Gloria
Temporaria (1-3, dependendo da dificuldade e sucessos) ou mesmo perda de Gléria (-1, em casos de falha).



Falhas criticas acarretam a perda de 1 ponto de gldria e 1 ponto de saude por dano agravado (Modificado de
Mortal Kombat, Shotokan RPG).

Demonstracdo de Katas ou formas de Combate Simulado sdo comuns em varias artes marciais,
especialmente Karate, Kung Fu e Tai Chi Chuam. Eles representam uma sequéncia de movimentos, ataque e
defesa numa luta imaginaria. Cada ataque deve ser executado como se 0 oponente estivesse em sua frente,
para atingi-lo, e cada defesa deve ser executada como se 0 adversario estivesse mesmo a ataca-lo, em uma
situacdo real de perigo. Cada movimento tem sua relevancia e significado, devendo ser respeitado seu
tempo, modo e aplicacdo. Em termos de regras, fica sugerido que use a seguinte mecanica: Testes
Aparéncia + a média entre Soco, Chute, Esportes e Bloqueio (Soco + Chute + Esportes + Blogueio/4),
com dificuldade variavel (dependendo da complexidade do Kata, sempre entre 6 e 9). Como regra opcional,
concentrar o Chi € muito importante nessa facanha e o Narrador pode permitir que o Lutador role seu Foco.
Cada sucesso capacita o personagem a gastar 1 Chi, conferindo leveza e determinacdo a demonstracdo. O
namero de sucessos determina o nimero de pontos de Gléria temporéria recebidos (1-2 sucessos — 1 ponto
de Gldria, 3-4 sucessos - 2 pontos de Gloria, 5+ sucessos — pontos de Gloria, falhas acarretam a perda de 1
ponto e Falhas criticas levam a perda de 3 pontos).

Facanhas de Pericia, Forca e Resisténcia podem incluir uma variedade de demonstracGes peculiares:
Camisa de Bronze (resistir a ponta perfurante de uma langa contra a pele exposta do peito ou pescoc¢o; um
teste de Vigor + Bloqueio, onde San He e Toughskin podem garantir dados extra), Terceiro Olho (acertar
objetos moveis pendurados em cordas porem estando vendado, testes de Percepcdo + Luta as Cegas
prolongados, onde Narrador pode permitir que o Lutador role seu Foco e cada sucesso capacita 0
personagem a gastar 1 Chi e reduzir a dificuldade para cada alvo), Dobrar Metal (usar o corpo para dobrar
tiras ou barras de aco; um teste de Forca + Apresamento, onde Narrador pode permitir que o Lutador role
seu Foco e cada sucesso capacita o personagem a gastar 1 Chi para ganhar dados extra), A Moeda (remover
uma moeda da méo aberta de outro lutador antes dele a fechar, teste resistido de Destreza + Raciocinio, onde
Narrador pode permitir que os Lutadores rolem seus Focos e cada sucesso capacita 0s personagens a gastar 1
Chi para ganhar dados extra) e Caminho do Destino (equilibrar-se em postes curtos de madeira ou em
superficies estreitas enquanto realizada acrobacias, teste de Destreza + Esportes prolongados, onde Wall
Spring e Balance podem garantir dados extra.). Sucesso nessas facanhas garante 1-2 pontos de Gloria
Temporaéria, falhas acarretam a perda de 1 ponto e falhas criticas levam a perda de 1 Ponto e 1 ponto de
Saude por dano agravado.




ARENA MILENAR DO DAI-RAITAISAI




4) TIPOS DE DISPUTAS

- CROWD CIRCLE MATCH (CERCADO POR MULTIDAO)
Lutar em meio a uma multiddo é a
realizacdo pessoal de um lutador Freestyle, de
um Lutador de Rua. Lutar em meio a pessoas
comuns, sob o som de elogios, gritaria de
incentivo e insultos, sentindo o calor da
situacdo, o aqui e agora, de forma Unica. Desde
uma dezena até uma centena podem formar
arenas quase que instantaneamente e as vezes
sem total consentimento dos guerreiros. Nestas
situacdes os limites da “arena” sdo os corpos
daqueles que compdem essa multiddo avida
por presenciar a luta e que, vez por outra,
interfere, tornando-se uma barreira viva e
perigosa: ela vibra, empurra, ataca e pode até
oferecer armas para os lutadores. Lutar nessas condi¢cdes dobra os ganhos e perdas de gloria. Ser derrotado
pela plateia incorre na perda de 1 ponto de Gléria temporério (2, efetivamente).
Sistema:
- Préximo da multiddo — Ficar em um hexagono préximo da multiddo é perigoso. Com os animos agitados a
multiddo pode atacar qualquer lutador. Faca um teste de Gloria (nivel permanente, dificuldade 6); caso vocé
tenha 3 ou mais sucessos vocé ndo sera atacado; caso tenha 2 sucessos vocé leva um empurrdo e sofre
Knockback de 1 hexagono em direcdo ao centro da arena; caso tenha 1 sucesso vocé recebe um golpe
(soco/chute) equivalente a 5 dados de dano (absorvivel e normal). Com 0 sucessos vocé recebe um ataque
armado de um observador sofrendo 5 dados de dano armado (absorvivel, agravado). Tudo isso ocorre no
final do turno.
- Dentro da multiddo — Se entrar na multiddo ou for jogado nela o lutador encara uma situacao ruim: sera
atacado e forcado de volta ao ringue. No final do turno o lutador é agredido com socos/chutes para 5 de
dano normal e absorvivel e arremessado de volta a arena a 2 hexagonos do ponto de entrada da multiddo e
sofre um queda (Knockdown). Fugir de arenas com multiddes é dificil, requerendo um teste prolongado
(Forca + Manha) com a dificuldade variando com o tipo de plateia (pouco violenta com dificuldade 5,
tipica com dificuldade 6 e violenta com dificuldade 7) e conseguir 5 sucessos. Cada turno na multiddo
acarretard em ser agredido com socos/chutes para 5 de dano normal e absorvivel. Mais regras para brigar
com multiddo estdo presentes no Punho do Guerreiro 1, da pagina Shotokan RPG
(https://www.sfrpg.com.br/shotokan/punho-do-guerreiro.htm).
- Ofertas de armas —1 vez a cada 3 turnos, no fim de um turno os lutadores fazem um teste de Gloria (niveis
permanentes, dificuldade 6). O vitorioso tem uma arma jogada a 1d10/2 hexagonos (1-5, minimo de 1) de
sua posicdo e mais distante o possivel do oponente. Armas comuns de serem jogadas aos lutadores s&o
garrafas quebradas (V+0, D+1, M+0), canivetes (V+1, +0, +0) e socos ingleses (+1 de dado de dano em
Socos), mas excepcionalmente, armas perigosas podem chegar a arena dependendo da situacdo enfrentada
(Canos, correntes, espadas, machados, motosserras...)

- FIRE CIRCLE MATCH (CIRCULO DE FOGO)

Uma arena delimitada por paredes de chama e ndo cordas ou tela aramada é uma visdo que poucos
lutadores ficariam felizes de ingressar e lutar. O fogo aquecendo as costas € a visdo dele atras do lutador a
sua frente fazem alguns Lutadores tremerem e outros se inflamarem com vontade de lutar. Se aproximar



dessas bordas é garantia de ferimentos
dolorosos e ser arremessado nelas por seu
oponente em uma estratégia sadica pode ser
fatal. Essas arensa podem ser criadas e
preparadas para entrarem em ignicdo sob
controle ou sua condic¢do flamejante surgir por
razdo das circunstancias. Arenas secretas com
terra batida e fossos com Oleo flamejante séo
ditas de existirem na Tailandia e corre o rumor
de uma de especial selvageria que simula um
ringue onde as “cordas” sdao jatos de fogo
alimentados por gés pressurizado vindos dos 4
cantos. Lutar nessas condigdes dobram o0s
ganhos e perdas de Honra. Arremessar o adversario nas chamas incorre na perda de 1 ponto de Honra
temporario (2, efetivamente). Vencer ou perder sem usar as chamas garante +1 ponto de Honra temporaria
(2, efetivamente).

Sistema:

- Préximo da parede de fogo — Proximidade as chamas cobra seu preco na forma de dano ndo absorvivel e
agravado igual a 1 no fim do turno. Se mantiver nessa proximidade perigosa esse dano se repetira todo turno.
- Dentro da parede de fogo — Dentro das chamas o sofrimento é garantido, todos que terminarem o turno
dentro das chamas recebem 2 pontos de dano ndo absorvivel e agravado. Estes ferimentos sdo muito
dolorosos e no turno posterior a ser exposto a este inferno o lutador tem -1 de velocidade.
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- HIGH PLATAFORM MATCH (LUTA EM PLATAFORMA)
A arena, ndo bastando ndo ter cordas ou gaiola
de protecdo, esta distante do chdo e muito. Arenas em
plataformas com alturas acima de 50 cm (e algumas de
metros de altura para o chdo ou &gua ou esgoto) sdo
perigosas para lutadores despreparados e aqueles sem
recursos taticos. Nestas arenas um ring-out significa
derrota automaética e, além disso, as quedas podem
produzir ferimentos dificeis de escapar, afinal cair de 5
metros de altura no chdo machuca qualquer um. Existe
uma arena em uma antiga fortaleza em Okinawa onde
os combates se realizam em uma “ilha de pedra”
cercada por um fosso e, além deste, arquibancadas. Fala-se de outra em Xangai onde as lutas sdo realizadas
em uma plataforma branca a 50 cm de uma superficie de areia, cercada arquibancadas e um camarote
especial para os juizes da comissdo organizadora. Certas arenas possuem limites formados por barreiras
baixas e facilmente transponiveis e outras com barreiras de facil destruicdo, e as mais terriveis podem
adicionar espetos ou laminas giratorias em seu fundo, transformando a luta em um combate mortal. Lutar
nessas condicdes dobram os ganhos e perdas de Honra. Arremessar o adversario fora da plataforma garante
vitdria, empurrar um oponente em nocaute garante +1 de Gldria temporaria. Se utilizar das caracteristicas
mortais da arena incorre na perda de 1 ponto de Honra temporario (2, efetivamente).
Sistema:
- Ring-Out — Duas situag¢des sdo as mais comuns: (1) arremessar o adversario ou (2) empurrar o adversario.
(1) Arremessar um oponente além dos limites da arena € o caminha mais facil para elimina-lo por Ring-out.
Sendo arremessado (Throw, Hair Throw, Backroll Throw e semelhantes) é facil em arenas sem cercas ou
com cercas baixas (objeto tamanho 2). Em arenas com bordas altas (objeto tamanho 3 ou +) requer o gasto




de 1 ponto de Forga de Vontade para jogar o adversario por
cima da barreira. (2) Empurrar o oponente para fora da arena é
impossivel se a arena tiver cercas ou barreiras definidas. E
necessario destruir uma se¢do da barreira para empurrar o
adversario através dela. No momento de um empurrdo que
quebra a barreira e ainda consegue projetar 0 oponente para
fora (Push ou Heel Stomp, por exemplo.) o oponente pode
gastar 1 ponto de Forca de Vontade e fazer um teste de Forca
(dificuldade 6) para resistir o empurrdo no limite da arena.
Empurrar um oponente em uma arena sem cercas ou barreiras
requer apenas executar a manobra que cause empurrdo contra um oponente no hexagono limitrofe da arena
(ou a distancias maiores usando Heel Stomp ou Push). Oponentes Dizzy e inconscientes ndo resistem de
forma alguma.
- Voltar & arena — Retornar a arena pode ser simples como subir
uma escada ou dificil como escalar uma cachoeira. Certas arenas
cobram apenas um movimento com custo extra (-1 ou -2
hexagonos) ou um salto (Jump ou Wall Spring) para retornar, mas
nenhum golpe pode ser associado a essa movimentacdo (Como
Jump Forward ou Jump Jab). Arenas menos acessiveis podem
requerer 1 turno (ou mais) e testes de Forca + Esportes
(dificuldade 6, mas pode variar) para retornar. Alguns torneios
param a contagem de turnos para o retorno do lutador outros
deixam o relogio correr. Uma arena em Veneza, o Poco do
Dinheiro, que dizem ser assombrada, fica suspensa por correntes
sobre um poco de agua salobra. Cair dessa arena implica em receber dano de uma queda equivalente de 2
andares, retornar do poco sé é possivel escalando suas paredes retas e escorregadias, uma acao de 2 turnos e
testes de Forca + Esportes (dificuldade 7).
- Barreiras transponiveis — Arenas suspensas ou em plataforma podem ter barreiras que impedem o0s
lutadores de cair, mas ainda assim essas barreiras podem ser quebradas, e adversarios arremessados por
essas se¢des quebradas. Amuradas de madeira, cercas, vidro, vidro balistico e até painéis de papel de arroz,
todas essas formas de barreira podem ser esfaceladas e abrir espaco para jogar o oponente para a derrota, as
vezes a0 mesmo tempo (use 0 oponente para quebrar a barreira e seguir arena afora). O Pao Pao Café de
South Town é um exemplo desse tipo de arena.
- Fundos Mortais — Criatividade é o limite para criar combates
mortais adicionando substancias letais (acido, lava, venenos,
esgoto), armas (lancas, espinhos, estacas, laminas, cacos de
vidro) e maquinas (serras rotativas, esmagadores de rochas,
eletrificacdo, compactadores de lixo) fora da plataforma..
1) No caso de substancias nocivas é aconselhado utilizar as regras
de dano por chamas (1 para pequenas chamas, 2 para chamas
médias e 3 para incéndios conflagrados) para simular o perigo da
substancia (ex. A temivel Arena de Acido de suposto feiticeiro é
o ISNNENLeE composta por uma estreita ponte sobre um tanque de poderoso
acido verde borbulhante. Aqm uma queda no acido significa receber 2 pontos de dano ndo absorviveis e
agravados por turno passado dentro do tanque. Sair do tanque requer um Movimento com penalidade de
movimento -2, saltos ndo funcionam pois o tanque é mais profundo que a maioria dos lutadores).
2) Armas e objetos pontiagudos colocados estrategicamente para ferir quem cair da plataforma (Ponte?
Ringue?) e talvez prendé-los no fundo (teste de forca pra se livrar das estacas, por exemplo). Aqui é




aconselhado incluir um dano em forma de dados que sera adicionado ao dano da queda, e no caso de nao
haver dano de queda apenas aplicarem o dano desses implementos de dor (ex. O mesmo suposto feiticeiro da
Arena de Acido construiu uma ponte sobre um pogo de lancas pontiagudas e laminas afiadas. Nessa arena, o
Poco, cair da altura de 10 metros causa dano por queda (3 andares de queda, 4 niveis de saude) e mais 8
dados de dano por armas (agravado e absorvivel)).

3) Maquinas de morte sdo terriveis. Além de machucarem com a queda os lutadores ainda podem ser
mastigados, cortados, esmagados, fatiados e/ou triturados por criacdo de uma engenharia sadica. Aqui se
aconselha um sistema semelhante aquele de um Apresamento Sustentado, onde a maquina prende o lutador
em um “apresamento’ e causa dano turno apos turno enquanto este nao se libertar. A for¢as destas maquinas
é em geral 6 mas pode variar de 4 (serra de troncos madeira) até 8 (compactador de lixo). Sugere-se danos
acima de 8 (absorviveis e agravados), talvez em 10 e 12 dados por turno. Outras situagdes podem ser
pensadas como luta em uma estacdo de metro com a possibilidade de queda nos trilhos de metro e a chance
de ser atropelado pela composicdo. Lembre-se aqui se fala de Combates Mortais. (Ex. a luta no deposito de
lixo se realiza em uma passarela sobre um compactador de lixo. Cair da passarela causa 1 nivel saude de
dado, mas o triturador de lixo causa 12 dados de dano e tem um forca igual a 7 para prender que cair em suas
presas de aco.)

- ROLLERCOASTER MATCH (LUTA EM OBJETOS MOVEIS)

Lutar sobre grandes objetos
moveis (carros, 6nibus, tanques de guerra,
avides, lanchas velozes, containers
levados por guindastes, trens ou carros de
montanha russa) € insanidade. Os
movimentos, 0s sacolejos, o vento e a
chance de queda, isoladas, jA& sdo o
suficiente para fazer a maioria fugir
combates nessas condicdes adversas, 0
que dirdo reunidas. Entretanto certas lutas
_ ocorrem nessas circunstancias (até de
modo intencional). Quem em s& consciéncia lutaria sobre as asas de avido em pleno voo?! Lutadores
extremos, eles chegam a desejar isso. Praticamente qualquer situacdo onde os lutadores estdo sobre veiculos
ou objetos em movimento incorre em efeitos parecidos.

Sistema:

- Equilibrio x Desiquilibrio — balancar, oscilar, aceleracdo/frenagem, sacolejar, trepidar - veiculos e objetos
fazem todo tipo de movimento e lutadores sobre sua superficie devem usar seu treino e esperteza para
manter o equilibrio necessario para se mover, defender, atacar e mais o importante, se manterem sobre 0s
objetos. Todo turno os lutadores devem fazer testes de Destreza + Esportes para manter o equilibrio, e
apenas 1 sucesso & necessario para isso. A dificuldade do teste esta diretamente ligada ao grau de
desequilibrio dos veiculos/objetos (movimentos lentos, mas com sacolejos bruscos, dificuldade 4;
movimentos constantes e preditivos, como um trem, dificuldade 5; movimentos constantes, dificuldade 6;
movimentos com aceleracdo varidvel mas preditivos, dificuldade 7; movimentos de dificil previsdo e de
velocidade variavel, dificuldade 8). Em caso de falha o lutador fica desequilibrado no turno seguinte,
recebendo uma penalidade de -1 de velocidade em suas manobras. Falhar em dois testes consecutivos leva
ao lutador cair sobre o veiculo/objeto (Knockdown e -2 de velocidade nas manobras). Falhar em 3 testes
consecutivos acarreta em cair do objeto/veiculo. Os testes séo realizados no fim de cada turno. Fica sugerido
que as quedas dos veiculos devem ser tratadas como quedas (veiculos lentos (tratores, pistas de baixa
velocidade) = 1 andar/1 ponto de saude; veiculos velozes (6nibus, trem, metro, pistas de alta velocidade) = 3
andares/4 pontos de salde; veiculos em altissima velocidade = 5 andares/9 pontos de saude (estradas




autopistas, trens de alta velocidade)). Veiculos em voo podem especialmente letais, pois sua velocidade
exige 0 maximo dos lutadores e as quedas podem ser mortais (0s danos por quedas podem extravasar até a
tabela, para mais informacGes Punho do Guerreiro 23, https://www.sfrpg.com.br/shotokan/punho-do-
guerreiro.htm).

- TIED TOGETHER MATCH (OPONENTES LIGADOS POR CORDA)

Lutar com a mdo esquerda p -
amarrada a mdo esquerda do oponente
era uma antiga forma de duelo entre
gangues de rua. Um ingrediente era
adicionado para tornar a contenda mais
mortal: uma faca para cada um.

Essa forma de lutar, o duelo
amarrado, vez por outra é invocada por
lutadores para simbolicamente dizer: \
“Nao preciso me esquivar para te ! ‘
derrotar”. E é exatamente esse o efeito & —— A \ / .
desejado — impedir que o adversario se afaste. Estas lutas tendem a ser brutais com ambos os lados acabando
com ferimentos terriveis.

Sistema: 3 formas desse duelo existem: (1) Adversarios amarrados pelas maos/cintura, (2) Adversarios
amarrados pelos tornozelos, e (3) Adversarios segurando um lenco.

(1) Lutas com oponentes amarrados (ou algemados ou acorrentados) pelas maos ou cintura é a forma mais
simples do Duelo Amarrado. Os oponentes ficam a uma distancia fixa (Hexagonos adjacentes ou com 1
Hexéagono de distdncia) durante toda a luta tornando Esquives e Displacement impossiveis de realizar.
Arremessos (Throws) ndo conseguem jogar os lutadores para longe e nem efeitos de outras manobras que
provoquem distanciamento (Heel Stomp, Push, Spinning Pile Driver). Os adversarios podem saltar, mas nao
podem se deslocar durante o salto. Ambos podem esquivar de projéteis usando apenas Destreza. O Unico
modo de se deslocarem é mantendo a distancia constante. Alternativamente, um dos lutadores pode tentar
um cabo de guerra/puxéo repentino (Velocidade +1, Dano: Nenhum, Movimento -1; teste resistido de
Forca, dificuldade 6, onde cada sucesso permite deslocar o adversario 1 hexagono para a direcédo do
lutador ou no sentido do movimento do lutador naquele turno, esta acao pode ser feita em conjunto a
uma manobra com o gasto de 1 ponto de Forc¢a de Vontade) e fazer o adversario andar/ser arrastado.

(2) Amarrados pelos tornozelos é uma forma mais perigosa de duelo. Adiciona chance de derrubar o
adversario com puxdes da corda/corrente. O funcionamento é semelhante ao de Amarrados pelas maos,
porém os lutadores ndo podem saltar ou usar manobras aéreas (exceto se ao mesmo tempo) e além de
poderem usar cabo de guerra, podem tentar derrubar o oponente com o puxao repentino: (Velocidade +0,
Dano: Dados excedentes do teste de Forca, Movimento Nenhum; teste resistido de Forca, dificuldade
6, caso o lutador seja bem sucedido o oponente sofre um Knockdown)

(3) A forma mais estranha de luta amarrada, é aquela onde os lutadores seguram um lengo com uma das
mdos enquanto lutam. A regra é simples: caso um dos lutadores solte o lengo sera considerado derrotado.
Manter contato com o lengo com um oponente puxando-o e atacando é uma tarefa dificilima. Os adversarios
ficam em hexagonos adjacentes enquanto seguram o lenco e trocam golpes. Em geral a luta se limita a
golpes como Socos, Chutes e Esportes (que ndo causem grande deslocamento). Golpes de Apresamento e
Projéteis sdo quase impossiveis de executar. Lutar assim é extremamente dificil, pois ser atordoado causa
derrota automatica. Outras situacdes podem requerer Testes de Forca Resistidos para os lutadores
(Dificuldade 6, para ambos): Empurrdo, Knockdown ou Botch (falha critica). Os lutadores podem tentar
impressionar a plateia (e humilhar o oponente) segurando o lenco de formas menos eficientes, ganhando +1
ou -1 de Gloria pelo combate (dificuldade 7 nos testes de Forca) por segura-lo os dedos apenas ou dobrando




os ganhos e perdas de Gléria do combate (dificuldade 8 nos testes de Forc¢a) por segura-lo 2 dedos apenas ou
triplicando dobrando os ganhos e perdas de Gléria do combate (dificuldade 9 nos testes de Forca) por deixa-
lo na palma da méo.

Mais regras acerca de arenas e suas caracteristicas especiais (Teto Baixo, Areas Alagadas) estdo
presentes em Punho do Guerreiro 1, 8, 10, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 19, 20, 21,
(https://www.sfrpg.com.br/shotokan/punho-do-guerreiro.htm).



5) OBSTACULOS E OBJETOS NA ARENA

Um elemento-chave das lutas de Baki sdo os obstaculos nas arenas e seu uso durante as contendas.
As lutas sdo brutais, e geralmente lutadores s&o arremessados contra caixotes, paredes de madeira ou bambu,
barris de 6leos ou mesmo carros. De acordo com o tamanho do obstaculo, ele ja tera certa definicdo do seu
efeito na movimentacao e na exploracédo estratégica destes objetos:

Tamanho 1: Caixote / Cavalete

Tamanho 2: Barril Cheio / Porta de madeira

Tamanho 3: Carro / Barricadas

Tamanho 4: Parede (instransponivel sem esforco extra)

Cada numero de tamanho do obstaculo
causa 3 efeitos:

1 Obstaculos dificultam ou impedem
movimentacdo. Pra cada valor de tamanho,
0 personagem deve gastar 1 ponto extra de
Movimento para atravessar 0 hexagono.
Personagens aéreos nao sdo afetados, com
excecdo de saltar sobre obstaculos de
Tamanho 3, neste caso o personagem deve
gastar 1 ponto extra de Movimento (Total de
1), pois ele pula sobre o obstaculo para
brevemente sobre ele e entdo segue para o
outro lado.

2 Obstaculos adicionam a seu Tamanho ao dano que sofre um personagem arremessado para aquele
hexagono. Ex: Se Jack Hanma vai jogar 13 dados de dano em Baki com seu Throw, o dano é aumentado
para 14 se ele é arremessado contra um caixote, para 15 se for arremessado contra um Barril de dleo, para 16
se for arremessado contra um carro.

3 O maior tamanho que um obstaculo transponivel pode ter é 3;
qualquer obstaculo com tamanho 4 (como uma parede, barreira de
madeira ou um vidro balistico), torna impossivel a passagem pelo
hexagono. O Narrador pode determinar que lutadores ou oponentes
arremessados que atravessem paredes e outros obstaculos
intransponiveis adicionem +4 ao dano da manobra Throw (ou
similares). Manobras que causem Knockback (Dragon Punch, Push,
Chi Push e similares) podem gozar do mesmo efeito. Em qualquer um
dos casos, entretanto, obriga o atacante a gastar 1 Forca de VVontade e
passar num teste de Forca, com dificuldade 7 para materiais normais
(como madeira e reboco), 8 para materiais muito duros (como tijolos), 9
para materiais a prova de bala, estruturados e/ou metal (concreto, vidro
balistico, portas/grades de aco). Se ele for bem-sucedido, o alvo leva os
+4 de dano extra e atravessa o objeto; e se falhar, o oponente nédo sofre
0 dano extra, mas o atacante perde 1 Forca de VVontade.

Objetos realmente intransponiveis (Tamanho 5, como Paredes de Bunker, Cofres de Banco, Tanques
de Guerra e etc.) causam apenas +4 de dano e tem dificuldade 9 no Teste de Forca, mas ndo sao atravessados
imediatamente. Esses arremessos/empurrdes deixam marcas claras nos objetos intransponiveis (4 e 5). Esses
obstaculos podem ser gradualmente trespassados por ataques consecutivos.

e




Lutadores que terminam suas lutas arremessando um oponente num obstaculo ganham 1 ponto
temporario de Gldria. Ndo deixe seus jogadores se empolgarem com isso. Ndo € muito honrado ficar
arrebentando deliberadamente pessoas pelas paredes a todo tempo. Isso pode ser perdoado de tempos em
tempos, mas vocé deve comecar a reduzir Honra temporaria se eles tentarem usar isso em qualquer um que
os irritar. Eventualmente reparos podem ser solicitados.

Obstaculos de tamanho 3 ou mais impedem linha de viséo e contato visual entre lutadores podem ser
usados como locais de protecdo e mesmo esconderijos.

Existem ainda obstaculos delicados e frageis que a Unica coisa que impedem € a linha de visdo
(paredes de papel de arroz, painéis de tecido fino). Essas barreiras impedem gue alvos sejam designados mas
ndo impedem nenhuma forma de deslocamento e cedem sob qualquer esforco sem necessidade de testes.
Muitos dojos e construgdes orientais usam divisorias dessa natureza para separar quartos ou mesmo para
separar ambientes externos de internos.

ATIRANDO OBSTACULOS - The Perfect Warrior trouxe regras para obstaculos na arena,
adicionado dano aos personagens conforme o seu tamanho. Esse tamanho também pode ser um modificador
de dano para esse objeto ser atirado. Por exemplo, um caixote teria um modificador de dano de +1 (com
Forca + Esportes). J& um barril de dleo teria um modificador de dano +2. Atirar um objeto, contudo, € um
feito muito dificil, ja que eles sdo b e m pesados. O lutador precisa ter Forca + Esportes em pelo menos o
quadruplo do tamanho do objeto para arremessa-lo (4 para um caixote, 8 para um barril de éleo, 12 para um
veiculo pequeno, etc). Os veiculos geralmente sdo tombados, empurrados para cima do alvo. O objeto pode
ser arremessado a um nimero de hexagonos igual a Forca do lutador menos o Tamanho do objeto.
Assim, Baki jogaria um caixote a 4 hexagonos, e um barril de 6leo a 3 hexagonos (Punho do Guerreiro 16)




6) ESTILOS REVISADOS E ESTILOS NOVOS
KARATE OROCHI-RYUU

Orochi-ryuu é estilo pessoal de karaté desenvolvido por
Doppo Orochi. O Orochi-ryuu Karate enfatiza poder avassalador
e precisdo cirdrgica, utilizando técnicas ofensivas e defensivas
com um unico objetivo: derrotar o oponente. Diz-se que qualquer
um, desde uma crianca até uma idosa, uma vez dominando este
estilo, pode quebrar 0sso, rasgar musculos e partir aco,
transformando o corpo todo em arma. Ele também acredita que
seu estilo de karaté ¢ a epitome da coragem e sempre fala “ndo
existe um passo para trés ou fuga para um Shinshinkai”

Doppo é o grande mestre do Orochi-Ryuu Karate e
profundo estudante de todas as formas de combate marciais
nipénicas e chinesas. Seu profundo e amplo conhecimento acerca
de diversos estilos de karate, desde estilos tradicionais até formas
esportivas, permitiu desenvolver um estilo agressivo que permite
0 estudante desenvolver extraordinarias habilidades de combate
(mentais, espirituais e fisicas) e um profundo senso de honra,
justica e camaradagem porem mantendo uma ferocidade
aterradora. Doppo faz treinos mensais com seus melhores alunos
e essas aulas sdo tratadas como cerimonias quase religiosas pelos
praticantes.

Derivado do estilo de treinos do Karate tradicional, o estudante da Shinshinkai deve treinar
fisicamente e praticar suas técnicas todos os dias, repetidas vezes, até aperfeicoar cada elemento das formas,
movimentos posi¢des. Os treinos incluem intensa atividade fisica para trazer flexibilidade, velocidade, for¢a
e resisténcia, além de treinos de calejamento e aumento do limiar de dor. Os treinos de combate comecam
tdo cedo quando o praticante puder atacar e defender, assim forma e efetividade s&o ensinadas como uma
coisa so.

Dentro e fora da academia os alunos sdo estimulados a estudar estratégia e taticas de combate
desarmado a fim de afiarem suas mentes para situacfes de luta real. Semanalmente sessGes de meditacao
imével, katas meditativos e reflexdo budista sdo realizadas como forma de lapidar o espirito dos alunos e
estimular o desenvolvimento de carater sereno, corajoso, justo e estoico.

>~~~ ESCOLAS: Sistema Shinshinkai de Escolas existe no mundo

estrutura deste estilo é simples em seu design, mas dificil em
sua jornada, pois a rigidez disciplinar e a determinacdo
necessaria fazem apenas os alunos mais devotados serem
selecionados para progredir. Os estudantes comegam com
movimentos basicos e entdo avancam aprendendo as complexas
habilidades e manobras deste estilo. Todos sdo treinados em
um ambiente que prima perfeicdo maxima e combatividade
efetiva.

L 7 <L i g >
MEMBROS: Todos podem aprender Orochi-ryuu, mas poucos sdo os selecionados para avancar até o fim
da formacdo. Qualquer um que se diga praticante deve ser capaz de se defender e defender o nome do estilo,
e e espero isso formalmente pela administracdo. Determinacdo parece ser um fator comum entre 0s
lutadores.

CONCEITO: Lutador Profissional, Guarda-Costas, Estudantes, Valentdes.
CHI INICIAL: 2



FORCA DE VONTADE INICIAL: 5

LEMA: “Cada parte do meu corpo € uma arma e eu sei utiliza-las com total coordenacéo e eficiéncia.
Venha se testar contra o estilo definitivo de arte marcial, venha!”

Soco

Dashing Punch (4), Dashing Uppercut (2), Hundred Hand Slap (5), Knife Hand Strike (3), Lunging Punch
(2), Lethal Weapon (2), Unhinge Jaw (2), Spinning Backfist (1), Spinning Knuckles (3), Turn Punch (5),
Yama-Zuki (2).

Chute

Ax Kick (3), Double Dread Kick (3), Double-Hit Kick (1), Foot Sweep (1), Flying Knee Thrust (1), Mule
Kick (2), Reverse Frontal Kick (1), Stepping Front Kick (4), Wounded Knee (2), Flying Kick (4).

Bloqueio

Deflecting Punch (1), Maka Wara (4)
Apresamento

Brain Cracker (1); Knee Basher (2), Pin (3)
Esportes

Foco

Stunning Shout (2), Toughskin (3), Balance (4)



WAY OF THE VOID / KODO

Kodo — “Caminho do Vazio” — é uma
perigosa combinacdo técnicas compiladas de
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. L. i OF THIS WAY IN
Kunimatsu e uma marcante pratica do conhecimento SCHOOL. ORDER TO
da anatomia e fisiologia humanas, particularmente o MEET ME.

sistema nervoso, respiratorio e muscular. Kunimatsu
estudou diversas artes marciais, formas de defesa
pessoal e técnicas de tropas operacdes especiais e de
assassinato para combina-las de forma pragmatica e
fria em uma forma que ndo é apenas de lutar, mas de
destruir os oponentes de forma répida e definitiva.
Lutadores que praticam Kodo podem ser bastante
surpreendentes no ringue e fora dele: Parecem
pessoas comuns, sem exibir sinais de treino marcial
ou militar, para entdo apresentar uma verdadeira
aula de destruicdo da mente e do corpo humanos que
tem como conclusdo a derrota (morte?) do
adversario.

O treino envolve conhecimento de biologia humana (anatomia e fisiologia) e quimica (venenos e
substancias toxicas) sejam elas contemporaneas ou antigas, importando apenas sua veracidade e eficacia. O
conhecimento de anatomia e fisiologia fornece o saber de onde atacar e como aleijar o oponente de forma
veloz. A quimica de toxinas possibilita utilizar delas como fator de desequilibrio em combates extremos e
como se defender de tentativas de envenenamento. Esses saberes advém de técnicas de artes marciais (como
0 Chin-Na, Kung Fu, Aikijujutsu, Muay Thai, Lua e Silat) e de textos antigos, mas a experiéncia particular
dos professores (e Kunimatsu) € indispensavel. No Ko6do, pratica-se para poder ensinar e se ensina para
praticar.

O treinamento com armas também faz parte das habilidades ensinadas pelo Caminho do Vazio, de
fato, estes frequentemente lutam entre os Duelistas. Uma grande variedade de armas, em especial aquelas
que podem ser carregadas sorrateiramente, é usada pelos praticantes. As mais comuns sao a facas, facas de
arremesso, garrotes, correntes, garras, alguns derivadas do Kalaripayattu, Karate, Kung Fu e Ninjutsu.
Armas modernas podem ser incorporadas e serdo usadas em situacOes particulares que assim as exijam,
como atacar soldados armados, resgatar sequestrados ou atingir um avido em pleno voo.

ESCOLAS: Restrita ao Grande Mestre
Kunimatsu e seus seletos estudantes diretos.
Qualquer um que é dedicado bastante para
impressionar o Grande Mestre.

MEMBROS: Tradicionalmente, apenas aqueles
que ja demonstraram um grande nivel de
disciplina e autocontrole recebem aulas, mas um
requisito € o mais importante: motivo. Kunimatsu
avalia cada intencdo dos pretendentes (embora ja
tenha cometido erros nessas avaliagoes).

CONCEITO: Assassino, Guarda-costas, Espido, Soldado de Elite, Mercenario.
CHI INICIAL: 4
FORCA DE VONTADE INICIAL: 3

LEMA: “Eu néo luto por titulos, eu venco sobrevivendo. E irei sobreviver vencendo vocé. Vocé ndo pode
falar o mesmo”.

Soco



Dim Mak (4), Ear Pop (2), Heart Punch (4), Knife Hand Strike (3), Knife Hand Strike (3), Monkey Grab
Punch (1), Rekka Ken (4)

Chute

Backflip Kick (3), Double Hit Kick (1), Forward Flip Knee (3), Lightning Leg (4), Stepping Front Kick (3),
Wounded Knee (2)

Bloqueio
Energy Reflection (3), San He (3), Aiki Takedown (3)
Apresamento

Grappling Defense (3), Disarming (1); Disengage (2), Dislocate Limb (2), Eye Rake (1), Improved Pin (3),
Iron Claw (4), Pin (2), Sleeper (3)

Esportes

Drunken Monkey Roll (1), Backflip (2)

Foco

Chi Kung Healing (3), Chi Push (5), Leech (3), Regeneration (2), Zen No Mind (3)



JIU-JITSU

Originalmente desenvolvida no Jap&o entre os séculos XV e
XVII, o Jiu Jitsu é uma arte marcial “gentil”, destinada a dominar
(em vez de incapacitar) um adversario. Sua origem esta enraizada a
existéncia de uma tradicdo marcial de diversos estilos de combate
ensinados a samurais que lutavam contra adversarios de armadura.
Eram ensinados a lidar com estes inimigos contornando a defesa
oferecida pela armadura atacando articulacbes e areas ndo
protegidas.

A Arte Gentil usa o proprio peso e corpo do adversario
contra ele, tornando-se um estilo elegante e complexo. Os alunos de
Jiu Jitsu aprendem a usar alavancas de varios tipos, através da forca
inerente nas suas pernas, bracos e musculos do tronco, levantando e
derrubando facilmente pessoas com trés vezes ou mais 0 Seu peso e
dominando por completo através de estrangulamentos e chaves
contra articulagdes do oponente.
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Profissionais de Jiu-Jitsu ndo tém de ser musculosos, embora isso ajude; muitos dos melhores
competidores sdo meio fracos, mas ainda assim capazes de derrubar e imobilizar seus adversarios sem
derramar uma gota de suor.

ESCOLAS: Jiu-Jitsu é ensinado em todo o mundo,
geralmente na forma de Judd. Muitos soldados
americanos residentes no Japdo apdés a Il Guerra
Mundial aprenderam a arte e ajudaram a populariza-lo
nos Estados Unidos, e senseis japoneses ainda estdo
difundindo o conhecimento desta arte por todo o0 mundo.

MEMBROS: Qualquer pessoa pode tomar aulas. Judé é
um esporte popular no Japdo e nos EUA, e, muitas
vezes, é ensinado como uma técnica de autodefesa.

CONCEITOS: Femme fatales, esportistas, policiais.
CHI INICIAL: 2
FORCA DE VONTADE INICIAL: 5

LEMA: “Para quem luta jiu-jitsu, o chdo nédo é o fim, é
apenas 0 comego”

Soco

Ear Pop (2)

Chute

Foot Sweep (1), Spinning Foot Sweep (1)

Bloqueio

Deflecting Punch (1), Maka Wara (4), Missile Reflection (1), San He (3)

Apresamento



Air Throw (1), Back Breaker (2), Back Roll Throw (1), Disengage (2), Dislocate Limb (3), Grappling
Defense (1), Hair Throw (2), Improved Pin (2), Sleeper (1), Neck Choke (1), Pin (2), Stomach Pump (3),
Suplex (1), Takedown (1), Thigh Press (2), Wrist Lock (2), Shoulder Throw (3)

Esportes
Breakfall (1)

Foco

Iron Body (2), Toughskin (3), Zen No Mind (3)



JUDO

Originalmente desenvolvida no Japdo
durante o seculo XIX por Jigoro Kano, o
Judo é uma arte marcial “Suave”, destinada a
dominar um adversario através de projecoes,
imobilizacGes e chaves. Ela usa o préprio
peso do adversario contra ele, tornando-se
um estilo elegante e pacifico. Sua forma
placida e visualmente menos violenta
rapidamente o transformou em um esporte
olimpico e ensinado por todo o0 mundo.

Os alunos de judo aprendem a usar B=
alavancas e redirecionamento de peso, ,

através da forca inerente nas suas pernas e musculos, levantando facilmente e derrubando pessoas com trés
vezes ou mais 0 seu peso. Profissionais de Judo ndo tém de ser musculosos, embora isso ajude; muitos dos
melhores competidores corpulentos e durdes, mas ainda assim capazes de agilmente agarrar e desequilibrar
seus adversarios para entdo arremessa-los do outro lado do ringue para a inconsciéncia.

Soco

Head Butt (1)
Chute

Foot Sweep (1)

Bloqueio

ESCOLAS: Judo ¢ ensinado em todo o mundo para todas as
idades. Muitos soldados americanos residentes no Japao apos a Il
Guerra Mundial aprenderam a arte e ajudaram a populariza-lo nos
Estados Unidos e Europa, e senseis japoneses ainda estdo
difundindo o conhecimento desta arte por todo o mundo.

MEMBROS: Qualquer pessoa pode tomar aulas. Judé é um
esporte popular no Japdo, Europa e nos EUA, e é muitas vezes
ensinado como uma técnica de defesa pessoal.

CONCEITOS: Atletas, Policiais, Segurancas e Guarda Costas.
CHI 3
FORCA DE VONTADE 4

LEMA: “Ande pelo Unico caminho, ndo se torne nem arrogante
com a vitéria nem quebrado com a derrota, sem esquecer a
cautela quando tudo estd quieto ou ficar assustado quando o
perigo ameaca” — Jigoro Kano.

Energy Reflection (3), Maka Wara (4), Missile Reflection (1), San He (3), Aiki Takedown (3)

Apresamento

Air Throw (1), Back Breaker (1), Back Roll Throw (1), Dislocate Limb (3), Grappling Defense (2), Head
Butt Hold (2), Bear Hug (1), Improved Pin (3), Neck Choke (1), Pin (2), Iron Claw (4), Repeating



Backbreaker (2), Suplex (1), Thigh Press (2), Sacrifice (2), Shoulder Throw (2), Tornado Throw (3),
Takedown (1), Wrist Lock (2)

Esportes
Breakfall (1), Drunken Monkey Roll (2)
Foco

Regeneration (3), Toughskin (3), Iron Body (2)



SAVATE

A arte do “Kickboxe” Francés foi
desenvolvida no século XVIII e carrega muitas
similaridades com o Boxe e o Karaté. Ao
contrario do Boxe, Savate emprega chutes e
saltos, além de técnicas altamente acrobaticas.
Um confronto entre dois lutadores de Savate
lembra uma luta de Boxe sem luvas, e em
muitos aspectos é exatamente isso, exceto pela
inclusdo de chutes.

Savate € derivado de uma espécie de
Kickboxe dos marinheiros franceses e é regido »
por um codigo de conduta similar ao desenvolvido pelo Marqués de Queensbury para o Boxe. O estilo €
caracterizado pelo gingado constante (o0 que faz com que o lutador seja dificil de acertar) e um método Unico
de desferir chutes.

Os chutes deste estilo sdo diferentes de todos 0s outros presentes nos demais estilos. Quando desfere
um chute, o lutador projeta seu tronco na dire¢do oposta do oponente, esticando um braco para trds como um
espadachim para equilibrar a si mesmo. Isto permite utilizar o torso para projetar-se em um contra-ataque. A
ponta, ao inves do peito ou lado do pé, é usada para infligir dano. Por esta razdo, o lutador veste sapatos
macios com biqueira reforcada. Chutes do Savate s&o comumente desferidos com o intuito de acertar um
oponente mesmo que ele esteja bloqueando com as maos.

ESCOLAS: A maioria dos lutadores que estudam
este estilo é descendente de franceses ou pessoas
oriundas das antigas colonias da Franca, muito
embora qualquer um possa aprendé-la. Uma escola
de Savate é chamada de “‘salle”, e as melhores estao
localizadas em Marselha ou Paris. Este estilo ndo é
muito conhecido por ndo praticantes e encontrar
uma salle pode ser uma tarefa muito dificil.
Qualquer lutador com uma quantia consideravel de
Renome pode abrir uma salle com uma pequena
chance de competir com uma escola estabelecida
oficialmente. E claro que a raridade de salles
espalhadas pelo mundo faz com que tentativas de
localizar um mestre de Savate seja algo
extremamente dificil.

MEMBROS: Salles de Savate estdo abertas para qualquer um que deseje aprender o estilo. O treinamento €
menos exaustivo do que os estilos mais complexos, mas ainda assim o esforgo fisico envolvido para
aprender os mais simples golpes torna-o inviavel para algumas pessoas. Muitos lutadores iniciam neste estilo
e entdo adicionam outras manobras para diversificar seu repertorio.

CONCEITOS: Aristocrata Francés, Valentdo de Rua, Boxeador, Marinheiro.
CHI: 2
FORCA DE VONTADE: 5

LEMA: "Boxe? Non, mon ami. Savate ndo é como Boxe. Venha, deixe-me mostrar para vocé."



Soco
Dashing Punch (4), Dashing Uppercut (2), Spinning Back Fist (1), Spinning Knuckle (3), Turn Punch (4)
Chute

Ax Kick (2), Flying Thrust Kick (4), Lightning Leg (5), Reverse Frontal Kick (1), Stepping Front Kick (4),
Double-Hit Kick (1), Slide Kick (2)

Bloqueio

Deflecting Punch (1)
Apresamento

Brain Cracker (1)

Esportes

Esquives (1), Displacement (2)
Foco

Toughskin (4)



CAPOEIRA TRADICIONAL

A Capoeira foi criada para que 0s negros escravizados no Brasil pudessem A
se se comunicar para fugir, treinarem seus corpos e aprender a se defender
e atacar. Como os escravizados apanhados aprendendo a lutar eram
mortos, entdo os capoeiristas aprenderam a disfargar sua luta na forma de
uma danca e jogo. Associada a Capoeira estd a musica e qualquer pessoa
que ja tenha assistido a uma roda de capoeira sabe a importancia e a forca
que a musica possui. Normalmente esta vem acompanhada de cantos (solos
ou em coro), palmas e instrumentos. Os principais sdo 0 berimbau,
pandeiros e atabagque. Embora muitas vezes tradada como uma unica forma
de combate/danga existem varias “Capoeiras” dependendo de como sua -
historia se desenvolveu.

Por um longo periodo a Capoeira Tradicional foi considerada ilegal no Brasil, mas a partir da década
de 40 foi sendo incorporada a educacdo fisica basica e declarada um esporte. Depois disso a Capoeira
ganhou importancia e se tornou parte integrante da cultura brasileira, sendo ensinada quase exclusivamente
no Brasil. Até o recente aparecimento de Elena, a Capoeira Tradicional ndo era levada a sério. Agora este
belo e mortal estilo é considerado eficiente e perigoso. A Capoeira Tradicional se distingue daquela
Capoeira praticada de forma mais agressiva e selvagem (Por Blanka e muitos outros) por ter em sua esséncia
um espirito mais artistico e menos feroz.

Os estudantes de Capoeira Tradicional ndo a veem apenas como
uma técnica de luta, e sim uma maneira de expressar sua liberdade e
demonstrar sua criatividade. Estudantes frequentemente competem entre
si para manterem-se na melhor forma possivel. Os lutadores de Capoeira
Tradicional tendem a ter um humor mais leve que os praticantes de
outras artes, mas isso 0s ajuda a manter como colegas ou até amigos 0s
adversarios derrotados.

Estudantes de Capoeira usam movimentos similares aos de uma
danca junto a acrobacias para confundir e surpreender seus oponentes.
Eles se baseiam na velocidade e agilidade para desferir ataques rapidos
com 0s pés e se posicionar para encaixar sequéncias de golpes.
Lutadores ndo familiarizados com este estilo normalmente gargalham
quando o capoeirista ginga diante deles, mas nesse momento a Capoeira
revela suas habilidades escondidas e nocauteia os desatentos oponentes
“ com golpes giratérios.

ESCOLAS: Capoeira tem poucas escolas organizadas. Ha algumas academias nas cidades brasileiras,
especialmente na Bahia e no Rio de Janeiro. Algumas escolas ensinam os movimentos bésicos para criangas
como parte de sua formacao, mas neste caso as habilidades de luta inerentes a danca néo sdo enfatizadas.

A popularidade do estilo comegou a crescer recentemente, mas ainda é muito dificil encontrar um
professor fora do Brasil. Aquele que deseja se tornar um verdadeiro capoeirista deve procurar um mestre da
Capoeira. Os melhores capoeiristas aprendem informalmente, sob a tutela de um mestre e seus colegas de
jogo.

MEMBROS: A maioria dos capoeiristas vem da América do Sul, mas existem algumas escolas na Flérida
(EUA), Africa e no Jap3o.

CONCEITOS: Tradicionalistas, Quilombolas, Sacerdotes loruba, Acrobatas, Artistas



CHI: 2
FORCA DE VONTADE: 5

LEMA: " Na roda de capoeira quem néo ja caiu um dia cai, pois o fracasso ndo esta no cair e sim quando
as forgas néo sdo suficiente para levantar e retornar ao jogo."

Soco
Head Butt (1)
Chute

Ax Kick (3), Scissor Kick (4), Flying Thrust Kick (4), Reverse Frontal Kick (1), Stepping Front Kick (3),
Double-Hit Kick (1), Double-Hit Knee (1), Foot Sweep (1), Handstand Kick (1), Backflip Kick (2), Forward
Backflip Kick (1), Cartwheel Kick (2), Forward Flip Knee (2), Heel Stamp (1), Flashkick (4)

Bloqueio

Apresamento

Dislocate Limb (2), Knee Basher (2), Back Roll Throw (1), Suplex (1)
Esportes

Backflip (2), Rolling Attack (4), Vertical Rolling Attack (3), Drunken Monkey Roll (1), Tumbling Attack
(3), Light Feet (4)

Foco

Balance (3), Musical Accompaniment (1), Regeneration (2)



STREET FIGHTING / PIT-FIGHTING (Punho do Guerreiro 28, revisado)

“Deve se achar muito importante nesse
teu uniforme bonitinho, usando técnicas chiques
e manobras famosas. Aprendeu tudo na escola
renomada? Aposto que teu sensei € um nome
foddo! Eu aprendi nas ruas, levando surra que
aprendi a bater, ndo tenho a classe que vocé,

mas vocé t& no meu elemento agora. Vocé pode

lutar nas ruas, mas eu nasci nelas.”

Vocé ndo possui estilo. Vocé sé pode escolher manobras comuns e pelo preco de custo mais alto. O
Street Fighter ou Pit Fighter é o lutador que ndo possui realmente nenhum aprendizado ou estilo formal,
tendo aprendido tudo sozinho ou com um mestre que ndo se importa com formas ou estilos. O Estilo ndo
ensina manobras sofisticadas ou complexas, nele se aprende o suficiente para sobreviver e se superar — se
tornar uma lenda através do préprio mérito, sem ajuda do mundo exterior. Muitos lutadores que hoje tem
renome comegcaram assim, como Jack Hanma, Biscuit Oliva, Chiharu Shiba e Hanayama Kaoru, sé para

citar alguns.

ESCOLAS: Nao existem escolas “Street Fighter”, a pessoa

aprende por si mesmo, por escolha pessoal ou levada por

circunstancias, o mais proximo de “escola” que pode existir ¢
quando um Street Fighter decide ensinar o que sabe de sua
prépria experiéncia para jovens que ndo alcancaram escolas de
arte marcial, de certa forma reiniciando um ciclo onde ele

préprio emergiu.

MEMBROS: Ninguém realmente deseja ser um Street Fighter,
isso é imposto pelas oportunidades que a vida traz para um
individuo — ou a falta delas. O Street Fighter ndo é elitista,

longe disso — qualquer um pode vir a se tornar um.

CONCEITO: Morador de Rua, Sobrevivente, Lutador casual,

Malandro, Aventureiro, Criminoso

CHI: 1

FORCA DE VONTADE: 6

LEMA: “Vocé pode ter sobrevivido até agora nas ruas, mas eu nasci nelas. Vocé deve saber o que significa

beijar a lona, agora vou te ensinar o que ¢ beijar asfalto. ”



HABILIDADES ADICIONAIS: Encontrando um professor e tendo seu CHI e FORCA DE
VONTADE iguais ou superiores aos iniciais do estilo do professor, vocé pode aprender o estilo

eventualmente.

A cada luta vencida como Lutador sem Estilo, ganhe +1 de Gldria extra. Se durante a luta fez algo
valoroso para ganhar Honra, ganhe +1 de Honra extra. As pessoas se impressionam com um lutador que
aprendeu tudo sozinho vencendo lutadores de estilos conhecidos. No final de um Capitulo, se vocé venceu

mais lutas do perdeu, ganhe 1 XP a mais. Isso representa seu caminho de autoconhecimento.

Street Fighter ndo possui uma lista particular manobras especiais, tendo que escolher apenas as

manobras abertas para todos os estilos e pagar por elas s através do custo mais elevado.
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ESTILOS ADAPTADOS

AMANAI-RYUU MMA (Yuu Amanai) — Wu Shu

BRAZILIAN JIU-JITSU (Lorion Grassy, Sérgio Silva) — Jiu-jitsu

BRUTE FORCE / PIT-FIGHTING (Jack Hanma, Hanayama, Spec,

Oliva, Chirahu Shiba) — Pankration / Kickboxing / Street Fighting

HIMOKIRI KARATE (Koshou Shinogi) — Kung Fu

KUREHA SHINOGI STYLE — Kung Fu

MOTOBE-RYUU AIKIJUJUTSU (Motobe, Hanada) — Aikido /

Técnicas em Armas

SHIBUKAWA-RYUU JUJUTSU — Aikido

SHOOT WRESTLING (Minoru Yamamoto) — Sanbo

TAE KWON DO (Mouko Ri) — Wu Shu

MMA (Dickinson, Dave, Sam Atlas, Rekizou Miyairi) — Pankration sem manobras de Foco
VALE TUDO (Zulu) — Sanbo / Street Fighting

SHORINJI KENPO/KENPO (Jyaku Kaioh, Ron Shobun) — Kung Fu

NIHON KENPO (Bunnoshin Inagi) - Wu Shu

KUDO - Shotokan Karate

ALAI MIXED BOXING (M. Alai e M. Alai Jr) — Boxe +

Adicionar Esquives (1) e Displacement (2) e remover todos
. P S'BODY,AND HIS S
os apresamentos da Lista de Manobras de Boxe. ‘ == BOKING STYLE ===

PRO-WRESTLING (lgari, Toba, Reagan, Istaz, Quin) —

Wrestling ou Spanish Ninjitsu




7) MANOBRAS REVISADAS E NOVAS MANOBRAS

SOCO

CLOTHSLINE / LATRIAT/ CHOP (Felipe Vasconcellos)
Pré-Requisitos: Soco 2, Esportes 1

Pontos de Poder: Wrestling 2, Outros 3

Descricdo: Clothsline € um movimento no qual um
lutador avanca em direcdo ao oponente e o ataca braco,
antebraco ou a mao de forma paralela ao chdo e
movendo-o para frente contra 0 pescoco ou peito,
derrubando-o. As vezes é chamado de Lariat (muito
embora alguns lutadores afirmem que sdo manobras
completamente diferentes).

Sistema: Se causar dano causa Knockdown (exceto em oponentes em Bloqueio ou similares). Cada
hexagono de movimento antes de conectar o ataque confere ao lutador +1 de dano (maximo de +3 de b6nus
além do dano da manobra). Oponentes agachados (Crounching) ndo séo acertados.

Custo: Nenhum

Velocidade: -1

Dano: +1

Movimento: -1

EAR POP (revisado)
Pré-Requisitos: Soco 2
Pontos de Poder: Ninjitsu Espanhol, Luta Livre Nativo Americana, Sanbo, Sumd, Lua, Baragah, Jiu Jitsu,
Pankration, Wrestling, Forcas Especiais 2; Outros 3.
Descricdo: Os grandes lutadores da Russia, Japdo e América do Norte ndo conseguiam encontrar muitas
técnicas de Soco que pudessem efetivamente deter outros lutadores de seus estilos, até que desenvolveram o
3 0) / /# Ear Pop. Este desagradavel movimento é considerado ilegal pelas regras
‘ de alguns torneios. O lutador estapeia ambos os lados da cabeca do
g oponente com as mdos em concha. Isso gera uma incrivel pressdo de ar
dentro dos ouvidos do oponente, atordoando-o e possivelmente causando
perda de audicdo (a razdo pela qual esta manobra é considerada
desonrada por algumas pessoas).
Sistema: Este ataque ndo tem seu dano absorvido pelo Vigor do
Oponente, mas o oponente pode bloquear e sua técnica bloqueio conta
pra absor¢do. A cada vez que um oponente que receber Ear Pop, ele tem
' sua Percepcéo reduzida em 1. Mdltiplas aplicacGes de Ear Pop causam
multiplas perdas de Percepcdo. Este efeito dura até receber qualquer
forma de cura (Regeneration, Chi Kung Healing, Heal, Leech) ou
recuperar Saude. Qualquer lutador que usar o Ear Pop automaticamente
perde um ponto de Honra temporario.
Custo: Nenhum.

oS N i
Velocidade: -1
Dano: -1

Movimento: -1



EYE RAKE (revisado)

Pré-Requisitos: Soco 2

Pontos de Poder: Ninjitsu, Lua, Forcas Especiais 1,
Outros 2.

Descrigdo: Num verdadeiro movimento desesperado, 0
lutador dobra seus dedos para dentro, como uma garra, e
ataca os olhos de seu oponente. A dor causada por essa
manobra pode ser incrivel, mas normalmente ndo resulta @2 __
em danos permanentes. Poucos lutadores usam esse /
ataque, pois ele é considerado um golpe extremamente |
baixo. Entretanto, essa manobra tem algumas vezes F
significando a diferenca entre ganhar e perder uma luta.
Sistema: Esse ataque resulta num dano muito pequeno,
mas no proximo turno o oponente tera de lutar cego. O lutador forgado a usar esse recurso desesperado perde
um (-1) ponto temporario de Honra. Se um Eye Rake for usado em um torneio o lutador também perderd um
ponto temporario de Gléria. Este efeito dura o turno que a manobra foi jogada e o turno seguinte.
Cegueira/Escuriddo - O oponente deve fazer um teste resistido para ver o lutador. O oponente rola
Percepcdo + Luta as Cegas contra Destreza + Furtividade do lutador para perceber sua presenca
(disténcia e direcdo). Se o lutador nao for descoberto, ndo podera ser interrompido e nem designado como
alvo. O oponente pode mandar um ataque as cegas em um hexagono aleatorio; se ele escolher o hexagono
errado, ele terd em sua proxima a¢do um modificador de —2 em Velocidade.

Caso 0 oponente venca o teste, cada sucesso garante informagdes extras:

0 sucesso - ele esta atordoado (Dizzy)

1 sucesso — Néo pode interromper o lutador, mas pode atacar o lutador de estiver no hexagono adjacente ou
no mesmo hexagono;

2 sucessos — Pode interromper o lutador e sabe distancia e direcdo do lutador até sua Percepcdo em
hexagonos (pode designa-lo como alvo nesta distancia);

3+ sucessos — Pode interromper e sabe com precisdo em qual hexagono o lutador esta até sua Percepc¢édo +
Prontiddo em hexagonos (pode designa-lo como alvo nesta distancia).

Custo: Nenhum.

Velocidade: +2

Dano: +0 (Dano Méximo igual a 1)

Movimento: -1

HAMMERFIST (Felipe Vasconcellos)

Pré-Requisitos: Soco 2

Pontos de Poder: Qualquer estilo 1

Descricdo: O Hammerfist ou Punho de Martelo € um golpe com a parte
inferior de um punho fechado, usando uma agédo similar a de balancar
um martelo. Este golpe ndo danificara os 0ssos das méos, pois ndo ha
compressdo dos nos dos dedos ou metacarpos, € ndo ha alavanca para
dobrar o pulso, possibilitando o lutador aplicar grande velocidade e
forca. O punho de martelo as vezes é usado durante golpes de "ground-
and-pound" em artes marciais mistas e lutas de rua para evitar danificar
0S 0Ss0s da méo.

Sistema: Hammerfist causa dano extra, +4 dados, em oponentes Dizzy
ou em Knockdown, contanto que o lutador interrompa o adversario.
Custo: Nenhum




Velocidade: +0
Dano: +1 (+5 contra Dizzy e/ou Knockdown)
Movimento: Um

HEART PUNCH (revisado)

Pré-Requisitos: Soco 3, Foco 1

Pontos de Poder: Luta-Livre Nativo Americana, Sanbo 2;
Forcas Especiais, Boxe, Sumd 3; Kickboxing, Kung Fu,
Wrestling 4.

Descricdo: Esse golpe no coracdo foi desenvolvido para
somente atordoar oponentes, deixando-os vulneraveis para
um préximo impacto. Um soco ou tapa potente é desferido
na caixa toracica do oponente. E um soco desleal e pode
implicar em perda de Honra dependendo do lugar e situagdo. \y,
Sistema: Heart Punch causa dano real. O dano é rolado § » =
normalmente e é somado 2 a este valor apenas para efeitos de atordoamento Ex Jack usa Heart Punch em
seu adversario, rola 2 de dano. Seu adversario tem 3 de Vigor. Normalmente os 2 de dano de Jack nédo
deixariam o adversario atordoado mas como foi um Heart Punch o dano usado para checar o atordoamento
foi 4 (2 do rolamento + 2 da manobra).

O lutador que escolhe a usar esse recurso perde um (-1) ponto temporario de Honra.

Este efeito ndo e contabilizado em combos do tipo Dizzy.

Custo: Nenhum.

Velocidade: -1

Dano: +1 (ver descricao)

Movimento: -1

HUNDRED HAND SLAP (revisado)
Pré-Requisitos: Soco 5

Pontos de Poder: Sumo 4; Baragah, Kung Fu, Sanbo,
Karate (Orochi-ryu), Silat 5.

Descricdo: Em lutas formais de sumo ndo é permitido
aos sumotori golpear com os punhos fechados, apenas
com tapas e golpes com a base da palma da mao,
: usando a mao aberta. Esta restricdo levou os sumotori
- _ \ 7 SaNUuwW=2 a desenvolver uma impressionante técnica que utiliza
golpes com a mao aberta Com 0 Hundred Hand Slap, o sumotori cria uma chuva super-veloz de golpes que
sobrepujam o oponente. O nome vem do fato de que os sumotori, quando treinam para aperfeigoar esta
manobra especial, praticam atingindo um poste de madeira 100 vezes o mais rapido possivel. Cada lutador é
cronometrado para ver quao rapidamente consegue desferir os golpes com a méo aberta no poste de madeira.
Ao longo de anos de treinamento, espera-se que ele consiga fazé-lo em menos de 2 segundos! Ate os postes
mais grossos costumam quebrar ante a torrente de duros golpes.

Sistema: o lutador que usa o Hundred Hand Slap rola trés vezes para dano, usando o modificadores abaixo.
Custo: 1 Forga de Vontade.

Velocidade: -2

Dano: +0

Movimento: -2




LETHAL WEAPON (Felipe Vasconcellos)

Pré-Requisitos: Soco 3, Foco 1

Pontos de Poder: Kung Fu, Karate (todos) 2, Outros 3
Descricéo: Certos lutadores usando a forca dos antebracos, méos
e dedos podem cortar pele e carne de uma pessoa golpeando-a.
Alguns usam 0s maos e dedos como garras e outros os nos dos
dedos, apenas esticando a junta do dedo médio. Sikorsky,
experiente usuario desta técnica, inclina seu dedo médio em um
angulo fazendo-o ficar fora do punho fechado enquanto golpeia,
permitindo-lhe aplicar feridas mortais e que levam a cicatrizes
horriveis. Os resultados séo aterrorizantes. Esta mesma técnica
permite partir e destruir objetos como telhas ou gelo com mais
facilidade, afinal, transforma as mé&os em armas.

Sistema: Ao gastar 1 ponto de Forca de Vontade, por uma cena
ou luta (o que durar menos) os danos dos ataques basicos de
Soco sdo considerados como se tivessem sido desferidos por uma
arma (ou Agravados). Efeitos duradouros como cicatrizes e
mutilacbes graves podem ser associados. Outro beneficio de
Lethal Weapon é reduzir a dificuldade em 1 ponto de quebrar
objetos (tameshiwari) ou usar cartas de efeito como mutilacéo e
ndo reduz o dano dos golpes em 1 ponto. Usar Lethal Weapon
em torneios acarreta na perda de 1 ponto de honra temporaria.
Custo: 1 Forca de Vontade por Cena/Luta

Velocidade: Veja descri¢do acima

Dano: -1 (Veja descri¢do acima)

Movimento: Veja descri¢do acima

LUNGING PUNCH (revisado)

Pré-Requisitos: Soco 3, Esportes 1

Pontos de Poder: Boxe, Karate (todos), Kickboxing 2; Outros 4.

Descricdo: O lutador corre rapidamente a frente do oponente e desfere um soco baixo buscando sua guarda
aberta na altura do plexo ou do estomago ou da bexiga.

Sistema: E uma Manobra de Agachamento. S6 pode ser Blogqueada pelo Kick Defense. Quando a manobra
Kick Defense € usado contra Lunging Punch ela ndo perde 2 pontos de absorcdo, embora esteja bloqueando
uma manobra de Soco.

Custo: Nenhum.

Velocidade: +0

Dano: +1

Movimento: +0

UNHINGE JAW / FUMASATSU (Felipe Vasconcellos)

Pré-Requisitos: Soco 3, Foco 1

Pontos de Poder: Karate (Todos), Way of the Void 2; Lua, Forcas Especiais, Boxe 3, Outros 4.

Descricdo: O Lutador acerta seu oponente rapidamente na lateral da mandibula com a palma da méo ou o
punho fechado, fazendo com que a mandibula se desloque. Esse tipo de golpe dificulta o uso da boca para
fala até que a mandibula seja recolocada corretamente em sua articulagdo. Este golpe é a resposta para
oponentes que falam demais e aqueles que abusam de mordidas.



Sistema. Se causar dano, Unhinge Jaw impede que o oponente
fale de forma compreensivel e em alto volume, prevenindo
Palavras de Ativacdo. Manobras que dependam de fala também
ficam impedidas, como: Stunning Shout; contra Cobra Charm o
efeito é diferente, reduzindo em 2 o rolamento de Inteligéncia do
oponente. Oponentes ficam impossibilitados de usar Head Bite e
Bite (manobras com Bite como requisito). O efeito dura por um
numero de turnos igual ao dano infligido.

Custo: Nenhum.

Velocidade: +0

Dano: +1

Movimento: -1

VACCUM PALM (Felipe Vasconcellos)

Pré-Requisitos: Soco 4, Foco 4

Pontos de Poder: Way of the Void 4

Descricdo: O Vacuum Palm é uma técnica na qual o usuério cria um
bolsdo de vacuo na palma da médo. O Vacuum Palm é muito dificil de
dominar e requer a instrucdo adequada para aprender. Seu mestre
mais conhecido é Sensei Kunimatsu. Com o Vacuum Palm, o usuario
pode criar um efeito semelhante a uma ventosa que faz com que a
palma da méo grude em um objeto/superficie ou faca o objeto/superficie grudar na palma da m&o. E mais
facil fazé-lo com algo que tenha uma superficie lisa, como uma bola de boliche. Usar esta técnica em uma
folha de papel esta no seu mais alto nivel. Ryuukou Yanagi usa essa técnica para criar um vacuo na palma da
méao que contém menos de 6% de oxigénio. O nivel improprio de oxigénio faz com que um oponente fique
inconsciente (ndo importando sua resisténcia fisica ou treinamento), caso o vacuo entre em contato com o
nariz e a boca.

Sistema: Vaccum Palm ndo causa dano real. Este ataque ndo tem seu dano absorvido pelo Vigor do
Oponente. O dano € rolado normalmente e é somado 2 a este valor apenas para efeitos de atordoamento. EX:
Ryuukou Yanagi usa Vaccum Palm em seu adversario, um Oficial da Swat
que tem vigor 3. O dano que Yanagi rolaria seria ((Forga + Soco) — Vigor)
do Oficial da Swat, mas como Vaccum Palm ignora o Vigor do oponente
na absorc¢do, Yanagi pode rolar Forca + Soco. Yanagi e rola 2 de dano mas
ndo causa dano real algum. Normalmente os 2 de dano de Yanagi ndo
deixariam o adversario atordoado mas como foi um Vaccum Palm o dano
usado para checar o atordoamento foi 4 (2 do rolamento + 2 da manobra).
Qualquer lutador que usar o Vaccum Palm em torneios perde
automaticamente um ponto de Honra temporario.

Outro uso de Vaccum Palm: (1) reduz em 1 o Vigor de obstaculos,
tornando mais facil a fratura e quebra destes objetos (Ex: Yanagi ataca
uma parede feita de vidro balistico, de Vigor 4, mas para ele a parede tem
apenas Vigor 3).

Custo: 2 Chi

Velocidade: +0

Dano: +0 (Efetivamente nenhum, veja descri¢cdo acima)

Movimento: -2




TRIPLE STRIKE (revisado)

Pré-Requisitos: Soco 2, Chute 1

Pontos de Poder: Qualquer estilo 1

Descricéo: O lutador se recolhe a uma posicéo defensiva, quase como se estivesse blogueando, e entdo parte
com dois socos e um chute em qualquer alvo préximo.

Sistema: o lutador rola o dano para os trés golpes, mas o alvo sofre apenas o dano dos dois golpes que
infligiram mais dano (assume-se que o terceiro errou o0 alvo). Os dois socos tém modificador de dano +0; o
chute tem um modificador de dano +1. Naturalmente, o dano do chute é calculado usando a Tecnica de
Chute do lutador, embora o Triple Strike seja uma Manobra Especial de Soco.

Exemplo: o lutador rola o dano para os dois socos e o chute, obtendo um, dois e trés sucessos nos rolamentos
de dano. Os golpes que fizeram dois e trés pontos de dano sao aplicados ao alvo; 0 soco que teve apenas um
sucesso de dano € ignorado.

Custo: nenhum

Velocidade: -2

Dano: ver descrigéo acima.

Movimento: nenhum

VENOMOUS HAND (Felipe Vasconcellos)

Pré-Requisitos: Soco 3; Chi Kung Healing

Pontos de Poder: Way of the Void 2; Kung Fu 3.

Descricdo: Mao Venenosa é uma técnica extremamente perigosa e
arriscada, devido aos efeitos mortiferos e fatais que a vitima experimenta
ao ser atingida pela técnica, e as condicbes e passos rigorosos e
excruciantes adotados pelo usuario ao realizar o ritual. Primeiro, o usuério
deve preparar uma mistura venenosa especial composta por vérias plantas
e minerais toxicos, e insetos venenosos. As qualidades do veneno e as
medidas dos ingredientes devem ser exatas. Em seguida, o usuario despeja
0 composto venenoso em um grande vaso cheio de areia fina. O composto
venenoso transforma a areia em areia venenosa. O usudario entdo pega a mao que deseja tornar venenosa e
repetidamente a enfia na areia venenosa. O usuério deve entdo mergulhar a mao no antidoto feito de areia
fina e empapada com ervas medicinais. Alternando a areia venenosa e areia antidoto, deve ser realizado por
5 dias seguidos, é possivel envenenar a mao para ser usada em ataques. O processo é extremamente doloroso
e tdo insuportavel que muitos preferem cortar o proprio braco a chegar ao final do processo. Depois disso 0
lutador pode ativar sua Mo Venenosa quando quiser (e seu corpo permitir) e através de socos, tapas ou
arranhd@es intoxicar adversarios. O veneno consegue paralisar pequenos animais e matar plantas de pequeno
porte, mas somente deixam lutadores de artes marciais mais lentos.

Sistema: Num ataque de sucesso o0 alvo sofre dano de acordo
com os modificadores abaixo. O ataque pode ser tratado
como um soco para qualquer efeito de jogo. Para os proximos
dois turnos, a vitima sofre -1 Velocidade e automaticamente
perde 1 nivel de Salde adicional pelos efeitos do veneno.
Venomous Hand ndo pode ser usado em conjunto com
qualquer outro ataque basico ou especial.

Custo: 1 Chi

Velocidade: +0

Dano: +1 (causa efeito por 2 turnos, veja descri¢do acima)
Movimento: -1




YAMA-ZUKI / MOUNTAIN PUNCH (Felipe Vasconcellos)

Pré-Requisitos: Soco 3

Pontos de Poder: Karate (todos) 2; Kung Fu, Silat 3; Outros 4

Descricdo: Yama-zuki é um golpe de soco duplo bastante peculiar, onde ambos
0s punhos sdo usados para atingir o oponente em locais diferentes. O usuario
entra com o pé esquerdo, torax torcido e bragos em U, aplicando um soco na
parte superior do oponente (rosto, pesco¢o ou toérax) em sincronia com outro na
parte inferior (estdmago, costela ou bexiga). A sincronia de todo o movimento
torna dificil defender os dois alvos do Yama-zuki com eficiéncia.

Sistema: Yama-zuki funciona de forma parecida a Double-Hit Kick, porém com
diferencas. Contra uma oponente que ndo esta defendendo (blogueio) os dois
golpes acertam de forma sincrénica, sendo que uma falha critica em um dos
rolamentos ndo impede o acerto do outro. Contra oponentes em Bloqueio, Kick
Defense ou Deflecting Punch (e similares) apenas um dos golpes é bloqueado §
(sendo absorvido de acordo com a manobra) e outro n&o. Contra as manobras
Punch Defense e San He a efetividade de Yama-Zuki cai, € ambos 0s socos sdo
bloqueados.

Custo: Nenhum

Velocidade:+0

Dano:+1 para cada soco (ver descri¢do)

Movimento: -2




AX KICK (revisado)

Pré-Requisitos: Chute 2, Jump

Pontos de Poder: Savate, Karate Shotokan 2, Karate (Orochi-ryu),
Thai Kickboxing, Kickboxing, Forgas Especiais, Wu Shu 3, Outros 4.
Descrigdo: Um de muitos chutes favoritos de lutadores de Savate,
mas essa manobra é também muito popular em outros estilos. O
atacante comeca o movimento pulando e alongando uma perna por
sobre a propria cabeca. Ele entdo puxa a perna para baixo sobre a
' cabeca ou ombro do alvo usando seu peso € 0 momentum para
aumentar a forga do impacto. Muitos lutadores conhecem a ferocidade
de um Ax Kick. Na China esta manobra é chamada de Hazanshu
(Chute Supremo da Montanha).

Sistema: Esse ataque é considerado uma Manobra Aérea e pode ser
usada para se esquivar de projéteis. O lutador se lanca fazendo o
movimento no ar usando o modificador de —2 e termina o ataque no
~ mesmo hexagono do oponente. Gragas a esse ataque acertar a cabega
(A do oponente por cima, oponentes agachados sdo acertados. Oponentes
g4 M l aéreos também sdo acertados e sofrem Knockdown.

Custo: nenhum.
Velocidade: -1
Dano: +4

Movimento: -2

CARTWHEEL KICK (revisado)

Pré-Requisitos: Chute 2, Esportes 2

Pontos de Poder: Capoeira, Ninjitsu, Wu Shu 2; Outros 3.
O lutador gira em diversas estrelas acrobaticas indo rapidamente em direcdo ao oponente e terminando com
um poderoso chute... Seu alcance ¢ realmente impressionante. Esse movimento ¢ também usado para cortar
distancias entre o lutador e oponente que esteja fora de seu alcance.

Sistema: O Cartwheel Kick viaja em linha reta em uma das seis dire¢des possiveis ao lutador. O dano desta
Manobra é calculado com Forca + Chute + (1 para cada hexagono que o lutador percorreu antes de chegar
no mesmo hexagono do oponente tendo como limite +6). Quando um oponente € encontrado, empurra-o 1
hexagono para tras.

Custo: 1 Forca de Vontade

Velocidade: -1

Dano: +1(por hexagono percorrido, limite +6)
Movimento: +2

CROTCH KICK (Felipe Vasconcellos)

Pré-Requisitos: Chute 2, Foco 1

Pontos de Poder: Forgas Especiais, Lua 2, Outros 3

Descrigdo: Crotch Kick € um golpe poderoso pensado na defesa
pessoal e sobrevivéncia que visa danificar as areas mais
ricamente inervadas e vulneraveis do corpo: 0s genitais. Esse
chute na virilha pode ser realizado de diferentes maneiras: um
golpe com o calcanhar direcionado a um oponente posicionado




nas costas do lutador; um longo e potente chute vertical colidindo o peito do pé (ou a ponta) contra a virilha;
Ou mesmo uma curta e pesada joelhada bem direcionada. E eficiente, brutal e doloroso. Em torneios esse
golpe é proibido. Nas ruas esse golpe pode diferencias vitoria e derrota.

Sistema: Crotch Kick causa dano real. O dano é rolado normalmente e é somado 2 a este valor apenas para
efeitos de atordoamento. Ex: Jane usa Crotch Kick em seu adversario, rola 2 de dano. Seu adversario tem 3
de Vigor. Normalmente os 2 de dano de Jack ndo deixariam o adversario atordoado mas como foi um Crotch
Kick o dano usado para checar o atordoamento foi 4 (2 do rolamento + 2 da manobra).

O lutador que escolhe a usar esse recurso perde um (-1) ponto temporario de Honra. Se for usado em um
torneio, o lutador também perderd um ponto temporario de Gloria.

Este efeito ndo é contabilizado em combos do tipo Dizzy

Custo: Nenhum

Velocidade: +1

Dano: +0 (ver descricdo)

Movimento: -2

DROPKICK (Felipe Vasconcellos e Igor Lins)
Pré-Requisitos: Chute 2, Esportes 1, Jump

Pontos de Poder: Wrestling, Sanbo, Capoeira 1; Luta
Livre Nativo Americana 2; Forcas Especiais, Kung Fu 3.
Descricdo: Muitos consideram que lutadores de Luta-Livre
profissional tém em seu arsenal de golpes muitas manobras
alegoricas e pouco funcionais. Este ndo € o caso do
Dropkick, ele € um golpe alegérico e funcional onde o
lutador d& um salto de média altura e atinge o oponente
com os dois pés. A forca do chute e o peso do corpo do
lutador em salto conseguem derrubar 0 mais corpulento
dos oponentes, muito embora custe ao lutador também
uma queda.

Sistema: E uma manobra aérea, mas ndo é evasiva para
projéteis como Jump. Se causar dano no oponente este
sofrerd Knockdown. O lutador sofre Knockdown causando
dano ou ndo no oponente.

Custo: Nenhum

Velocidade: -1

Dano: +4 (ver descrigéo)

Movimento: -1

FLYING KICK (Mortal Kombat, http://www.sfrpg.com.br/shotokan, revisado)
Pré-requisitos: Chute 3, Esportes 2, Jump Y
Pontos de Poder: Kung Fu, Wu Shu 3, Karate (todos) 4; Outros 5
Descricdo: Manobra tradicional do Kung Fu do Templo Shaolin, mas
ninguém a executa tdo bem quanto Liu Kang. Ele salta num poderoso
chute horizontal, de modo que atinge o oponente tdo fortemente que o
derruba. Mestres conseguem cruzar o ar por até cinco metros, mas
alguns ja foram além. ,
Sistema: Causa Knockdown, se causar dano, a menos que o oponente
use Bloqueio ou similares. E uma Manobra Aérea.
Custo: 1 Forca de Vontade




Velocidade: +0
Dano: +3
Movimento: +1

LONG KICK (lgor Lins, Revisado)

Requisitos: Chute 1, Esportes 1

Pontos de Poder: Savate 1; Outros 3

O lutador desloca seus torso e bragos para a direcdo oposta a do chute mais longe do que outros estilos
ensinam ou esperam, aumentando o alcance do chute.

Sistema: Use esta manobra juntamente com qualquer manobra de chute basica. Vocé pode atingir oponente
a um hexagono de distancia (Ou seja, pode atingir um oponente fora dos hexagonos adjacentes ao seu). Se
vocé for interrompido por alguma manobra de agachamento que cause Knockdown (ex Foot Sweep, Fist
Sweep) enquanto usando Long Kick, sua Absor¢do cai em 1 ponto contra esta manobra.

Custo: nenhum

Velocidade: especial (Esportes + Manobra Bésica)

Dano: especial (Esportes + Manobra Bésica)

Movimento: -1 (Esportes + Manobra Béasica -1)

HEEL STAMP (revisado)

Pré-Requisitos: Chute 1, Esportes 1

Pontos de Poder: Ninjutsu 1; Capoeira, Thai KB 2; Outros 3.

Descricédo: O Heel Stamp foi desenvolvido para aumentar a distancia entre o lutador e um inimigo que esteja
pressionando-o muito. O lutador levanta a sua perna a sua frente e se projeta para trds, martelando seu
calcanhar no peito ou nos bragos que possam estar bloqueando. Os dois guerreiros sdo diretamente
propelidos para longe um do outro.

Sistema: O ninja ndo causa dano real no Heel Stamp; a manobra é primariamente utilizada para ganhar
espaco para respirar ou para preparar um movimento mais ofensivo para o préximo turno (ou para derrubar
um oponente de cima de um penhasco, em um poco de acido sulftirico e etc...). O Lutador se move para tras
um hexagono, enquanto o alvo se move na direcdo oposta. O alvo é movido em uma distancia em hexagonos
iguais a Forca + Esportes do Lutador — a For¢ca do Oponente.

Custo: Nenhum.

Velocidade: +2

Dano: +0 (N&o causa dano, ver descri¢ao)

Movimento: +1

MULE KICK (Felipe Vasconcellos)

Pré-Requisitos: Chute 2, Esportes 1

Pontos de Poder: Karate (todos), Capoeira,
Kickboxing 2; Outros 3

Descricdo: O ataque € um chute lateral ou frontal
simples, mas forte e avancando com todo peso do
corpo. Seu alvo €, em geral, o plexo solar ou o peito
do adversario. Se acertar, 0 oponente € langado para
tras quase voando. No Karate o formato lateral é
chamado de Chudan Sokuto Geri ou Chudan Ushiro
Geri.




Sistema: Se Mule Kick acertar e causar dano também causa Knockback de 1 Hexagono. Se causar mais
dano do que o oponente possui de For¢a, Mule Kick também causa Knockdown (exceto para oponentes em
Bloqueio).

Custo: Nenhum

Velocidade: -2

Dano: +3 (ver descricdo)

Movimento: Um

SCISSOR KICK (revisado)

Pré-Requisitos: Chute 4, Esportes 3, Jump

Pontos de Poder: Ler Drit 3; Ninjitsu Espanhol, Capoeira,
Wu Shu 4, Outros 5.

Descricdo: Com esta manobra, o lutador pode cobrir
enormes distancias e desferir dois estonteantes e mortais
ataques no oponente. O lutador avanca e executa uma
cambalhota para frente, e seus dois pés se encarregam do
resto: dois chutes, um alto e outro baixo. O Scissor Kick é
eficiente e rapido.

Sistema: O Dano é rolado duas vezes com os modificadores
abaixo. E uma Manobra Aérea e Evade projéteis.

Custo: 2 Forca de Vontade

Velocidade: +0

Dano: +3

Movimento: +3

SLIDE KICK (revisado)

Pré-Requisitos: Chute 2, Esportes 1

Pontos de Poder: Kabaddi, Ninjitsu Espanhol, Kickboxing, Aikido, Pankration, Tai Chi Chuan 2; Outros 3.
Descricdo: Alguns lutadores desenvolveram chutes deslizantes para derrubar oponentes atingindo-os nas
pernas. Da posicdo de guarda, o lutador se abaixa, desliza uma distancia impressionante e chuta os pés da
vitima.

Sistema: Esta é uma manobra de Agachamento, deve ter uma trajetéria em linha reta hexagonal e,
além do dano normal a vitima de um Slide Kick bem sucedido sofre um Knockdown a menos que esteja

bloqueando.
Custo: Nenhum.
Velocidade: -1

Dano: +3 (ver descri¢cdo)
Movimento: +1

STOMP/PUNT KICK (Felipe Vasconcellos)
Pré-Requisitos: Chute 2

Pontos de Poder: Qualquer Estilo 1

Descricdo: Pura selvageria! Lutadores brutais podem apelar
para um pisdo brutal ou uma série de varios pisées curtos
contra oponentes atordoados ou caidos. Essa manobra é pura
e simples, eficiente, sendo vista como desleal em muitos
torneios. Lutadores realmente perversos escolhem chutar a
cabeca do oponente como se fosse um pénalti de futebol.




Sistema: Stomp causa dano extra, +3 dados, em oponentes Dizzy ou em Knockdown, contanto que o lutador
interrompa o adversario. Aplica Knockdown se causar dano a adversarios ja em Knockdown ou Dizzy.

Usar Stomp acarreta na perda de 1 ponto de honra temporaria.

Custo: Nenhum

Velocidade: -1

Dano: +1 (+4 contra Dizzy e/ou Knockdown)

Movimento: Um

TIGER KNEE (revisado)

Pré-Requisitos: Chute 4, Esportes 2, Jump

Pontos de Poder: Thai Kickboxing 4; Forcas Especiais, Kickboxing 5.

Descricdo: E uma das Manobras mais famosas de Sagat. O lutador comega agachando-se, como um tigre
preparando-se para avancar em sua presa, e pula com o joelho contra seu oponente. Tiger Knee €
assustadoramente rapido e poderoso.

Sistema: Essa € uma Manobra Aérea que pode se esquivar de projéteis da mesma forma que o Jump. Causa
Knockdown em oponentes aéreos e em pé.

Custo: 2 Forca de Vontade.

Velocidade: +3

Dano: +2 (ver descricdo)

Movimento: +0



BLOQUEIO

ROLL WITH BLOW / DEFENSIVE XAO LEE
(Felipe VVasconcellos)

Pré-Requisitos: Bloqueio 4, Foco 3, Esportes 2

Pontos de Poder: Kung Fu, Tai Chi Chuan 3, Outros 5
Descricdo: Xao Lee Defensivo ou Roll with Blow € uma
forma de controle corporal que permite ao usuario relaxar |
completamente seu corpo para um estado semelhante a | S
uma pena, permitindo que eles apresentem resisténcia
zero a golpes que se aproximam. Também produz
hipostenia, que permite ao usuario absorver todo o peso
corporal do atacante. Com isso, 0 usuario reduz os danos
de socos, chutes ou encontrdes, pois 0 ataque nao
encontraria resisténcia do corpo do usuario de Roll with
Blow, e o usuario simplesmente fluiria com o ataque
como uma folha de grama ao vento. Muitas vezes o
lutador sofre uma queda ao usar essa técnica, mas isso
ainda oferece chance de dispersar a forca do ataque do oponente. Roll with Blow € incrivelmente dificil de
dominar. Algumas pessoas treinam por décadas e ainda nunca chegam perto de conseguir usa-la com
eficiéncia.

Sistema: O Lutador pode usar a manobra Roll with Blow junto com qualquer outra manobra em um turno de
combate, semelhante a Toughskin e Breakfall: ele a usa de modo reativo. Quando o oponente esta a distancia
de para atacar, tem o lutador como alvo e ira rolar seus dados de dano para socos, chutes e ataques de
esportes, o lutador desprende 1 ponto de Chi e aumenta a absorcdo do personagem em trés (2) para aquele
ataque. Se o ataque causar dano ou ndo o lutador usando Roll With Blow sofre Knockdown. Esta manobra
ndo pode ser combinada com San He.

Roll with Blow ¢€ ineficiente contra manobras de apresamento, contra Dim Mak, contra ataques baseados de
Foco, contra ataques sorrateiros como Ear Pop e Eye Rake, e também ser arremessado/batido contra
superficies e obstaculos (Throws e similares ou Knockback).

Custo: 1 Chi

Velocidade: (ver descri¢cdo)

Dano: (ver descricao)

Movimento: (ver descri¢do)

AIKI THROW (apresamento)

Pré-Requisitos: Apresamento 3, Bloqueio 3, Throw
Pontos de Poder: Aikido, Tai Chi Chuam 2, Jiu-jitsu,
Forcas Especiais, Kung-fu 3, Outros 4

Descricdo: O lutador assume uma posicdo de defesa
(aparentemente uma Manobra de Bloqueio) e espera
pelo ataque do oponente. Quando o ataque é langado,
0 lutador avanca, agarra o membro do alvo,
redireciona seu impulso e projeta 0 oponente para
longe usando a forga dele proprio.

Sistema: Para ter sucesso, o lutador deve ser mais
veloz que o atacante. Se o ataque do oponente € mais rapido, essa manobra ndo pode ser executada. O
lutador absorve o ataque como se defendesse com Block. Uma vez que o golpe foi executado (assumindo




que o lutador nao foi atordoado e nem derrubado), ele entdo se move 1 hexagono para entrar no hexagono do
oponente e executa o Aiki Throw. Quando for determinar o dano deste ataque, a Forca do oponente é usada
no lugar da Forca do lutador. O oponente sofre Knockdown e pode ser arremessado até 1/2 da técnica de
Apresamento do lutador em qualquer dire¢do. Esta manobra sé funciona contra ataques de Soco, Chute e
Esportes que ndo estejam em Crouching.

Custo: 1 Forga de Vontade

Velocidade: +2

Dano: +2

Movimento: Nenhum / Um

AIKI TAKEDOWN (apresamento)

Pré-Requisitos: Apresamento 3, Bloqueio 3, Grappling Defense

Pontos de Poder: Aikido, Tai Chi Chuam 2, Jiu-jitsu, Silat, Way of the Void, Kung-fu 3, Outros 4
Descricdo: O lutador assume uma posigéo de defesa (aparentemente uma Manobra de Bloqueio) e espera
pelo ataque do oponente. Quando o ataque de apresamento € lancado, o lutador se reposiciona, agarra 0s
membros do alvo, redireciona seu impulso, aplica uma chave e derruba o oponente.

Sistema: Para ter sucesso, o lutador deve ser mais veloz
que o atacante. Se o ataque do oponente é mais rapido,
essa manobra ndo pode ser executada. O lutador absorve
0 ataque como se defendesse com Grappling Defense.
Uma vez que o golpe foi executado (assumindo que o
lutador ndo foi atordoado e nem derrubado), ele entdo se
move 1 hexagono para entrar no hexadgono do oponente e
executa o Aiki Takedown. Quando for determinar o dano
deste ataque a Forca do oponente é usada no lugar da
Forca do lutador. O oponente sofre Knockdown se sofrer
dano. Esta manobra s6 funciona contra ataques de
Apresamento.

Custo: 1 Forga de Vontade

Velocidade: +2

Dano: +2

Movimento: Nenhum / Um




APRESAMENTO

BACK BREAKER (revisado)

Pré-Requisitos: Apresamento 2

Pontos de Poder: Wrestling, Judo 1; Luta Livre Nativo Americana, Sanbo, Jiu Jitsu, Pankration 2; Outros 3.
O lutador agarra 0 oponente, vira seu corpo e 0 projeta para que caia batendo a cabeca e costas no chdo.
Outros usam o proprio joelho como local para o ponto de colisdo das costas do oponente.

Sistema: o oponente sofre um Knockdown se sofrer dano. Lutador e oponente terminam a manobra no
mesmo hexagono.

Custo: nenhum.
Velocidade: -1
Dano: +3
Movimento: Um

BRAIN SURGERY (Felipe Vasconcellos)

Pré-requisitos: Apresamento 2, Soco 2, Head Butt

Pontos de Poder: Boxe, Thai Kickboxing, Sumo 2; Outros 4

Descricdo: O lutador agarra o oponente pelo colarinho (ou pela nuca ou
mesmo pelos cabelos) e Ihe aplica um Head Butt muito forte e depois o
solta. Depois do golpe, varios oponentes demonstram estarem desnorteados
e quase atordoados. Esta Manobra € utilizada por Kazuya Mishima e
chama-a de Stone Head. Alguns rikishis usam esse golpe, proibido em lutas
formais de sumo, em disputas Freestyle.

Sistema: E um apresamento. Caso cause dano o oponente perde sua
préxima manobra. Caso o oponente ja tenha realizado sua manobra ele
sofre -1 na velocidade no turno seguinte.

Custo: Nenhum
Velocidade: -1
Dano: +4
Movimento: Um

COUNTERPRESSURE (Punho do Guerreiro 26)

Pré-requisitos: Apresamento 4, Bloqueio 3, Grappling Defense

Pontos de Poder: Aikido, Jiu-Jitsu 4; Outros 5

Descricdo: Counterpressure consiste em castigar um oponente enquanto € realizada uma defesa de uma
imobilizacdo ou chave. Assim, durante a postura do Grappling Defense, € aproveitado o espaco para também
“agarrar” o oponente, ou seja, o pressionando em certas areas do corpo que incomodam seu sistema nervoso.
Esta manobra passou a fazer toda a diferenga contra oponentes especializados em Apresamento.

Sistema: A manobra funciona como Maka Wara, porém ndo pode ser jogada com qualquer manobra de
bloqueio. Ela s6 podera ser jogada juntamente com o Grappling Defense. O lutador causara dano ao
adversario igual a (Forga + Apresamento) —3. Durante Apresamento Sustentado o dano serd aplicado a cada
turno.

Custo: Nenhum

Velocidade: Veja descricdo acima

Dano: Forga + Apresamento - 3

Movimento: Veja descri¢do acima

CRUSHING FALL / MOONSAULT DRIVER
Pré-Requisitos: Apresamento 4, Esportes 2, Air Smash



Pontos de Poder: Wrestling 4; Luta-Livre Nativo Americana 5.

Descricdo: O lutador agarra seu oponente e salta alto para o ar carregando-o junto. No ponto mais alto do
salto ele faz um giro para tras e entdo aterrissa sobre seu oponente em uma classica posi¢cdo Air Smash,
como uma barrigada. O Lutador mantem a posi¢do no solo, esmagando seu adversario com seu peso.
Wrestlers de grande massa usam essa manobra como uma arma terrivel de finalizacdo de combates.

Sistema: uma vez que o lutador tenha saltado no ar com seu oponente, ele é considerado como uma
Manobra Aérea e pode evitar projéteis como Jump. Ambos, lutador e oponente, terminam a manobra
derrubados (em Knockdown) e o lutador inicia um apresamento sustentado no oponente (com dano
reduzido, +2).

Custo: 1 Forca de Vontade

Velocidade: -1

Dano: +4 / +2

Movimento: Um

DEMONIC DRESS (Felipe Vasconcellos)

Pré-requisitos: Forca 5, Apresamento 4, Esportes 1, Throw

Pontos de Poder: Wrestling, Forcas Especiais 4; Outros 5

Descri¢do: Apenas Yujirou Hanma foi visto usando essa terrivel e

lutador gira-o no ar como um nunchako ou uma boneca de pano,
ganhando velocidade para acertar outros adversarios ao seu redor, para |
entdo e o atira-lo com forca contra o chdo. A velocidade com que 0s
oponentes sdo girados da a ilusdo de um manto sendo formado ao redor do
usuario, o que rendeu a essa técnica o nome de "vestido demoniaco"
Sistema: Como todo Apresamento, o lutador deve entrar no hexagono do
adversério. Com posse do adversario o lutador realiza ataques a cada
adversario a seu redor causando Forca + Vigor do lutador apresado.

A vitima original é arremessada a até Forca -1 hexagonos de distancia do
atacante, a sua escolha, e sofre um Knockdown se sofrer dano.

Custo: 1 Forca de Vontade
Velocidade: -1

Dano: +4

Movimento: Um

DISARMING (Revisado)

Pré-Requisitos: Apresamento 2, Esportes 1

Pontos de Poder: Aikido, Tai Chi Chuan, Forcas Especiais, Way of the Void 1; Jiu Jitsu, Sanbo, Kung Fu 2;
Outros 3

Descricdo: Esta manobra tem como objetivo permitir que uma pessoa desarmada tome para si a arma de um
oponente, ou ainda lancar longe a arma do mesmo, seja uma arma branca (faca, espada, bastéo...) ou arma de
fogo (pistola, metralhadora...).

Sistema: Mesmo sendo uma manobra de Apresamento o lutador ndo precisa entrar no hexagono do
oponente. Ao realizar esta manobra, deve-se fazer uma disputa rdpida de Forgca + Apresamento do
Lutador contra Forcga + técnica com arma do Duelista. Se 0 oponente tiver mais sucessos, a manobra
falha automaticamente.

Custo: Nenhum
Velocidade: +2
Dano: Nenhum
Movimento: +1



FACE SLAM / OICHO SLAM (revisada)
Pré-requisitos: Forca 4, Apresamento 2

Pontos de poder: Sumé 1; Luta Livre Nativo
Americana 2; Sanbo Wrestling 3; Outros 4
Descrigdo: O lutador coloca a palma de sua méo no
rosto do oponente, levanta-o no ar e leva sua face até
0 ch&o. Essa Manobra foi desenvolvida pelo
; Guerreiro Mundial E. Honda e tornou-se famosa e
L. L : amplamente usada por outros. Na Luta-Livre
profissional alguns executam essa manobra agarrando pela garganta e a chamam de Choke Slam.

Sistema: E um apresamento e o lutador deve entrar no hexagono do adversario. Uma vitima de Face Slam
sofre um Knockdown se sofrer dano. Lutador e oponente terminam a manobra no mesmo hexagono.

Custo: Nenhum

Velocidade: -1

Dano: +3

Movimento: Um

FLYING TACKLE (revisado)

Pré-Requisitos: Apresamento 2, Esportes 2

Pontos de Poder: Qualquer Estilo 2

Descricdo: Atacante se lanca no ar e puxa o alvo, de modo
que possa ataca-lo quando chegarem no chéo.

Sistema: Esta manobra deve ser realizada em linha reta
hexagonal. Caso algum Dano seja causado, 0 atacante e a
vitima sofrem Knockdown. Ambos voam por 2 hexagonos a
partir do hexagono do oponente. Se a préxima Manobra do
personagem for um Apresamento, ele ganha +2 de
Velocidade para executa-la contra aquele oponente. Caso
nenhum dano seja causado, o lutador ainda sofrerd um
Knockdown.

Custo: Nenhum

Velocidade: -1

Dano: +0

Movimento: +2

FISH HOOK / NOSE HOOK

Pré-Requisitos: Apresamento 3

Pontos de Poder: Way of the Void, Lua 2; Forcas Especiais, Jiu Jitsu 3;
Outros 4

Descrigdo: O Fishhook é uma manobra que envolve inserir um ou mais dedos
de uma ou ambas as médos na boca ou narinas do oponente e mover-se para
\, longe da linha central de corpo, arrastando seu rosto, na maioria dos casos com
: \\ a intencdo de puxar, rasgar ou lacerar o tecido circundante. Esse puxéo forca o
-uh\‘\\' oponente a se deslocar junto muitas vezes gerando uma queda. Um Fishhook
violento tem alta chance de causar danos permanentes na face.

Sistema: E uma manobra de apresamento sustentado. Se causar dano o oponente sofre Knockdown e garante
ao lutador +1 nos testes resistidos de forca para manter o apresamento. Este golpe é considerado desonroso e
brutal, cada uso acarreta na perda de 1 de Honra temporério.




Custo: Nenhum
Velocidade: -1
Dano: +2
Movimento: Um

0"

Grappllng Defense adiciona a sua Técnica de Apresamento ao Vigor para determinar sua Absorcao total
contra uma manobra de Apresamento. Grappling Defense pode até mesmo ser usada a cada turno por um
lutador preso em um Apresamento Sustentado, minimizando, portanto, o dano infligido pelo apresamento.
Ex: E. Honda apresa seu oponente e aplica um Bear Hug. O oponente esta usando Grappling Defense, entdo
soma seu Vigor 2 e sua propria Técnica de Apresamento 4 para obter uma Absorcao total de 6 contra o dano

da manobra Bear Hug de Honda.
Custo: Nenhum.

Velocidade: +3

Dano: Nenhum

Movimento: Um

HEAD BITE (revisado)
Pré-Requisitos: Apresamento 2

Pontos de Poder: Boxe, Hibridos Animais 1; Capoeira, Sanbo, Lua,

Pankration 2; Outros 3.

Descricdo: Alguns lutadores tém algum tipo de vampirismo ou, como
Blanka, sdo simplesmente selvagens. E uma manobra chocante, mas
alguns lutadores sdo conhecidos por saltar sobre seus oponentes e mordé-

los no pescogo.

Sistema: Este é um Apresamento Sustentado e inflige dano a cada turno
em que é mantido. Usar Head Bite incorre na perda de 1 ponto temporario
de Honra e Em torneios o lutador ainda perderd 1 ponto de Gléria

temporario.
Custo: Nenhum.
Velocidade: +1
Dano: +3
Movimento: Um

GRAPPLING DEFENSE (revisado)

Pré-Requisitos: Apresamento 3

Pontos de Poder: Jiu Jitsu, Pankration, Wrestling 1; Forcas
Especiais, Luta-Livre Nativo Americana, Judo, Sanbo,
Aikido, Lua, Tai Chi Chuan 2; Baragah, Kung Fu, Silat 3;
Outros 5.

Descrigdo: Lutadores de luta livre ndo sobrevivem muito
tempo a menos que aprendam como escapar e bloquear 0s
apresamentos e chaves de seus colegas de estilo. Outros
estilos, como a arte Chin Na de Kung Fu ou a arte japonesa
do Jiu Jitsu, formalizam este treinamento.

Sistema: a Manobra Especial Grappling Defense funciona
de forma similar a um Bloqueio no que tange a adi¢cdo de
uma Técnica a Absorcdo, mas protege somente contra
manobras de Apresamento. Um lutador empregando a




HEAD BUTT HOLD (revisado)

Pré-Requisitos: Apresamento 2, Headbutt

Pontos de Poder: Boxe, Kabaddi, Sumd, Thai KB 1; Outros 3.

Descrigdo: O estilo de boxe de Las Vegas ndo permite cabegadas; porém, alguns lutadores ndo se importam
de baterem com a cabeca uma na outra diante de um clinch. Boxeadores de rua levaram este golpe um passo
a frente, segurando seus oponentes e esmagando-o0s com repetidas cabecadas.

Sistema: Esta manobra é um Apresamento Sustentado, entdo o lutador deve invadir o hexagono do
adversario. O lutador pode atacar o seu oponente a cada turno até que ele escape. Dano calculado com a
técnica Soco.

Custo: Nenhum.

Velocidade: +0

Dano: +3

Movimento: Um

IMPROVED PIN (revisado)

Pré-Requisitos: Apresamento 4, Esportes 2, Pin

Pontos de Poder: Aikido, Baragah, Jiu Jitsu, Lua,
Wrestling, Forcas Especiais, Kung Fu, Pankration 2,
Way of the Void, Silat, Tai Chi Chuan, Wu Shu 3,
Outros 4.

Descricdo: Esta manobra é simplesmente um
aperfeicoamento da técnica Pin, podendo ser aplicada em
opoentes ainda em pé.

Sistema: Funciona exatamente como Pin exceto por
pode usar Improved Pin sobre qualquer oponente, independentemente do oponente estar derrubado
(Knockdown) ou Atordoado (Dizzy), utilizando os modificadores abaixo. Em todos os outros casos, aja
exatamente como um Pin. Deve invadir o hexagono do oponente.

Custo: 1 Forca de Vontade (ha 12 rodada)

Velocidade: +0

Dano: +2 (1° turno)/+1 (turnos subsequentes)

Movimento: +0 (1° turno)/ Um (outros turnos)

KNEE BASHER (Revisado)

Pré-Requisitos: Apresamento 2, Chute 1

Pontos de Poder: Thai KB, Capoeira, Forcas Especiais, Sum6, Kickboxing, Pankration 2; Outros 3.
Descricdo: Esta manobra lembra o Brain Cracker, exceto que o lutador segura a cabeca do oponente para
baixo para acerta-la com joelhadas. Lutadores de Capoeira praticam esta manobra segurando cocos em uma
das méos e esmagando-0s com os joelhos.

Sistema: esta manobra é um Apresamento Sustentado. Se que 0 oponente tem sorte 0 bastante para escapar,
ele ndo é considerado Knockdown. Caso o lutador mantenha o apresamento, a manobra ele causa
Knockdown quando liberta a vitima. O dano é baseado na Técnica de Chute em vez de Apresamento.

Custo: Nenhum

Velocidade: -1

Dano: +4

Movimento: Um

PILE DRIVER (revisado)
Pré-Requisitos: Apresamento 3, Esportes 1



Pontos de Poder: Sanbo 2; Forgas Especiais, Wrestling, Luta livre Nativo Americana 3; Outros 4.

O Pile Driver é uma manobra avancada de apresamento que exige muito treino para ser executada contra um
oponente vivo. O lutador deve inverter o corpo do oponente de forma que sua cabeca fique entre as pernas
do lutador, e as pernas do oponente se estendam acima da cabeca do lutador. O lutador enté&o pula para cima
e levanta as pernas para cair sentado. Quando ambos aterrissam, a cabeca da vitima atinge o solo primeiro.
Sistema: a vitima de um Pile Driver sofre um Knockdown se receber dano. Lutador termina a manobra no
hex&gono da vitima e a vitima termina em um hexagono adjacente a escolha do lutador

Custo: nenhum

Velocidade: -2

Dano: +4

Movimento: Um

PIN (revisado)

Pré-Requisitos: Apresamento 3

Pontos de Poder: Aikido, Jiu Jitsu, Lua, Wrestling, Pankration,
Tai Chi Chuan, Way of the Void 2; Baragah, Kung Fu, Silat,
Forcas Especiais 3; Karaté (todos), Wu Shu 4; Outros 5.
Descricdo: Praticantes de Jiu Jitsu aprendem muitas maneiras de
deter um oponente caido ou atordoado. Para executar um Pin, o
oponente deve ter caido (Knockdown) ou ter sido atordoado
(Dizzy); o lutador se move pra cima de seu adversario e faz seu
ataque. Se ele acertar dois ou mais pontos de danos, o adversario
deve esperar até que consiga se libertar — uma tarefa dificil. O
praticante de Jiu Jitsu utiliza Pin frequentemente perto do fim da
luta em seu adversario e, em seguida, apenas espera a hora de acabar. Essa manobra é frequentemente
comprada como a segunda parte de um combo com Throw/Suplex ou Air Throw.

Sistema: O lutador ganha 3 dados extras em Forca apenas para manter seu adversario apresado (testes
resistidos de forca) O lutador pode escolher infligir danos ou ndo em cada turno, apds o primeiro, e o alvo
apenas recebe Vigor e Grappling Defense contra este ataque (se ele possuir Grappling Defense). Esta € uma
técnica de Apresamento Sustentado.

Custo: 1 Forca de Vontade (na 12 rodada)
Velocidade: -1

Dano: +2 (1° turno)/+0 (turnos subsequentes)
Movimento: +0 (1° turno)/ Nenhum (outros turnos)

PUSH (revisado)

Pré-Requisitos: Apresamento 2, Foco 1

Pontos de Poder: Aikido, Kabaddi, Tai Chi Chuan, Sumo 1; Outros 2.

Descricdo: Nesta manobra o personagem "gentilmente” empurra seu oponente com o objetivo de afasta-lo
ou derruba-lo, normalmente sobre uma superficie ndo muito agradavel ou sobre outro oponente.

Sistema: O oponente é empurrado um nimero de hexagonos igual ao Apresamento do atacante e sofre
Knockdown. Colidir com objetos, superficies e/ou pessoas podem trazer danos extra (similar a Throw). Esta
manobra causa no maximo 1 ponto de dano em Saude. Os danos oriundos de colisdo (a objetos e outros
lutadores ndo tem o limitante de dano original da manobra).

Custo: Nenhum.

Velocidade: +1

Dano: Forca + Apresamento (Dano Maximo em Saulde igual a 1)

Movimento: Um



PUNISHMENT (Felipe Vasconcellos)

Pré-requisitos: Soco ou Chute 4, Apresamento 4, Grappling Defense

Pontos de Poder: Pankration, Jiu-jitsu, Forcas Especiais 3; Outros 5

Descri¢do: PUNISHMENT € a maneira que alguns lutadores respondem ao serem apresados: golpes curtos e
bem colocados. A ideia € castigar o oponente com objetivo de fazé-lo desistir do golpe de apresamento
sustentado. O lutador se defende na postura do Grappling Defense e aproveita pequenos espagos para punir o
agarrador com curtos socos/cotoveladas e golpes de calcanhar/joelho em éareas expostas.

Sistema: Esta manobra funciona de modo similar a Maka Wara, porém ndo funciona com manobra de
bloqueio, sendo usada apenas juntamente com o Grappling Defense. O lutador causard dano ao adversario
igual a (Forca + Soco ou Chute) —3. Durante um Apresamento Sustentado, este dano sera aplicado a cada
turno.

Custo: Nenhum

Velocidade: Veja descricdo acima

Dano: - 3 (Veja descri¢do acima)

Movimento: Veja descri¢do acima

REPEATING BACK BREAKER (Felipe Vasconcellos)

Pré-Requisitos: Forca 4, Apresamento 3, Back Breaker

Pontos de Poder: Sanbo, Wrestling, Judo 2; Outros 3

Descricdo: Um Back Breaker normal é um movimento imensamente poderoso no pro-wrestling por muitas
razGes. Por um lado, é doloroso, pode ser executado de varias maneiras e pode até terminar uma luta.
Embora ao longo dos anos o pro-wrestling tenha evoluido e o Back Breaker também, a versdo de
desenvolvida por lutadores de grande forca desse movimento devastador € mais punitiva e barbara até hoje.
Como o lutador segura seu oponente horizontalmente e continua a desferir Back Breaker ap6s Back Breaker
levantando seu oponente e levando sua coluna em seu joelho. Alguns fazem ainda mais, esmagando o
adversario no chéo e erguendo-o novamente para depois arremessa-lo novamente (esta variacdo é chamada
de Repeating Powerbomb)

Sistema: Este € um Apresamento Sustentado e o lutador deve invadir o hexagono do oponente. O lutador
causa dano todos os turnos por colidir seu oponente contra seu joelho ou o chdo. A cada turno o lutador pode
se mover Um em qualquer diregdo. O oponente termina o apresamento em Knockdown se sofrer dano
(similar a Knee Basher).

Custo: Nenhum

Velocidade: -1

Dano: +3

Movimento: Um / Um

ROLLING CRADLE (Ingo Muller, Igor Lins e Felipe Vasconcellos)

Pré-requisitos: Apresamento 3, Esportes 2

Pontos de poder: Jiu-jitsu, Wrestling, Sanbo 2; Luta Livre Nativo Americana, Forgas Especiais 3; Outros 4
Descricdo: Essa manobra € bem conhecida por lutadores de Wrestling profissional. O lutador avanca rente
ao chdo a agarra o adversario usando bracos e pernas, travando-o de modo que sua cabeca e costas fiqguem
expostas a superficie. Entdo inicia um movimento de rolar circular, colidindo o corpo do adversario contra o
chdo e objetos préximos. King chama essa manobra de Death Cradle, Clark do Kof usa este golpe apds um
combo com Flying Tackle.

Sistema: Este apresamento € uma manobra de agachamento. Se causar dano causa Knockdown. O lutador se
move para 0 hexagono do adverséario, o apresa e entdo causa danos sucessivos a cada hex percorrido, até um
limite de vezes igual a Esportes -1. Em caso de botch, a manobra é interrompida. Durante este movimento o
lutador ndo pode cruzar hexagonos ocupados por outros lutadores, mas pode se esquivar de ataques como



Fireball de forma semelhante ao Drunken monkey roll. Lutador e Oponente terminam a manobra no mesmo
Hexagono. Os danos ndo se combinam para efeito de atordoamento, a menos que a manobra faca parte de
um combo dizzy. Ao término do movimento, o alvo que sofreu dano na manobra sofre um Knockdown se
sofreu dano.

Custo: 1 Forca de Vontade

Velocidade: -1

Dano: -1

Movimento : Um /-1

SACRIFICE (Felipe Vasconcellos)
Pré-Requisitos: Apresamento 2, Esportes 2
Pontos de Poder: Judo, Wrestling 1; Jiu Jitsu 2;
Outros 3

Descricdo: Arremessos de sacrificio sdo quedas
que envolvem o lutador utilizar seu proprio peso e
“sacrificar” seu proprio equilibrio para levar o
oponente ao chdo. Essa € uma categoria de quedas
muito poderosas de Judé e Jiu-Jitsu (especialmente
adequada para torneios esportivos), mas existem
IS.

Sistema: Caso o lutador escolha sofrer um Knockdown téo logo use uma manobra de arremesso (Throw,
Backroll Throw, Hair Throw...) ou de derrubada (Suplex, Back Breaker, Pile Driver...) ele pode somar 2 ao
dano total da manobra. Mesmo se a manobra falhar, o lutador ficara em Knockdown.

Ex: Kazu decide usar Backroll Throw contra seu oponente. Ele interrompe o oponente, entra em seu
hexagono e declara a manobra e declara que usard Sacrifice em conjunto. Seu Backroll Throw fazia 10 de
dano, mas, agora com Sacrifice, Backroll Throw faz 12 de dano e Kazu fica Knockdown.

Custo: Nenhum

Velocidade: ver descricdo

Dano: ver descrigédo

Movimento: ver descri¢do

SLEEPER (revisado)

Pré-Requisitos: Apresamento 3

Pontos de Poder: Lua, Jiu-Jitsu, Way of the Void 2, Sanbo,
Forcas Especiais, Ninjutsu, Wrestling 3; Sumo 4; Outros 5.
Descricdo: O Lutador de luta-livre agarra seu oponente e
rapidamente se posiciona por tras dele, simultaneamente passa
seus bracos em torno de seu pescoco e cabeca. Nessa posi¢ao
ele massageia pontos de pressdo no escalpo comprimindo a
artéria cardtida, que controla o fluxo de sangue para o cérebro. Eventualmente a caréncia dessa circulacao
pode causar no oponente a perda da consciéncia.

Sistema: Sleeper é um apresamento sustentado. A vitima de um Sleeper ndo pode falar. O dano de um
Sleeper turno apos turno é acumulado para efeitos de atordoar o oponente (Dizzy)

Custo: 1 Forca de Vontade (somente no 1° turno)

Velocidade: +0

Dano: +2

Movimento: Um



http://www.sfrpg.com.br/post/luta-livre-nativo-americana
http://www.sfrpg.com.br/post/sanbo
http://www.sfrpg.com.br/post/forcas-especiais

SLAM THROW ou SHOULDER SLAM (apresamento)

Pré-requisitos: Apresamento 3, Throw

Pontos de Poder: Jiu Jitsu, Judo, Aikido, Tai Chi Chuan, Sumo 2, Outros 3

O lutador agarra seu oponente pelo pescog¢o ou camiseta, e, usando suas maos,
0 arremessa violentamente para o chdo sem permitir qualquer mudancga de
posicdo do adversario. E uma Manobra poderosa.

Sistema: Ao usar essa Manobra, apds rolar o Dano, o lutador troca de
hexagono com a sua vitima, que sofre um Knockdown. Caso o0 personagem ja
esteja no hexagono da vitima no inicio do turno, ele pode escolher em qual
hexagono adjacente a vitima caird. A vitima do Slam Throw ndo pode usar

Breakfall.

Custo: Nenhum
Velocidade: -1
Dano: +4
Movimento: Um

SOMERSAULT SUPLEX (Felipe Vasconcellos)
Pré-Requisitos: Apresamento 2, Esportes 2, Jump,
Suplex

Pontos de Poder: Wrestling, Sanbo 2; Outros 3
Descricdo:  Suplex € uma técnica de
arremesso/queda que envolve levantar o0s
oponentes e fazer uma ponte ou rolar para tras ou
cair de costas derruba-los com ombros ou cabeca
no chdo. O Somersault Suplex em vez de apenas
fazer a ponte ou cair de costas, o lutador atacante

salta e usa seu impulso para enterrar o oponente no chao primeiro e depois aterrissar.

Sistema: E um apresamento. O lutador deve entrar no hexagono do oponente e, depois disso até a queda,
tanto o lutador quanto o oponente sdo considerados alvos aéreos e podem evadir projéteis. Se causar dano no
oponente causard Knockdown. Ao finalizar a manobra lutador e oponente em hexagonos adjacentes .

Custo: Nenhum
Velocidade: -1
Dano: +4
Movimento: Um

SPINNING LOTUS / RISING STORM CROW (revisado)
Pré-Requisitos: Apresamento 3, Esportes 3, Throw, Jump

Pontos de Poder: Kung Fu 5

Descri¢cdo: Com um pequeno salto para frente, o lutador agarra qualquer
membro significativo do oponente. Ainda no ar, e segurando no
membro, ele desfere uma cambalhota por cima da vitima (parecido com
Hair Throw). Ainda sem tocar no chdo, o0 atacante arremessa o0
adversario de vez. Ele sofre dois tipos ferimentos: pela contor¢do nas
costas e pelo arremesso propriamente dito. O Spinning Lotus (Tenrenge)
é terrivel de ser visto em acéo.

Sistema: Para que esse Apresamento funcione, o atacante deve percorrer
no minimo 2 hexagonos antes de entrar no hexagono da vitima, este
movimento € aéreo e pode evadir projéteis como Jump. O dano é rolado




duas vezes, e se combinam para atordoar. O primeiro dano é realizado com modificador -2 (Forca +
Apresamento - 2), e o0 segundo é rolado com Forca +3 (Forca + Apresamento +3). Caso falhe em causar
dano no primeiro teste a manobra é encerrada. O alvo sofre um Knockdown se sofrer dano no segundo teste
de dano e € arremessado na dire¢cdo do movimento do atacante, a um nimero de hexagonos igual a até sua
Forca (e pode ser usado de forma semelhante a Throw para acertar outros oponentes). O lutador termina a
manobra no hexagono original do oponente.

Custo: 1 Forca de Vontade

Velocidade: -2

Dano: -2/ +3

Movimento: +2 (minimo de 2)

TAKEDOWN (Felipe Vasconcellos)
Pré-requisitos: Apresamento 2, Esportes 1

Pontos de poder: Jiu Jitsu, Wrestling, Sanbo, Luta
Livre Nativo Americana Pankration, Judo, Lua,
Forcas Especiais 1, Outros 2

Descricdo: Realizando um avango veloz e
proximo do solo, o lutador agarra os tornozelos
e/ou joelhos do adversario para derruba-lo e assim
ganhando uma vantagem estratégica. Combinada
com outros golpes, o Takedown pode ser o inicio
(ou meio) de uma sequencia finalizadora. Muitos lutadores de Jiu-Jitsu chamam essa manobra de Baiana.
Sistema: E uma manobra de agachamento e evade de projéteis como Drunken Monkey Roll. E um
apresamento. Se causar dano causa Knockdown. Lutador e oponente terminam a manobra no mesmo
Hexagono.

Custo: Nenhum

Velocidade: +1

Dano: -1

Movimento: Um

THROW (revisado)

Pré-Requisitos: Apresamento 1

Pontos de Poder: Todos os estilos 1.

Descrigdo: A maioria das artes marciais ensina
técnicas para apresar e projetar oponentes. Estas
técnicas envolvem usar os quadris, ombros e/ou
0s bracos para desequilibrar 0 oponente e
alavancé-lo para uma queda. Mestres conseguem
projetar oponentes a mais de 6 metros pelo ar.
VariagOes desta manobra incluem o Double Leg
Takedown, onde a derrubada € realizada puxando ==, i -
0 oponente pelas pernas, Hip Throw, onde o lutador derruba 0 adversarlo usando seu quadrll como ponto de
rotacdo da alavanca, Military Throw, onde o lutador levanta o opoente acimada cabeca com os bragos antes
de arremessa-lo ao chéo.

Sistema: se a manobra for bem sucedida, o lutador podera escolher o hexadgono no qual seu oponente caira
apos o Throw. Um lutador pode projetar um oponente a um numero de hexagonos igual a sua Forga. O
oponente cai no hexagono designado e sofre um Knockdown. Os membros mais rapidos de times de torneios




bem sucedidos frequentemente projetam oponentes para seus colegas mais lentos e mais fortes, que entao
acabam com o infeliz com uma esmagadora Manobra Especial.

O dano de um Throw é na verdade infligido quando o oponente cai de encontro ao solo, parede, para-brisa
do carro, outro lutador, etc. Se a vitima é jogada sobre outro lutador, o lutador atingido também sofre dano.
Role o dano baseado no Vigor do personagem projetado, menos a Absorcdo total do personagem atingido
(Vigor ou Vigor + Bloqueio).

Caso o lutador deseje usar o oponente como uma “arma de arremesso” enquanto o joga contra outro
adversario, ele pode expender 1 ponto de Forca de Vontade e adicionar Forca ao dano no oponente acertado
(essa logica também é possivel em Hair Throw e Back Roll Throw).

Exemplo: Ken tem Forca 5, entdo pode projetar um oponente a até cinco hexagonos. Ele projeta Zangief em
um hexagono onde Cammy esta de pé. O Vigor de Zangief € 7 (ele € um cara grande!) e a Absorcao total de
Cammy ¢ igual a seu Vigor 4 (teria sido maior se ela estivesse Bloqueando). Entdo o jogador de Ken rola 7-
4=3 dados de dano para Cammy. J& o dano em Zangief sera calculado normalmente (Forca + Apresamento +
modificador desta manobra). Caso Ken deseja-se poderia aumentar o dano da coliséo de Zangief em Cammy
para 12 (7+5) usando 1 de Forca de Vontade.

Outra opcdo que se pode usar com Throw é arrastar ou carregar o oponente antes de joga-lo longe. Essa
variacdo € similar ao Fireman’s Carry Throw ou Military Press Throw. O lutador pode expender 1 ponto de
Forca de Vontade e caminhar com o alvo por Esportes -1 hexagonos antes de fazer o arremesso. Essa
variacdo ndo tira a obrigacdo da manobra Throw de invadir ou estar no hexagono adversario com 1 de
movimento fixo.

Custo: Nenhum (ver descrigéo)

Velocidade: -2

Dano: +2

Movimento: Um

TORNADO THROW (revisado, www.sfrpg.com.br)

Pré-Requisitos: Apresamento 4, Esportes 2, Throw, Jump

Pontos de Poder: Judo 3, Aikido, Jiu Jitsu 4; Outros 5.

A técnica méaxima do estilo do Judo! Segurando seu oponente com as duas maos, Abel gira-os violentamente
antes de arremessa-los para 0s céus. Como se nao bastasse a queda iminente e 0 dano que sofreriam, o
lutador salta em direcéo a sua vitima descendente para lhe ajudar a descer ainda mais rapido, agarrando suas
vestes descendo sobre a vitima, de encontro ao solo e a provavel inconsciéncial

Sistema: Conforme acontece com todas as Manobras Especiais de Apresamento, o lutador deve se mover
para 0 mesmo hexdgono onde esta o oponente. O lutador escolhe aterrissar seu oponente em qualquer
hexagono adjacente, causando Knockdown além do dano.

Uma vez que o lutador tenha arremessado seu oponente no ar e saltado em sua dire¢do, o Tornado Throw é
considerado uma Manobra Aérea até que ambos aterrissem. Esta manobra pode ser usada para interromper e,
possivelmente, se esquivar de um ataque de projeéteis, assim como Jump.

Custo: 1 Forca de Vontade

Velocidade: +0

Dano: +5

Movimento: Um

VICE GRIP (Felipe Vasconcellos)

Pré-Requisitos: Forca 4, Apresamento 3

Pontos de Poder: Lua 2; Outros 3

Descricdo: Lutadores que treinaram a ombros, bracos e maos até a exaustdo ganham pegadas poderosas,
similares a tornos mecanicos, que apenas a sua aplicacdo pode danificar bracos e pernas dos oponentes.



Pulando para frente, o lutador agarra firmemente com ambas as méos o braco do oponente. Hanayama, um
lutador de forca sobre-humana, consegue com 0 uso de esta técnica romper vasos sanguineos de forma
explosiva e danificar nervos dos bracos de oponentes, os inutilizando por algum tempo. O dano infligido por
essa manobra é razoavel e ¢ um modo efetivo de atrapalhar um oponente especialista em socos.

Sistema: durante os proximos turnos, o oponente que tiver
seu braco deslocado desta forma sofre um redutor de -2 em
Velocidade. Todos os socos e golpes de soco que utilizam
este bragco terdo um redutor adicional de -2 no dano. Ele
deve gastar um turno para cuidar do brago ferido, ou apenas
usar chutes (mas ainda com o redutor de -2 na Velocidade)
até ter tempo de reaver o controle braco. Enquanto o brago
ndo for cuidado e o lutador reaver seu controle, ele recebe
um redutor de -1 em testes de Forca (como em
apresamentos sustentados).

Custo: Nenhum.

Velocidade: -1

Dano: +3 (ver descricdo)

Movimento: Um

WRIST LOCK (revisado)

Pré-Requisitos: Apresamento 3

Pontos de Poder: Aikido, Jiu Jitsu, Tai Chi Chuan 1; Forcas
Especiais, Kabaddi 2; Outros 3.

Descricdo: Um personagem que conheca essa manobra pode
torcer o braco ou perna de um oponente e derruba-lo no chéo
para deixa-lo preso, tudo com a finalidade de imobilizar o *
oponente sem causar grandes danos (teoricamente).

Sistema: Este golpe é um Apresamento Sustentado (deve entrar
no hexagono do adversario) e causa, além do dano normal, um
Knockdown no primeiro turno (e que é mantido até a vitima se
soltar ou ser solta).

Custo: Nenhum.

Velocidade: +0

Dano: +0

Movimento: Um




ESPORTES

AIR SMASH (revisado)

Pré-Requisitos: Esportes 1, Jump

Pontos de Poder: Sumd, Luta-Livre Nativo
Americana, Sanbo, Pankration, Wrestling 1,
Outros 2.

Descricdo: Esta manobra é popular entre lutadores &S
grandes porque usa Seu peso para esmagar um
oponente na lona. O lutador salta bem acima da
cabeca do oponente e entdo cai sobre ele. No
México, 0 nome Tostada Press é dado a esta M=
manobra. Uma variagéo é cair sentado sobre o oponente, dando ao Air Smash o apelido “Butt Crush”, “Leg
Drop”, “Knee Drop” ou “Flying Peach”. Este ataque acerta oponentes Crounching (agachados).

Sistema: o Air Smash é uma Manobra Aérea e, assim como Jump, pode ser usado para interromper ou se
esquivar de ataques de projéteis. Esta manobra acerta oponentes em Crounching (agachados). O lutador deve
se mover em uma linha hexagonal reta quando executa esta manobra, e terminara 0 movimento no mesmo
hexagono em que estava o oponente sobre o qual ele caiu.

Custo: Nenhum

Velocidade: -1

Dano: +4

Movimento: -1

BREAKFALL (revisado)

Pré-requisitos: Esportes 1

Pontos de Poder: Jiu Jitsu, Judo, Aikido, Baragah, Tai Chi Chuan Capoeira,
Wrestling, Pankration 1; Outros 2

Jiu Jitsu, Aikido, e uma série de outros estilos enfatizam as técnicas de
arremesso. Antes de aprender a jogar, no entanto, o competidor deve primeiro
aprender a ser lancado sem se machucar. Breakfall € normalmente executado
como um rolamento, com o queixo colado no pescogo para se proteger contra
ferimentos.

Sistema: Breakfall é uma técnica que se deve praticar até que ela se torne
instintiva. Sempre que seu personagem leva danos decorrentes de impacto e
queda (Knockdown), o lutador pode reduzir a quantidade de dano em um
ponto de Salde para cada sucesso em um Teste de Esportes.
Alternativamente, se dispender 1 ponto de Forca de Vontade, o lutador pode
reduzir a quantidade de dano em um ponto de Salde para cada sucesso em um Teste de Destreza +
Esportes. Mesmo que o dano seja reduzido a zero o lutador tera sido arremessado e tera sofrido
Knockdown. Breakfall pode ser utilizado em quedas fora do contexto de combate.

(Nota: Breakfall ndo ajuda contra manobras que causem dano por Soco ou Chute, sé ajuda contra manobras
que originam o dano, tais como um Throw, Hair Throw, Backroll Throw, Choke Throw. Manobras como
Suplex, Pile Driver, Back Breaker e similares ndo podem ter seus danos reduzidos com Breakfall.).

Custo: Nenhum ou 1 Forca de Vontade

Velocidade: ver descrigcdo

Dano: ver descricao

Movimento: ver descri¢cao




COACKROACH DASH TACKLE (Felipe
Vasconcellos)

Pré-Requisitos: Esportes 4, Tackle

Pontos de Poder: Qualquer estilo 4

Descrigdo: Baki usou essa manobra de colisdo
total de forma quase instintiva, mas depois
analisou e entendeu seus principios e
aperfeicoando-a. Ao observar insetos, e em
especial baratas, Baki percebe que seu interior €
um liquido viscoso e que sdo capazes de acelerar
instantaneamente ate velocidades incriveis. Ele
entdo usa um estado de relaxamento maximo
seguido de uma explosdo muscular subita e
coordenada do corpo inteiro para acelerar e colidir contra oponentes derrubando-os. A técnica usa principios
semelhantes de Flying Tackle e Flying Head Butt, porem sua execuc¢do é rente ao chéo.

Sistema: O Lutador deve se mover em linha reta no mapa hexagonal e parar no primeiro hexagono ocupado
por um alvo, que pode ser um personagem ou qualquer objeto de tamanho consideravel. E manobra
agachada (Crounching). Se causar dano o oponente sofre um queda (Knockdown). Caso o oponente esteja
bloqueando, lutador e oponente se deslocam 1 hexagono (como em Knockback) na mesma linha reta do
movimento do lutador.

Custo: 1 Forca de Vontade

Velocidade: +0

Dano: +4

Movimento: +2

DISPLACEMENT (revisado)

Pré-Requisitos: Esportes 2, Soco 2

Pontos de Poder: Savate 1, Ninjutsu Espanhol, Aikido, Wu Shu 2, Outros 3.

Descricdo: Esse movimento consiste em um rapido passo para o lado, o qual permite o lutador evitar um
ataque que esteja vindo. O lutador logo depois pode executar um curto Jab se 0 oponente estiver em seu
alcance. Muitos oponentes ficam frustrados gracas e essa evasao, que € muito praticada por lutadores de
Savate, Aikido e Ninjutsu Espanhol.

Sistema: Essa manobra s6 € completamente com sucesso se o lutador tiver Movimento o bastante para
iniciar um contra-ataque e mais rapido que seu adversario. Quando 0 oponente comecar seu ataque, o lutador
deve ter uma Velocidade maior para interromper o ataque; de outra forma o Displacement sera pouco
efetivo. O lutador executando o Displacement pode entdo se movimentar na dire¢cdo do oponente se
movimentando totalmente para a esquerda ou direita dele. Uma vez que o movimento do oponente esta
completo, o lutador “deslocado” pode se mover para tras ¢ contra-atacar se o lutador tiver algum Movimento
ainda. Essa manobra pode ser usada para se esquivar de projéteis, entretanto um teste deve ser feito (veja
“esquivando de projéteis” na Manobra Especial Jump)

A técnica de Soco do Lutador é usada para determinar o Dano.

Custo: 1 Forca de Vontade

Velocidade: +2

Dano: +0

Movimento: +1

ESQUIVES (revisado)
Pré-Requisitos: Esportes 2



Pontos de Poder: Todos os Estilos 1

Descricdo: Uma técnica de evasdo muito similar a certos movimentos de Aikido e de Esgrima. O lutador
simplesmente d& um passo para o lado para fora do ataque, Salvando seu corpo da linha de ataque. A
sobrevivéncia no Savate, assim como no Aikido e na Capoeira, depende da possibilidade de se evitar o
ataque do adversario.

Sistema: Uma técnica de evasdo muito similar a certos movimentos de Aikido. O lutador simplesmente d&
um passo para o lado para fora do ataque, Salvando seu corpo da linha de ataque. A sobrevivéncia no Savate,
assim como no Aikido e na Capoeira, depende da possibilidade de se evitar o ataque do adversario.

Sistema: O lutador deve ter Velocidade o bastante para interromper seu atacante. Quando 0 oponente ataca,
0 jogador que usa Esquives simplesmente se move se esquivando para qualquer direcdo em dois hexagonos.
Essa manobra pode ser usada para se esquivar de projéteis, entretanto um teste deve ser feito (veja
“esquivando de projéteis” na Manobra Especial Jump)

Esquives é uma manobra de Interrupcgao (Abort)

Custo: Nenhum

Velocidade: +2

Dano: Nenhum

Movimento: Dois

FLYING HEEL STOMP (revisado)

Pré-Requisitos: Esportes 3, Chute 2, Jump

Pontos de Poder: Ninjitsu Espanhol, Ler Drit, Wu Shu, Pankration 3; Outros 4.

Descricdo: Este ataque aéreo de grande altitude usa o peso do lutador para cair como um martelo sobre o
oponente. O lutador salta acima da cabega do oponente e cai com os calcanhares sobre a cabegca ou ombros
dele. Além disso, o lutador pode usar seu oponente como base para saltar até uma distancia segura apés o
ataque.

Sistema: o lutador pode interromper seu
préprio movimento com um rolamento de
dano e entdo terminar seu Movimento
permitido apdés ter feito o dano. Por
exemplo, Chun Li, com uma Técnica de
Esportes 6, tem um Movimento de 8
hexagonos quando usa o Flying Heel Stomp
e pode parar em qualquer ponto do seu
movimento para atacar um oponente. Ela \\; :
decide saltar trés hexagonos, pisotear Sagat _ 2 D
e, entdo, terminar seu movimento a cinco _—————-ﬁ —— = e
hexagonos de distancia. A Unica limitacdo € que o salto deve ser em linha reta do comego ao fim. Este
ataque acerta oponentes Crounching (agachados). Flying Heel Stomp é uma Manobra Aérea e pode ser
usado como o Jump, para interromper e se esquivar de ataques com projéteis (assim como dar ao pretenso
atacante uma senhora dor de cabeca).

Custo: 1 Forca de Vontade

Velocidade: +0

Dano: +1

Movimento: +2

STUNTSMAN (Punho do Guerreiro 29)
Pré-requisitos: Esportes 1
Pontos de Poder: Qualquer estilo 1



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

Sistema: Se a Stunt (Carta de Efeito) que fizer vier a realizar dano, adicione +1 dado a parada de dano (ou
+1 se 0 dano for automaético). Se o Stunt melhorar sua movimentagdo, adicione +1 no movimento. Quando
realizar um Stunt, use as estatisticas abaixo:

Custo: Nenhum

Velocidade: +1

Dano: nenhum ou +1

Movimento: +0 ou +1

TACKLE /BODY BLOCK (Felipe Vasconcellos)
Pré-requisitos: Esportes 2

Pontos de poder: Luta Livre Nativo Americana,
Sumo, Wrestling 1; Outros 2

Descricdo: A manobra consiste em um lutador |
colidir no adversario com um ombro depois de uma |
curta corrida, mantendo um braco para baixo ao
lado no peito ou abddémen de um oponente. Uma
pequena variagdo chamada de bloqueio de corpo
consiste em um oponente correr para o adversario e :
engolfa-lo com os bragos abertos e impactando-o ———

com todo o corpo.

Sistema: O Lutador deve se mover em linha reta no mapa hexagonal e parar no primeiro hexagono ocupado
por um alvo, que pode ser um personagem ou qualquer objeto de tamanho consideravel. Se o ataque causar
dano causa um empurrdo no adversario (Knockback) de 1 Hexagono em qualquer direcao.

Custo: Nenhum

Velocidade: -1

Dano: +2

Movimento: +1

GROUND FIGHTING / FERAL FIGHTING (revisado)
Pré-Requisitos: Esportes 3

Pontos de Poder: Silat, Pankration, Forcas Especiais 2; Sanbo,
Wrestling, Luta Livre Nativo Americana, Judo, Jiu Jitsu 3; Outros 5.
Descricdo: A maioria dos estilos de combates prepara um
competidor para lutar de pé, mas uma vez que as costas atingem o
solo, ele estd em desvantagem. Lutadores de outros estilos estdo
mais bem preparados para essa eventualidade, enquanto alguns
competidores treinam combates no ch&. Muitos ainda s&o
conhecidos por derrubarem seu adversario no chdo para tirar
proveito da confusdo. Alguns poucos lutadores com estilos baseados
em movimentos animais (como o Silat) ou com préprios instintos
ferais (como Pickle) lutam em posturas muito préximas ao chdo,
quase como felinos em posicéo de bote.

Sistema: Essa manobra ndo exige uma Carta de Combate. Em vez
disso, o jogador simplesmente avisa da manobra quando o
personagem cai, ou tenha sido lan¢ado de brugos. O Lutador ndo tem




que se levantar para continuar lutando (o Lutador sofre com o choque da velocidade quando decidir se
levantar). Igualmente, ele continuara combatendo no solo, utilizando qualquer Manobra Bésica ou Especial
que ndo exija salto ou +1 de movimento. Para todos os efeitos ele é considerado agachado (Crounching).
Lidar com esta situacéo requer algumas ideias criativas e observagdo contextual sobre o que pode ou ndo ser
realizado. Por exemplo, um Double Dread Kick ou Dragon Punch seriam impossiveis, enquanto um Slide
Kick curto ainda poderia ser realizado (assim como Dhalsim faz) ou mesmo um Suplex.

Individuos que combatem apenas em pé tém suas proprias desvantagens. Desabituado por lutar contra
alguém no chdo, eles serdo capazes de utilizar apenas ataques para baixo (Crounching ou que acertem
Crounching), caso contrario, qualquer outro ataque fisico sera penalizado em -2 Dano e -2 Velocidade.
Lutadores que ndo tém esta manobra podem tentar lutar no solo, mas o fardo com penalidades de Velocidade
-3 e Dano -3 aos seus proprios ataques (mesmo aqueles Crounching).

Custo: 1 Forca de Vontade e dura enquanto escolher néo se levantar.

Velocidade: Ver descrigdo

Dano: Ver descrigéo

Movimento: Ver descricéo



FOCO

BATTLE CHESS/SHIN GO (Felipe Vasconcellos)
Pré-requisitos: Foco 3, Estilos 3, Inteligéncia 3
Pontos de Poder: Kabaddi, Jiu-Jitsu 2, Outros 3
Descrigdo: Combates face-a-face sdo batalhas
de corpo, alma e mente. E toda batalha que se .
quer vencer deve ser estudada, planejada,
desenvolvida e adaptada, com as melhores §
informacGes, saberes, estratégias e taticas. Uma . ¢ &
partida de Xadrez ou Go entre gladiadores, essa /
€ a perspectiva dos lutadores que
desenvolveram essa técnica. Pense a frente de
seu oponente, pense como ele, pense como ele
reagiria, pense e venca. “Todos podem ver as
taticas de minhas conquistas, mas ninguém
consegue discernir a estratégia que gerou as
vitorias” - Sun Tzu.

Sistema: Nos intervalos entre o final de um torno e o inicio de outro, ambos os lutadores realizam teste de
Acdo Resistida e Acumulativa (similar, mas ndo igual a manter/soltar um apresamento sustentado) rolando
suas Inteligéncias (dificuldade 6). Quando, e se, o lutador que possui Battle Chess acumular mais sucessos
que o Raciocinio do opoente ele terd acesso a um bénus (+1 em velocidade ou dano ou movimento) em
manobras, similar a Acompanhamento Musical (Musical Accompaniment), até o fim do combate.

Custo: Nenhum

Velocidade: Veja descricdo acima

Dano: Veja descricdo acima

Movimento: Veja descri¢do acima
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CAMOUFLAGE / SHROUDED MOON (Revisada)

Pré-requisitos: Foco 2, Esportes 2, Furtividade 3

Pontos de Poder: Ninjutsu 2; Way of the Void 3; Forgas Especiais 4; Outros 5
Descricdo: Esse poder permite ao lutador se
misturar as ambiente, se misturando a
fumaca, névoa, nevoeiro ou sombras,
escondendo-se atrds de arvores, cantos de
parede, mdveis ou outros obstaculos para
Visdo, ou mesmo de um troque que crie uma
distracdo inicial do adversario. Ninjas usam
bombas de fumaca e luz, tropas especiais
militares se camuflam com o cenario.
Sistema: Essa é uma manobra baseada em
Foco. O oponente deve fazer um teste
resistido para ver o lutador. O oponente rola Percepgdo + Luta as Cegas contra Destreza + Furtividade
do lutador pra poder detecta-lo. Se o lutador ndo for detectado, ndo podera ser interrompido, e s6 podera ser
declarado alvo se estiver no hexagono do oponente ou adjacente a este. O Oponente pode mandar um ataque
as cegas em um hexagono aleatério; se ele escolher o hexagono errado, ele tera em sua proxima agdo um
modificador de —1 em Velocidade. O Lutador pode se mover até o total do movimento da manobra sem que




seja visto, apenas reaparecendo na sua acao no préximo turno. Se o lutador continuar invisivel, sua agdo no
proximo turno tera +1 em Velocidade.

Custo: 1 Chi

Velocidade: +0

Dano: Veja descrigdo acima

Movimento: -1

CHI PUSH (Revisado)

Pré-Requisitos: Foco 4; Chi Kun Healing

Pontos de Poder: Tai Chi Chuan, Kung Fu 4; Baragah, Kabaddi, Lua Luta Livre Nativo Americana, Silat,
Ler Drit 5.

Descricédo: Os mestres do Chi Kung séo capazes de utilizar seu Chi para quebrar uma rocha com um toque
suave ou mesmo um gesto distante. Como Chi Kung Healing, o Chi Kung Push em vez de curar, € utilizado
para derrubar ou destruir o alvo. A despeito dos ensinamentos para curar utilizando Chi, lutadores
paranormais com poderes telecinéticos como M. Bison e Dhalsim conseguem golpear alvos com seus
impulsos mentais, produzindo efeito semelhante ao Chi Kung Push, mas chamado de Psycho Push.

Sistema: Os danos causados por esta manobra sdo calculados com Inteligéncia + Foco + 3 e 0 alcance € de 2
hexagonos (hexagono adjacente e mais um) e empurra (Knockback) o oponente em 1 hexagono se causar
dano. A manobra permite causar + 2 por cada ponto extra de Chi, ampliar o alcance da manobra em 2
hexagonos por cada ponto extra de Chi, adicionar +1 de absorcdo durante aquele turno por cada ponto extra
de Chi, e permite empurrar 1 hexagono por cada ponto extra de Chi. O lutador deve escolher o que fazer
com 0s seus gastos extras de Chi: dano da manobra, alcance, absorgéo e Knockback.

Chi Push ndo tem nenhum efeito em alguém usando a manobra San He.

Custo: 2 Chi + 1 Chi para cada efeito adicional (Veja descri¢do acima)

Velocidade: -2

Dano: Inteligéncia + Foco + 3 + Especial (Veja descricdo acima)

Movimento: nenhum

DEMON BODY / NEAR-DEATH
CLARITY / HIDDEN POWER (foco)
Pré-requisitos: Foco 3 + Mistérios 4
(para Chi) ou Foco 3 +Medicina 4 (para
Saude) ou Foco 3 + Sensei / Heranga 4
(para Forca de Vontade)

Pontos de Poder: Outros 5

Descricdo: Uma técnica custosa porem
de indiscutivel poder. Recebe muitos
nomes, pois diferentes estilos e pessoas
desenvolveram essa habilidade. Para
alguns é a capacidade de remover conscientemente os limites do cérebro sobre a producdo de forca
muscular; para outros é a ampliacdo da atividade cardiaca e pulmonar possibilitando maior gasto e liberacéo
de energia celular para musculos e cérebro; e ha ainda aqueles que se autocondicionam a agir sem limitacoes
quanto a seguranca pessoal. Ndo importa a origem ou 0 método, o lutador deve possuir a constituicdo fisica,
mental e espiritual necessarias para lidar com o esforgo desenfreado do corpo e suas consequéncias.

Sistema: O Lutador ativa essa manobra entre o fim de turno e o comego de outro turno; fazendo essa
ativacdo ser conhecida por todos que observam (em geral ela € visivel pela mudanca da cor da pele para um
vermelho sanguineo, aumento do ténus ou volume muscular, iris aberta ao maximo que faz com que 0s
olhos parecam negros e um comportamento hiperviolento). O usuério da desta manobra passa a ganhar +1




em Velocidade, Dano e Movimento para todas as Manobras. O Lutador passa a atacar o Adversario até
derruba-lo e pode vir a atacar outros apos fazé-lo (a cada turno o lutador perde 1 ponto de honra temporario).
Diferente do Frenesi dos Hibridos Animais, o lutador pode usar manobras especiais, mas ainda ndo pode
usar seus combos. Enquanto sob efeito o lutador comeca a gastar 1 Chi ou Forca de Vontade ou Saude por
turno (escolhido na compra da manobra). A sadde utilizada aqui equivale a Dano Agravado.

Para encerar o lutador deve fazer um teste de Focus com dificuldade igual a 4+ nimero de rounds que a
mantem ativada (Max. dificuldade 9).

Custo: 1 Chi ou 1 de Forca de Vontade para ativacdo e mais durante seu uso.

Velocidade: Néo aplicavel

Dano: Néo aplicavel

Movimento: N&o aplicavel

ENDORPHIN RUSH (Felipe Vasconcellos)

Pré-Requisitos: Foco 3

Pontos de Poder: Qualquer estilo 3

Descricdo: Essa técnica é a habilidade especial para aumentar os niveis de
endorfina visando ampliar a durabilidade fisica e a resisténcia a dor. O lutador
pode ativar conscientemente a producdo de endorfina dentro de seus corpos para
inibir a transmissdo de sinais de dor e a sua interpretacdo no cérebro. O
desenvolvimento dessa habilidade é doloroso, talvez temeraria, pois o praticante
deve colocar-se em situagdes de sofrimento fisico continuo e pontualmente
insuportavel.

Certas pessoas parecem ter uma facilidade natural para isso devido a
predisposicdo genética e/ou psicoldgica. Para Shiba Chiharu, lider de gangue de
motoqueiros, parece ser natural em usar a habilidade de Endorphin Rush. Mesmo
apos ter tido um braco quebrado ou atropelado por uma moto ele continuou a
lutar. Shiba comenta que "sente sua forca aumentando” e continua a lutar
Sistema: Endorphin Rush funciona de forma similar a Toughskin (no sentido
que é ativado na inicio do turno antes das velocidades declaradas) porem com
efeitos totalmente diferentes. Endorphin Rush tem 2 efeitos. (1) A manobra
possibilita que o lutador ignore penalidades oriundas de manobras como
Dislocate Limb, Wounded Knee e similares. O custo em Chi de Endorphin Rush
deve ser usado a cada turno para ignorar as penalidades caso estas durem mais de
um turno. Cabe incluir que Endorphin Rush permite o lutador ignore os efeitos
negativos, mas ndo o permite automaticamente recolocar o braco no lugar no
caso de Dislocate Limb. Ex. Chiharu Shiba foi atingido por Wounded Knee por um motoqueiro adversario.
Ele decide que néo ira sofrer dos efeitos negativos do chute e usard 2 pontos de Chi (1 de Chi por turno dos
efeitos de Wounded Knee) para ignorar os efeitos debilitantes. (2) Caso o lutador ndo esteja sob efeito de
penalidades oriundas de manobras, o seu limiar de dor e resisténcia € ampliado e o0 dano necessario para
deixa-lo atordoado (Dizzy) sobe em 1 (de Vigor +1 para Vigor +2). Ex: Somchai, um lutador de Muay Thai
birmanés, usa Endorphin Rush para aumentar sua resisténcia a Dizzy. Ele Possui Vigor 4, e usando
Endorphin Rush sua resisténcia a Dizzy é igual a 5, tendo que receber 6 ou mais de dano para poder ser
atordoado.

Custo: 1 Chi por turno

Velocidade: Né&o aplicavel

Dano: Néo aplicavel

Movimento: Ndo aplicavel




HIGHER ANALYSIS / FALLEN DEMON
(Foco)

Pré-requisitos: Foco 3, Prontiddo 4, Percepcao 3
Pontos de Poder: Forgas Especiais, Kung Fu, Ler
Drit, Muay Thay 2, Outros 4

Embates de velocidade e sagacidade podem
significar vitéria ou derrota em um combate.
Lutadores devem treinar seus sentidos e reflexos
para aproveitar brechas nos adversarios e defender
falhas em si. A técnica do Demonio Caido (Fallen
Demon), como é conhecida em alguns estilos mais
obscuros, ou Analise Superior (Higher Analysis)
como é normalmente chamada é a resposta para
algumas destas disputas de rapidez e reflexo. A técnica se baseia em abrir a consciéncia para uma descarga
de informacdo sensorial sem quase qualquer filtro cognitivo tipico, literalmente inundando a mente de
informacao sobre o oponente, 0 ambiente, observadores, luzes, sons, cheiros, calor e si préprio. A sensacao
descrita pelos usuarios da técnica é que o mundo parece a correr em camera lenta, mais iluminado e vibrante.
Como tudo na vida, ela vem com um custo. Essa sobrecarga de informagéo pode causar danos neurolégicos
causando desde cansaco (curto prazo), delirios (médio prazo), alucinacdes (longo prazo).

Sistema: Em lutas o lutador pode usar um ponto de For¢a de VVontade para vencer Empates de Velocidade
das manobras. Caso ambos usem esse recurso, a determinagdo do mais veloz seguird o curso normal
(Manobra > Raciocinio > Percepcdo > 1 Dado). Fora de Combate essa técnica permite que o personagem
“absorva” mais informacdo em testes de Percepcéo e, caso use um ponto de Forca de Vontade, ele ganha
dados igual seu nivel de Foco como bonus. O efeito colateral dessa manobra deve ser conversado e
trabalhado com o Narrador, sendo sugerido que o personagem usuario do Higher Analysis comece a
demonstrar distdrbios comportamentais (paranoia, delirios de perseguicdo, alucinac@es) e mesmo testes para
agir de modo psicético e/ou esquizoide.

Custo: 1 Forca de Vontade

Velocidade: -

Dano: -

Movimento: -

KIAI BURST / ADRENALIN RUSH (Potence, Revisado, Punho do Guerreiro 5)

Pré-requisitos: Foco 2

Pontos de Poder: Karate 2, Outros 4

Descricdo: A “Explosdo” funciona fazendo
mais energia correr pelo corpo de forma subita e
permite 0s masculos exercerem mais forca seja
para controlar apresamentos, seja para destruir
0s oponentes como se partem galhos velhos.
Invocando esse poder, o lutador desenvolve uma
forca incrivel apds se concentrar. Certas artes
marciais associam um potente grito de Kiai com
liberacdo desta energia extra para os musculos.
Alguns lutadores atribuem essa forga
momentanea a um fluxo intenso e instantaneo
de adrenalina, e que esse tipo de fluxo pode ser
controlado conscientemente.




Sistema: Ao utilizar a manobra, o personagem gasta 1 Chi e s6 pode se mover enquanto se concentra. No
turno seguinte, ele pode escolher ganhar um bonus de +2 elevar o Dano de algum golpe fisico OU +2 de
Forca dados em quaisquer testes relacionados, inclusive para manter ou sair de apresamentos. Os efeitos ndo
sdo cumulativos; o personagem deve escolher qual deles ativard. Adicionalmente, pode-se gastar 2 Forga de
Vontade na execucdo da manobra para ativar os dois efeitos no préximo turno. Para invocar o poder para o
dano, é sempre preciso um turno de concentracdo, mas é possivel ativar a modalidade de forca de forma
reativa para resistir/livrar-se de um Apresamento sustentado. Caso usado para ampliar o dano em uma
manobra de multiplos acertos ou acertos consecutivos, o bonus de +4 sera aplicado no primeiro rolamento de
dano apenas.

Ex 1: Kaoru Shinsei, lutadora de Karate, ativa seu Kiai Burst no turno 1 para causar +2 de dano no turno 2
com seu Roundhouse. Ela preparou seu mais potente chute com a forca maxima de seu Kiai Burst para
destruir uma macica porta de madeira.

Ex 2: Singh Gandum, praticante de Kabaddi, (Forca 3) foi apresado por um adversério. Sabendo que seu
adversario (Forca 4) é mais forte que ele, Gandum ativa Kiai Burst para rolar 5 dados contra os 4 dados do
adversario no teste de Apresamento Sustentado.

Ex 3: Lars Nilsson, kickboxer sueco, ativa Adrenalin Rush com 2 de Chi no turno 1 para encaixar um
massivo Knee Basher com +2 de dano e +2 de Forca para manter o Apresamento Sustentado no turno 2.
Custo: 1 Chi por efeito (veja descri¢do acima)

Velocidade: +1 (veja descri¢do acima)

Dano: Veja descrigdo acima

Movimento: - 1 (veja descrigdo acima)

INSTANT REGENERATION / INSTANT RECOVERY (Punho do Guerreiro especial 4)
Pré-requisitos: Foco 5, Regeneration

Pontos de Poder: Baragah, Kabaddi 3; Aikido, Kung Fu, Ler Drit, Luta Livre Nativo Americana 4; Outros 5
Descricdo: Enquanto alguns guerreiros tem a capacidade de, conscientemente, fazer seu Chi fluir por suas
feridas, curando-as quase instantaneamente, outros guerreiros ainda mais elevados sdo capazes de fazé-lo de
forma inconsciente. Tais guerreiros eram tidos como lendas, guerreiros imortais do passado, pois ndo
importa quéo mortal fosse o golpe, eles sempre se levantavam para lutar novamente.

Sistema: Instant Regeneration é uma manobra passiva. Ela acontece instantaneamente quando a Saude do
Lutador chega a zero ou menos (Dano Agravado). Quando isso acontece, automaticamente o Lutador deve
gastar 2 pontos de Chi temporarios, entdo recuperard um total de Sadde igual aos sucessos num teste de
Foco. O lutador levantara podendo lutar normalmente no turno seguinte apds cair inconsciente (trate como
se tivesse se recuperando de um Knockdown). Caso ndo tenha Chi suficiente, a manobra ndo funcionara.
Eventuais pontos de Dano Agravado ndo serdo curados, mas ao menos o lutador tera alguns pontos de Salde
para lutar — ou para fugir, se for esperto. Se ele voltar a ser nocauteado, podera sofrer novos agravados e
despertar novamente, num processo que pode levar o lutador a se machucar bastante.

Custo: 2 Chi

Velocidade: Veja descricdo acima

Dano: Veja descrigcdo acima

Movimento: Veja descri¢do acima

IRON BODY (Punho do Guerreiro 10, revisado)

Pré-Requisitos: Foco 3, Forca 4, Toughskin

Pontos de Poder: Muay Thai, Wrestling, Sanbo, Sumo, Judo, Jiu-Jitsu 2; Outros 3

Descricdo: Alguns lutadores canalizam seu chi em protecdo as suas peles concentrando-0s nas pernas,
enraizando-se de modo a evitar serem derrubados enquanto atacam.



Sistema: Funciona de forma similar ao Toughskin, adicionando +2 em Absorcdo ao longo do turno.
Contudo, o personagem € mais resistente a quedas: ele sé sofrerd Knockdown por manobras que causem 2
pontos de dano ou mais, permanecendo de pé se receber apenas um ponto de dano de um ataque.

Custo: 1 Chi

Velocidade: Veja descricdo acima

Dano: Veja descrigdo acima

Movimento: Veja descri¢do acima

PSYCHOKINETIC CHANNELING / OFFENSIVE XAO LEE (revisado)
Pré-Requisitos: Foco 3

Pontos de Poder: Ler Drit 3; Aikido, Baragah,
Silat, Kung Fu 4; Outros 5.

Descricdo: Através do controle de suas energias
misticas, o Lutador pode canalizar o potencial de
sua mente para aumentar o poder de seus ataques.
Energia psiquicas azuis / purpuras / vermelhas /
amarelas envolvem seus punhos ou pés, fazendo
com que uma imensa energia Chi seja liberada
durante o impacto de um soco ou chute.
Atualmente, M. Bison tem ensinado a alguns
agentes promissores esta técnica fantéastica do Ler Drit. Apesar de acreditar ter crlado esta técnica, Bison
imagina que, sob certas circunstancias, outros mestres ja podiam a canalizar suas forcas dessa forma e
produzir efeitos semelhantes.

Kaku Kaioh domina com maestria essa técnica. Através de uma forma definitiva de hipostenia Kaku Kaioh
pode desencadear um soco/chute que vem do relaxamento extremo, conhecida como Xao Lee Ofensiva. Ela
permite que uma pessoa coloque todo o peso do corpo em seus golpes. Com esta técnica, mesmo um soco de
uma pessoa fraca pode se tornar incrivelmente poderoso.

Sistema: Essa Manobra pode ser jogada com qualquer soco ou chute basico, a Unica diferenca € que se gasta
1 Chi e se soma +2 ao Dano do ataque.

Custo: 1 Chi

Velocidade: +0 (ver descrigéo)

Dano: +2 (ver descricao)

Movimento: +0 (ver descricdo)

RAW BULLET (Felipe Vasconcellos)
Pré-Requisitos: Foco 2, Forca 4

Pontos de Poder: Forcas Especiais 3, Outros 4
Descricdo: Combates sdo disputas de vida ou
morte em certos momentos, mas para alguns
lutadores toda luta € um momento limitrofe de
sobrevivéncia. Estes desenvolvem as mais
inusitadas e extremas formas de ataque e defesa,
incluindo usar projeteis improvisados. Gaia
desenvolveu um novo tipo de "bala" que consiste
em pegar a areia, pedras, pregos, dentes e 0 mais
puder no ringue e usad-los como municao. : ;
Arremessando-os em altissima velocidade esse volelo de prOJetels pode machucar e ate atordoar
momentaneamente os adversarios.




Sistema: O dano da manobra ¢ calculado usando forca e ndo Inteligéncia. Manobra de projétil que pode ser
evadido normalmente. O alcance é igual a Forca. Esse ataque resulta em dano real e cicatrizes.

O lutador que usar esse recurso perde um (-1) ponto temporario de Honra.

Custo: 1 Forca de Vontade

Velocidade: +0

Dano: +0 (Forca + Foco)

Movimento: -2

RECORD (Punho do Guerreiro 25)
Pré-requisitos: Foco 4, Inteligéncia 4
Pontos de Poder: Kabaddi 4; Outros 5

Descricdo: Quem controla o Record tem o grande poder de
gravar todos os golpes de uma pessoa simplesmente vendo essa
pessoa executar cada movimento.

Sistema: Quem usar 0 Record deve fazer um teste de
Inteligéncia + Foco (ou Inteligéncia + Cibernético, caso aprenda
a manobra usando o Antecedente), devendo obter 3 sucessos no
teste para conseguir gravar o golpe logo apds vé-lo sendo
executado de forma completa (se for um ataque, por exemplo,
com a rolagem de dano em algum oponente). A dificuldade do
teste pode variar dependendo de quantas vezes o oponente foi
visto ou mesmo se foi estudado. A vitima pode ser o proprio
lutador que utiliza o Record. A manobra é gravada apenas durante
uma Cena, sendo esquecida posteriormente. Se o lutador ndo tiver
0S pré-requisitos para executa-la, ele ndo conseguird realizar o
Record. A Carta de Combate do Record pode ser jogada sozinha
ou junto com alguma Manobra de Bloqueio.

Custo: 1 Chi

Velocidade: +4

Dano: Nenhum

Movimento: - 1

TACHIAI (Felipe Vasconcellos)

Pré-Requisitos: Foco 2, Esportes 2,

Pontos de Poder: Sumo 2; Outros 4

Descrigdo: Tachiai ou Tachi-Ai, Postura de - °
Encontro, é a carga inicial entre dois lutadores de '
sumo6 no principio de uma luta. O Rikishi usa o :
impulso de suas poderosas pernas, musculos
abdominais e dos bragos para forcar seu peso contra .,
0 oponente e entdo empurra-lo para trds e fora do ';“3,_,,,
ringue. Varios Sumotori usam a esséncia dessa )& by
técnica para conferir a golpes com a parte superior do
corpo ou de corpo inteiro poténcia suficiente para
empurrar oponentes.
Sistema: O jogador pode usar a Carta de Combate == %

Tachiai junto com qualquer Soco Béasico ou Manobra Especial de Esportes (como Flying Head Butt e
Jumping Shoulder Butt) por um turno de combate ao curso de 1 Chi (sendo declarado no inicio do turno,




similar a Toughskin). Um Oponente acertado por uma manobra modificada por Tachiai deve fazer um teste
resistido de forca contra o Lutador ou ser jogado um hexagono para trds (Knockback). O Lutador usando
Tachiai quando atingido por uma manobra faca com que ele seja jogado para tras (Knockback) pode tentar
impedir esse efeito com um teste resistido de forga.

Custo: 1 Chi

Velocidade: Veja descrigdo acima

Dano: Veja descri¢do acima

Movimento: Veja descricdo acima

TERRIFYING PRESENCE (Punho do Guerreiro 16 - revisada)

Pré-requisitos: Foco 3, Mistérios 3

Pontos de Poder: Ler Drit, Kabaddi 2; Outros 3

Descrigcdo: O usuério reune suas forgas misticas e conhecimentos do oculto para elevar sua presenca na
mente do inimigo, aterrorizando-o completamente e fazendo-o ter dificuldade para lutar pelos proximos
momentos.

Sistema: Terrifying Presence tem alcance igual a foco do personagem. O usuario emite sua energia
diretamente na mente do alvo com um teste resistido de Carisma + Foco contra Inteligéncia + Foco do alvo.
Se a vitima for bem-sucedida no teste, ela consegue ver através da manobra e nada acontece. Se o usuario
for bem- -sucedido, duas coisas podem acontecer: Se a vitima ainda ndo tiver atacado esse turno, ela ficara
completamente estética, assombrada pela presenca de tdo poderoso inimigo, e perdera qualquer movimento
ou ataque que ainda lhe reste. Além disso, a vitima terd um redutor de velocidade de -1 para cada sucesso
extra no teste de Carisma + Foco por um numero de turnos igual a Foco -2. Caso a vitima ja tenha agido
nesse turno, no turno seguinte ela sera considerada estonteada (Dizzy), assombrada pela presenca de tdo
poderoso inimigo. Além disso, a vitima tera um redutor de velocidade de -1 para cada sucesso extra no teste
de Carisma + Foco por um namero de turnos igual a Foco -2. A manobra nao causa nenhum dano real.
Custo: 1 Chi

Velocidade: +1

Dano: Veja descri¢cdo acima

Movimento: Nenhum

WATER BULLET / AIR BULLET (Felipe Vasconcellos)
Pré-Requisitos: Foco 3, Luta as Cegas 2

Pontos de Poder: Forcas Especiais 2, Qualquer estilo 3
Descricdo: Inicialmente o usuario respira fundo a
ponto de sua parte superior do corpo inflar para entdo
expelir todo o ar inalado, sendo comprimido e
estreitado com a mao, formando uma espécie de
“bala”. Como ainda ¢ apenas ar, a bala ndo pode
causar quase nenhum dano real, mas se atingir o olho
de um oponente, ele ficara temporariamente cego.
Uma variagdo dessa manobra consiste em pegar uma
pequena quantidade de agua na palma da mao e
velozmente acelera-la com um forte arremesso e joga-la no rosto de seu oponente para cega-lo. O Lutador
pode entdo aproveitar a oportunidade para atacar o adversario enquanto sdo pegos de surpresa e cegos.
Sistema: Manobra de projétil que pode ser evadido normalmente. O alcance € igual a Foco. Esse ataque
resulta em nenhum dano real, mas apos ter sido atingido com sucesso (caso nao tenha agido) e proximo
turno, o oponente esta cego. O lutador que usar esse recurso perde um (-1) ponto temporario de Honra.




Cegueira/Escuridado - O oponente deve fazer um teste resistido para ver o lutador. O oponente rola
Percepcdo + Luta as Cegas contra Destreza + Furtividade do lutador para perceber sua presenca
(distancia e direcdo). Se o lutador ndo for descoberto, ndo podera ser interrompido e nem designado como
alvo. O oponente pode mandar um ataque as cegas em um hexagono aleatorio; se ele escolher o hexagono
errado, ele terd em sua proxima acdo um modificador de —2 em Velocidade.

Caso 0 oponente venca o teste, cada sucesso garante informagdes extras:

0 sucesso — O lutador esta atordoado (Dizzy)

1 sucesso — Nao pode interromper o lutador, mas pode atacar o lutador de estiver no hexadgono adjacente ou
no mesmo hexagono;

2 sucessos — Pode interromper o lutador e sabe distancia e direcdo do lutador até sua Percepcdo em
hexagonos (pode designa-lo como alvo nesta distancia);

3+ sucessos — Pode interromper e sabe com precisdo em qual hexagono o lutador esta até sua Percepgédo +
Prontiddo em hexagonos (pode designa-lo como alvo nesta distancia).

Custo: 1 Chi

Velocidade: +2

Dano: +0 (ndo causa dano efetivo, veja descri¢do acima)

Movimento: Nenhum



MANOBRAS DE DUELISTAS

SHIBARIJUTSU / WEAPON ENTANGLE (arma)
Pré-requisitos: Técnica com Arma 4

Pontos de Poder: Corrente/Chicote, Cordas 3

Descri¢do: Muitos lutadores possuem maneiras Unicas de
capturar e imobilizar seus oponentes. Alguns usam correntes
outros usam cordas, mas ambas as armas permitem que 0
oponente seja capturado a curta distancia.

Sistema: O lutador pode usar o Entangle em qualquer vitima
dentro de um numero de hexagonos igual ao alcance de sua
arma (geralmente 2 hexagonos de distancia para armas de
corrente ou corda). Esta manobra pode ser evitada como um
ataque de projétil por movimentos evasivos como o Jump. O
Lutador ataca com sua Forga + Técnica da Arma +2, porem
ndo causa dano real. Caso o lutador tenha sucesso a vitima
estd presa e imobilizada no lugar. A vitima pode tentar se : : :
libertar em um teste estendido de acdo de Forca ao final de cada turno. A vitima deve acumular 4 sucessos
para se libertar. Se a vitima for atingida por qualquer manobra enquanto imobilizada a imobiliza¢éo termina.
Enquanto a vitima estiver imobilizada, o lutador ndo pode usar sua arma. Ele pode continuar segurando a
arma, mas se o fizer, ele deve permanecer no lugar (sem movimento). Se o lutador ndo segurar a arma, ele
esta livre para se mover normalmente, mas deixa a arma para tras, que caird no chdo no hexagono onde esta
0 oponente emaranhado quando ele se soltar ou for atingido.

Custo: Nenhum,

Velocidade: -2

Dano: Forca + Técnica da Arma +2 (ndo causa dano real, veja descri¢do acima).

Movimento: Nenhum




MANOBRAS DE ANIMAIS E HIBRIDOS

BITE (manobra basica, revisada)
Pré-Requisitos: Nenhum para Hibridos

BITING 1S Animais ou Apresamento 1
MANKIND'S Pontos de Poder: Hibrido Animal 0
ULTIMATE (gratuita), Outros 1.

WEAPON. Descricdo:  Humanos  evoluiram  de
ancestrais comuns com chimpanzés e ainda
guardam herancas desses ancestrais: nossas
mordidas sdo poderosas e causam ferimentos
horrendos. Morder funciona muito bem em
N, lutas de grande proximidade.

" Sistema: Dano € baseado em Apresamento.
aysinsgies  Morder em lutas formais causa a perda de 1
e, {8 | YERSEEEEEE ponto de Honra,

Custo: Nenhum
Velocidade: +1
Dano: +1 (Forga + Apresamento +1)
Movimento: -1

JAW SPIN (revisado)

Pré-Requisitos: Apresamento 4, Esportes 3, Tearing Bite

Pontos de Poder: Hibrido Animal 3, Outros 4

Descricdo: Realmente uma terrivel tatica. O lutador assume uma posi¢do abaixada (aparentemente uma
Manobra de Bloqueio) e espera pelo ataque do oponente. Quando o ataque é lancado, o hibrido avanca,
agarra o alvo com suas presas, e violentamente arremessa 0 oponente.

Sistema: Para ter sucesso, o hibrido deve receber um ataque mais lento. Se o ataque do oponente é mais
rapido, essa manobra ndo pode ser executada. Uma vez que o golpe foi executado (assumindo que o hibrido
ndo foi atordoado e nem derrubado), ele entdo se move para 0 hexagono da vitima e executa o Jaw Spin. Se
causar dano o oponente sofre Knockdown. Quando for determinar o dano deste ataque, a Técnica
Apresamento é usada no lugar do Antecedente Hibrido Animal. Morder em lutas formais causa a perda de 1
ponto de Honra.

Custo: 1 Forga de Vontade

Velocidade: +1

Dano: +5 (Forca + Apresamento +5)

Movimento: Nenhum / Um

RIPPING BITE (revisado)

Pré-Requisitos: Apresamento 3, Esportes 1, Bite (Manobra Basica)

Pontos de Poder: Hibrido Animal 3, Outros 4

Descricdo: Lutadores Hibridos Animais costumam usar suas presas como armas. O lutador devora embaixo
do membro que ele quer enfraquecer, e entdo tenta rasgar os musculos e ligamentos que se conectam com a
pele. Eis o valor dessa manobra (e outras como ela) que Hibridos Animais usam, dentro e forma de torneios.

Sistema: O lutador avanca e indica 0 membro que quer atacar. Um rolamento com sucesso causa dano e
provoca no alvo -1 Forga OU -1 Destreza até o final do combate. A manobra pode ser usada mdltiplas
vezes, acumulando os redutores no oponente. Quando for determinar o dano deste ataque, a Técnica



Apresamento ¢é usada no lugar do Antecedente Hibrido Animal. Morder em lutas formais causa a perda de 1
ponto de Honra.

Custo: 1 Forca de Vontade

Velocidade: -1

Dano: +1 (Forca + Apresamento +1)

Movimento: Um

TEARING BITE (revisado)
Pré-Requisitos: Apresamento 2, Esportes 2, Bite (Manobra Ba5|ca)

Pontos de Poder: Hibrido Animal 2, Outros 3. =) e
Descricdo: Esta Manobra Especial  similar ao Head Bite, ss——>v v & 02/ — =
exceto que as presas do lutador atacam O pesco¢co ou __ - ‘ .- '
ombro do oponente, e ele ainda usa sua forgca para T J N ﬂ T

arremessar a vitima para tras. Bestial!

Sistema: Apo6s aplicar o dano, o atacante entdo arremessa
seu oponente na direcdo oposta de onde ele iniciou o
ataque. Se causar dano causa Knockdown e funciona como
Throw para efeitos de acertar outros oponentes e l R R /
superficies, e uso Breakfall e Sacrifice. A vitima viaja por um namero de hexagonos igual a Forga do lutador
-1. Quando for determinar o dano deste ataque, a Técnica Apresamento é usada no lugar do Antecedente
Hibrido Animal. Morder em lutas formais causa a perda de 1 ponto de Honra.

Custo: 1 Forca de Vontade

Velocidade: +1

Dano: +4 (Forga + Apresamento +4)

Movimento: Um

POUNCE (revisada)

Pré-Requisitos: Esportes 3, Jump

Pontos de Poder: Hibrido Animal 2

Descricdo: O lutador se abaixa e explode seu poder
atlético em sua presa. A ferocidade dessa manobra
pega o oponente de surpresa. Lutadores experientes
percebem pelo pequeno rugido que emana do lutador
quando ele se concentra para realizar a manobra.
Sistema: O hibrido se joga sobre o oponente. E uma
Manobra Aérea, deve ser realizada em linha reta e
pode ser usada para se esquivar de projéteis. O lutador
cai sobre o oponente (entra em seu hexagono); se
causar dano, o oponente sofre um Knockdown.

Custo: 1 Forca de Vontade
Velocidade: -1

Dano: +2 (Forga + Esportes +2)
Movimento: +4






8) CARTAS DE EFEITO E ESTRANHEZAS

8.1) Bizarrices, Violéncia, Insultos, Jogos mentais e Truques (Igor Lins, revisada e ampliada)

- MENACING VISAGE (INTIMIDAR)
Vocé encena uma ameacadora presenca

fazendo o oponente ficar nervoso ou mesmo com
medo

Sistema: Faca um teste de Aparéncia +
Intimidacdo contra a Forca de Vontade do oponente.
Se vocé interrompeu 0 oponente, ele deve usar o
restante da movimentacdo de sua manobra para se
afastar de vocé (mas ainda pode Ihe designar como |
alvo de um ataque a distancia ou atacar outro alvo no |
alcance). Se vocé agiu depois do oponente ou esta ]
mantendo a provocacdo, seu oponente se afastara de
vocé. Na préxima rodada ele deve usar a manobra
com maior movimentacdo para se afastar de vocé (geralmente é mowmento) Custo: Nenhum; VeIoudade:
+0; Dano: Nenhum; Movimento: +0

- MENACING THREAT (AMEACAR)
Vocé profere uma convincente ameaca contra o oponente que pode deixa-lo nervoso ou mesmo com

medo. Encena uma ameacadora presenca fazendo o oponente hesitar por momentos preciosos

Sistema: Carisma + Intimidacdo contra a Forca de Vontade do oponente. Se vocé interrompeu o
oponente, ele perde seu ataque. Se vocé agiu depois ele hesitara na sua préxima manobra, recebendo -1 de
velocidade para cada sucesso a mais que vocé teve no seu teste. Custo: Nenhum; Velocidade: +0; Dano:
Nenhum; Movimento: +0

- ENRAGING TAUNT (PROVOCAR FURIA)
Usando de palavras ferinas e provocadoras, vocé enfurece seu oponente momentaneamente.

Sistema: Manipulacdo + Labia contra Raciocinio + Intuicdo do oponente. Se vocé teve sucesso, 0
oponente entra numa furia ensandecida s6 poderd escolher como manobras o Soco Fierce, Chute
Roundhouse ou manobras especiais com modificador de velocidade -1 ou menor. Este efeito perdurara por
até um numero de turnos igual ao sua manipulacdo. Custo: Nenhum; Velocidade: +0; Dano: Nenhum;
Movimento: +0

- TRADITIONAL CHALLENGE (DEMANDAR DESAFIO)
Vocé desafia 0 oponente a uma luta

justa e honrada, sem truques, sem
surpresas.

Sistema: Vocé faz um teste de
Carisma + Lideranca contra o Raciocinio +
Manha do oponente. Se o oponente falhar,
ele ndo podera usar manobras especiais
contra vocé a partir do proximo turno. A
dificuldade do teste do oponente aumenta
se a honra dele for 7 ou maior, ficando
igual a sua honra. Ele devera continuar




lutando sem usar manobras especiais por um numero de turnos igual ao seu Foco excedente de sucessos no
teste (minimo 1), mas ha um porém. Se vocé usar manobras especiais durante este periodo, vocé perde 1
ponto de honra e o oponente esta livre para usar manobras especiais em vocé. Entretanto, se vocé e seu
oponente realizarem o restante da luta sem usar manobras especiais, ambos ganham +1 de honra.

Custo: Nenhum; Velocidade: +0; Dano: Nenhum; Movimento: +0

- FEIGNING WEAKNESS (FINGIR FRAQUEZA)
Vocé finge algum tipo de fraqueza, medo, inebriado, tontura ou descontrole. Se o oponente acredita

no seu fingimento, ele acabara com uma surpresa desagradavel.

Sistema: Faca um teste de Aparéncia + Labia contra a Percepc¢do + Prontiddo do oponente. Se vocé
tiver sucesso 0 oponente recebe -1 na velocidade por sucesso excedente que vocé obteve no teste esperando
vocé se “recuperar”. Este efeito perdurara por até um numero de turnos igual a sua aparéncia. Se vocé
realizar uma manobra contra o oponente neste periodo, vocé recebe +1 de velocidade na sua manobra, mas a
provocacao termina. Custo: Nenhum; Velocidade: +1; Dano: Nenhum; Movimento: -1

- EXHORT OVERCONFIDENCE (EMANAR
CONFIANCA)
Fingindo covardia ou medo, vocé faz o oponente se

encher de confianca e ele pode acabar cometendo um erro.
Sistema: Faca um teste de Carisma + Labia contra a
Inteligéncia + Intuicdo do Oponente. Se vocé passar no
teste, seu oponente ndo lhe interromperd nas manobras,
escolhendo sempre agir primeiro, quando possivel. Ele
ainda ird lutar de forma inteligente, mas ndo vai
interrompé-lo. Este efeito perdurard por até um numero de
turnos igual ao seu carisma. Custo: Nenhum; Velocidade: +0; Dano: Nenhum; Movimento: +0

- GOAD CAUTION (TENHA CUIDADOY!)
Por meio de um bem pensado jogo psicoldgico, vocé manipula o oponente a tomar cuidado com

VOCé.

Sistema: Faca um teste de Manipulacdo + Intimidacéo contra a Inteligéncia + Intuicdo do Oponente. Se vocé
passar no teste o oponente perde toda a movimentacdo de sua manobra se foi interrompido, ou recebe uma
penalidade de movimento no proximo turno igual ao seu nimero de sucessos excedentes (minimo 1).

Custo: Nenhum; Velocidade: +0; Dano: Nenhum; Movimento: +0

- INSPIRE PITY (EVOCAR PIEDADE) ’
Fingindo ineptiddo de combate, docilidade ou amadorismo, vocé |

pode fazer o oponente “pegar leve” com voceé.

Sistema: Faca um teste de Carisma + Labia contra a Percepcdo +
Intuicdo do Oponente. Se vocé tiver sucesso 0 oponente recebe -1 no dano
por sucesso excedente que vocé obteve no teste que excedeu 0s sucessos do
oponente. Este efeito perdurard por até um numero de turnos igual ao seu
carisma. Se vocé realizar um ataque contra seu oponente neste periodo, vocé _
receberd +2 na velocidade da sua manobra, mas a provocagéo termina. '
Custo: Nenhum; Velocidade: +1; Dano: Nenhum; Movimento: -1

- MANEUVER CHALLENGE (DESAFIAR MANOBRA)
Vocé manipula seu oponente a usar uma manobra que vocé sabe que

ele pode executar.
Sistema: Escolha uma manobra de seu oponente que vocé presenciou ele usar nesta luta. Facga entéo




um teste de Manipulacdo + Lideranca contra Inteligéncia + Intuicdo do oponente. Se tiver sucesso, 0
oponente usard a manobra escolhida no préximo turno da forma mais inteligente possivel. Porém se a
manobra for extremamente danosa para o oponente e ele souber disso (como dar Jump sabendo que o lutador
possui Power Uppercut, bloqueio sabendo que o oponente é um apresador, ou pedir Kick Defense ou Punch
Defense), ou as condicbes ndo forem propicias para usa-la (ele tenha vontade ou chi para ativa-la, ele tenha
movimentacao para executa-la com sucesso, etc), o oponente pode gastar 1 ponto de forca de vontade para
escolher qualquer manobra que quiser normalmente. Vocé s6 pode usar essa provocacao uma vez por
oponente, reutilizar requer gasto de 1 forca de vontade. Custo: Especial; Velocidade: +1; Dano: Nenhum;
Movimento: -1

- ONE TRICK PONY (DESAFIO HUMILHANTE)
Vocé desafia seu oponente a deixar de usar uma manobra que vocé presenciou ele usando.

Sistema: Faca um teste de Manipulacdo + Lideranca contra Inteligéncia + Intuicdo do oponente e
escolha uma manobra que vocé presenciou 0 oponente usando nesta luta. Se obtiver sucesso, 0 oponente
deixara de usar aquela manobra por até um nimero de turnos igual ao numero de sucessos excedentes no
teste.

Custo: Especial; Velocidade: +1; Dano: Nenhum; Movimento: -1

- IMPROMPTU PROJECTILE (PROJETIL IMPROVISADO)
Vocé se aproveita de qualquer objeto afiado ou pesado

para ferir seu adversario a curta distancia.

Sistema: Vocé usa objetos simples como projéteis, desde pedras
até bisturis. Ao pensar arremessar um projétil improvisado, o
Narrador deve informar ao jogador se estes estdo disponiveis.
Caso estejam disponiveis os modificadores para essa manobra
improvisada sdo - Velocidade: -2, Dano: +0/+2 (Forga +
modificador; depende do objeto, um pedra pequena seria +0,
um bisturi +1, um objeto pesado e cortante +2), Movimento:
Nenhum (zero). Caso o lutador tenha a Técnica Arremesso
(Throw Weapon), ele pode soméa-la ao dano. O Alcance de um
projétil improvisado é igual a Forca + Arremesso do lutador. O dano é agravado.

- IMPROMPTU WEAPON (ARMA IMPROVISADA)

Vocé se aproveita de qualquer objeto afiado ou pesado para
ferir seu adversario a distancia de combate corpo a corpo. Isso é
visto como desonroso por lutadores de artes marciais e até
duelistas, mas pode significar a diferenca entre vida e morte em
combates pra valer.

Sistema: VVocé usa objetos simples como armas, garrafas até
halteres de academia. E uma tatica fortemente dominada pelo
contexto, pois dependendo do lugar, objetos dos mais diferentes
tipos podem estar disponiveis ou ndo. Use 0s seguintes
modificadores - Velocidade: -1, Dano: +0/+2 (Forgca +
modificador; depende do objeto, uma pedra/garrafa seria +0,
uma garrafa quebrada/cadeira seria +1, um objeto pesado
como uma barra de academia/pé de cabra seria +2),
Movimento: +0 e ao alcance sempre é de 1 hexagono (adjacente). Caso o lutador tenha a Técnica Faca ou
Contusdo ou Bastdes (como um duelista), ele pode soméa-la ao dano. O dano ¢ agravado.

/
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- MAIME (MUTILAR OPONENTE)

Vocé ndo quer apenas machucar seu adversario, vocé quer mutila-lo. Pode ser por vinganca ou
selvageria, ndo importa, vocé quer deixar uma marca. Essa mutilacdo em geral inclui articulacfes quebradas,
cicatrizes, ossos fraturados ou mesmo pedacos faltando. Alguns tratam essa agédo como fetiche.

Sistema: Enquanto um  oponente  esta
Desacordado (Knockout) ou Dizzy o lutador expende
1 ponto de Forcga de Vontade e faz um teste de Forca
+ Técnica adequada (soco, chute, apresamento), com
dificuldade 6, para causar a perda de 1 ponto de
Forca, Destreza, Carisma ou Manipulacdo do
oponente. A perda refletira o tipo de mutilacdo feita
(perna quebrada ou golpe na base do crénio — Destreza;
ombro deslocado ou costelas fraturadas — Forca; >~ 7
mutilacdo facial ou extragdo de dentes — Carisma; quebra de mandibula ou corte na lingua — Manipulacéo.
Caso o teste tenha mais do que 3 sucessos 0 dano causado deixa cicatrizes claras mesmo apds o tratamento.
Os modificadores negativos sdao removidos com tratamento médico (equivalem ao nUmero de sucessos
transformados em danos agravados em termos de tempo).

- HIDDEN RESERVOIR (OBJETOS NO ESTOMAGO)

Asqueroso mas Util. Vocé consegue conter os reflexos de
regurgitagdo e manter objetos no seu estomago, conseguindo ainda
expeli-los sob seu. Comando.

Sistema: faga um teste de Vigor + Foco, dificuldade 6,
para conter os reflexos fisiolégicos para “guardar” objetos (1
sucesso para objetos pequenos como um pen-drive ou chave; 2
sucessos para uma granada de mdo ou alimento enlatado, 3 sucessos para uma arma de fogo tipo uma
pistola). Para “acessar” seu objeto oculto faga um teste de Vigor + Foco, dificuldade 6. Certas situagdes
como socos/chutes no estomago, e/ou alimentos estragados podem for¢a-lo a regurgitar o objeto, e testes de
controle podem ser requeridos. Custo: Nenhum; Velocidade: +1; Dano: Nenhum; Movimento: Nenhum.

- FEIGN DEATH (FINGIR-SE DE MORTO) =

Animais em situacdes extremas (leia-se
mortais) adotam taticas extremas para assegurar sua
sobrevivéncia. Varios deles fingem-se de mortos
para enganar seus algozes e sobreviver mais um dia. |
Vocé é um deles, e gracas seu treino intensivo de **
concentragdo Vvocé pode tentar se passar como
alguem desacordado ou mesmo morto.

Sistema: Faca um teste de Vigor + Foco
contra a Percepgéo + Medicina do oponente. Se vocé
tiver sucesso 0 oponente percebe que vocé
desfaleceu  (caiu inconsciente a  principio,
aparentemente morto quando avaliado em | 7 -
proximidade). Caso venha a verificar seus sinais vitais mais testes sustentados serdo necessarios. Este efeito
perdurara por até um numero de turnos igual a sua aparéncia somados aos sucessos do seu teste. Se vocé
realizar uma manobra contra o oponente neste periodo, vocé recebe +1 de velocidade na sua manobra, mas a
provocacao termina. Custo: Nenhum; Velocidade: +2; Dano: Nenhum; Movimento: Nenhum
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- BLOOD SPIT (CUSPIR SANGUE)

Depois de ter sido golpeado vocé aproveita o sangue dentro da sua boca para distrair e enojar o
oponente com uma cusparada sanguinolenta no rosto. Essa tatica é bastante comum na natureza sendo usada
por lagartos e aves.

Sistema: Faca uma teste de Destreza + Foco contra Vigor + Prontiddo do oponente, dificuldade 6.
O alcance desse cuspe nojento € igual a sua Forga. Cada sucesso excedente resulta em uma penalidade de
velocidade para o oponente no préximo turno. Essa manobra improvisada ignora blogueios, mas pode ser
evadida como projetil. Usar este recurso em uma luta formal resulta na perda de 1 ponto de honra
temporaria. Custo: Nenhum; Velocidade: +1; Dano: Nenhum; Movimento: Nenhum.

- BLINDING DISTRACTION (DISTRACAO CEGANTE)

Um balde ou uma toalha jogado contra a cabeca do
oponente podem distrai-lo ou ceg4-lo momentaneamente. Até bules
de ché quente, sprays de cabelo ou jatos de extintores de incéndio -
funcionam. Alguns lutadores até preparam pequenas quantidades =
de talco e/ou sal e as escondem um suas faixas ou bolsos para >z
usarem durante lutas. Isso € um truque sujo, muito sujo, mas
eficiente, para criar tempo para fugir ou para decidir uma luta. \

Sistema: Ao pensar em arremessar um objeto que cobrira a
visdo do oponente, o Narrador deve informar ao jogador se estes
estdo disponiveis. Faca um teste de Destreza contra o Raciocinio
+ Prontiddo do oponente, dificuldade 6. Esse ataque resulta em
dano algum, mas no préximo turno o oponente tera de lutar cego.
Se tiver zero na Habilidade de Luta as Cegas, ele estard
efetivamente atordoado (Dizzy). O efeito € similar a Eye Rake ou §
Water Bullet. O alcance é curto, de 2 hexagonos. O lutador forcado |
a usar esse recurso desesperado perde um (-1) ponto temporario de |
Honra. Custo: Nenhum; Velocidade: +0; Dano: Nenhum (veja a ¥
descricdo); Movimento: Nenhum. \

- QUICK MENDING (CURATIVO RAPIDO)

Vocé acredita que sabe o0 basico de primeiros socorros: fechar cortes profundos, colocar 0ssos no
lugar, amarrar bandagens ou fazer torniquetes. 1sso é perigoso se vocé continuar a lutar, pois seus ferimentos
podem se tornar mais graves. As vezes no meio do combate isso pode significar vida ou morte, vitoria ou
derrota.

Sistema: SO pode ser usado uma vez por cena. Faca um teste de Raciocinio + Medicina (dificuldade
6), caso tenha sucesso, vocé consegue recuperar 1 ponto de Saude a cada 2 sucessos e elimina a penalidades
oriunda de uma manobra (como Wounded Knee, Vice Grip, Unhinge Jaw e similares, e a Carta de Efeito
Maime). Por outro lado todo dano que vocé receber ap6s Quick Mending é considerado Agravado. Custo: 1
Forca de Vontade; Velocidade: +0; Dano: Nenhum (veja a descri¢do); Movimento: -1

- FAST BINDING (ALGEMAR OU AMARRAR)

Um oponente com maos algemadas ou com um bragco amarrado ao térax é mais facil de derrotar.
Fazer o oponente ficar assim durante a poucos turnos em uma luta pode ser uma tatica de ouro. Tatica suja e
baixa, mas de ouro.

Sistema: Ao pensar em algemar/amarrar um oponente, o Narrador deve informar ao jogador se estes
objetos estdo disponiveis. Enquanto um oponente estd Desacordado (Knockout) ou Dizzy, o lutador faz um
teste de Destreza + Seguranca com dificuldade 6, e caso tenha sucesso o oponente tera sido amarrado,



algemado ou parcialmente imobilizado (em geral os pulsos). A imobilizacdo de um braco ou uma perna é a
mais forma mais comum e gera -1 de Velocidade e -2 Dano para socos e apresamentos (no caso de bragos) e
-1 de Velocidade e -2 Dano para chutes e esportes (no caso das pernas) enquanto ele ndo se libertar. atacar
um alvo amarrado ou algemado é uma tarefa mais facil. 1sso é desonroso, mas ainda assim é mais facil.
Deste modo, a dificuldade cai para 5. Contudo, se o alvo estiver completamente imobilizado (amarrado nas
pernas e bracos), a dificuldade é menor ainda, caindo para 4. A dificuldade de se libertar é 4 + o Nimero de
sucessos do teste do lutador em um teste de Destreza ou Forga + Seguranca feito pelo oponente. Custo:
Nenhum. Velocidade: -1; Dano: Nenhum (veja a descri¢do); Movimento: -1.

- RAZORS IN THE CLOTHS (NAVALHAS NA ROUPA)

Brigas de rua muitas vezes comegcam com um dos lados agarrando a gola ou a manga das roupas do
lado adversario. VVocé se aproveita desse padrdo com uma estratégia brutal: vocé coloca lIaminas (pontas de
bisturi, laminas de barbear...) na gola, mangas e bainhas das suas roupas na expectativa de ferir as maos de
seu adversario.

Sistema: Esconder adequadamente requer um teste Inteligéncia + Furtividade, dificuldade 5 e pelo
menos 10 minutos. Perceber essa maldade requer um teste de Percepc¢do + Seguranca, dificuldade 6, e ter
mais sucessos que o lutador. Caso o oponente tente qualquer apresamento ele recebe 1 dado de dano
agravado (passivo, como Makawara) por ter entrado em contato com as laminas e no primeiro turno de um
apresamento sustentado o oponente tem -1 dado no teste de forga para manter o apresamento. Caso 0
oponente tenha identificado o ardil ou tenha sido afetado por ele sofre apenas de seus efeitos uma vez por
cena. Custo: Nenhum; Velocidade: veja a descri¢do; Dano: veja a descrigdo; Movimento: veja a descricao.

- IMPROVISED VEST (COLETE IMPROVISADO)

Nenhum lutador gosta de lidar com oponentes manejando armas de fogo. E “desleal”, os lutadores

dizem. Por isso, alguns lutadores sabendo adiantado que enfrentardo balas protegem o térax com chapas de
metal improvisadas (bandejas de restaurante, laptops...) presas dentro das roupas. Quando ndo se consegue
um colete a prova de balas essa € uma boa saida para evitar danos profundos.
Sistema: Ao pensar em arremessar um objeto como protecdo, o Narrador deve informar ao jogador se estes
estdo disponiveis. O efeito € minimo, mas relevante: protege contra 1 tiro ou rajada, fazendo com que o dano
que seria agravado se torne dano normal. Esconder itens assim requer 1
turno e um teste de Raciocinio + Seguranca, dificuldade 7. Perceber
essa protecdo requer um teste de Percepcdo + Seguranca, dificuldade
6, e ter mais sucessos que o lutador. Custo: Nenhum; Velocidade: veja
a descricdo; Dano: veja a descricdo; Movimento: veja a descricao.

- KEVLER COAT/SUIT (ROUPA DE PROTECAO)

Combates nem sempre Sdo em ringues e oponentes nem sempre
estardo desarmados. Para isso certos lutadores (duelistas) incorporam
substancias de alta tecnologia como forma de protecdo: fibras de
kevlar. E ndo precisam usar coletes espessos ou armaduras, apenas
incorporam coletes finos de aramida nas roupas (especialmente o torso,
ombros e coxas) e talas de material plastico denso nas canelas e
antebragos. Um sistema contemporaneo de protecdo contra armas
perfurantes e de corte oculto em ternos, jaquetas, casacos e sobretudos.

Sistema: Sua falsa armadura consegue passar despercebida
(Oculte com um teste de Inteligéncia + Furtividade, dificuldade 7,
perceba com teste de Percepcdo + Seguranca, dificuldade 6, tendo
~ mais sucessos que o ocultador). Ela aumenta a absorcéo contra armas




em 2 (Vigor +2) e oferece alguma protecdo contra ataques de garras (Claw) e Mordida (Bite e derivados
especiais) feitos por animais e lutadores (Vigor +1). A absorcéo de ataques desarmados e de foco ndo muda.
Essa protecdo cobra seu preco: reduz o movimento de todas as manobras em 1, mas nunca para manobras de
movimento fixo. Custo: Nenhum; Velocidade: Nenhum; Dano: Nenhum; Movimento: -1.

- CHEST VEST BLAST (EXPLOSIVOS EM COLETE)

Situagbes  extremas  requerem  medidas
extremas. Sera? Para os lutadores que desenvolveram
essa ideia desleal, oculta e explosiva sim. A ideia aqui
é prender explosivos de baixo poder a uma chapa
metalica amarrada ao torax do lutador e usar um fio
fino de detonacdo sempre a mdo. Quando encarado
com uma situacdo extrema o lutador puxa o fio e
detona os explosivos, ferindo gravemente o oponente e
a si proprio. E o inicio explosivo e sujo de uma luta.

Sistema: Ao pensar em usar um objeto
explosivo oculto, o Narrador deve informar ao jogador
se estes estdo disponiveis. Esconder itens assim requer
1 minuto e um teste de Raciocinio + Furtividade,
dificuldade 7. Perceber essa protecdo requer um teste
de Percepcédo + Seguranca, dificuldade 6, e ter mais
sucessos que o lutador. O lutador usa essa carta de efeito para a detonacdo. O alcance e forma da explosao
sdo iguais aqueles de Yoga Flame. O dano é igual a 6 dados de explosivo (sem absorcdo e do tipo agravado).
O lutador recebe 2 dados de dano de explosivo (sem absorcdo e do tipo agravado). Ambos sdo afastados 1
hexagono em sentidos opostos (sofrem Knockback). Custo: Nenhum; Velocidade: +2; Dano: veja a
descricdo; Movimento: veja a descricdo.

- RAZORWIRE (FIO AFIADO)

Seja um fio fino e super-resistente usado por magicos e cirurgides ou uma pedacao de nylon preso a
fitas de couro, essa arma secreta tem 0 mesmo fim: provocar cortes profundos ou até amputar extremidades.
Alguns desses materiais sdo raros e de dificil aquisicdo enquanto outros sdo feitos em casa. Ndo importa, sdo
armas desleais e perigosas.

Sistema: Essas armas sao faceis de esconder (Raciocinio + Furtividade, dificuldade 4). Existem
duas formas desse tipo de arma secreta:

(1) Um fio metalico ultrafino e afiado preso a um objeto que serve de protecdo para o usuario. Kaioh Dorian
usou esse tipo combinado com Maime para atacar Doppo Orochi. Para coloca-lo em uso deve-se expender 1
ponto de Forca de Vontade, a manobra tem velocidade +0, caso algum oponente tenha velocidade para
interromper o lutador ele deve ter sucesso em um teste de Percepcéo + Luta as Cegas (dificuldade 6). O
dano ¢ igual a Forga, porém Vigor ndo entra na absorcdo e o dano é agravado, 0 movimento € 0 (zero) e o
alcance da manobra é de 2 hexagonos. O ataque funciona apenas uma vez por cena e apenas uma vez contra
qualquer oponente.

(2) Um fio de nylon circular protegido por couro em 1/3 da circunferéncia, feito para segurar com a mao
fechada. Kiyosumi Katou usou essa arma improvisada contra Kaioh Dorian, lhe cortando a orelha. O fio de
nylon funciona como uma alga cortante permitindo que o primeiro ataque de soco basico ou apresamento
bésico cause dano como uma arma branca e ignore bloqueios. Esse ataque so funciona uma Unica vez, pois o
oponente rapidamente aprende a evitar a al¢a cortante do fio.

Custo: Nenhum; Velocidade: veja a descri¢do; Dano: veja a descricdo; Movimento: veja a descrigéo.



- GLASS GLOVES (LUVAS DE VIDRO)

Um método de tornar qualquer troca de socos um espetaculo de sangue e pele dilacerada, adicionar
vidro triturado ou cacos de garrara nos punhos € puro requinte de crueldade quase sem paralelos. A adigédo
do elemento cortante/dilacerante (pé ou cacos de vidro, tachas, 1dminas de barbear...) pode ocorrer sobre
“luvas” de corda de canhamo, bandagens profissionais, luvas de construcio civil, ou diretamente na pele
usando 6leo, mel ou banha como adesivo. O efeito € 0 mesmo: banho de sangue.

Sistema: O funcionamento é simples, seus
socos basicos e manobras especiais de soco ganham
a capacidade de desferir dano agravado (o efeito
dura uma luta ou uma cena, oque for mais curto). Se
vocé sofrer uma falha critica usando manobras
bésicas ou especiais de soco Vvocé sofre
automaticamente 1 dado de dano agravado. Preparar
cordas ou bandagens assim toma cerca de 1 minuto
enquanto a preparacdo mais simples de banha e
abrasivo toma 2 turnos de preparacéo.

- HIDDEN CYBERBLADES (CIBERLAMINAS OCULTAS)

Corpos modificados com préteses cibernéticas simples
como laminas, espinhos e placas de materiais densos podem
multiplicar o potencial danoso de um lutador. Essas adi¢des
armadas sdo radicalmente proibidas em lutas formais, sendo
vistas como truques baixos e como um desequilibrio em um
combate de lutadores desarmados. Entretanto s&o percebidas
por seus usuarios como melhoramentos pessoais, como uso da
inteligéncia e tecnologia para construcdo de um lutador melhor,
que comparam estes avancos com a evolugdo dos combates e o
nascimento de novas formas de lutar. Hector Doyle, um esperto
criminoso inglés, adicionou a seu corpo laminas recurvadas nos
pulsos, cotovelos, calcanhares e joelhos, e apanha seus !
adversarios despreparados com essas “simples modificacdes”.

Sistema: A natureza da modificagdo pouco importa (se
laminas, reforco nos 0ssos ou espetos pontiagudos) essas
pequenas armas aumentam o dano de golpes de Chute e Soco
de seus portadores. Adicione 1 de dano nos socos e chutes
(manobras basicas e manobras especiais de Soco e Chute) e
daquelas que usam Soco e Chute para calcular os danos
(Brain Cracker, Knee Basher e semelhantes)

- SLEEPING BEAUTY (ALVO INCONSCIENTE)

Atacar um alvo inconsciente ou dormindo € desonroso, talvez o ato mais desonroso pensavel entre
dois lutadores. Alguns lutadores ndo se importam com isso.

Sistema: Poucas coisas sdo mais desonrosas e baixas. E uma agdo extremamente desonrosa, e 0
Narrador deve deixar isso claro (tirando -3 de Honra caso seja uma manobra basica, ou até -1 permanente se
for com a intencdo de matar o alvo; matar em duelos néo é desonroso, mas um alvo sem chances de defesa é
muito desonroso). O ataque recebe Dificuldade 3, geralmente resultando numa pilha de sucessos mortal. E
como ceifar no campo de centeio. (Shotokan RPG, Punho do Guerreiro)



- SURPRISE, MTF! (ATAQUE SURPRESA)

Surpreender o adversario por completo, atacando-o quando e onde ele menos espera. Isso é algo
inviavel num combate franco ou um desafio formal, mas é possivel fora da arena, quando o lutador se
esconde e ataca de repente.

Sistema: O atacante rola Destreza + Furtividade contra Percepg¢do + Prontiddo do alvo
(Dificuldade 6, mas condig¢des como iluminagéo, fumaca, nevoa, embriaguez, traicdo e etc. podem altarerar a
dificuldade para ambos. Ex. Rafiz é atacado de modo sorrateiro por Juanita que se escondeu nas sombras e
se aproveitou que Rafiz estava um pouco bébado: as dificuldades ficariam, respectivamente, 5 e 7); cada
sucesso a mais na agdo resistida confere um bénus de +1 Velocidade no primeiro ataque. Mas cuidado! Uma
falha critica no teste de Destreza + Furtividade resulta em -2 de Velocidade. (Shotokan RPG, Punho do
Guerreiro)

-HAND IN MY POCKET (MAOS NOS BOLSOS)

Yujirou Hanma (e Ron Shobun) constantemente luta com as m&os nos
bolsos para humilhar seus oponentes. Ser vencido por uma pessoa relaxada com
as maos nos bolsos pode destruir a reputacdo, pra ndo dizer a confianca, de
qualquer um.

Sistema: Lutar dessa forma traz algumas penalidades: o lutador tera -2 de
Velocidade em seus socos e apresamentos, além de -2 Absor¢do em seus
" bloqueios. Ele pode desistir de fazer isso a qualquer momento, mas se conseguir
lutar 0 combate inteiro assim ganhara +4 pontos de Gldria Temporaria em caso
_de vitoria. O oponente derrotado dessa forma perdera -2 pontos de Gléria

- BLINDING TRICK (CEGAR)
Um dos truques sujos mais antigos e eficientes: pegar um punhado de terra/areia/poeira e jogar contra
os olhos do oponente para cega-lo. Simples, desonroso e inteligente.

Sistema: A presenca de particulas soltas para !
serem usadas nessa carta deve ser perguntada ao NN N
Narrador. O dano é igual a Destreza + Esportes (sem %;g S \ \\
dano efetivo). O alcance ¢ igual a dois hexagonos. Se Ssci™ -\
sofrer dano, o personagem é cegado por um turno. Se o %‘ ” 33
oponente usar qualquer forma de Bloqueio, ele ndo é =" &

sofre os efeitos. Caso o0 personagem tenha sido B
—_— ﬁ‘
Q

NALS

N \\\\\\\\Nr vy / i //fi

TEETH

derrubado (Knockdown) ou usado uma manobra de Z—— -
Agachamento (Crounching), entdo ele pode jogar ?;7 2 o
areia/poeira no proximo turno mais rapidamente (+0). :/ / / \
Usar essa carta resulta na perda de 1 ponto de honra 4/ /d/ iy ‘u \ 3
temporario. Custo: Nenhum; Velocidade: -2 (+0, veja a descricdo); Dano: Destreza + Esportes (veja a
descrigdo); Movimento: nenhuma. (Shotokan RPG, Tempos de Gloria, revisado).

THE F’A!N ‘.

| CAN'T
BREATHE



8.2) DOPING/ AMPLIADORES DE DESEMPENHO / DROGAS (Punho do Guerreiro 28)

Existem varios tipos de substancias ilegais, mas para efeito de jogo vamos dividi-las em trés
categorias genéricas. O narrador tem liberdade para inventar nomes para as drogas presentes em sua
campanha (como 0 “Veneno” do vildo Bane, ou o “Nuke” de Robocop 2) para deixar a ameaga menos

genérica. Em termos de jogo, porém, os efeitos vao ser algum desses:

Anabolizantes: Tomar este tipo de substancia aumenta a Forca
taken all } OES LTRSS (o usuario em 1 ponto por uma cena. O efeito colateral do uso de
kinds of C R\ B W e L ) . L .

drugs.. (SR ILIELGE e ¢ anabolizantes costuma estar ligado a agressividade excessiva.

Enquanto a droga estiver em uso, reduza o Carisma e a

Inteligéncia do alvo em 1 ponto.

wHERE 1 Estimulantes: Sdo drogas que ampliam os reflexos do alvo,

NEARLY | deixando-o mais réapido. Estas drogas aumentam a Destreza do

DIE
s7zzm alvo em 1 ponto por uma cena, mas deixam-no com a fala

prejudicada e sem foco: reduzia a Manipulacdo e a Percep¢do em

1 ponto durante o efeito.

WANTED Analgésicos: Este tipo de doping blogueia os receptores de dor,

TO . .
BECOME | aumentando o Vigor do alvo em 1 por uma cena. O efeito
s colateral é que o alvo aparenta lerdeza e apatia. Reduza sua
MORE q p paua.

M’ E‘ . Aparéncia e Raciocinio em 1 ponto durante o efeito.

USO E CONSEQUENCIAS

Para o doping ter efeito, € preciso que o alvo FALHE em um Teste de Vigor apés a aplicagdo. A
dificuldade do teste é 6 + 0 niamero de doses que o alvo ingeriu. O perigo, porém, é a overdose: em caso
de falha critica, o personagem toma um nivel de dano agravado ndo absorvivel igual ao nimero de doses
tomadas. Fica a critério do narrador, tomar dano agravado desta forma pode causar penalidades

permanentes, ou até mesmo ser fatal.

Tal qual a vida real, ndo existe um nivel seguro para 0 consumo dessas substancias. O doping pode
elevar os atributos a um nivel sobre-humano, mas é preciso tomar uma dose adicional para cada nivel acima

de 5, 0 que aumenta o risco de overdose.

Por fim, outro efeito indesejado é o vicio: o narrador pode exigir testes de Forca de Vontade, com
dificuldade progressiva, apds cada uso. Falha indica que o personagem esta viciado e, a partir dai, toda vez
que nao tiver acesso a substancia ele sofre com abstinéncia, tomando uma penalidade de -1 em velocidade,

dano e movimento durante as lutas.



8.3) DOPING E RENOME

O lutador que usar qualquer tipo de doping perde,
imediatamente, 1 ponto de Honra temporaria no momento da
aplicacdo, seja o efeito bem -sucedido ou n&o. Se o lutador for
pego dopado, a perda serd de 1 ponto de Honra e 1 ponto de Gloria
permanentes. Ele pode também ser banido da competicéo, e todas
as suas vitdrias no torneio serdo anuladas (exceto aquelas em que
houve testagem e ele estava limpo). Lutadores conhecidos pelo uso
de substéncias ilegais podem ficar conhecidos pelos seus
oponentes, e isso dificulta conseguir lutas — ndo ha perda de
Renome ao recusar o desafio de um atleta conhecido por lutar
dopado. E provéavel que um atleta conhecido por se dopar tenha de
abandonar a divisao por falta de oponentes, recomecando do zero

em outra categoria.

JACK HAS
UPPED HIS
DOSE OF
SO CALLED
MEDICINE




BAKI “The Grappler” HANMA

Personalidade: Baki é um adolescente despreocupado, descontraido, disciplinado

e, as vezes, agressivo durante a maior parte da série. Baki se esforga para
derrotar seu pai, Yujirou Hanma, que ¢ indiscutivelmente considerado o homem
vivo mais forte. No entanto, o sonho de Baki ndo é substituir Yujirou como o
homem vivo mais forte, mas apenas se tornar forte o suficiente para derrota-lo.
Esse objetivo decorre de um desejo natural de superar seu pal e vingar sua miae,
Emi Akezawa, a quem Yujirou assassinou.

Baki treina quase constantemente, dia e noite, tentando aprimorar suas
habilidades o mais rapido possivel. Como um artista marcial relativamente
conhecido (entre aqueles que conhecem a Arena Subterrénea), Baki tende a lutar
com vArias pessoas com bastante frequéncia, as vezes intencionalmente, outras
vezes por circunsténcias de terrivel azar (geralmente o Ultimo). Baki percebe
que a maneira mais rédpida e unica de ficar mais forte é lutar contra outras
pessocas mais fortes do que ele, entdo seu corpo ficard mais forte e aprenderéa
com a experiéncia, porque este é um aspecto da linhagem Hanma. No entanto, em
um ponto, Baki percebeu que sua maneira de lutar era muito diferente de
Yujirou. Ele disse que construir relacionamentos com oponentes fortes lhe dé
uma forca incrivel, enquanto seu pai acredita que todos devem ser brutalmente
esmagados para ganhar poder absoluto. Baki também costuma ser muito
misericordioso com seus oponentes, o que sempre deixa Yujirou irritado.

Baki tem um forte senso de amor e respeito por aqueles prdéximos a ele,
sejam amigos ou familiares. Ele é conhecido por ser muito protetor com sua
namorada, Kozue Matsumoto.

Sua 1inteligéncia ¢é 1imensamente alta em termos de proeza marcial, um
lutador engenhoso e cheio de sensibilidade que usa varios estilos de combate ao
mesmo tempo ao enfrentar seus adversarios. Faz uso de tdaticas inteligentes e
bastante pragmdticas para obter vantagem sobre os oponentes, como usar seu
sangue para cegd-los. Sabe como sacudir efetivamente o cérebro de alguém com um
soco posicionado no queixo. Capaz de imaginar e até mesmo interagir diretamente



em algum grau com visualizag¢des mentais de <criaturas e individuos para
desenvolver novas posturas e técnicas sem a necessidade de estarem fisicamente
1l4. Ao mesmo tempo, uma parte significativa de seu tempo focado principalmente
em treinar ou lutar, grande parte de sua educacdo formal foi deixada de lado,
pois usa este tempo dormindo em sala de aula.

Normalmente, Baki nunca luta ativamente com alguém mais fraco do que ele e
ndo deseja ferir ninguém, nem mesmo dos bandidos que constantemente tentam
ataca-lo.

Desde a inféncia, o corpo de Baki passou por intenso treinamento fisico;
Baki é muito musculoso, flexivel e durédvel. Seu fisico resulta de um
treinamento de combate constante e rigoroso e estd muito além do de um
adolescente tipico. Seus ossos e musculos também sdo descritos como sendo
melhores do que os de um atleta olimpico. Normalmente é aderecado por outros
lutadores como “O Campedo” por suas vitdérias consecutivas nos torneiros da
Arena Subterrénea.

Aparéncia: 168 cm, 76 kg, Idade: 18 anos, Terra Natal: Téquio, Japdao,

Estilo: Pancréacio, Escola: Autodidata Conceito: Lutador viajante Assinatura:
Ergue o braco, sorrindo sem preocupagdo.

Atributos: Forca 5, Destreza 6, Vigor 5, Carisma 5, Manipulacdo 4, Aparéncia 4,
Percepcdo 5, Inteligéncia 5, Raciocinio 6 (para outros assuntos que ndo sejam
lutadores, combates e artes marciais, Baki tem 2 de 1Inteligéncia e 3 de
Raciocinio)

Habilidades: Prontiddo 4, Interrogacdo 2, Intimidacdo 5, Manha 2, Léabia 4,
Perspicédcia 5; Lutas as Cegas 4, Conducédo 2, Lideranca 2, Etiqueta 2, Seguranca
2, Furtividade 2, Sobrevivéncia 3; Arena 4, Investigacdo 2, Computadores 1,
Medicina 3, Mistérios 4, Estilos 5, Ciéncia 1

Antecedentes: Aliados 4, Contatos 5, Apoio 4, Recursos 1, Animal Companion 2
(Musashi, seu cachorro), Heranca de Cla (Hanma) 4.

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

Manobras Especiais: Higher Analyses, Battle Chess, Demon Body (Chi), Toughskin,
Ax Kick, Knee Basher, Suplex, Pin, Improved Pin, Power Uppercut, Neck Choke,
Sleeper, Crotch Kick, Esquives, Tackle, Cockroach Dash Tackle, Grappling
Defense, Counterpressure, Breakfall, Aiki Throw, Head Butt, Brain Surgery,
Throw, Kippup, Jump, Adrenalin Rush, Endorphin Rush

Combos: Jumping Short + Knee Basher + Improved Pin (Tiger King); Bloqueio +
Fierce + Forward (Dizzy); Aiki Throw + Pin; Bloqueio + Brain Surgery + Neck
Choke; Suplex + Sleeper; Bloqueio + Forward + Fierce (Dizzy); Esquives + Ax
Kick + Foot Sweep; Cockroach Dash Tackle + Jumping Roundhouse (Dizzy)

Renome: Gldéria 9, Honra 8; Chi 8, Forca de Vontade 10, Satde 20

Caracteristicas Especiais: corpo coberto de cicatrizes, musculos formam um

ANY ”

demdnio “oni” nas costas quando estédo flexionados ao maximo.






TOKUGAWA MITSUNARI, O Chefe

Tokugawa ¢é um velho de estatura muito pequena que
dirige a Arena Subterrdnea sob o Tokyo Dome, onde
lutadores de qualquer estilo competem em combate
cCorpo a corpo sem regras. Ele ndo é um lutador, mas
ele é muito bem informado ndo apenas sobre artes
marciais, mas também sobre os lutadores.

Ele é referido pelo titulo "Nobre Anciao" (fHIZZXR
, Gordkd) como um sinal de respeito. Mitsunari é o
13° chefe do <c¢ld Tokugawa. Ele ¢é aparentemente
descendente de Tokugawa Mitsukuni, também conhecido
como "Mito Koumon".

Personalidade: 0 organizador do torneio e
proprietdrio da Arena Subterrdnea. Embora ndo seja um
lutador, ele ¢é muito bem informado sobre as artes
marciais e pode facilmente apontar varias técnicas de
luta, independentemente de serem obscuras ou
conhecidas. Ele tem a palavra final em cada uma das

batalhas que acontecem em sua arena.
Seu amor pelo combate e pelo derramamento de

sangue em lutas desarmadas Dbeira a sociopatia e
obsessdo. Embora ele geralmente prefira manter todas as lutas em ordem formal,
as vezes ele quebra as regras se isso significa “amplificar” a luta de alguma
forma, chegando ao ponto de ameacar um de seus prdéprios médicos com uma faca
quando eles tentam parar alguma luta.

Ele é amigo intimo de Doppo Orochi e Igari Kanji, bem como conhecidos
(embora ndo exatamente amigaveis) com Yujirou Hanma. Mitsunari é uma das poucas
pessoas a superar Yujirou estrategicamente. Quando Yujirou tentou perturbar o
equilibrio de seu torneio, ele mandou seus atiradores, que ele havia
secretamente posicionado ao redor da arena, para atirar nele com tranquilizante
suficiente para derrubar uma baleia azul. Isso lhe dad a conquista muito rara de
ser a uUnica pessoa que ja deixou Yujirou inconsciente. Embora ndo se saiba se
Tokugawa ja& foi um lutador em seus primeiros dias, suas estranhas travessuras e
aparéncia fisica o tornam mais provavel que ndo seja nada mais do gque um
biliondrio excéntrico que prefere assistir lutas em vez de participar delas.

Vale a pena notar que Mitsunari estd interessado apenas nas lutas, da
organizacdo a suas consequéncias.

Aparéncia: 155 cm, 50 kg Idade: 80 anos, Terra Natal: Japdo,

Estilo: Aikido, Escola: Professor Particular Conceito: Empresario e Bilionario,
Assinatura: Salta de alegria

Atributos: Forca 2, Destreza 3, Vigor 3, Carisma 5, Manipulacgdo 6, Aparéncia 3,
Percepcdo 6, Inteligéncia 5, Raciocinio 4

Habilidades: Prontid&o 3, Intimidac&o 4, Manha 5, Lébia 5, Perspicécia 6; Lutas
as cegas 2, Conducdo 2, Lideranca 5, Etiqueta 5, Furtividade 2, Seguranca 4,;
Arena 6, Investigacdo 3, Computadores 2, Medicina 2, Mistérios 4, Estilos 6,
Ciéncia 2, Administracdo 5, Apostas 4, Financias 5, Direito 4



Antecedentes: Aliados 3, Contatos 5, Apoio ?, Recursos 6, Staff 2, Fama 2
Técnicas: Soco 1, Bloqueio 1, Apresamento 2, Esportes 1, Arma Branca (Espada) 1
Manobras Especiais: Jump, Power Uppercut, Throw, Disarming

Combos: X

Renome: Gldéria 10, Honra 7; Chi 1, Forca de Vontade 8, Saude 6

Caracteristicas Especiais:




BISCUIT “Unchained” OLIVA

Personalidade: O Desacorrentado, Ele é o
homem mais forte dos EUA e o uUnico homem
na prisdo do Arizona gque tem total
liberdade, pois é considerado funcionério
da prisdo. Em algum momento o governo
decidiu que era mais barato pagar por suas
refeicdes macicas, alojamento, biblioteca
e todas as coisas caras que ele exige em
troca de morar na prisdo, onde muitos
prisioneiros estdo gracas a Oliva. Ele é
um mercendrio bem pago do governo dos EUA,
especializado em prender e exterminar
criminosos ou ameagas que estdo além da
capacidade das forcas policiais e
militares convencionais.

Sua inteligéncia estd acima da média.

Apesar do foco extremo em trabalhar sua
massa muscular, Biscuit Oliva também aumentou suas habilidades cognitivas lendo
e estudando em varias &areas, pois possui uma enorme biblioteca em seu bairro.
Ele sabe em detalhes por que o0s nobres estendem o dedo mindinho quando bebem
chd4, além de serem habilidosos em toxicologia. Quando se trata de habilidades
de combate, Oliva é bem mais experiente do gque o homem comum, mas ainda fica
aquém em comparacdo com mestres de artes marciais orientais, como Kaiou Kaku ou
Doppo Orochi.

Oliva, como Yujirou Hanma, também é extremamente arrogante e desdenhoso da
maioria de seus oponentes. Embora bastante experiente na 4rea de artes
marciais, ele ndo é um génio nisso, tornando-o vulnerdvel a técnicas complexas
e taticas de trapaca. Ele compartilha sua profissdo com Yujirou, pois ambos sé&o
mercendrios de alto nivel. A maioria dos governos, no entanto, afirmou que
Biscuit ¢é muito mais féacil de trabalhar do que Yujirou. Apesar de sua
arrogédncia e tendéncia a fazer as coisas do seu Jjeito, ele faz questdo de ser
uma boa companhia para os policiais que o tratam com respeito, e também
respeita outros mestres de artes marciais que provam que podem enfrentéd-lo.

Embora as vezes seja visto como um pedagco arrogante de masculo
superdimensionado, ele pode ser um homem muito agradavel para sair e tomar uma
bebida. Um grande sorriso ¢é praticamente sua expressdo facial padréo,
especialmente durante as lutas. E raro alguém conseguir limpad-lo da caneca.

Aparéncia: 180 cm, 150 kg, Idade: ~45 anos, Terra Natal: Cuba/EUA,

Estilo: Forca Bruta (Sem Estilo), Escola: Autodidata Conceito: Cacador de
Recompensas / Mercendrio Assinatura: Flexiona os mlsculos e se exibe com
arrogéncia

Atributos: Forca 7, Destreza 4, Vigor 8, Carisma 4, Manipulacgdo 4, Aparéncia 4,
Percepcdo 4, Inteligéncia 5, Raciocinio 4

Habilidades: Prontiddo 4, Interrogacdo 4, Intimidacdo 5, Manha 3, Léabia 4,
Perspicéacia 4; Lutas as cegas 2, Conducédo 2, Lideranca 5, Etiqueta 5, Seguranca
5, Sobrevivéncia 3; Arena 3, Investigagdo 5, Computadores 4, Medicina 3,
Mistérios 2, Estilos 4, Ciéncia 2, Direito 3



Antecedentes: Aliados 2, Contatos 5, Apoio 5
(Governo dos EUA), Recursos 4, Fama 1

Técnicas: Soco 4, Chute 2, Bloqueio 5,
Apresamento 4, Esportes 3, Foco 3

Manobras Especiais: Buffalo Punch, Neck
Choke, Haymaker, Makawara, Flying Tackle,
Head Butt, Jump, Tackle, Throw, Regeneration,
Iron Body, Stomp, Battle Chess, Kippup, Face
Slam

Combos: Flying Tackle + Face Slam (Dizzy);
Tackle + Buffalo Punch (Dizzy)

Renome: Gloéria 5, Honra 4; Chi 6, Forca de
Vontade 10, Saude 20

Caracteristicas Especiais: a dieta didria de
Oliva ¢é monstruosa, consistindo de enormes
quantidades de proteinas animais, vinhos e
agua.




KAORU “Otokodachi” HANAYAMA

Personalidade: Kaoru “Scarface” Hanayama
é o lider de 19 anos da Yakuza. Ele é um
lutador taciturno e orgulhoso. Seu
cébdigo de honra é escolher ndo cair em
batalha, mesmo que isso signifique sua
morte; um voto de familia que foi
mantido na longa tradicdo passada de
geracgdes. Mesmo depois de 3 ataques
diretos de Katsumi Orochi, ele ainda
escolheu ndo cair e escolheu arriscar a
morte. Katsumi até admitiu que perdeu a
batalha para ele, apesar de ter vencido
oficialmente a partida. Hanayama também
é muito silencioso e estoico,
ironicamente, muito parecido com ©
préprio Yujirou, pois ele apenas ouve e
sé fala o que é necessario ao confrontar

alguém, especialmente durante o combate.

Ele é visto como um irmdo mais velho de Baki Hanma, muitas vezes parecendo
confortar Baki e tranquilizd-lo gquando necessario. Originalmente procurando
lutar contra Baki como uma forma de chamar a atencdo de Yujirou, e somente
depois de serem derrotados por ele eles se tornam bons amigos. Isso é mais bem
mostrado durante a segunda série do mangéd, onde Hanayama agarra implacavelmente
Spec pelo rosto e o forca a se afastar de Kozue Matsumoto e Baki, que estavam
tendo um bom encontro romédntico. Apesar de seu Jjeito duro e frio de ser, Baki
ndo é a Unica pessoa que Hanayama pode mostrar seu carinho e cuidado. Durante o
Torneio Maximo, ele conheceu Chiharu Shiba, a gquem comecou a respeitar por
causa de seu estilo incomum e espirito de luta insano. Ele ndo apenas comecga a
consideréd-lo um amigo, mas provavelmente comecou a trabalhar com ele na esfera
dos gédngsteres (pode ser visto nas partes posteriores do mangd).

Seu companheiro de longa data, e diplomata da gangue, ¢é Kizaki, a quem
Hanayama geralmente ndo mostra emoc¢des. No entanto, pode-se interpretar que ele
aprecia muito seu servico, pois eles se acompanham hé& tantos anos. Kizaki esté
com ele desde que Hanayama era crianca e sempre lhe mostra uma lealdade sem
limites.

Aparéncia: 191 cm, 166 kg, Idade: 20 anos, Terra Natal: Tokyo, Japdo

Estilo: Forgca / Luta de Rua (Kickboxing), Escola: Autodidata Conceito:
Criminoso (Yakuza), Assinatura: Tatuagem de Otokodashi nas costas

Atributos: Forca 6, Destreza 3, Vigor 7, Carisma 4, Manipulacdo 2, Aparéncia 4,
Percepcédo 4, Inteligéncia 3, Raciocinio 3

Habilidades: Prontid&o 3, Interrogacdo 4, Intimidacd&o 5, Manha 5, Lébia 3,
Perspicécia 5; Lutas as cegas 4, Conducédo 3, Lideranca 6, Etiqueta 3, Seguranca
5; Arena 3, Investigacdo 3, Computadores 2, Medicina 1, Mistérios 1, Estilos 3,
Financias 3, Administracdo 3, Direito 2

Antecedentes: Aliados 2, Contatos 5, Apoio 3 (Yakuza), Recursos 4, Staff 1,
Fama 1



Técnicas: Soco 5, Chute 3, Bloqueio 5, Apresamento 5, Esportes 3, Foco 3, Arma
Branca (faca) 2

Manobras Especiais: Jump, Ax Kick, Power Uppercut, Head Butt, Turn Punch, Iron
Claw, Brain Cracker, Dislocate Limb, Throw, Toughskin, Face Slam, Vice Grip,

Fishhook, Endorphin Rush

Combos: Face Slam + Iron Claw; Bloqueio + Vice Grip + Power Uppercut; Head Butt
+ Brain Cracker

Renome: Gldéria 7, Honra 4; Chi 5, Forca de Vontade 10, Satde 20

Caracteristicas Especiais: Tatuagem de Otokodashi coberta de cicatrizes em suas
costas, usa o6culos de grau.




MOHAMMAD ALAI Jr.

Personalidade: Mohammad Alai Jr é uma
pessoa bastante gentil. Ele ajudou
Kozue Matsumoto quando ela estava
chorando. Mais tarde, ele se apaixonou
por ela, no entanto, ela realmente ndo
parece muito interessada nele e ela se
sente como uma figura maternal em
relacdo a Alai Jr. Mohammad também é
uma pessoa muito determinada que é
capaz de se recuperar mesmo depois de
sofrer derrotas horriveis.

Durante suas lutas, Alai é
arrogante e muito sério. Ele afirma que
aperfeicoou sua arte marcial. No
entanto, ele tem uma grande fraqueza:
ao contrario de outros lutadores, ele
ndo estava preparado para enfrentar a
possibilidade de sua prépria morte na
luta. Ele foi derrotado por Jack Hanma, que n&o lhe mostrou misericédrdia.

No inicio, ele ndo levou a familia Hanma a sério. Quando ele era crianca,
ele decidiu Dboxear o grande adulto conversando com seu pal por diversédo.
Yujirou Hanma, embora mostrando contencdo, o mandou voando com apenas um
movimento. Alai Jr também pediu Kozue, namorada de Baki, em casamento.
Finalmente, depois de perder uma luta para Baki, ele quebrou e comegou a
chorar, quebrando sua confianca e capacidade de luta. Ele aparentemente aceita
sua rejeicdo e sua perda.

Aparéncia: 187 cm, 90 kg, Idade: 19 anos, Terra Natal: EUA, Los Angeles,

Estilo: Boxe Muhammad Ali, Escola: Estilo Familiar, Conceito: Boxeador/Filho de
lenda Assinatura: Saltita com bracos erguidos e sorrindo arrogantemente

Atributos: Forca 5, Destreza 6, Vigor 4, Carisma 4, Manipulacdo 3, Aparéncia 4,
Percepcdo 4, Inteligéncia 3, Raciocinio 5

Habilidades: Prontid&do 3, Intimidac&o 3, Manha 2, Labia 5, Perspicéacia 3; Lutas
as cegas 1, Condugdo 3, Lideranca 1, Etiqueta 3, Seguranca 2, Furtividade 2,
Sobrevivéncia 1; Arena 3, Investigacédo 2, Computadores 2, Medicina 2, Mistérios
1, Estilos 4

Antecedentes: Aliados 2, Contatos 2, Apoio (Muhammad Alai sénior) 3, Recursos
3, Staff 1, Fama 1

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

Manobras Especiais: Jump, Power Uppercut, Esquives, Light Feet, Jump, Kippup,
Rekka Ken, Deflecting Punch, Punch Defense, Kick Defense, Lunging Punch, Fist
Sweep, Haymaker, Brain Cracker, Displacement, Higher Analysis

Combos: Jab + Displacement + Fist Sweep (Dizzy); Deflecting Punch + Haymaker;
Kick Defense + Fierce + Strong (Dizzy); Punch Defense + Power Uppercut;
Esquives + Lunging Punch



Renome: Gléria 7, Honra 6; Chi 1, Forca de Vontade 10, Saude 20

Caracteristicas Especiais:




DOPPO “Deus da Guerra” OROCHI

Personalidade: Doppo ¢é mostrado como um
homem forte, orgulhoso, sabio e carinhoso.
Ele leva seu papel como diretor e fundador
do Karate Shinshinkai muito a sério. Ele
chega a fechar o dojo para sempre devido a
uma promessa que fez a seus alunos e a si
mesmo dizendo que nunca mais perderia para
ninguém.

Em sua partida no Torneio Maximo
contra Gouki Shibukawa, ele chegou a pedir
ao velho para matéd-lo em uma morte honrosa
de guerreiros apenas para ser poupado Ppor
Shibukawa, que lhe diz para viver e
continuar treinando.

A devocdo de Doppo as artes marciais o

levou a questionar e perseguir a longa
jornada da vida, encontrando o punho perfeito, ndo importa quantas pessoas o
elogiem e o admirem, ele ainda permanece e tenta permanecer humilde.

Ele tem uma caracteristica corajosa de "nunca retroceder" quando se trata
de lutar indo t&o longe como lutar contra um tigre siberiano em seus dias de
juventude e até admite que foi um pouco tolo da parte dele, mas lhe rendeu um
de seus muitos apelidos o "Assassino de Tigres". Ele também acredita em seu
estilo de karaté n&o existe dar um passo para tras ou fuga, demonstrando quando
luta contra Yujirou Hanma e tigre siberiano.

Apesar de seu papel temivel como "Matador de Tigres", "Devorador de
Homens" e "M&o de Buda", ele mostrou ter um lado carinhoso gquando sua esposa
Natsue se preocupa com a luta de seus maridos com o "Rei da Besta" Yujirou ou
em o derradeiro torneio subterrdneo ele por sua vez conforta sua esposa dizendo
que nunca mais perderd para ninguém e que transformaria o cinturdo de campedo
de ouro em joias para ela quando vencesse. Outro exemplo é mostrado quando ele
enfrenta Dorian quando ele impede seu filho de lutar contra o condenado dizendo
"é meu dever como fundador do Karate Shinshinkai" quando na verdade é possivel
que ele estivesse apenas preocupado com a seguranca de o filho dele.

Ele mostrou ter uma percepcdo bastante implacdvel, mas cbmica, de si
mesmo, como durante sua curta luta com Katou para usar suas palavras contra ele
e dizer "entdo, deve ser quente, hein?" e enfia os dedos nas o6rbitas dos olhos
de Katou apenas para mostrar a ele que Katou n&o treinou o suficiente. Durante
a sessdo de treinamento mensal com seus melhores alunos e um Baki Hanma
visitante, ele ameaca Baki dizendo que nédo seria capaz de deixar seu Dojo vivo
se eles brigassem apenas para um aluno dizer a Baki que o diretor estava apenas
brincando.

Doppo Orochi é um génio tético quando se trata de luta individual. Antes
mesmo da luta comecar, Doppo Ja& tem varios "truques" na manga que ele esté
pronto para usar. E antes de se envolver na luta em si, ele inspecionara
cuidadosamente seu oponente, sua postura, estilo de luta, técnicas, etc. Para
resumir, Doppo Orochi, assim como Kaiou Kaku, é um verdadeiro génio do combate.
Enquanto um especialista em artes marciais, Doppo confia muito em seu karaté e
é mais frequentemente do que ndo muito iludido a ponto de ver o karaté como a
"forma mais pura e suprema de luta que existe™.

Aparéncia: 178 cm, 110 kg, Idade: 56 anos, Terra Natal: Tdéquio, Japdao,



Estilo: Karate, Escola: Shinshinkai Karate, Conceito: Mestre Assinatura: Mesura
Formal com Sorriso Sinistro

Atributos: Forca 5, Destreza 4, Vigor 6,
Carisma 5, Manipulacéo 3, Aparéncia 4,
Percepcdo 5, Inteligéncia 4, Raciocinio 5

Habilidades: Prontiddo 4, Interrogacgdo 2,
Intimidacdo 5, Manha 2, Lébia 3, Perspicéacia
5; Lutas as cegas 5, Conducgdo 2, Lideranca 5,
Etiqueta 3, Seguranca 2, Sobrevivéncia 2;
Arena 4, Investigacdo 2, Marketing 2, Medicina
3, Mistérios 3, Estilos 6, Administracédo 4

Antecedentes: Aliados 3, Contatos 5, Dojo 5,
Recursos 4, Staff 2, Fama 2

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

Manobras Especiais: Jump, Kippup, Triple
Strike, Lunging Punch, Ax Kick, Foot Sweep,
Double Dread Kick, Double Hit Kick, Stunning
Shout, Maka Wara, Knife Hand Strike, Yama
Zuki, Throw, Brain Cracker, Unhinge Jaw,
Deflecting Punch, Hundred Hand Slap, Battle Chess, Lethal Weapon, Kiai Burst

Combos: Deflecting Punch + Yama Zuki + Fierce; Lunging Punch + Hundred Hand
Slap; Jumping Short + Double Dread Kick + Foot Sweep; Blogqueio + Triple Strike
(Dizzy); Bloqueio + Fierce + Roundhouse (Dizzy)

Renome: Gléria 9, Honra 8; Chi 4, Forca de Vontade 10, Saude 20

Caracteristicas Especiais: Tapa-olho no olho direito, completamente calvo.



GOUKI “O Mestre” SHIBUKAWA

Personalidade: Shibukawa é uma pessoa
bastante calma, mas também tem uma
personalidade oculta e mais violenta, e
esse lado dele aparece quando é
necessario. Ele mostrou ter uma
natureza arrogante, faminta de batalha
e até implacével as vezes. Ele até
atacou seu mestre, Kihei Mikoshiba, em
combate mortal (apenas para ser cortado
com uma katana nas costas por ele).

Ele também mostrou ter uma
personalidade muito distorcida e
cbmica, como Jjogar uma grande chaleira
de ferro em Ryuukou Yanagi e dizer a
ele que é 4&gua quente, depois rir e
dizer a ele que na verdade a A&gua
estava fria. Ele gosta de deixar seus
oponentes em estado de consternacao e
fazé-los ndo saber o que pensar dele agindo como um velho fraco. Por exemplo,
pouco antes do inicio da luta contra Koushou Shinogi, ele comegou a perguntar

ao juiz se poderia deixar a arena por um tempo e ir ao banheiro, explicando que
a idade dificulta o controle das necessidades fisioldégicas.

Ele tem uma atitude muito tradicionalista e estrita em relacdo as artes
marciais. Ele nunca se aquece antes de seus duelos e acredita que as
verdadeiras artes marciais estdo sempre prontas para uma guerra. AO mesmo
tempo, ele ndo é um tradicionalista o suficiente para usar apenas técnicas
tipicas de Jjujutsu em uma luta. Shibukawa acredita que tudo é permitido em uma
luta real e pode até mesmo dar uma cabegada durante um duelo, ndo se limitando
a usar apenas movimentos de luta tradicionais.

Como muitos lutadores mais velhos, ele tem uma tendéncia a desprezar o0s
oponentes mais Jjovens e estd disposto a dar-lhes uma licd&o de modo professoral.
Ele passou a respeitar o Doppo Orochi somente apds a partida, por exemplo. No
comeco ele pensou muito pouco em Doppo, considerando-o um amador, mas depois
Gouki até disse a ele que queria viver mais dez anos apenas para lutar com
lutadores como Doppo. Os dois ocasionalmente se reUnem e conversam, e s&o
vistos conversando no Shinshinkai Dojo tomando uma bebida de saqué Habu de
Okinawa.

Ele é um lutador e combatente proficiente e experiente, tendo lutado por
anos e participando de muitas guerras por seu pais, tornou-se muito sédbio em
seus anos de vida. Devido aos ensinamentos de seu mestre, ele é excessivamente
cauteloso, tanto que imaginou um oceano traigcoeiro e um portdo imdbdvel
blogueando seu caminho para uma luta com Ryuukou Yanagi, porque seu
subconsciente sentiu que Yujirou Hanma estava na &area.

Aparéncia: 155 cm, 47 kg, Idade: 75 anos, Terra Natal: Kyoto, Japédo,

Estilo: Jujutsu-Judo (Aikido), Escola: Mikoshiba/Shibukawa-Ryu Jujutsu,
Conceito: Mestre, Assinatura: Ajeita os déculos sorrindo

Atributos: Forca 3, Destreza 6, Vigor 5, Carisma 3, Manipulacdo 5, Aparéncia 4,
Percepcédo 5, Inteligéncia 4, Raciocinio 5



Habilidades: Prontidédo 6, Intimidacdo 3, Manha 2, Labia 5, Perspicacia 5; Lutas
as cegas 3, Conducgdo 1, Lideranca 3, Etiqueta 4, Furtividade 3, Seguranca 2,
Sobrevivéncia 1; Arena 4, Investigacdo 3, Medicina 3, Mistérios 4, Estilos 5

Antecedentes: Aliados 2, Contatos 2, Dojo 4, Recursos 3

Técnicas: Soco 3, Chute 4, Bloqueio 6, Apresamento 7, Esportes 4, Foco 5, Arma
Branca (Espada) 3

Manobras Especiais: Jump, Throw, Backroll Throw, Aiki Throw, Aiki Takedown,
Pin, San He, Tornado Throw, Slam Throw, Wrist Lock, Foot Sweep, Zen No Mind,
Push, Air Throw, Kippup, Breakfall, Chi Kung Healing, Sakki, Higher Analysis,
Fishhook.

Combos: Blogueio + Tornado Throw; Short + Aiki Throw + Pin; Bloqueio + Wrist
Lock; Aiki Takedown + Slam Throw + Pin; Jab + San He + Push; San He + Backroll
Throw + Tornado Throw; Short + Fishhook

Renome: Gldéria 8, Honra 5; Chi 6, Forca de Vontade 9, Saude 20

Caracteristicas Especiais: Seu olho esquerdo é falso, apenas uma prbtese de
vidro.




EISHUU “Kaioh” RETSU

Personalidade: Nascido em um templo na
China, Retsu foi treinado para ser o
herdeiro do estilo chinés Kenpo. Um
homem de grande disciplina e habilidade,
ele jurou defender a honra e o orgulho
da antiga arte do Kenpo chinés, embora
com o tempo, Retsu aprendeu a apreciar a
diversidade de todos os estilos de luta
do mundo, em vez de afirmar que o Kenpo
chinés era o mais forte. como ele havia
feito durante a maior parte do Torneio
Maximo.

Apesar de seu grande conhecimento
em seu estilo, ele ndo abriu sua mente
para a possibilidade de aprender com
outras disciplinas no inicio, mas depois
de fazer amizade com Katsumi Orochi pdbs-
torneio, ele parecia desejar tanto
ensinar gquanto aprender no Shinshinkai Dojo.

Retsu é uma pessoa inteligente. Como um artista marcial treinado, tanto
fisica quanto mentalmente, Retsu Kaiou possui um nivel de intelecto néo
alcancado pela maioria dos plebeus. Como outros artistas marciais mestres da

franquia, Retsu pode facilmente decifrar a técnica de luta, como é utilizada e
suas fraquezas.

Embora possa parecer muito disciplinado e reservado, Retsu é tudo menos
paciente quando se trata de combate. Ele também provou ao longo da histdédria ser
superconfiante em suas habilidades que, quando agravado por seu desejo urgente
de provar sua prépria forca na batalha contra inimigos poderosos.

Ele é mais tenso do que o resto dos amigos de Baki, mas faz algumas coisas
realmente absurdas em algum momento, como dar um soco de moinho de vento por
frustracdo. Embora nunca seja realmente uma pessoa mé, ele cresce de um
esterebdétipo exemplar para talvez uma das pessoas mais gentis e carinhosas da
série. Quando Kaiou Dorian ficou mentalmente incapacitado, Retsu teve pena dele
apesar de todas as coisas que ele havia feito anteriormente, até prometendo
comprar uma montanha de doces para o homem, agora infantil, enquanto segurava
as lagrimas.

Aparéncia: 176 cm, 100 kg, Idade: 35 anos, Terra Natal: China, Estilo: Kung Fu,

Escola: Templo Bailin Conceito: Monge Assinatura: Cumprimento Ying-Yang muito
sério

Atributos: Forca 5, Destreza 6, Vigor 5, Carisma 3, Manipulacgdo 3, Aparéncia 4,
Percepcdo 6, Inteligéncia 3, Raciocinio 5

Habilidades: Prontiddo 6, Interrogacdo 2, Intimidacdo 4, Manha 1, Léabia 2,
Perspicécia 4; Lutas as cegas 5, Condugcdo 1, Lideranca 1, Furtividade 3,
Etiqueta 3, Furtividade 4, Seguranc¢a 2, Sobrevivéncia 3; Arena 5, Investigacdao
3, Medicina 5, Mistérios 4, Estilos 5

Antecedentes: Aliados 2, Contatos 2, Apoio 2 (Monastério), Recursos 2, Fama 1



Técnicas: Soco 5, Chute 5, Bloqueio 4, Apresamento 5, Esportes 5, Foco 4, Arma
Branca (Lanca) 3, Arma Branca (Bastdo) 3, Arma Branca (Arremesso) 3, Arma
Branca (Nunchako) 3

Manobras Especiais: Kippup, Jump, Stepping Front Kick, Double-hit Kick, Foot
Sweep, Throw, Chi Kung Healing, Zen No Mind, Knife Hand Strike, Lethal Weapon,
Monkey Grab Punch, Spinning Lotus, Disarming, Heart Punch, Higher Analysis,
Water Bullet, Flying Kick, Esquives

Combos: Bloqueio + Stepping Front Kick (Dizzy); Monkey Grab Punch + Throw;
Bloqueio + Heart Punch; Jab + Foot Sweep + Fierce (Dizzy); Esquives + Flying
Kick

Renome: Gldéria 8, Honra 6; Chi 5, Forca de Vontade 9, Saude 20

Caracteristicas Especiais:




KATSUMI “Arma Letal” OROCHI

Personalidade: Um 3° dan, filho adotivo de
Doppo e atual prodigio do karate Shinshinkai.
Katsumi ¢é inicialmente muito arrogante e
imprudente, mas depois se torna um dos
lutadores mais fortes do mundo Baki antes de
sua batalha com o homem pré-histérico Pickle.
No entanto, Katsumi é uma pessoa incrivelmente
duravel que estd sempre procurando melhorar
mentalmente e fisicamente. Depois de perder
para Kaiou Retsu, ele luta com ele para um
empate em uma revanche. Apesar de dguase ser
morto por Dorian, ndo demorou muito para ele
buscar uma revanche com Dorian e devolver o
favor de uma experiéncia de guase morte ao

americano. Além disso, ele emerge da exploséo
de Doyle queimado, mas pronto para lutar com ele e nocauted-lo. Cada luta por
Katsumi é outra chance de melhorar.

Seu encontro com Dorian mostra gque Katsumi também pode ser uma pessoa
vingativa e sanguindria. Apds sua derrota brutal em uma briga com ele, ele
atacou Dorian na casa dos Tokugawa. Ele chutou o balde de gasolina que Dorian
estava segurando em cima dele antes de incendid-lo com seu prdéprio isqueiro.

O relacionamento de Katsumi e Doppo ndo é muito parecido com um tipico pai
e filho, mas mais como uma rivalidade amigdvel competindo no Torneio Maximo
para ganhar o cinturdo de campedo para Natsue Orochi ou provando quem é o
estilo Orochi de Karate era superior. No entanto, os dols se preocupam um com O
outro a sua maneira. Katsumi ndo mostra rancor em relacdo a sua mide bioldgica,
em vez disso, ele é profundamente grato a ela por lhe dar o corpo que ele tem.
Mesmo que ela tenha partido e n&o o tenha criado como sua mde adotiva, Katsumi
ainda a ama. Na manh& antes de sua luta contra Pickle, ela apareceu e ele lhe
deu um abraco.

Como o mails jovem Mestre de Karaté da franquia, ele é retratado como
exalando um ar de confianca e sempre com um SOrriso presuncoso, acreditando
estar no topo do mundo das artes marciais. Isso ¢é evidente quando,
ignorantemente, ele provoca Yujirou Hanma. Ele administra o dojo de seu pai
adotivo e, por isso, cuida de seus alunos de karaté e tenta ser um lider digno
para eles.

Aparéncia: 186 cm, 105 kg, Idade: 25 anos, Terra Natal: Japdo,

Estilo: Katate Orochi-Ryuu, Escola: Shinshinkai Karate Conceito: Lutador
Profissional, Assinatura: Reverencia formal com sorriso de canto de boca.

Atributos: Forca 5, Destreza 5, Vigor 5, Carisma 4, Manipulacdo 4, Aparéncia 4,
Percepcédo 4, Inteligéncia 3, Raciocinio 5

Habilidades: Prontidédo 4, Intimidacdo 3, Manha 3, Léabia 4, Perspicacia 4; Lutas
as cegas 3, Conducdo 2, Lideranca 4, Etiqueta 3, Seguranca 2, Furtividade 2,
Sobrevivéncia 1; Arena 4, Investigacdo 1, Computadores 3, Medicina 2, Mistérios
2, Estilos 4, Administracdo 3

Antecedentes: Aliados 3, Contatos 2, Recursos 3, Staff 2, Dojo 3



Técnicas: Soco 5, Chute 5, Bloqueio 5, Apresamento 3, Esportes 5, Foco 4, Arma
Branca (Impacto) 2

Manobras Especiais: Kippup, Jump, Wall
Spring, Dashing Punch, Dashing Upper, Power
Uppercut, Foot Sweep, Knee Basher, Throw,
Flying Kick, Double-hit Kick, Mule Kick,
Balance, Reverse Front Kick, Double Dread
Kick, Pin, Adrenalin Rush, Crotch Kick,
Head Butt, Hundred hand Slap.

Combos: Esquives + Dashing Punch + Mule
Kick; Blogueio + Foot Sweep + Double Dread
Kick; Wall Spring Forward + Hundred Hand
Slap (Dizzy); Bloqueio + Throw + Pin;
Flying Kick + Knee Basher; Wall Spring
Forward + Roundhouse (Dizzy)

Renome: Gléria 8, Honra 7; Chi 4, Forca de
Vontade 9, Saude 20

Caracteristicas Especiais: Superconfiante e

arrogante




JACK HANMA, Matador de Ursos

Personalidade: A forca motriz de Jack ¢é
derrotar seu pai, Yujirou Hanma, para vingar
sua mde que foi estuprada por ele. Depois de
tomar super-esteroides que o deixaram pra 1lé
de instavel, Jack se transformou em um monstro
sem equilibrio que sbé se preocupa em ficar
mais forte para se vingar.

Jack é uma pessoa incrivelmente
determinada e teimosa; ele simplesmente néo
sabe quando parar. Seu ritmo de treino seria
suicida, se ndo fosse ©pelos coquetéis de
esteroides de um cientista fazendo parte de
seu regime de evolucdo. Ele teve seu esqueleto
reestruturado cirurgicamente varias vezes para

ficar mais alto e mais com maior alcance. Além
disso, pode-se dizer que as vezes ele é muito confiante em sua forca. Ele
treina demais para seu corpo, forgcando-o a recorrer a esteroides, analgésicos e
horménios e outros métodos médicos para manter sua forca crescendo de forma
constante. Ele estd muito obcecado em derrotar Yujirou e vingar sua mée, a
ponto de ficar cego por esse sonho. Ele ndo conhece muitas técnicas e muitas
vezes luta de guarda aberta, trocando golpes.

Ele se recusa a se conter contra seus oponentes; e, falando em
comportamento, ele prefere agir como um animal selvagem ao 1invés de um
verdadeiro lutador, como mostra especialmente como ele morde seus oponentes
durante suas lutas, tornando-o ainda mais animalesco. Jack pode realmente
parecer muito assustador para seus inimigos.

A inteligéncia de Jack é relativamente média. Embora ele tenha se mostrado
um pouco um génio do combate de tempos em tempos.

Aparéncia: 240 cm, 200 kg, Idade: 21 anos, Terra Natal: Canadj,

Estilo: Street Fighting, Escola: Varias / Autodidata, Conceito: Pit Fighter
Assinatura: Vira as costas e sai da arena.

Atributos: Forca 6, Destreza 4, Vigor 6, Carisma 3, Manipulacgdo 2, Aparéncia 5,
Percepcdo 4, Inteligéncia 3, Raciocinio 4

Habilidades: Prontiddo 4, Interrogacdo 2, Intimidacdo 6, Manha 2, Léabia 2,
Perspicéacia 5; Lutas as cegas 2, Condugdo 3, Furtividade 2, Etiqueta 1,
Furtividade 2, Seguranca 3, Sobrevivéncia 4; Arena 4, Investigacdo 4, Medicina
3, Mistérios 1, Estilos 3, Ciéncia 1

Antecedentes: Aliados 1, Contatos 3, Recursos 1, Heranca de Cl&a (Hanma) 3
Técnicas: Soco 4, Chute 4, Bloqueio 3, Apresamento 5, Esportes 4, Foco 4
Manobras Especiais: Jump, Takedown, Haymaker, Widowmaker, Clothsline, Head
Bite, Ripping Bite, Tearing Bite, Tackle, Suplex, Power Uppercut, Mule Kick,

Headbutt, Head Butt Hold, Hammerfist, Stomp, Flying Tackle, Buffalo Punch,
Endorphin Rush, Demon Body (Health)



Combos: Takedown + Hammerfist; Flying Tackle + Head Butt Hold; Bloqueio +
Ripping Bite; Bite + Tearing Bite (Dizzy); Tackle + Clothsline + Power Uppercut
(Dizzy); Buffalo Punch + Mule Kick; Bloqueio + Widowmaker

Renome: Gldéria 8, Honra 3; Chi 1, Forca de Vontade 10, Satde 20

Caracteristicas Especiais: Extensas cicatrizes nos bragos e pernas oriundas de
cirurgias de alongamento dos membros




GAIA /NOMURA

Personalidade:. Gaia é a lider de um
grupo mercenario que lutou contra Baki
Hanma. No passado, ele era um soldado
parcialmente insano chamado Nomura, que
adorava matar.

No entanto, apds enfrentar o "medo
supremo" ao se deparar com um pelotdo
de fuzilamento, ele perdeu o cabelo e a
personalidade de Gaia se manifestou a
partir da personalidade de Nomura, além
de ganhar habilidades supersensoriais.

Como Nomura, ele é melhor descrito
como um fraco e timido soldado que atua
como médico para a equipe. No entanto,
quando a sob certas condigdes sua
adrenalina comecgar a fluir, e a
personalidade de Gaia se manifestara

para lutar.

Ele despreza completamente Yujirou Hanma, afirmando que ele ndo passa de
um cacador de emocdes que luta por prazer. Ele luta contra Baki e honrosamente
perde para ele. Quando ele cruzou com Yujirou, Gaia disse a ele gque Baki é um
guerreiro melhor do que Yujirou pode ser antes da luta dos dois (mesmo que ele
perca miseravelmente) .

Ele é uma pessoa calma e confiante. Na batalha contra Baki, ele até se
chamou de deus do campo de batalha. Por outro lado, Gaia é um personagem
bastante ndo 6bvio e é dificil dizer se sua enorme autoconfianca era apenas
pura honestidade e empolgagdo ou, até certo ponto, uma peca que deveria
confundir Baki. Gaia é geralmente composto, mas ele também mostrou grande raiva
quando Baki conseguiu lidar com todos 0SS seus ases na manga.

Suas trés filosofias de luta sd&o uma sb6: cuide do seu corpo e dé-lhe
descanso; dois, liberte seu corpo do controle de sua mente; e, finalmente, use
cada parte do seu entorno como uma arma. Ele é uma pessoa inteligente que
muitas vezes usa taticas psicoldgicas.

Aparéncia: 160 cm, 60 kg, Idade: 25 anos, Terra Natal: Japdo

Estilo: Forcas Especiais, Escola: Exército Conceito: Soldado/Mercendrio
Assinatura: Sorriso estranho, quase sarcéastico

Atributos: Forca 4, Destreza 6, Vigor 5, Carisma 4, Manipulacgdo 3, Aparéncia 4,
Percepcdo 6, Inteligéncia 4, Raciocinio 5

Habilidades: Prontiddo 5, Interrogacdo 4, Intimidacdo 6, Manha 2, Léabia 4,
Perspicécia 5; Lutas as cegas 4, Conducédo 4, Lideranca 5, Etiqueta 1, Seguranca
4, Furtividade 4, Sobrevivéncia 5; Arena 2, Investigacdo 3, Computadores 1,
Medicina 2, Mistérios 2, Estilos 3

Antecedentes: Aliados 4, Contatos 3, Apoio 4 (Exército), Recursos 2, Staff 4



Técnicas: Soco 4, Chute 4, Bloqueio 4, Apresamento 5, Esportes 4, Foco 4, Arma
Branca (faca) 3, Armas de Fogo (3), Armas
Pesadas (3)

Manobras Especiais: Jump, Kippup, Raw Bullet,
Camouflage, Water Bullet, Foot Sweep, Spinning
Foot Sweep, Dislocate Limb, Throw, Air Throw,
Suplex, Spinning Backfist, Eye Rake, Crotch
Kick, Ear Pop, Handstand Kick, Neck Choke,
Endorphin Rush, Adrenalin Rush, Higher Analysis,
Esquives, Fishhook

Combos: Camouflage + Crotch Kick + Neck Choke;
Water Bullet + Jumping Roundhouse + Dislocate
Limb; Eye Rake + Ear Pop + Suplex (Dizzy);
Blogqueio + Throw; Esquives + Handstand Kick;
Dislocate Limb + Fishhook

Renome: Gloéria 7, Honra 3; Chi 6, Forca de
Vontade 10, Saude 20

Caracteristicas Especiais: Transtorno de
personalidade maltipla, Completamente calvo e
imberbe.




YUUJIRO “Ogre” HANMA

Personalidade: Yujirou é filho do
lendédrio Yuichirou Hanma e o personagem
mais poderoso da série. Yujirou trabalha
como mercendrio e assassino freelancer
altamente pago para varios governos e
organizac¢des. N&o se sabe quanto pessoas
ou organizac¢des lhe pagam para fazer seu
trabalho mercendrio, mas é extremamente

alto, a julgar pelo seu gosto
extravagante e caro.
Yujirou é um homem feroz e

arrogante. Ele ndo mostra misericédrdia
para com ninguém, pois vé a misericdrdia
como uma caracteristica "fraca". Yujirou
também ¢é emocionalmente manipulador -
isso pode ser visto em seus
relacionamentos com seu filho e Emi
Akezawa, por exemplo. Ele aparentemente

vive apenas para lutar e causar
destruicdo a tudo e qualquer coisa que puder. Toda a sua vida e mentalidade séo
dedicadas a nada além de lutar e ficar mais forte com cada pessoa que ele
derrota, as vezes matando-os. Ele tende a matar pessoas se empurrado ou
enfurecido o suficiente e ndo mostra cuidado ou remorso ao fazé-lo. Ele também
matara por prazer ou satisfacdo quando tiver vontade. Ele tem um profundo
ressentimento pelos fracos e nem acha que vale a pena matd-los. Ele deseja que
seu filho Baki se torne forte como ele, para que possa desfrutar de uma luta
desafiadora com ele como se Baki fosse um brinquedo para ele. Ele também é
inesperadamente silencioso e estoico na maior parte do tempo.

Ele também é implacavel, como mostrado quando ele rasgou o rosto de Kaiou
Ryuu e depois bateu seu rosto sem pele no chdo de pedra. Outro exemplo seria
quando ele matou Emi Akezawa, rompendo seus timpanos e depois gquebrando sua
coluna. Ele é um homem muito arrogante, acreditando e sabendo que é a criatura
viva mais vital da Terra, e se sente inclinado a fazer o que quiser, sem que
ninguém possa deté-lo. Ele vé todos os outros como insetos comparados a ele e
os vé como "fracos" ou “patéticos”. Ele acredita que tudo deve ser obtido
apenas com forgca pura e, portanto, n&do acredita no uso de armas. Ele considera
seu corpo como a arma definitiva, que prova ser mais eficaz e mortal do que
qualquer outra arma ou tecnologia. Desde que sua luta com Baki se tornou viral,
Yujirou estd irritado que ele ganhou fé&s indesejados e fez referéncia a varias
criancas pedindo seu autégrafo desde a luta.

Apesar de ser irritadico, Yujirou é surpreendentemente paciente e quase
sempre mantém a calma. Ele é estoico na maioria das vezes, muitas vezes falando
apenas o0 que é necessario e até mesmo o que é necessario. Na verdade, na
maioria das vezes apenas ouve 0s outros silenciosamente e as vezes acrescenta
algo e pode manter a calma mesmo quando é insultado. Embora o suficiente seja
suficiente, ele pode ser muito violento e gquase instantaneamente volta ao seu
comportamento calmo habitual.



Yujirou tem um lado um tanto "suave".
Oferecendo a Baki um pouco de sopa como
sinal de respeito por seu poder apds um
eventual empate entre ele e seu filho;
também tentando evitar —contar a Kaoru
Hanayama o fato de gque ele assinou um
autdégrafo para uma crianca por vergonha.
Ele também mostrou, apesar de té-la matado,
possuia algum afeto por Emi (e até
aparentemente se arrepender do que fez, mas
é dificil dizer). Ele até lutou para que o0s
fracos nas guerras fossem, em suas
palavras, o vissem como um "modelo". Porque
ele estava destruindo seus opressores, O0S
fracos comecaram a vé-lo como algo enviado
de Deus.

Além de sua filosofia e tempo gasto
treinando ou lutando, Yujirou é totalmente
capaz de viver na sociedade moderna. Embora
ndo declarado, é mostrado que Yujirou tem
acesso a recursos consideréveis,
provavelmente na forma de conexdes ou

favores de algumas das pessoas mais
influentes do mundo. Dado seu poder e nivel de ameaca, isso ndo é
surpreendente. Outros recursos também provavelmente incluem uma vasta fortuna
pessoal.

Isso fica muito claro de como Yujirou demonstrou sofisticagdo e sua
capacidade de se comportar na alta sociedade. Yujirou tem gostos extravagantes
e, sempre que frequenta lugares de refinamento ou destinados a elite da
sociedade, ele pode se misturar tanto com suas roupas quanto com suas maneiras.
Como Yujirou é o mais forte do mundo e se vé como um rei, essa pode ser sua
forma de tentar agir de maneira a se tornar um rei. Ele também se mostra
erudito, inteligente e bem 1lido em varios tépicos, alguns dos dquais séo
bastante especificos.

Aparéncia: 190 cm, 120 kg, Idade: 40 anos, Terra Natal: Japéo,

Estilo: Pancréacio, Escola: Autodidata Conceito: Mercendrio, Assinatura:
Gargalha e coloca as mdaos nos bolsos

Atributos: Forca 7, Destreza 6, Vigor 7, Carisma 6, Manipulacdo 4, Aparéncia 5,
Percepcdo 5, Inteligéncia 4, Raciocinio 6

Habilidades: Prontid&o 5, Interrogacdo 4, Intimidac&o 7, Manha 5, Lébia 4,
Perspicacia 6; Lutas as cegas 5, Conducgdo 1, Lideranca 5, Etiqueta 3, Segurancga
5, Furtividade 4, Sobrevivéncia 5; Arena 5, Investigacdo 3, Computadores 1,
Medicina 4, Mistérios 4, Estilos 6, Ciéncia 1

Antecedentes: Aliados 1, Contatos 2, Apoio 5 (CIA e Exército dos EUA), Recursos
4, Heranca de Cla (Hanma) 5, Fama 1

Técnicas: Soco 6, Chute 7, Bloqueio 5, Apresamento 6, Esportes 6, Foco 5



Manobras Especiais: Ax Kick, Jump, Kippup, Throw, Suplex, Psychokinetic
Channeling, Toughskin, Record, Demonic Dress, Breakfall, Terrifying Presence,
Demon Body (FDV), Battle Chess, Push, Pin, Grappling Defense, Punch Defense,
Kick Defense, Ear Pop, Eye Rake, Disarming, Roll with Blow, Foot Sweep, Slam
Throw; Lunging Punch, Lethal Weapon, Chi Push, Chi Kung Healing, Higher
Analysis, Disarming, Shockwave, Esquives

Combos: Lunging Punch + Ax Kick (Dizzy); Kick Defense + Slam Throw + Push;
Punch Defense + Ear Pop + Push; Bloqueio + Suplex + Pin; Disarming + Throw;
Grappling Defense + Eye Rake; Esquives + Fierce + Foot Sweep (Dizzy)

Renome: Gloéria 10, Honra 2; Chi 10, Forca de Vontade 10, Saude 20

Caracteristicas Especiais: Cabelos revoltos e avermelhados. Os mUsculos de suas
costas formam uma imagem de demdbénio (“Oni”) quando flexionados







