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NESTE LIVRO, VOCES TERAO
LUTADORES DE VARIOS POSTOS COM
MANOBRAS CALCULADAS PARA LISAREM
EM QUALQUER CAMPANHA DE STREET

FIGHTER.

E COM UM ADICIONAL: UTILIZANDO
APENAS ESTILOS E MANOBRAS DO LIVRO
BASICO E DO SECRETS OF SHADOLOO
(QUE FORAM PLBLICADOS NO BRASIL NA
DRAGAO BRASIL #90),

COM ESTE COMPANHEIRO DO
NARRADOR, NENHUM BRUPO NAO TERA
TRABALHO EM IR AO ENCONTRO DO
MATS FORTE!



CREDITOS

e Escrito por: Eric “Musashi” Souza, Gabriel Tabatcheik e
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Profiss@es revisadas por: Odmir Fortes.
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Apoio com o combate solo: Felipe Daen

As imagens utilizadas pertencem a Capcom, assim como tudo o
que remete a Street Fighter e aos personagens apresentados,
como também nomes de manobras, artefatos e antecedentes.

O sistema utilizado na adaptacédo pertence a White Wolf, e, para
que o jogo seja perfeitamente desfrutado, faz-se necessario o livro
béasico de Street Fighter: O Jogo de RPG, publicado no Brasil pela
Editora Trama pelo conjunto das revistas Dragdo Brasil Especial
#9, #11 e #13, ou ainda, em um s6 livro, na edicdo #24, além de
seus suplementos, ou da Edicdo de 20 anos, que podem ser
baixados em: http://www.sfrpg.com.br/shotokan/
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Capitulo 1:

O Guia do Circuito Bésico é uma coletinea de
personagens de Vvarios postos de todos os estilos
apresentados no livro bésico de Street Fighter: O Jogo
de RPG e no suplemento Secrets of Shadoloo. O livro
bésico foi publicado no Brasil pela revista Dragédo Brasil em
1999, e teve uma versdo encadernada em 2002, e os
materiais do Secrets of Shadoloo foram publicados em
uma matéria na Dragdo Brasil #90, em 2002.

Também h& os estilos Aikidd e Soul Power e
novas manobras publicadas na Dragdo Brasil em suas
edices #56 e #57, mas optamos por nos centrar apenas
nas regras béasicas desse jogo de RPG, que apresentou o
universo de Street Fighter II.

S&8o apresentadas trés versdes de cada estilo
(Tradicional, Estilo Livre e Duelistas), com constru¢des no
Posto 1, no Posto 4 e no Posto 7, além de outros 8 estilos
simulados, utilizando estilos de luta dos livros adotados
para representar outras artes marciais do mundo real e dos
jogos de luta. S&o utilizadas armas do livro bésico,
inclusive com o Shuriken presente na ficha da Genin, em
que apenas uma lamina é arremessada (Técnica Basica:
Esportes; +3 Velocidade, +1 Dano, +0 Movimento, Alcance
igual ao dobro da Forca do personagem).

As fichas apresentadas séo simples,
apresentando  Atributos Fisicos, Atributos Mentais,
Técnicas, Chi, Forca de Vontade, Saide, Combos e suas
Manobras Baésicas e Especiais com caracteristicas
calculadas. Portanto, sdo fichas rapidas para qualquer
Narrador utilizar em suas crénicas.

As fichas séo propositadamente simples, para que
cada Narrador as utilize como e quando achar melhor,
poupando-lhe o trabalho de precisar construir NPCs para
torneios, para cenas de acdo aleatérias, ou para
improvisos — como, por exemplo, quando os jogadores
resolvem passear pela cidade e desafiar lutadores de
alguma academia famosa.

y9(040

MODIFICACOES NAS FICHAS

As fichas apresentadas contemplam lutadores de Posto 1,
Posto 4 e Posto 7. Contudo, é possivel que Narradores
precisem realizar alteracbes nesses personagens, para
postos intermediarios. Nesses casos, as possiveis
solucdes sdo simples:

e Atributos: reduzir um Posto significa reduzir um
ponto nos Atributos Fisicos e Mentais. Para ndo
precisar recalcular as Manobras do quadro, €
preferivel que essa reducédo se dé em Vigor e
Percepgéo. Da mesma forma, aumentar um Posto
significa aumentar um ponto em Atributos Fisicos
e Mentais, o que é recomendado que se faga nos
mesmos Atributos (Vigor e Percep¢ao).

e Técnicas: reduzir um Posto significa reduzir 2
pontos em Técnicas. O Narrador pode considerar
que o personagem tem -1 Movimento (-1
Esportes) e -1 Absorcao (-1 Bloqueio), para
facilitar o seu trabalho. De mesmo modo,
aumentar um Posto resulta em +1 nesses dois
modificadores de combate, representando +1 em
Esportes e Bloqueio.

e Manobras e Combos: reduzir um Posto significa
perder um combo de trés manobras, ou dois
combos de duas manobras. Da mesma forma,
aumentar um Posto significa ganhar um combo de
trés manobras, ou dois combos de duas
manobras.

e Chi e Forca de Vontade: reduzir um Posto
significa perder 1 ponto em Chi ou Forca de
Vontade, a critério do Narrador. Da mesma forma,
subir um Posto significa ganhar um ponto em Chi
ou Forca de Vontade.
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e Saude: reduzir um Posto equivale a perder um
ponto em Saude, e subir um Posto equivale a
ganhar um ponto em Saude.

Assim, portanto:

e Descer um Posto: -1 em Vigor e Percepcao, -1 em
Bloqueio e Esportes, -1 ou -2 combos, -1 em
Chi/Forca de Vontade, -1 em Saude.

e  Subir um posto: +1 em Vigor e Percepgéo, +1 em
Bloqueio e Esportes, +1 ou +2 combos, +1 em
Chi/Forca de Vontade, +1 em Saude.

A melhor escolha sempre € o ajuste mais préximo. Se a
intengdo é criar um personagem de Posto 2, basta subir
um Posto 1; se for para criar um Posto 3, melhor descer
um Posto 4, e assim por diante.

REALIZAQAD DE TESTES

Os personagens deste livros sao fichas rapidas genéricas
para o Narrador utilizar. Ele Ihes dar4 nomes, conceitos e
toques de interpretacdo. Por isso, eles ndo possuem
Atributos Sociais, Habilidades, Antecedentes ou Renome.
Em situacdes de combate (ou também em cenas
fora dele), porém, esses personagens podem ser
obrigados a realizar testes. Existem Manobras Especiais
que pedem para testar Atributos Sociais e Habilidades.
Nesses casos, o Narrador pode proceder de duas formas:

a) Testar com o dobro do valor do Atributo. Isso é
interessante para testes de Atributos Fisicos ou
Mentais + alguma Habilidade.

b) Utilizar o Posto do personagem como parada de
dados. Para testes envolvendo Atributos Sociais,
essa é uma boa saida. Por exemplo: se um
lutador de Posto 4 pretende intimidar um
personagem jogador, ele rola 4 dados, como se
fosse sua parada de Carisma + Intimidagéo.

EXPANSAD DAS FICHAS

Nada impede que os Narradores utilizem essas fichas
simples para expandi-las para criar coadjuvantes e
antagonistas mais profundos. Nesses casos, eles podem
querer adicionar Habilidades a esses personagens. Podem
ser utilizados kits de profissdbes e conceitos com essa
finalidade, conforme as orienta¢des a seguir:

o Artista: Labia e+, Perspicacia <, Manha e,
Estilos ou Mistérios e

e  Programador/desenvolvedor: Computador e,
Ciéncia e+, Perspicacia -, Labia **

e Executivo: Intimidacéo e, Labia e+, Perspicacia
es. Manha ¢

e Investigador: Investigagdo <+, Perspicacia e,
Manha e, Mistérios e

e Junkie: Manha e, Furtividade <+, Perspicacia ou
Seguranga ¢+, Labia

e Mafioso: Labia s, Manha e, Intimidagdo ou
Seguranga ¢+, Interrogacao ou Lideranga ¢

e Académico (de humanas): Arena, Labia,
Lideranca, Mistérios ou Perspicécia ** (escolha
duas), (escolha outras duas da lista anterior) «°

e Académico (de exatas/biolégicas): Ciéncia,
Computador, Medicina ou Seguranca *** (escolha
duas), (escolha outra da lista anterior) ¢, Labia **

e Socialite: Labia <+, Perspicacia e, Intimidacédo
s, Computador **

e Veterano: Prontiddo ou Perspicacia e,
Sobrevivéncia <+, Furtividade <, Lideranga ou
Seguranga e¢

Esta versdo das profissdes utiliza apenas Habilidades
apresentadas no livro basico de Street Fighter e no
Secrets of Shadoloo.

SORTEID DE LUTADORES

E possivel também que o Narrador monte desafios de
forma aleatéria, sorteando adversarios para seus
jogadores. Basta rolar 1d100 e comparar com a tabela
apresentada na pagina 84.

O Narrador rola 2d10 (de preferéncia, de cores
diferentes), um para a dezena e outro para a unidade. Um
resultado 00 significa 100. Em seguida, ele escolhe a
versdo do lutador (Posto 1, 4 ou 7) condizente com seus
jogadores e faz o ajuste, se necessario, para postos
intermediérios.

O Narrador ainda pode rolar 1d10 para sortear
uma das profissbes apresentadas acima, caso queira
expandir as fichas, e sortear também nomes, sobrenomes,
apelidos, peculiaridades e frases de vitoria dos lutadores
(paginas 85-92), realizando um sorteio para cada aspecto
do personagem.




Capitulo 2:

Muitos dos mais bem sucedidos Street Fighters vieram desta
divisdo, com certeza seus guerreiros estdo entre os mais
versateis do mundo. Habilidades especiais e poderes sé&o
usados livremente aqui, mas o respeito a Honra faz com que
armas raramente sejam usadas.
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CAPOEIRA KABADDI

Posto 1 Posto 1
Forca 00000 Percepcao 00000 Forca 00000 Percepcao 00000
Destreza 00000 Inteligéncia 0000 | Destreza 00000 Inteligéncia 00000
Vigor 00000 Raciocinio 00000 | Vigor 00000 Raciocinio 00000
Soco 00000 Chi Soco 00000 Chi
Chute (T T Jole) ©0e0000000 | Chute 00000 ©e000000000
Bloqueio 00000 Doooooooon | Bloqueio 00000 ODOoDOooDoODoO00
Apresamento 00000 Forca de Vontade Apresamento 00000 Forca de Vontade
Esportes 00000 0000000000 Esportes 00000 (N N NONONONONONOXO)
Foco 0000 UCoODoooopop |Foco ' T Y Yolo) 0000000000

Saude Saude

0000000000 000O0O00O00O0OOOO
Uonoogooogoo ogooongodong

0000000000 000O0O0O00V00OOOO
gooonoooodgoogoooogdg

Manobra Vel | Dan | Mov Especial Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Jab Jab
Strong Strong
Fierce Fierce
Short 5 6 3 Short 2 8 2
Forward 4 ) 2 Forward 1 10 1
Roundhouse 2 10 2 Roundhouse 0 12 1
Blogueio Blogueio
Apresamento Aprgsamento
Movimento 7 N 5 Movimento 4 - 5

- = Flying Knee 2 10 3 1FV

Jump 7 - 3 Aérea, Interrupcdo Thrust
Musical . ) +1, em um Mo_d se tocar Foot Sweep 0 11 0 Agachamento,
Accompaniment musica preferida knockdown
Flash Kick 3 13 0 irgra]:(’érleg;/' Knockdown Regeneration 2 - - 1 Chi por Saude

Combos: Nenhum

Combos: Roundhouse para Roundhouse (dizzy)




CAPOEIRA KABADDI

Posto 4 Posto 4
Forca 00000 Percepcao 00000 Forca 00000 Percepcao 00000
Destreza 00000 Inteligéncia 00000 | Destreza 00000 Inteligéncia 00000
Vigor 00000 Raciocinio 00000 | Vigor 00000 Raciocinio Y'Y Yolo!
Soco 00000 Chi Soco 00000 Chi
Chute o000 0000000000 | Chute (Y Y X6 0000000000
Bloqueio 'YY Yol0) ooooooooon | Bloqueio [ X Telele) oooooooooao
Apresamento 00000 Forca de Vontade Apresamento 00000 Forca de Vontade
Esportes 00000 ©eee0e00e0000 |Esportes @000 ©000000000
Foco 00000 o0oODooooonop |Foee 0000 0000000000

Saude Saude

0000000000 0OO0OOOO0D0O0OO0O
goooooooggooggoooody

0000000000 00O0OVO0O0O0OO0O
gooonoooodgoogoooogdg

Combos: Blogueio pra Flash Kick, Jumping Short para Foward Flip
Knee para Flash Kick, Knee Basher para Flash Kick (dizzy)

Manobra Vel | Dan | Mov Especial Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Jab Jab
Strong Strong
Fierce Fierce
Short 6 7 3 Short 4 9 2
Forward 5 9 2 Forward 3 11 1
Roundhouse 3 11 2 Roundhouse 1 13 1
Bloqueio 9 - - | Interrupcéo, +2 Vel Blogueio 7 - - | Interrupcdo, +2 Vel
Apresamento 5 5 1 Apresamento 3 7 1
Movimento g " 6 Movimento 6 - 5
3 » - = Flying Knee 4 11 3 1FV
ump 8 3 Aérea, Interrupcdo Thrust
Musical ) i - | *Lemum Mod se tocar Foot Sweep 1 12 0 | Agachamento
Accompaniment musica preferida knockdown ’
Flash Kick 4 14 0 1 Chi, 1 FV, Knockdown - - v
em aéreas Regeneration 3 - - 1 Chi por Saude
Knee Basher 4 11 1 Apresamento sustentado, Bear Hyg 2 9 1 Apresamento Sustentado
Extendible - Alcance 4 para socos e
knockdown Limbs chutes bésicos
Forward Flip 3 11 2 Aérea, alvo no mesmo
Knee hex ou adjacente, salta
para tras do alvo, que
pode perder o ataque
Combos: Roundhouse para Roundhouse (dizzy)
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CAPOEIRA KABADDI

Posto 7 Posto 7
Forca 00000 Percepcao 00000 | Forca 000000 Percepcio 00000
Destreza 00000 Inteligéncia 00000 | Destreza 00000 Inteligéncia 00000
Vigor 00000 Raciocinio 00000 | Vigor 00000 Raciocinio 00000
Soco 00000 Chi Soco 00000 Chi
Chute 000000 0000000000 | Chute 00000 0000000000
Bloqueio 00000 oo0oo0oooooooo Bloqueio 00000 oooo0o0oodoao
Apresamento 0000 Forca de Vontade | Apresamento 00000 Forca de Vontade
Esportes 00000 0000000000 | Esportes 00000 0000000000
Foco €0000 pooooooooo | Foee e sisksfsfsfsfskslslls

Saude Saude

0000000000 00OC0OCOC0OQCOQOV0O0 0000000000 OGOOCGOCOOCOOOOOV0O

oooooodggodgoooodgn

gooonoooodgoogoooogdg

Combos: Bloqueio pra Flash Kick, Jumping Short para Foward Flip
Knee para Flash Kick, Knee Basher para Flash Kick (dizzy), Foot
Sweep para Foward Flip Knee, Kick Defense para Foot Sweep

Manobra Vel | Dan | Mov Especial Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Jab Jab
Strong Strong
Fierce Fierce
Short 6 9 5 Short 4 11 3
Forward 5 11 | 4 Forward 3 13 2
Roundhouse 3 [13] 4 Roundhouse 1 13151 2
Bloqueio 9 - - | Interrupgéo, +2 Vel Blogueio 7 - - | Interrupcdo, +2 Vel
Apresamento 5 5 1 Apresamento 3 10 1
: Movimento 6 - 6
M It 8 - 8
ovimento . _ Flying Knee 4 | 13 | 4 [1RrV
Jump 8 - 5 Aérea, Interrupcdo Thrust
Musical i i - | *Lemum Mod se tocar Foot Swee 1 14 1 | Agachamento
Accompaniment musica preferida P kr?ock down '
Flash Kick 4 16 0 1 Chi, 1 FV, Knockdown - - y
em aéreas Regeneration 4 - - 1 Chi por Saude
Knee Basher 4 13 1 Apresamento sustentado, Bear Hyg 2 13 1 Apresamento Sustentado
knockdown E_xtendlble - - Alcance 5 para socos e
Forward Flip 3 | 13 | 2 | Aérea, alvono mesmo Limbs ____ chutes basicos
Knee hex ou adjacente, salta Psychok_lnetlc - - - 1 Chi, +2 daqo em socos
para tras do alvo ’que Channeling e chutes basicos
pode perder o ataque
Foot Sweep 3 12 3 Agachamento,
knockdown
Double-Hit Kick 3 10 4 ESAig:gsd\;ezzs contra Combos: Roundhouse para Roundhouse (dizzy), Movimento para
Kick Defense 9 : N Psychokinetic Channeling Short para Psychokinetic Channeling Short,
Psychokinetic  Channeling Roundhouse para Psychokinetic

Channeling Short (dizzy)




KUNG FU LUTA LIVRE NATIVO AMERICANA

Posto 1 Posto 1
Forca 00000 Percepcao 00000 | Forca 00000 Percepcgao 00000
Destreza 0000 Inteligéncia 0000 | Destreza 00000 Inteligéncia 00000
Vigor 00000 Raciocinio o000 | Vigor 00000 Raciocinio 00000
Soco 00000 Chi Soco 00000 Chi
Chute 00000 0000000000 | Chute 00000 ©eee0000000
Bloqueio 00000 opoonooooon | Bloqueio 00000 00o0o0o0ooooo
Apresamento 00000 Forca de Vontade Apresamento 00000 Forca de Vontade
Esportes €000 ©ee0000000 | Esportes €000 ©000000000
Foco 00000 oooooooooo | Feee 00000 0000000000

Saude Saude

0000000000 000O000V00OOOO
oooooodggodgoooodgn

0000000000 000O0O0O00V00OOOO
gooonoooodgoogoooogdg

Manobra Vel | Dan | Mov Especial Manobra Vel | Dan | Mov Especial

Jab 5 4 2 Jab

Strong 3 6 2 Strong

Fierce 2 8 1 Fierce

Short Short

Forward Forward

Roundhouse Roundhouse

Bloqueio Bloqueio 6 - - Interrupcéo, +2 Vel

Apresamento Apresamento 2 7 1

Movimento 6 - 5 Movimento 5 - 6

Monkey Grab 1 6 3 Ignora bloqueios Jump 5 - 3 Aérea, Interrupcao

Punch Thunderstrike 2 12 2 Aérea, mesmo hex, bata

Drunken 6 - 4 Agachamento, esquiva de € mova o resto

Monkey Roll projéteis Air Smash 1 11 2 Aérea, linha reta, esquiva

Acid Breath 2 9 1 1 Chi, Alcance 4, Dano -3 de projéteis, mesmo hex

e -6 nos turnos seguintes | | Jumping 2 10 2 Esquiva de projéteis, ndo

Shoulder Butt acerta agachamento
Bear Hug 1 10 1 Apresamento Sustentado

Combos: Drunken Monkey Roll para Acid Breath

Combos: Bloqueio para Thunderstrike
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KUNG FU LUTA LIVRE NATIVO AMERICANA

Posto 4 Posto 4
Forca 00000 Percepcao 00000 Forca 00000 Percepcao 00000
Destreza 00000 Inteligéncia 00000 | Destreza 00000 Inteligéncia @@000
Vigor 0000 Raciocinio o000 | Vigor 00000 Raciocinio 00000
Soco 00000 Chi Soco 00000 Chi
Chute 00000 0000000000 | Chute 00000 0000000000
Bloqueio 00000 oo0oo00ooooon Bloqueio 00000 gooooooooo
Apresamento 00000 Forca de Vontade Apresamento 00000 Forca de Vontade
Esportes 00000 ©000000000 |Esportes 00000 0000000000
Foco 00000 oooooooooo | Foco 00000 0000000000

Saude Saude

0000000000 0OO0OOOO0D0O0OO0O
goooooooggooggoooody

0000000000 00O0OVO0O0O0OO0O
gooonoooodgoogoooogdg

Manobra Vel | Dan | Mov Especial Manobra Vel | Dan | Mov Especial

Jab 5 7 4 Jab
Strong 3 9 4 Strong
Fierce 2 11 3 Fierce
Short Short
Forward Forward
Roundhouse Roundhouse
Bloqueio 7 - - Interrupcéo, +2 Vel Bloqueio 6 - - Interrupcéo, +2 Vel
Apresamento Apresamento 2 9 1
Movimento 6 - 7 Movimento 5 - 6
Monkey Grab 1 9 4 Ignora bloqueios Jump 5 - 3 Aérea, Interrupcao
Punch Thunderstrike 2 14 2 Aérea, mesmo hex, bata
Drunken 6 - 6 Agachamento, esquiva de € mova o resto
Monkey Roll projéteis Air Smash 1 13 2 Aérea, linha reta, esquiva
Acid Breath 2 10 3 1 Chi, Alcance 5, Dano -3 de projéteis, mesmo hex

e -6 nos turnos seguintes | | Jumping 2 12 2 Esquiva de projéteis, ndo
Jump 6 - 4 Aérea, Interrupcao Shoulder Butt acerta agachamento
Jumping 3 11 3 Esquiva de projéteis, ndo | | Bear Hug 1 12 1 Apresamento Sustentado
Shoulder Butt acerta agachamento Ice Blast 0 11 2 Chi, 4 sucessos em
Elbow Smash 5 10 1 Forca para escapar,
Kippup - Alcance 6

Zen No Mind - - - 1 FV, escolha 3 cartas e
aja no fim do turno com
uma delas
Combos: Drunken Monkey Roll para Acid Breath, Drunken Monkey
Roll para Jumping Shoulder Butt para Elbow Smash (dizzy)

Combos: Bloqueio para Thunderstrike, Ice Blast para Jumping

Shoulder Butt




KUNG FU LUTA LIVRE NATIVO AMERICANA

Posto 7 Posto 7
Forca 00000 Percepcao 0000 | Forca 00000 Percepcao 00000
Destreza 00000 Inteligéncia 00000 | Destreza 00000 Inteligéncia 00000
Vigor 000000 Raciocinio 00000 | Vigor 000000 Raciocinio 00000
Soco o0000 Chi Soco 00000 Chi
Chute 00000 0000000000 |Chute 00000 0000000000
Bloqueio (XX T T Doooooooon | Bloqueio oooo00 00000O0D00Oo
Apresamento 0000 Forca de Vontade | Apresamento o000 Forca de Vontade
Esportes (YYry; 0000000000 |Esportes A A A4 XXX XXX X XoXeo
Foco 00000 [ ppppp | Foeo b DOOOO000000

Saude Saude

0000000000 00OC0OCOCOC0OO(0V0O0
gogooooodgooggoooody

0000000000 00OC0OQCOCOC0OO(0O0O
gooooooodgooggooogdy

Manobra Vel | Dan | Mov Especial Manobra Vel | Dan | Mov Especial

Jab 5 8 5 Jab

Strong 3 10 5 Strong

Fierce 2 12 4 Fierce

Short Short

Forward Forward

Roundhouse Roundhouse

Bloqueio 7 - - Interrupcéo, +2 Vel Blogueio 6 - - Interrupcéo, +2 Vel

Apresamento Apresamento 2 10 1

Movimento 6 - 8 Movimento 5 - 6

Monkey Grab 1 10 5 Ignora bloqueios Jump 5 - 3 Aérea, Interrupcao

Punch Thunderstrike 2 15 2 Aérea, mesmo hex, bata

Drunken 6 - 7 Agachamento, esquiva de e mova o resto

Monkey Roll projéteis Air Smash 1 14 2 Aérea, linha reta, esquiva

Acid Breath 2 12 4 1 Chi, Alcance 6, Dano -3 de projéteis, mesmo hex
e -6 nos turnos seguintes | | Jumping 2 13 2 Esquiva de projéteis, ndo

Jump 6 - 5 Aérea, Interrupcao Shoulder Butt acerta agachamento

Jumping 3 12 4 Esquiva de projéteis, ndo Bear Hug 1 13 1 Apresamento Sustentado

Shoulder Butt acerta agachamento Ice Blast 1 13 2 Chi, 4 sucessos em

Elbow Smash 5 11 1 Forca para escapar,

Kippup - - Alcance 8

Punch Defense 7 - - +4 Absorgédo contra Zen No Mind - - - 1 FV, escolha 3 cartas e
s0cos, -2 contra outras aja no fim do turno com
Técnicas uma delas

Deflecting 5 9 - Absorcéo contra socos Storm Hammer 0 17 1 2 FV, Apresamento,

Punch knockdown,

Regeneration 5 - - 1 Chi por Saude aérea no salto, pode

mover 3 hexes no salto
Combos: Drunken Monkey Roll para Acid Breath, Drunken Monkey

Roll para Jumping Shoulder Butt para Elbow Smash (dizzy),
Deflecting Punch para Monkey Grab Punch para Elbow Smash
(dizzy), Acid Breath para Acid Breath (dizzy)

Combos: Bloqueio para Thunderstrike, Ice Blast para Jumping
Shoulder Butt (dizzy), Storm Hammer para Air Smash (dizzy),
Jumping Shoulder Butt para Thunderstrike
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SANBO KARATE SHOTOKAN

Posto 1 Posto 1
Forca 00000 Percepcao 00000 | Forca 00000 Percepcao 00000
Destreza 00000 Inteligéncia 00000 | Destreza 0000 Inteligéncia 00000
Vigor 00000 Raciocinio 0000 | Vigor 0000 Raciocinio Y Y Yolo!
Soco 00000 Chi Soco e0O000 Chi
Chute 0000 ©000000000 | Chute 00000 ©eeee000000
Bloqueio 0000 Doooooooon | Bloqueio 0000 0000000000
Apresamento 00000 Forca de Vontade Apresamento 00000 Forca de Vontade
Esportes 00000 ©eeeee0000 |Esportes €0000 ©eee000000
Foco 00000 pooooooooo | Foeo eee00 0000000000

Saude Saude

0000000000 000O000V00OOOO
oooooodggodgoooodgn

0000000000 000O0O0O00V00OOOO
gooonoooodgoogoooogdg

Manobra Vel | Dan | Mov Especial Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Jab Jab 6 3 1
Strong Strong 4 5 1
Fierce Fierce 3 7 0
Short 5 5 2 Short 5 5 1
Forward 4 7 1 Forward 4 7 0
Roundhouse 2 9 1 Roundhouse 2 9 0
Bloqueio 8 - - Interrupcéo, +2 Vel Bloqueio 8 - - Interrupcéo, +2 Vel
Apresamento 4 6 1 Apresamento
Movimento 7 5 Movimento 7 - 4
Jump 7 - 2 Aérea, Interrupcao Jump 7 - 1 Aérea, Interrupcao
Suplex 4 8 1 Apresamento, knockdown| | Power Uppercut| 3 7 1 Knockdown em aéreas
Back Breaker 3 9 1 Apresamento, knockdown| | Foot Sweep 2 8 0 Agachamento,
knockdown
Fireball 1 8 - 1 Chi, Alcance 6

Combos: Bloqueio para Back Breaker para Suplex (dizzy)

Combos: Bloqueio para Foot Sweep




SANBO KARATE SHOTOKAN

Posto 4 Posto 4
Forca 00000 Percepcao 00000 | Forca 00000 Percepcao 00000
Destreza 00000 Inteligéncia 0000 | Destreza 00000 Inteligéncia 00000
Vigor 00000 Raciocinio 0000 | Vigor 00000 Raciocinio 00000
Soco 00000 Chi Soco 00000 Chi
Chute 00000 ©000000000 | Chute 0000 0000000000
Bloqueio (T T Jele) Doooooooon | Bloqueio 0000 0000000000
Apresamento 00000 Forca de Vontade Apresamento 00000 Forca de Vontade
Esportes 00000 eeeeeeeeO0 |Esportes 00000 ©e00ee0000
Foco 00000 ooooooooog | Foeo ee000 0000000000

Saude Saude

0000000000 0OO0OOOO0D0O0OO0O
goooooooggooggoooody

0000000000 00O0OVO0O0O0OO0O
gooonoooodgoogoooogdg

Manobra Vel | Dan | Mov Especial Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Jab Jab 6 7 2
Strong Strong 4 9 2
Fierce Fierce 3 11 1
Short 5 7 4 Short 5 7 2
Forward 4 9 3 Forward 4 9 1
Roundhouse 2 11 3 Roundhouse 2 11 1
Bloqueio 8 - - Interrupcéo, +2 Vel Bloqueio 8 - - Interrupcéo, +2 Vel
Apresamento 4 8 1 Apresamento 4 6 1
Movimento 7 - 7 Movimento 7 - 5
Jump 7 - 4 Aérea, Interrupcao Jump 7 - 2 Aérea, Interrupcao
Suplex 4 10 1 Apresamento, knockdown| | Power Uppercut| 3 11 1 Knockdown em aéreas
Back Breaker 3 11 1 Apresamento, knockdown| | Foot Sweep 2 10 0 Agachamento,
Siberian Suplex 4 10 1 1 FV, role duas vezes, knockdown
andam um hex Fireball 2 8 - 1 Chi, Alcance 7
Siberian Bear 4 11 5 1 FV, apresamento, Dragon Punch 14 0 1 FV, Aérea, empurra 1
Crusher saltam até 3 hexes, hex, knockdown em
knockdown aéreas
Stunning Shout 6 - 0 1 Chi, Teste resistido de
FV, se vencer cancela
ataque do oponente ou
reduz velocidade no
préximo turno
Combos: Bloqueio para Back Breaker para Suplex (dizzy), Jump para Throw 2 8 1 Apresamento, arremessa
Siberian Bear Crusher Forca hexes, Knockdown
Back Roll Throw| 3 10 1 Apresamento, arremessa

Forca + Chute hexes,
Knockdown

Combos: Bloqueio para Foot Sweep, Fireball para Dragon Punch
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SANBO KARATE SHOTOKAN

Posto 7 Posto 7
Forca 00000 Percepcao 00000 | Forca 00000 Percepcao 00000
Destreza 00000 Inteligéncia 0000 | Destreza 00000 Inteligéncia 00000
Vigor 00000 Raciocinio 00000 | Vigor 00000 Raciocinio 00000
Soco 00000 Chi Soco 00000 Chi
Chute 00000 0000000000 | Chute 00000 0000000000
Bloqueio o000 opooooooon | Bloqueio 0000 0000000000
Apresamento 000000 Forca de Vontade | Apresamento 00000 Forca de Vontade
Esportes eoooo eeeeee 000 |Esportes 00000 0000000000
Foco 00000 opooooooooo | Foee eee00 (0000 DOIDDD

Saude Saude

0000000000 OOOGOOGOOGOOODOO 0000000000 OGOOGOOOOODOO

gogooooodgooggoooody

gooooooodgooggooogdy

Manobra Vel | Dan | Mov Especial Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Jab Jab 7 7 3
Strong Strong 5 9 3
Fierce Fierce 4 11 2
Short 6 8 5 Short 6 8 3
Forward 5 10 4 Forward 5 10 2
Roundhouse 3 12 4 Roundhouse 3 12 2
Bloqueio 9 - - Interrupcéo, +2 Vel Blogueio 9 - - Interrupcéo, +2 Vel
Apresamento 5 10 1 Apresamento 5 7 1
Movimento 8 - 8 Movimento 8 - 6
Jump 8 - 5 Aérea, Interrupcao Jump 8 - 3 Aérea, Interrupcao
Suplex 5 12 1 Apresamento, knockdown| | Power Uppercut| 4 11 1 Knockdown em aéreas
Back Breaker 4 13 1 Apresamento, knockdown| | Foot Sweep 3 11 1 Agachamento,
Siberian Suplex 5 12 1 1 FV, role duas vezes, knockdown
andam um hex Fireball 3 10 - 1 Chi, Alcance 9
Siberian Bear 5 13 6 1 FV, apresamento, Dragon Punch 14 1 1 FV, Aérea, empurra 1
Crusher saltam até 3 hexes, hex, knockdown em
knockdown aéreas
Bear Hug 4 13 1 Apresamento sustentado Stunning Shout 7 - 1 1 Chi, Teste resistido de
Grappling 9 - 4 Absorva Apresamentos FV, se vencer cancela
Defense com Apresamento atagque do oponente ou
reduz velocidade no
préximo turno
Throw 3 9 1 Apresamento, arremessa
Combos: Bloqueio para Back Breaker para Suplex (dizzy), Jump para Forca hexes, Knockdown
Siberian Bear Crusher para Bear Hug, Bear Hug para Siberian Back Roll Throw| 4 11 1 Apresamento, arremessa
Suplex, Grappling Defense para Siberian Bear Crusher para Siberian Forga + Chute hexes,
Suplex (dizzy) Knockdown
Hurricane Kick 5 7 2 1 Chi, 1 FV, Aérea, bate ¢
empurra ao redor
Flying Fireball 3 10 3 1 Chi, 1 FV, Alcance 9,
alvo ndo esquiva com
aérea
Kippup - - -

Combos: Bloqueio para Foot Sweep, Fireball para Dragon Punch,
Bloqueio para Back Roll Throw, Flying Fireball para Dragon Punch




FORCAS ESPECIAIS SUMO

Posto 1 Posto 1
Forca 00000 Percepcao 00000 | Forca 00000 Percepcao 0000
Destreza 0000 Inteligéncia 0000 | Destreza 0000 Inteligéncia 00000
Vigor 00000 Raciocinio 0000 | Vigor 00000 Raciocinio 00000
Soco ( I 1 Jole) Chi Soco 00000 Chi
Chute 00000 ©000000000 | Chute 00000 ©0e0000000
Bloqueio 00000 noooooooon | Bloqueio 00000 Doo0oo0o0ooooo
Apresamento 00000 Forca de Vontade Apresamento 00000 Forca de Vontade
Esportes 00000 ©eeeee0000 |Esportes e0000 ©eeee00000
Foco 00000 pooooooooo | Foeo 00000 0000000000

Saude Saude

0000000000 000O0O00O00O0OOOO
goooooooggooggoooody

0000000000 000O0O0O00V00OOOO
gooonoooodgoogoooogdg

Combos: Nenhum

Manobra Vel | Dan | Mov Especial Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Jab 6 5 2 Jab 3 4 1
Strong 4 7 2 Strong 1 6 1
Fierce 3 9 1 Fierce 0 8 0
Short Short
Forward Forward
Roundhouse Roundhouse
Bloqueio Bloqueio 5 - - Interrupcéo, +2 Vel
Apresamento 4 6 1 Apresamento
Movimento 7 - 5 Movimento 4 - 4
Jump 7 - 2 Aérea, Interrupcao Jump 4 - 1 Aérea, Interrupcao
Spinning Back 3 8 3 Toughskin - - - 1 Chi, +2 Absorcao
Fist Shock 5 14 - 2 Chi, Knockdown, afeta
Spinning 3 7 5 Role o dano duas vezes, Treatment todos adjacentes
Knuckle Esquiva de projéteis, 1
FVv
Throw 2 8 1 Apresamento,
Knockdown, Joga Forga
hexes
Hair Throw 2 11 2 Apresamento, Passe pelo
hex do alvo, Knockdown,
Joga Forca hexes Combos: Nenhum
Neck Choke 3 9 1 Apresamento Sustentado
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FORCAS ESPECIAIS SUMO

Posto 4 Posto 4
Forca 00000 Percepcao 00000 | Forca 00000 Percepcao 0000
Destreza 0000 Inteligéncia 0000 | Destreza 0000 Inteligéncia 0000
Vigor 00000 Raciocinio 0000 | Vigor 00000 Raciocinio 00000
Soco 00000 Chi Soco 00000 Chi
Chute 00000 ©000000000 |Chute 00000 000000000
Bloqueio 00000 Ooo00ooo00oo0n Bloqueio 00000 oooooooooo
Apresamento 00000 Forca de Vontade Apresamento 00000 Forca de Vontade
Esportes 00000 0000000000 Esportes 00000 0000000000
Foco 00000 ooooooooog | Foco 00000 0000000000

Saude Saude

0000000000 0OO0OOOO0D0O0OO0O
goooooooggooggoooody

0000000000 0O0O0OQOVO0VO00OO0O
gooonoooodgoogoooogdg

Combos: Sonic Boom para Air Throw, Bloqueio para Hair Throw para

Sonic Boom

Manobra Vel | Dan | Mov Especial Manobra Vel | Dan | Mov Especial

Jab 7 6 3 Jab 3 7 2
Strong 5 8 3 Strong 1 9 2
Fierce 4 10 2 Fierce 0 11 1
Short Short
Forward Forward
Roundhouse Roundhouse
Bloqueio 9 - - Interrupcéo, +2 Vel Bloqueio 5 - - Interrupcéo, +2 Vel
Apresamento 5 7 1 Apresamento
Movimento 8 - 6 Movimento 4 - 5
Jump 8 - 3 Aérea, Interrupcao Jump 4 - 2 Aérea, Interrupcao
Spinning Back 4 9 4 Toughskin - - - 1 Chi, +2 Absorcao
Fist Shock 5 16 - 2 Chi, Knockdown, afeta
Spinning 4 8 6 Role o dano duas vezes, Treatment todos adjacentes
Knuckle Esquiva de projéteis, 1 Buffalo Punch 0 13 1

FVv
Throw 3 9 1 Apresamento,

Knockdown, Joga Forga

hexes
Hair Throw 3 12 2 Apresamento, Passe pelo

hex do alvo, Knockdown,

Joga Forca hexes Combos: Bloqueio para Shock Treatment, Buffalo Punch para Shock
Neck Choke 4 10 1 Apresamento Sustentado | Treatment (dizzy)
Air Throw 7 12 3 1RV, Aérea,

Apresamento,

Knockdown, Deve

interromper no ar
Sonic Boom 0 11 - 1 Chi, Alcance 6




FORCAS ESPECIAIS sSuUmMo6

Posto 7 Posto 7
Forca 00000 Percepcao 00000 | Forca 00000 Percepcao 0000
Destreza 00000 Inteligéncia 00000 | Destreza 00000 Inteligéncia 00000
Vigor 00000 Raciocinio 00000 | Vigor 00000 Raciocinio 000000
Soco 00000 Chi Soco 00000 Chi
Chute 00000 0000000000 | Chute 00000 0000000000
Bloqueio eee000 ooooooooon | Bloqueio LAl A 0o0O0o0D0Ooo0O0o0O
Apresamento 00000 Forca de Vontade | Apresamento  OOOOO Forca de Vontade
Esportes 000000 o000 000000 |Esportes 000086 L0000 00000
Foco 'Y Y Yoo npopoopoon | Foce 0008® [ poopoooco

Saude Saude

0000000000 00OC0OCOCOC0OO(0O0O0
ooooooddggodgooooddn

0000000000 00OC0OCOCOC0OO(0O0O
gooooooodgooggooogdy

Combos: Sonic Boom para Air Throw, Bloqueio para Hair Throw para
Sonic Boom, Spinning Knuckle para Spinning Clothesline (dizzy),

Sonic Boom para Spinning Knuckle,

Clothesline

Bloqueio para Spinning

Manobra Vel | Dan | Mov Especial Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Jab 7 7 6 Jab 3 9 5
Strong 5 9 6 Strong 1 11 5
Fierce 4 11 5 Fierce 0 13 4
Short Short
Forward Forward
Roundhouse Roundhouse
Blogueio 9 - - Interrupcéao, +2 Vel Blogueio 5 - - Interrupcao, +2 Vel
Apresamento 5 7 1 Apresamento
Movimento 8 - 9 Movimento 4 - 8
Jump 8 - 6 Aérea, Interrupcado Jump 4 - 5 Aérea, Interrupcao
Spinning Back 4 10 7 Toughskin - - 1 Chi, +2 Absorcédo
Fist Shock 5 17 - 2 Chi, Knockdown, afeta
Spinning 4 9 9 Role o dano duas vezes, Treatment todos adjacentes
Knuckle Esquiva de projéteis, 1 Buffalo Punch 0 15 1
Fv Hundred Hand 0 10 1 1 FV, Role trés vezes
Throw 3 9 1 | Apresamento, Slap
Knockdown, Joga Forga Jumping 1 13 4 | Esquiva de projéteis, ndo
hexes Shoulder Butt acerta agachamento
Hair Throw 3 12 2 Apresamento, Passe pelo
hex do alvo, Knockdown,
Joga Forca hexes
Neck Choke 4 10 1 Apresamento Sustentado
Air Throw 7 12 6 1FV, Aérea, Combos: Blogueio para Shock Treatment, Buffalo Punch para Shock
Apresamento, Treatment (dizzy), Hundred Hand Slap para Jab (dizzy), Jumping Jab
_Knockdown, Deve para Shock Treatment (dizzy)
interromper no ar
Sonic Boom 0 12 - 1 Chi, Alcance 6
Spinning 5 8 4 1 FV, bate e empurra ao
Clothesline redor, ndo acerta
agachamento
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KICKBOXING OCIDENTAL WU SHU

Posto 1 Posto 1
Forca 00000 Percepcao 00000 | Forca 00000 Percepcao 00000
Destreza 0000 Inteligéncia 00000 | Destreza 00000 Inteligéncia 00000
Vigor 00000 Raciocinio o000 | Vigor 0000 Raciocinio 00000
Soco 00000 Chi Soco 00000 Chi
Chute 00000 e 00000000 | Chute 00000 000000000
Bloqueio 00000 Doooooooon | Bloqueio 00000 0000000000
Apresamento 00000 Forca de Vontade Apresamento 00000 Forca de Vontade
Esportes ®0000 eeeeee0000 |Esportes 00000 ©000000000
Foco 00000 pooooooooo | Foeo 00000 0000000000

Saude Saude

0000000000 000O0O00O00O0OOOO
goooooooggooggoooody

0000000000 000O0O0O00V00OOOO
gooonoooodgoogoooogdg

Manobra Vel | Dan | Mov Especial Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Jab 3 6 1 Jab
Strong 1 8 1 Strong
Fierce 0 10 0 Fierce
Short 2 6 1 Short 5 6 3
Forward 1 8 0 Forward 4 8 2
Roundhouse 0 10 0 Roundhouse 2 10 2
Bloqueio 5 - - Interrupcéo, +2 Vel Bloqueio
Apresamento Apresamento
Movimento 4 4 Movimento 7 - 6
Elbow Smash 3 9 1 Jump 7 - 3 Aérea, Interrupcao
Ducking Fierce 0 11 - Agachamento Handstand Kick | 3 10 1 Knockdown em aéreas
Flying Knee 2 8 2 1RV Wall Spring 6 - 3/5 | Precisa quicar
Thrust Musical - - - +1 em um Mod se tocar
Slide Kick 0 9 2 Knockdown Accompaniment musica preferida

Combos: Nenhum

Combos: Wall Spring Roundhouse para Handstand Kick (dizzy)




KICKBOXING OCIDENTAL WU SHU

Posto 4 Posto 4
Forca 00000 Percepcao 00000 Forca 00000 Percepcao 00000
Destreza 00000 Inteligéncia @000 | Destreza 00000 Inteligéncia 00000
Vigor 00000 Raciocinio 00000 | Vigor 00000 Raciocinio 00000
Soco 00000 Chi Soco 00000 Chi
Chute (T T Jole) ©000000000 | Chute (Y Y X6 000000000
Bloqueio 00000 Ooo00ooo00oo0n Bloqueio 00000 oooooooooo
Apresamento 00000 Forca de Vontade Apresamento 00000 Forca de Vontade
Esportes 00000 eeeeeee000 |Esportes 00000 0000000000
Foco 00000 oooooooooo | Foee 00000 0000000000

Saude Saude

0000000000 0OO0OOOO0D0O0OO0O
oooooodggodgoooodgn

0000000000 00O0O0O0VO0O0O0OO0O

guogoooooog g

guogoooof

Manobra Vel | Dan | Mov Especial Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Jab 4 8 2 Jab
Strong 2 10 2 Strong
Fierce 1 12 1 Fierce
Short 3 8 2 Short 5 8 4
Forward 2 10 1 Forward 4 10 3
Roundhouse 0 12 1 Roundhouse 2 12 3
Bloqueio 6 - - Interrupcéo, +2 Vel Bloqueio 8 - - Interrupcéo, +2 Vel
Apresamento 3 7 1 Apresamento
Movimento 5 - 5 Movimento 7 - 7
Elbow Smash 4 11 1 Jump 7 - 4 Aérea, Interrupcao
Ducking Fierce 1 13 - Agachamento Handstand Kick | 3 12 2 Knockdown em aéreas
Flying Knee 3 10 3 1RV Wall Spring 6 - 4/6 | Precisa quicar
Thrust Musical - - - +1 em um Mod se tocar
Slide Kick 1 11 3 Knockdown Accompaniment musica preferida
Jump 5 - 2 Aérea, Interrupcdo Maka Wara - 5 - Dano ao bloquear
Head Bite 3 10 1 Apresamento Sustentado | | Whirlwind Kick 2 7 3 2 FV, Aérea, bate e
Rekka Ken - - - 1FV, +3 Vel a Soco empurra ao redor

Basico

Combos: Nenhum

Combos: Wall Spring Roundhouse para Handstand Kick (dizzy),

Bloqueio para Whirlwind Kick
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KICKBOXING OCIDENTAL WU SHU

Posto 7 Posto 7
Forca 00000 Percepcao 00000 | Forca 00000 Percepcao 00000
Destreza 00000 Inteligéncia @000 | Destreza 0000 Inteligéncia 00000
Vigor 000000 Raciocinio 00000 | Vigor 00000 Raciocinio 00000
Soco 00000 Chi Soco 00000 Chi
Chute 00000 0000000000 | Chute o000 0000000000
Bloqueio 0000 Dpooooooon | Bloqueio LA A A 0oOoooooooo
Apresamento o000 Forca de Vontade | Apresamento  OOOOO Forca de Vontade
Esportes 00000 0000000000 Esportes 000000 0000000000
Foco 00000 opooopooopo | Foee 0000 sisgsysisfslsis]s]s

Saude Sauade

0000000000 00OC0OCOCOC0OO(0O0O0
ooooooddggodgooooddn

0000000000 00OC0OQCOCOC0OO(0O0O
dooooodggdgdogonooodgn

Manobra Vel | Dan | Mov Especial Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Jab 4 9 3 Jab 7 5 6
Strong 2 11 3 Strong 5 7 6
Fierce 1 13 2 Fierce 4 9 5
Short 3 9 3 Short 6 9 6
Forward 2 11 2 Forward 5 11 5
Roundhouse 0 13 2 Roundhouse 3 13 5
Bloqueio 6 - - Interrupcéo, +2 Vel Bloqueio 9 - - Interrupcéo, +2 Vel
Apresamento 3 9 1 Apresamento
Movimento 5 - 6 Movimento 8 - 9
Elbow Smash 4 12 1 Jump 8 - 6 Aérea, Interrupcéo
Ducking Fierce 1 14 - Agachamento Handstand Kick | 4 13 4 Knockdown em aéreas
Flying Knee 3 11 4 1RV Wall Spring 7 - 6/8 | Precisa quicar
Thrust Musical - - - +1 em um Mod se tocar
Slide Kick 1 12 4 Knockdown Accompaniment musica preferida
Jump 5 - 3 Aérea, Interrupcao Maka Wara - 6 - Dano ao bloquear
Head Bite 3 12 1 Apresamento Sustentado | | Whirlwind Kick 3 8 5 2 FV, Aérea, bate e
Rekka Ken - - - 1FV, +3 Vel a Soco empurra ao redor

Bésico Light Feet - - - +1 Mov (ou +3 por 1 FV)
Tiger Knee 5 11 3 2 FV, aérea, knockdown, San He 7 - - Absorcao dobrada, 1 Chi
esquiva de projéteis

Combos: Bloqueio para Elbow Smash, Rekka Ken Jab para Rekka

Ken Fierce, Ducking Fierce para Tiger Knee, Flying Knee Thrust para

Head Bite

Combos: Wall Spring Roundhouse para Handstand Kick (dizzy),
Bloqueio para Whirlwind Kick (dizzy)




BOXE LER DRIT

Posto 1 Posto 1
Forca 00000 Percepcgao 00000 | Forca 00000 Percepcao 00000
Destreza 00000 Inteligéncia 0000 | Destreza 0000 Inteligéncia 00000
Vigor 00000 Raciocinio 0000 | Vigor 00000 Raciocinio 00000
Soco 00000 Chi Soco 00000 Chi
Chute 00000 e 00000000 | Chute 0000 0000000000
Bloqueio 0000 ooooooooon | Bloqueio 00000 0000000000
Apresamento 00000 Forca de Vontade Apresamento 00000 Forca de Vontade
Esportes 00000 eeeeee0000 |Esportes (Y Y Yol0) ©ee00000000
Foco 0000 oooooooooo | Foco (Y Y Tolo) 0Oo0O00000O0o0

Saude Saude

0000000000 000O0O00O00O0OOOO
goooooooggooggoooody

0000000000 000O0O0O00V00OOOO
gooonoooodgoogoooogdg

Manobra Vel | Dan | Mov Especial Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Jab 5 6 1 Jab
Strong 3 8 1 Strong
Fierce 2 10 0 Fierce
Short Short 5 4 3
Forward Forward 4 6 2
Roundhouse Roundhouse 2 8 2
Bloqueio 7 - - Interrupcéo, +2 Vel Bloqueio
Apresamento Apresamento
Movimento 6 4 Movimento 7 - 6
Jump 6 - 1 Aérea, Interrupcao Forward Slide 4 6 3 Knockdown
Power Uppercut| 2 10 1 Knockdown em aéreas Kick
Psychokinetic - - - 1 Chi, +2 dano em socos Fireball 3 8 - 1 Chi, Alcance 8
Channeling e chutes bésicos

Combos: Nenhum

Combos: Nenhum
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BOXE LER DRIT

Posto 4 Posto 4
Forca 00000 Percepcao 0000 Forca 00000 Percepcao 0000
Destreza 00000 Inteligéncia 0000 | Destreza 00000 Inteligéncia 00000
Vigor 00000 Raciocinio 00000 | Vigor 00000 Raciocinio 00000
Soco 00000 Chi Soco 00000 Chi
Chute 00000 0000000000 | Chute 00000 0000000000
Bloqueio 00000 Ooo00ooo00oo0n Bloqueio 00000 00o0O0ooooooo
Apresamento 00000 Forca de Vontade Apresamento 00000 Forca de Vontade
Esportes 00000 ©eee0e00e0000 |Esportes 00000 ©000000000
Foco eee00 cooopoooopn | Foee ee00® (000000

Saude Saude

0000000000 0OO0OOOO0D0O0OO0O
goooooooggooggoooody

0000000000 00O0OVO0O0O0OO0O
gooonoooodgoogoooogdg

Manobra Vel | Dan | Mov Especial Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Jab 6 8 3 Jab
Strong 4 10 3 Strong
Fierce 3 12 2 Fierce
Short Short 5 8 3
Forward Forward 4 10 2
Roundhouse Roundhouse 2 12 2
Bloqueio 8 - - Interrupcéo, +2 Vel Bloqueio 8 - - Interrupcéo, +2 Vel
Apresamento Apresamento
Movimento 7 - 6 Movimento 7 - 6
Jump 7 - 3 Aérea, Interrupcao Forward Slide 4 8 3 Knockdown
Power Uppercut| 3 12 1 Knockdown em aéreas Kick
Psychokinetic - - - 1 Chi, +2 dano em socos Fireball 3 11 - 1 Chi, Alcance 10
Channeling e chutes basicos Jump 7 - 3 Aérea, Interrupcéo
Dashing Punch 4 13 5 1RV Repeating 3 9 - 2 Chi, Role cinco vezes,
Toughskin - - 1 Chi, +2 Absorgdo Fireball Alcance 10
Combos: Dashing Punch para Psychokinetic Channeling Fierce
(dizzy) Combos: Movimento para Repeating Fireball, Movimento para

Forward Slide Kick, Bloqueio para Forward Slide Kick




BOXE LER DRIT

Posto 7 Posto 7
Forca 00000 Percepcao 00000 | Forca 00000 Percepcao 00000
Destreza o000 0 Inteligéncia 00000 | Destreza o0000 Inteligéncia ©0000
Vigor 0000  Raciocinio 00000 | Vigor 00000  Raciocinio g
Soco e00000 Chi Soco 00000 Chi
Chute 00000 0000000000 |Chute 00000 0000000000
Bloqueio 0000 Dooooooooo | Bloqueio ' Y Y Tol6) 0o0O00o0oooon
Apresamento 00000 Forca de Vontade | Apresamento (X IXXJ} Forca de Vontade
Esportes 00000 e0e0e0e00000 | Esportes 0000 0000000000
Foco 00000 ooooooooon | Foco 000000 ooooooooog

Saude Saude

0000000000 00OC0OCOCOC0OO(0V0O0
gogooooodgooggoooody

0000000000 0O0O0OCOCOOCOO0O0O
gooooooodgooggooogdy

Manobra Vel | Dan | Mov Especial Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Jab 7 10 4 Jab
Strong 5 12 4 Strong
Fierce 4 14 3 Fierce
Short Short 6 8 3
Forward Forward 5 10 2
Roundhouse Roundhouse 3 12 2
Bloqueio 9 - - Interrupcéo, +2 Vel Bloqueio 9 - - Interrupcéo, +2 Vel
Apresamento Apresamento 5 8 1
Movimento 8 - 7 Movimento 8 - 6
Jump 8 - 4 Aérea, Interrupcao Forward Slide 5 8 3 Knockdown
Power Uppercut| 4 14 1 Knockdown em aéreas Kick
Psychokinetic - - - 1 Chi, +2 dano em socos Fireball 3 13 - 1 Chi, Alcance 11
Channeling e chutes basicos Jump 8 - 3 Aérea, Interrupcéo
Dashing Punch 5 15 6 1FV Repeating 3 11 - 2 Chi, Role seis vezes,
Toughskin - - - 1 Chi, +2 Absorcéo Fireball Alcance 11
Dashing 5 15 6 1 FV, Knockdown em Throw 3 10 1 Apresamento, arremessa
Uppercut aéreas Forca hexes, Knockdown
Sonic Boom 1 14 - 1 Chi, Alcance 9 Air Throw 7 13 3 1FV, Aérea,
Apresamento,
Knockdown, Deve
interromper no ar
Combos: Dashing Punch para Psychokinetic Channeling Fierce Iron Claw 6 12 1 1 FV, Apresamento
(dizzy), Block para Dashing Punch para Dashing Uppercut (dizzy), Sustentado
Sonic Boom para Dashing Uppercut
Combos: Movimento para Repeating Fireball, Movimento para

Forward Slide Kick, Blogueio para Forward Slide Kick
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NINJITSU ESPANHOL MUAY THAI

Posto 1 Posto 1
Forca 00000 Percepcao 00000 Forca 00000 Percepcao 00000
Destreza 00000 Inteligéncia 0000 | Destreza 0000 Inteligéncia 0000
Vigor 00000 Raciocinio o000 | Vigor 0000 Raciocinio 00000
Soco 00000 Chi Soco 00000 Chi
Chute 00000 ©000000000 | Chute 00000 ©ee0000000
Bloqueio 00000 Doooooooon | Bloqueio 00000 0000000000
Apresamento 00000 Forca de Vontade Apresamento 00000 Forca de Vontade
Esportes 0000 0000000000 | Esportes ®0O000 0000000000
Foco 00000 nopooooooo | Feee 00000 0000000000

Saude Saude

0000000000 000O0O00O00O0O0OO0OO
oooooodggodgoooodgn

0000000000 000O0O00O00VO0O0OOO
gooonoooodgoogoooogdg

Manobra Vel | Dan | Mov Especial Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Jab 6 4 2 Jab 6 3 1
Strong 4 6 2 Strong 4 5 1
Fierce 3 8 1 Fierce 3 7 0
Short Short 5 5 1
Forward Forward 4 7 0
Roundhouse Roundhouse 2 9 0
Blogueio Blogueio 8 - - Interrupcéo, +2 Vel
Apresamento 4 5 1 Apresamento
Movimento 7 - 5 Movimento 7 - 4
Jump 7 - 2 Aérea, Interrupcdo Jump 7 - 1 Aérea, Interrupcdo
Choke Throw 3 7 2 Apresamento, aérea, Elbow Smash 6 6 1
knockdown Power Uppercut| 3 7 1 Knockdown em aéreas
Cobra Charm 2 - 1 1 Chi, Raciocinio + Wounded Knee | 2 8 0 -2 Mov geral e -2 Vel para|
Mistérios resistido, chutes no oponente por 2
Inteligéncia para manter turnos
Kick Defense 8 - - +4 Absorgao contra
chutes, -2 contra outras
Técnicas

Combos: Cobra Charm para Choke Throw

Combos: Kick Defense para Wounded Knee




NINJITSU ESPANHOL MUAY THAI

Posto 4 Posto 4
Forca 00000 Percepcao 00000 | Forca 00000 Percepcao 00000
Destreza 00000 Inteligéncia 0000 | Destreza 00000 Inteligéncia 00000
Vigor 00000 Raciocinio o000 | Vigor 00000 Raciocinio 0000
Soco 00000 Chi Soco 00000 Chi
Chute 00000 0000000000 | Chute 00000 0000000000
Bloqueio 00000 0000000000 Bloqueio 00000 oooooooooo
Apresamento 00000 Forca de Vontade Apresamento 00000 Forca de Vontade
Esportes 00000 ©0000000000 |Esportes 00000 ©eee000e000
Foco 00000 nopooooooo | Feeo 00000 0000000000

Saude Saude

0000000000 0OO0OOOO0D0O0OO0O
oooooodggodgoooodgn

0000000000 00O0OVO0O0O0OO0O
gooonoooodgoogoooogdg

Manobra Vel | Dan | Mov Especial Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Jab 7 7 3 Jab 6 6 3
Strong 5 9 3 Strong 4 8 3
Fierce 4 11 2 Fierce 3 10 2
Short Short 5 6 3
Forward Forward 4 8 2
Roundhouse Roundhouse 2 10 2
Bloqueio 9 - - Interrupcéo, +2 Vel Bloqueio 8 - - Interrupcéo, +2 Vel
Apresamento 5 7 1 Apresamento
Movimento 8 - 6 Movimento 7 - 6
Jump 8 - 3 Aérea, Interrupcao Jump 7 - 3 Aérea, Interrupcao
Choke Throw 4 9 3 Apresamento, aérea, Elbow Smash 6 9 1
knockdown Power Uppercut| 3 10 1 Knockdown em aéreas
Cobra Charm 3 - 2 1 Chi, Raciocinio + Wounded Knee | 2 9 2 -2 Mov geral e -2 Vel para
Mistérios resistido, chutes no oponente por 2
Inteligéncia para manter turnos
Shockwave 5 8 - 1 Chi, Knockdown em Kick Defense 8 - - +4 Absorcéo contra
linha reta, alcance 5 chutes, -2 contra outras
Neck Choke 4 10 1 Apresamento Sustentado Técnicas
Musical - - +1 em um Mod se tocar Dragon Punch 4 13 1 1 FV, Aérea, empurra 1
Accompaniment musica preferida hex, knockdown em
aéreas
Maka Wara - 6 - Dano ao bloquear

Combos: Cobra Charm para Choke Throw

Combos: Kick Defense para Wounded Knee, Elbow Smash para

Dragon Punch
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NINJITSU ESPANHOL MUAY THAI

Posto 7 Posto 7
Forca 00000 Percepcao 00000 Forca 00000 Percepcao 00000
Destreza 0000@ |nteligéncia 00000 | Destreza 00000 Inteligéncia 0000
Vigor 00000 Raciocinio 00000 | Vigor 000000 Raciocinio 00000
Soco 0000 Chi Soco o000 Chi
Chute 00000 0000000000 | Chute 00000 0000000000
Bloqueio 00000 oJooooooooo | Bloqueio LAl d 0000000000
Apresamento o000 Forca de Vontade | Apresamento  OOOOO Forca de Vontade
Esportes 00000 eeee0e000000 | Esportes 00000 0000000000
Foco 0000 poooogoooog | Foeo 00000 000000o0ooo

Saude Saude
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Manobra Vel | Dan | Mov Especial Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Jab 7 9 4 Jab 6 7 4
Strong 5 11 4 Strong 4 9 4
Fierce 4 13 3 Fierce 3 11 3
Short Short 5 7 4
Forward Forward 4 9 3
Roundhouse Roundhouse 2 11 3
Bloqueio 9 - - Interrupcéo, +2 Vel Bloqueio 8 - - Interrupcéo, +2 Vel
Apresamento 5 10 1 Apresamento
Movimento 8 - 7 Movimento 7 - 7
Jump 8 - 4 Aérea, Interrupcao Jump 7 - 4 Aérea, Interrupcao
Choke Throw 4 12 4 Apresamento, aérea, Elbow Smash 6 10 1
knockdown Power Uppercut| 3 11 1 Knockdown em aéreas
Cobra Charm 3 - 3 1 Chi, Raciocinio + Wounded Knee | 2 10 3 -2 Mov geral e -2 Vel para
Mistérios resistido, chutes no oponente por 2
Inteligéncia para manter turnos
Shockwave 5 10 - 1 Chi, Knockdown em Kick Defense 8 - - +4 Absorgao contra
linha reta, alcance 5 chutes, -2 contra outras
Neck Choke 4 13 1 Apresamento Sustentado Técnicas
Musical - - +1 em um Mod se tocar Dragon Punch 4 14 2 1 FV, Aérea, empurra 1
Accompaniment musica preferida hex, knockdown em
Kippup - - - aéreas
Backflip 8 - 6 1 FV, ndo é atingido na Maka Wara - 8 - Dano ao bloquear
execucéo Flaming Dragon| 3 14 2 1 Chi, 1 FV, Aérea,
Punch empurra 1 hex,
knockdown, role duas
Combos: Cobra Charm para Choke Throw, Movimento para Neck vezes se ndo se mover
Choke, Shockwave para Choke Throw, Neck Choke para Neck Choke Flying Knee 5 9 5 1RV
para Neck Choke (Dizzy), Backflip para Shockwave Thrust

Combos: Kick Defense para Wounded Knee para Flaming Dragon
Punch (dizzy), Elbow Smash para Dragon Punch, Flying Knee Thrust
para Flaming Dragon Punch (dizzy)




Capitulo 3:

Estes guerreiros usam as artes marciais
estritamente tradicionais e raramente desenvolvem
quaisquer poderes ou habilidades especiais. Eles
véem sua utilizagdo como um ato desonrado e uma
traicdo ao verdadeiro espirito das artes marciais.
Tradicionalistas sdo o0s mais obstinados e
conservadores de todos os Street Fighters. Disputas
tradicionais sdo as Unicas disputas que podem ser
feitas legalmente. Personagens devem ter um
Renome Honra de pelo menos 5 para entrar nessa
divisao.
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CAPOEIRA KABADDI

Posto 1 Posto 1
Forca 00000 Percepcao 00000 | Forca 00000 Percepcao 00000
Destreza 00000 Inteligéncia 0000 | Destreza 00000 Inteligéncia 0000
Vigor 00000 Raciocinio 00000 | Vigor 00000 Raciocinio 00000
Soco 00000 Chi Soco 0000 Chi
Chute 00000 @ee000000000 | Chute 00000 e0e000000000
Bloqueio 00000 Doooooooon | Bloqueio 00000 0oo000o0oo
Apresamento 00000 Forca de Vontade | Apresamento 00000 Forca de Vontade
Esportes 00000 e000000000 | Esportes 00000 0000000000
Foco 00000 ODoooooooonp |Foee 00000 0000000000

Saude Saude

0000000000 0O0O0O0O0OOO0OOO
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Combos: Drunken Monkey Roll para Foot Sweep

Manobra Vel | Dan | Mov Especial Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Jab Jab 6 4 2
Strong Strong 4 6 2
Fierce Fierce 3 8 1
Short 6 5 3 Short 5 5 2
Forward 5 7 2 Forward 4 7 1
Roundhouse 3 9 2 Roundhouse 2 9 1
Bloqueio Bloqueio
Apresamento Apresamento 4 5 1
Movimento 8 - 6 Movimento 7 - 5
Jump 8 - 3 | Aérea, Interrupgao i;ng B Z — S Aérea, Interrupcao
Drunken 8 - 5 Agachamento, esquiva de SI?da K'uk 3 A 3 Knockd
Monkey Roll projéteis 1ae Kic nockdown
Foot Sweep 3 3 1 Agachamento Head Butt Hold 3 8 1 Apresamento Sustentado
knockdown
Musical - - - +1 em um Mod se tocar
Accompaniment musica preferida
Combos: Slide Kick para Head Butt Hold




CAPOEIRA KABADDI

Posto 4 Posto 4
Forca 00000 Percepcao 00000 | Forgca 00000 Percepcao 00000
Destreza 0000 Inteligéncia 00000 | Destreza 00000 Inteligéncia 00000
Vigor 00000 Raciocinio 00000 | Vigor 00000 Raciocinio Y'Y Yolo!
Soco 00000 Chi Soco 00000 Chi
Chute o000 ©000000000 | Chute 00000 0000000000
Bloqueio 00000 oo0oo00ooooon Bloqueio 00000 gooooooooo
Apresamento 00000 Forca de Vontade Apresamento 00000 Forca de Vontade
Esportes 00000 eee0eee0eO0 |Esportes 00000 e©eeee0e0e0000
Foco 0000 0oooooooon |Feeo 00000 0000000000

Saude Saude

0000000000 0O0O0OVO0VO0O0O0O0
goooooooggooggoooody

0000000000 00O0QO0VO0VO00OO0O
gooonoooodgoogoooogdg

Combos: Drunken Monkey Roll para Foot Sweep, Drunken Monkey

Roll para Backflip Kick,
Kick para Backflip Kick

Kick Defense para Foot Sweep, Handstand

Manobra Vel | Dan | Mov Especial Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Jab 7 4 4 Jab 7 5 3
Strong 5 6 4 Strong 5 7 3
Fierce 4 8 3 Fierce 4 9 2
Short 6 7 4 Short 6 6 3
Forward 5 9 3 Forward 5 8 2
Roundhouse 3 11 3 Roundhouse 3 10 2
Bloqueio 9 - - Interrupcéo, +2 Vel Blogueio 9 - - Interrupcéo, +2 Vel
Apresamento Apresamento 5 6 1
Movimento 8 - 7 Movimento 8 - 6
Jump 8 - 4 Aérea, Interrupcao Jump 8 - 3 Aérea, Interrupcao
Drunken 8 - 6 Agachamento, esquiva de|] | Head Buit 5 9 1
Monkey Roll projéteis Slide Kick 4 9 4 Knockdown
Foot Sweep 3 10 2 Agachamento, Head Butt Hold 4 9 1 Apresamento Sustentado
knockdown Flying Body 5 9 4 1 FV, Aérea, esquiva de
Musical - - - +1 em um Mod se tocar Spear projéteis, linha reta
Accompaniment musica preferida Brain Cracker 5 8 1 Apresamento Sustentado
Head Buitt 5 8 2 Air Suplex 4 10 3 Aérea, Apresamento,
Backflip Kick 5 9 2 Bate e move para trés Knockdown, Deve
Handstand Kick | 4 11 2 Knockdown em aéreas interromper no ar
Kick Defense 9 - - +4 Absorgédo contra Kippup - - -
chutes, -2 contra outras
Técnicas
Combos: Slide Kick para Head Butt Hold, Bloqueio para Brain

Cracker, Movimento para Air Suplex para Head Butt
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CAPOEIRA KABADDI

Posto 7 Posto 7
Forca 00000 Percepcao 0000 | Forca 00000 Percepcao 00000
Destreza 00000 Inteligéncia 0000 | Destreza 000000 Inteligéncia 00000
Vigor 00000 Raciocinio 00000 | Vigor 00000 Raciocinio 00000
Soco 00000 Chi Soco 00000 Chi
Chute o000 0000000000 | Chute 00000 0000000000
Bloqueio (I I Je) Dooooooooo | Bloqueio 00000 0000000000
Apresamento 00000 Forca de Vontade Apresamento 00000 Forca de Vontade
Esportes 00000 go00000000 |Esportes (XYY YY) XXX XX XX Xolo)
Foco 0000 popooooooo | Foeo 00000 0000000000

Saude Saude
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Combos: Drunken Monkey Roll para Foot Sweep para Drunken
Monkey Roll, Drunken Monkey Roll para Backflip Kick, Drunken
Monkey Roll para Handstand Kick para Head Butt (dizzy), Kick
Defense para Foot Sweep, Handstand Kick para Backflip Kick (dizzy),
Foward para Roundhouse para Handstand Kick (dizzy)

Manobra Vel | Dan | Mov Especial Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Jab 7 7 4 Jab 8 6 5
Strong 5 9 4 Strong 6 8 5
Fierce 4 11 3 Fierce 5 10 4
Short 6 9 4 Short 7 7 5
Forward 5 11 3 Forward 6 9 4
Roundhouse 3 13 3 Roundhouse 4 11 4
Blogueio 9 - - Interrupcéo, +2 Vel Bloqueio 10 - - Interrupc¢édo, +2 Vel
Apresamento Apresamento 6 7 1
Movimento 8 - 8 Movimento 9 - 8
Jump 8 - 5 Aérea, Interrupcado Jump 9 - 5 Aérea, Interrupcéo
Drunken 8 - 7 | Agachamento, esquiva de| | Head Butt 6 10 3
Monkey Roll projéteis Slide Kick 5 10 6 Knockdown
Foot Sweep 3 12 3 Agachamento, Head Butt Hold 5 10 1 Apresamento Sustentado
knockdown Flying Body 6 11 6 1 FV, Aérea, esquiva de
Musical - - - +1 em um Mod se tocar Spear projéteis, linha reta
Accompaniment musica preferida Brain Cracker 6 9 1 Apresamento Sustentado
Head Butt 5 11 3 Air Suplex 11 5 Aérea, Apresamento,
Backflip Kick 5 11 2 Bate e move para tras Knockdown, Deve
Handstand Kick | 4 13 3 Knockdown em aéreas interromper no ar
Kick Defense 9 - - +4 Absorgao contra Kippup - - -
chutes, -2 contra outras Cannon Drill 8 10 7 1RV
Técnicas
Combos: Slide Kick para Head Butt Hold, Bloqueio para Brain

Cracker, Movimento para Air Suplex para Head Butt (dizzy), Jump
para Cannon Drill para Head Buitt (dizzy)




KUNG FU LUTA LIVRE NATIVO AMERICANA

Posto 1 Posto 1
Forca 00000 Percepcao 00000 | Forca 00000 Percepcgao 00000
Destreza 0000 Inteligéncia 00000 | Destreza 00000 Inteligéncia 00000
Vigor 00000 Raciocinio o000 | Vigor 00000 Raciocinio Y Y Yolo!
Soco 0000 Chi Soco 00000 Chi
Chute 00000 0000000000 | Chute 00000 ©eee0000000
Bloqueio 0000 Dooooooooo | Bloqueio 00000 0000000000
Apresamento 00000 Forca de Vontade Apresamento 00000 Forca de Vontade
Esportes €0000 ©eee000000 |Esportes €0000 ©000000000
Foco 00000 o0ooooooooo | Foeo 00000 0000000000

Saude Saude
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Manobra Vel | Dan | Mov Especial Manobra Vel | Dan | Mov Especial

Jab 6 3 2 Jab 4 5 3

Strong 4 5 2 Strong 2 7 3

Fierce 3 7 1 Fierce 1 9 2

Short 5 5 2 Short 3 7 3

Forward 4 7 1 Forward 2 9 2

Roundhouse 2 9 1 Roundhouse 0 11 2

Bloqueio 8 - - Interrupcéo, +2 Vel Bloqueio

Apresamento 4 4 1 Apresamento

Movimento 7 - 5 Movimento 5 - 6

Jump 7 - 2 Aérea, Interrupcao Jump 5 - 3

Monkey Grab 2 5 3 Ignora bloqueios Buffalo Punch 0 11 1

Punch Wounded Knee 0 10 2 -2 Mov geral e -2 Vel para

Backflip Kick 4 7 2 Bate e depois move chutes no oponente por 2

Punch Defense 8 - +4 Absorgéo contra turnos
S0Cos, -2 contra outras Ear Pop 1 2 2 Ignora Vigor, -1 Honra
Técnicas Thunderstrike 2 12 2 Aérea, mesmo hex, bata

e mova o resto

Combos: Monkey Grab Punch para Backflip Kick

Combos: Nenhum
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KUNG FU LUTA LIVRE NATIVO AMERICANA

Posto 4 Posto 4
Forca 00000 Percepcao 00000 | Forca 00000 Percepcao 00000
Destreza 00000 Inteligéncia 00000 | Destreza 00000 Inteligéncia 00000
Vigor 00000 Raciocinio o000 | Vigor 00000 Raciocinio Y'Y Yolo!
Soco 00000 Chi Soco X 1 Jole) Chi
Chute eee00 0000000000 | Chute eee00 ©eee0000000
Bloqueio 00000 Doooooooon | Bloqueio 0000 0000000000
Apresamento 00000 Forca de Vontade Apresamento 00000 Forca de Vontade
Esportes 00000 ©0o0eeee0000 |Esportes 00000 0000000000
Foco 00000 oooooooooo | Fece 00000 0000000000

Saude Saude

0000000000 0O0O0OVO0VO0O0O0O0
goooooooggooggoooody

0000000000 00O0OVO0O0O0OO0O
gooonoooodgoogoooogdg

Combos: Monkey Grab Punch para Backflip Kick (dizzy), Drunken
Monkey Roll para Hair Throw

Manobra Vel | Dan | Mov Especial Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Jab 7 5 3 Jab 5 7 4
Strong 5 7 3 Strong 3 9 4
Fierce 4 9 2 Fierce 2 11 3
Short 6 7 3 Short 4 8 4
Forward 5 9 2 Forward 3 10 3
Roundhouse 3 11 2 Roundhouse 1 12 3
Bloqueio 9 - - Interrupcéo, +2 Vel Bloqueio 7 - - Interrupcéo, +2 Vel
Apresamento 5 7 1 Apresamento 3 8 1
Movimento 8 - 6 Movimento 6 - 7
Jump 8 - 3 Aérea, Interrupcao Jump 6 - 4
Monkey Grab 3 7 4 Ignora bloqueios Buffalo Punch 1 13 1
Punch Wounded Knee 1 11 3 -2 Mov geral e -2 Vel para
Backflip Kick 5 9 2 Bate e depois move chutes no oponente por 2
Punch Defense 9 - - +4 Absorgéo contra turnos
S0Cos, -2 contra outras Ear Pop 2 4 3 Ignora Vigor, -1 Honra
Técnicas Thunderstrike 3 15 3 Aérea, mesmo hex, bata
Deflecting 7 6 - Absorcéo contra socos € mova o resto
Punch Grappling 7 - 3 Absorva Apresamentos
Drunken 8 - 5 Agachamento, Esquiva Defense com Apresamento
Monkey Roll de projéteis Brain Cracker 3 10 1 Apresamento Sustentado
Throw 3 9 1 Apresamento, Neck Choke 2 11 1 Apresamento Sustentado
Knockdown, Joga Forga Suplex 3 10 1 Apresamento, knockdown
hexes
Hair Throw 3 12 2 Apresamento, Passe pelo|] Combos: Blogueio para Brain Cracker, Bloqueio para Thunderstrike,
hex do alvo, Knockdown, | Wounded Knee para Neck Choke
Joga Forca hexes
Kippup - - -
Double-Hit Kick | 3 8 2 Role duas vezes em
oponente de pé




KUNG FU LUTA LIVRE NATIVO AMERICANA

Posto 7 Posto 7
Forca 00000 Percepcao 0000 | Forca 00000 Percepcao 00000
Destreza 00000 Inteligéncia 00000 Destreza 00000 Inteligéncia 00000
Vigor 00000 Raciocinio o000 | Vigor 00000 Raciocinio 00000
Soco 00000 Chi Soco 00000 Chi
Chute (TI YY) 0000000000 | Chute [ 1 I 1¢]0) 0000000000
Bloqueio 0000 Dooooooooo | Bloqueio 00000 0000000000
Apresamento 00000 Forca de Vontade Apresamento @ee0e0@ Forca de Vontade
Esportes 00000 0000000000 Esportes 000000 e0e00000000
Foco 00000 popooooooo | Foee 00000 0000000000

Saude Saude
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0000000000 0O0OC0OCOCOOCOO0O0O
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Combos: Monkey Grab Punch para Backflip Kick (dizzy), Drunken
Monkey Roll para Hair Throw, Kick Defense para Stepping Front Kick

Manobra Vel | Dan | Mov Especial Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Jab 7 7 4 Jab 6 7 6
Strong 5 9 4 Strong 4 9 6
Fierce 4 11 3 Fierce 3 11 5
Short 6 9 4 Short 5 8 6
Forward 5 11 3 Forward 4 10 5
Roundhouse 3 13 3 Roundhouse 2 12 5
Bloqueio 9 - - Interrupcéo, +2 Vel Blogueio 8 - - Interrupcéo, +2 Vel
Apresamento 5 7 1 Apresamento 4 10 1
Movimento 8 - 7 Movimento 7 - 9
Jump 8 - 4 Aérea, Interrupcado Jump 7 - 6
Monkey Grab 3 9 5 Ignora bloqueios Buffalo Punch 2 13 1
Punch Wounded Knee 2 11 5 -2 Mov geral e -2 Vel para
Backflip Kick 5 11 2 Bate e depois move chutes no oponente por 2
Punch Defense 9 - - +4 Absorgédo contra turnos
S0Cos, -2 contra outras Ear Pop 3 4 5 Ignora Vigor, -1 Honra
Técnicas Thunderstrike 4 16 5 Aérea, mesmo hex, bata
Deflecting 7 8 - Absorcao contra socos € mova o resto
Punch Grappling 8 - 5 Absorva Apresamentos
Drunken 8 - 6 Agachamento, Esquiva Defense com Apresamento
Monkey Roll de projéteis Brain Cracker 4 10 1 Apresamento Sustentado
Throw 3 9 1 Apresamento, Neck Choke 3 13 1 Apresamento Sustentado
Knockdown, Joga Forca Suplex 4 12 1 Apresamento, knockdown
hexes Iron Claw 5 14 1 1 FV, Apresamento
Hair Throw 3 12 2 Apresamento, Passe pelo Sustentado
hex do alvo, Knockdown, | | Stomach Pump | 4 14 1 | Apresamento Sustentado
Joga Forca hexes
Kippup - - - Combos: Bloqueio para Brain Cracker, Bloqueio para Thunderstrike,
Double-Hit Kick | 3 8 3 Role duas vezes em Wounded Knee para Neck Choke, Wounded Knee para Iron Claw,
oponente de pé Grappling Defense para Stomach Pump
Stepping Front 5 10 5 1 FV, entre no hex, bata,
Kick empurre e role o segundo
dano
Kick Defense 9 - - +4 Absorgédo contra
s0cos, -2 contra outras
Técnicas
Rekka Ken - - - 1 FV, +3 Vel a Soco
Basico
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SANBO KARATE SHOTOKAN

Posto 1 Posto 1
Forca 00000 Percepcao 00000 | Forca 00000 Percepcao 00000
Destreza 00000 Inteligéncia 00000 | Destreza 00000 Inteligéncia 00000
Vigor 00000 Raciocinio o000 | Vigor 00000 Raciocinio Y Y Yolo!
Soco 00000 Chi Soco 0000 Chi
Chute 00000 ©e000000000 | Chute 00000 000000000
Bloqueio 0000 0oooo0oooooao Bloqueio 00000 gooooooooo
Apresamento 00000 Forca de Vontade Apresamento 00000 Forca de Vontade
Esportes 00000 e©eeeeeee000 |Esportes 00000 ©000000000
Foco 00000 o0ooooooooo | Foeo 00000 0000000000

Saude Saude

000000O0OCOCO
gogooooddd

®e00000000O0
ooogoooodg

0000000000 000O0O0O00V00OOOO
gooonoooodgoogoooogdg

Manobra Vel | Dan | Mov Especial Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Jab 4 5 2 Jab 6 4 2
Strong 2 7 2 Strong 4 6 2
Fierce 1 9 1 Fierce 3 8 1
Short Short 5 5 2
Forward Forward 4 7 1
Roundhouse Roundhouse 2 9 1
Bloqueio 6 - - Interrupcéo, +2 Vel Bloqueio 8 - - Interrupcéo, +2 Vel
Apresamento 2 7 1 Apresamento
Movimento 5 - 5 Movimento 7 - 5
Jump 5 - 2 Aérea, Interrupcao Foot Sweep 2 8 0 Agachamento,
Air Smash 1 10 1 Aérea, linha reta, mesmo knockdown
hex Double-Hit Kick | 2 6 1 Role duas vezes em

Suplex 2 9 1 Apresamento, knockdown oponente de pé
Brain Cracker 2 8 1 Apresamento Sustentado | | Spinning Back 3 7 3
Pile Driver 0 11 1 Apresamento, knockdown]| | Fist

Jump 7 - 2 Aérea, Interrupcéo

Combos: Bloqueio para Pile Driver

Combos: Bloqueio para Foot Sweep




SANBO KARATE SHOTOKAN

Posto 4 Posto 4
Forca 00000 Percepcao 00000 Forca 00000 Percepcao 00000
Destreza 00000 Inteligéncia @000 | Destreza 00000 Inteligéncia 00000
Vigor 00000 Raciocinio 00000 | Vigor 0000 Raciocinio 0000
Soco 00000 Chi Soco 00000 Chi
Chute 00000 ©000000000 | Chute 00000 ©@e000000000
Bloqueio 00000 Ooo00ooo00oo0n Bloqueio 00000 ooooooooon
Apresamento 00000 Forca de Vontade Apresamento 00000 Forca de Vontade
Esportes ' YYY Yo eeeeeee e | Esportes 00000 0000000000
Foco 00000 o0ooooooooo | Foeo 00000 0000000000
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Combos: Bloqueio para Pile Driver, Jump para Siberian Bear Crusher

para Air Smash

Manobra Vel | Dan | Mov Especial Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Jab 5 7 4 Jab 6 6 3
Strong 3 9 4 Strong 4 8 3
Fierce 2 11 3 Fierce 3 10 2
Short Short 5 7 3
Forward Forward 4 9 2
Roundhouse Roundhouse 2 11 2
Bloqueio 7 - - Interrupcéo, +2 Vel Bloqueio 8 - - Interrupcéo, +2 Vel
Apresamento 3 9 1 Apresamento 4 6 1
Movimento 6 - 7 Movimento 7 - 6
Jump 6 - 4 Aérea, Interrupcao Foot Sweep 2 10 1 Agachamento,
Air Smash 2 13 3 Aérea, linha reta, mesmo knockdown
hex Double-Hit Kick 2 8 2 Role duas vezes em
Suplex 3 11 1 Apresamento, knockdown oponente de pé
Brain Cracker 3 10 1 Apresamento Sustentado | | Spinning Back 3 9 4
Pile Driver 1 13 1 Apresamento, knockdown]| | Fist
Back Breaker 2 12 1 Apresamento, kncokdown| | Jump 7 - 3 Aérea, Interrupcao
Siberian Bear 3 12 5 1 FV, apresamento, Double Dread 2 8/11| 4 1 FV, bata, empurre e
Crusher saltam até 3 hexes, Kick bata o segundo
knockdown Throw 2 8 1 Apresamento, arremessa
Forca hexes, Knockdown
Back Roll Throw| 3 10 1 Apresamento, arremessa

Forca + Chute hexes,
Knockdown

Combos: Bloqueio para Foot Sweep, Bloqueio para Back Roll Throw,
Double Dread Kick para Spinning Back Fist (dizzy)
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SANBO KARATE SHOTOKAN

Posto 7 Posto 7
Forca 00000 Percepcao 00000 | Forca 00000 Percepcao 00000
Destreza 00000 Inteligéncia 0000 | Destreza o0000 Inteligéncia 00000
Vigor 00000 Raciocinio 00000 | Vigor 00000 Raciocinio 00000
Soco 00000 Chi Soco 00000 Chi
Chute 00000 000000000 | Chute 00000 0000000000
Bloqueio 00000 opooooooon | Bloqueio e0o00 0000000000
Apresamento 00000 Forca de Vontade | Apresamento ( I Jole! Forca de Vontade
Esportes 'YY Y o ee0e0o0000 000 |Esportes 00000 0000000000
Foco 00000 poooooooog | Foco 00000 sjsjsjsysfags]sgs)s

Saude Saude

0000000000 00OC0OCOCOC0OO(0O0O0
gogooooodgooggoooody

0000000000 0O0OC0OCOCOOCOO0V0O
gooooooodgooggooogdy

Combos: Bloqueio para Pile Driver, Jump para Siberian Bear Crusher
para Air Smash, Blogueio para Spinning Clothesline (dizzy)

Manobra Vel | Dan | Mov Especial Manobra Vel | Dan | Mov Especial

Jab 5 8 4 Jab 7 7 4

Strong 3 10 4 Strong 5 9 4

Fierce 2 12 3 Fierce 4 11 3

Short 4 8 4 Short 6 8 4

Forward 3 10 3 Forward 5 10 3

Roundhouse 1 12 3 Roundhouse 3 12 3

Blogueio 7 - - Interrupcéao, +2 Vel Blogueio 9 - - Interrupc¢édo, +2 Vel

Apresamento 3 11 1 Apresamento 5 7 1

Movimento 6 - 7 Movimento 8 - 7

Jump 6 - 4 Aérea, Interrupcado Foot Sweep 3 11 2 Agachamento,

Air Smash 2 13 3 Aérea, linha reta, mesmo knockdown
hex Double-Hit Kick 3 9 3 Role duas vezes em

Suplex 3 13 1 Apresamento, knockdown oponente de pé

Brain Cracker 3 11 1 Apresamento Sustentado | | Spinning Back 4 10 5

Pile Driver 1 15 1 Apresamento, knockdown] | Fist

Back Breaker 2 14 1 Apresamento, kncokdown| | Jump 8 - 4 Aérea, Interrupgdo

Siberian Bear 3 14 5 1 FV, apresamento, Double Dread 3 9/12| 5 1 FV, bata, empurre e

Crusher saltam até 3 hexes, Kick bata o segundo
knockdown Throw 3 9 1 Apresamento, arremessa

Double-Hit Kick 1 9 3 Role duas vezes contra Forca hexes, Knockdown
oponente de pé Back Roll Throw| 4 11 1 Apresamento, arremessa

Grappling 7 - 3 Defenda apresamentos Forga + Chute hexes,

Defense com Apresamento Knockdown

Spinning 3 9 2 1 FV, bate e empurra ao Maka Wara - 6 - Dano ao bloquear

Clothesline redor, ndo acerta Punch Defense 9 - - +4 Absorcgdo contra
agachamento s0cos, -2 contra outras

Técnicas

Deflecting 7 8 -
Punch

Absorcao contra socos

Combos: Bloqueio para Foot Sweep, Bloqueio para Back Roll Throw,
Double Dread Kick para Spinning Back Fist (dizzy), Punch Defense
para Deflecting Punch (dizzy)




FORCAS ESPECIAIS SUMO

Posto 1 Posto 1
Forca 00000 Percepcao 00000 | Forca 0000 Percepcgao 00000
Destreza 00000 Inteligéncia 0000 | Destreza 00000 Inteligéncia 00000
Vigor 00000 Raciocinio 00000 | Vigor 00000 Raciocinio Y Y Yolo!
Soco 00000 Chi Soco 00000 Chi
Chute 00000 e 00000000 | Chute 00000 000000000
Bloqueio 00000 Doooooooon | Bloqueio 0000 0000000000
Apresamento 00000 Forca de Vontade Apresamento 00000 Forca de Vontade
Esportes 00000 ©eee0e0000 |Esportes 00000 e©eeeee0000
Foco 00000 o0ooooooooo | Foeo 00000 0000000000

Saude Saude
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Combos: Spinning Back Fist para Suplex

Manobra Vel | Dan | Mov Especial Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Jab 5 4 2 Jab 4 6 2
Strong 3 6 2 Strong 2 8 2
Fierce 2 8 1 Fierce 1 10 1
Short 4 5 2 Short 3 6 2
Forward 3 7 1 Forward 2 8 1
Roundhouse 1 9 1 Roundhouse 0 10 1
Bloqueio Bloqueio 6 - - Interrupcéo, +2 Vel
Apresamento 3 5 1 Apresamento
Movimento 6 - 5 Movimento 5 - 5
Jump 6 - 2 Aérea, Interrupcao Triple Strike 0 7717 - Ignore o pior dano
Spinning Back 2 7 3 Head Butt 2 10 0
Fist Foot Sweep 0 9 0 Agachamento,
Handstand Kick | 2 9 0 Knockdown em aéreas knockdown
Foot Sweep 1 8 0 Agachamento, Jump 5 - 2 Aérea, Interrupcao
Knockdown
Suplex 3 7 1 Apresamento,
Knockdown
Kippup - - -
Combos: Nenhum
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FORCAS ESPECIAIS SUMO

Posto 4 Posto 4
Forca 00000 Percepcao 00000 | Forca 00000 Percepcao 00000
Destreza 00000 Inteligéncia 0000 | Destreza 00000 Inteligéncia (Y X Jol6}
Vigor 00000 Raciocinio 0000 | Vigor 00000 Raciocinio 00000
Soco 00000 Chi Soco 00000 Chi
Chute 00000 ©0e0000000 | Chute 00000 000000000
Bloqueio 00000 Doooooooon | Bloqueio 0000 Dooooooooo
Apresamento 00000 Forca de Vontade Apresamento 00000 Forca de Vontade
Esportes Y'Y Yoo eeeeeeee 0 |Esportes 00000 0000000000
Foco 00000 oooooooooo | Fece 00000 0000000000

Saude Saude
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Combos: Spinning Back Fist para Suplex, Bloqueio para Neck
Choke, Spinning Back Fist para Handstand Kick (dizzy)

Manobra Vel | Dan | Mov Especial Manobra Vel | Dan | Mov Especial

Jab 5 6 3 Jab 5 7 3

Strong 3 8 3 Strong 3 9 3

Fierce 2 10 2 Fierce 2 11 2

Short 4 7 3 Short 4 6 3

Forward 3 9 2 Forward 3 8 2

Roundhouse 1 11 2 Roundhouse 1 10 2

Bloqueio 7 - - Interrupcéo, +2 Vel Bloqueio 7 - - Interrupcéo, +2 Vel

Apresamento 3 7 1 Apresamento 3 6 1

Movimento 6 - 6 Movimento 6 - 6

Jump 6 - 3 Aérea, Interrupcao Triple Strike 1 8/8/7 - Ignore o pior dano

Spinning Back 2 9 4 Head Butt 3 11 1

Fist Foot Sweep 1 9 1 Agachamento,

Handstand Kick | 2 11 1 Knockdown em aéreas knockdown

Foot Sweep 1 10 1 Agachamento, Jump 6 - 3 Aérea, Interrupcéo
Knockdown Head Butt Hold 2 9 1 Apresamento Sustentado

Suplex 3 9 1 Apresamento, Flying Head 3 11 6 1 FV, Aérea, linha reta
Knockdown Butt

Kippup - - - Spinning Foot 1 9 - 1 FV, Agachamento,

Flying Knee 4 9 4 1FV Sweep knockdown, acerta ao

Thrust redor

Neck Choke 2 10 1 Apresamento Sustentado

Air Throw 5 12 3 1FV, Aérea,
Apresamento,
Knockdown, Deve Combos: Triple Strike para Head Butt (dizzy), Strong para Foot
interromper no ar Sweep (dizzy), Strong para Head Butt Hold, Bloqueio para Flying

Thigh Press 2 11 1 Apresamento, knockdown| Head Butt




FORCAS ESPECIAIS SUMO

Posto 7 Posto 7
Forca 00000 Percepcao 00000 | Forca 00000 Percepcao 00000
Destreza 00000 Inteligéncia 0000 | Destreza 00000 Inteligéncia 00000
Vigor 00000 Raciocinio o000 | Vigor 000000 Raciocinio Y Y X Yo
Soco 00000 Chi Soco 00000 Chi
Chute 00000 0000000000 | Chute 00000 0000000000
Bloqueio 00000 nopooooooo | Bloqueio o000 0000000000
Apresamento e0000 Forca de Vontade Apresamento 00000 Forca de Vontade
Esportes 'YYY Yo eeeo0eeee0 00 |Esportes 00000 0000000000
Foco 00000 poooogoooog | Foee 00000 0000000000

Saude Saude
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0000000000 0O0O0OCOCOOOO0V0O
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Combos: Spinning Back Fist para Suplex, Bloqueio para Neck
Choke, Spinning Back Fist para Handstand Kick (dizzy), Punch
Defense para Thigh Press, Kick Defense para Flying Thrust Kick

Manobra Vel | Dan | Mov Especial Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Jab 6 6 4 Jab 5 7 3
Strong 4 8 4 Strong 3 9 3
Fierce 3 10 3 Fierce 2 11 2
Short 5 8 4 Short 4 7 3
Forward 4 10 3 Forward 3 9 2
Roundhouse 2 12 3 Roundhouse 1 11 2
Bloqueio 8 - - Interrupcéo, +2 Vel Blogueio 7 - - Interrupcéo, +2 Vel
Apresamento 4 9 1 Apresamento 3 8 1
Movimento 7 - 7 Movimento 6 - 6
Jump 7 - 4 Aérea, Interrupcao Triple Strike 1 8/8/8 - Ignore o pior dano
Spinning Back 3 9 5 Head Butt 3 11 1
Fist Foot Sweep 1 10 1 Agachamento,
Handstand Kick | 3 12 2 Knockdown em aéreas knockdown
Foot Sweep 2 11 2 Agachamento, Jump 6 - 3 Aérea, Interrupcao
Knockdown Head Butt Hold 2 11 1 Apresamento Sustentado|
Suplex 4 11 1 Apresamento, Flying Head 3 12 6 1 FV, Aérea, linha reta
Knockdown Butt
Kippup - - - Maka Wara - 8 - Dano ao bloquear
Flying Knee 5 10 5 1FV Throw 1 10 1 Apresamento, arremessa
Thrust Forca hexes, Knockdown
Neck Choke 3 12 1 Apresamento Sustentado | | Grappling 7 - 3 Absorva Apresamentos
Air Throw 6 14 4 1FV, Aérea, Defense com Apresamento
Apresamento, Spinning Foot 1 10 - 1 FV, Agachamento,
Knockdown, Deve Sweep knockdown, acerta ao
interromper no ar redor
Thigh Press 3 13 1 Apresamento, knockdown
Flying Thrust 4 14 2 1FV, Aérea, empurra 1 Combos: Triple Strike para Head Butt (dizzy), Strong para Foot
Kick hex, knockdown em Sweep (dizzy), Strong para Head Butt Hold, Bloqueio para Flying
aéreas Head Butt, Grappling Defense para Head Butt Hold
Punch Defense 8 - - +4 Absorgéo contra
s0cos, -2 contra outras
Técnicas
Kick Defense 8 - - +4 Absorgédo contra
chutes, -2 contra outras
Técnicas
Missile 7 - 3 1 sucesso para laminas,
Reflection 2 para flechas, 3 para
balas
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KICKBOXING OCIDENTAL WU SHU

Posto 1 Posto 1
Forca 00000 Percepcao 00000 | Forca 00000 Percepcao 00000
Destreza 00000 Inteligéncia 0000 | Destreza 00000 Inteligéncia 0000
Vigor 00000 Raciocinio 00000 | Vigor 00000 Raciocinio 00000
Soco 00000 Chi Soco 00000 Chi
Chute 0000 ©000000000 | Chute 00000 ©e00e0000000
Bloqueio 00000 opooooooon | Bloqueio 0000 0o0oo0ooooo0on
Apresamento 00000 Forca de Vontade Apresamento 00000 Forca de Vontade
Esportes 0000 0000000000 | Esportes 00000 0000000000
Foco 00000 oooooooooo | Foee 00000 0ooOooooOoo

Saude Saude

0000000000 00O0O0O0O0OOO0OOO
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Manobra Vel | Dan | Mov Especial Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Jab 4 6 2 Jab 6 3 2
Strong 2 8 2 Strong 4 5 2
Fierce 1 10 1 Fierce 3 7 1
Short 3 7 2 Short 5 6 2
Forward 2 9 1 Forward 4 8 1
Roundhouse 0 11 1 Roundhouse 2 10 1
Blogueio Blogueio 8 - - Interrupcéo, +2 Vel
Apresamento Apresamento 4 4 1
Movimento 5 5 Movimento 7 - 5
Jump 5 - 2 Aérea, Interrupcdo Jump 7 - 2 Aérea, Interrupcéo
Spinning Back 1 9 3 Kippup - - -
Fist Suplex 4 6 1 Apresamento, knockdown
Triple Strike 0 71718 Ignore o pior dano Double-Hit Kick | 2 7 1 Role duas vezes em
Double-Hit Kick | O 8 1 Role duas vezes em oponente de pé

oponente de pé

Combos: Spinning Backfist para Triple Strike (dizzy)

Combos: Jumping Strong para Double-Hit Kick (dizzy)




KICKBOXING OCIDENTAL WU SHU

Posto 4 Posto 4
Forca 00000 Percepcao 00000 | Forgca 00000 Percepcao 00000
Destreza 00000 Inteligéncia 0000 | Destreza 0000 Inteligéncia 00000
Vigor 00000 Raciocinio 00000 | Vigor 00000 Raciocinio 00000
Soco 00000 Chi Soco 00000 Chi
Chute (YT XJe) 0000000000 | Chute (Y Y X6 0000000000
Bloqueio 'YY Yoo 0oooo0oooooao Bloqueio [ X Telele) 0oooooooooo
Apresamento 00000 Forca de Vontade Apresamento 00000 Forca de Vontade
Esportes 00000 e©ee0e0e00000 |Esportes 00000 ©000000000
Foco 00000 pooooooooo | Foee 00000 0000000000

Saude Saude
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Manobra Vel Dan Mov Especial Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Jab 5 8 3 Jab 7 6 3
Strong 3 10 3 Strong 5 8 3
Fierce 2 12 2 Fierce 4 10 2
Short 4 9 3 Short 6 8 3
Forward 3 11 2 Forward 5 10 2
Roundhouse 1 13 2 Roundhouse 3 12 2
Bloqueio 7 - - Interrupcéo, +2 Vel Bloqueio 9 - - Interrupcéo, +2 Vel
Apresamento Apresamento 5 6 1
Movimento 6 - 6 Movimento 8 - 6
Jump 6 - 3 Aérea, Interrupcao Jump 8 - 3 Aérea, Interrupcao
Spinning Back 2 11 4 Kippup - - -
Fist Suplex 5 8 1 Apresamento, knockdown
Triple Strike 1 9/9/10| - Ignore o pior dano Double-Hit Kick | 3 9 2 Role duas vezes em
Double-Hit Kick | 1 10 2 Role duas vezes em oponente de pé
oponente de pé Monkey Grab 3 8 4 Ignora bloqueios
Power Uppercut| 2 12 1 Knockdown em aéreas Punch
Hyper Fist 4 9 1 1 FV, Role trés vezes Lightning Leg 3 9 - 1 FV, role trés vezes
Knee Basher 4 12 1 Apresamento Sustentado,
knockdown no fim

Combos: Spinning Backfist para Triple Strike (dizzy), Triple Strike
para Double-Hit Kick para Hyper Fist (dizzy), Bloqueio para Hyper Fist

Combos: Jumping Strong para Double-Hit Kick (dizzy), Bloqueio para
Knee Basher para Suplex

o
[mk]
=
—
—_
a
A
I

—
=
jmk]
o
52
o
=
mk]




o
[mk]
=
—
o
A
I

—
=
jmk]
o
52
o
=
mbk]

KICKBOXING OCIDENTAL WU SHU

Posto 7 Posto 7
Forca 00000 Percepcao 00000 | Forca 00000 Percepcao 00000
Destreza 00000 Inteligéncia 0000 | Destreza 0000 Inteligéncia 00000
Vigor 00000 Raciocinio o000 | Vigor 00000 Raciocinio 00000
Soco o000 Chi Soco 00000 Chi
Chute o000 0000000000 | Chute 000000 9000000000
Bloqueio 006060 [ pupooo | Blogueio eee00 0000000000
Apresamento  OO00O Forga de Vontade | Apresamento @000 Forgca de Vontade
Esportes LA A A 0000000000 |Esportes 00000 eee0000000
Foco 00000 poooogoooog | Foee 00000 0000000000

Saude Saude
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Combos: Spinning Backfist para Triple Strike (dizzy), Triple Strike
para Double-Hit Kick para Hyper Fist (dizzy), Bloqueio para Hyper

Fist, Spinning Knuckle para Hyper Fist (dizzy),

para Hyper Fist

Double Dread Kick

Manobra Vel Dan Mov Especial Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Jab 6 9 5 Jab 7 7 4
Strong 4 11 5 Strong 5 9 4
Fierce 3 13 4 Fierce 4 11 3
Short 5 10 5 Short 6 10 4
Forward 4 12 4 Forward 5 12 3
Roundhouse 2 14 4 Roundhouse 3 14 3
Bloqueio 8 - - Interrupcéo, +2 Vel Blogueio 9 - - Interrupcéo, +2 Vel
Apresamento Apresamento 5 7 1
Movimento 7 - 8 Movimento 8 - 7
Jump 7 - 5 Aérea, Interrupcao Jump 8 - 4 Aérea, Interrupcéo
Spinning Back 3 12 6 Kippup - - -
Fist Suplex 5 9 1 Apresamento, knockdown
Triple Strike 2 10/10/11 - Ignore o pior dano Double-Hit Kick 3 11 3 Role duas vezes em
Double-Hit Kick| 2 11 3 Role duas vezes em oponente de pé
oponente de pé Monkey Grab 3 10 5 Ignora bloqueios
Power 3 13 1 Knockdown em Punch
Uppercut aéreas Lightning Leg 3 11 - 1 FV, role trés vezes
Hyper Fist 5 10 1 1 FV, Role trés vezes Knee Basher 4 14 1 Apresamento Sustentado,
Double Dread 2 11/14 6 1 FV, bata, empurre e knockdown no fim
Kick bata 0 segundo Flying Thrust 5 16 2 1 FV, Aérea, empurra 1
Kick hex, knockdown em
aéreas
Kippup - - -

Combos: Jumping Strong para Double-Hit Kick (dizzy), Bloqueio para
Knee Basher para Suplex, Monkey Grab Punch para Flying Thrust
Kick, Fierce para Lightning Leg para Jumping Jab (dizzy)




BOXE LER DRIT

Posto 1 Posto 1
Forca 00000 Percepcao 00000 | Forca 00000 Percepcao 00000
Destreza 00000 Inteligéncia 0000 | Destreza 0000 Inteligéncia 00000
Vigor 00000 Raciocinio 00000 | Vigor 00000 Raciocinio Y Y Yolo!
Soco 00000 Chi Soco 00000 Chi
Chute 00000 e 00000000 | Chute 00000 ©e000000000
Bloqueio 00000 Doooooooon | Bloqueio 0000 0000000000
Apresamento 00000 Forca de Vontade Apresamento 0000 Forca de Vontade
Esportes 00000 0000000000 | Esportes 'Y Y Tol60) 000000000
Foco 00000 npoopooooooo | Foee 00000 0000000000

Saude Saude

0000000000 0O0O0O0O0OOO0OOO
oooooodggodgoooodgn

0000000000 00O0O0O0O0VOOO0OOO
gooonoooodgoogoooogdg

Combos: Deflecting Punch para Head Butt (dizzy)

Manobra Vel | Dan | Mov Especial Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Jab 6 4 2 Jab 5 5 3
Strong 4 6 2 Strong 3 7 3
Fierce 3 8 1 Fierce 2 9 2
Short Short
Forward Forward
Roundhouse Roundhouse
Bloqueio 8 - - Interrupcéo, +2 Vel Bloqueio 7 - - Interrupcéo, +2 Vel
Apresamento Apresamento 3 4 1
Movimento 7 - 5 Movimento 6 - 6
Fist Sweep 3 8 0 Agachamento, Jump 6 - 3 Aérea, Interrupcao
knockdown Ducking Fierce 2 10 - Agachamento
Head Buitt 4 8 0 Spinning Back 2 8 4
Punch Defense 8 - +4 Absorgéo contra Fist
socos, -2 contra outras Throw 1 6 1 Apresamento, arremessa
Técnicas Forca hexes, Knockdown
Deflecting 6 5 - Absorcéo contra socos
Punch
Combos: Spinning Backfist para Ducking Fierce (dizzy)
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BOXE LER DRIT

Posto 4 Posto 4
Forca 00000 Percepcao 00000 | Forgca 00000 Percepcao 00000
Destreza 00000 Inteligéncia 0000 | Destreza 00000 Inteligéncia (Y X Jol6}
Vigor 00000 Raciocinio o000 | Vigor 00000 Raciocinio (Y Y X Yo
Soco 00000 Chi Soco 00000 Chi
Chute 00000 0000000000 | Chute 00000 0000000000
Bloqueio 00000 ooo000oooo0o Bloqueio 00000 0oooooooooo
Apresamento 00000 Forca de Vontade Apresamento 0000 Forca de Vontade
Esportes 00000 o000 e00000 |Esportes 00000 0000000000
Foco 00000 oooooooooo | Foee eeee00 [ 00DOIDODDD

Saude Saude
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0000000000 000O00VO0O0OO0O0OO

Joooo0ooood oooooodnonmf Jooooooood ooooooononmf
Manobra Vel | Dan | Mov Especial Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Jab 6 6 4 Jab 6 6 4
Strong 4 8 4 Strong 4 8 4
Fierce 3 10 3 Fierce 3 10 3
Short Short
Forward Forward
Roundhouse Roundhouse
Bloqueio 8 - - Interrupcéo, +2 Vel Bloqueio 8 - - Interrupcéo, +2 Vel
Apresamento 4 5 1 Apresamento 4 5 1
Movimento 7 - 7 Movimento 7 - 7
Fist Sweep 3 10 2 Agachamento, Jump 7 - 4 Aérea, Interrupcao
knockdown Ducking Fierce 3 11 - Agachamento
Head Buitt 4 10 2 Spinning Back 3 9 5
Punch Defense 8 - - +4 Absorgéo contra Fist
socos, -2 contra outras Throw 2 7 1 Apresamento, arremessa
Técnicas Forca hexes, Knockdown
Deflecting 6 7 - Absorgéao contra socos Power Uppercut| 3 10 1 Knockdown em aéreas
Punch Flying Punch 2 10 9 1 FV, Aérea, metade do
Jump 7 - 4 Vigor se bater pelas
Maka Wara - 6 - Dano ao bloquear costas
Head Butt Hold 3 8 1 Apresamento Sustentado | | Telepathy - - - 1 Chi, comunica entre
turnos com Foco colegas
Mind Reading - - - 1 Chi, teste resistido de
FV entre turnos para ver
Combos: Deflecting Punch para Head Butt (dizzy), Punch Defense duas possiveis cartas
para Head Butt Hold para o préximo turno

Combos: Spinning Backfist para Ducking Fierce (dizzy)




BOXE LER DRIT

Posto 7 Posto 7
Forca 00000 Percepcao 00000 | Forca 00000 Percepcao 0000
Destreza 00000 Inteligéncia 0000 | Destreza 00000 Inteligéncia 0000
Vigor 00000 Raciocinio 00000 | Vigor 00000 Raciocinio 00000
Soco 00000 Chi Soco 00000 Chi
Chute 00000 0000000000 | Chute 00000 0000000000
Bloqueio 000000 [ op0oQO | Bloqueio ee000 0000000000
Apresamento 00000 Forca de Vontade | Apresamento 00000 Forca de Vontade
Esportes eoooo eeeee0 000 |Esportes 00000 0000000000
Foco 00000 oooooooooo | Foee eee00 [ 00DOIDODDD

Saude Saude
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Manobra Vel | Dan | Mov Especial Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Jab 6 8 5 Jab 6 7 4
Strong 4 10 5 Strong 4 9 4
Fierce 3 12 4 Fierce 3 11 3
Short Short
Forward Forward
Roundhouse Roundhouse
Bloqueio 8 - - Interrupcéo, +2 Vel Blogueio 8 - - Interrupcéo, +2 Vel
Apresamento 4 8 1 Apresamento 4 8 1
Movimento 7 - 8 Movimento 7 - 7
Fist Sweep 3 12 3 Agachamento, Jump 7 - 4 Aérea, Interrupcao
knockdown Ducking Fierce 3 12 - Agachamento
Head Butt 4 12 3 Spinning Back 3 10 5
Punch Defense 8 - - +4 Absorgédo contra Fist
sS0Cos, -2 contra outras Throw 2 10 1 Apresamento, arremessa
Técnicas Forca hexes, Knockdown
Deflecting 6 9 - Absorcéo contra socos Power Uppercut| 3 11 1 Knockdown em aéreas
Punch Flying Punch 2 10 9 1 FV, Aérea, metade do
Jump 7 - 5 Vigor se bater pelas
Maka Wara - 8 - Dano ao bloquear costas
Head Butt Hold 3 11 1 Apresamento Sustentado | | Telepathy - - - 1 Chi, comunica entre
Turn Punch 3 13 2 1FV, 2°turno +1 dan, 3° turnos com Foco colegas
turno +1 vel e +2 dan, 4° Mind Reading - - - 1 Chi, teste resistido de
turno +2 vel e +3 dan FV entre turnos para ver
Kippup - - - duas possiveis cartas
para o préximo turno
Combos: Deflecting Punch para Head Butt (dizzy), Punch Defense Hyper Fist 5 8 1 1 RV, role trés vezes
para Head Butt Hold, Bloqueio para Turn Punch, Head Butt Hold para Choke Throw 3 10 4 Apresamento, aérea,
Turn Punch, Jump para Turn Punch knockdown

Combos: Spinning Backfist para Ducking Fierce (dizzy), Ducking

Fierce para Hyper Fist
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NINJITSU ESPANHOL MUAY THAI

Posto 1 Posto 1
Forca 00000 Percepcao 00000 | Forca 00000 Percepcao 00000
Destreza 0000 Inteligéncia 00000 | Destreza 0000 Inteligéncia 00000
Vigor 00000 Raciocinio 00000 | Vigor 00000 Raciocinio Y Y Yolo!
Soco 00000 Chi Soco 00000 Chi
Chute 00000 e 00000000 | Chute 00000 000000000
Bloqueio 00000 0oooo0oooooao Bloqueio 00000 gooooooooo
Apresamento 00000 Forca de Vontade Apresamento 00000 Forca de Vontade
Esportes 00000 ©e000000000 |Esportes 00000 ©e00ee0000
Foco 00000 nooooooooo | Foce 00000 0000000000

Saude Saude

0000000000 00O0O0O0O0VO0OO0OOO
goooooooggooggoooody

0000000000 00O0O0O0O0VOOO0OOO
gooonoooodgoogoooogdg

Manobra Vel | Dan | Mov Especial Manobra Vel | Dan | Mov Especial

Jab Jab 5 4 2

Strong Strong 3 6 2

Fierce Fierce 2 8 1

Short 5 5 3 Short 4 5 2

Forward 4 7 2 Forward 3 7 1

Roundhouse 2 9 2 Roundhouse 1 9 1

Bloqueio 8 - - Interrupcéo, +2 Vel Bloqueio 7 - -

Apresamento Apresamento

Movimento 7 6 Movimento 6 - 5

Jump 7 3 Aérea, Interrupcao Elbow Smash 5 7 1

Backflip Kick 4 7 2 Bata e se mova para tras Double-Hit Knee| 3 5 0 Role duas vezes

Backflip 7 5 1 FV, néo é atingido na Flying Knee 4 7 3 1RV
execucao Thrust

Tumbling Attack| 3 4 3 1 RV, linha reta, entra no Wounded Knee 1 8 1 -2 Mov geral e -2 Vel para
mesmo hex, bate e chutes no oponente por 2
empurra até movimento turnos
acabar

Combos: Nenhum

Combos: Flying Knee Thrust para Double-Hit Knee (dizzy)




NINJITSU ESPANHOL MUAY THAI

Posto 4 Posto 4
Forca 00000 Percepcao 00000 | Forca 00000 Percepcao 00000
Destreza 00000 Inteligéncia 00000 | Destreza 00000 Inteligéncia (Y X Jol6}
Vigor 00000 Raciocinio 0000 | Vigor Y Y X Yo Raciocinio Y'Y Yolo!
Soco 00000 Chi Soco 00000 Chi
Chute o000 ©000000000 | Chute (Y Y X6 000000000
Bloqueio 00000 Ooo00ooo00oo0n Bloqueio 00000 ooooooooon
Apresamento 00000 Forca de Vontade Apresamento 00000 Forca de Vontade
Esportes 00000 0000000000 |Esportes 00000 ©eeeee0000
Foco 00000 opooooooooo | Feco 00000 0000000000

Saude Saude

0000000000 0O0O0OVO0VO0O0O0O0
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0000000000 00O0QOQVO0V0O0O0O0
gooonoooodgoogoooogdg

Manobra Vel | Dan | Mov Especial Manobra Vel | Dan | Mov Especial

Jab 7 5 4 Jab 6 5 2

Strong 5 7 4 Strong 4 7 2

Fierce 4 9 3 Fierce 3 9 1

Short 6 7 4 Short 5 8 2

Forward 5 9 3 Forward 4 10 1

Roundhouse 3 11 3 Roundhouse 2 12 1

Bloqueio 9 - - Interrupcéo, +2 Vel Bloqueio 8 - -

Apresamento Apresamento 4 6 1

Movimento 8 - 7 Movimento 7 - 5

Jump 8 - 4 Aérea, Interrupcao Elbow Smash 6 8 1

Backflip Kick 5 9 2 Bata e se mova para tras Double-Hit Knee| 4 8 0 Role duas vezes

Backflip 8 - 6 1 FV, néo é atingido na Flying Knee 5 10 3 1RV
execucao Thrust

Tumbling Attack| 4 6 4 1 RV, linha reta, entra no Wounded Knee 2 11 1 -2 Mov geral e -2 Vel para
mesmo hex, bate e chutes no oponente por 2
empurra até movimento turnos
acabar Knee Basher 3 12 1 Apresamento sustentado,

Flying Body 5 10 5 1 FV, Aérea, esquiva de knockdown

Spear projéteis Maka Wara - 5 - Dano ao bloquear

Light Feet - - - +1 Mov (ou +3 por 1 FV) Jump 7 2 Aérea, Interrupcéo

Combos: Tumbling Attack para Backflip Kick (dizzy)

Combos: Flying Knee Thrust para Double-Hit Knee (dizzy), Wounded
Knee para Knee Basher, Double-Hit Knee para Elbow Smash (dizzy)
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NINJITSU ESPANHOL MUAY THAI

Posto 7 Posto 7
Forca 00000 Percepcao 00000 | Forca 00000 Percepcao 00000
Destreza 00000 Inteligéncia 00000 | Destreza 00000 Inteligéncia 00000
Vigor 00000 Raciocinio 00000 | Vigor 00000 Raciocinio 0000
Soco 00000 Chi Soco 00000 Chi
Chute 00000 ©000000000 | Chute o000 0000000000
Bloqueio 00000 Oooo0ooooooon Bloqueio 00000 O000oooooon
Apresamento 0000 Forca de Vontade | Apresamento L1 1 10]0) Forca de Vontade
Esportes 000000 000000000 |Esportes 00000 ee000000000
Foco 00000 pooooooooo | Foco 00000 sisksfsfsfsfskslslls

Saude Saude

0000000000 00OC0QCOOOOO0O0O
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0000000000 000QCOC0OCOOO0O0O
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Combos: Tumbling Attack para Backflip Kick (dizzy), Bloqueio para
Tumbling Attack para Ducking Fierce (dizzy), Bloqueio para Monkey

Grab Punch para Backflip Kick (dizzy)

Manobra Vel | Dan | Mov Especial Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Jab 7 7 6 Jab 6 7 3
Strong 5 9 6 Strong 4 9 3
Fierce 4 11 5 Fierce 3 11 2
Short 6 8 6 Short 5 9 3
Forward 5 10 5 Forward 4 11 2
Roundhouse 3 12 5 Roundhouse 2 13 2
Bloqueio 9 - - Interrupcéo, +2 Vel Bloqueio 8 - -
Apresamento 5 5 1 Apresamento 4 7 1
Movimento 8 - 9 Movimento 7 - 6
Jump 8 - 6 Aérea, Interrupcao Elbow Smash 6 10 1
Backflip Kick 5 12 2 Bata e se mova para tras Double-Hit Knee| 4 9 1 Role duas vezes
Backflip 8 - 8 1 FV, néo é atingido na Flying Knee 5 10 4 1RV
execucéo Thrust
Tumbling Attack| 4 9 6 1 FV, linha reta, entra no Wounded Knee 2 12 2 -2 Mov geral e -2 Vel para
mesmo hex, bate e chutes no oponente por 2
empurra até movimento turnos
acabar Knee Basher 3 13 1 Apresamento sustentado,
Flying Body 5 13 7 1 FV, Aérea, esquiva de knockdown
Spear projéteis Maka Wara - 7 - Dano ao bloquear
Light Feet - - - +1 Mov (ou +3 por 1 FV) Jump 7 - 3 Aérea, Interrupcéo
Ducking Fierce 4 12 - Agachamento
Monkey Grab 3 9 7 Ignora bloqueios
Punch
Combos: Flying Knee Thrust para Double-Hit Knee (dizzy), Wounded

Knee para Knee Basher, Double-Hit Knee para Elbow Smash (dizzy),
Bloqueio para Wounded Knee para Flying Knee Thrust (dizzy), Knee
Basher para Elbow Smash (dizzy), Elbow Smash para Elbow Smash
para Elbow Smash (dizzy)




Capitulo 4:

Sejsi[an( - 4 ojnydeT

Estes guerreiros usam quaisquer meios a sua disposicédo
para vencer. Rotineiramente usam armas e,
ocasionalmente, também animais. Esta é a mais letal das
divisGes. Fatalidades acontecem. As regras dos torneios
Duelistas variam a cada torneio, mas normalmente a
Unica regra € a proibigdo de armas de fogo.
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CAPOEIRA KABADDI

Posto 1 Posto 1
Forga 00000 Percepciao 00000 | Forca 00000 Percepgao 00000
Destreza 00000 Inteligéncia 0000 | Destreza 00000 Inteligéncia 00000
Vigor 0000 Raciocinio o000 | Vigor 0000 Raciocinio Y Y Yolo!
Soco 00000 Chi Soco 00000 Chi
Chute [ I X 10]6) 000000000 | Chute 00000 0000000000
Bloqueio 00000 0000000000 Bloqueio 00000 Dooooooooo
Apresamento (0000 Apresamento 0000
Esportes 'YY Yol0) Forca de Vontade Esportes 00000 Forca de Vontade
Foco 00000 ©®eeeee0000 |[Foco eee00 ©ee0000000

0o0o0ooooooo Faca 'YY Yoo oooooooooo
Saude Sauade

0000000000 00O0O0O0O0OOO0OOO
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Combos: Backflip para Rolling Attack

Arma: Chapéu de Borda Afiada

Manobra Vel | Dan | Mov Especial Manobra Vel | Dan | Mov Especial

Jab Jab

Strong Strong

Fierce Fierce

Short 5 6 3 Short

Forward 4 8 2 Forward

Roundhouse 2 10 2 Roundhouse

Bloqueio 8 - - Interrupcéo, +2 Vel Bloqueio

Apresamento Apresamento

Movimento 7 6 Movimento 7 - 5

Jump 7 - 3 Aérea, Interrupcao Vajra Jab 8 6 2

Backflip 7 - 5 1 FV, ndo é atingido na Vajra Strong 6 8 2
execucao Vajra Fierce 5 10 1

Rolling Attack 4 9 7 1 FV, Aérea, linha reta, Jump 7 - 2 Aérea, Interrupcdo
para no primeiro hex Regeneration 3 - - 1 Chi por Saude
ocupado, quica e retorna | | Blind 3 - - | 1.Chi, Alcance 6, Int +
2 hexes Foco x Vigor + Mistérios

Chapéu de 6 9 4 Alcance 6 do alvo; Int X Int turno a

Borda Afiada turno para escapar

Combos: Nenhum

Arma: Vajra (similar a Faca)




CAPOEIRA KABADDI

Posto 4 Posto 4
Forca 00000 Percepcao 00000 Forca 00000 Percepcao 00000
Destreza 00000 Inteligéncia 00000 | Destreza 00000 Inteligéncia (Y X Jol6}
Vigor 00000 Raciocinio 00000 | Vigor 0000 Raciocinio 00000
Soco 00000 Chi Soco 00000 Chi
Chute 0000 ©e0e00000000 | Chute 00000 0000000000
Bloqueio 0000 Dopoooooooo | Bloqueio 00000 0000000000
Apresamento 00000 Apresamento 00000
Esportes 00000 Forca de Vontade Esportes 00000 Forca de Vontade
Foco 00000  ©eeeeeee(0 |Foco 000 ©000000000
Faca 00000 noooooopoo | Faca Y'Y Yoo 0000000000

Saude Saude

0000000000 0O0O0OOVO0VO0D0O0O0O
goooooooggooggoooody

0000000000 00
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Combos: Backflip para Rolling Attack, Jump para Chapéu, Jump para
Vertical Rolling Attack, Blogueio para Tumbling Attack (dizzy)

Arma: Chapéu de Borda Afiada

Manobra Vel | Dan | Mov Especial Manobra Vel | Dan | Mov Especial

Jab Jab

Strong Strong

Fierce Fierce

Short 6 8 4 Short 5 6 2

Forward 5 10 4 Forward 4 8 1

Roundhouse 3 12 3 Roundhouse 2 10 1

Blogueio 9 - - Interrupcéo, +2 Vel Blogueio 8 - - Interrupcéo, +2 Vel

Apresamento Apresamento

Movimento 8 - 7 Movimento 7 - 5

Jump 8 - 4 Aérea, Interrupcao Vajra Jab 8 7 2

Backflip 8 - 6 1 FV, néo é atingido na Vajra Strong 6 9 2
execucéo Vajra Fierce 5 11 1

Rolling Attack 5 11 8 1 FV, Aérea, linha reta, Jump 7 - 2 Aérea, Interrupcdo
para no primeiro hex Regeneration 4 - - 1 Chi por Saude
ocupado, quica e retorna | | Blind 4 - - | 1 Chi, Alcance 6, Int +
2 hexes Foco x Vigor + Mistérios

Chapéu de 7 11 5 Alcance 8 do alvo; Int x Int turno a

Borda Afiada turno para escapar

Tumbling Attack| 4 7 4 1 FV, linha reta, entra no Slide Kick 3 9 3 Knockdown
mesmo hex, bate e Fireball 2 9 1 Chi, Alcance 7
empurra até movimento Yoga Flame 2 14 - 2 Chi, afeta cone de 3
acabar hexes conectados, dura o

Vertical Rolling 5 11 4 1 FV, Aérea, esquiva de turno todo

Attack projéteis, Knockdown em
aéreas Combos: Movimento para Blind

Faca Jab 9 6 4

Faca Strong 7 8 4 Arma: Vajra (similar & Faca)

Faca Fierce 6 10 3

c
)
O
—_—
—=
=
o
=
1

—
o
E-
—
o
(7]




c
)
o)
—_—
—=
=
o
=
1

—
(=)
E-
—
o
(")

CAPOEIRA KABADDI

Posto 7 Posto 7
Forca 00000 Percepcao 00000 | Forca 00000 Percepcao 00000
Destreza 0000 Inteligéncia 0000 | Destreza 0000 Inteligéncia 00000
Vigor 00000 Raciocinio 00000 | Vigor 00000 Raciocinio 00000
Soco 00000 Chi Soco 00000 Chi
Chute oeo000 0000000000 | Chute 0000 XXX X XXX XeXo)
Bloqueio eoo0e noooooooon | Blogueio o000 0000000000
Apresamento 00000 Apresamento 00000
Esportes 000000 Forca de Vontade Esportes 00000 Forca de Vontade
Foco 00000 000000000 | Foco 00000 0000000000
Faca (Y Y Y Yo oooooooooon | Faea (YYY Yo 0oooo0oo0oOooo

Saude Saude

0000000000 00OC0OCOCOQCOQOOV0O 0000000000 0O0OC0OCQCOOO0V0O
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Combos: Backflip para Rolling Attack, Jump para Chapéu, Jump para
Vertical Rolling Attack, Blogqueio para Tumbling Attack (dizzy), Rolling

Manobra Vel | Dan | Mov Especial Manobra Vel | Dan | Mov Especial

Jab Jab

Strong Strong

Fierce Fierce

Short 6 9 6 Short 6 7 4

Forward 5 11 5 Forward 5 9 3

Roundhouse 3 13 5 Roundhouse 3 11 3

Bloqueio 9 - - Interrupcéo, +2 Vel Blogueio 9 - - Interrupcéo, +2 Vel

Apresamento Apresamento

Movimento 8 - 9 Movimento 8 - 7

Jump 8 - 6 Aérea, Interrupcéo Vajra Jab 9 8 4

Backflip 8 - 8 1 FV, ndo é atingido na Vajra Strong 7 10 4
execucdo Vajra Fierce 6 12 3

Rolling Attack 5 12 | 10 | 1FV, Aérea, linhareta, Jump 8 - 4 Aérea, Interrupgdo
para no primeiro hex Regeneration 5 - - 1 Chi por Saude
ocupado, quica e retorna Blind 5 - - 1 Chi, Alcance 6, Int +
2 hexes Foco x Vigor + Mistérios

Chapéu de 7 12 7 Alcance 8 do alvo; Int x Int turno a

Borda Afiada turno para escapar

Tumbling Attack| 4 8 6 1 RV, linha reta, entra no Slide Kick 4 10 5 Knockdown
mesmo hex, bate e Fireball 3 11 - 1 Chi, Alcance 7
empurra até movimento Yoga Flame 3 16 - 2 Chi, afeta cone de 3
acabar hexes conectados, dura o

Vertical Rolling 5 12 6 1 FV, Aérea, esquiva de turno todo

Attack projéteis, Knockdown em | ["Yoga Teleport 8 - - | 2 chi, desaparece e
aereas surge a até 10 hexes

Backflip Kick 5 11 2 Bata e se mova guando quiser

Light Feet - - - +1 Mov (ou +3 por 1 FV)

Faca Jab 9 8 6 Combos: Movimento para Blind, Slide Kick para Yoga Flame, Fireball

Faca Strong 7 10 6 para Fireball (dizzy), Yoga Teleport para Faca Fierce

Faca Fierce 6 12 5

Arma: Vajra (similar a Faca)

Attack para Backflip Kick (dizzy)

Arma: Chapéu de Borda Afiada, Faca oculta




KUNG FU LUTA LIVRE NATIVO AMERICANA

Posto 1 Posto 1
Forca 00000 Percepcao 00000 | Forca 00000 Percepcao 00000
Destreza 0000 Inteligéncia 0000 | Destreza 0000 Inteligéncia 00000
Vigor 00000 Raciocinio 00000 | Vigor 00000 Raciocinio 00000
Soco 00000 Chi Soco 00000 Chi
Chute 00000 ©000000000 | Chute 00000 ©eeee000000
Bloqueio 0000 Doooooooon | Bloqueio 00000 Dooooooooo
Apresamento 00000 Apresamento 00000
Esportes 00000 Forca de Vontade Esportes 00000 Forca de Vontade
Foco 00000 ©@@e000000 |[Foco ©0000 ©©ee000000
Espada 00000 poooooooogo | Lanca 0000 0000DO0DOD

Saude Saude

0000000000 00O0O0O0O0V00OO0OOO
goooooooggooggoooody

0000000000 00O0O0O0O0VOOO0OOO
gooonoooodgoogoooogdg

Manobra Vel | Dan | Mov Especial Manobra Vel | Dan | Mov Especial

Jab 6 4 2 Jab

Strong 4 6 2 Strong

Fierce 3 8 1 Fierce

Short Short 5 6 3

Forward Forward 4 8 2

Roundhouse Roundhouse 2 10 2

Blogueio 8 - - Interrupcéo, +2 Vel Blogueio

Apresamento Apresamento

Movimento 7 - 5 Movimento 7 - 6

Jump 7 - 2 Aérea, Interrupcao Jump 7 - 3 Aérea, Interrupcéo

Espada Jab 5 8 2 Lanca Jab 6 7 4

Espada Strong 3 10 2 Lanca Strong 4 9 4

Espada Fierce 2 12 1 Lanca Fierce 3 11 3

Punch Defense 8 - - +4 Absorgéo contra Wounded Knee 2 9 2 -2 Mov geral e -2 Vel para
s0cos, -2 contra outras chutes no oponente por 2
Técnicas turnos

Wall Spring 6 - 2/4 | Precisa quicar Diving Hawk 4 11 5 1 FV, Aérea, linha reta,

Drunken 7 - 4 Agachamento, esquiva dej esquiva de projéteis,

Monkey Roll projéteis mesmo hex

Combos: Wall Spring Strong para Espada Fierce (dizzy)

Arma: Espada de 9 Anéis (similar a Espada Longa)

Combos: Nenhum

Arma: Lanca
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KUNG FU LUTA LIVRE NATIVO AMERICANA

Posto 4 Posto 4
Forca 00000 Percepcao 00000 | Forca 00000 Percepcao 00000
Destreza 00000 Inteligéncia 0000 | Destreza 00000 Inteligéncia 00000
Vigor 00000 Raciocinio 00000 | Vigor 00000 Raciocinio Y Y Yolo!
Soco 00000 Chi Soco 00000 Chi
Chute 00000 ©000000000 | Chute 00000 eee0e0000000
Bloqueio eee000 Dooooooooo | Bloqueio 00000 Dooooooooo
Apresamento 00000 Apresamento 00000
Esportes 00000 Forca de Vontade Esportes 'YY X Yo Forca de Vontade
Foco 00000 ©eeeeee000 |Foco 00000 ©000000000
Espada 00000 oooooooooo | Lanca PYYY Yo ooooo0o0oO0oo

Saude Saude

0000000000 0O0O0OOVO0VO0D0O0O0O
oooooodggodgoooodgn

0000000000 0O0O0OQOVOD0V0O0O0O0
oooooodggodogonooodgn

Manobra Vel | Dan | Mov Especial Manobra Vel | Dan | Mov Especial

Jab 6 7 3 Jab

Strong 4 9 3 Strong

Fierce 3 11 2 Fierce

Short Short 5 7 4

Forward Forward 4 9 3

Roundhouse Roundhouse 2 11 3

Blogueio 8 - - Interrupcéo, +2 Vel Blogueio

Apresamento Apresamento

Movimento 7 - 6 Movimento 7 - 7

Jump 7 - 3 Aérea, Interrupcdo Jump 7 - 4 Aérea, Interrupcdo

Espada Jab 5 10 3 Lanca Jab 6 10 5

Espada Strong 3 12 3 Lanca Strong 4 12 5

Espada Fierce 2 14 2 Lanca Fierce 3 14 4

Punch Defense 8 - - +4 Absorgéo contra Wounded Knee 2 10 3 -2 Mov geral e -2 Vel para
s0cos, -2 contra outras chutes no oponente por 2
Técnicas turnos

Wall Spring 6 - 3/5 | Precisa quicar Diving Hawk 4 13 6 1 FV, Aérea, linha reta,

Drunken 7 - 5 Agachamento, esquiva dej esquiva de projéteis,

Monkey Roll projéteis mesmo hex

Deflecting 6 8 - Absorcao contra socos Foot Sweep 2 10 2 Agachamento,

Punch knockdown

Rekka Ken - - - 1FV, +3 Vel a Soco Thunderstrike 4 13 3 Aérea, mesmo hex, bata
Basico € mova o resto

Missile 7 - 2 1 sucesso para laminas, Regeneration 3 - - 1 Chi por Saude

Reflection 2 para flechas, 3 para
balas Combos: Langa jab para Lanca Fierce (dizzy), Wounded Knee para

Kippup - - - Thunderstrike, Arremesso de Langa para Diving Hawk

Combos: Wall Spring Strong para Espada Fierce (dizzy), Deflecting
Punch para Espada Fierce (dizzy)

Arma: Espada de 9 Anéis (similar & Espada Longa)

Arma: Langa




KUNG FU LUTA LIVRE NATIVO AMERICANA

Posto 7 Posto 7
Forca 00000 Percepcao 00000 | Forca 00000 Percepcgao 00000
Destreza 00000 Inteligéncia 00000 Destreza 00000 Inteligéncia 00000
Vigor 00000 Raciocinio o000 | Vigor 00000 Raciocinio (YYXX)
Soco 00000 Chi Soco 00000 Chi
Chute 00000 0000000000 |Chute 00000 eeeeeeee00
Bloqueio 0000 nopooooooo | Bloqueio 0000 0000000000
Apresamento 00000 Apresamento 00000
Esportes 00000 Forca de Vontade Esportes 00000 Forca de Vontade
Foco ' YYY Yo 0000000000 |Foco (TIYY) 0000000000
Espada PYYY Yo oooooooooo | Lanca eeooo ooooo0o0oO0oo

Sauade Saude

0000000000 000QC0OC0O0OQO0O0O0
goooooooggooggoooody

0000000000 00OC0QCOC0OO0OO0O0O
gooonoooodgoogoooogdg

Manobra Vel | Dan | Mov Especial Manobra Vel | Dan | Mov Especial

Jab 7 7 4 Jab

Strong 5 9 4 Strong

Fierce 4 11 3 Fierce

Short Short 6 7 5

Forward Forward 5 9 4

Roundhouse Roundhouse 3 11 4

Bloqueio 9 - - Interrupcéo, +2 Vel Bloqueio 9 - - Interrupcéo, +2 Vel

Apresamento Apresamento

Movimento 8 - 7 Movimento 8 - 8

Jump 8 - 4 Aérea, Interrupcao Jump 8 - 5 Aérea, Interrupcao

Espada Jab 6 11 4 Lanca Jab 7 11 6

Espada Strong 4 13 4 Lanca Strong 5 13 6

Espada Fierce 3 15 3 Lanca Fierce 4 15 5

Punch Defense 9 - - +4 Absorgéo contra Wounded Knee 3 10 4 -2 Mov geral e -2 Vel para
s0cos, -2 contra outras chutes no oponente por 2
Técnicas turnos

Wall Spring 7 - 4/6 | Precisa quicar Diving Hawk 5 14 7 1 FV, Aérea, linha reta,

Drunken 8 - 7 Agachamento, esquiva de| esquiva de projéteis,

Monkey Roll projéteis mesmo hex

Deflecting 7 8 - Absorcao contra socos Foot Sweep 3 10 3 Agachamento,

Punch knockdown

Rekka Ken - - - 1FV, +3 Vel a Soco Thunderstrike 5 14 4 Aérea, mesmo hex, bata
Basico e mova o resto

Missile 8 - 3 1 sucesso para laminas, Regeneration 5 - - 1 Chi por Saude

Reflection 2 para flechas, 3 para Ghost Form 6 - 5 2 Chiiniciais, 1 Chi para
balas manter ativo

Kippup - - -

Chi Kung 3 - 3 1 Chi/Salde Combos: Lanca jab para Lanca Fierce (dizzy), Wounded Knee para

Healing Thunderstrike, Arremesso de Lanca para Diving Hawk

Energy 6 - - 1 Chi, 2 sucessos em

Reflection Raciocinio Arma: Lanca

Combos: Wall Spring Strong para Espada Fierce (dizzy), Deflecting
Punch para Espada Fierce (dizzy), Espada Strong para Rekka Ken
Fierce (dizzy)

Arma: Espada de 9 Anéis (similar a Espada Longa)
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SANBO KARATE SHOTOKAN

Posto 1 Posto 1
Forca 00000 Percepcgao 00000 | Forca 00000 Percepcao 00000
Destreza 00000 Inteligéncia 00000 | Destreza 0000 Inteligéncia 00000
Vigor 00000 Raciocinio 0000 | Vigor 00000 Raciocinio Y Y Yolo!
Soco 00000 Chi Soco 00000 Chi
Chute 00000 ©e000000000 | Chute 00000 0000000000
Bloqueio 00000 Dooooooooo | Bloqueio 0000 0000000000
Apresamento 00000 Apresamento 00000
Esportes 0000 Forca de Vontade Esportes 0000 Forca de Vontade
Foco 00000  ©eeeeee000 |[Foco 00000 0000000000
Espada ee000 UDOO0O0popooop |Espada @000 U0D000D0DOD

Saude Saude

0000000000 0O0O0O0O0OOO0OOO
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0000000000 00O0O0O0O0VOOO0OOO
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Manobra Vel | Dan | Mov Especial Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Jab Jab
Strong Strong
Fierce Fierce
Short Short 5 4 1
Forward Forward 4 6 0
Roundhouse Roundhouse 2 8 0
Blogueio 6 - - Interrupcéo, +2 Vel Blogueio 8 - - Interrupcéo, +2 Vel
Apresamento 2 7 1 Apresamento 4 4 1
Movimento 7 - 4 Movimento 7 - 4
Jump 7 - 1 Aérea, Interrupcao Katana Jab 7 6 1
Motosserra Jab 3 9 1 Katana Strong 5 8 1
Motosserra 1 11 1 Katana Fierce 4 10 0
Strong Foot Sweep 2 7 0 Agachamento,
Motosserra 0 13 0 knockdown
Fierce Throw 2 6 1 Apresamento,
Head Bite 3 10 1 Apresamento Sustentado Knockdown, joga Forga
Pile Driver 0 11 1 Apresamento, hexes
Knockdown Back Roll Throw| 3 8 1 Apresamento, arremessa
Air Smash 1 9 0 Aérea, linha reta, esquiva Forca + Chute hexes,
de projéteis, mesmo hex Knockdown

Combos: Movimento para Motosserra Fierce

Arma: Motosserra (semelhante & Espada Longa)

Combos: Bloqueio para Back Roll Throw, Katana Strong para Foot
Sweep para Katana Jab (dizzy)

Arma: Katana




SANBO KARATE SHOTOKAN

Posto 4 Posto 4
Forca 00000 Percepcao 00000 | Forgca 00000 Percepcao 00000
Destreza 00000 Inteligéncia 00000 | Destreza 0000 Inteligéncia 00000
Vigor 00000 Raciocinio 00000 | Vigor 00000 Raciocinio 00000
Soco 00000 Chi Soco 00000 Chi
Chute 00000 ©000000000 | Chute 00000 eeeeee0000
Bloqueio 'YY Y Yo oo0oo00ooooon Bloqueio 00000 gooooooooo
Apresamento 00000 Apresamento 00000
Esportes 00000 Forca de Vontade Esportes 00000 Forca de Vontade
Foco 00000 ©eeeeeee(O0 |Foco 00000 ©000000000
Espada 00000 oooooooooo | Espada 00000 0oooo0000000

Saude Saude

0000000000 0O0O0OOVO0VO0D0O0O0O
goooooooggooggoooody

0000000000 0O0O0OQOVOD0V0O0O0O0
gooonoooodgoogoooogdg

Manobra Vel | Dan | Mov Especial Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Jab Jab
Strong Strong
Fierce Fierce
Short Short 6 5 2
Forward Forward 5 7 1
Roundhouse Roundhouse 3 9 1
Blogueio 7 - - Interrupcéo, +2 Vel Blogueio 9 - - Interrupcéo, +2 Vel
Apresamento 3 8 1 Apresamento 5 5 1
Movimento 6 - 6 Movimento 8 - 5
Jump 6 - 3 Aérea, Interrupcao Katana Jab 8 8 2
Motosserra Jab 4 10 3 Katana Strong 6 10 2
Motosserra 2 12 3 Katana Fierce 5 12 1
Strong Foot Sweep 3 8 0 Agachamento,
Motosserra 1 14 2 knockdown
Fierce Throw 3 7 1 Apresamento,
Head Bite 4 11 1 Apresamento Sustentado Knockdown, joga Forca
Pile Driver 1 12 1 Apresamento, hexes
Knockdown Back Roll Throw| 4 9 1 Apresamento, arremessa
Air Smash 2 11 2 Aérea, linha reta, esquiva Forca + Chute hexes,
de projéteis, mesmo hex Knockdown
Jumping 3 10 2 Esquiva de projéteis, ndo | | Stunning Shout | 6 - 0 1 Chi, Teste resistido de
Shoulder Butt acerta agachamento FV, se vencer cancela
atagque do oponente ou
reduz velocidade no
Combos: Movimento para Motosserra Fierce, Jumping Shoulder Butt préximo turno
para Air Smash para Motosserra Fierce (dizzy), Bloqueio para Head Sonic Boom 1 10 - 1 Chi, Alcance 7
Bite Jump 8 - 2 Aérea, Interrupcéo

Arma: Motosserra (semelhante & Espada Longa)

Combos: Bloqueio para Back Roll Throw, Katana Strong para Foot
Sweep para Katana Jab (dizzy), Movimento para Katana Strong para
Katana Fierce (dizzy)

Arma: Katana
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SANBO KARATE SHOTOKAN

Posto 7 Posto 7
Forca 00000 Percepcao 00000 | Forca 00000 Percepcao 00000
Destreza 00000 Inteligéncia 0000 | Destreza 0000 Inteligéncia 00000
Vigor 000000 Raciocinio 00000 | Vigor 00000 Raciocinio 00000
Soco 00000 Chi Soco 00000 Chi
Chute 00000 ©000000000 | Chute 0000 000000000
Bloqueio o000 Dooooooooo | Bloqueio (T I Te) 0000000000
Apresamento 00000 Apresamento Y Yol0)0)
Esportes 00000 Forca de Vontade | Esportes 00000 Forca de Vontade
Foco 00000 e0e0e0000000 |Foco 'YY Yoo 0000000000
Espada eoooe ooooooooon | Espada eeeee® (00D IIDOD

Saude Saude

0000000000 00OC0OCOCOC0OO(0O0O0
gogooooodgooggoooody

0000000000 00OC0OCOCOC0OO(0V0O
gooooooodgooggooogdy

Manobra Vel | Dan | Mov Especial Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Jab Jab
Strong Strong
Fierce Fierce
Short Short 6 6 3
Forward Forward 5 8 2
Roundhouse Roundhouse 3 10 2
Bloqueio 7 - - Interrupcéo, +2 Vel Blogueio 9 - - Interrupcéo, +2 Vel
Apresamento 3 9 1 Apresamento 5 6 1
Movimento 6 - 8 Movimento 8 - 6
Jump 6 - 5 Aérea, Interrupcao Katana Jab 8 12 3
MotosserraJab | 4 12 5 Katana Strong 6 14 3
Motosserra 2 14 5 Katana Fierce 5 16 2
Strong Foot Sweep 3 9 1 Agachamento,
Motosserra 1 16 4 knockdown
Fierce Throw 3 8 1 Apresamento,
Head Bite 4 12 1 Apresamento Sustentado Knockdown, joga Forca
Pile Driver 1 13 1 Apresamento, hexes
Knockdown Back Roll Throw| 4 10 1 Apresamento, arremessa
Air Smash 2 13 4 Aérea, linha reta, esquiva Forca + Chute hexes,
de projéteis, mesmo hex Knockdown
Grappling 7 - 4 Absorva Apresamentos Stunning Shout 7 - 1 1 Chi, Teste resistido de
Defense com Apresamento FV, se vencer cancela
Spinning Pile 1 16 2 2 FV, Apresamento, ataque do oponente ou
Driver knockdown, alvo quica 3 reduz velocidade no
hexes, aérea no salto proximo turno
Jumping 3 12 4 | Esquiva de projéteis, ndo | |_Sonic Boom 2 11 - 1 Chi, Alcance 7
Shoulder Butt acerta agachamento Jump 8 - 3 Aérea, Interrupcéo
Missile 8 - 2 1 sucesso para laminas,
Combos: Movimento para Motosserra Fierce, Jumping Shoulder Butt Reflection 2 para flechas, 3 para
para Air Smash para Motosserra Fierce (dizzy), Bloqueio para Head balas
Bite, grappling defense para head bite, motosserra jab para berserk San He 7 _ _ Absorcdo dobrada, 1 Chi

(dizzy), Motosserra Jab para Spinning Pile Driver, Pile Driver para Air
Smash (dizzy)

Arma: Motosserra (semelhante a Espada Longa)

Combos: Bloqueio para Back Roll Throw, Katana Strong para Foot
Sweep para Katana Jab (dizzy), Movimento para Katana Strong para
Katana Fierce (dizzy), Stunning Shout para Sonic Boom, Missile
Reflection para Sonic Boom (dizzy), San He para Katana Fierce

Arma: Katana




FORCAS ESPECIAIS SUMO

Posto 1 Posto 1
Forca 00000 Percepcao 00000 | Forca 00000 Percepcao 00000
Destreza (Y X Jol6! Inteligéncia 0000 | Destreza 00000 Inteligéncia 0000
Vigor 00000 Raciocinio 00000 | Vigor 00000 Raciocinio (Y Y X Yo
Soco 00000 Chi Soco 00000 Chi
Chute 00000 ©e000000000 | Chute 00000 000000000
Bloqueio 00000 00000 o0o0ooon Bloqueio 00000 00o0O0ooooooo
Apresamento 00000 Apresamento 00000
Esportes 00000 Forca de Vontade Esportes 0000 Forca de Vontade
Foco 00000 ©®eeeee000 |[Foco @e000) ©©00000000
Espada 0000 U0O00DODOODODOD |Bastao 0000 U0000D0DOD
Faca 00000

Saude Saude

0000000000 00O0O0O0O0O0OO0OOO
goooooooggooggoooody

0000000000 000O0O00O00O0OOOO
gooonoooodgoogoooogdg

Manobra Vel | Dan | Mov Especial Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Jab Jab
Strong Strong
Fierce Fierce
Short Short
Forward Forward
Roundhouse Roundhouse
Blogueio 7 - Interrupcéo, +2 Vel Blogueio 6 - - Interrupcéo, +2 Vel
Apresamento Apresamento
Movimento 6 - 5 Movimento 6 - 4
Espada Jab 4 9 2 Jump 6 - 1 Aérea, Interrupcéo
Espada Strong 2 11 2 Tetsubo Jab 4 7 2
Espada Fierce 1 13 1 Tetsubo Strong 2 9 2
Faca Jab 7 6 2 Tetsubo Fierce 1 11 1
Faca Strong 5 8 2 San He 4 - - Absorcéo dobrada, 1 Chi
Faca Fierce 4 10 1 Toughskin - - - 1 Chi, +2 Absorcéo
Kippup - - -

Combos: Faca Jab para Espada Fierce para Faca Jab (dizzy),

Espada Fierce para Faca Jab para Espada Fierce (dizzy)

Armas: Espada Longa e Faca

Combos: San He para Tetsubo Fierce

Arma: Tetsubo (semelhante ao Bastao Longo)
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FORCAS ESPECIAIS SUMO

Posto 4 Posto 4
Forca 00000 Percepcao 00000 | Forca 00000 Percepcao 00000
Destreza 00000 Inteligéncia @000 | Destreza 00000 Inteligéncia 0000
Vigor 00000 Raciocinio 00000 | Vigor 0000 Raciocinio 00000
Soco 00000 Chi Soco 00000 Chi
Chute 00000 ©000000000 | Chute 00000 000000000
Bloqueio 00000 Dooooooooo | Bloqueio ( 1 1 Tel0) 0000000000
Apresamento 00000 Apresamento 00000
Esportes 00000 Forca de Vontade Esportes 00000 Forca de Vontade
Foco 00000 ©eeeeee000 |Foco 00000 ©00ee000000
Espada 0000 [CODODOOODOD[D |Bastao eee00 [0O0OOOOOOD
Faca 00000

Saude Saude

0000000000 00000V 0VO00O0O0
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0000000000 OOQOOVODO0O0OO0O
gooonoooodgoogoooogdg

Combos: Faca Jab para Espada Fierce para Faca Jab (dizzy),
Espada Fierce para Faca Jab para Espada Fierce (dizzy), Flying Knee
Thrust para Flash Kick (dizzy)

Armas: Espada Longa e Faca

Manobra Vel | Dan | Mov Especial Manobra Vel | Dan | Mov Especial

Jab Jab 4 8 2

Strong Strong 2 10 2

Fierce Fierce 1 12 1

Short 5 7 2 Short

Forward 4 9 1 Forward

Roundhouse 2 11 1 Roundhouse

Blogueio 8 - - Interrupcéo, +2 Vel Blogueio 6 - - Interrupcéo, +2 Vel

Apresamento Apresamento

Movimento 7 - 5 Movimento 6 - 5

Espada Jab 5 9 2 Jump 6 - 2 Aérea, Interrupcao

Espada Strong 3 11 2 Tetsubo Jab 4 9 3

Espada Fierce 2 13 1 Tetsubo Strong 2 11 3

Faca Jab 8 6 2 Tetsubo Fierce 1 13 2

Faca Strong 6 8 2 San He 4 - - Absorcéo dobrada, 1 Chi

Faca Fierce 5 10 1 Toughskin - - - 1 Chi, +2 Absorcéo

Kippup - - - Shockwave 2 9 - 1 Chi, Knockdown em

Flash Kick 2 14 - 1 Chi, 1 FV, knockdown linha reta, alcance 5
em aéreas Head Butt 2 12 0

Flying Knee 5 9 3 1FV

Thrust

Foot Sweep 2 10 0 Agachamento, Combos: San He para Tetsubo Fierce, Bloqueio para Head Butt para
knockdown Tetsubo Fierce (dizzy)

Jump 7 - 2 Aérea, Interrupcao

Arma: Tetsubo (semelhante ao Bastao Longo)




FORCAS ESPECIAIS sSuUmMo6

Posto 7 Posto 7
Forca 00000 Percepcao 00000 | Forca 000000 Percepcio 00000
Destreza 0000 Inteligéncia 0000 | Destreza 00000 Inteligéncia 0000
Vigor 00000 Raciocinio o000 | Vigor 00000 Raciocinio 00000
Soco 00000 Chi Soco 00000 Chi
Chute 00000 0000000000 |Chute 0000 0000000000
Bloqueio eee00 Doooooooon | Bloqueio e0000 0000000000
Apresamento 00000 Apresamento 00000
Esportes 00000 Forca de Vontade Esportes 00000 Forca de Vontade
Foco 00000 ©eeeeee000 |Foco 00000 0000000000
Espada PPYY Yo, oooooooooon | Bastao PPYY Yo 0oooo0000000
Faca PPYY Yo

Saude Saude

0000000000 00OC0OCOCOC0OO(0O0O0
goooooooggooggoooody

0000000000 0O0O0OCOCOOO0O0O
gooonoooodgoogoooogdg
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Manobra Vel | Dan | Mov Especial Manobra Vel | Dan | Mov Especial

Jab Jab 4 9 4

Strong Strong 2 11 4

Fierce Fierce 1 13 3

Short 6 7 4 Short 3 8 4

Forward 5 9 3 Forward 2 10 3

Roundhouse 3 11 3 Roundhouse 0 12 3

Blogueio 9 - - Interrupcéo, +2 Vel Blogueio 6 - - Interrupcéo, +2 Vel

Apresamento Apresamento

Movimento 8 - 7 Movimento 6 - 7

Espada Jab 6 11 4 Jump 6 - 4 Aérea, Interrupcéo

Espada Strong 4 13 4 Tetsubo Jab 4 10 5

Espada Fierce 3 15 3 Tetsubo Strong 2 12 5

Faca Jab 9 8 4 Tetsubo Fierce 1 14 4

Faca Strong 7 10 4 San He 4 - - Absorcao dobrada, 1 Chi

Faca Fierce 6 12 3 Toughskin - - - 1 Chi, +2 Absorcao

Kippup - - - Shockwave 2 10 - 1 Chi, Knockdown em

Flash Kick 3 14 - 1 Chi, 1 FV, knockdown linha reta, alcance 6
em aéreas Head Butt 2 13 2

Flying Knee 6 9 5 1FV Foot Sweep 0 11 2 Agachamento,

Thrust knockdown

Foot Sweep 3 10 2 Agachamento, Spinning Foot 0 11 - 1 FV, Agachamento,
knockdown Sweep knockdown, acerta ao

Jump 8 - 4 Aérea, Interrupcdo redor

Backflip 8 - 6 1 FV, néo é atingido na Flying Head Buttf 2 14 7 1 FV, Aérea, linha reta
execucéo Air Smash 1 14 3 Aérea, linha reta, mesmo

hex
Combos: Faca Jab para Espada Fierce para Faca Jab (dizzy),

Espada Fierce para Faca Jab para Espada Fierce (dizzy), Flying Knee
Thrust para Flash Kick (dizzy), Bloqueio para Foot Sweep Para

) - ) o ) Combos: San He para Tetsubo Fierce, Bloqueio para Head Butt para
Jumping Faca Jab (dizzy), Bloqueio para Flash Kick para Backflip

Tetsubo Fierce (dizzy), Foot Sweep para Air Smash (dizzy),
Armas: Espada Longa e Faca Shockwave para Flying Head Butt (dizzy)

Arma: Tetsubo (semelhante ao Bastao Longo)
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KICKBOXING OCIDENTAL WU SHU

Posto 1 Posto 1
Forca 00000 Percepcao 00000 | Forca 00000 Percepcao 0000
Destreza 00000 Inteligéncia 00000 | Destreza 00000 Inteligéncia 00000
Vigor 00000 Raciocinio 00000 | Vigor 00000 Raciocinio 00000
Soco 00000 Chi Soco 00000 Chi
Chute 0000 ©e00000000 | Chute 00000 ©e00e0000000
Bloqueio 00000 Doooooooon | Bloqueio 00000 0000000000
Apresamento 00000 Apresamento 00000
Esportes 00000 Forca de Vontade Esportes 00000 Forca de Vontade
Foco 00000 ©eeeee0000 [Foco 00000 ©©00000000
Nunchaku 00000 ooooooopooo | Lanea 00000 0oooo0000000

Saude Saude

0000000000 0O0O0O0O0OOO0OOO
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0000000000 000O0O0O00VO0OOOO
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Combos: Double Dread Kick para Nunchaku Jab (dizzy)

Manobra Vel | Dan | Mov Especial Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Jab Jab
Strong Strong
Fierce Fierce
Short 5 6 2 Short
Forward 4 8 1 Forward
Roundhouse 2 10 1 Roundhouse
Blogueio Blogueio
Apresamento Apresamento
Movimento 7 - 5 Movimento 8 - 5
Jump 7 - 2 Aérea, Interrupcao Jump 8 - 2 Aérea, Interrupcao
Nunchaku Jab 7 7 2 Lanca Jab 7 8 3
Nunchaku 5 9 2 Lanca Strong 5 10 3
Strong Lanca Fierce 4 12 2
Nunchaku 4 11 1 Wall Spring 7 - 2/4 | Precisa quicar
Fierce Fireball 1 9 - 1 Chi, Alcance 6
Double-Hit Kick | 2 7 1 Role duas vezes contra
oponente de pé
Double Dread 2 7/10 3 1 FV, bata, empurre e
Kick bata 0 segundo
Combos: Wall Spring para Fireball
Arma: Lanca




KICKBOXING OCIDENTAL WU SHU

Posto 4 Posto 4
Forca 00000 Percepcao 0000 | Forca 00000 Percepcao 00000
Destreza 0000 Inteligéncia 00000 | Destreza 0000 Inteligéncia 00000
Vigor 00000 Raciocinio 00000 | Vigor 00000 Raciocinio 00000
Soco 00000 Chi Soco 00000 Chi
Chute 00000 0000000000 | Chute 00000 0000000000
Bloqueio 00000 Dopoooooooo | Bloqueio 00000 0000000000
Apresamento 00000 Apresamento 00000
Esportes 00000 Forca de Vontade Esportes 00000 Forca de Vontade
Foco 00000  ©eeeeee000 |Foco e000) ©000000000
Nunchaku PYYY Yo oooooooooo | Lanea PPYY Yo 0oooo0000000

Saude Saude

0000000000 0OO0OOOO0D0O0OO0O
oooooodggodgoooodgn

0000000000 00O0OVO0O0O0OO0O
gooonoooodgoogoooogdg

Combos: Double Dread Kick para Nunchaku Jab (dizzy), Nunchaku

Fierce para Stepping
Double-Hit Kick (dizzy)

Front Kick (dizzy), Nunchaku Strong para

Strong (dizzy)

Arma: Lanca

Manobra Vel | Dan | Mov Especial Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Jab Jab
Strong Strong
Fierce Fierce
Short 6 7 4 Short
Forward 5 9 3 Forward
Roundhouse 3 11 3 Roundhouse
Blogueio 9 - - Interrupcéo, +2 Vel Blogueio 9 - - Interrupcéo, +2 Vel
Apresamento Apresamento
Movimento 8 - 7 Movimento 8 - 7
Jump 8 - 4 Aérea, Interrupcdo Jump 8 - 4 Aérea, Interrupcdo
Nunchaku Jab 8 8 4 Lanca Jab 7 10 5
Nunchaku 6 10 4 Lanca Strong 5 12 5
Strong Lanca Fierce 4 14 4
Nunchaku 5 12 3 Wall Spring 7 - 4/6 | Precisa guicar
Fierce Fireball 2 10 - 1 Chi, Alcance 8
Double-Hit Kick | 3 8 3 Role duas vezes contra Flying Fireball 2 10 4 1 Chi, 1 FV, Alcance 8,
oponente de pé alvo ndo esquiva com
Double Dread 3 8/11 5 1 FV, bata, empurre e aérea
Kick bata o segundo Backflip 8 - 6 1 FV, ndo é atingido na
Stepping Front 5 8 5 1 FV, entre no hex, bata, execucéo
Kick empurre e role o segundo] | Flying Heel 5 9 6 1 FV, Aérea, linha reta,
dano Stomp bate e anda
Kippup - - -
Combos: Wall Spring para Fireball, Flying Heel Stomp para Langa
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KICKBOXING OCIDENTAL WU SHU

Posto 7 Posto 7
Forca 00000 Percepcao 00000 | Forgca 00000 Percepcao 0000
Destreza 00000 Inteligéncia 00000 | Destreza 000000 Inteligéncia 00000
Vigor 00000 Raciocinio 00000 | Vigor 00000 Raciocinio 00000
Soco 00000 Chi Soco 00000 Chi
Chute 00000 0000000000 | Chute 00000 e000000000
Bloqueio LAl A Dooooooooo | Bloqueio eee000 0000000000
Apresamento 00000 Apresamento 00000
Esportes 00000 Forca de Vontade Esportes 'YY X Yo Forca de Vontade
Foco 00000 000000000 |Foco 00000 0000000000
Nunchaku ooooo noooooooon | Lanea ' YYY Yo 00000o0000O

Saude Saude

0000000000 000QC0OC0O0OQO(0O0O0
oooooodggodgoooodgn

0000000000 000QCOC0O0OO0O0O
gooonoooodgoogoooogdg

Combos: Double Dread Kick para Nunchaku Jab (dizzy), Nunchaku

Fierce para Stepping
Double-Hit Kick (dizzy)

Front Kick (dizzy), Nunchaku Strong para

Manobra Vel Dan | Mov Especial Manobra Vel | Dan | Mov Especial

Jab Jab

Strong Strong

Fierce Fierce

Short 6 9 5 Short 7 4

Forward 5 11 4 Forward 6 3

Roundhouse 3 13 4 Roundhouse 4 3

Bloqueio 9 - - Interrupcéo, +2 Vel Bloqueio 10 - - Interrupcéo, +2 Vel

Apresamento Apresamento

Movimento 8 - 8 Movimento 9 - 7

Jump 8 - 5 Aérea, Interrupcao Jump 9 - 4 Aérea, Interrupcao

Nunchaku Jab 8 10 5 Lanca Jab 8 10 5

Nunchaku 6 12 5 Lanca Strong 6 12 5

Strong Lanca Fierce 5 14 4

Nunchaku 5 14 4 Wall Spring 8 - 4/6 | Precisa quicar

Fierce Fireball 3 10 - 1 Chi, Alcance 9

Double-Hit Kick | 3 10 4 Role duas vezes contra Flying Fireball 3 10 4 1 Chi, 1 FV, Alcance 9,
oponente de pé alvo ndo esquiva com

Double Dread 3 10/13 6 1 FV, bata, empurre e aérea

Kick bata o segundo Backflip 9 - 6 1 FV, ndo ¢ atingido na

Stepping Front 5 10 6 1 FV, entre no hex, bata, execucéo

Kick empurre e role o Flying Heel 6 9 6 1 FV, Aérea, linha reta,
segundo dano Stomp bate e anda

Kippup - - - Backflip Kick 6 10 2 Bate e anda

Light Feet - - - +1 Mov (ou +3 por 1 FV)] | Light Feet - - +1 Mov (ou +3 por 1 FV)

Backflip 8 - 7 1 FV, ndo é atingido na
execucao Combos: Wall Spring para Fireball, Flying Heel Stomp para Lanca

Fierce (dizzy), Backflip Kick para Lanca Fierce (dizzy), Wall Spring
Roundhouse para Lanc¢a Fierce (dizzy)

Arma: Lanca




BOXE LER DRIT

Posto 1 Posto 1
Forca 00000 Percepcgao 00000 | Forca 00000 Percepcao 00000
Destreza 00000 Inteligéncia 00000 | Destreza 0000 Inteligéncia 00000
Vigor 00000 Raciocinio o000 | Vigor 0000 Raciocinio 00000
Soco 00000 Chi Soco 00000 Chi
Chute 00000 e 00000000 | Chute 00000 ©e000000000
Bloqueio 0000 Dooooooooo | Bloqueio 00000 0000000000
Apresamento 00000 Apresamento 00000
Esportes 0000 Forca de Vontade Esportes 00000 Forca de Vontade
Foco 00000 ®®eeee0000 |Foco 00000 ©©00000000

oooooooooo | Esgrima 00000 0oooo0000000
Saude Saude

0000000000 00O0O0O0O0V00OO0OOO
goooooooggooggoooody

0000000000 00O0O0O0O0VOOO0OOO
gooonoooodgoogoooogdg

Manobra Vel | Dan | Mov Especial Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Jab 5 5 1 +1Vel/+1Dan com Cestus| | Jab
Strong 3 7 1 +1Vel/+1Dan com Cestus| | Strong
Fierce 2 9 0 +1Vel/+1Dan com Cestus| | Fierce
Short Short
Forward Forward
Roundhouse Roundhouse
Blogueio 7 - - Interrupcéo, +2 Vel Blogueio
Apresamento 3 5 1 Apresamento
Movimento 6 - 4 Movimento 6 - 5
Jump 6 - 1 Aérea, Interrupcao Rapieira Jab 7 5 3
Buffalo Punch 1 11 1 Rapieira Strong| 5 7 3
Fist Sweep 2 9 0 Agachamento, Rapieira Fierce 4 9 2
knockdown Psychic Rage 3 - - 1 Chi, Alcance 8, teste
Brain Cracker 3 8 1 Apresamento Sustentado resistido de FV, se
vencer, alvo em frenesi

Combos: Bloqueio para Brain Cracker

Arma: Cestus (como a Garra)

Combos: Movimento para Psychic Rage, Rapieira Jab para Rapieira
Strong para Rapieira Strong (dizzy)

Arma: Rapieira
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BOXE LER DRIT

Posto 4 Posto 4
Forca 00000 Percepcao 00000 | Forca 00000 Percepcao 00000
Destreza 00000 Inteligéncia 00000 | Destreza 00000 Inteligéncia 00000
Vigor 00000 Raciocinio 0000 | Vigor 00000 Raciocinio 00000
Soco 00000 Chi Soco 00000 Chi
Chute 00000 ©000000000 | Chute 00000 ©000000000
Bloqueio eee000 Doooooooon | Bloqueio 00000 Dooooooooo
Apresamento 00000 Apresamento 00000
Esportes 00000 Forca de Vontade Esportes 00000 Forca de Vontade
Foco 00000 ®eeeeeee(0 [Foco 00000 ©000000000

oooooooooo | Esgrima FYYY Yo ooooo0o0oO0oo
Saude Saude

0000000000 0OO0OOOO0D0O0OO0O
goooooooggooggoooody

0000000000 00O0OOVO0O0O0OO0O
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Combos: Bloqueio para Brain Cracker, Buffalo Punch para Elbow
Smash (dizzy), Fist Sweep para Buffalo Punch (dizzy), Jumping
Strong para Jumping Shoulder Butt (dizzy)

Arma: Cestus (como a Garra)

Manobra Vel | Dan | Mov Especial Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Jab 5 7 3 +1Vel/+1Dan com Cestus| | Jab
Strong 3 9 3 +1Vel/+1Dan com Cestus| | Strong
Fierce 2 11 2 +1Vel/+1Dan com Cestus| | Fierce
Short Short 5 6 3
Forward Forward 4 8 2
Roundhouse Roundhouse 2 10 2
Blogueio 7 - - Interrupcéo, +2 Vel Blogueio
Apresamento 3 7 1 Apresamento
Movimento 6 - 6 Movimento 7 - 6
Jump 6 - 3 Aérea, Interrupcao Rapieira Jab 8 7 4
Buffalo Punch 1 13 1 Rapieira Strong 6 9 4
Fist Sweep 2 11 1 Agachamento, Rapieira Fierce 5 11 3
knockdown Psychic Rage 3 - - 1 Chi, Alcance 8, teste
Brain Cracker 3 10 1 Apresamento Sustentado resistido de FV, se
Jumping 3 10 2 Esquiva de projéteis, ndo vencer, alvo em frenesi
Shoulder Butt acerta agachamento Forward Slide 4 8 3 Knockdown
Elbow Smash 5 10 1 Kick
Psychic Vise 5 8 - 1 Chi, 1 FV, absorvido
com Int, dano reduz Vel e
FV

Combos: Movimento para Psychic Rage, Rapieira Jab para Rapieira
Strong para Rapieira Strong (dizzy), Forward Slide Kick para Rapieira
Jab (dizzy)

Arma: Rapieira




BOXE LER DRIT

Posto 7 Posto 7
Forca 00000 Percepcao 00000 | Forca 00000 Percepcao 00000
Destreza 00000 Inteligéncia 00000 | Destreza 00000 Inteligéncia 00000
Vigor 00000 Raciocinio 00000 | Vigor 00000 Raciocinio 00000
Soco (YY) Chi Soco 00000 Chi
Chute 00000 0000000000 |Chute LA L L L ©e000000000
Bloqueio LA Al ooooooooon | Bloqueio 00000 0ooooo0oooooao
Apresamento 00000 Apresamento 00000
Esportes 00000 Forca de Vontade Esportes 00000 Forca de Vontade
Foco 0000 eeeeeee00(( |Foco 00000 0000000000

gooooooooo Esgrima 000000 goooopooooo
Saude Saude

0000000000 00OC0OCOCOC0OO(0O0O0
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0000000000 0O0OC0OCOCOOCOO0V0O
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Manobra Vel | Dan | Mov Especial Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Jab 5 9 5 +1Vel/+1Dan com Cestus| | Jab
Strong 3 11 5 +1Vel/+1Dan com Cestus| | Strong
Fierce 2 13 4 +1Vel/+1Dan com Cestus| | Fierce
Short Short 5 8 4
Forward Forward 4 10 3
Roundhouse Roundhouse 2 12 3
Blogueio 7 - - Interrupcao, +2 Vel Blogueio
Apresamento 3 8 1 Apresamento
Movimento 6 - 8 Movimento 7 - 7
Jump 6 - 5 Aérea, Interrupcao Rapieira Jab 8 9 5
Buffalo Punch 1 15 1 Rapieira Strong 6 11 5
Fist Sweep 2 13 3 Agachamento, Rapieira Fierce 5 13 4
knockdown Psychic Rage 3 - - 1 Chi, Alcance 8, teste
Brain Cracker 3 12 1 Apresamento Sustentado resistido de FV, se
Suplex 3 10 1 Apresamento, knockdown vencer, alvo em frenesi
Elbow Smash 5 12 1 Forward Slide 4 10 4 Knockdown
Punch Defense | 7 - - +4 Absorcdo contra Kick
S0COos, -2 contra outras Psychic Vise 5 9 - 1 Chi, 1 FV, absorvido
Técnicas com Int, dano reduz Vel e
Jumping 3 13 4 | Esquiva de projéteis, ndo Fv
Shoulder Butt acerta agachamento Jump 7 - 4 Aérea, Interrupcéo
Deflecting 5 10 - Absorcao contra socos Regeneration 5 - - 1 Chi por Saude
Punch Scissor Kick 4 11 7 1 RV, role duas vezes,
Toughskin - - - 1 Chi, +2 Absorcéo aérea

Combos: Bloqueio para Brain Cracker, Buffalo Punch para Elbow
Smash (dizzy), Fist Sweep para Buffalo Punch (dizzy), Jumping
Strong para Jumping Shoulder Butt (dizzy), Deflecting Punch para
Suplex

Arma: Cestus (como a Garra)

Combos: Movimento para Psychic Rage, Rapieira Jab para Rapieira
Strong para Rapieira Strong (dizzy), Forward Slide Kick para Rapieira
Jab (dizzy), Rapieira Jab para Scissor Kick (dizzy), Pyschic Vise para
Forward Slide Kick

Arma: Rapieira
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NINJITSU ESPANHOL MUAY THAI

Posto 1 Posto 1
Forca 00000 Percepcao 00000 | Forca 00000 Percepcao 00000
Destreza 00000 Inteligéncia 0000 | Destreza 0000 Inteligéncia 00000
Vigor 00000 Raciocinio 00000 | Vigor 0000 Raciocinio 00000
Soco 00000 Chi Soco 00000 Chi
Chute 00000 e 00000000 | Chute 00000 0000000000
Bloqueio 00000 Dooooooooo | Bloqueio 00000 0000000000
Apresamento 00000 Apresamento 00000
Esportes 00000 Forca de Vontade Esportes 00000 Forca de Vontade
Foco 00000 ©eeeee0000 |Foco 00000  ©eeee00000
Bastao 00000 oooooooooo | Bastao @e000 0000000000

Sadde Saude

0000000000 0O0O0O0O0OOO0OOO
oooooodggodgoooodgn

0000000000 00O0O0O0O0VOOO0OOO
gooonoooodgoogoooogdg

Manobra Vel | Dan | Mov Especial Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Jab Jab
Strong Strong
Fierce Fierce
Short 6 5 3 Short 5 5 2
Forward 5 7 2 Forward 4 7 2
Roundhouse 3 9 2 Roundhouse 2 9 1
Blogueio Blogueio
Apresamento Apresamento 4 5 1
Movimento 8 - 6 Movimento 7 - 5
Bastédo Jab 7 7 4 Krabong Jab 6 6 3
Bastédo Strong 5 9 4 Krabong Strong| 4 8 3
Bastéo Fierce 4 11 3 Krabong Fierce 3 10 2
Shuriken 8 7 3 Alcance 6 Jump 7 - 2 Aérea, Interrupcao
Jump 8 - 3 Aérea, Interrupcao Foot Sweep 2 8 0 Agachamento,
Kippup - - - knockdown
Wall Spring 7 - 3/5 | Precisa quicar Double-Hit Kick | 2 6 1 Role duas vezes contra
Backflip 8 - 5 | 1FV, ndo é atingido na oponente de pé
execugdo Knee Basher 3 9 1 Apresamento Sustentado,
knockdown
Combos: Backflip para Wall Spring Bastdo Fierce, Shuriken para

Wall Spring Basté@o Strong

Combos: Krabong Strong para Double-Hit Kick (dizzy)

Arma: Krabong (similar ao Bastéo Longo)




NINJITSU ESPANHOL MUAY THAI

Posto 4 Posto 4
Forca 00000 Percepcao 00000 | Forca 00000 Percepcao 00000
Destreza 0000 Inteligéncia 0000 | Destreza 00000 Inteligéncia 00000
Vigor 00000 Raciocinio 00000 | Vigor 00000 Raciocinio 00000
Soco 00000 Chi Soco 00000 Chi
Chute 00000 0000000000 | Chute 00000 0000000000
Bloqueio 00000 Dopoooooooo | Bloqueio 00000 Dooooooooo
Apresamento 00000 Apresamento 00000
Esportes 00000 Forca de Vontade Esportes 00000 Forca de Vontade
Foco 00000 ©®eeeeee000 |Foco 0000 ©000000000
Bastao PYYY Yo oooooooooo | Bastao [T Y Yoo 0ooooo0oooooao

Saude Saude

0000000000 0OO0OOOO0D0O0OO0O
oooooodggodgoooodgn

0000000000 00O0OVO0O0O0OO0O
gooonoooodgoogoooogdg
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Manobra Vel | Dan | Mov Especial Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Jab Jab
Strong Strong
Fierce Fierce
Short 6 7 4 Short 5 7 3
Forward 5 9 3 Forward 4 9 2
Roundhouse 3 11 3 Roundhouse 2 11 2
Blogueio 9 - - Interrupcéo, +2 Vel Blogueio
Apresamento Apresamento 4 6 1
Movimento 8 - 7 Movimento 7 - 6
Bastédo Jab 7 9 5 Krabong Jab 6 8 4
Bastédo Strong 5 11 5 Krabong Strong| 4 10 4
Bastéo Fierce 4 13 4 Krabong Fierce 3 12 3
Shuriken 8 9 4 Alcance 6 Jump 7 - 3 Aérea, Interrupcao
Jump 8 - 4 Aérea, Interrupcao Foot Sweep 2 10 1 Agachamento,
Kippup - - - knockdown
Wall Spring 7 - 4/6 | Precisa quicar Double-Hit Kick | 2 8 2 Role duas vezes contra
Backflip 8 - 6 | 1FV,no é atingido na oponente de pé
execugdo Knee Basher 3 11 1 Apresamento Sustentado,
Tumbling Attack| 4 7 4 1 FV, linha reta, entra no knockdown
mesmo hex, bate e Flying Knee 5 9 4 1FV
empurra até movimento Thrust
acabar Fireball 0 9 - 1 Chi, Alcance 5
Backflip Kick 5 9 2 Bate e move para trés Zen No Mind - - 1 FV, escolha 3 cartas e
Forward Flip 3 11 2 Aérea, alvo no mesmo aja no fim do turno com
Knee hex ou adjacente, salta uma delas
para tras do alvo, que
pode perder o atague Combos: Krabong Strong para Double-Hit Kick (dizzy), Fireball para
Flying Knee Thrust

Arma: Krabong (similar ao Bast&o Longo)
Combos: Backflip para Wall Spring Bastdo Fierce, Shuriken para
Wall Spring Bastédo Strong, Jump para Forward Flip Knee
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NINJITSU ESPANHOL MUAY THAI

Posto 7 Posto 7
Forca 00000 Percepcao 00000 | Forca 00000 Percepcao 00000
Destreza 000000 Inteligéncia 0000 | Destreza 00000 Inteligéncia 00000
Vigor 00000 Raciocinio o000 | Vigor 00000 Raciocinio 00000
Soco 00000 Chi Soco 00000 Chi
Chute o0000 0000000000 | Chute 00000 0000000000
Bloqueio Lh Al 4 Doooooooon | Bloqueio 00000 0000000000
Apresamento 00000 Apresamento 00000
Esportes 0000 Forca de Vontade Esportes 00000 Forca de Vontade
Foco 00000 e0ee0000000 |Foco 'YY Yolo! 0000000000
Bastao eeooo noooooooon | Bastao XY 0000000000

Saude Saude

0000000000 000QC0OC0O0OQO(0O0O0
goooooooggooggoooody

0000000000 000QCOC0OCOOO0O0O
gooonoooodgoogoooogdg

Combos: Backflip para Wall Spring Bastéo Fierce, Shuriken para
Wall Spring Bastdo Strong (dizzy), Jump para Forward Flip Knee,
Blogueio para Tumbling Attack (dizzy)

Manobra Vel | Dan | Mov Especial Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Jab Jab
Strong Strong
Fierce Fierce
Short 7 9 5 Short 6 8 4
Forward 6 11 4 Forward 5 10 3
Roundhouse 4 13 4 Roundhouse 3 12 3
Bloqueio 10 - - Interrupcéo, +2 Vel Bloqueio
Apresamento Apresamento 5 8 1
Movimento 9 - 8 Movimento 8 - 7
Bastdo Jab 8 10 6 Krabong Jab 7 10 5
Bastéo Strong 6 12 6 Krabong Strong| 5 12 5
Bastéo Fierce 5 14 5 Krabong Fierce 4 14 4
Shuriken 9 10 5 Alcance 6 Jump 8 - 4 Aérea, Interrupcéo
Jump 9 - 5 Aérea, Interrupcdo Foot Sweep 3 11 2 Agachamento,
Kippup - - - knockdown
Wall Spring 8 - 5/7 | Precisa quicar Double-Hit Kick | 3 9 3 Role duas vezes contra
Backflip 9 - 7 1 FV, ndo é atingido na oponente de pé
execucdo Knee Basher 4 12 1 Apresamento Sustentado,
Tumbling Attack| 5 8 5 | 1FV, linhareta, entra no knockdown
mesmo hex, bate e Flying Knee 6 10 5 1FV
empurra até movimento Thrust
acabar Fireball 1 10 - 1 Chi, Alcance 6
Backflip Kick 6 11 2 Bate e move para tras Zen No Mind - - - 1 FV, escolha 3 cartas e
Forward Flip 4 13 2 Aérea, alvo no mesmo aja no fim do turno com
Knee hex ou adjacente, salta uma delas
para trés do alvo, que Throw 3 10 1 Apresamento,
pode perder o ataque Knockdown, Joga Forca
Light Feet - - - +1 Mov (ou +3 por 1 FV) hexes
Forward Slide 6 11 5 Knockdown Hair Throw 3 13 2 Apresamento, Passe pelo
Kick hex do alvo, Knockdown,
Joga Forca hexes

Combos: Krabong Strong para Double-Hit Kick (dizzy), Fireball para
Flying Knee Thrust, Knee Basher para Hair Throw para Fireball,
Flying Knee Thrust para Bastéo Fierce para Bastéo Jab (dizzy)

Arma: Krabong (similar ao Bastao Longo)




Capitulo 5:

Este capitulo apresenta estilos que podem ser representados
utilizando aqueles apresentados no livro basico de Street Fighter e
no Secrets of Shadoloo. O intuito, além de trazer novas opgdes de
NPCs para quem deseja um jogo mais purista, sem as adi¢cdes dos

suplementos freelancers, é demonstrar que € possivel simular
inGmeras artes marciais apenas com o jogo original.
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JUDO (KARATE SHOTOKAN)

JIU JITSU BRASILEIRO (SANBO)

Posto 1 Posto 1
Forca 00000 Percepcao 00000 | Forca 00000 Percepcao 00000
Destreza 0000 Inteligéncia 0000 | Destreza 0000 Inteligéncia 00000
Vigor 00000 Raciocinio 0000 | Vigor Y Y Yolo! Raciocinio 00000
Soco 00000 Chi Soco 0000 Chi
Chute 0000 ©000000000 | Chute 00000 ®e000000000
Bloqueio 00000 nopooooooo | Bloqueio 0000 0000000000
Apresamento 00000 Forca de Vontade Apresamento 00000 Forca de Vontade
Esportes 00000 ©e00000000 |Esportes 00000 e©eeeeeee000
Foco 00000 pooooooooo | Foeo 00000 0DOoD00D0DO0
Saude Saude

0000000000 00O0O0O0O0O0OOOO
goooooooggooggoooody

0000000000 000O0O0O00V00OOOO
gooonoooodgoogoooogdg

Combos: Bloqueio para Back Roll Throw, Movimento para Foot
Sweep

Manobra Vel | Dan | Mov Especial Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Jab Jab 6 3 2
Strong Strong 4 5 2
Fierce Fierce 3 7 1
Short 5 4 2 Short
Forward 4 6 1 Forward
Roundhouse 2 8 1 Roundhouse
Bloqueio 8 - - Interrupcéo, +2 Vel Bloqueio 8 - - Interrupcéo, +2 Vel
Apresamento 4 4 1 Apresamento 4 6 1
Movimento 7 - 5 Movimento 7 - 5
Foot Sweep 2 7 0 Agachamento, Throw 2 8 1 Apresamento, arremessa
knockdown Forca hexes, Knockdown
Throw 2 6 1 Apresamento, arremessa | | Neck Choke 3 9 1 Apresamento sustentado
Forca hexes, Knockdown Back Breaker 3 9 1 Apresamento, knockdown
Back Roll Throw| 3 8 1 Apresamento, arremessa
Forca + Chute hexes,
Knockdown
Kippup - - -
Jump 7 - 2 Aérea, Interrupcao
Combos: Bloqueio para Back Breaker, Bloqueio para Neck Choke




JUDO (KARATE SHOTOKAN)

JIU JITSU BRASILEIRO (SANBO)

Posto 4 Posto 4
Forca 00000 Percepcao 00000 | Forgca 00000 Percepcao 00000
Destreza 00000 Inteligéncia 0000 | Destreza 00000 Inteligéncia 00000
Vigor 00000 Raciocinio o000 | Vigor 00000 Raciocinio 0000
Soco 00000 Chi Soco 0000 Chi
Chute 00000 ©000000000 | Chute 0000 ©eee0000000
Bloqueio 00000 nopooooooo | Bloqueio 0000 0000000000
Apresamento 00000 Forca de Vontade Apresamento 00000 Forca de Vontade
Esportes Y'Y Yolo eeeeeee000 |Esportes LY Y Yol6) XX XX XX X XoXo)
Foco 00000 oooooooooo | Foee 00000 0DOoD00D0DO0
Saude Saude

0000000000 0OO0OOO0V0O0OO0O
goooooooggooggoooody

0000000000 00O0OVO0O0O0OO0O
gooonoooodgoogoooogdg

Manobra Vel | Dan | Mov Especial Manobra Vel | Dan | Mov Especial

Jab Jab 6 5 3

Strong Strong 4 7 3

Fierce Fierce 3 9 2

Short 6 5 3 Short 5 6 3

Forward 5 7 2 Forward 4 8 2

Roundhouse 3 9 2 Roundhouse 2 10 2

Bloqueio 9 - - Interrupcéo, +2 Vel Bloqueio 8 - - Interrupcéo, +2 Vel

Apresamento 5 7 1 Apresamento 4 8 1

Movimento 8 - 6 Movimento 7 - 6

Foot Sweep 3 8 1 Agachamento, Throw 2 10 1 Apresamento, arremessa
knockdown Forca hexes, Knockdown

Throw 3 9 1 Apresamento, arremessa | | Neck Choke 3 11 1 Apresamento sustentado
Forca hexes, Knockdown | | Back Breaker 3 11 1 Apresamento, knockdown

Back Roll Throw| 4 11 1 Apresamento, arremessa | | Siberian Bear 4 11 4 1 FV, apresamento,
Forca + Chute hexes, Crusher saltam até 3 hexes,
Knockdown knockdown

Kippup - - Jump 7 - 3 Aérea, Interrupcéo

Suplex 5 9 1 Apresamento, knockdown] | Bear Hug 3 11 1 Apresamento sustentado

Stunning Shout 6 - 1 1 Chi, Teste resistido de Grappling 8 - 2 Absorva Apresamentos
FV, se vencer cancela Defense com Apresamento
ataque do oponente ou
reduz velocidade no
préximo turno

Jump 7 - 3 Aérea, Interrupcdo Combos: Bloqueio para Back Breaker, Bloqueio para Neck Choke

Combos: Bloqueio para Back Roll Throw para Suplex (dizzy),

Movimento para Foot Sweep para Suplex, Movimento para Foot
Sweep para Jump

SOE|NLIT SO|13S] - C OjN}0E]

13



SOE|NLIT SO|13S] - C OjN)0E]

4

JUDO (KARATE SHOTOKAN)

JIU JITSU BRASILEIRO (SANBO)

Posto 7 Posto 7
Forca 00000 Percepcao 00000 | Forca 00000 Percepcao 00000
Destreza 00000 Inteligéncia 0000 | Destreza 00000 Inteligéncia 00000
Vigor 00000 Raciocinio 00000 | Vigor 00000 Raciocinio 00000
Soco 00000 Chi Soco 00000 Chi
Chute 00000 0000000000 | Chute 00000 0000000000
Bloqueio 00000 00oOooooooo Bloqueio 00000 oooooooooo
Apresamento 000000 Forca de Vontade Apresamento 000000 Forca de Vontade
Esportes 00000 ee0e0e0e0 0000 | Esportes 00000 0000000000
Foco €6000 popoopooog | Foco 00000 ssjsfsfsfsls]sfs}s
Saude Saude

0000000000 00OC0OCOCOC0OO(0V0O0
gogooooodgooggoooody

0000000000 00OC0OQCOCOC0OO(0O0O
gooooooodgooggooogdy

Combos: Bloqueio

para Back Roll Throw para Suplex (dizzy),

Movimento para Foot Sweep para Suplex, Movimento para Foot
Sweep para Jump, Stunning Shout para Choke Throw, San He para
Suplex, Choke Throw para Back Roll Throw

Manobra Vel | Dan | Mov Especial Manobra Vel | Dan | Mov Especial

Jab Jab 7 5 5

Strong Strong 5 7 5

Fierce Fierce 4 9 4

Short 6 5 5 Short 6 6 5

Forward 5 7 4 Forward 5 8 4

Roundhouse 3 9 4 Roundhouse 3 10 4

Bloqueio 9 - - Interrupcéo, +2 Vel Blogueio 9 - - Interrupcéo, +2 Vel

Apresamento 5 9 1 Apresamento 5 10 1

Movimento 8 - 8 Movimento 8 - 8

Foot Sweep 3 8 3 Agachamento, Throw 3 12 1 Apresamento, arremessa
knockdown Forca hexes, Knockdown

Throw 3 11 1 Apresamento, arremessa | | Neck Choke 4 13 1 Apresamento sustentado
Forca hexes, Knockdown Back Breaker 4 13 1 Apresamento, knockdown

Back Roll Throw| 4 13 1 Apresamento, arremessa | | Siberian Bear 5 13 6 1 FV, apresamento,
Forga + Chute hexes, Crusher saltam até 3 hexes,
Knockdown knockdown

Kippup - - - Jump 8 - 5 Aérea, Interrupcéo

Suplex 5 11 1 Apresamento, knockdown] | Bear Hug 3 13 1 Apresamento sustentado

Stunning Shout 7 - 3 1 Chi, Teste resistido de Grappling 9 - 4 Absorva Apresamentos
FV, se vencer cancela Defense com Apresamento
ataque do oponente ou Kippup - - -
reduz velocidade no Stomach Pump | 5 14 1 | Apresamento sustentado
préximo turno

Jump 7 - 5 Aérea, Interrupcdo Combos: Bloqueio para Back Breaker, Bloqueio para Neck Choke,

Choke Throw 4 11 5 | Apresamento, aérea, Grappling Defense para Siberian Bear Crusher para Stomach Pump
knockdown

San He 7 - - Absorcao dobrada, 1 Chi




LUCHA LIBRE (NINJITSU ESPANHOL)

NINJUTSU (KUNG FU)

Posto 1 Posto 1
Forca 00000 Percepcao 00000 Forca 00000 Percepcao 00000
Destreza 00000 Inteligéncia 00000 | Destreza 00000 Inteligéncia 00000
Vigor 0000 Raciocinio o000 | Vigor 00000 Raciocinio Y Y X Yo
Soco 00000 Chi Soco 0000 Chi
Chute 00000 ©e00000000 |Chute 00000 ©ee0000000O0
Bloqueio 00000 Dopooooooo | Bloqueio 00000 0000000000
Apresamento 00000 Forca de Vontade Apresamento 00000 Forca de Vontade
Esportes 00000 0000000000 | Esportes 00000 0e00000000O0
Foco 00000 npooooooooo | Foeo 00000 0000000000
Saude Saude

0000000000 000O0O00O00O0OOOO
goooooooggooggoooody

0000000000 000O0O0O00VO0OOOO
gooonoooodgoogoooogdg

Manobra Vel | Dan | Mov Especial Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Jab Jab 6 3 3
Strong Strong 5 5 3
Fierce Fierce 4 7 2
Short 5 5 3 Short 5 5 3
Forward 4 7 2 Forward 4 7 2
Roundhouse 2 9 2 Roundhouse 2 9 2
Bloqueio Bloqueio 8 - - Interrupcéo, +2 Vel
Apresamento 4 6 1 Apresamento
Movimento 7 - 6 Movimento 7 - 6
Jump 7 3 Aérea, Interrupcao Jump 7 - 3 Aérea, Interrupcao
Slide Kick 3 8 4 Knockdown Backflip Kick 4 7 2 Bate e anda
Suplex 4 8 1 Apresamento, knockdown| | Wall Spring 6 - 3/5 | Precisa quicar
Choke Throw 3 8 3 Apresamento, knockdown| | Shuriken 7 7 3 Alcance 6
Wall Spring 6 - 3/5 | Precisa quicar

Combos: Choke Throw para Suplex

Combos: Wall Spring Short para Backflip Kick

SOPE|NLIT SO|13S] - C OjN}0E]
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LUCHA LIBRE (NINJITSU ESPANHOL)

NINJUTSU (KUNG FU)

Posto 4 Posto 4
Forca 00000 Percepcao 00000 Forca 00000 Percepcao 00000
Destreza 00000 Inteligéncia 00000 Destreza 00000 Inteligéncia 00000
Vigor 00000 Raciocinio o000 | Vigor 00000 Raciocinio 00000
Soco 00000 Chi Soco 00000 Chi
Chute 00000 ©000000000 | Chute [ 1 I 1¢]0) ©e000000000
Bloqueio 00000 Dooooooooo | Bloqueio 0000 0000000000
Apresamento 00000 Forca de Vontade Apresamento 0000 Forca de Vontade
Esportes 00000 o0o0o0oeo0oeo00 (0 |Esportes 00000 0000000000
Foco ©0000 oooooooooo | Foeo ©0000 00DO00000O0Oo
Saude Saude

0000000000 0OO0OOOO0D0O0OO0O
goooooooggooggoooody

0000000000 0O0O0OQOVO0VO00OO0O
gooonoooodgoogoooogdg

Manobra Vel | Dan | Mov Especial Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Jab Jab 7 6 4
Strong Strong 5 8 4
Fierce Fierce 4 10 3
Short 6 5 4 Short 6 7 4
Forward 5 7 3 Forward 5 9 3
Roundhouse 3 9 3 Roundhouse 3 11 3
Bloqueio 9 - - Interrupcéo, +2 Vel Bloqueio 9 - - Interrupcéo, +2 Vel
Apresamento 5 7 1 Apresamento 5 5 1
Movimento 8 - 7 Movimento 8 - 7
Jump 8 - 4 Aérea, Interrupcao Jump 8 - 4 Aérea, Interrupcao
Slide Kick 4 8 5 Knockdown Backflip Kick 5 9 2 Bate e anda
Suplex 5 9 1 Apresamento, knockdown| | Wall Spring 7 - 4/6 | Precisa quicar
Choke Throw 4 9 4 Apresamento, knockdown| | Slide Kick 4 10 5 Knockdown
Wall Spring 7 - 4/6 | Precisa quicar Monkey Grab 3 8 5 Ignora bloqueios
Thigh Press 4 11 1 Apresamento, knockdown] | Punch
Diving Hawk 5 12 6 1 FV, Aérea, linha reta, Forward Flip 3 11 2 Aérea, alvo no mesmo
esquiva de projéteis, Knee hex ou adjacente, salta
mesmo hex para tras do alvo, que
pode perder o ataque
Shuriken 8 9 4 Alcance 8
Combos: Choke Throw para Suplex, Bloqueio para Thigh Press

Combos: Wall Spring Short para Backflip Kick (dizzy), Slide Kick para

Forward Flip Knee




LUCHA LIBRE (NINJITSU ESPANHOL)

NINJUTSU (KUNG FU)

Posto 7 Posto 7
Forca 00000 Percepcao 00000 | Forca 00000 Percepcao 00000
Destreza 00000 Inteligéncia 0000 | Destreza 000000 Inteligéncia 00000
Vigor 00000 Raciocinio 00000 | Vigor 00000 Raciocinio 00000
Soco 00000 Chi Soco 00000 Chi
Chute 00000 0000000000 | Chute 00000 0000000000
Bloqueio 00000 Doooooooon | Bloqueio 0000 0000000000
Apresamento o0000 Forca de Vontade | Apresamento (00O Forca de Vontade
Esportes 000000 go000000 (0 |Esportes e0000 0000000000
Foco 0000 noooooooon | Feco 00000 0000000000
Saude Saude

0000000000 00OC0OCOCOC0OO(0O0O0
gogooooodgooggoooody

0000000000 00OC0OQCOCOC0OO(0O0O
gooooooodgooggooogdy

Manobra Vel | Dan | Mov Especial Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Jab Jab 8 7 5
Strong Strong 6 9 5
Fierce Fierce 5 11 4
Short 6 7 6 Short 7 8 5
Forward 5 9 5 Forward 6 10 4
Roundhouse 3 11 5 Roundhouse 4 12 4
Bloqueio 9 - - Interrupcéo, +2 Vel Blogueio 10 - - Interrupcéo, +2 Vel
Apresamento 5 8 1 Apresamento 6 5 1
Movimento 8 - 9 Movimento 9 - 8
Jump 8 - 6 Aérea, Interrupcao Jump 9 - 5 Aérea, Interrupcao
Slide Kick 4 10 7 Knockdown Backflip Kick 6 10 2 Bate e anda
Suplex 5 10 1 Apresamento, knockdown| | Wall Spring 8 - 5/7 | Precisa quicar
Choke Throw 4 10 6 Apresamento, knockdown| | Slide Kick 5 11 6 Knockdown
Wall Spring 7 - 6/8 | Precisa quicar Monkey Grab 4 9 6 Ignora bloqueios
Thigh Press 4 12 1 Apresamento, knockdown] | Punch
Diving Hawk 5 13 8 1 FV, Aérea, linha reta, Forward Flip 4 12 2 Aérea, alvo no mesmo
esquiva de projéteis, Knee hex ou adjacente, salta
mesmo hex para tras do alvo, que
Flying Heel 5 10 8 1 FV, Aérea, linha reta, pode perder o ataque
Stomp bate e anda Chi Kung 3 - 4 1 Chi/Saude
Light Feet - - - +1 Mov (ou +3 por 1 FV) Healing
Dim Mak 6 8 5 1 Chi, pode adiar dano,
Combos: Choke Throw para Suplex, Blogueio para Thigh Press, reduz um Atributo Fisico
Suplex para Diving Hawk (dizzy), Flying Heel Stomp para Slide Kick. Shuriken 9 10 5 Alcance 8

Combos: Wall Spring Short para Backflip Kick (dizzy), Slide Kick para
Forward Flip Knee, Monkey Grab Punch para Dim Mak (dizzy)

SOE|NLIT SO|13S] - C OjN}0E]
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SAVATE (KICKBOXING OCIDENTAL)

TAE KWON DO (WU SHU)

Posto 1 Posto 1
Forca 00000 Percepcao 00000 Forca 00000 Percepcao 00000
Destreza 00000 Inteligéncia 00000 Destreza 00000 Inteligéncia 00000
Vigor 00000 Raciocinio 0000 | Vigor 0000 Raciocinio 00000
Soco 00000 Chi Soco 00000 Chi
Chute 00000 e 00000000 |Chute 00000 0000000000
Bloqueio 0000 Dooooooooo | Bloqueio 0000 0000000000
Apresamento 00000 Forca de Vontade Apresamento 00000 Forca de Vontade
Esportes ®e000 ©eeeee0000 |Esportes 00000 ©000000000
Foco 00000 oooooooooo | Foco 00000 0ooOooooOoo
Saude Saude

0000000000 000O0O00O00O0OOOO
goooooooggooggoooody

0000000000 000O0O0O00V00OOOO
gooonoooodgoogoooogdg

Manobra Vel | Dan | Mov Especial Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Jab 5 5 2 Jab
Strong 3 7 2 Strong
Fierce 2 9 1 Fierce
Short 4 7 2 Short 5 6 3
Forward 3 9 1 Forward 4 8 2
Roundhouse 1 11 1 Roundhouse 2 10 2
Bloqueio 7 - - Interrupcéo, +2 Vel Bloqueio 8 - - Interrupcéo, +2 Vel
Apresamento Apresamento
Movimento 6 5 Movimento 7 - 6
Jump 6 - 2 Aérea, Interrupcao Jump 7 - 3 Aérea, Interrupcao
Spinning Back 2 8 3 Backflip Kick 4 8 2 Bata e se mova
Fist Flying Heel 4 7 5 1 FV, Aérea, linha reta,
Double-Hit Kick 1 8 1 Role duas vezes contra Stomp bate e anda

oponente de pé

Slide Kick 2 10 3 Knockdown

Combos: Spinning Backfist para Double Hit Kick (dizzy)

Combos: Flying Heel Stomp para Backflip Kick




SAVATE (KICKBOXING OCIDENTAL)

TAE KWON DO (WU SHU)

Posto 4 Posto 4
Forca 00000 Percepcao 00000 Forca 00000 Percepcao 00000
Destreza 00000 Inteligéncia 00000 Destreza 00000 Inteligéncia 00000
Vigor 00000 Raciocinio 00000 Vigor 00000 Raciocinio 00000
Soco 00000 Chi Soco 00000 Chi
Chute 00000 ©0e00000000 | Chute 00000 000000000
Bloqueio 00000 Dpooooooon | Bloqueio 00000 0000000000
Apresamento 00000 Forca de Vontade Apresamento 00000 Forca de Vontade
Esportes 00000 o0oco0o0oeo0o00 (0 |Esportes 00000 0000000000
Foco 00000 ooooooooopo | Feee 00000 0ooOooooOoo
Saude Saude

0000000000 0OO0OOOO0D0O0OO0O
goooooooggooggoooody

0000000000 00O0OVO0O0O0OO0O
gooonoooodgoogoooogdg

Combos: Spinning Backfist para Double Hit Kick (dizzy), Stepping
Front Kick para Roundhouse (dizzy), Kick Defense para Slide Kick

Manobra Vel | Dan | Mov Especial Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Jab 6 6 4 Jab
Strong 4 8 4 Strong
Fierce 3 10 3 Fierce
Short 5 8 4 Short 6 8 4
Forward 4 10 3 Forward 5 10 3
Roundhouse 2 12 3 Roundhouse 3 12 3
Bloqueio 8 - - Interrupcéo, +2 Vel Bloqueio 9 - - Interrupcéo, +2 Vel
Apresamento Apresamento 5 6 1
Movimento 7 - 7 Movimento 8 - 7
Jump 7 - 4 Aérea, Interrupcao Jump 8 - 4 Aérea, Interrupcao
Spinning Back 3 9 5 Backflip Kick 5 10 2 Bata e se mova
Fist Flying Heel 5 9 6 1 FV, Aérea, linha reta,
Double-Hit Kick 2 9 3 Role duas vezes contra Stomp bate e anda
oponente de pé Kick Defense 9 - - +4 Absorgéo contra
Slide Kick 3 11 5 Knockdown chutes, -2 contra outras
Stepping Front 4 9 5 1 FV, entre no hex, bata, Técnicas
Kick empurre e role o segundo| | Double-Hit Kick | 3 9 3 Role duas vezes contra
dano oponente de pé
Punch Defense 8 - - +4 Absorgédo contra Hurricane Kick 5 7 3 1 Chi, 1 FV, Aérea, bate e
s0cos, -2 contra outras empurra ao redor
Técnicas Wall Spring 7 - 4/6 | Precisa quicar
Kick Defense 8 - - +4 Absorgéo contra
chutes, -2 contra outras
Técnicas
Combos: Flying Heel Stomp para Backflip Kick (dizzy), Kick Defense
para Hurricane Kick
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SAVATE (KICKBOXING OCIDENTAL)

TAE KWON DO (WU SHU)

Posto 7 Posto 7
Forca 00000 Percepcgao 00000 Forca 00000 Percepcao 00000
Destreza 00000 Inteligéncia 00000 Destreza 00000 Inteligéncia 00000
Vigor 00000 Raciocinio 00000 Vigor 00000 Raciocinio 00000
Soco 00000 Chi Soco 00000 Chi
Chute 00000 0000000000 | Chute 000000 0000000000
Bloqueio 00000 000oooooooo Bloqueio 00000 0000000000
Apresamento 00000 Forca de Vontade Apresamento 00000 Forca de Vontade
Esportes 00000 eo0o0o0000000 |Esportes o000 0000000000
Foco 00000 popooooooo | Foee 00000 sfsjsfsfsfs]s]sfs}s
Saude Saude

0000000000 00OC0OCOCOC0OO(0O0O0
goooooooggooggoooody

0000000000 00OC0OCOCOOCOO(0O0O
gooonoooodgoogoooogdg

Combos: Spinning Backfist para Double Hit Kick (dizzy), Stepping
Front Kick para Roundhouse (dizzy), Kick Defense para Slide Kick

Manobra Vel | Dan | Mov Especial Manobra Vel | Dan | Mov Especial

Jab 6 8 4 Jab

Strong 4 10 4 Strong

Fierce 3 12 3 Fierce

Short 5 10 4 Short 6 10 5

Forward 4 12 3 Forward 5 12 4

Roundhouse 2 14 3 Roundhouse 3 14 4

Blogueio 8 - - Interrupcéo, +2 Vel Blogueio 9 - - Interrupcéo, +2 Vel

Apresamento Apresamento 5 8 1

Movimento 7 - 7 Movimento 8 - 8

Jump 7 - 4 Aérea, Interrupcéo Jump 8 - 5 Aérea, Interrupcao

Spinning Back 3 11 5 Backflip Kick 5 12 2 Bata e se mova

Fist Flying Heel 5 10 7 1 RV, Aérea, linha reta,

Double-Hit Kick 2 11 3 Role duas vezes contra Stomp bate e anda
oponente de pé Kick Defense 9 - - +4 Absorgéo contra

Slide Kick 3 13 5 Knockdown chutes, -2 contra outras

Stepping Front 4 11 5 1 FV, entre no hex, bata, Técnicas

Kick empurre e role o segundo| | Double-Hit Kick | 3 11 4 Role duas vezes contra
dano oponente de pé

Punch Defense 8 - - +4 Absorgédo contra Hurricane Kick 5 9 4 1 Chi, 1 FV, Aérea, bate e
s0cos, -2 contra outras empurra ao redor
Técnicas Wall Spring 7 - 5/7 | Precisa quicar

Kick Defense 8 - - +4 Absorgéao contra Thigh Press 4 12 1 Apresamento, knockdown
chutes, -2 contra outras Flying Thrust 5 16 3 1 FV, Aérea, empurra 1
Técnicas Kick hex, knockdown em

Flying Thrust 4 16 2 1 FV, Aérea, empurra 1 aéreas

Kick hex, knockdown em
aéreas Combos: Flying Heel Stomp para Backflip Kick (dizzy), Kick Defense

Sonic Boom 2 10 - 1 Chi, Alcance 8 para Hurricane Kick (dizzy), Blogueio para Thigh Press




KRAV MAGA (FORCAS ESPECIAIS)

ABIR JUDITH (SUMO)

Posto 1 Posto 1
Forca 00000 Percepcao 00000 Forca 00000 Percepcao 00000
Destreza 00000 Inteligéncia 00000 Destreza 00000 Inteligéncia 00000
Vigor 00000 Raciocinio 00000 Vigor 00000 Raciocinio 00000
Soco 00000 Chi Soco 00000 Chi
Chute 00000 ®e000000000 | Chute 00000 000000000
Bloqueio 0000 oooooooooo | Bloqueio 00000 0000000000
Apresamento 00000 Forca de Vontade Apresamento 00000 Forca de Vontade
Esportes 00000 eeeeee0e000 |Esportes 00000 ©000000000
Foco 00000 oooooooooo | Foee 00000 0DOoD00D0DO0
Saude Saude

0000000000 000O0O00O00O0OOOO
goooooooggooggoooody

0000000000 000O0O0O00V00OOOO
gooonoooodgoogoooogdg

Manobra Vel | Dan | Mov Especial Manobra Vel | Dan | Mov Especial

Jab Jab

Strong Strong

Fierce Fierce

Short Short 4 7 3

Forward Forward 3 9 2

Roundhouse Roundhouse 1 11 2

Bloqueio 8 - - Interrupcéo, +2 Vel Bloqueio

Apresamento 4 5 1 Apresamento 3 6 1

Movimento 7 - 6 Movimento 6 - 6

Jump 7 - 3 Aérea, Interrupcao Jump 6 - 3 Aérea, Interrupcao

Jumping 4 8 2 Esquiva de projéteis, ndo Kippup - - -

Shoulder Butt acerta agachamento Foot Sweep 1 10 1 Agachamento,

Neck Choke 3 8 1 Apresamento Sustentado knockdown

Suplex 4 7 1 Apresamento, knockdown| | Knee Basher 2 11 1 Apresamento Sustentado,
knockdown no fim

Double-Hit Kick 1 8 2 Role duas vezes contra
oponente de pé
Combos: Jumping Shoulder Butt para Suplex; Suplex para Neck

Choke

Combos: Foot Sweep para Knee Basher
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KRAV MAGA (FORCAS ESPECIAIS)

ABIR JUDITH (SUMO)

Posto 4 Posto 4
Forca 00000 Percepcgao 00000 Forca 00000 Percepcao 00000
Destreza 00000 Inteligéncia 00000 Destreza 00000 Inteligéncia 00000
Vigor 00000 Raciocinio 00000 Vigor 00000 Raciocinio 00000
Soco 00000 Chi Soco 0000 Chi
Chute 0000 ©ee0000000 | Chute 00000 000000000
Bloqueio (YT XJe) nopooooooo | Bloqueio 00000 0000000000
Apresamento 00000 Forca de Vontade Apresamento 00000 Forca de Vontade
Esportes 00000 o000 0000 0 |Esportes 00000 @000 0e0000
Foco 00000 oooooooooo | Foce 00000 0000000000
Saude Saude

0000000000 00OV 0D0O0OO0O
goooooooggooggoooody

0000000000 00O0OVO0O0O00O
gooonoooodgoogoooogdg

Manobra Vel | Dan | Mov Especial Manobra Vel | Dan | Mov Especial

Jab Jab 5 5 4

Strong Strong 3 7 4

Fierce Fierce 2 9 3

Short 5 5 5 Short 4 9 4

Forward 4 7 4 Forward 3 11 3

Roundhouse 2 9 4 Roundhouse 1 13 3

Bloqueio 8 - - Interrupcéo, +2 Vel Bloqueio 7 - - Interrupcéo, +2 Vel

Apresamento 4 8 1 Apresamento 3 7 1

Movimento 7 - 8 Movimento 6 - 7

Jump 7 - 5 Aérea, Interrupcao Jump 6 - 4 Aérea, Interrupcao

Jumping 4 12 4 Esquiva de projéteis, ndo Kippup - - -

Shoulder Butt acerta agachamento Foot Sweep 1 12 2 Agachamento,

Neck Choke 3 11 1 Apresamento Sustentado knockdown

Suplex 4 10 1 Apresamento, knockdown| | Knee Basher 2 13 1 Apresamento Sustentado,

Cannon Drill 6 11 7 1RV knockdown no fim

Punch Defense 8 - - +4 Absorgao contra Double-Hit Kick | 1 10 3 Role duas vezes contra
S0Cos, -2 contra outras oponente de pé
Técnicas Head Butt 3 9 2

Kick Defense 8 - - +4 Absorgédo contra Flying Head Butff 3 13 7 1 FV, Aérea, linha reta
chutes, -2 contra outras Spinning Foot 1 12 - 1 FV, Agachamento,
Técnicas Sweep knockdown, acerta ao

redor

Combos: Jumping Shoulder Butt para Suplex para Cannon Dirill,
Suplex para Neck Choke, Kick Defense para Suplex, Punch Defense
para Neck Choke

Combos: Foot Sweep para Knee Basher, Double-Hit Kick para Flying
Head Butt (dizzy); Knee Basher para Flying Head Butt (dizzy); Flying
Head Butt para Knee Basher




KRAV MAGA (FORCAS ESPECIAIS)

ABIR JUDITH (SUMO)

Posto 7 Posto 7
Forca 00000 Percepcgao 00000 | Forca 00000@® Percepcao 00000
Destreza 00000 Inteligéncia 00000 Destreza 00000 Inteligéncia 00000
Vigor 00000 Raciocinio 00000 | Vigor 00000 Raciocinio 00000
Soco 00000 Chi Soco 00000 Chi
Chute 00000 0000000000 | Chute 00000 0000000000
Bloqueio 000000 0O00oo0o0ooooo Bloqueio 00000 0000000000
Apresamento o000 Forca de Vontade | Apresamento 00000 Forca de Vontade
Esportes 00000 eeeoee0ee e | Esportes 00000 0000000000
Foco 00000 nooooooooon | Feco 0000 0oooooooog
Saude Saude

0000000000 00OC0OCOCOC0OO(0V0O0
gogooooodgooggoooody

0000000000 00OC0OCOCOC0OO(0V0O
gooooooodgooggooogdy

Manobra Vel | Dan | Mov Especial Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Jab Jab 5 6 5
Strong Strong 3 8 5
Fierce Fierce 2 10 4
Short 5 8 5 Short 4 11 5
Forward 4 10 4 Forward 3 13 4
Roundhouse 2 12 4 Roundhouse 1 15 4
Bloqueio 8 - - Interrupcéo, +2 Vel Bloqueio 7 - - Interrupcéo, +2 Vel
Apresamento 4 9 1 Apresamento 3 8 1
Movimento 7 - 8 Movimento 6 - 8
Jump 7 - 5 Aérea, Interrupcao Jump 6 - 5 Aérea, Interrupcao
Jumping 4 12 4 Esquiva de projéteis, ndo Kippup - - -
Shoulder Butt acerta agachamento Foot Sweep 1 14 3 Agachamento,
Neck Choke 3 12 1 Apresamento Sustentado knockdown
Suplex 4 11 1 Apresamento, knockdown| | Knee Basher 2 15 1 Apresamento Sustentado,
Cannon Drill 6 11 7 1RV knockdown no fim
Punch Defense | 8 - - +4 Absorgao contra Double-Hit Kick | 1 12 4 Role duas vezes contra
S0Cos, -2 contra outras oponente de pé
Técnicas Head Butt 3 10 3
Kick Defense 8 - - +4 Absorgédo contra Flying Head Butff 3 15 8 1 FV, Aérea, linha reta
chutes, -2 contra outras Spinning Foot 1 14 - 1 FV, Agachamento,
Técnicas Sweep knockdown, acerta ao
Backflip Kick 4 10 2 Bata e se mova redor
Foot Sweep 2 11 3 Agachamento, Maka Wara - 7 - Dano ao bloquear
knockdown Stunning Shout 5 - 3 1 Chi, Teste resistido de
Maka Wara - 8 - Dano ao bloquear FV, se vencer cancela
ataque do oponente ou
Combos: Jumping Shoulder Butt para Suplex para Cannon Drill, reduz velocidade no
Suplex para Neck Choke, Kick Defense para Suplex, Punch Defense préximo turno
para Neck Choke Toughskin - - - | 1 chi, +2 Absorcao

Combos: Foot Sweep para Knee Basher, Double-Hit Kick para Flying
Head Butt (dizzy); Knee Basher para Flying Head Butt (dizzy); Flying
Head Butt para Knee Basher, Bloqueio para Flying Head Butt;
Bloqueio para Knee Basher
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TABELA PARA SORTEIO DE PERSONAGENS

Todos os lutadores podem competir em qualquer divisdo, adaptando-se as suas regras. Se o Narrador preferir personagens
preparados especificamente para uma divisdo, basta ele realizar o sorteio, e se o lutador for de outra diviséo, ele escolhe o seu
equivalente na divisdo desejada. Por exemplo: se desejo um lutador Tradicional, e o sorteio resulta em 11 (Karaté Shotokan

Estilo Livre), basta utilizar entdo o Karaté Shotokan Tradicional (p. 34 a 36).

Resultado | Lutador Pagina
1-2 Capoeira 6a8
3-4 Kabaddi 6a8
5-6 Kung Fu 9all
7-8 Luta Livre Nativo Americana 9alill
9-10 Sanbo 12a14
S| 1112 [Karaté Shotokan 12a14
j 13-14 Forcas Especiais 15a17
2| 1516 |Sumd 15a17
N 17-18 | Kickboxing Ocidental 18 a 20
19-20 Wu Shu 18 a 20
21-22 Boxe 21a23
23-24 Ler Drit 21a23
25-26 Ninjitsu Espanhol 24 a 26
27-28 Muay Thai 24 a 26
29-30 Capoeira 28 a 30
31-32 Kabaddi 28a 30
33-34 Kung Fu 31a33
35-36 Luta Livre Nativo Americana 31a33
37-38 Sanbo 34a36
‘© | 39-40 | Karaté Shotokan 34 a36
2 41-42 | Forcas Especiais 37 a39
'(-5u 43-44 Sumbd 37a39
= 45-46 Kickboxing Ocidental 40 a 42
47-48 Wu Shu 40 a 42
49-50 Boxe 43 a 45
51-52 Ler Drit 43 a 45
53-54 Ninjitsu Espanhol 46 a 48
55-56 Muay Thai 46 a 48
57-58 Capoeira 50 a 52
59-60 Kabaddi 50 a 52
61-62 Kung Fu 53 a 55
63-64 Luta Livre Nativo Americana 53 a 55
65-66 Sanbo 56 a 58
o 67-68 Karaté Shotokan 56 a 58
0 69-70 Forcas Especiais 59a6l
©| 7172 |Sumd 59 a 61
al 73-74 Kickboxing Ocidental 62 a 64
75-76 Wu Shu 62 a 64
77-78 Boxe 65 a 67
79-80 Ler Drit 65 a 67
81-82 Ninjitsu Espanhol 68 a 70
83-84 Muay Thai 68 a 70
” 85-86 Judd 72a74
S 87-88 Jiu Jitsu Brasileiro 72a74
g 89-90 | Lucha Libre 75a77
£ 91-92 | Ninjutsu 75a77
o 93-94 | Savate 78 a 80
o 95-96 Tae Kwon D6 78 a 80
& | 97-98 [Krav Maga 81a83
99-100 | Abir Judith 81a83




TABELAS PARA SORTEIO DE NOMES

Resultado | Nome Masculino Nome feminino Resultado | Nome Masculino Nome feminino
1 Colt Eva 51 Bernardo Méonica
2 Oliver Amanda 52 Dante Elza
3 William Kate 53 Ingo Karla
4 Elias Regina 54 Akira Akari
5 Benjamin Carol 55 Haru Yui
6 James Jenna 56 Ken Emiko
7 Lucas Emma 57 Hiroshi Hinata
8 Mason Summer 58 Tora Aoi
9 Ethan Billie 59 Ichiro Niko
10 Gabriel Leslie 60 Goro Aya
11 Henry Sandra 61 Daigo Chiyo
12 Michael Daniela 62 Jin Fumiki
13 Daniel Diana 63 Kensuke Otsu
14 Logan Lorraine 64 Yunfei Fen
15 Jack Jezebel 65 Dao Long Mei
16 Owen Olivia 66 Zihao Nuo
17 George Gabrielle 67 Haoran Chyou
18 Samuel Samantha 68 Bao Chu Hua
19 Matt Marcie 69 Wang Ah Lahm
20 Eric Laurie 70 Li Jie Ju
21 Sebastian Louise 71 Zhang Ling
22 Pierre Alice 72 Lu Hua
23 Blaise Charlotte 73 Gunwoo Ae-cha
24 Jean Edith 74 Juwon Bong-Cha
25 Claude Marie 75 Seojoon Cho
26 Hans Helga 76 Sungho Hae-won
27 Karl Sofia 77 Byungchul Mi-ok
28 Gunter Heidi 78 Dae-su Kwan
29 Klaus Ella 79 Anurak Boon-Me
30 Wolfgang Anna 80 Kasem Phailin
31 Dimitri Anya 81 Boom-Nam Chai Chaorem
32 Igor Ekaterina 82 Mee-noi Ananda
33 Pyter Polina 83 Kim Kwanjai
34 Mikhail Natalya 84 Muhammad Aaliyah
35 Alexei Kira 85 Omar Djamila
36 Joseph Oksana 86 Salim Samira
37 Santiago Maria 87 Khalil Farah
38 Matias Mercedes 88 Youssef Aisha
39 Nicolas Ximena 89 Ibrahim Fatima
40 Alejandro Guadalupe 90 Ravi Jade
41 Diego Valentina 91 Rajeesh Adivka
42 Gael Salomé 92 Anoush Chaya
43 Giovanni Chiara 93 Christian Krisha
44 Giuseppe Vittoria 94 Israel Pryia
45 Enzo Paola 95 Caleb Saira
46 Armani Ginevra 96 Yaya Dakota
47 Luca Pietra 97 Nwankwo Winnona
48 Elias Carolina 98 Adebayor Tallulah
49 Pedro Isadora 99 Kwame Adamma
50 Sebastido Livia 100 Bouddi Quiesha




TABELAS PARA SORTEIO DE SOBRENOMES

Os sobrenomes podem ser sorteados aleatoriamente, com um dado para dezena e outro para unidade. Ou o
Narrador pode escolher um pais e jogar um Unico dado, com um resultado de 1 a 10 para o sobrenome.

Resultado Pais Sobrenome Resultado Pais Sobrenome
1 Da Silva 51 lvanov
2 De Souza 52 3 g Popov
3 Costa 53 ES = | Fedorov
4 _ Pereira 54 S §§ Smirnov
5 @ Lima 55 % 59 Vassiliev
6 & | Oliveira 56 a0 Asimov
7 Santos 57 8 2w Sharapov
8 Ribeiro 58 2 =5 Goncharov
9 Alves 59 @ GE) Tchekov
10 Carvalho 60 - Sidorov
11 Rodriguez 61 Saito
12 3 Gonzales 62 S Watanabe
13 5 Hernandez 63 S Kobaysahi
14 € Ruiz 64 £'8 Machida
15 © ¢ [Diaz 65 e Yoshida
16 e < | Mufioz 66 0o Takahashi
17 S |Ortega 67 S § Myiamoto
18 2 | Delgado 68 ® < Yamazaki
19 - [vidal 69 S Suzuki
20 Fuentes 70 Nakamura
21 Smith 71 Wang
22 o Wright 72 8 Li
23 E Tgy]or 73 25 Liu
24 o Williams 74 c 5 Zhang
25 £ [Johnson 75 £e Chen
26 15 Brown 76 Qo Wu
27 o | McDonald 77 < E Zhou
28 < Buchannan 78 £c Yang
29 w Murphy 79 @) Huang
30 O’Brian 80 Wei
31 Muller 81 Ali
32 Schmidt 82 Badawi
33 Fischer 83 o Bashir
34 s Schneider 84 3 Jameel
35 S [ wagner 85 E Yasin
36 £ | Kramer 86 2 Massoud
37 < Dieter 87 2 Sharig
38 Becker 88 o Nabih
39 Stein 89 Mustafa
40 Haas 90 Jalaal
41 Deschamps 91 Juma
42 Giroud 92 Nkosi
43 Fontaine 93 Moyo
44 o Blanc 94 Akello
45 e Bertrand 95 ,S Trablesi
46 £ | Gourcuff 96 = Ngo
47 Petit 97 Uwimana
48 Baudelaire 98 Ndong
49 Verlaine 99 Adichie
50 Gautier 100 Ba




TABELAS PARA SORTEIO DE APELIDOS

Resultado | Apelido Masculino Apelido feminino Resultado | Apelido Masculino Apelido feminino

1 Esmagador Demolidora 51 Jamanta Boa ideia

2 Showman Arrasa-gquarteirdo 52 Pesadelo Kamikaze

3 Queixo de aco Mulher aranha 53 Senhor soneca Anjo da morte

4 Mé&o de pedra Bruxa da noite 54 Cowboy Nocaute

5 Relampago Girafa 55 Escorregadio Ma Companhia

6 Coracéo de ledo Monga, a mulher gorila 56 Olhos de aguia Fora da lei

7 Auténtico Sereia 57 O prodigio Casca-grossa

8 Trincado Mamae ursa 58 O coruja Odalisca

9 Incansavel Medusa 59 Bafo de onca Leoa

10 Filho do vento Miss universo 60 Dragédo Tamancada

11 Senhor Maravilha Loba 61 Mau agouro Mé&o de cola

12 Filho prédigo Rainha do Rock 62 Motosserra Boa noite Cinderela

13 Orgulho da patria Princesa punk 63 Franco atirador Tubaina

14 Inquebravel Valquiria 64 Ninja de neon Cachinhos dourados

15 Abominavel Furiosa 65 Hardcore Granada de méo

16 Coveiro Pantera 66 O diabdlico Diabla

17 Acgougueiro Cascavel 67 Cachorréo Capitu

18 O cirurgido Harpia 68 Pulga saltitante Narizinho

19 O genocida Penélope charmosa 69 Garanhao Infernal

20 Cruz Credo Bate estaca 70 Orgulho da arte Sem tempo

21 Selvagem Dama de ferro 71 O ungido Apache

22 O verdadeiro Bigorna 72 Ceifador Justiceira

23 Diabo loiro Tempestade 73 Ragnarok Baba Yaga

24 Barriga de chope Erupcédo 74 Sangue Azul Banshee

25 Calaboca Vilva negra 75 Principe do ringue | Branca de neve

26 Buldogue Turbilhdo 76 O sombra Avestruz

27 O pregador Lua crescente 77 Triturador Pé de Pato

28 Maquina Mortifera Raio de sol 78 Reverendo Extrema Uncéo

29 O devorador Supernova 79 Gelatina Beija Lona
Mais velho que o Gringa Quebra queixo Rosa de sangue

30 tempo 80

31 Dancarino Fatal 81 TNT Mausoléu

32 Ferroada Anestesista 82 Torpedo Noiva de Frankenstein

33 Coice de mula Badass 83 Couve-flor Mulher bidnica

34 Bola de demolicdo Terror escarlate 84 Pavio curto Princesa do poder
Kid Dinamite Herdeira de Shaolin Cabra da peste Rainha da selva de

35 85 concreto

36 Lobo Solitario Vibora 86 Bicho papéo Frente Fria

37 Tigre faminto Orca assassina 87 Jacaré Ebulicdo

38 Bobo da corte Abelha rainha 88 Cabelo de fogo Espoleta

39 Rei da rua Trituradora 89 O mal encarnado Sombria

40 Milionario Cataclisma 920 Titd Pé no peito

41 Costa Larga Bela fera 91 Deus grego Punhalada

42 Papo reto Muralha 92 Macho alfa Dama do Destino

43 Fanatico Calibre 93 Barba negra Encrenqueira

44 Impiedoso Bomba reldgio 94 Cara de doido Sai da frente

45 Assassino Ensandecida 95 Esmaga cérebro Fogo na roupa

46 Carrasco Imperatriz 96 Blecaute Leite de onca

47 Tempestade Britadeira 97 Menino de ouro Maria Bonita

48 Maremoto Dor de cabeca 98 Cara de fuinha Flor de I6tus

49 Terremoto Tira-dentes 99 Bufalo Vitéria régia

50 Explosao Cleopatra 100 Xeque-mate A inevitavel




TABELAS PDARA SORIEID DE PECULIARIDADES

Para definir uma peculiaridade aleatéria, jogue dois dados de dez faces — um para unidade e outro para dezena —
e consulte a tabela. Esse sistema visa guerreiros iniciantes. Personagens de posto elevado costumam ter vidas
mais complicadas a medida que suas agbes tém consequéncia, entdo para personagens de posto mais alto o
narrador pode fazer rolagens adicionais: duas peculiaridades para personagens a partir do posto 4, e trés para
personagens do posto 7 em diante.

Resultado | Peculiaridade

1 O personagem quer aprimorar suas habilidades e sempre procura oponentes mais fortes. Se tiver varios
oponentes para enfrentar, ele sempre partird pra cima do que parece ser o mais dificil.

2 O personagem é guardido de um pergaminho ou técnica secreta, a qual ele ainda ndo consegue
compreender, e espera um dia dominar ou encontrar alguém digno para passar esse conhecimento adiante.

3 O personagem é militante de uma causa, a qual ele tenta dar visibilidade através da luta. Ele defende os
interesses de uma minoria ameacada, e se apresenta como campedo deste povo.

4 O Personagem tem amnésia e esta em busca do seu passado. Alguns eventos especificos podem trazer de
volta lapsos de memodria, e dar pistas sobre a sua origem.

= 5 O Personagem quer encontrar uma pessoa desaparecido (role 1d10: 1 ou 2 um amigo, 3 ou 4 um irméo, 5

%;3" ou 6 um conjuge, 7 o pai, 8 a mae, 9 um filho, 10 o sensei)

= 6 O Personagem foi acusado de um crime que ndo cometeu e luta para limpar seu nome.

= 7 O Personagem é um mercendrio que luta por dinheiro. Nenhuma misséo sera perigosa o bastante para
fazé-lo desistir, caso a recompensa seja adequada. Ele vive para lutar, e encara cada oponente de forma
profissional, sem paix&o ou rancor - afinal, sdo apenas negécios.

8 O personagem é super rico e esnobe. Ele vive uma vida facil onde nada lhe falta e todos fazem tudo que ele
manda, de modo que o circuito é a Unica forma real dele se sentir desafiado na vida.

9 O Personagem é fa do guerreiro mundial campedo do seu estilo, e deseja seguir seus passos.

10 O Personagem é um ator de filmes de acdo em ascensao, mas foi recentemente questionado publicamente
sobre suas habilidades, e por isso e deseja provar para todos que seu estilo ndo é uma fraude e também
funciona fora do cinema.

11 O personagem cresceu nas ruas e desde cedo aprendeu a se virar sozinho. Ele ndo gosta de depender de
ninguém.

12 O personagem passou uma temporada na cadeia e, apos ser solto, ndo conseguiu arrumar trabalho
honesto. O circuito Street Fighter foi a Unica forma que ele achou de usar suas habilidades para ganhar
dinheiro sem cometer crimes.

13 O personagem pertence a uma familia real do seu pais e tem algum titulo de nobreza como lorde, conde ou
duque.

14 O personagem é filho de um famoso sensei de seu estilo, e sofre toda a pressao de dar continuidade ao
legado da familia.

% 15 O personagem foi 0 Unico sobrevivente de um naufragio ou acidente aéreo e passou os Ultimos anos
k=) sobrevivendo sozinho em uma regido indspita, até ser resgatado. Incapaz de se encaixar na civilizagao, ele
o) busca a emocéo da cagada no circuito Street Fighter.

16 O personagem cresceu em uma comunidade pobre, mas muito unida. Ele espera ganhar fama e fortuna no
circuito para poder trazer melhorias para a sua comunidade.

17 O personagem é um refugiado de um regime autoritario, como Mriganka, e deseja denunciar as atrocidades
cometidas no local.

18 O personagem é filho de um lutador que 0 abandonou quando ele era crianca. Ele deseja ascender no
circuito para acertar as contas com seu pai.

19 O personagem é um experimento genético. Ele foi gerado em laboratério para ser o guerreiro perfeito.

20 O personagem é (ou ao menos acredita que €) um alienigena infiltrado na terra, que precisa alertar as
autoridades sobre a iminente chegada de invasores do espaco.




21 | O Personagem segue rigorosamente o cédigo de honra dos Street Fighters, e fara de tudo para manter sua honra
dentro e fora da arena.

22 | O Personagem ndo da a minima para a honra, e acredita que o importante é vencer a qualquer custo.

23 | O Personagem é sempre sério e jamais da um sorriso. Ele quase nao fala e é cercado de mistério.

g 24 | O Personagem é um piadista que fala pelos cotovelos e debocha dos seus oponentes.

°E’ 25 | O Personagem € marrento e se acha o maioral. Isso também faz dele um mau perdedor — afinal, alguém tdo bom
S nao pode ser derrotado naturalmente — na certa 0 oponente trapaceou!

g_ 26 | O Personagem é sadico e gosta de ferir seus oponentes. Ele ndo quer apenas vencer, quer que o0 oponente sofra.
€ | 27 | O Personagem é pacifista e so luta quando extremamente necessario. Ele fica mal se o seu oponente sofre danos
8 agravados apos a luta.

28 | O Personagem é narcisista, extremamente vaidoso, e acha que todos sao inferiores a ele.

29 | O Personagem tem uma técnica secreta (seu golpe mais forte) que s6 usa em momentos de desespero.

30 | O Personagem é movido pela gléria e quer ficar famoso a qualquer custo. Ele ndo desperdica qualquer oportunidade
para se exibir.

31 | O Personagem tem um animal de estimacéo exdtico e entra com ele no ringue. Esta fera aguarda do lado de fora,
com olhos fixos no oponente durante toda a luta. Role 1d10 para definir qual tipo de animal (1- Cachorro de grande
porte, 2- Tarantula, 3- Ilguana, 4- Cobra, 5-Gavido, 6- Casuar, 7-Texugo do mel, 8- Pantera ou Tigre, 9-Urso, 10-
Elefante)

32 | O Personagem adora motocicletas, faz parte de uma gangue de motoqueiros e chega a arena com uma comitiva de
companheiros montados nas suas bikes barulhentas.

33 | O Personagem ¢é fa de esportes radicais e chega na arena pulando de paraquedas, dando um rasante de asa-delta
ou fazendo algum outro tipo de manobra perigosa. Ele sempre gosta de testar seus limites em busca de adrenalina.

g 34 | O Personagem é bastante carismatico e por onde anda é seguido por fa clube que torce histericamente por ele.

© | 35 | O Personagem é musico ou dancarino, faz parte de uma banda popular e gosta de intercalar suas lutas com

s apresentacdes artisticas.

£ | 36 | O Personagem é um artista plastico talentoso. Suas pinturas e esculturas ja foram expostas em diversos museus.
Para ele, a arte marcial € uma expressao estética que exige perfeicdo e refinamento, assim como suas obras.

37 | O Personagem é um cozinheiro bastante competente. Antes de lutar ele preparou uma refeicdo especial, que
oferece para o seu oponente em sinal de amizade.

38 | O Personagem é um erudito que segue o ideal de “Mens sana in corpore sano” — uma mente sd em um corpo sao.
Entdo além de focar nos seus estudos, ele treina artes marciais para ter um corpo forte e saudavel.

39 | O personagem é supersticioso, tem uma série de pequenos rituais para atrair bons fluidos e néo se separa do seu
amuleto de sorte.

40 | O personagem é devoto de uma religido, e segue a risca todos 0s seus preceitos.

41 | O personagem é patrocinado por uma empresa de fast food, e vive comendo porcarias.

42 | O personagem tem um patrono misterioso, como um milionario excéntrico que banca todas as suas despesas. Ele
ndo sabe o que o motiva a fazer isso, mas todo més uma quantia grande cai na conta dele. Quais serdo as reais
intencdes deste mecenas?

43 | O personagem é patrocinado por uma fabricante de xampu que exige que ele mantenha seu cabelo sempre limpo,
sedoso e sem caspa. Ele precisa promover produtos capilares milagrosos e mudar de visual constantemente para
promover tinturas e novos tratamentos.

44 | O personagem é patrocinado por uma grande corporagdo inescrupulosa, que paga um bom dinheiro para usar ele
como porta-voz e fazer média com o publico.

45 | O personagem é patrocinado por uma marca de roupas que exige que ele ndo use pegas das concorrentes. Ele
precisa andar com as pecas da grife da cabeca aos pés, mesmo que elas ndo sejam do seu agrado.

o | 46 | O personagem ndo tem um patrocinador master, mas uma série de pequenos patrocinios e cada apoiador exige que
=3 ele mostre sua marca. Como resultado, o personagem luta com um macacéao semelhante ao dos pilotos de formula
< 1, repleto das logos de seus apoiadores.

47 | O personagem é patrocinado por uma empresa de telefonia, que investiu pesado nele. Em troca ele sempre tem que
ficar com o telefone celular na méo, e constantemente entram em contato para exigir apari¢cdes publicitarias e
participacdes em eventos. O personagem sente que cada passo seu € rastreado pela operadora.

48 | O personagem é apoiado pelo exército do seu pais, que pode ser de forma aberta — utiliza a fama do lutador para
estimular o alistamento militar - ou velada, usando uma empresa de fachada para colocar o lutador no circuito para
ele trabalhar em alguma forca tarefa secreta.

49 | O personagem é patrocinado por uma empresa de suplementos, que exige que ele esteja sempre em forma e cobra
exibicdes publicas constantes de forca e habilidade.

50 | O personagem era patrocinado por uma empresa de energéticos, mas descumpriu o contrato ao ser visto em publico

bebendo uma latinha de uma marca rival. Seus antigos patrocinadores ficaram irritados, e passaram a apoiar outro
lutador s para ele dar uma surra no personagem.




51 | O personagem é um gigante que mede mais de 2 metros de altura.
52 | O personagem é bhastante corpulento, e seus oponentes subestimam sua forca e agilidade por causa da gordura.
53 | O personagem é cheio de tatuagens
.S 54 | O personagem usa um tapa olho.
2 | 55 | O corpo do personagem é coberto de cicatrizes. Quem olha as marcas pensa que ele treinou com um animal
.g selvagem.
S |56 | Parte do corpo do personagem foi terrivelmente desfigurada em um acidente.
g | 57 | O personagem ndo tem um braco, mas adaptou seu estilo de luta para que o membro perdido ndo lhe faca falta.
2‘ 58 | O personagem pinta seu cabelo com cores chamativas e faz penteados extravagantes.
59 | O personagem usa o cabelo para afirmar sua identidade cultural através de estilos como o black power, trancas
nagd, dreadlocks, longo sobre um turbante como os sikh, ou ainda raspado como os monges asiaticos.
60 | O personagem ¢é albino.
61 | Country. O personagem usa chapéu de cowboy, botas e uma fivela bem larga.
62 | Metaleiro. O personagem usa couro da cabeca aos pés
63 | Punk. O personagem tem cabelo moicano e gosta de aderegos agressivos, como, com pulseiras de pregos e
correntes.
64 | Folclérico. O personagem tem um visual baseado no passado da sua nagdo (um escandinavo se vestiria de viking,
um japonés teria uma roupa inspirada nos samurai, etc).
65 | Patrittico. O personagem se veste usando as cores da sua nagéo.
_ | 66 | Surfista. O personagem tem um bronzeado caracteristico gosta de usar bermudas folgadas, camisetas, 6culos
e escuros ou macacdes de neoprene, sempre com aderecos naturais como corddes, brincos e pulseiras feitos de
-‘>£ conchas, pedacos de corais e dentes de animais (encontrados, jamais arrancados). Seu cabelo exibe os efeitos
constantes da dgua salgada, mas ele ndo se importa.
67 | Gotico. O Personagem adora preto, roupas soturnas e aderegos trevosos. Para olhos desatentos, ele parece um
vampiro.
68 | Elegante. O personagem usa roupas caras, como ternos feitos sob medida e vestidos de alta costura. Ele estaria
bem & vontade em uma festa, mas expressa seu estilo até mesmo na arena.
69 | Furry. O personagem se veste como um bicho de peldcia gigante.
70 | Minimo. O personagem usa 0 minimo de roupa possivel, como uma sunga ou collant, para poder exibir seus
musculos na arena.
71 | Ha rumores de que o NPC faca parte da Shadaloo, mas essa ligacdo ainda néo foi comprovada.
72 | O NPC deseja entrar para a Shadaloo e fara tudo para chamar a atencao de Bison
73 | O NPC deseja se vingar da Shadaloo, e fara de tudo para ascender no circuito até ter uma chance de enfrentar
S Bison
Tg 74 | O NPC é um traidor, que ir4 tentar se aproximar dos jogadores para repassar informacdes deles para os inimigos.
@ | 75| ONPC € um agente da Interpol que se finge de vildo para investigar atividades criminosas, e fara de tudo para
n proteger seu disfarce.
® | 76 | O NPC esta sendo chantageado pela Shadaloo e precisa fazer o que eles querem.
% 77 | O NPC sofreu lavagem cerebral para trabalhar para a Shadaloo. Quem o conhecia no passado pede aos
o personagens que tentem salva-lo.
8. | 78 | O NPC passou por um condicionamento e hoje é um agente adormecido da Shadaloo. Ele ndo lembra que isto
% ocorreu, mas se ouvir uma sequéncia especifica de palavras se tornard um assassino sob o controle de Bison.
@ | 79 | O NPC foi capturado pela Shadaloo no passado, mas conseguiu fugir. Hoje ele é traumatizado e paranoico por
causa disso.
80 | O NPC é ingénuo e acha que Bison é apenas um lutador competente e lider de uma na¢éo no outro lado do mundo.

Ele desconhece as atrocidades do tirano, e acha que tudo que falarem contra Bison é fake news.




81

O Personagem quer vingar seu sensei, que foi derrotado pelo sensei de algum dos lutadores do circuito no
passado.

82 | O Personagem é conhecido de um dos personagens de outro jogador, e eles cultivam uma rivalidade sadia.
48 | 83 | O Personagem é apaixonado por algum dos lutadores do circuito, e luta para chamar a atencédo do seu amor.
£ | 84 | O Personagem é aliado de alguém gue lutador do circuito espancou no passado, e deseja vingar esse amigo.
8 85 | O Personagem teve um relacionamento com algum lutador do circuito no passado, mas esta relagéo ndo acabou
° bem e hoje eles se odeiam.
g 86 | O Personagem teve um relacionamento com uma pessoa do passado de um dos jogadores.
g 87 | O Personagem deve dinheiro para alguém perigoso, e precisa dar um jeito de pagar esta divida... ou fugir da
o cobrancal!
% 88 | O NPC fez um grande favor para um dos personagens no passado, e pretende cobrar essa divida pedindo para o
04 personagem entregar uma luta.
89 | O Personagem derrotou o sensei de algum dos lutadores do circuito, agora este lutador — que superou seu mestre
— deseja vinganca.
90 | Um lutador do circuito matou alguém importante para o personagem.
91 | O sensei do personagem é, na verdade, o fantasma de um velho mestre que s6 ele enxerga.
92 | O personagem tem uma marca de nascenc¢a gue indica que ele € um dos escolhidos de seu povo.
93 | O personagem acredita que ele é a reencarnacéo de um grande guerreiro do passado.
94 | O personagem nasceu durante um fendmeno natural raro, como um eclipse ou uma conjuncao estelar, e os sabios
profetizaram que ele tera um grande destino.
< | 95 | O personagem é guardido de um artefato mistico, que ele deve proteger e impedir que caia em maos erradas.
% 9% | O personagem e pgrseguido pelos tedes de Bison, que acreditam que ele pode ter um poder oculto que atende aos
= seus interesses sinistros.
5 | 97 | O personagem € um dos portadores do dark hadou, e precisa lutar contra seus instintos assassinos... ou sucumbir
o e se tornar uma criatura demoniaca!
98 | O personagem foi treinado por uma criatura mitolégica, como um Tengu, e deve manter em segredo a identidade
de seu mestre.
99 | O personagem tem poderes psiquicos latentes, que ele ndo consegue controlar adequadamente e se manifestam
de forma descontrolada em situacdes de estresse.
100 | O personagem consegue (ou acha que consegue!) compreender a fala dos animais.




TABELAS PARA SORTEID DE FRASES DE VITORIA

Caso vocé esteja sem criatividade para montar o discurso do vencedor, role quatro dados de dez faces - dois para
0 comeco da frase, um para o meio e outro para o insulto final — e consulte a tabela abaixo para ver o que o seu

personagem fala ao derrotar o oponente.

Comeco:
Primeiro dado | Fala Segundo dado | Fala
1-2 Acabei com a sua raca
3-4 N&o acredito que foi tao facil
1,20u3 Eu... 5-6 N&o esperava outro resultado
7-8 Nem usei 100% da minha forca
9-10 N&o estou nem suado.
1-2 N&o da nem pra aquecimento
3-4 Foi uma perda de tempo.
4,50u6 Vocé... 5-6 N&o teve a menor chance.
7-8 N&o merecia estar aqui.
9-10 Precisa superar meu (nome do golpe).
1-2 E uma fraude!
3-4 N&o é de nada!
7o0u8 Seu mestre... | 5-6 E fraco!
7-8 E uma vergonhal!
9-10 E ultrapassado.
1-2 E uma fraude!
3-4 N&o é de nada!
9 Seu estilo... | 5-6 E fraco!
7-8 E uma vergonhal
9-10 E ultrapassado.
10 O personagem fica em siléncio
Meio e fim:
Terceiro Fala Quarto Fala
dado dado
1 Como ousa chamar a si mesmo de lutador? 1 Frangote
2 Vocé jamais sera um guerreiro mundial. 2 Imbecil.
3 Desista enquanto é tempo. 3 Inutil.
4 Vocé tem sorte de ndo ter se machucado de 4 Moleque mimado.
verdade.
5 Treine mais forte. 5 Seu saco de pancadas!
6 Vocé deu o seu maximo, mas ndo foi o bastante. 6 Peso morto.
7 Torga para ndo cruzar meu caminho novamente 7 Amador!
8 Aprenda esta licdo 8 Feioso!
9 Jamais me subestime 9 Vé pra casa chorar no colo da
mamae!
10 O personagem fica em siléncio. 10 O personagem fica em siléncio.




Apéndice A:

Anfagomisias

PERCENTUAL DE LUTADORES

Muitas vezes, no decorrer de uma Crdnica, pode surgir a
seguinte duavida: quantos street fighters ha em uma
cidade? E no mundo? Esta se¢do ajuda o Narrador a
definir esses valores.

Para o calculo do percentual de Street Fighters no
mundo, foi utilizada a seguinte férmula: multiplique o
namero de Guerreiros Mundiais por 5 para obter o total de
lutadores Posto 8; multipligue esse numero por 5 para
obter o total de lutadores Posto 7; e assim por diante.!

No cenéario de Street Fighter RPG (SF2), séo
obtidos os seguintes numeros, que é o aproximado de
lutadores em cada Posto, somando as trés divisdes:

TOTAL ESTIMADO DE LUTADORES NO MUNDO

e Total mundial: 7.562.495 (7,5 milhdes, arredondados)
e Guerreiros Mundiais: 16

e Posto 8: 80

e Posto 7: 400

e Posto 6: 2.000

e Posto 5: 10.000

e Posto 4: 50.000

e Posto 3: 250.000

e Posto 2: 1.250.000

e Posto 1: 6.000.000

Deste modo, o total de Street Fighters é cerca de
0,1% da populagdo mundial, o que da um Street Fighter a
cada mil pessoas. Com esse dado, é possivel obter o
numero de Street Fighters de qualquer cidade. Uma cidade
como S&do Paulo, por exemplo, com 11 milhdes de
habitantes, teria 11 mil Street Fighters. Sua distribui¢cdo
seria:

e Posto 8 (0,001%): 1 ou nenhum lutador

I Esse nimero pode parecer exagerado, mas & importante
lembrar que 80% desses Street Fighters séo lutadores de Posto 1,
artistas marciais de forga equivalente a um personagem iniciante,
com um cartel de 0 a 4 lutas. Muitos nunca chegam a lutar, ou
acabam ndo seguindo carreira. Entre os Postos 3 e 10, por
exemplo, ha pouco mais de 300 mil lutadores em todo 0 mundo.

Posto 7 (0,004%): 1 lutador
Posto 6 (0,025%): 3 lutadores
Posto 5 (0,13%): 14 lutadores
Posto 4 (0,64%): 70 lutadores
Posto 3 (3,2%): 352 lutadores
Posto 2 (16%): 1.760 lutadores
e Posto 1 (80%): 8.800 lutadores

Os valores em percentuais foram arredondados, e
ndo equivalem perfeitamente a quantidade de lutadores,
gue foram obtidos a partir do Posto 1 (80%), sendo, entéo,
divididos por 5 conforme o Posto abaixo. Deste modo, o
Narrador pode tanto obter o Posto 1, e em seguida definir
os outros Postos, como ele pode jogar o percentual no
total de lutadores da cidade para obter o total de um Posto
especifico, caso tenha pressa e nao deseje montar a
tabela toda.

E possivel, ainda, estimar quantos lutadores de
cada Posto existem para cada habitante do mundo. Os
valores da tabela a seguir foram arredondados, ja que séo
estimativas. Mas para quem quiser valores exatos, basta
multiplicar por 5 a partir do Posto 1.

LUTADORES X HABMANTES NO MUNDO

e Posto 8: 1 lutador a cada 100 milhdes de pessoas
e Posto 7: 1 lutador a cada 20 milhdes pessoas

e Posto 6: 1 lutador a cada 4 milh8es de pessoas

¢ Posto 5: 1 lutador a cada 800 mil pessoas

¢ Posto 4: 1 lutador a cada 150 mil pessoas

¢ Posto 3: 1 lutador a cada 30 mil pessoas

e Posto 2: 1 lutador a cada 6 mil pessoas

e Posto 1: 1 lutador a cada 1.250 pessoas

Assim, determinando a popula¢éo de uma cidade,
estado, pais ou continente, o Narrador e o grupo ja terédo
uma ideia de quantos lutadores de cada Posto ha por la.

Obviamente, o Narrador ndo precisa se prender a
esses valores. Se ele quiser colocar um pequeno grupo de
lutadores Posto 6, 7 ou 8 em qualquer cidade, ele deve
fazer o melhor para sua Crbnica. Além disso, lutadores
viajam bastante, e também podem buscar mais os grandes
centros, o que justificaria esse numero de lutadores
poderosos fora da curva em alguns lugares.
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LUTADORES POR DIVISAD

O Narrador também pode aplicar, apds o célculo de street
fighters em uma cidade (0,1% da populagcdo), um
modificador conforme a média do continente, baseado no
momento em que ele situa sua cronica, afinal, como
qualquer esporte ou profissdo, o street fighting pode ser
mais popular em alguns lugares em relagdo a outros.

O célculo representa todos os lutadores de uma
localidade ou do globo, e o Narrador € livre para distribui-
los entre as divisdes Tradicional, Estilo Livre e Duelistas.
Uma base para essa distribuicdo pode ser obtida também
entre os Guerreiros Mundiais. Dos 16 Guerreiros Mundiais,
11 vieram da divisdo Estilo Livre e 5 vieram da diviséo
Tradicional. Nenhum veio da divisdo Duelistas, portanto
eles séo raros, ou dificilmente sobrevivem até atingirem os
postos mais altos.

Mesmo nos suplementos de Street Fighter é
transmitida a ideia de que eles sao raros. Entre quase 100
NPCs apresentados nos livros, ndo ha nenhum duelista.
De todo modo, os duelistas existem, apenas s&o raros.
T&o raros que deve haver muito poucos, entre eles, nos
postos mais altos.

A distribuicdo orientada é a de 65% lutadores na
divisdo Estilo Livre, 30% na divisdo Tradicional e 5% na
divisdo Duelistas.

Portando, mundialmente eles estdo na seguinte
proporgao:

TOTAL ESTIMADO DE LUTADORES POR DIVISAD

Estilo Tradicional Duelistas

Livre
e Posto 8 52 24 4
e Posto 7 260 120 20
e Posto 6 1.300 600 100
e Posto 5 6.500 3.000 500
e Posto 4 32.500 15.000 2.500
e Posto 3 162.500 75.000 12.500
e Posto 2 812.500 375.000 62.500
e Posto 1 3.900.000 1.800.000 300.000

Realizando o célculo para uma cidade, basta
jogar o resultado geral encontrado na nova porcentagem
(Estilo Livre: 65%, Tradicional: 30%, Duelistas: 5%).

No exemplo de Sado Paulo, utilizado no tdépico
anterior, os lutadores seriam assim distribuidos nas
divisdes, sendo EL = Estilo Livre, T = Tradicional e D =
Duelistas:

Posto 8: 1 ou nenhum (EL)

Posto 7: 1 (EL)

Posto 6: 2 (EL), 1 (T)

Posto 5: 9 (EL), 4 (T), 1 (D)

Posto 4: 46 (EL), 21 (T), 4 (D)
Posto 3: 229 (EL), 106 (T), 18 (D)
Posto 2: 1.144 (EL), 528 (T), 88 (D)

e Posto 1: 5.710 (EL), 2.640 (T), 440 (D)

O quadro a seguir mostra essas porcentagens ja
multiplicadas, de modo que o Narrador precise fazer
apenas um calculo:

PERCENTUAL POPULACIONAL POR LOCALIDADE

Estilo Tradicional Duelistas

Livre
e Posto 8 0,00065% 0,0003%  0,00005%
e Posto 7 0,0026% 0,0012% 0,0002%
e Posto 6 0,01625% 0,0075%  0,00125%
e Posto 5 0,0845% 0,039% 0,0065%
e Posto 4 0,416% 0,192% 0,032%
e Posto 3 2,08% 0,96% 0,16%
e Posto 2 10,4% 4,8% 0,8%
e Posto 1 52% 24% 4%

DIFERENCAS REGIONAIS

O Narrador também pode aplicar, apds o calculo de street
fighters em uma cidade (0,1% da populagdo), um
modificador conforme a média do continente, baseado no
momento em que ele situa sua cronica, afinal, como
qualquer esporte ou profissdo, o street fighting pode ser
mais popular em alguns lugares em relacéo a outros.

Essa é uma regra opcional que pode dar sabor a
uma Crbnica: os jogadores podem ser 0os maiorais em
suas pequenas cidades, mas apenas mais uns entre
muitos em Nova lorque ou Bangkok.

Essas diferencas também séo obtidas de acordo
com os Guerreiros Mundiais. No cenario de Street Fighter
RPG (SF2), 50% dos Guerreiros Mundiais vieram da Asia,
ao passo que 37,5% vieram das Américas e 12,5% da
Europa. Logo, a média de lutadores nas populacdes
asiaticas deve ser de 0,2% do total de cada cidade (o
dobro da média mundial). Nas Américas, é de 0,16%,
ligeiramente superior a média mundial, e na Europa se
segue a média mundial. Na Africa e na Oceania, esses
valores séo ajustados para 0,04%.

Este é um calculo grosseiro, jA que cada
continente possui sua populacado e isso também influencia
na ocorréncia de Guerreiros Mundiais, mas é uma boa
aproximagcao para conferir sabor regional a uma cronica.

Em outras épocas, o Narrador também pode
adotar outros calculos. Na época do Torneio em que Ryu
venceu Sagat (SF1), o percentual de Guerreiros Mundiais
asiaticos era semelhante, mas a situacdo estava mais
dividida entre Europa e Américas, podendo deixar em
0,15% das populacdes nas duas regides, e 0,5% na Africa
e na Oceania (talvez houvesse menos restrigdes contra o
street fighting na Europa do que no cenério de SFRPG).

Ja& em épocas posteriores, como o0 terceiro
Torneio dos Guerreiros Mundiais (SF3), a Asia, a América
e a Europa se aproximaram (o Narrador poderia utilizar
0,15% para esses continentes); a Africa despontou com
Elena, o que motivou o street fighting no continente (pode
subir para 0,1%, a média mundial), e a Oceania mantém
0,5%. Inumeras combinacdes podem ser criadas para
representar regionalidades.

NOVOS ANTAGONISTAS

A seguir, novos inimigos para usar em qualquer
cronica de Street Fighter.



MOTOQUEIRD DE GANGUE

As gangues de motoqueiros sdo comuns em areas mais pobres e menos vigiadas de grandes cidades, mas elas também
atuam no interior e nas autoestradas por todo o0 mundo. Elas podem ter um punhado de membros, ou dezenas deles. Em seus
ataques, podem socar ou bater com suas correntes de cima de suas motos, geralmente atordoando o alvo e o estrangulando
depois com suas armas. Eles costumam ser independentes, mas também trabalham por dinheiro, e podem ser contratados
pela Shadaloo ou por outros criminosos para atrapalharem os personagens jogadores.

Especial: Eles geralmente combatem montados em suas motocicletas. A motocicleta pode se mover até 10
hexagonos por turno, permitindo ao motoqueiro socar ou bater com sua corrente. Ele também pode atropelar alguém,
causando 2 dados de dano por hexagono percorrido em linha reta antes do choque. Virar durante 0 movimento requer um
sucesso em Destreza + Condugdo para uma curva suave, dois sucessos para uma curva acentuada e trés sucessos para
retornar. Se falhar, o capanga sofre knockdown e o dano dos hexagonos percorridos em linha reta antes da queda.
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Nome: NOTOQUEIRO DE GANGUE Estilo: NENHUM Chefe: NENHUM
Forca 00000 Carisma 00000 Percepcao 00000 Honra o
Destreza 0000 Manipulagio 00000 Inteligéncia @000 Gléria o
Vigor 00000 Aparéncia 00000 Raciocinio L 1 ] Jele Posto o
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 00000 Conducgio 00000 Manobra Vel | Dan | Mov Especial
I = sa . Jab 5 2 0
Intimidacao 00000 Sobrevivéncia 0000 Strong 3 1 0
Manha 00000 Fierce 2 6 0
Movimento 6 - 3
Chi Forca de Vontade gg;;gzzz é?rtz)n g g 8
¢000000000 ©000000000 CorrenteFiercg 3 8 0
OO00O0O00OoooOon OO0O0O0OO0O0OoOoon Neck Choke 2 7 1 | Apresamento Sustentado
Saide Atropelamento 5 2 10 Multiplique o_dano pelos
00000000000000000000 hexes percorridos
OO0O0O0OO0O0O0O00OoOoooooooggo Técnicas: Soco 1, Apresamento 2, Nunchaku (Corrente) 1

SOLDADO DE FACQAD

Diferentes de Valentbes, Gangsters e Guerreiros, esses soldados integram grupos criminosos que possuem armamento
pesado, como milicias do trafico e outros grupos paramilitares. Eles ndo possuem muito treinamento, mas sdo equipados com
armas poderosas e podem trazer muitos problemas. Seguirdo as ordens de seus comandantes, mas tentardo fugir se suas
vidas estiverem em risco.

Nome: SOLDADO DE FACCAO Estilo: NENHUM Chefe: NENHUM
Forca 00000 Carisma 00000 Percepciao 00000 Honra o
Destreza 00000 Manipulagao 00000 Inteligéncia @000 Gléria o
Vigor 0000 Aparéncia 0000 Raciocinio 0000 Posto o)
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 00000 Manha (X X Jele) Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Intimidacao 00000 Sobrevivéncia 00000 é?rt:)ng g i g
Perspicacia @000 Fierce 2 6 0
Chi Forca de Vontade mz;’(i)rlgemo 2 5 3
e000000000 | @eeee0O0O0O0OO0OO Fuzilde Assalto| 3 | 8 | -
OO0OO00O0000O0000 OO0O00O00O000O0000 Granada 2 6 - | Afetauma area de 3
Saide hexes de raio
0000000000 OOOOOOOOOO Técnicas: Soco 1, Armas de Fogo 2, Armas Pesadas 1
OO00O0O00O0000O000O000O000O000O0o0O




GUERRILHAS

Os perigos para os Street Fighters ndo se encontram apenas em ambientes urbanos. Guerrilheiros se escondem em selvas,
cavam tuneis e preparam esconderijos e armadilhas, e travam suas lutas contra governos, atuando fora do alcance da lei e da
ordem, sob as regras de seu proprio grupo. Eles podem capturar os personagens ou pessoas queridas para eles, forcando-os
a agir; por outro lado, podem se converter em aliados inesperados contra a Shadaloo. Eles sdo duros e fiéis a sua causa,
preferindo morrer a retroceder.

Os Comandantes de guerrilhas sdo homens e mulheres experientes, enrijecidos por suas lutas, e que possuem muitas
habilidades Uteis em seu campo de atuagdo e armamento pesado. Eles costumam liderar as ag6es de grupos de Guerrilheiros,
e tracam estratégias eficientes de combate que podem fazer frente mesmo a um bom time de Street Fighters.
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Nome: GUERRILHEIRO Estilo: NENHUM Chefe: NENHUM
Forca 00000 Carisma 00000 Percepcio 00000 Honra o
Destreza 00000 Manipulacao 0000 Inteligéncia @000 Gléria o)
Vigor (X 1 le[e] Aparéncia 0000 Raciocinio 00000 Posto o)
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 00000 Lideranca 00000 Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Interrogacdo @QOQOQOQ Furtividade 00000 é?r%ng g g g
Intimidacao ®0O000 Sobrevivéncia 00000 Fierce 2 ) 1
Condugio 00000 Medicina 0000 Apresamento 3 5 1
Movimento 6 - 5
Brain Cracker 3 7 1 Apresamento Sustentado
Spinning Back 2 7 3
Fist
- Jump 6 - 2 Aérea, Interrupcéo
Chi Forca de Vontade Faca Jab 7 5 2
L JONONONONONONONONO) 000000000 Faca Strong 5 7 2
OO000000000 OO000000000 Eﬁgﬁ":'erce j g 1
Saude Pistola 5 5 -
00000000000 00O0OOOONOOO o
OO0o0OooOooooooooooooo Técnicas: Soco 2, Apresamento 2, Esportes 2, Armas de Fogo 2, Faca 2

Nome: COMANDANTE

Estilo: NENHUM

Chefe: NENHUM

Forca 00000 Carisma 00000 Percepgio 00000 Honra o
Destreza 00000 Manipulacao 00000 Inteligéncia 0000 Gléria o)
Vigor 00000 Aparéncia 00000 Raciocinio 00000 Posto o
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 00000 Lideranca 00000 Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Interrogacido @@(0O(QO(Q Furtividade 00000 é?rt())ng g g g
Intimidacao 00000 Sobrevivéncia 00000 Fierce 2 ) 1
Conducgao 00000 Medicina 00000 Apresamento 3 5 1
Movimento 6 - 5
Brain Cracker 3 7 1 Apresamento Sustentado
Spinning Back 2 7 3
Fist
- Jump 6 - 2 Aérea, Interrupgao
Chi Forca de Vontade Suplex 3 7 1 | Apresamento, knockdown
000000000 000000000 Pistola Pesada | 5 7 -
ooooooooon ooooooooon Bazuca 0 12 - Acerta area de raio 5 hex
Saude
0000000000000 00O0O0O0O0OO Técnicas: Soco 2, Apresamento 2, Esportes 2, Armas de Fogo 3, Armas
Pesadas 3
OOoO00000O0O00O00O000O0OO000 esadas




POVOS TRIBAIS

Os Caciques ndo sao apenas guerreiros experientes e habeis, mas também lideres que conduzem suas tribos com sabedoria.
Eles sdo encontrados em reservas e em areas selvagens por todo o mundo, recebendo nomes diferentes em culturas
diferentes. Diante de um histérico de hostilidades no encontro com a civilizagdo moderna, eles tenderdo a ser receosos e
defensivos com os personagens. Mas se perceberem que sua luta € justa, podem se tornar poderosos aliados.

Diferente do Cacique, o Xama néo tem a defesa da tribo como fungdo — ao menos ndo no campo fisico. Com conexao
com o mundo espiritual, ele consulta os espiritos para decidir os rumos da tribo, e utiliza sua sabedoria e seus poderes de cura
para ajudar seu povo. Em confronto, Xamas tentardo ficar na retaguarda e curar os feridos, o que pode ser um grande
problema para seus adversarios, que verdo o0s guerreiros que acabaram de derrotar retornando da inconsciéncia para lutar
novamente. O xamanismo pode ser exercido por homens e mulheres, conforme os costumes de cada regido.
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Nome: CACIQUE Estilo: NENHUM Chefe: NENHUM
Forgca 0000 Carisma 0000 Percepcao 00000 Honra o
Destreza 00000 Manipulagio 00000 Inteligéncia 0000 Gléria o)
Vigor ( 1] Jele] Aparéncia 00000 Raciocinio 0000 Posto o
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao [ X X Jele) Furtividade 00000 Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Intimidagio @@@O(0 Sobrevivéencia 00000 é?r%ng 4 ‘6‘ 5
Lideranga 00000 Fierce 1 8 1
Movimento 5 - 5
Apresamento 2 5 1
Lanca Jab 4 7 3
Lanca Strong 2 9 3
Lanca Fierce 1 11 2
Machado de 5 6 2 Alcance 6
arremesso
Chi Forca de Vontade Buffalo Punch 0 10 1
©ee0000000 ©00ee000000 Throw ° ! ! ﬁﬁ;ecslgg\fvﬂtc}bga Forga
OoOoOooooooo OoOoOooooooo hexes '
Saude Jump 5 - 2 Aérea, Interrupcéo
e0000O0O0O® O O O O O O O O O O O O Thunderstrike 2 10 1 Aérea, mesmo hex, bata
€ mova o resto
OO00000000000O000000000O Técnicas: Soco 2, Apresamento 2, Esportes 2, Lan¢a 2
Nome: YAMA Estilo: NENHUM Chefe: NENHUM
Forca 0000 Carisma 00000 Percepcao 00000 Honra o
Destreza 00000 Manipulacao 00000 Inteligéncia ©0000 Gléria o
Vigor ( 1 ] Jele] Aparéncia 00000 Raciocinio 0000 Posto o
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Perspicacia 00000 Medicina 0000 Manobra Vel | Dan | Mov Especial
L= PP Jab 4 1 2
Labia o 00000  Mistérios 00000 Strong > 3 5
Sobrevivéncia 00000 Fierce 1 5 1
Movimento 5 - 5
- Cajado Jab 4 3 3
Chi Forca de Vontade Cajado Strong 2 5 2
0000000000 000000000 Cajado Fierce | 1 7 2
0000000000 | 0000000000 f| ok 1| - | 1 [1chisaide
- i
Saude Thunderclap 2 5 - | 1 Chi, afeta todos a 3 hex
eee000000OOOOOOOOOOOO
OO0o00Oo0OooOooooooooooon Técnicas: Soco 1, Esportes 2, Foco 4, Bastao 1




FERAS

As feras de grande porte sdo animais enormes, como ursos, gorilas, tigres, leGes e outros grandes animais que podem oferecer
desafios para os personagens em locais selvagens, ou, ainda, criaturas mitolégicas, como yetis, sasquatchs e outros. Eles sédo
fortes, podendo combater um pequeno grupo de Street Fighters. Geralmente, estdo sozinhos, e s6 lutardo caso se sintam
ameacados — ou estejam com fome.

Ja as feras de pequeno porte representam desafios mais comuns aos jogadores em ambientes urbanos. Eles podem
ser 0s caes que vigiam o galpdo que criminosos utilizam para guardar armas e drogas. Ou, ainda, podem ser lobos de uma
alcateia de um bosque dos arredores da cidade. Eles sédo ageis e costumam agir em grupo.
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Nome: FERA DE GRANDE PORTE Estilo: NENHUM Chefe: NENHUM
Forca 00000 Carisma e0000 Percepcio 00000 Honra o
Destreza 00000 Manipulacao 00000 Inteligéncia 0000 Gléria o)
Vigor 00000 Aparéncia 0000 Raciocinio 0000 Posto o)
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 0000 Furtividade 00000 Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Intimidacéo 0000 Sobrevivéncia 00000 %?rt;ng g g g
Fierce 2 10 2
Chi Forga de Vontade \l;/llﬁ:]/imento g g Aérea, Interrupcdo
®000000000| ©000000000 |/ esamenc | 3 | & | 1 T
OO0O0OO000oOoOono OO0O0O000o0oOono Head Bite 4 11 1 | Apresamento Sustentado
Saude
e0000000Q0O0O0OO0000O0O0O0OO
O000OO0O0000OO0O00000O0Oo0oOooaad Técnicas: Soco 2, Apresamento 3, Esportes 3

Nome: FERA DE PEQUENO PORTE Estilo: NENHUM Chefe: NENHUM
Forca 00000 Carisma 00000 Percepgio 00000 Honra o
Destreza 00000 Manipulagao 00000 Inteligéncia ©0000 Gloria o
Vigor 0000 Aparéncia 0000 Raciocinio 00000 Posto o
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 00000 Furtividade 00000 Manobra Vel | Dan | Mov Especial
. = P Apresamento 5 5 1
Intimidacao 000000 Sobrevivéncia 0000 Movimento 3 . 5
. Jump 8 - 3 Aérea, Interrupcao
Chi Forca de Vontade Head Bite 6 8 1 Apresamento Sustentado
[ JONONONONONONONONG 000000000 Air Smash 4 9 2 | Aérea, linha reta, esquiva
OO0OoOo0o0oOoon OOo0OoOo0Oo0oOoon de projéteis, mesmo hex
Saude
ee0e0e000000O0OOOOOOOOOO
O000000oooooooogogoogoon Técnicas: Apresamento 3, Esportes 3




ROBOS

A Shadaloo tem espalhado robds pelo mundo para realizar vigilancia sobre a atuagao de seus asseclas, organizagdes inimigas
e também para descobrir novos lutadores e coopta-los. Esses robds ndo sdo tdo poderosos quanto os vigilantes dos
corredores subterrdneos da Shadaloo, pois eles precisam se disfarcar como pessoas comuns. Sob roupas pesadas, eles
passam despercebidos, mas um exame préximo é suficiente para ver sua carcaca cibernética.

Eles existem em duas versdes: um robd apenas de espionagem, que ndo tem grande autonomia, e por iSso precisa
absorver energia de quaisquer fontes disponiveis para continuar funcionando, e um rob0 terrorista e assassino, com TNT em
seu interior, para explodir no momento adequado. Esse é mais rudimentar, sendo incapaz de se defender. Quando precisa se
assegurar que o alvo sera eliminado, o Explosivo tenta abragar a vitima antes da detonacdo para impedir que ela fuja. E
impossivel saber de qual deles se trata sem neutraliza-lo e desmonta-lo.
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Nome: ROBO MONITOR Estilo: NENHUM Chefe: NENHUM
Forgca 00000 Carisma 0000 Percepcao 00000 Honra o
Destreza 00000 Manipulagio 0000 Inteligéncia @0O000 Gloria o
Vigor 00000 Aparéncia 00000 Raciocinio 0000 Posto o
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 00000 Seguranca 00000 Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Labia @0000 Furtividade 0000 é?r%ng ‘2‘ i 1
Fierce 1 6 0
Movimento 5 - 4
Blogueio 6 - - Interrupcéo, +2 Vel
Chi Forca de Vontade Missile 5 - 0 1 sucesso para laminas,
000000000 0000000000 Reflection ﬁp;araflechas,?:para
alas
OoOoOooooooo OoOoOo0ooooOoo Energy 3 - - | 1Chi, 2 sucessos em
Saude Reflection Raciocinio
00000000000 OOOOOONOOO Técnicas: Soco 1, Bloqueio 4, Esportes 1, Foco 4
O00O0O00O0OOooooooooogoogoon Equipamento: Computador de pulso

Nome: ROBD EXPLOSIVO Estilo: NENHUM Chefe: NENHUM
Forca 0000 Carisma 0000 Percepcao 00000 Honra o
Destreza 00000 Manipulagio 0000 Inteligéncia ©0000 Gloria o
Vigor 00000 Aparéncia 00000 Raciocinio 00000 Posto o
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 00000 Seguranca 00000 Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Labia @0000 Furtividade 0000 ‘;?gng ‘2‘ i g
Fierce 1 6 1
Movimento 5 - 5
Chi Forca de Vontade Apresamento 2 5 1
000000000 0000000000 ?Sr?]:)Hug é 8 ; Apresamento Sustentado
gooooooood gooooooood TNT 0 9 - Afeta 6 hexes de area
Saude
©e000000000O0OOOOOOOOOO0O Técnicas: Soco 1, Apresamento 2, Esportes 2
OO0O00000000000000000oa0O




MisTIcOS

Misticos sdo homens e mulheres treinados na hipnose e controle mental, ou ainda em poderes magicos, e que podem ou ndo
dedicar seus dotes a organizacdes criminosas. Os Mentalistas sdo especialistas em encantar suas vitimas, e em meio a um
grupo de bandidos, podem distrair os lutadores para serem atacados duramente por seus colegas. Os Arcanistas, por sua vez,
utilizam seus poderes para atacar a distancia, prestando suporte a lutadores fisicos.
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Nome: MENTALISTA Estilo: NENHUM Chefe: NENHUM
Forca 00000 Carisma 0000 Percepgao 00000 Honra o)
Destreza 00000 Manipulagao (I IXJo Inteligéncia 00000 Gléria o)
Vigor 0000 Aparéncia ( 1] Jele] Raciocinio 00000 Posto o
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Manha 00000 Seguranca 'Y X X Yo Manobra Vel | Dan | Mov Especial
- - Faca Jab 7 4 2
Labia 00000 Furtividade 00000 Faca Strong 5 6 >
Luta as Cegas @@0O0OQO  Mistérios 00000 Faca Fierce 4 8 1
Movimento 6 - 5
Cobra Charm 3 - 1 1 Chi, Raciocinio +

Mistérios resistido,
Inteligéncia para manter

Telepathy - - - 1 Chi, comunica entre

Chi For¢a de Vontade turnos com Foco colegas
0000000000 0000000000 Mind Reading - - - 1 Chi, teste resistido de
OO00o0o00o0o0o0ond O00O0o00o0o0o0ond FV entre turnos para ver

Saide duas possiveis cartas

para o préximo turno

e0e0e000000O0OOOOOOOOOOO
OooO0OoOooooOooooooooon Técnicas: Esportes 2, Foco 4, Faca 2

Equipamento: Capsula de gas sonifero

Nome: ARCANISTA Estilo: NENHUM Chefe: NENHUM
Forca 00000 Carisma e0000 Percepgio 00000 Honra o
Destreza 00000 Manipulacao 00000 Inteligéncia ©0000 Gléria o)
Vigor 0000 Aparéncia 0000 Raciocinio 00000 Posto o)
Outras Caracteristicas Manobras e Poderes
Prontidao 00000 Furtividade 00000 Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Intimidagao 00000 Sobrevivéncia 'Y X X Jo) I\Blll(c))\?ilrjr?(ia%to g 4 Interrupcéo, +2 Vel
Ice Blast 1 11 - 2 Chi, 4 sucessos em
Chi Forca de Vontade ;T::rgﬁczaéa escapar,
0000000000 000000000 Fireball 1 10 - 1 Chi, Alcance 8
OO000000000d OO000000000 Bast&io Jab 4 3 2
Saade Bastrglo S_trong 2 5 2
Bastéio Fierce 1 7 1

0e0000000000OOOOOOOOOO

OoOo00o0000o0ooooOoooon

Técnicas: Blogueio 1, Esportes 1, Foco 4, Bastdo 1




Apéndice B:

Este livro ofereceu uma série de personagens de diversos postos
para sua campanha de Street Fighter. Contudo, esses personagens
possuem pontuagfes semelhantes as de personagens jogadores e
sdo montados com estratégias acuradas.

Nem sempre é desejado pelo Narrador jogar grandes
desafios contra seus jogadores. Por vezes, as fases iniciais de
torneios sao lutas mais faceis. Em outras situagdes, os jogadores
sdo novatos e ainda estdo se acostumando com o jogo, e podem
sucumbir diante de desafios maiores.

Seja qual for a situagdo, o Narrador pode utilizar as fichas
apresentadas nesta secdo. Aqui estdo 100 oponentes de Posto 1
com combinagbes mais simples, para lutas ndo tdo desafiadoras.
Subi-los para o Posto 2 demandara unicamente adicionar +1 Saude
ou Vigor em suas fichas. No Posto 3, eles deverdo receber o
upgrade gque néo receberam no Posto 2 — se o lutador recebeu +1
Vigor no Posto 2, ele recebe +1 Saude no Posto 3, e vice-versa.

Outra solugdo, utilizando as fichas apresentadas nas
outras sec¢des deste livro, é diminuir o desafio para seus jogadores:
basta reduzir sua Destreza e Raciocinio em um (assim, todas as
manobras terdo -1 Velocidade, e o NPC terd um ponto a menos em
Raciocinio para o desempate), e ndo utilizar nenhum de seus
combos.

Do Posto 4 em diante, é esperado que 0s personagens
jogadores ja possam lidar com desafios maiores. Mas se eles ainda
tiverem dificuldades, o Narrador pode novamente aplicar nas fichas
de Posto 4 o downgrade sugerido: -1 Destreza e Raciocinio, e
deixa-los, neste caso, com um Unico combo.
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CAPOEIRA A Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Forca 00000 Percepcao 00000 é?r%ng
Destreza 00000 Inteligéncia 0000 Fierce
Vigor 0000 Raciocinio 00000 Short 5 5 3
- Forward 4 7 2
Soco 00000 Chi Roundhouse 2 9 2
Chute 00000 000000000 Blogueio
Bloqueio 00000 0000000000 || Apresamento
Apresamento Movimento 7 - 6
E: ortes 00000 For¢a de Vontade Foward Flip 2 9 2 Aérea, alvo no mesmo
P 00000 0000000000 Knee hex ou adjacente, salta
Foco 0000 L0000 0DDOD para tras do alvo
Drunken 7 - 5 Agachamento, esquiva de
Monkey Roll projéteis
Saude Foot Sweep 2 8 1 Agachamento, knockdown
Musical - - - +1 em um Mod se tocar
00000000000000000000 Accompaniment musica preferida
godooobooood ooooooogod c )
ombos: Nenhum
CAPOEIRA B Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Forca 00000 Percepgio 00000 JS?rlZ)ng
Destreza 00000 Inteligéncia 0000 Fierce
Vigor o000 Raciocinio 00000 Short 4 6 3
- Forward 3 8 2
Soco 00000 Chi Roundhouse 1 10 2
Chute 00000 000000000 Bloqueio
Bloqueio 00000 00oo0o0o0oooon Apresamento
Apresamento F Vv Movimento 6 - 6
E: ortes 00000 or¢a de Vontade Backflip 6 - 5 1 FV, ndo é atingido
P 00000 e©ee00000000O0 Tumbling Attack| 2 5 3 | 1 FV, linhareta, entra no
Foco 00000 0O00oo00ooOoon hex, bate e empurra até
. movimento acabar
Saude Kippup - N -
0000000000 000000000O0 Musical - - - +1 em um Mod se tocar
0000000000 0000000000 Accompaniment musica preferida
Combos: Nenhum
CAPOEIRA C Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Forca 00000 Percepcao 00000 é?&ng
Destreza 0000 Inteligéncia 0000 Fierce
Vigor 00000 Raciocinio 00000 Short 5 5 2
- Forward 4 7 1
Soco 00000 Chi Roundhouse 2 9 1
Chute 00000 000000000 Blogueio
Bloqueio 00000 0000000000 || Apresamento 4 | 5 | 1
A resamento F V MOVimentO 7 - 5
E: ortes ©0000 or¢a de Vontade Jump 7 - 2 Aérea, Interrupcao
P 00000 e©eee00000000 Knee Basher 3 9 1 | Apresamento Sustentado,
Foco 00000 0o00o0o0ooooo knockdown no fim
Throw 2 7 1 Apres., Knockdown, joga
Forca hexes
Saude Back Roll Throw| 3 9 1 Apres., arremessa Forca +
Chute hexes, Knockdown
0€0000000000000000000 Musical - - - +1 em um Mod se tocar
gooooouooboboooooooooo Accompaniment musica preferida

Combos: Knee Basher para Back Roll Throw




CAPOEIRA D Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Forca 0000 Percepcao 00000 é?r%ng g ? g
Destreza 00000 Inteligéncia 0000 Fierce 1 9 1
Vigor 0000 Raciocinio 00000 Short 3 6 2
- Forward 2 8 1
Soco €e000 Chi Roundhouse 0 10 1
Chute 00000 000000000 Bloqueio
Bloqueio 00000 0000000000 || Apresamento | 2 1
Apresamento Movimento 5 5
EP rt 6000 Forga de Vontade Jump 5 - 2 Aérea, Interrupcdo
sportes 00000 ee0ee0000000 Head Butt 2 9 0
Foco 00000 00oo0oooooao Double-Hit Knee| 2 6 0 | Role duas vezes
Saud Head Bite 3 9 1 Apresamento Sustentado
aude Drunken 5 - 4 Agachamento, esquiva de
000000000000 000O0O0O0O0OO Monkey Roll projéteis
oo ooooooooon Combos: Nenhum
CAPOEIRA E Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Forca 00000 Percepcao 00000 é?rtz)ng g g g
Destreza 00000 Inteligéncia 0000 Fierce 2 8 >
Vigor 00000 Raciocinio 00000 Short 4 6 3
- Forward 3 8 2
Soco €0000 Chi Roundhouse 1 10 2
Chute 0000 000000000 Bloqueio 7 - - Interrupcéo, +2 Vel
Bloqueio 00000 0oooooooooo Apresamento
Apresamento F de Vontad Movimento 6 - 6
Esportes 00000 orea de Vontade Jump 6 - 3 Aérea, Interrupcao
P 00000 e©ee00000000O0 Rolling Attack 3 10 7 | 1FV, Aérea, linha reta,
Foco 00000 0000000000 para no primeiro hex
. ocupado, quica e retorna
Saude 2 hexes
0000000000000 0000000 Vertickal Rolling 3 10 3 1 FV, Aérea, esl:éuiva de
Attac rojéteis, Knockdown em
0000000000 0000000000 D ene
Combos: Movimento para Rolling Attack
CAPOEIRA F Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Forgca 0000 Percepcao 00000 é?&ng
Destreza 0000 Inteligéncia 0000 Fierce
Vigor 00000 Raciocinio 00000 Short 5 6 3
- Forward 4 8 2
Soco 00000 Chi Roundhouse 2 10 2
Chute 00000 ee00000000 Bloqueio 8 - - | Interrupcéo, +2 Vel
Bloqueio 00000 0000000000 Apresamento
A resamento F V MOVimentO 7 - 6
E: ortes 00000 orga de Vontade Jump 7 - 3 Aérea, Interrupcao
P 00000 e©ee000000000 Backflip Kick 4 8 2 | Bate e move para tras
Foco 00000 oooooooooon Rolling Attack 4 10 7 1 FV, Aérea, linha reta,
. para no primeiro hex
Saude ocupado, quica e retorna
0000000000000 00O0OOOOO 2 hexes
goobooooood ooooooogog

Combos: Backflip Kick para Rolling Attack
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CAPOEIRA G Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Forca 00000 Percepcao 00000 é?r%ng
Destreza 0000 Inteligéncia 00000 Fierce
Vigor 00000 Raciocinio 0000 Short 5 6 3
. Forward 4 8 2
Soco 00000 Chi Roundhouse 2 10 2
Chute @000 @ee00000000 Bloqueio
Bloqueio 00000 0000000000 || Apresamento
Apresamento Movimento 7 - 6
E: ortes 00000 Forga de Vontade Jump 7 - 3 Aérea, Interrupcdo
P 00000 0000000000 Shock 3 13 - | 2 Chi, Knockdown, afeta
Foco 00000 ooo0ooo0oooon Treatment todos adjacentes
. Musical - - - +1 em um Mod se tocar
Saude Accompaniment musica preferida
0000000000000 000OOOOO
oo obobuooobboo Combos: Jumping Short para Shock Treatment
KABADDI A
Forca 00000 Percepcio 00000 JabManobra V6el Dgn Mgv Especial
Destreza 0000 Inteligéncia 0000 Strong 4 5 3
Vigor 0000 Raciocinio 00000 Fierce 3 7 2
- Short
Soco 00000 Chi Forward
Chute 00000 eeeee0000O0 |[Roundhouse
Bloqueio 00000 0ooooooooo || Blogueio
Apresamento (0000 Forca de Vontade Apresamento
Esportes Movimento 7 - 6
P 00000 ee00000000O0 Jump 7 - 3 | Aérea, Interrupcéo
Foco 0000 0000 ODDOOD |[HeadButt 4 | 7 [ 1
Saud Flying Head Butff 4 9 6 1 FV, aérea, linha reta
aude Regeneration 3 - - 1 Chi por Saude
0000000000000 000OOOOO
ooooooooooonooooooon Combos: Jump para Head Butt
KABADDI B Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Forca 00000 Percepcao 00000 é?rt:)ng
Destreza (Y X Jolo! Inteligéncia 00000 Fierce
Vigor 0000 Raciocinio 00000 Short 4 5 1
- Forward 3 7 0
Soco 00000 Chi Roundhouse 1 9 0
Chute 00000 ee00@e0000O0 || Blogueio 7 - - | Interrupgdo, +2 Vel
Bloqueio 00000 oooooooooo Apresamento
A resamento MOVimentO 6 - 4
Ep rt 00000 Forga de Vontade Cobra Charm 2 - 0 1 Chi, Raciocinio +
sportes e0000 ee00000000 Mistérios resistido,
Foco 00000 oooooo0oooon Inteligéncia para manter
- Fireball 1 8 - 1 Chi, Alcance 6
Saude
000000000000 0000O0OO0OO
oo oboboooooooooo

Combos: Movimento para Fireball para Cobra Charm




KABADDI C Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Forca 00000 Percepcao 00000 é?r%ng 2 ? g
Destreza 0000 Inteligéncia 0000 Fierce 3 9 2
Vigor 00000 Raciocinio 00000 Short
S 0000 Chi Forward
oco ! Roundhouse
Chute 00000 eeee@e00000 |[Blogueio
Bloqueio 00000 ODO000000000 || Apresamento | 4 | 6 | 1
Apresamento Movimento 7 - 6
E: e (T T Jole) Forca de Vontade Jump ! . S Aeren rismineo
P 00000 e00000000O0 Air Suplex 3 10 3 | Aérea, Apresamento,
Foco 00000 0000000000 Knockdown, Deve
- interromper no ar
Saude Suplex 4 8 1 | Apresamento, knockdown
0000000000000 00OOOOOO Brain Cracker 4 8 1 Apresamento Sustentado
oooooboooooooooogoon Combos: Fierce para Brain Cracker
KABADDI D Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Forca 0000 Percepcao 00000 é?rt:)ng g 3 3
Destreza 00000 Inteligéncia 0000 Fierce 1 9 1
Vigor o000 Raciocinio 00000 Short
Soco 0000 Chi rorward__
Chute 00000 eeee@e0000O0 |[Blogueio 6 - - | Interrupgdo, +2 Vel
Bloqueio 0000 00oo0o0o0oooon Apresamento
Apresamento F Vv Movimento 7 - 5
E: ortes 00000 or¢a de Vontade Psychokinetic - - - 1 Chi, +2 dano em socos
P 00000 ee0000000O0 Channeling e chutes bésicos
Foco €000 C0DDODDCDOOD
Saade
0000000000000 00O0OOOOO
Combos: Psychokinetic Channeling Fierce para Psychokinetic
gopouooooobogobugoogoood Channeling Jab para Psychokinetic Channeling Jab
KABADDI E
Forca ©0000 Percepcio 0000 JabManobra V5el Dgn Mgv Especial
Destreza 00000 Inteligéncia 0000 Strong 3 5 3
Vigor 00000 Raciocinio 00000 Fierce 2 7 2
- Short 4 5 3
Soco 0000 Chi Forward 3 7 2
Chute 00000 ee000000000 Roundhouse 1 9 2
Bloqueio 0000 0000000000 Blogueio 7 - - Interrupcéo, +2 Vel
Apresamento @000 Forca de Vontade Apresamento 3 5 1
Esportes Movimento 6 - 6
P 00000 0000000000 Jump 6 - 3 | Aérea, Interrupcéo
Foco 00000 Oo00ooooooon Slide Kick 2 8 4 Knockdown
Sau Head Butt 3 7 1
aude Kippup - . -
0000000000000 0O0O0OOOOO
oo oooggoooon

Combos: Slide Kick para Head Butt para Slide Kick
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KABADDI F Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Forca 0000 Percepcao 00000 é?r%ng
Destreza 0000 Inteligéncia @@000 || Fierce
Vigor 00000 Raciocinio 00000 Short 5 6 3
- Forward 4 8 2
Soco 00000 Chi Roundhouse 2 10 2
Chute 00000 ee0000000O0 Bloqueio
Bloqueio 00000 0000000000 || Apresamento | 4 | 7 | 1
Apresamento Movimento 7 - 6
E: ortes 6000 Forga de Vontade Jump 7 - 3 Aérea, Interrupcdo
P 00000 e00000000O0 Knee Basher 3 10 1 | Apresamento Sustentado,
Foco 00000 0000000000 knockdown no fim
. Slide Kick 3 9 4 Knockdown
Saude
0000000000000 00O0OOOOO
noooobonodobbnogoonon Combos: Slide Kick para Knee Basher
KABADDI G Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Forca 00000 Percepcao 00000 JS?rlZ)ng
Destreza 0000 Inteligéncia 0000 Fierce
Vigor o000 Raciocinio Y Y Yolo! Short
" Forward
Soco 00000 Chi Roundhouse
Chute 00000 eeee@e0000O0 |[Blogueio 8 - - | Interrupgdo, +2 Vel
Bloqueio 00000 00oo0o0o0oooon Apresamento
Apresamento F Vv Movimento 7 - 6
E: ortes 00000 or¢a de Vontade Jump 7 - 3 Aérea, Interrupcéo
P 00000 000000000 Flying Body 4 8 4 | 1FV, Aérea, esquiva de
Foco eee0O0 (000D DOODDO Spear projéteis
. Jumping 4 8 2 Esquiva de projéteis, ndo
Saude Shoulder Butt acerta agachamento
0000000000000 0O0OOOOO Regeneration 3 - - 1 Chi por Saude
ooooooooogooooogoonon Combos: Jumping Shoulder Butt para Jumping Shoulder Butt
KUNG FU A Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Forca 00000 Percepcao 00000 é?rtz)ng 2 g 2
Destreza 0000 Inteligéncia 0000 Fierce 3 3 1
Vigor 00000 Raciocinio 00000 Short
- Forward
Soco 00000 Chi Roundhouse
Chute 00000 0000000000 Bloqueio 8 - - Interrupcéo, +2 Vel
Bloqueio 0000 oopoooooooo Apresamento 4 1
Apresamento F de Vontad Movimento 7 - 5
Esportes 6000 orea de Vontade Jump 7 - 2 Aérea, Interrupgao
P 00000 ©ee0000000O0 Power Uppercut| 3 8 1 [ Knockdown em aéreas
Foco 00000 0ooo00oooo0oon Monkey Grab 2 6 3 | Ignora bloqueios
Saad Punch
aude Druken Monkey | 7 - 4 | Agachamento, esquiva de
0000000000000 0O0OOOOO RoII_ projéteis
0000000000 0000000000 Brain Cracker 4 7 1 Apresamento Sustentado

Combos: Nenhum




KUNG FU B Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Forca 00000 Percepcao 00000 é?r%ng g ? g
Destreza 0000 Inteligéncia 0000 Fierce 2 9 1
Vigor 0000 Raciocinio 00000 Short
" Forward
Soco 00000 Chi Roundhouse
Chute 00000 eeee00000O0 Blogueio 7 - - | Interrupcdo, +2 Vel
Bloqueio 00000 oooooooooo Apresamento 3 4 1
Apresamento Movimento 6 - 5
E:portes €0000 Forga de Vontade Jump 6 - 2 Aérea, Interrupcdo
00000 ©eee000000O0 Power Uppercut| 2 9 1 | Knockdown em aéreas
Foco 00000 00oo0oooooao Monkey Grab 1 7 3 | Ignora blogqueios
. Punch
Saude Druken Monkey | 6 - 4 Agachamento, esquiva de
00000000000 00000OOO0OO Roll projéteis
0000000000 0000000000 Head Butt 3 1910
Combos: Nenhum
KUNG FU C Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Forca @000 Percepcio ©0000 Jsfrt(’mg 6 22—
Destreza 00000 Inteligéncia 0000 Fierce 3 8 0
Vigor 00000 Raciocinio 00000 Short
- Forward
Soco €e000 Chi Roundhouse
Chute 00000 eee@e@00000O0 Blogueio 8 - - [ Interrupcao, +2 Vel
Bloqueio 00000 ooooo0ooooon Apresamento
Apresamento 00000 Forga de Vontade gﬂuor:]/Lmento ; - Lll Aérea, Interrupcéo
Esportes e0000 ©eee000000O0 Punch Defense | 8 - +4 Absorgao contra
Foco 00000 0o0oo0oooooo s0cos, -2 contra outras
Técnicas
Deflecting 6 7 - Absorcao contra socos
Saude Punch
Regeneration 3 - - 1 Chi por Saude
00000000000000000000 Kick Defense 8 - - +4 Absorgao contra
godoooooooodoboooooogog chutes, -2 contra outras
Técnicas
Combos: Deflecting Punch para Fierce
KUNG FU D Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Forca 0000 Percepcao 00000 é?rt;ng g 3 5
Destreza 00000 Inteligéncia 0000 Fierce 1 9 1
Vigor 0000 Raciocinio 00000 Short 3 6 2
Soco €e000 Chi ;(())Bl\rl]?jrﬁouse (2) 180 1
Chute 0000 0000000000 || Bloqueio 6 - - | Interrupgdo, +2 Vel
Bloqueio 00000 0o00o0o0ooooo Apresamento
Apresamento Movimento 5 - 5
E:portes 00000 Forga de Vontade Jump 5 - 2 Aérea, Interrupcdo
ee000 ©ee00000000 Double-HitKick | 0 7 1 | Role duas vezes em
Foco 00000 0000000000 oponente de pé
Saad Triple Strike 0 6/6/7] - Ignore o pior dano
aude Backflip Kick 2 8 2 | Bate e move para tras
0000000000000 0O0O0OOOOO Kippup - -

gggon

oo oooooogoon

Combos: Nenhum
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KUNG FU E Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Forca 0000 Percepcao 00000 é?r%ng
Destreza 0000 Inteligéncia 0000 Fierce
Vigor 00000 Raciocinio 00000 Short 4 7 2
- Forward 3 9 1
Soco 00000 Chi Roundhouse 1 11 1
Chute 00000 ee000000000 Blogueio 7 - - | Interrupcdo, +2 Vel
Bloqueio 0000 0ooo0o0o0o0ooon Apresamento 3 6 1
Apresamento Movimento 6 - 5
E: ortes 6000 Forga de Vontade Jump 6 - 2 Aérea, Interrupcdo
P ee000 ©ee00000000 Double-Hit Kick | 1 8 1 | Role duas vezes em
Foco 00000 ODOoO0OoOOo0ooo oponente de pé
Sau Double-Hit Knee| 3 7 0 Role duas vezes
aude Backflip Kick 3 9 2 Bate e move para trds
0000000000000 00O0OOOOO
godooobooood ooooooogod Combos: Nenhum
KUNG FUF
Forca 0000 Percepcao 00000 3 abManobra V6e ! Din Mg = Especial
Destreza 00000 Inteligéncia 0000 Strong 4 6 3
Vigor 00000 Raciocinio 00000 Fierce 3 8 2
- Short 5 6 3
Soco €0000 Chi Forward 4 8 2
Chute 00000 ee000000000 Roundhouse 2 10 2
Bloqueio 00000 0o000ooo0oon Blogueio 8 - - Interrupcéo, +2 Vel
Apresamento 00000  Forga de Vontade | [-ARresamento
Esportes Movimento 7 - 6
00000 0000000000 Jump 7 - 3 Aérea, Interrupgdo
Foco 00000 oooooooooon Wall Spring 6 - 3/5 | Precisa quicar
. Backflip Kick 4 8 2 Bate e move para tras
Saude Chapéu afiado 6 12 4 Alcance 8
000000000000 000000O0OO0 Kippup - - -
goobooooood ooooooogog Combos: Nenhum
KUNG FU G Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Forca 00000 Percepgao 00000 é?rtzmg 2 g ;
Destreza 0000 Inteligéncia 0000 Fierce 3 3 1
Vigor 00000 Raciocinio 00000 Short
S PYS Chi Forward
oco 000 ! Roundhouse
Chute 00000 0000000000 Bloqueio 8 - - Interrupcéo, +2 Vel
Bloqueio 0000 0o00o0o0ooooo Apresamento 4 6 1
Apresamento F de Vontad Movimento 7 - 5
Esportes 00000 orea de Vontade Jump 7 - 2 Aérea, Interrupgao
P 00000 eee0O000000O0 Throw 2 8 1 | Apresamento,
Foco 00000 0000000000 Knockdown, Joga Forga
hexes
Hair Throw 2 11 2 Apresamento, Passe pelo
Saude hex do alvo, Knockdown,
Joga Forca hexes
00000000000000000000 Monkey Grab 2 6 3 Ignora bloqueios
godobooooood ooooooogog Punch
Kippup - - -

Combos: Monkey Grab Punch para Hair Throw
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LUTA LIVRE NATIVO AMERICANA A Manobra Vel | Dan | Mov Especial |
Forca 00000 Percepcao 00000 é?r%ng :_,l:l
Destreza 0000 Inteligéncia @000 || Ferce =1
Vigor 0000 Raciocinio 00000 Short 5 4 3 2.
S 00000 Chi Forward 4 6 2 =
oco ! Roundhouse 2 8 2 g
Chute 00000 ee00000000O0 || Blogueio —
Bloqueio 00000 0000000000 | [ Apresamento 4 | 5 | 1 =
Apresamento Movimento 7 - 6
E: ortes 6000 Forga de Vontade Jump 7 - 3 Aérea, Interrupcdo
P 00000 0000000000 Throw 2 7 1 | Apresamento, arremessa
Foco 00000 0000000000 Forca hexes, Knockdown
Air Throw 6 10 3 1 FV, Aérea,
Apresamento,
Saade Knockdown, Deve
interromper no ar
00000000000000000000 Suplex 4 7 1 Apresamento, knockdown
Oopoooooooo obooooobooo Thigh Press 3 9 1 Apresamento, knockdown
Combos: Nenhum
LUTA LIVRE NATIVO AMERICANA B Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Forca 00000 Percepcao 00000 é?r%ng
Destreza 00000 Inteligéncia 00000 Fierce
Vigor 00000 Raciocinio 00000 Short
Soco 00000 Chi Forward
Roundhouse
Chute 00000 00000000 Blogueio 8 - - | Interrupcéo, +2 Vel
Bloqueio 00000 ooooo0ooooon Apresamento 4 6 1
A resamento F v MOVimentO 7 - 6
E: ortes ®0000 or¢a de Vontade Jump 7 - 3 Aérea, Interrupcéo
P 00000 e000000000O0 Air Smash 3 10 2 | Aérea, linha reta, esquiva
Foco 00000 0o0oo0oooooo de projéteis, mesmo hex
. Jumping 4 9 2 Aérea, Esquiva de
Saude Shoulder Butt projéteis
0000000000000 000000O0 Suplex 4 8 1 Apresamento, knockdown
0000000000 0000000000 Neck Choke 3 9 1 Apresamento Sustentado
Combos: Suplex para Air Smash
LUTA LIVRE NATIVO AMERICANA C Manobra vel | Dan | Mov Especial
Forca 00000 Percepcao 00000 é?rt;ng
Destreza 00000 Inteligéncia 00000 Fierce
Vigor o000 Raciocinio 00000 Short 4 6 2
- Forward 3 8 1
Soco 00000 Chi Roundhouse 1 10 1
Chute 00000 0000000000 Bloqueio
Bloqueio 00000 oooooo0oooon Apresamento
Apresamento F Vv Movimento 6 - 5
E: ortes 00000 orga de Vontade Jump 6 - 2 Aérea, Interrupcdo
P 00000 ee0000000O0 Regeneration 2 - - | 1 Chi por Saude
Foco 00000 000ooooooon Acid Breath 1 9 1 1 Chi, Alcance 5, Dano -3
- e -6 nos turnos seguintes
Saade
000000000000 0000O0OO0OO
goobooooood ooooooogog Combos: Nenhum
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LUTA LIVRE NATIVO AMERICANA D

Forca 00000 Percepcao 00000
Destreza 00000 Inteligéncia 0000
Vigor 0000 Raciocinio 00000
Soco 00000 Chi

Chute 00000 0000000000
Bloqueio 00000 0000000000

Apresamento @@@(00 Forca de Vontade

Esportes 00000 0000000000
Foco 00000 00oo0oo0oooon

Sadde

0000000000 00000O0OOOOO
ggoooooogogouoooooggo

Manobra Vel | Dan | Mov Especial

Jab

Strong

Fierce

Short 3 7 2

Forward 2 9 1

Roundhouse 0 11 1

Blogueio

Apresamento 2 7 1

Movimento 5 - 5

Wounded Knee | 0O 10 1 -2 Mov geral e -2 Vel para
chutes no oponente por 2
turnos

Pile Driver 0 11 1 Apresamento, knockdown

Bear Hug 1 10 1 Apresamento Sustentado

Combos: Wounded Knee para Pile Driver

LUTA LIVRE NATIVO AMERICANA E

Forca 00000 Percepcio 00000
Destreza 00000 Inteligéncia 0000
Vigor 00000 Raciocinio 00000
Soco 00000 Chi

Chute 00000 eee000000O0
Bloqueio 00000 oooo0ooooooo

Apresamento 00000 Forca de Vontade

Esportes 00000 eeee000000O0
Foco 00000 0ooo0o0oo0ooon

Saude

0000000000 0000O0OOOOOO
ggooooodogogouogooooggg

Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Jab 5 5 1
Strong 3 7 1
Fierce 2 9 0
Short
Forward
Roundhouse
Bloqueio 7 - - Interrupcéo, +2 Vel
Apresamento 3 7 1
Movimento 6 - 4
Power Uppercut| 2 9 1 Knockdown em aéreas
Buffalo Punch 1 11 1
Spinning Back 2 8 2
Fist
Brain Cracker 3 8 1 Apresamento Sustentado
Back Breaker 2 11 1 Apresamento, knockdown

Combos: Nenhum

LUTA LIVRE NATIVO AMERICANA F

Forca 00000 Percepcao 00000
Destreza 00000 Inteligéncia 00000
Vigor 00000 Raciocinio 00000
Soco 00000 Chi

Chute 00000 0000000000
Bloqueio 00000 ooooooooon

Apresamento  (,O0O00 Forca de Vontade

Esportes 00000 ©0000000000
Foco e0000 DO0O00ODDO0O0

Saude

000000000000 0000O0OOOO
gboooboogoouboobboobobodgd

Manobra Vel | Dan | Mov Especial

Jab 6 5 3

Strong 4 7 3

Fierce 3 9 2

Short

Forward

Roundhouse

Bloqueio 8 - - Interrupcéo, +2 Vel

Apresamento

Movimento 7 - 6

Jump 7 - 3 Aérea, Interrupgao

Air Smash 3 11 2 Aérea, linha reta, esquiva
de projéteis, mesmo hex

Thunderstrike 4 12 2 Aérea, mesmo hex, bata
e mova o resto

Diving Hawk 4 12 5 1 FV, Aérea, linha reta,
esquiva de projéteis,
mesmo hex

Combos: Nenhum




LUTA LIVRE NATIVO AMERICANA G

Forca 00000 Percepcao 00000
Destreza 0000 Inteligéncia 0000
Vigor 00000 Raciocinio 00000
Soco 0000 Chi

Chute 00000 eee00000O0O
Bloqueio 00000 0000000000
Apresamento 0000 Forca de Vontade
Esportes 00000 0000000000
Foco eee00 C0D0IDODODDD

Sadde

0000000000 00000O0OOOOO
ggoooooogogouoooooggo

Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Jab 5 5 3
Strong 3 7 3
Fierce 2 9 2
Short
Forward
Roundhouse
Blogueio
Apresamento
Movimento 6 - 6
Jump 6 - 3 Aérea, Interrupcdo
Thunderstrike 3 12 2 Aérea, mesmo hex, bata
e mova o resto
Thunderclap 3 3 - 1 Chi, afeta todos a 3 hex

Combos: Movimento para Thunderstrike

Manobra

Especial

Jab

Strong

Fierce

w.bo’rf

0o~

NWw(w(o

Short

Forward

Roundhouse

Blogueio

Interrupcéo, +2 Vel

Apresamento

Movimento

Jump

Aérea, Interrupcao

Head Butt

SANBO A

Forca 00000 Percepcio 00000
Destreza 00000 Inteligéncia 0000
Vigor 0000 Raciocinio 00000
Soco 00000 Chi

Chute 00000 000000000
Bloqueio 00000 oooo0ooooooo
Apresamento  )0O0O00O Forca de Vontade
Esportes 00000 0000000000
Foco 00000 0ooo0o0oo0ooon

Saade

0000000000 0000O0OOOOOO
ggooooodogogouogooooggg

Buffalo Punch

Kippup

NIV IFNEN]EN

Rk |w|o

Combos: Head Butt para Buffalo Punch

SANBO B

Forca 00000 Percepcio 00000
Destreza 00000 Inteligéncia 0000
Vigor 00000 Raciocinio 00000
Soco 00000 Chi

Chute 00000 000000000
Bloqueio 0000 000D0Do0O000ooo
Apresamento 00000 Forca de Vontade
Esportes 00000 eee00000000
Foco 00000 0000000000

Saude

0000000000 0000O0OOOOOO
ggooooooggouogooooggg

Manobra Vel | Dan | Mov Especial

Jab

Strong

Fierce

Short 4 5 2

Forward 3 7 1

Roundhouse 1 9 1

Blogueio 7 - - Interrupcao, +2 Vel

Apresamento 3 6 1

Movimento 6 - 5

Jump 6 - 2 Aérea, Interrupgao

Double-Hit Kick 1 6 1 Role duas vezes em
oponente de pé

Throw 1 8 1 Apresamento,
Knockdown, joga Forga
hexes

Pile Driver 1 10 1 Apresamento,
Knockdown

Neck Choke 2 9 1 Apresamento Sustentado

Combos: Nenhum
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SANBO C Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Forca 00000 Percepcao 00000 é?r%ng
Destreza 0000 Inteligéncia 00000 Fierce
Vigor 00000 Raciocinio 0000 Short
" Forward
Soco 00000 Chi Roundhouse
Chute 00000 000000000 Bloqueio
Bloqueio 00000 ODO000000000 || Apresamento | 4 | 6 | 1
Apresamento Movimento 7 - 5
E: ortes €6000 Forga de Vontade Jump 7 - 2 Aérea, Interrupcdo
P 00000 eee00e0e00000 Bear Hug 3 9 1 | Apresamento Sustentado
Foco 00000 oooooooooo Air Smash 3 9 1 | Aérea, linha reta, esquiva
Sat de projéteis, mesmo hex
aude Acid Breath 2 9 1 1 Chi, Alcance 5, Dano -3
0000000000 00000O0OOOOO e -6 nos turnos seguintes
godooobooood ooooooogod Combos: Nenhum
SANBO D
Forca ®0000 Percepcio 00000 JabManobra le Dgn Mgv Especial
Destreza 00000 Inteligéncia 0000 Strong 2 ) 3
Vigor 00000 Raciocinio 00000 Fierce 1 10 2
" Short
Soco YY Yo Chi e
Chute 00000 e000000000 Roundhouse
Bloqueio 0000 0o000ooo0oon Blogueio 6 - - Interrupcéo, +2 Vel
Apresamento  @OQQO(O  Forga de Vontade |[Apresamento | 2 | 5 | 1
Esportes Movimento 5 - 6
00000 ee00000000O0 Jump 5 - 3 | Aérea, Interrupgéo
Foco 00000 0000o0ooooo Ear Pop 1 3 2 Ignora Vigor, -1 Honra
= Head Butt 2 10 1
Saude Buffalo Punch 0 12 1
0000000000000 00O0OOOOO
goobooooood ooooooogog Combos: Nenhum
SANBO E
Forca @0000 Percepcio 00000 JabManobra V5el Dgn Mgv Especial
Destreza 0000 Inteligéncia 0000 Strong 3 7 2
Vigor 00000 Raciocinio 00000 Fierce 2 9 1
- Short
Soco 00000 Chi Forward
Chute 00000 000000000 Roundhouse
Bloqueio 00000 0000000000 Blogueio 7 - - Interrupcéo, +2 Vel
Apresamento ¢@@(00 Forca de Vontade Apresamento 3 ! 1
Esportes Movimento 6 - 5
00000 0000000000 Jump 6 - 2 | Aérea, Interrupgdo
Foco 00000 oooooo0oooon Brain Cracker 3 8 1 | Apresamento Sustentado
. Suplex 3 9 1 Apresamento, knockdown
Saude Thigh Press 2 11 1 Apresamento, knockdown
00000000000000000000 Bear Hug 2 10 1 | Apresamento Sustentado

gboooboogoouboobboobobodgd

Combos: Jab para Thigh Press




SANBO F
Forca @0000 Percepcio 0000 JabManobra Vel | Dan | Mov Especial
Destreza 00000 Inteligéncia 0000 Strong
Vigor 00000 Raciocinio 00000 Fierce
" Short 5 5 3
Soco 00000 Chi Forward 4 7 2
Chute e0000 e000000000 Roundhouse 2 9 2
Bloqueio 0000 00000000 oon Bloqueio 8 - - Interrupgéo, +2 Vel
Apresamento @@@(00 Forca de Vontade f/l%r\i?::;to ‘71 7 é
Esportes 00000 e©e0e00000000O0 Back Breaker 3 11 1 | Apresamento, knockdown
Foco 00000 ooo0ooo0oooon Siberian Bear 4 10 4 1 FV, apresamento,
- Crusher saltam até 3 hexes,
Saude knockdown
0000000000000 00O0OOOOO
go0oooooood ooooononnd Combos: Nenhum
SANBO G Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Forca 00000 Percepcio 00000 é?rt;n 2 2 g 3
Destreza 00000 Inteligéncia 0000 Fierce 3 3 >
Vigor 00000 Raciocinio 00000 Short 5 5 3
- Forward 4 7 2
Soco €e000 Chi Roundhouse 2 9 2
Chute 0000 000000000 Blogueio 8 - - [ Interrupgéo, +2 Vel
Bloqueio 0000 0oooooooooo Apresamento
Apresamento Movimento 7 - 6
E: ortes 00000 Forga de Vontade Jump 7 - 3 Aérea, Interrupcao
P 00000 ee000000000 Double-Hit Kick | 2 6 2 | Role duas vezes em
Foco 00000 ODO0O000O0O0O00 oponente de pé
. Air Smash 3 10 2 Aérea, linha reta, esquiva
Saude de projéteis, mesmo hex
0000000000000 00O0OOOOO Ducking Fierce 3 9 -
goobooooood ooooooogog
Combos: Air Smash para Double-Hit Kick para Ducking Fierce
KARATE SHOTOKAN A Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Forca 00000 Percepcao 00000 Jsfrt;ng 2 g ;
Destreza 00000 Inteligéncia 0000 Fierce 3 7 1
Vigor 0000 Raciocinio 00000 Short 5 3 2
- Forward 4 5 1
Soco ®e000 Chi Roundhouse 2 7 1
Chute e0000 eee000000O0 || Blogueio 8 - - | Interrupgéo, +2 Vel
Bloqueio 0000 oooooo0oooon Apresamento 4 4 1
Apresamento F \Y/ Movimento 7 - 5
E: e 00000 orca de Vontade Jump ! - S Aérea nerupcio
P 00000 ee0000000O0 Power Uppercut| 3 7 1 | Knockdown em aéreas
Foco 00000 0000000000 Foot Sweep 2 6 | 0 | Agachamento,
knockdown
Throw 2 6 1 Apresamento, arremessa
Saude Forca hexes, Knockdown
00000000000000000000 Back Roll Throw| 3 8 1 ﬁgrrgzimg‘\ltjct)é?]réigessa
godobooooood ooooooogog Knockdown
Kippup - - -

Combos: Jab para Foot Sweep
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KARATE SHOTOKAN B

Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Forca 00000 Percepcao 00000 é?r%ng g g g
Destreza 0000 Inteligéncia 0000 Fierce 2 7 1
Vigor 0000 Raciocinio 00000 Short 4 6 2
- Forward 3 8 1
Soco €0000 Chi Roundhouse 1 10 1
Chute 00000 0000000000 Blogueio 7 - - | Interrupcao, +2 Vel
Bloqueio 00000 0ooo0o0o0o0ooon Apresamento
Apresamento Movimento 6 - 5
E: ortes 00000 Forga de Vontade Jump 6 - 2 Aérea, Interrupcdo
P ee0000 e©ee0e0000000 Double-Hit Kick | 1 7 1 | Role duas vezes em
Foco 00000 o0o0ooooooo oponente de pé
. Double Dread 1 7/10 3 1 FV, bata, empurre e
Saude Kick bata 0 segundo
0000000000000 00O0OOOOO
godooobooood ooooooogod Combos: Nenhum
KARATE SHOTOKAN C Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Forca 00000 Percepgio 00000 JS?rlZ)ng
Destreza 0000 Inteligéncia 00000 Fierce
Vigor @000 Raciocinio 00000 Short 5 5 2
- Forward 4 7 1
Soco 00000 Chi Roundhouse 2 9 1
Chute 00000 0000000000 Blogueio 8 - - | Interrupcéo, +2 Vel
Bloqueio 0000 00oo0o0o0oooon Apresamento
A resamento F v MOVimentO 7 - 5
E: ortes 00000 or¢a de Vontade Jump 7 - 2 Aérea, Interrupcéo
P 00000 ©00000000O0 | [Firebal 1| 8 -__| 1. Chi, Alcance 6
Foco 00000 oooooDoooon Foot Sweep 2 8 0 Agachamento,
. knockdown
Saade Kippup " . "
0000000000000 00O0OO0OOO
nnoooooonofdoobnogonon Combos: Fireball para Fireball
KARATE SHOTOKAN D Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Forca 00000 Percepcao 00000 é?rtz)ng g g 2
Destreza 00000 Inteligéncia 0000 Fierce 1 10 1
Vigor 00000 Raciocinio 00000 Short 3 6 2
- Forward 2 8 1
Soco ®0e00 Chi Roundhouse 0 10 1
Chute 00000 000000000 Bloqueio 6 - - Interrupcéo, +2 Vel
Bloqueio 0000 oopoooooooo Apresamento -
Apresamento F de Vontad Movimento 5 - 5
Esportes 00000 orga de Vontade Jump 5 - 2 Aérea, Interrupcéo
P 00000 eee0000000O0 Power Uppercut| 1 10 1 | Knockdown em aéreas
Foco 00000 0ooo00oooo0oon Foot Sweep 0 10 0 | Agachamento,
- knockdown
Saude Triple Strike 0 | 7/7i7| - | ignore o pior dano
000000000000 0000000O0 Kippup - - -
oo oooggoooon

Combos: Strong para Triple Strike




KARATE SHOTOKAN E

Forca 00000 Percepcao 00000
Destreza 0000 Inteligéncia 0000
Vigor 00000 Raciocinio 00000
Soco 0000 Chi

Chute 00000 eee00000O0O
Bloqueio 0000 0000000000
Apresamento 0000 Forca de Vontade
Esportes 00000 0000000000
Foco eee00 C0D0IDODODDD

Sadde

0000000000 00000O0OOOOO
ggoooooogogouoooooggo

Manobra Vel | Dan | Mov Especial

Jab 5 5 2

Strong 3 7 2

Fierce 2 9 1

Short

Forward

Roundhouse

Blogueio 7 - - Interrupcéo, +2 Vel

Apresamento

Movimento 6 - 5

Jump 6 - 2 Aérea, Interrupcdo

Fireball 1 8 - 1 Chi, Alcance 6

Stunning Shout 5 - 1 1 Chi, Teste resistido de
FV, se vencer cancela
ataque do oponente ou
reduz velocidade no
préximo turno

Combos: Stunning Shout para Fireball

KARATE SHOTOKAN F

Forca 00000 Percepcio 00000
Destreza 0000 Inteligéncia 0000
Vigor 00000 Raciocinio 00000
Soco 00000 Chi

Chute 00000 000000000
Bloqueio 00000 0o00oo0o0o0o0oo0on

Apresamento  @@(0O(O(0 Forca de Vontade

Esportes 00000 eeee000000O0
Foco 00000 0ooo0o0oo0ooon

Saude

0000000000 0000O0OOOOOO
ggooooodogogouogooooggg

Manobra Vel | Dan | Mov Especial

Jab

Strong

Fierce

Short 5 6 1

Forward 4 8 0

Roundhouse 2 10 0

Blogueio 8 - - Interrupcéo, +2 Vel

Apresamento 4 6 1

Movimento 7 - 4

Jump 7 - 1 Aérea, Interrupcao

Throw 2 8 1 Apresamento, arremessa
Forca hexes, Knockdown

Back Roll Throw| 3 10 1 Apresamento, arremessa
Forca + Chute hexes,
Knockdown

Foot Sweep 2 8 0 Agachamento,
knockdown

Suplex 4 8 1 Apresamento, knockdown

Combos: Short para Back Roll Throw

KARATE SHOTOKAN G

Forca 00000 Percepcao 00000
Destreza 0000 Inteligéncia 0000
Vigor 00000 Raciocinio Y'Y Yolo!
Soco 00000 Chi

Chute 0000 0000000000
Bloqueio 00000 gooooooogo
Apresamento 0000 Forca de Vontade
Esportes 00000 ©eeee000000
Foco @000 00000000 DD

Saude

0000000000 0000O0OOOOOO
ooooooooongooogooooogg

Manobra Vel | Dan | Mov Especial

Jab

Strong

Fierce

Short 5 5 1

Forward 4 7 0

Roundhouse 2 9 0

Blogueio 8 - - Interrupcéo, +2 Vel

Apresamento

Movimento 7 - 4

San He 6 - - Absorcado dobrada, 1 Chi

Stunning Shout 5 - 0 1 Chi, Teste resistido de
FV, se vencer cancela
ataque do oponente ou
reduz velocidade no
préximo turno

Combos: San He para Roundhouse
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FORCAS ESPECIAIS A

Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Forca 00000 Percepcao 00000 é?r%ng g ? g
Destreza 0000 Inteligéncia 0000 Fierce 2 9 2
Vigor 0000 Raciocinio 00000 Short
Soco 00000 Chi ;zm?jrr?ouse
Chute 00000 e000000000 Blogueio 7 - - | Interrupcéo, +2 Vel
Bloqueio 00000 0ooo0o0o0o0ooon Apresamento
Apresamento Movimento 6 - 6
EP rt 00000 Forca de Vontade Jump 6 - 3 Aérea, Interrupcdo
sportes 00000 e©e000000000 Buffalo Punch 1 11 1
Foco 00000 0000000000 |[SpinningBack | 2 | 8 | 4
. Fist
Saude Spinning 2 7 6 Role o dano duas vezes,
0000000000 000000000O0 Knuckle Esquiva de projéteis, 1 FV
oo ooooooooon Combos: Buffalo Punch para Spinning Knuckle
FORCAS ESPECIAIS B Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Forca 00000 Percepcio 00000 é?r%n 2 g 3 g
Destreza 00000 Inteligéncia 0000 Fierce 2 9 1
Vigor 00000 Raciocinio 00000 Short 4 7 2
- Forward 3 9 1
Soco €e000 Chi Roundhouse 1 11 1
Chute 00000 000000000 Blogqueio 7 - - Interrupcéo, +2 Vel
Bloqueio 0000 0oooooooooo Apresamento
Apresamento Movimento 6 - 5
Ep rt 00000 Forga de Vontade Jump 6 - 2 Aérea, Interrupcao
sportes 00000 eeee0e00000 Flying Knee 4 9 3 | 1FV, aérea
Foco 00000 0000000000 Thrust
Saude Tiger Knee 6 9 2 2 FV, Aérea, knockdown
0000000000000 00O0OOOOO
0000000000 0000000000 combos: Nenhum
FORGAS ESPECIAIS C Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Forca 0000 Percepcao 00000 é?&ng g 3 1
Destreza 00000 Inteligéncia @@000 || Fierce 1 9 0
Vigor 00000 Raciocinio 00000 Short 3 6 1
- Forward 2 8 0
Soco ®e000 Chi Roundhouse 0 10 0
Chute 00000 e000000000 Bloqueio 6 - - | Interrupgdo, +2 Vel
Bloqueio Apresamento 2 5 1
q 0000 0000000000 cbre 2 :
Apresamento F \V/ ovimento -
E: ortes €0000 or¢a de Vontade Jump 5 - 1 Aérea, Interrupcao
P 00000 eeeee0e0000O0 Punch Defense | 6 - - | +4 Absorcéo contra socos,
Foco 00000 0000000000 -2 contra outras Técnicas
Kick Defense 6 - - +4 Absorgao contra chutes,
-2 contra outras Técnicas
Saude Foot Sweep 0 9 0 Agachamento, knockdown
Suplex 2 7 1 Apresamento, knockdown
000000000000000000060 Power Uppercut| 1 9 1 Knockdown em aéreas
oo oooggoooon Spinning Back 1 8 2
Fist

Combos: Nenhum




FORCAS ESPECIAIS D

Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Forca ®e000 Forca P YYYele é";‘f;ng
Destreza 00000 Destreza 00000 | Fierce
Vigor o000 Vigor 00000 Short 5 5 3
- Forward 4 7 2
Soco 00000 Chi Roundhouse 2 9 2
Chute @000 e000000000 Bloqueio
Bloqueio 00000 ODO000000000 || Apresamento | 4 | 6 | 1
Apresamento Movimento 7 - 6
E: ortes 6000 Forga de Vontade Jump 7 - 3 Aérea, Interrupcdo
P 00000 e©e00000000O0 Foot Sweep 2 8 1 | Agachamento, knockdown
Foco 00000 00oo0oooooao Air Throw 6 11 3 | 1FV, Aérea, Apresamento,
Knockdown, Deve
interromper no ar
Saude Throw 2 8 1 Apresamento, arremessa
Forca hexes, Knockdown
00000000000000000000 Hair Throw 2 11 2 Apresamento, Passe pelo
godooobooood ooooooogod hex do alvo, Knockdown,
Joga Forca hexes
Combos: Nenhum
FORGAS ESPECIAIS E Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Forca 0000 Percepcao 00000 ;?g)ng
Destreza 0000 Inteligéncia 0000 Fierce
Vigor 00000 Raciocinio 00000 Short 5 6 3
- Forward 4 8 2
Soco 00000 Chi Roundhouse 2 10 2
Chute @000 e000000000 Bloqueio
Bloqueio 00000 0000000000 Apresamento
Apresamento F de Vontad Movimento 7 - 6
E: ortes 00000 orea de Vontade Jump 7 - 3 Aérea, Interrupcao
P 00000 0000000000 Flying Knee 5 8 4 [ 1FV, aérea
Foco 0000 (000D OOOO0 || Thrust
Saad Foot Sweep 2 9 1 Agachamento, knockdown
aude Zen No Mind - - - | 1EV, escolha 3 cartas, aja
0000000000 0000000000 no fim do turno com uma
oo0oooooood oooooononng Combos: Nenhum
FORCAS ESPECIAIS F Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Forca 00000 Percepcao 0000 é?rt;ng
Destreza 00000 Inteligéncia @@000 | [ Fierce
Vigor 00000 Raciocinio 00000 Short 5 5 2
- Forward 4 7 1
Soco 00000 Chi Roundhouse 2 9 1
Chute 00000 000000000 Bloqueio 8 - - Interrupcéo, +2 Vel
Bloqueio 0000 0o00o0o0ooooo Apresamento
Apresamento Movimento 7 - 5
Ep . 00000  Forgade Vontade | o Gnrn 3 | 12 | - | LChi, L FV, knockdown
sportes 00000 eeee000000O0 em aéreas
Foco 00000 0o00o0o0ooooo Foot Sweep 2 8 0 | Agachamento, knockdown
- Punch Defense 6 - - +4 Absorcao contra socos,
Saude -2 contra outras Técnicas
0000000000 000000000O0 Kick Defense 6 - - +4 Absorgao contra chutes,
-2 t tras Técni
0000000000 0000000000 COMTA Oulfas _eenias

Combos: Nenhum
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FORCAS ESPECIAIS G

Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Forca 00000 Percepcao 00000 Jab 5 3 1
Destreza 0000 Inteligéncia 0000 Strong 3 5 1
Vigor Raciocinio Fierce 2 ! 0
9 00000 00000 Short 2 5 1
Soco 0000 Chi Forward 3 7 0
Chute 0000 000000000 |[Roundnouse 119 10 _
Bloqueio €0000 [0O0D0O0D0O0OO ig‘g‘ég’;emo 7 | - | - |lntermupcdo, +2 Vel
Apresamento OO0 Forca de Vontade Movimento 6 - 4
Esportes 00000 0000000000 Jump 6 - 1 | Aérea, Interrupcéo
Foco Foot Sweep 1 8 0 Agachamento, knockdown
00000 Joononnonn Power Uppercut| 2 7 1 Knockdown em aéreas
Saude Sonic Boom 0 10 - 1 Chi, Alcance 6
0000000000000 000OOOOO
go0oooooood ooooononnd Combos: Nenhum
SUMO A Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Forca 00000 Percepcao 00000 é?rtz)ng
Destreza 0000 Inteligéncia @@000 || Fierce
Vigor 00000 Raciocinio 00000 Short 5 5 3
- Forward 4 7 2
Soco 00000 Chi Roundhouse 2 9 2
Chute 00000 000000000 Bloqueio
Bloqueio 00000 0oooooooooo Apresamento
Apresamento F de Vontad Movimento 7 - 6
Esportes 00000 orea de Vontade Jump 7 - 3 Aérea, Interrupcao
P 00000 ©00000000O0 || FlashKick 3 | 12 | - | 1Chi 1 FV, knockdown
Foco €000 [0D0DODODD em aéreas
Saade
0000000000000 0O0O0OOOOO
oo ooo ooooooooon Combos: Movimento para Flash Kick
Sumo B Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Forca 00000 Percepcao 00000 JS?rt;ng
Destreza 0000 Inteligéncia 0000 Fierce
Vigor o000 Raciocinio 00000 Short 4 5 1
- Forward 3 7 0
Soco 00000 Chi Roundhouse 1 9 0
Chute 00000 000000000 Bloqueio 7 - - Interrupcéo, +2 Vel
Bloqueio 00000 oooooo0oooon Apresamento
Apresamento F Vv Movimento 6 - 4
E: ortes 00000 orga de Vontade Double-Hit Kick 1 6 0 Role duas vezes em
P 0000 eee000000O0 oponente de pé
Foco 00000 0000000000 Foot Sweep 1 8 0 | Agachamento, knockdown
- Spinning Foot 1 8 1 FV, Agachamento,
Saude Sweep knockdown, acerta ao
00000000000000000000 redor
San H 5 - - Ab ao dobrada, 1 Chi
0000000000 0000000000 anre e

Combos: Nenhum




Sumo ¢ Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Forca 00000 Percepcao 00000 é?r%ng
Destreza 0000 Inteligéncia @000 || Fierce
Vigor 00000 Raciocinio 0000 Short
- Forward
Soco 00000 Chi Roundhouse
Chute 00000 00000000 Bloqueio
Bloqueio 00000 ODO000000000 || Apresamento | 4 | 6 | 1
Apresamento Movimento 7 - 6
E: e (T T Jole) Forca de Vontade Jump ! . S Aeren rismineo
P 00000 e©ee00000000O0 Bear Hug 3 9 1 | Apresamento Sustentado
Foco 00000 O0O00O0o0o0ooon Air Smash 3 10 | 2 | Aérea, linha reta, mesmo
hex
Jumping 4 9 2 Esquiva de projéteis, ndo
Saude Shoulder Butt acerta agachamento
Stunning Shout 5 - 1 1 Chi, Teste resistido de
000000000000 0000O0OO0OO FV, se vencer cancela
oo obob oo ooooo ataque do oponente ou
reduz velocidade no
préoximo turno
Combos: Stunning Shout para Air Smash
Sumo b Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Forca 0000 Percepcao 0000 é?rtz)ng g g 1
Destreza 00000 Inteligéncia 0000 Fierce 1 10 0
Vigor 00000 Raciocinio 00000 Short
- Forward
Soco ®0e00 Chi Roundhouse
Chute 00000 000000000 Blogueio
Bloqueio 00000 0o0oo0oooooo Apresamento 2 6 1
Apresamento Movimento 5 - 4
E: ortes 6000 Forca de Vontade Ear Pop 1 3 0 Ignora Vigor
P e0000 eeeee0000O0 Bear Hug 1 9 1 | Apresamento Sustentado
Foco 00000 gooooooooog Throw 0 8 1 Apresamento, arremessa
Saud Forca hexes, Knockdown
aude Toughskin - - - | 1 Chi, +2 Absorcao
0000000000000 00O0OOOOO
0000000000 0000000000 Combos: Ear Pop para Bear Hug
SUMO E Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Forca 00000 Percepcao 00000 Jsfrt;ng g 3 ;
Destreza 00000 Inteligéncia 0000 || Fierce 2 9 1
Vigor 00000 Raciocinio 00000 Short 4 6 2
- Forward 3 8 1
Soco ®e000 Chi Roundhouse 1 10 1
Chute 00000 (X NONONONOXONONOXO) Bloqueio
Bloqueio 00000 oooooo0oooon Apresamento 3 6 1
Apresamento  @@(0O(O0 Forga de Vontade mg;’('jmggttto g 5 g
Esportes 00000 ee00e00000O0 Head Butt Hold | 2 9 1 | Apresamento Sustentado
Foco 00000 oooooooooo Double-Hit Kick | 1 7 1 Role duas vezes em
. oponente de pé
Saude Knee Basher 2 10 1 Apresamento Sustentado,
0000000000000 00O0O0OOOO knockdown no fim
goooogoooono oooooooonon Combos: Head Butt Hold para Knee Basher
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SUMO F
Forca ®0000 Percepcio 00000 JabManobra V6el Dzn Mgv Especial
Destreza 00000 Inteligéncia 0000 Strong 4 6 3
Vigor 00000 Raciocinio 00000 Fierce 3 8 2
" Short
Soco 0000 Chi Forward
Chute 00000 00000000 |[Roundhouse
Bloqueio 00000 00000000 oon Bloqueio 8 - - Interrupgéo, +2 Vel
Apresamento 0000 Forga de Vontade Apresamento
Esportes Movimento 7 - 6
P 00000 e00000000O0 Jump 7 - 3 | Aérea, Interrupcdo
Foco €000 00000000 DD Head Butt 4 | 8 | 1
= Flying Head Buttf 4 11 6 1 FV, aérea, linha reta
Saude Toughskin - - - 1 Chi, +2 Absorcao
0000000000000 000OOOOO
noooobonodobbnogoonon Combos: Jump para Flying Head Butt
SUMO G Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Forca 00000 Percepcao 00000 JS?rlZ)ng g ;_’ g
Destreza 00000 Inteligéncia 0000 Fierce 1 9 2
Vigor o000 Raciocinio 00000 Short
- Forward
Soco ®e000 Chi Roundhouse
Chute 00000 ee00000000 Bloqueio
Bloqueio 00000 0000000000 Apresamento
Apresamento Movimento 5 - 6
E:poﬂes 00000 Forga de Vontade Jump 5 - 3 Aérea, Interrupcao
00000 e©000000000 Air Smash 1 11 2 | Aérea, linha reta, mesmo
Foco eee000 U0DOIDODONDD hex
. Ice Blast 0 - 2 Chi, 4 sucessos em
Saude Forca para escapar,
0000000000 000000O0OO0OO Alcance 5
goobooooood ooooooogog
Combos: Nenhum
KICKBOXING OCIDENTAL A Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Forca 00000 Percepcao 00000 é?&ng 2 g ;
Destreza 0000 Inteligéncia 0000 || TFierce 3 7 1
Vigor 00000 Raciocinio 00000 Short 5 4 2
- Forward 4 6 1
Soco ®e000 Chi Roundhouse 2 8 1
Chute 00000 ee0000000O0 Bloqueio 8 - - | Interrupcéo, +2 Vel
Bloqueio 0000 0000000000 Apresamento
Apresamento Movimento 7 - 5
E: ortes 00000 Forga de Vontade Jump 7 - 2 Aérea, Interrupcao
P 00000 ee00e00000O0 Spinning Back | 3 6 3
Foco 00000 O0Oo0ODOODOO0O0 || Fist
. Double-Hit Kick 2 5 1 Role duas veze em
Saude oponente de pé
000000000000 00000O0O0OO0 S!ideKick 3 7 3 Knockdown
0000000000 0000000000 Kippup

Combos: Slide Kick para Double-Hit Kick




KICKBOXING OCIDENTAL B

Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Forca 00000 Percepcao 00000 é?r%ng
Destreza 00000 Inteligéncia @000 || Ferce
Vigor 0000 Raciocinio 00000 Short 4 6 2
. Forward 3 8 1
Soco 00000 Chi Roundhouse 1 10 1
Chute 00000 0000000000 Blogueio 7 - - | Interrupcao, +2 Vel
Bloqueio 0000 0ooo0o0o0o0ooon Apresamento 3 S 1
Apresamento Movimento 6 - 5
E: ortes 6000 Forga de Vontade Jump 6 - 2 Aérea, Interrupcdo
P 00000 ee0000000O0 Double-Hit Kick | 1 7 1 | Role duas vezes em
Foco 00000 o0o0ooooooo oponente de pé
. Double Dread 1 7/10 3 1 FV, bata, empurre e
Saude Kick bata 0 segundo
0000000000000 000O0OOOO Knee Basher 2 10 1 Apresamento Sl_Jstentado,
0000000000 C0000000000 knockdown no fim
Combos: Nenhum
KICKBOXING OCIDENTAL C Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Forca 00000 Percepcao 00000 é?rtz)ng 2 3 g
Destreza 0000 Inteligéncia 0000 Fierce 3 9 2
Vigor 00000 Raciocinio 00000 Short
S 00000 Chi Forward
oco ! Roundhouse
Chute 00000 000000000 Bloqueio 8 - - Interrupcéo, +2 Vel
Bloqueio 00000 0oooooooooo Apresamento
Apresamento F de Vontad Movimento 7 - 6
Esportes 00000 orea de Vontade Jump 7 - 3 Aérea, Interrupcao
P 00000 e©ee00000000O0 Spinning Back 3 8 4
Foco 00000 OCOoO0O0DDO0OO0D || Fist
- Spinning 3 7 6 1 FV, Esquiva de
Saude Knuckle projéteis, role duas vezes
0000000000000 000000O0 Fist Sweep 3 9 1 Agachamento,
knockd
0000000000 0000000000 roLxcown
Combos: Nenhum
KICKBOXING OCIDENTAL D Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Forca 00000 Percepgao 00000 é?rt;ng
Destreza 00000 Inteligéncia 0000 Fierce
Vigor o000 Raciocinio 00000 Short 3 6 2
- Forward 2 8 1
Soco 00000 Chi Roundhouse 0 10 1
Chute 00000 ee0000000O0 Blogueio 6 - - [ Interrupcéo, +2 Vel
Bloqueio 0000 oooooo0oooon Apresamento 2 7 1
Apresamento F Vv Movimento 5 - 5
E: ortes ®0e00 orga de Vontade Jump 5 - 2 Aérea, Interrupcdo
P 00000 eee0ee0ee00000O0 Knee Basher 1 10 1 | Apresamento Sustentado,
Foco 00000 0000000000 knockdown no fim
Throw 0 9 1 Apresamento, arremessa
Forca hexes, Knockdown
Saude Back Roll Throw| 1 11 1 Apresamento, arremessa
Forca + Chute hexes,
00000000000000000000 Ko
oo obobooouoooooon Flying Knee 3 8 3 1 FV, aérea
Thrust

Combos: Flying Knee Thrust para Knee Basher
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KICKBOXING OCIDENTAL E

Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Forca 00000 Percepcao 00000 é?r%ng
Destreza 00000 Inteligéncia @000 || Fierce
Vigor 00000 Raciocinio 0000 Short 4 6 2
- Forward 3 8 1
Soco 00000 Chi Roundhouse 1 10 1
Chute 00000 ee00000000 Blogueio 7 - - | Interrupcao, +2 Vel
Bloqueio 0000 0ooo0o0o0o0ooon Apresamento
Apresamento Movimento 6 - 5
E:portes 00000 Forga de Vontade Jump 6 - 2 Aérea, Interrupcdo
00000 ee0000000O0 Flying Knee 4 8 3 | 1FV, aérea
Foco eee00 UUDOODODDO || Thrust
- Kippup - - -
Saude Ice Blast 1 9 - 2 Chi, 4 sucessos em
0000000000000 00OOOOOO Forca para escapar,
Al 6
0000000000 0000000000 cance
Combos: Nenhum
KICKBOXING OCIDENTAL F Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Forca 0000 Percepcao 00000 é?rtz)ng
Destreza 00000 Inteligéncia @@00O0 | [ Fierce
Vigor 00000 Raciocinio 00000 Short 5 7 3
" Forward 4 9 2
Soco 00000 Chi Roundhouse 2 11 2
Chute 00000 000000000 Bloqueio 8 - - Interrupcéo, +2 Vel
Bloqueio [ X 1010]0) copoooooooo Apresamento
Apresamento F de Vontad Movimento 7 - 6
Esportes 00000 orea de Vontade Jump 7 - 3 Aérea, Interrupcao
P 00000 ©000000000 |[SiideKick 3 | 10 | 4
Foco 00000 0oo0o00o0oo0ooon Double-Hit Kick | 2 8 2 | Role duas vezes em
. oponente de pé
Saude Double Dread 2 |8/11 | 4 | 1FV,bata, empurre e
0000000000000 000O0O0O0OO Kick bata o0 segundo
oo0oooooood oooooononng Combos: Nenhum
KICKBOXING OCIDENTAL G Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Forca 00000 Percepcao 00000 é?rt;ng 2 g 5
Destreza 00000 Inteligéncia 0000 Fierce 3 8 1
Vigor 00000 Raciocinio 00000 Short
S Y Chi Forward
oco 000 ! Roundhouse
Chute 00000 000000000 Blogueio 8 - - [ Interrupcéo, +2 Vel
Bloqueio 00000 0o00o0o0ooooo Apresamento 4 5 1
Apresamento Movimento 7 - 5
E: ortes ©0000 Forga de Vontade Jump 7 - 2 Aérea, Interrupcdo
P 00000 ee00e00000O0 Brain Cracker 4 7 1 | Apresamento Sustentado
Foco 00000 oooo0oooooo Fist Sweep 3 8 0 Agachamento,
- knockdown
Saude Spinning Back 3 7 3
0000000000000 0000000 Fist
Power Uppercut| 3 8 1 Knockdown em aéreas

ggooooougggouogooooggg

Combos: Spinning Back Fist para Fist Sweep




WU SHU A Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Forca 00000 Percepcao 00000 é?r%ng
Destreza 0000 Inteligéncia 00000 Fierce
Vigor 00000 Raciocinio 00000 Short 5 4 1
- Forward 4 6 0
Soco 00000 Chi Roundhouse 2 8 0
Chute e0000 eee0000000 Blogueio 8 - - | Interrupcdo, +2 Vel
Bloqueio 00000 ooo0o0o0oooon Apresamento 4 6 1
Apresamento Movimento 7 - 4
EP rt 00000 Forga de Vontade Jump 7 - 1 Aérea, Interrupcdo
sportes €0000 ©eee00000O0 |[AirThrow 6 | 11 | 1
Foco 00000 o0o0oooooooo Throw 2 8 1 Apresamento, arremessa
Forca hexes, Knockdown
Back Roll Throw| 3 10 1 Apresamento, arremessa
Saude Forca + Chute hexes,
Knockdown
00000000000000000000 Wall Spring 6 - 1/3 | Precisa quicar
godooobooood ooooooogod
Combos: Forward para Back Roll Throw
WU SHU B Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Forca 0000 Percepcao 00000 é?rtz)ng
Destreza 00000 Inteligéncia 0000 Fierce
Vigor 00000 Raciocinio 00000 Short 3 7 3
" Forward 2 9 2
Soco 00000 Chi Roundhouse 0 11 2
Chute 00000 000000000 Bloqueio 6 - - Interrupcéo, +2 Vel
Bloqueio [ X 1010]0) copoooooooo Apresamento
Apresamento F de Vontad Movimento 5 - 6
Esportes 00000 orea de Vontade Jump 5 - 3 Aérea, Interrupcao
P 00000 ©000000000 Backflip Kick 2 9 2 | Bate e move para tras
Foco 00000 0oo0o00o0oo0ooon Foot Sweep 0 10 | 1 | Agachamento, knockdown
Saud Double-Hit Kick 0 8 2 Role duas vezes contra
aude oponente de pé
0000000000000 00O0OOOOO
oo ooo ooooooooon Combos: Roundhouse para Backflip Kick
WU SHU C .
Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Forca 00000 Percepgio 00000 Jab 5 6 3
Destreza 00000 Inteligéncia 0000 Elt;’;‘g g 180 2
Vigor 00000 Raciocinio 00000 Short
Soco o000 Chi Forwzrﬁ
Roundhouse
Chute ; 00000 ©e00000000 Bloqueio 7 - - Interrupcéo, +2 Vel
Bloqueio 00000 oooooooooo Apresamento
Apresamento 00000 Forca de Vontade Movimento 6 - 6
Esportes 00000 ©e0e0000000 Jur_np' 6 - 3 Aérea, Interrupgao
Foco Spinning Back 2 9 4
00000 oopoooooooo Fist
Sadde Spinning 2 8 6 Role o dano duas vezes,
Knuckle Esquiva de projéteis, 1 FV
0000000000000 0O0O0OOOOO
godobooooood ooooooogog

Combos: Spinning Knuckle para Jab
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WU SHU D Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Forca 00000 Percepcao 00000 é?r%ng
Destreza 0000 Inteligéncia @@000 || Fierce
Vigor 00000 Raciocinio 00000 Short 5 6 3
- Forward 4 8 2
Soco 00000 Chi Roundhouse 2 10 2
Chute 00000 00000000 Blogueio 8 - - [ Interrupgéo, +2 Vel
Bloqueio 00000 oooooooooo Apresamento
Apresamento Movimento 7 - 6
E: ortes 00000 Forga de Vontade Jump 7 - 3 Aérea, Interrupcdo
P 00000 e0000000O0O0 Backflip Kick 4 8 2 | Bate e move para tras
Foco 00000 0o0000oo00oo0oOo Flying Heel 4 7 5 | 1FV, Aérea, linha reta,
. Stomp bate e anda
Saude
0000000000000 00O0OOOOO
oo ooooooooon Combos: Blogueio para Roundhouse
WU SHU E
Forca 00000 Percepgéo 00000 JabManobra V6el Dgn Mgv Especial
Destreza 0000 Inteligéncia e0000 Strong 4 5 3
Vigor 00000 Raciocinio 00000 Fierce 3 7 2
- Short 5 4 3
Soco 0000 Chi Forward 4 6 2
Chute ®0000 0000000000 Roundhouse 2 8 2
Bloqueio 00000 0ooooooooo || Blogueio
Apresamento (0000 Forca de Vontade Q%rfii?;;te:m 5 - 5
Esportes 00000 0000000000 Jump 7 - 3 | Aérea, Interrupcio
Foco 'YY Yolo! O000000000 Fireball 1 8 1 Chi, Alcance 6
Saade
0000000000000 0O0O0OOOOO
ooooooooooonooooooon Combos: Jump para Fireball para Fireball
WU SHU F Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Forca 00000 Percepcao 00000 é?rt:)ng
Destreza 00000 Inteligéncia 0000 Fierce
Vigor 00000 Raciocinio 00000 Short 4 5 3
- Forward 3 7 2
Soco 00000 Chi Roundhouse 1 9 2
Chute 00000 0000000000 Bloqueio
Bloqueio 00000 0000000000 Apresamento 3 6 1
Apresamento Movimento 6 - 6
EP ) L1 1 0[0) Forca de Vontade Jump 6 - 3 | Aérea, Interrupcéo
sportes 00000 ©00000000O0 |[RollingAttack 3 9 7
Foco 00000 0o0o00oooooo Throw 1 8 1 | Apresamento, arremessa
Saad Forca hexes, Knockdown
aude Back Roll Throw| 2 10 1 Apresamento, arremessa
0000000000 VDV00O000O0O0OOOO Forga + Chute hexes,
Knockdown
godobooooood ooooooogog

Combos: Rolling Attack para Backroll Throw




WU SHU G
Forca eee00 Percepgao 0000 JabManobra V6el Dgn Mgv Especial
Destreza 0000 Inteligéncia 0000 Strong 4 5 3
Vigor 00000 Raciocinio 00000 Fierce 3 7 2
" Short 5 6 3
Soco €0000 Chi Forward 4 8 2
Chute 00000 0000000000 Roundhouse 2 10 2
Bloqueio 0000 00000000 oon Bloqueio 8 - - Interrupgéo, +2 Vel
Apresamento ()0O0O00 Forca de Vontade Apresamento
Esportes Movimento 7 - 6
P 00000 ©000000000O0 Jump 7 - 3 | Aérea, Interrupcéo
Foco 00000 ooo0ooo0oooon Backflip Kick 4 8 2 Bate e move para tras
= Foot Sweep 2 9 1 Agachamento, knockdown
Saude
0000000000000 000O0OOOO Combos: Jumping Roundhouse para Foot Sweep para Backflip Kick
go0oooooood ooooononnd
BOXE A Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Forca 00000 Percepciao 00000 é?rt;n 2 2 g 3
Destreza 00000 Inteligéncia 0000 Fierce 3 3 1
Vigor 00000 Raciocinio 00000 Short
Soco YYYele Chi Fonward
Chute 00000 e000000000 Bloqueio 8 - - [ Interrupcao, +2 Vel
Bloqueio 00000 0oooooooooo Apresamento
Apresamento Movimento 7 - 5
EP rt 00000 Forga de Vontade Jump 7 - 2 Aérea, Interrupcao
sportes 00000 eee00000000 Buffalo Punch 2 10 1
Foco 00000 0o0oooooooo Punch Defense | 8 - - +4 Absorgéo contra
. s0cos, -2 contra outras
Saude Técnicas
0000000000 000000000O0 Deflecting 6 5 - Absorcao contra socos
Punch
goobooooood ooooooogog Kippup " . "
Combos: Deflecting Punch para Buffalo Punch
BOXE B Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Forca 00000 Percepcao 00000 é?&ng 2 3 g
Destreza 0000 Inteligéncia 0000 Fierce 3 9 2
Vigor 00000 Raciocinio 00000 Short
. Forward
Soco 00000 Chi Roundhouse
Chute 00000 ®e000000O0OO0O0 Bloqueio
Bloqueio 00000 0000000000 Apresamento
A resamento F V MOVimentO 7 - 6
E: ortes 00000 orga de Vontade Jump 7 - 3 Aérea, Interrupgao
P 00000 ©00000000O0 || Jumping 4 9 2 | Aérea, Esquiva de
Foco 00000 0o00o0o0ooooo Shoulder Butt projéteis
. Musical - - - +1 em um Mod se tocar
Saude Accompaniment musica preferida
0000000000000 00OOOOOO Spinning Back 3 8 4
Fist
godobooooood ooooooogog =

Combos: Spinning Back Fist para Strong
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BOXE C Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Forca 00000 Percepcao 00000 é?r%ng g g g
Destreza 0000 Inteligéncia 0000 Fierce 2 3 1
Vigor 0000 Raciocinio 00000 Short
Soco ®e000 Chi ;zm?jrr?ouse
Chute 00000 e000000000 Blogueio 7 - - | Interrupcdo, +2 Vel
Bloqueio 00000 oooooooooo Apresamento 3 5 1
Apresamento @O0 Forga de Vontade mg;/(ljm;gttto g 8 8
Esportes 00000 eee0e00ee0000O0 Fist Sweep 2 8 0 | Agachamento,
Foco 00000 0000000000 knockdown
Sau Elbow Smash 5 7 1
aude Head Bite 4 8 1 Apresamento Sustentado
0000000000000 00O0OOOOO
godooobooood ooooooogod Combos: Nenhum
BOXE D Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Forca 00000 Percepgio 00000 é?rt:mg g 3 3
Destreza 0000 Inteligéncia 0000 Fierce 2 9 1
Vigor 00000 Raciocinio 00000 Short
S 0000 Chi Forward
oco ! Roundhouse
Chute 00000 e000000000 Bloqueio 7 - - [ Interrupcao, +2 Vel
Bloqueio 00000 0oooooooooo Apresamento 3 6 1
Apresamento Movimento 6 - 5
P €000 Forga de Vontade Fist Sweep 2 9 0 Agachamento,
Esportes 00000 eee0e000000O0 knockdown
Foco 00000 oooooooooo Suplex 3 8 1 Apresamento, knockdown
Saude Brain Cracker 3 8 1 Apresamento Sustentado
Kippup - - -
0000000000000 00O0OOOOO
noooooonofdoobnodooon Combos: Suplex para Brain Cracker
BOXE E Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Forca 00000 Percepcao 00000 é?&ng g g g
Destreza 00000 Inteligéncia 0000 Fierce 1 10 1
Vigor 00000 Raciocinio 00000 Short 3 5 2
. Forward 2 7 1
Soco ®0000 Chi Roundhouse 0 9 1
Chute e0000 @e000000000 Bloqueio 6 - - | Interrupcdo, +2 Vel
Bloqueio Apresamento 2 5 1
®0000 0000000000 cbre 2 :
Apresamento F v ovimento -
E: ortes €0000 orga de Vontade Triple Strike 0 71716 - Ignore o pior dano
P 00000 e©eee00000000 Monkey Grab 0 8 3 | Ignora Bloqueios
Foco 00000 0000000000 || Punch
- Throw 0 1 Apresamento, arremessa
Saude Forca hexes, Knockdown
0000000000 0000000000 Kippup - - -

ggooooooggouogooooggg

Combos: Monkey Grab Punch para Triple Strike




BOXE F Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Forca 0000 Percepcao 00000 é?r%ng 2 g g
Destreza 00000 Inteligéncia 0000 Fierce 3 10 2
Vigor 00000 Raciocinio 00000 Short
- Forward
Soco €000 Chi Roundhouse
Chute 00000 e000000000 Blogueio
Bloqueio 00000 ODO000000000 || Apresamento | 4 | 6 | 1
Apresamento Movimento 7 - 6
EP rt ©e000 Forga de Vontade Jump 7 3 Aérea, Interrupcdo
sportes 00000 ©000000000 |[HeadButt 4 | 10 | 1
Foco 00000 Oo0oooooooo Head Butt Hold 3 9 1 Apresamento Sustentado
. Flying Head Butff 4 11 6 1 FV, Aérea, linha reta
Saude
0000000000000 00O0OOOOO
0000000000 0000000000 combos: Nenhum
BOXE G Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Forca 00000 Percepgiao 00000 é?rt;ng 2 g g
Destreza 0000 Inteligéncia e0000 Fierce 3 8 1
Vigor 0000 Raciocinio 00000 Short
Soco 00000 Chi ;(c))m?jr:ouse
Chute 00000 000000000 Bloqueio
Bloqueio 00000 0oooooooooo Apresamento
Apresamento F de Vontad Movimento 7 - 5
Esportes 00000 orea de fontace Jump 7 - 2 Aérea, Interrupcao
00000 eeee0e00000 Power Uppercut| 3 8 1 | Knockodown em aéreas
Foco 00000 Oooo0oooooo Sonic Boom 0 10 - [ 1Chi, Alcance 6
Saade

0000000000 0000O0OOOOOO
ooooooogngooooooodgg

Combos: Jab para Power Uppercut

LERDRITA

Forca 00000 Percepgao L 1 16]0]0)
Destreza 0000 Inteligéncia 00000
Vigor o000 Raciocinio 00000
Soco 00000 Chi

Chute 00000 e@e000000000O0
Bloqueio 00000 00o000oo0ooooo
Apresamento 0000 Forca de Vontade
Esportes 00000 0000000000
Foco €000 L0D0DDO0DOD

Saade

0000000000 0000O0OOOOOO
ggooooooggouogooooggg

Manobra Vel | Dan | Mov Especial

Jab

Strong

Fierce

Short 4 5 3

Forward 3 7 2

Roundhouse 1 9 2

Bloqueio

Apresamento

Movimento 6 - 6

Jump 6 - 3 Aérea, Interrupcao

Scissor Kick 3 8 6 1 FV, aérea, role duas
vezes

Cobra Charm 3 - 2 1 Chi, Raciocinio +
Mistérios resistido,
Inteligéncia para manter

Combos: Nenhum
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LER DRIT B Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Forca 00000 Percepcao 00000 é?r%ng g g g
Destreza 00000 Inteligéncia 00000 Fierce 2 3 1
Vigor 00000 Raciocinio Y Y X Yo Short
Soco 00000 Chi ;zm?jrr?ouse
Chute 00000 eeeee@0000O0 Blogueio
Bloqueio 00000 0000000000 || Apresamento
Apresamento 0000 Forca de Vontade Movimento 6 5 >
Esportes Ducking Fierce 2 9 -
P ®0000 ©e00000000 |[EarPop 2 | 1 | 1
Foco Y Y Yol6) 0o0O0oooooo Blind 4 - - | 1chi, Alcance 7, Int +
- Foco x Vigor + Mistérios
Saude do alvo; Int x Int turno a
0000000000 0000000000 turno para escapar
godooobooood ooooooogod
Combos: Nenhum
LER DRIT C Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Forca 00000 Percepcao 00000 é?rtz)ng
Destreza 00000 Inteligéncia e0000 Fierce
Vigor 00000 Raciocinio 00000 Short 3 6 2
- Forward 2 8 1
Soco 00000 Chi Roundhouse 0 10 1
Chute 00000 0000000000 Blogueio
Bloqueio 00000 0000000000 Apresamento
Apresamento 0000 Forga de Vontade Movimento 5 -
Esportes Sonic Boom 0 11 - 1 Chi, Alcance 6
P 00000 ee0000000O0 Stunning Shout | 5 - 0 | 1 Chi, Teste resistido de
Foco 00000 Jooooogoogo FV, se vencer cancela
- ataque do oponente ou
Saude reduz velocidade no
0000000000000 00O0OOOOO préximo turno
godoooooooodoboooooogog
Combos: Nenhum
LER DRIT D Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Forca 00000 Percepcao 00000 é?rt;ng g g i
Destreza 00000 Inteligéncia e0000 Fierce 1 8 0
Vigor 00000 Raciocinio 00000 Short
. Forward
Soco €e000 Chi Roundhouse
Chute 00000 eeeee0O0000O0 Blogueio
Bloqueio 00000 Oo0o0o0oooooo Apresamento
Apresamento Movimento 5 - 4
E: ortes ®6000 Forga de Vontade Brain Cracker 2 7 1
P 0000 €0 00000000 Shock 3 13 - | 2 Chi, Knockdown, afeta
Foco 00000 Oo0o0o0oooooo Treatment todos adjacentes
Saade
0000000000000 0O0O0OOOOO
ofdooooooooooooooogog

Combos: Brain Cracker para Shock Treatment




LER DRITE Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Forca 00000 Percepcao 00000 é?r%ng
Destreza 00000 Inteligéncia 0000 Fierce
Vigor 0000 Raciocinio 00000 Short 5 4 3
- Forward 4 6 2
Soco 00000 Chi Roundhouse 2 8 2
Chute 00000 ee0000000O0 Bloqueio
Bloqueio 00000 0000000000 || Apresamento
Apresamento Movimento 7 - 6
E: ortes 00000 Forca de Vontade Jump - - T Aerea Tnieingao
P 00000 0000000000 Flying Heel 4 6 5 | 1 FV, Aérea, linha reta,
Foco @000 CUDODDODDCDDD || Stomp bate e anda
. Psychokinetic - - - 1 Chi, +2 dano em socos
Saude Channeling e chutes bésicos
0000000000000 000OOOOO
go0oooooood ooooononnd Combos: Nenhum
LER DRITF Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Forca 0000 Percepcao 00000 ‘;?rt;mg g g g
Destreza 00000 Inteligéncia 0000 Fierce 1 10 1
Vigor 0000 Raciocinio 00000 Short
- Forward
Soco 00000 Chi Roundhouse
Chute 00000 eeeee@0O0000O0 Blogueio
Bloqueio 00000 0oooooooooo Apresamento
Apresamento 0000 Forga de Vontade glp())i\r/]Irr\?r?gtgack i 5 g
Esportes @000 ©e00000000 || Fist
Foco 00000 ooooooooon Spinning 1 8 5 1 FV, Esquiva de
- Knuckle projéteis, role duas vezes
Saude Telepathy - - - | 1 Chi, comunica entre
0000000000000 0O0OOOOO turnos com Foco colegas
oo0oooooood oooooononng Combos: Nenhum
LER DRIT G Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Forca 00000 Percepcao 0000 Jsfrt;ng
Destreza 0000 Inteligéncia 00000 Fierce
Vigor 00000 Raciocinio 00000 Short 5 6 2
- Forward 4 8 1
Soco 00000 Chi Roundhouse 2 10 1
Chute 00000 0000000000 Bloqueio
Bloqueio 00000 oooooo0oooon Apresamento 4 5 1
Apresamento F Vv Movimento 7 - 5
E: ortes €0000 orga de Vontade Slide Kick 3 9 3 Knockdown
P ee000 ee00000000 Suplex 4 7 1 | Apresamento, knockdown
Foco 00000 gooooooooog Psychic Rage 1 - - 1 Chi, Alcance 10, teste
- resistido de FV, se
Saude vencer, alvo em frenesi
000000000000 0000O0OO0OO
godobooooood ooooooogog

Combos: Nenhum
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NINJITSU ESPANHOL A

Forca 00000 Percepcao 00000
Destreza 0000 Inteligéncia 0000
Vigor 0000 Raciocinio 00000
Soco 00000 Chi

Chute 00000 000000000
Bloqueio 00000 gooooooogd

Apresamento 0000 Forca de Vontade

Esportes 00000 ©e0000000000
Foco 00000 00oo0oo0oooon

Sadde

0000000000 00000O0OOOOO
ggoooooogogouoooooggo

Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Jab
Strong
Fierce
Short 5 5 3
Forward 4 7 2
Roundhouse 2 9 2
Blogueio 8 - - Interrupcéo, +2 Vel
Apresamento
Movimento 7 - 6
Jump 7 - 3 Aérea, Interrupcdo
Backflip 7 - 5 1 FV, néo é atingido na
execucao
Backflip Kick 4 7 2 Bate e move para tras
Handstand Kick | 3 9 1 Knockdown em aéreas
Kippup -

Combos: Nenhum

NINJITSU ESPANHOL B

Forca 00000 Percepcio 00000
Destreza 00000 Inteligéncia 0000
Vigor 0000 Raciocinio 00000
Soco 0000 Chi

Chute 00000 e000000000
Bloqueio 0000 pppooooooo

Apresamento @000 Forca de Vontade

Esportes 00000 0000000000
Foco 00000 poooooooon

Saade

0000000000 0000O0OOOOOO
ggoobooooogoouoooooogo

Manobra Vel | Dan | Mov Especial

Jab 5 3 3

Strong 3 5 3

Fierce 2 7 2

Short

Forward

Roundhouse

Bloqueio 7 - - Interrupcéo, +2 Vel

Apresamento 3 6 1

Movimento 6 - 6

Jump 6 - 3 Aérea, Interrupcéo

Monkey Grab 1 5 4 Ignora bloqueios

Punch

Choke Throw 2 8 3 Apresamento, aérea,
knockdown

Throw 1 8 1 Apresamento,
Knockdown, Joga Forga
hexes

Air Throw 5 11 3 1 FV, Aérea, Knockdown,
Apresamento, Deve
interromper no ar

Combos: Monkey Grab Punch para Choke

Throw

NINJITSU ESPANHOL C

Forca 00000 Percepcao 00000
Destreza 0000 Inteligéncia 0000
Vigor 00000 Raciocinio 00000
Soco 00000 Chi

Chute 00000 000000000
Bloqueio 00000 oooooooooo

Apresamento @000 Forca de Vontade

Esportes 00000 e©eee0e0000000
Foco 00000 0000000000

Saude

0000000000 0000O0OOOOOO
dogooooodggooogoooodgn

Manobra

Especial

Jab

Strong

Fierce

Short

Forward

Roundhouse

Bloqueio

Interrupcéo, +2 Vel

Apresamento

Movimento

Jump

Aérea, Interrupcdo

N N N S N NG IS E S

Monkey Grab
Punch

Ignora bloqueios

Backflip Kick

N

Bate e se move para tras

- o

®lo| o |1 |&|r|Blojo|o|o|s|D
>

k<

NN wnok] kRN RN NS
<

Forward Slide 4
Kick

Knockdown

Combos: Nenhum




NINJITSU ESPANHOL D

Forca 00000 Percepcao 00000
Destreza 00000 Inteligéncia 0000
Vigor o000 Raciocinio 0000
Soco 00000 Chi

Chute 00000 0000000000
Bloqueio 00000 0000000000
Apresamento 0000 Forca de Vontade
Esportes 00000 ©e0000000000
Foco €000 [0D0D0DODD

Sadde

0000000000 00000O0OOOOO
ggoooooogogouoooooggo

Manobra Vel | Dan | Mov Especial

Jab

Strong

Fierce

Short 3 7 3

Forward 2 9 2

Roundhouse 0 11 2

Blogueio 6 - - Interrupcéo, +2 Vel

Apresamento

Movimento 5 - 6

Jump 5 - 3 Aérea, Interrupcdo

Wall Spring 4 - 3/5 | Precisa quicar

Cobra Charm 2 - 2 1 Chi, Raciocinio +
Mistérios resistido,
Inteligéncia para manter

Combos: Cobra Charm para Wall Spring Roundhouse

NINJITSU ESPANHOL E

Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Forca 00000 Percepcio 00000 JS?rlZ)n g
Destreza 00000 Inteligéncia 0000 Fierce
Vigor 00000 Raciocinio 00000 Short 4 6 3
- Forward 3 8 2
Soco 00000 Chi Roundhouse 1 10 2
Chute 00000 000000000 Blogueio 7 - - [ Interrupcao, +2 Vel
Bloqueio 00000 00oo0o0o0oooon Apresamento
A resamento F v MOVimentO 6 - 6
E: ortes 00000 or¢a de Vontade Jump 6 - 3 Aérea, Interrupcéo
P 00000 0000000000 Diving Hawk 3 12 5 | 1 FV, Aérea, linha reta,
Foco 0000 0000000000 esquiva de projéteis,
- mesmo hex
Saude Slide Kick 2 9 4 | Knockdown
0000000000000 00O0OO0OOO
goobooooood ooooooogog Combos: Nenhum
NINJITSU ESPANHOL F Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Forca 00000 Percepgao 00000 é?rtzmg
Destreza 00000 Inteligéncia @@00O0 | [ Fierce
Vigor 00000 Raciocinio 00000 Short 5 6 3
- Forward 4 8 2
Soco 00000 Chi Roundhouse 2 10 2
Chute 00000 000000000 Bloqueio 8 - - Interrupcéo, +2 Vel
Bloqueio 00000 0o00o0o0ooooo Apresamento 4 7 1
Apresamento F de Vontad Movimento 7 - 6
Esportes 00000 orga de Vontade Jump 7 - 3 Aérea, Interrupgao
P 00000 ©00000000O0 || Backflip 7 - 5 | 1FV, ndo é atingido na
Foco 00000 COODO00D0O0D execucéo
Tumbling Attack| 3 6 3 1 FV, linha reta, entra no
mesmo hex, bate e
Saude empurra até mov. acabar
Suplex 4 9 1 Apresamento, knockdown
00000000000000000000 Air Suplex 3 11 3 Aérea, Apresamento,

ggooooooggouogooooggg

Knockdown, Deve
interromper no ar

Combos: Nenhum

—
o
o
=3
=
[}
o
=a
|

=
—=
=
c
=
[mh]
=3
—
o
[Vl




p—
a
o>
|
=
(e}
o
=a
|
=
=
e |
[}
=h
[mh}
|
—=
o
[va)

NINJITSU ESPANHOL G

Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Forca 00000 Percepcao 00000 é?r%ng
Destreza 0000 Inteligéncia 00000 Fierce
Vigor 00000 Raciocinio 00000 Short 5 5 3
- Forward 4 7 2
Soco 00000 Chi Roundhouse 2 9 2
Chute 00000 ee00000000 Blogueio 8 - - | Interrupcdo, +2 Vel
Bloqueio 0000 0ooo0o0o0o0ooon Apresamento
Apresamento Movimento 7 - 6
E: ortes 00000 Forga de Vontade Jump 7 - 3 Aérea, Interrupcdo
P 00000 0000000000 Flying Heel 4 6 5 | 1 FV, Aérea, linha reta,
Foco @000 (0000000 OD Stomp bate e anda
Sau Backflip Kick 4 7 2 Bate e move para tras
aude Musical - - - +1 em um Mod se tocar
0000000000000 000O0OOOO Accompaniment musica preferida
godooobooood ooooooogod Combos: Nenhum
MUAY THAI A Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Forca 00000 Percepcio 00000 JS?rlZ)n g
Destreza 00000 Inteligéncia 00000 Fierce
Vigor 00000 Raciocinio 00000 Short 3 7 3
- Forward 2 9 2
Soco 00000 Chi Roundhouse 0 11 2
Chute 00000 000000000 Blogueio 6 - - | Interrupcéo, +2 Vel
Bloqueio 00000 00oo0o0o0oooon Apresamento
A resamento F v MOVimentO 5 - 6
E: ortes 00000 or¢a de Vontade Jump 5 - 3 Aérea, Interrupcéo
P 00000 e©ee00000000O0 Foot Sweep 0 | 10 1 | Agachamento, knockdown
Foco 00000 0o0oooooooo Flying Knee 3 9 4 1 FV, aérea
Thrust
Wounded Knee 0 10 2 -2 Mov geral e -2 Vel para
Saude chutes no oponente por 2
turnos

0000000000 0000O0OOOOOO
ggooooodogogouogooooggg

Combos: Wounded Knee para Flying Knee Thrust para Flying Knee

Thrust
MUAY THAI B Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Forca 00000 Percepcao 0000 é?rt;ng g 3 i
Destreza 0000 Inteligéncia 0000 Fierce 2 9 0
Vigor 00000 Raciocinio 00000 Short 4 6 1
- Forward 3 8 0
Soco ©e000 Chi Roundhouse 1 10 0
Chute 00000 00000000 Blogueio 7 - - | Interrupgéo, +2 Vel
Bloqueio 0000 oooooo0oooon Apresamento 3 6 1
Apresamento F \V/ Movimento 6 - 4
E: ortes 0000 orga de Vontade Jump 6 - 1 Aérea, Interrupcdo
P ®0000 0000000000 Brain Cracker 3 8 1 Apresamento Sustentado
Foco 00000 0000000000 |[ElbowSmash | 5 | 8 | 1
Saud Foot Sweep 1 9 0 Agachamento, knockdown
aude Spinning Back 2 8 2
0000000000 000000000O0 Fist

Uogoooooggooogoooodgn

Combos: Spinning Back Fisp para Elbow Smash para Brain Cracker




MUAY THAI C Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Forca 00000 Percepcao 00000 é?r%ng
Destreza 0000 Inteligéncia @000 || Fierce
Vigor 00000 Raciocinio 0000 Short 5 6 1
- Forward 4 8 0
Soco 00000 Chi Roundhouse 2 10 0
Chute @000 @ee00000000 Bloqueio
Bloqueio 00000 0000000000 || Apresamento | 4 | 7 | 1
Apresamento Movimento 7 4
E: ortes ®0e00 For¢a de Vontade Cobra Charm 2 - 0 1 Chi, Raciocinio +
P 0000 0000000000 Mistérios resistido,
Foco 00000 ooo0ooo0oooon Inteligéncia para manter
. Knee Basher 3 10 1 Apresamento Sustentado,
Saude knockdown no fim
0000000000000 00O0OOOOO
gopooooogoobogobuoboonod Combos: Movimento para Cobra Charm
MUAY THAI D Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Forca 00000 Percepcio 00000 JS?rlZ)n g 2 g ;
Destreza 00000 Inteligéncia 0000 Fierce 3 8 1
Vigor 00000 Raciocinio 00000 Short
Soco eee00 Chi Forward
Roundhouse
Chute 00000 ee00000000 Bloqueio 8 - - [ Interrupcao, +2 Vel
Bloqueio 0000 00oo0o0o0oooon Apresamento 4 4 1
A resamento F v MOVimentO 7 - 5
E: ortes €000 or¢a de Vontade Jump 7 - 2 Aérea, Interrupcao
P 00000 ee00000000 Brain Cracker 4 7 1 | Apresamento Sustentado
Foco 00000 000D0D0Do000o0oo Elbow Smash 6 7 1
Saude l\PASr?ckr?y Grab 2 6 3 Ignora bloqueios
0000000000000 00O0OOOOO
oo ooooooooon Combos: Monkey Grab Punch para Elbow Smash para Brain Cracker
MUAY THAI E Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Forca 0000 Percepcao 00000 é?&ng
Destreza 00000 Inteligéncia 0000 Fierce
Vigor 00000 Raciocinio 00000 Short 3 7 2
- Forward 2 9 1
Soco 00000 Chi Roundhouse 0 11 1
Chute 00000 000000000 Bloqueio 6 - - | Interrupgdo, +2 Vel
Bloqueio 00000 0000000000 Apresamento
A resamento F V MOVimentO 5 - 5
E: ortes 00000 orga de Vontade Jump 5 - 2 Aérea, Interrupgao
P 00000 eee00e000000 Foot Sweep 0 | 10 0 [ Agachamento, knockdown
Foco 00000 0o0o00oooooo Tiger Knee 5 9 2 | 2 RV, aérea, knockdown,
. esquiva de projéteis
Saude
0000000000000 00O0OOOOO
gooogoooono oooodooonn Combos: Foot Sweep para Tiger Knee
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MUAY THAI F

Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Forca 00000 Percepcao 00000 ‘;"#ng
Destreza 0000 Inteligéncia 0000 Fierce
Vigor 0000 Raciocinio 00000 Short 4 6 2
- Forward 3 8 1
Soco 00000 Chi Roundhouse 1 10 1
Chute 00000 0000000000 Blogueio 7 - - | Interrupcdo, +2 Vel
Bloqueio 0000 0ooo0o0o0o0ooon Apresamento 3 S 1
Apresamento Movimento 6 - 5
E: ortes 6000 Forga de Vontade Jump 6 - 2 Aérea, Interrupcdo
P 00000 ee0000000O0 Double-Hit Knee| 3 6 0 | Role duas vezes
Foco 00000 0000000000 |[Woundedknee| 1 | 9 | 1
Saud Flying Knee 4 8 3 1FV, aérea
aude Thrust
0000000000000 00OOOOOO Knee Basher 2 10 1 Apresamento Sgstentado,
0000000000 0000000000 knockdown no fim
Combos: Nenhum
MUAY THAI G Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Forca 00000 Percepcao 00000 é?&ng
Destreza 00000 Inteligéncia 00000 Fierce
Vigor 00000 Raciocinio 00000 Short 5 6 3
- Forward 4 8 2
Soco 00000 Chi Roundhouse 2 10 2
Chute 00000 000000000 Bloqueio 8 - - | Interrupgdo, +2 Vel
Bloqueio 0000 JO0D000D000 Apresamento
A resamento F v MOVimentO 7 - 6
E: ortes 00000 or¢a de Vontade Jump 7 - 3 Aérea, Interrupcao
P 00000 e©ee00000000O0 Double-Hit Kick | 2 7 2 | Role duas vezes contra
Foco 00000 0000000000 oponente de pé
Saad Double-Hit Knee| 4 6 1 Role duas vezes
aude Double Dread 2 7110 4 1 FV, bata, empurre e
0000000000000 O0O0OOOO Kick bata o0 segundo
godobooooood ooooooogog

Combos: Double-Hit Knee para Double-Hit Kick para Double Dread Kick




LUTADOR ARMADO A

Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Forca 00000 Percepcao 00000 é?r%ng
Destreza 00000 Inteligéncia @000 || Ferce
Vigor 00000 Raciocinio 0000 Short
- Forward
Soco 00000 Chi Roundhouse
Chute 00000 ee00000000 Blogueio 7 - - | Interrupcdo, +2 Vel
Bloqueio 0000 0ooo0o0o0o0ooon Apresamento
Apresamento Movimento 6 - 5
E: ortes 00000 Jump 6 - 2 Aérea, Interrupcdo
P 0000 Forca de Vontade Stunning Shout | 5 - 0 | 1 Chi, Teste resistido de
:°°°h « 00000 0000000000 FV, se \(/jencer cancela
unchaku ataque do oponente ou
00000 poogooogoon reduz velocidade no
préximo turno
Saude Nunchaku Jab 6 8 2
Nunchaku 4 10 2
0000000000000 000OOOOO Strong
0000000000 C0000000000 Nunchaky 32|t
Combos: Jump para Nunchaku Jab para Nunchaku Fierce
LUTADOR ARMADO B Manobra Vel | Dan | Mov Especial
Forca 0000 Percepcao 00000 é?rtz)ng
Destreza 00000 Inteligéncia @000 || Fierce
Vigor 00000 Raciocinio 00000 Short
S 00000 Chi Forward
oco ! Roundhouse
Chute 00000 000000000 Blogueio
Bloqueio 00000 0000000000 Apresamento
Apresamento Movimento 7 - 5
Esportes 00000 Jump 7 - 2 Aérea, Interrupcao
P 0000 Forca de Vontade Zen no Mind - - - | 1FV, escolha 3 cartas e
;°°:~ 00000 0000000000 aja ncé film do turno com
astao uma delas
00000 gooooooooo Bastdo Jab 6 8 3
Saude Bastéo Strong 4 10 3
00000000000000000000 Bastéo Fierce 3 12 2
goooboobooooooboouoboog Combos: Bastéo Fierce para Bastdo Jab para Bast&o Fierce
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TABELA PARA SORTEIO DE PRINCIPIANTES

Resultado | Lutador Pagina
1 Capoeira A 102
2 Capoeira B 102
3 Capoeira C 102
4 Capoeira D 103
5 Capoeira E 103
6 Capoeira F 103
7 Capoeira G 104
8 Kabaddi A 104
9 Kabaddi B 104
10 Kabaddi C 105
11 Kabaddi D 105
12 Kabaddi E 105
13 Kabaddi F 106
14 Kabaddi G 106
15 Kung Fu A 106
16 Kung Fu B 107
17 Kung Fu C 107
18 Kung Fu D 107
19 Kung Fu E 108
20 Kung Fu F 108
21 Kung Fu G 108
22 L. L. Nativo Americana A 109
23 L. L. Nativo Americana B 109
24 L. L. Nativo Americana C 109
25 L. L. Nativo Americana D 110
26 L. L. Nativo Americana E 110
27 L. L. Nativo Americana F 110
28 L. L. Nativo Americana G 111
29 Sanbo A 111
30 Sanbo B 111
31 Sanbo C 112
32 Sanbo D 112
33 Sanbo E 112
34 Sanbo F 113
35 Sanbo G 113
36 Karaté Shotokan A 113
37 Karaté Shotokan B 114
38 Karaté Shotokan C 114
39 Karaté Shotokan D 114

40 Karaté Shotokan E 115
41 Karaté Shotokan F 115
42 Karaté Shotokan G 115
43 Forcas Especiais A 116
44 Forgas Especiais B 116
45 Forcas Especiais C 116
46 Forcas Especiais D 117
47 Forcas Especiais E 117
48 Forcas Especiais F 117
49 Forcas Especiais G 118
50 Sumd A 118

Resultado | Lutador Péagina
51 Sumé B 118
52 Sumé C 119
53 Sumé D 119
54 Sumé E 119
55 Sumd F 120
56 Sumd G 120
57 Kickboxing Ocidental A 120
58 Kickboxing Ocidental B 121
59 Kickboxing Ocidental C 121
60 Kickboxing Ocidental D 121
61 Kickboxing Ocidental E 122
62 Kickboxing Ocidental F 122
63 Kickboxing Ocidental G 122
64 Wu Shu A 123
65 Wu Shu B 123
66 Wu Shu C 123
67 Wu Shu D 124
68 Wu Shu E 124
69 Wu Shu F 124
70 Wu Shu G 125
71 Boxe A 125
72 Boxe B 125
73 Boxe C 126
74 Boxe D 126
75 Boxe E 126
76 Boxe F 127
77 Boxe G 127
78 Ler Drit A 127
79 Ler Drit B 128
80 Ler Drit C 128
81 Ler Drit D 128
82 Ler Drit E 129
83 Ler Drit F 129
84 Ler Drit G 129
85 Ninjitsu Espanhol A 130
86 Ninjitsu Espanhol B 130
87 Ninjitsu Espanhol C 130
88 Ninjitsu Espanhol D 131
89 Ninjitsu Espanhol E 131
90 Ninjitsu Espanhol F 131
91 Ninjitsu Espanhol G 132
92 Muay Thai A 132
93 Muay Thai B 132
94 Muay Thai C 133
95 Muay Thai D 133
96 Muay Thai E 133
97 Muay Thai F 134
98 Muay Thai G 134
99 Lutador armado A 135
100 Lutador armado B 135




Apéndice C:

Jogo de T abuledo

O Guia do Circuito é uma 6tima ferramenta para
Narradores, como também é para jogadores explorarem
ideias de personagens iniciais ou da evolugdo dentro de
cada estilo. Mas ele também permite outras utilidades
dentro de Street Fighter RPG: como um jogo de tabuleiro
acompanhando a carreira do personagem até se tornar um
Guerreiro Mundial.

Nao é segredo que muitos fas de Street Fighter
RPG o utilizam como um jogo de tabuleiro, j& que ele
possui um sistema de combate altamente tatico e com
incontaveis variagbes estratégicas. Com os NPCs
presentes neste livro, é possivel uma gama gigantesca de
oponentes aleatérios para essas experiéncias. A seguir,
elas serdo apresentadas em linhas gerais.

JOGO DE TABULEIRD

Street Fighter como um jogo de tabuleiro utiliza as regras
do livro béasico e do suplemento Secrets of Shadoloo. O
objetivo é construir um lutador e classifica-lo para o
Torneio dos Guerreiros Mundiais, vencendo-o. O jogo pode
ser jogado de forma solo ou com um numero indefinido de
participantes.

As regras sdo simples: a cada rodada, os
jogadores sorteiam seus oponentes com dois dados de 10
lados, como explicado na pagina 4 e demonstrado na
Tabela para Sorteio de Personagens, mais adiante. Uma
vez selecionado o oponente, o jogador enfrentara uma
versdo préxima de seu posto, com no maximo diferenca de
1 posto.

Deste modo:

e Posto 1: Enfrenta Posto 1
Posto 2: Enfrenta Posto 1
Posto 3: Enfrenta Posto 4
Posto 4: Enfrenta Posto 4
Posto 5: Enfrenta Posto 4
Posto 6: Enfrenta Posto 7
Posto 7: Enfrenta Posto 7
Posto 8: Enfrenta Posto 7

Cada ponto no Antecedente Empresario permite
rolar mais uma vez o0 sorteio, caso 0 jogador esteja
insatisfeito com o resultado. A luta sera realizada como
demonstrada no préximo topico.

Apés cada rodada, todos os jogadores sobem de
Posto, recebendo 1 ponto em Atributos, 2 pontos em
Habilidades, 2 pontos em Técnicas, 3 pontos em Manobras
Especiais, 1 ponto em Antecedentes, 1 Ponto em
Chi/Forca de Vontade e 1 ponto em Saude. Dois pontos
podem ser trocados por um ponto sobre-humano. O
jogador pode guardar pontos para gastar em rodadas
futuras.

Na nona rodada, o jogador atinge Posto 9, e
devera enfrentar um Guerreiro Mundial. Faga uma lista
com os nomes dos 15 Guerreiros Mundiais (exceto M.
Bison) ordenados, colocando duas vezes os nomes dos 3
Reis da Shadaloo e de Ryu, e realize um sorteio com
2d10. O numero sorteado entre os 19 possiveis (de 2 a 20)
serd o adversario dessa nona luta.

O jogo, portanto, tera 9 rodadas. Para se
classificar para o Torneio dos Guerreiros Mundiais, o
jogador devera ter obtido pelo menos 6 vitdrias nas nove
lutas, ou ter vencido o Guerreiro Mundial em sua luta 9. Se
ndo for satisfeita alguma dessas condi¢des, o jogador ndo
participa do Torneio e esta fora do jogo.

O Torneio Final seré realizado entre os jogadores.
O vencedor entre eles enfrentard M. Bison conforme os
parametros do proximo topico. Se M. Bison for vencido, o
jogador venceu o jogo.

Havendo apenas um jogador, ele deve enfrentar
mais um dos outros 15 Guerreiros Mundiais primeiro,
utilizando as mesmas regras para o sorteio. Se ele for
vencido, entdo podera ser feita a luta final contra M. Bison.

O jogo propbe um combate mesclando as
divisbes, enfrentando oponentes de todas elas. O jogador,
contudo, pode optar por lutar na Tradicional, entdo seus
oponentes ndo poderdo usar armas e poderes de Chi (veja
mais adiante como lutar); ou na divisdo Duelistas. Nesse
caso, oponentes que vierem desarmados devem receber a
Garra, para oferecer bdnus em seus socos bésicos, ou,
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caso ndo soque, o Chapéu de Borda Afiada, atirado com
Esportes.

Ha uma versao mais rapida do jogo: cada jogador
realiza trés lutas: contra um oponente de Posto 1, outro de
Posto 4 e outro de Posto 7. Ap6s cada luta, o personagem
recebe 3 pontos em Atributos, 6 em Habilidades, 3 em
Antecedentes, 6 em Técnicas, 9 em Manobras Especiais, 3
em Chi ou Forca de Vontade e 3 em Salde. Feita a
terceira luta, o jogador enfrenta um Guerreiro Mundial. E
preciso vencer duas das trés lutas, ou o Guerreiro Mundial,
para avancar ao torneio, que transcorre normalmente.

REALIZANDO COMBATES

Street Fighter RPG tem um combate baseado em
antecipacdo e punicdo, como lutas do mundo real - e de
jogos de luta. Um sistema para combate solo precisa
manter essas caracteristicas, e para isso sera necessario
modificar um pouco a ordem de jogo. Em lutas entre
oponentes humanos (Narrador x jogador ou jogador X
jogador), utlize o sistema padrdo apresentado no livro
bésico. Para combates solo, contra uma Inteligéncia
Artificial (I1A), utilize este sistema.

Ordem de jogo

1) Selecione as cartas: o jogador seleciona sua(s)
carta(s), conforme a agdo que ele planejou para o turno.

2) Movimento: o jogador se move o quanto quiser,
até o limite da manobra. Ele ainda n&do sabe qual manobra
0 oponente vai usar.

3) Sorteio da manobra da IA: agora deve ser
sorteada a manobra do oponente ndo controlado por um
humano (IA). Se a ficha da IA tiver até 10 manobras, entre
basicas e especiais, deve ser rolado 1d10; se ele tiver
entre 11 e 19 manobras em sua lista, 2d10; se tiver entre
20 e 27 manobras, 3d10. Os dados sao rolados, e o
resultado definira qual manobra é utilizada, de cima para
baixo, a partir da primeira manobra da tabela da IA.

Por exemplo: a ficha da IA possui 9 manobras.
Portanto, deve ser utilizado 1d10. O jogador rola, e tira 7.
Ele comega em seu Jab (1) e vai contando até a sétima
manobra; esse oponente ndo tem chutes, entdo sua sétima
manobra € Spinning Back Fist. Esta ser4 sua agdo no
turno. Em outro caso, a IA tem 15 Manobras. Entao serdo
rolados 2d10. A conta, neste caso, come¢a no 2 (0
resultado mais baixo em 2d10), que equivalera ao Jab, a
primeira manobra de qualquer tabela. Se cair 17, também
sera um Jab, pois a lista recomecara quando o jogador
chegar ao final.

Se o0 jogador considerar complicado e
contraintuitivo comecgar a contar do 2 (para 2d10) ou do 3
(para 3d10), ele pode comecgar a contar o Jab do 1 nesses
casos, afinal, quando a lista se encerrar, ela vai
recomecar, e 0 Jab e as manobras seguintes ainda serdo
resultados possiveis, mas apenas com rolagens altas.

E possivel enumerar as tabelas no comeco da
luta, o que tornara os resultados dos dados mais instintivos
(sem precisar contar de um em um), mas iSsoO ndo €
necessario, e muitos jogadores vao preferir ndo rasurar
seus livros.

4) Defini¢cdo da ordem de jogo: uma vez definida a
acao da IA, é hora de definir quem é o mais rapido,
seguindo as regras do livro basico (Velocidade; se iguais,
Raciocinio; se iguais, Percep¢do; se iguais, langando um
dado cada um até desempatar). Entdo serdo possiveis 2
resultados:

4a. O jogador é o mais rapido: entdo ele tem o
controle do turno. O jogador podera interromper a agédo da
IA em qualquer ponto de seu movimento, e uma vez
interrompida, a IA ndo podera mais se mover. Essa € uma
regra especifica deste sistema de combate contra uma IA
(assim como o fato de o jogador humano sempre se mover
primeiro, independente de ser mais lento ou nao),
representando o controle do tabuleiro por parte do mais
rapido. Impedira, por exemplo, que uma IA mais lenta seja
beneficiada e aplique um Apresamento Sustentado so6
porgue o jogador se moveu primeiro para o seu lado. Em
um combate normal, o oponente mais lento entraria em
seu hexagono, seria interrompido pelo jogador, e este
poderia sair do hexagono, evitando ser apresado, por
exemplo. Por isso, a IA ndo poder se mover apos ser
interrompida representa o controle do mapa pelo jogador
que foi mais rapido.

4b. A IA é a mais rpida: a IA tem o controle do
turno. O jogador ja ter4 encerrado seu movimento, e a IA
poder4 agir dentro de sua programacdo. Se o jogador
entrou no hexagono da IA para apresa-la, mas a IA
realizarA um soco ou chute, ela saird do hexagono,
batendo sem apanhar (veja mais adiante em Ac¢fes da IA),
por exemplo. Se o jogador se moveu e ndo alcangou a IA
antes de encerrar o Movimento, e no sorteio da manobra a
IA for mais rapida, isso significa que o jogador ndo pode
declarar o seu ataque, devendo abandonar sua manobra.

Acdes da lA

A IA agira dentro de uma programacdo. Ela
sempre agird de uma forma especifica, o que possibilita
um combate solo.

Ataques: se a |A utilizou um ataque, ela tentaré se
mover para a maior distdncia em que esse ataque pode
ser realizado, e entdo o executard. Se for um
Apresamento, ela tentard se mover para 0 mesmo
hexdgono. Se for um ataque comum de Soco, Chute,
Esportes e outros que acertam o oponente no hexagono
adjacente, ela tentara se mover para o hexagono
adjacente (mesmo se iniciar sua agdo no mesmo
hexagono do jogador). Se for um projétil com movimento
ou outro tipo de ataque a distancia (como Psychic Vise ou
Extendible Limbs), ela tentar4d se mover para o limite de
alcance de seu ataque. Sendo mais rapido, o jogador
sempre podera interrompé-la e evitar; sendo mais lento, o
jogador ficara a sua mercé.

Defesas e movimentos evasivos: nesses casos
(Bloqueios, Jump sozinho, Movimento, Wall Spring, etc), a
IA sempre tentara ficar numa distancia igual & sua Técnica
Esportes, em hexagonos, caso tenha movimento,
mantendo-se na dire¢do do jogador. Se nao puder, ela
chegard o mais préximo disso. Por exemplo: a IA estd a 6
hexagonos e tem Esportes 4; ela joga Jump, e se move
dois hexagonos, ficando a 4 hexagonos do jogador. Em
outra situacdo, a IA esta no hexagono adjacente, e joga



Missile Reflection, com Movimento 2. Ela se move esses
dois hexagonos e fica a 2 do jogador.

Tanto em ataques quanto em defesas, sempre
que a IA for mais rapida que o jogador e receba um ataque
de projéteis, caso sua manobra permita se esquivar de
projéteis, ela tentard a esquiva primeiro, para, caso
consiga, entdo atacar.

Manobras impossiveis: se 0 sorteio revelar uma
manobra que a IA ndo pode utilizar no momento (por ndo
ter Chi ou For¢a de Vontade, ou, ainda, no caso de ter
recebido um Weight e sair uma Manobra Aérea, ou mesmo
sair Pin e ndo houver nenhum alvo atordoado ou que
sofreu knockdown no turno anterior, dentre outras
impossibilidades), sorteie novamente. Manobras que néo
sdo jogadas nos turnos, como Kippup, Breakfall,
Telepathy, dentre outras, sequer deverdo entrar no sorteio.

Manobras de uso estrito e especifico: se a IA esta
presa num Apresamento Sustentado e possui Grappling
Defense ou Disengage, ela obrigatoriamente as utilizara.
Se possuir as duas, sorteie; 1-5 Grappling Defense, 6-10
Disengage.

Manobras que ndo séo jogadas sozinhas: nesses
casos, sera preciso sortear a acdo que serd jogada em
conjunto com a manobra. Se o resultado se repetir, jogue
de novo. A seguir, exemplos que servirdo de linha-guia
para essas situacoes:

e Toughskin (ndo pode ser jogada sozinha):
sorteie a outra manobra.

e Turn Punch: ele sera ativado; sorteie a outra
manobra. Nos préximos turnos, jogue 1d10; se sair um
resultado de 1 a 5, o NPC utiliza o Turn Punch como sua
acao.

e Jump: jogue 1d10: 1-3 é usado com um golpe
fraco (Jab/Short); 4-6 é usado com um golpe médio
(Strong/Forward); 7-9 é usado com um golpe forte
(Fierce/Roundhouse); 10 € usado sozinho. Se o lutador
soca e chuta, jogue mais 1d10: 1-5 € usado com soco; 6-
10 é usado com chute.

e Psychokinetic Channeling: como o Jump, mas o
10, assim como 7-9, resulta em golpe forte.

e Rekka Ken: como o Jump, mas o 10, assim
como 7-9, resulta em soco forte (Fierce). Ndo precisa do
segundo dado.

e Zen no Mind: a IA sera atingida normalmente;
se ela estiver de pé ap0s receber o golpe, sorteie uma de
suas manobras e utilize imediatamente como sua acéo.

e Combos: sempre que uma IA iniciar um combo,
ela tem 70% de chance de continua-lo no(s) proximo(s)
turno(s); role 1d10, 1-7 ela continua o combo; 8-10 ela
utilizard outra manobra, a ser sorteada. Se no sorteio, cair
exatamente a continuacdo do combo, a IA continua a
sequéncia. Se a IA tiver mais de um combo iniciando com
a mesma manobra, sorteie qual combo ela continua (se
forem 2 combos, 1-5 para o primeiro, 6-10 para o segundo;
se forem 3 combos, 1-3 para o primeiro, 4-6 para o
segundo, 7-10 para o terceiro).

e Manobra de Interrupcdo (Abort): a IA
geralmente ndo aborta, mas se o jogador quiser incluir
essa complicacdo, sempre que a IA for receber mais dados
de dano que o dobro de seu Vigor, ela podera abortar para
Bloqueio; e se for receber um projétil, podera abortar para
Jump. Role 1d10, 1-7 ela ndo aborta, e 8-10 ela aborta.

Combates de equipes

Em geral, essas regras sdo necessarias num jogo
solo, 1x1. Mas também podem ser usadas para lutas
cooperativas, em que jogadores humanos enfrentam IAs.
Neste caso, basta usar as regras apresentadas acima,
com os jogadores escolhendo suas manobras e o mais
lento entre eles comecando. Sempre que uma IA for alvo
de um ataque, entdo sera sorteada sua manobra, e ela
entrard em agao.

Qutro jogador podera interromper essa IA que ja
tem uma acao, e inclusive ataca-la, realizando taticas de
equipe. Se o jogador interromper, e atacar outra IA, entdo
se procede normalmente com o sorteio da acdo dessa
segunda IA, na ordem de jogo aqui apresentada.

Ao fim das ac¢bes dos jogadores e das IAs que
foram atacadas, IAs que ainda ndo tiverem acdes terdo
seus movimentos sorteados. Se forem ataques, elas
tentardo atacar os oponentes mais proximos delas. Se
forem defesas/evasdes, elas se movimentardo tomando
como base também o oponente mais proximo, no
momento do inicio de sua acgéo.

Modo Hard (complicagdes)

E possivel tornar esse modelo ainda mais
complexo, com decisbes taticas mais fortes por parte da
IA. A seguir, algumas sugestdes:

e Projéteis: uma IA inteligente os usara de uma
distdncia em que ndo consegue atacar com seus golpes
fisicos. Sempre que uma IA com projéteis estiver a uma
distancia que ndo consiga atacar fisicamente, role 1d10; 1-
5, ela utiliza um projétil (se tiver mais de um, basta sortear
qual deles); 6-10, ela utiliza Movimento e se aproxima,
entrando na distancia padrdo de suas evasdes. Se a IA
ndo tiver projéteis, ela sempre tentard se aproximar
quando a distancia for maior que a de seus ataques; 1-5,
com Jump sozinho; 6-10, com Movimento.

e Escolha inteligente: sempre que um jogador
estiver com Saude 1 ou 2, a IA escolherd apenas seus
golpes mais rapidos. Sorteie manobras com Velocidade
superior a sua Destreza (para golpes fisicos) ou Raciocinio
(para poderes), ignorando as outras. Dano massivo nédo é
mais necessario, e a IA pode preferir resolver logo a luta.

e Set planejado de manobras: é possivel reduzir
as manobras utilizaveis da IA com base no senso tético.
Uma ficha com Soco 4 e Chute 1 n&o teria motivo para
utilizar Chutes Basicos (exceto contra um oponente com
Punch Defense e/ou Deflecting Punch), por exemplo. Na
andlise antes da luta, essas manobras podem ser definidas
como fora do sorteio, assim como Fireball para quem
possui Improved Fireball, ou Throw para quem possui Back
Roll Throw. Reduzir o set para o sorteio, além de tornar a
IA mais inteligente, facilita também as rolagens de dados,
podendo diminuir a quantidade de dados rolados. E esse
set pode até mesmo mudar no meio de uma luta: um
oponente que inicialmente ndo chutaria, apos receber um
Punch Defense ou Deflecting Punch pode voltar a chutar.
Defina o set e as possiveis mudangas de acordo com
condicdes de luta, e a IA sera mais dificil.
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JOGO DE AVENTURAS

O jogo de tabuleiro foi planejado para apenas lutas em
torneios, com a versdo mais longa (com 9 lutas + torneio
final) e a mais curta (com 4 lutas + torneio final). E
possivel, contudo, que ele tenha mais profundidade e se
torne um jogo de aventuras, com acao fora da arena antes
de cada torneio. Neste caso, ele funcionara praticamente
como um RPG solo ou um RPG cooperativo (sem
Narrador).

Cada rodada do jogo (equivalente a cada Posto)
tera, portanto, duas fases:

e Aventura;
e Torneio.

Na fase da aventura, o(s) jogador(es) chega(m)
ao local do torneio, e entdo ha o chamado para uma
aventura. E preciso sortear no dado o que acontece. Serdo
trés sorteios: o tipo de missdo, aonde ela deve ser
realizada e qual é o desafio. Role 1d10 para cada quesito,
podendo ser geradas 1.000 missdes diferentes.

O tipo da missdo funciona mais como um
background, caso o grupo queira tratar como um RPG
cooperativo, ou 0 jogador solo queira realmente contar
uma historia.

Para o local da missdo, é possivel desenhar
mapas, ou utlizar aqueles que apareceram nos livros
oficiais de Street Fighter, ou ainda no suplemento fanmade
World Tour.

O Desafio é considerando cada personagem. Se
houver dois jogadores, portanto, ele serd dobrado. Se
houver quatro, sera quadruplicado. Assim como no padrédo
do boardgame, use para os vildes o0 modo combate solo
apresentado nas paginas anteriores.

O Desafio deve ser condizente com o Posto. Para
Posto 1-2, sorteie apenas um desafio. Para Posto 3-5,
sorteie duas vezes, resultando em dois desafiantes que
lutardo juntos contra o personagem. E para Posto 6-8,
sorteie trés vezes, resultando em trés desafiantes. Antes
do Torneio dos Guerreiros Mundiais, sorteie quatro vezes
0s oponentes para o desafio final.

Primeiro o jogador se posiciona no mapa, e em
seguida sorteia e posiciona seus oponentes. Eles serdo
posicionados a distancia determinada na lista ao lado,
seguindo linhas hexagonais retas diferentes a partir do
personagem (o jogador escolhe quais linhas usar), como
no exemplo da figura.

No caso de mais de um jogador estar
participando, todos posicionardo seus personagens como
quiserem no mapa. Em seguida serdo sorteados o0s
oponentes e posicionados. E possivel (embora pouco
provavel) que mais de um oponente figue no mesmo
hexdgono no caso de haver varios jogadores. Se isso
ocorrer, posicione sem problemas e siga o jogo.

Tipo de misséo

1. Impedir uma transac¢éo de drogas da Shadaloo
2. Impedir uma transagéo de armas da Shadaloo

3. Resgatar um refém

4. Impedir um atentado a bomba

5. Capturar em flagrante um politico criminoso

6. Proteger um sensei atacado pela Shadaloo

7. Ajudar um Guerreiro Mundial em perigo

8. Impedir um atentado a um politico ou lider local
9. Impressionar um sensei

10. Limpar o nome do time de uma conspiragao

Local da misséao
1. Docas

2. Doj6 de artes marciais
3. Beco

4. Area rural

5. Evento de luxo

6. Cassino

7. Area selvagem

8. Base militar

9. Bairro pobre

10. Fabrica

Desafio

1. Valentdo a 3 hexagonos

2. Gangster a 6 hexagonos com arma sacada

3. Genin a 6 hexagonos com shurikens

4. Policial a 5 hexadgonos sem a arma na mao

5. SWAT a 4 hexagonos

6. Profissional a 3 hexagonos com arma sacada

7. Veterano a 3 hexagonos sem arma na mao

8. Agente Carta Branca a 5 hexagonos com
céapsulas de dormir

9. Guerreiro a 3 hexagonos

10. Jonin a 5 hexagonos com katana

A missdo, além de uma parte divertida do jogo,
tem consequéncias: se ela for bem-sucedida, h4 ganho de
Renome (5 pontos temporérios de Gléria e de Honra), total
recuperacgdo dos danos, Chi e Forca de Vontade gastos, e
1 ponto para gastar livremente em Habilidades.

Se ela for mal sucedida, ndo ha nenhum ganho, e
pode haver danos agravados e Chi e Forca de Vontade
gastos para a luta torneio, que serd a fase seguinte da
rodada (mas eles podem ser recuperados com um teste de
Honra, como nas regras padréo).

Toda rodada de jogo se iniciara com uma
Aventura e se encerrara com o Torneio, tanto no jogo
longo, como no jogo rapido. Se o(s) jogador(es)
quiser(em), é possivel inventar nomes, personalidades,
frases de efeitos e outros detalhes dos oponentes e de
quem estd envolvido na trama — ou, com um oraculo,
sortear tudo isso.
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GudadoGiseuts

GUERREIROS DE TODOS OS ESTILOS!

Guia do Circuito - Basico € um suplemento com personagens de
todos os estilos do jogo original em varios niveis de
desenvolvimento, sendo um recurso essencial para narradores!

Guia do Circuito - Basico contém:
e Estatisticas de lutadores de todos os estilos em postos
baixos, medianos e altos, para serem utilizados em
campanha!l

e Novos lacaios e guerreiros!

e Orientagdes para simular outros estilos utilizando
Street Fighter: O Jogo de RPG!

Este suplemento deve ser usado em conjunto
com Street Fighter: O Jogo de RPG.




