





“A Arte da Guerra é de importancia vital para o estado
para o Estado. E uma questao de vida ou morte,

um caminho tanto para a seguranca como para

a ruina. Assim, em nenhuma circunstancia

deve ser negligencia.”

- Sun Tzu — A Arte da Guerra.

INTRODUCAO

Assim Também séo as regras, e detalhes do jogo.

Esse guia foi desenvolvido com o intuito de ajudar jogadores e Narradores a jogar aventuras em primeiro lugar. Em
segundo lugar, tem todas as Manobras, com seus custos em Pontos de Poder atualizados, apés todos os Suplementos!
Também possui todos os Estilos, atualizados de acordo com todos 0s Suplementos e com as novas Manobras. Se trata de
um compéndio simples e completo para sua consulta. Davidas sobre o custo de uma determinada manobra oficial? Pegue
0 Guia Réapido de Consultas!

Criado a partir de recortes e outros compéndios distribuidos pela internet gratuitamente, este “suplemento” ndo é uma
demonstragdo, nem tdo pouco tem fins financeiros, ndo espere mais e consiga logo uma impressora, encaderne e divirta-
se, agora com mais facilidade usando o Guia Rapido de Consultas, distribua o quanto puder e copie a matéria para sua
prépria HOME PAGE, ISSO E INTERNET!

Agradeco a meu amigo J P, que me autorizou a publicar sua tabela de ranks, a qual eu achei
a mais nivelada que ja li.
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ABREVIATURAS UsADAS NAs LISTAS
EstiLos De Luta
TobAs As MANOBRAS DE STREET FIGHTER
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Abreviaturas usadas nas Listas M C=Majestic Crow Kung Fu;

Técnicas N|=Ninjitsu;
As=Apresamento; P A=0 Pankration;
B =Bloqueio; SA=sanbo;
C=chute; Sl=silat;
E=Esportes; SN=Ninjitsu Espanhol;
F=Foco; SV=savate;
S=soco SU=sums;

Outros Pré-Requisitos TC=rai chi chuan:
AH=Hibrido Animal; TK=Thai Kickboxing;
E(A”) =Elemental (Qualquer); WR:WestIing (luta livre);
EA=Elemental (Ar); WS=wu shu

EE=Elemental (Terra); Out cl
utras ASSES para

EF=lemental (Fogo) Pontos de Poder
EW-=Elemental (Aguay; AH=Hibrido;
FO=Forca E(All) =Elemental (Qualquer);
) EA=Elemental (Ar);
Al =aikido: Estlios. EE=Elemental (Terra);
BA=Baraqah: EF=Elemental (Fogo);
BX =Boxe: EW-=Elemental (Agua)
CA=capoeira;

FE=For(;as Especiais;

JJ =Jiu Jitsu;

JK =Jeet Kune Dd;

KA =Kabaddi;
KS=Karaté Shotokan;
KO=Kickboxing Ocidental;
KF:Kung Fu;

LD=Ler Drit;

LU =Lua;

NA=Luta Livre Nativo Americana;



AIKIDO
chi 5, for¢ca de vontade 2; (Contenders)

Soco
Dim Mak (4)
Chute
Foot Sweep (1), Slide Kick (3), Spinning Foot Sweep (1)
Bloqueio
Deflecting Punch (1), Energy Reflection (3), San He (3
Apresamento
Air Throw (2), Back Roll Throw (1), Grappling Defense
(3), Improved Pin (2), Pin (2)
Esportes
Breakfall (1), Drunken Monkey Roll (2)
Foco
Chi Kun Healing (3), Fireball (3), Ghost Form (5), Mind
Reading (3), Psychokinetic Channeling (4), Regeneration
(2), Stunning Shout (3), Telepathy (2), Zen No Mind (3)

BARAQAH
(chi 4, forca de vontade 3; Contenders)
Soco
Ear Pop (2), Hundred Hand Slap (5), Monkey Grab

Punch (1), Spinning Back Fist (1), Spinning Knuckle (3)
Chute
Bloqueio
Deflecting Punch (1), Energy Reflection (3), Maka Wara
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Apresamento
Back Roll Throw (1), Grappling Defense (3), Dislocate
Limb (2), Improved Pin (2), Pin (3), Sleeper (3)

Esportes
Breakfall (1)
Foco

Balance (3), Chi Push (5), Ghost Form (5), Levitation (4),
Mind Reading (3), Zen No Mind (3), Psychokinetic
Channeling (4), Regeneration (1), Telepathy (2)

210) (=
(chi 1, forca de vontade 6, Mddulo Basico)
Soco
Dashing Punch (4), Fist Sweep (2), Head Bultt (1), Heart
Punch (4), Hyper Fist (4), Lunging Punch (2), Rekka Ken
(5), Turn Punch (4)
Chute
Bloqueio
Apresamento

Brain Cracker (1), Head Bite (1), Head Butt Hold (2)
Esportes
Foco
Toughskin (3)

CAPOEIRA
(chi 2, for¢ca de vontade 5, Médulo Basico)
Soco
Head Butt (1), Spinning Clothesline (4), Turbo Spinning
Clothesline (4

Chute
Backflip Kick (2), Cartwheel Kick (2), Double Hit Knee
(1), Forward Backflip Kick (1), Forward Flip Knee (2),

Lightning Leg (5)

Bloqueio

Apresamento

Back Roll Throw (1), Dislocate Limb (2), Head Bite (2),
Knee Basher (2

Esportes
Backflip (2), Beast Roll (3), Breakfall (1), Drunken
Monkey Roll (2), Rolling Attack (3), Tumbling Attack (3),
Vertical Rolling Attack (2)

Foco

Balance (4), Musical Accompaniment (1)

FORCAS ESPECIAIS
(chi 1, forca de vontade 6, Médulo Basico)
Soco
Heart Punch (3), Hyper Fist (5), Knife Hand Strike (4),

Spinning Backfist (1), Spinning Clothesline (5), Spinning
Knuckle (2), Turbo Spinning Clothesline (4)
Chute
Ax Kick (3), Backflip Kick (3), Double Dread Kick (4),
Flash Kick (4), Flying Knee Thrust (1), Flying Thrust Kick
(3), Foot Sweep (1), Forward Backflip Kick (2), Forward
Flip Knee (3), Handstand Kick (1), Lightning Leg (5),
Spinning Foot Sweep (1), Tiger Knee (5)
Bloqueio
Apresamento
Air Throw (2), Dislocate Limb (3), Hair Throw (2),
Improved Pin (3), Knee Basher (2), Neck Choke (1), Pile
Driver (3), Pin (4), Sleeper (4), Suplex (1),
Thigh Press (2)

Esportes
Cannon Drill (4), Ground Fighting (4)
Foco

JEET KUNE DO

(chi 1, forca de vontade 6; Contenders)

Soco
Dragon Punch (5), Ear Pop (2), Hundred Hand Slap (5),
Hyper Fist (5), Monkey Grab Punch (1)

Chute
Backflip Kick (2), Flying Knee Thrust (1), Foot Sweep (1),
Forward Flip Knee (3), Hurricane Kick (5), Lightning Leg
(4), Scissor Kick (3), Stepping Front Kick (3),
Tiger Knee (5)

Bloqueio

Maka Wara (3

Apresamento
Air Throw (2), Brain Cracker (2), Grappling Defense (4),
Pin (3)

Esportes
Backflip (2), Drunken Monkey Roll (1), Light Feet (3),
Wall Spring (1)
Foco
Chi Kun Healing (4), Zen No Mind (3)
Nota:Jeet Kune D6 pode aprender qualquer Manobra
gue ndo esteja na sua lista, pelo custo mais alto +1.




JIUJITSU

(chi 3, forca de vontade 4; Contenders; minimo
Apresamento e Esportes **)

Soco

Ear Pop (2)

Chute

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

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

Apresamento

Air Throw (1), Back Breaker (2), Back Roll Throw (1),
Dislocate Limb (3), Grappling Defense (2), Hair Throw
(2), Improved Pin (2), Neck Choke (1), Pin (2), Stomach
Pump (3), Suplex (1), Thigh Press (2), Throw (gratis)

Esportes
Breakfall (grétis

Foco
Chi Kun Healing (4), Toughskin (3), Zen No Mind (3)

KABBADI
(chi 5, forca de vontade 2, Mddulo Basico)

Soco
Head Bultt (1)
Chute
Slide Kick (2)
Bloqueio
Energy Reflection (3), San He (3
Apresamento
Air Suplex (2), Dislocate Limb (3), Head Butt Hold (2)
Esportes
Cannon Drill (5), Flying Body Spear (2)
Foco
Balance (3), Chi Kun Healing (3), Chi Push (5), Cobra
Charm (2), Extendible Limbs (4), Fireball (3), Flying
Fireball (3), Ghost Form (5), Improved Fireball (5),
Inferno Strike (5), Leech (3), Levitation (3), Mind Reading
(3), Psychic Vise (5), Regeneration (1), Telepathy (2),
Yoga Flame (3), Yoga Teleport (5)

KARATE SHOTOKAN
(chi 3, forca de vontade 4, Mddulo Basico)

Soco
Dragon Punch (4), Flaming Dragon Punch (4), Knife
Hand Strike (3), Lunging Punch (2)

Chute
Air Hurricane Kick (1), Ax Kick (4), Double Dread Kick
(4), Foot Sweep (1), Hurricane Kick (4), Whirlwind Kick
(5)

Bloqueio

Energy Reflection (3), Maka Wara (3), San He (4)

Apresamento

Back Roll Throw (1), Pin (3

Esportes
Foco
Balance (4), Chi Kun Healing (4), Fireball (3), Flying
Fireball (3), Improved Fireball (3), Stunning Shout (2)

KICKBOXING OCIDENTAL

(chi 2, for¢ca de vontade 5, Médulo Basico)

Soco
Dashing Punch (5), Fist Sweep (2), Heart Punch (4),
Hyper Fist (4), Lunging Punch (2), Rekka Ken (5),
Spinning Backfist (1), Spinning Knuckle (3), Turn Punch

(5)

Chute
Ax Kick (3), Double Dread Kick (3), Double Hit Kick (1),
Flying Knee Thrust (1), Reverse Frontal Kick (1), Slide
Kick (2), Stepping Front Kick (4), Tiger Knee (5),
Wounded Knee (2)

Bloqueio
Deflecting Punch (1)
Apresamento
Back Roll Throw (1), Brain Cracker (1), Knee Basher (2)
Esportes

Foco

KUNG FU
(chi 4, forca de vontade 3, Médulo Basico)

Soco
Dim Mak (4), Dragon Punch (5), Heart Punch (4),
Hundred Hand Slap (5), Monkey Grab Punch (1), Rekka
Ken (4)

Chute
Air Hurricane Kick (1), Ax Kick (4), Backflip Kick (3),
Double Dread Kick (4), Double Hit Kick (1), Dragon Kick
(5), Forward Backflip Kick (2), Forward Flip Knee (3),
Hurricane Kick (5), Lightning Leg (4), Split Kick (2),
Stepping Front Kick (3)

Bloqueio

Deflecting Punch (1), Maka Wara (3), San He (3)
Apresamento

Grappling Defense (4), Hair Throw (2), Improved Pin (3),
Pin (3), Rising Storm Crow (5)

Esportes
Backflip (3), Drunken Monkey Roll (2), Kicking Kippup (2

Foco

Balance (3), Chi Kun Healing (3), Chi Push (5), Fireball
(4), Flying Fireball (3), Improved Fireball (5), Leech (4),
Levitation (4), Regeneration (2), Zen No Mind (3)

LER DRIT
(chi 5, for¢a de vontade 2; Secrets of Shadoloo)
Soco

Ducking Fierce (1), Hyper Fist (5), Spinning Knuckle (3

Double Dread Kick (4), Flying Knee Thrust (1), Forward
Flip Knee (3), Forward Slide Kick (2), Scissor Kick (3),
Slide Kick (2), Stepping Front Kick (4

Bloqueio

San He (3)

Apresamento

Grappling Defense (4), Iron Claw (5)

Esportes
Flying Body Spear (3), Flying Heel Stomp (3), Flying
Punch (3)

Foco
Cobra Charm (3), Mind Control (5), Mind Reading (3),
Psycho Crusher (5), Psychic Rage (3), Psychic Vise (4),
Psychokinetic Channeling (3), Regeneration (2),
Stunning Shout (3), Telepathy (2
Nota: Ler Drit é o estilo de luta pessoal de M. Bison e
_geralmente ndo estara disponivel para jogadores.



LUA
(chi 3, forca de vontade 4; Contenders)
Soco

Dim Mak (4

Chute

Backflip Kick (3), Double Hit Knee (1), Wounded Knee
(2)

Bloqueio
Apresamento
Choke Throw (2), Disengage (2), Dislocate Limb (2), Eye
Rake (1), Grappling Defense (3), Head Bite (2),
Improved Pin (2), Iron Claw (4), Neck Choke (2), Pin (2),
Sleeper (2)

Esportes
Light Feet (3)
Foco

Balance (3), Chi Kun Healing (3), Chi Push (5), Fireball
(4), Ghost Form (5), Leech (3), Levitation (3), Mind
Reading (3), Musical Accompaniment (1), Regeneration
(2), Toughskin (3)

WESTLING (Luta livre)
(chi 1, forca de vontade 6; Contenders)
Soco
Chute
Bloqueio
Apresamento
Air Throw (2), Back Breaker (2), Bear Hug (1), Brain
Cracker (1), Disengage (2), Dislocate Limb (3), Grappling
Defense (3), Ground Fighting (3), Improved Pin (2), Iron
Claw (4), Knee Basher (2), Neck Choke (1), Pile Driver
(3), Pin (2), Spinning Pile Driver (3), Stomach Pump (3),
Storm Hammer (5), Suplex (1), Thigh Press (2)
Esportes

Air Smash (1), Breakfall (1), Flying Head Butt (1)

Foco

LUTA LIVRE NATIVA AMERICANA

(chi 3, forca de vontade 4, Mddulo Basico)

Soco

Buffalo Punch (1), Ear Pop (2), Heart Punch (2),
Shockwave (3), Spinning Clothesline (4)

Chute
Bloqueio
Apresamento

Air Throw (2), Back Breaker (2), Bear Hug (1), Brain
Cracker (1), Disengage (2), Dislocate Limb (3), Face
Slam (2), Grappling Defense (3), Iron Claw (4), Neck
Choke (1), Pile Driver (3), Sleeper (3), Spinning Pile
Driver (5), Stomach Pump (3), Storm Hammer (5),
Suplex (1), Thigh Press (2)
Air Smash (1), Diving Hawk (4), Ground Fighting (3),
Thunderstrike (1)
Chi Kun Healing (4), Chi Push (5), Ghost Form (5),
Regeneration (2), Thunderclap (4)

MAJESTIC CROW KUNG FU

(chi 3, for¢ca de vontade 4, The Perfect Warrior)

Soco
Crow Beats his Wings/Hundred Hand Slap (4), Dim Mak
(5), Dragon Punch (5), Monkey Grab Punch (1), Rekka
Ken (5), Triple Strike (1)
Air Hurricane Kick (1), Backflip Kick (3), Double Dread
Kick (3), Double-Hit Kick (1), Flash Kick (4), Flying Thrust
Kick (4), Great Wall of China (5), Hurricane Kick (5),
Lightning Leg (4), Stepping Front Kick (3), Whirlwind Kick
(5)

Bloqueio
Apresamento
Air Throw (2), Crow’s Talon/lron Claw (4), Grappling
Defense (4), Hair Throw (2), Rising Storm Crow (4
Esportes
Air Smash (1), Cannon Dirill (5), Drunken Monkey Roll
(2), Flying Body Spear (3), Landing Crow/Flying Heel
3), Rolling Attack (4 ing (1
Foco
Chi Kun Healing (4), Fireball (4), Flying Fireball (3),
Improved Fireball (5), Stunning Shout (3)
Nota :Majestic Crow Kung Fu é um estilo secreto e
geralmente ndo estara disponivel para jogadores, a
menos que aprendam no decorrer da aventura.

NINJITSU

(chi 5, for¢a de vontade 2; Player’'s Guide)

Soco
Boshi-Ken (2), Ear Pop (2), Head Butt (1), Rekka Ken
5), Shikan Ken (2), Shuto (2
Chute
Backflip Kick (2), Cartwheel Kick (2), Double-Hit Kick (1),
Double-Hit Knee (1), Flying Thrust Kick (4), Handstand
Kick (1), Heel Stamp (1)
Bloqueio
Deflecting Punch (1), Maka Wara (4)
Apresamento
Air Throw (2), Back Roll Throw (1), Disengage (1),
Dislocate Limb (2), Eye Rake (1), Hair Throw (2)
Esportes
Drunken Monkey Roll (2), Flying Heel Stomp (3), Rolling
Attack (3), Vertical Rolling Attack (2), Wall Spring (1
Foco
Balance (3), Death’s Visage (3), Entrancing Cobra (4),
Leech (3), Sakki (3), Shrouded Moon (1), Speed of the
Mongoose (3), Zen No Mind (3)




NINJITSU ESPANHOL

(chi 2, for¢ca de vontade 5; Secrets of Shadoloo)

Soco
Ear Pop (2), Monkey Grab Punch (1)
Chute
Backflip Kick (2), Forward Backflip Kick (1), Forward
Slide Kick (3), Forward Flip Knee (3), Handstand Kick
1), Slide Kick (2

Bloqueio
Apresamento

Air Suplex (1), Air Throw (2), Back Roll Throw (1), Choke
Throw (1), Disengage (2), Suplex (1)

Esportes
Backflip (2), Displacement (3), Diving Hawk (4), Flying
Heel Stomp (3), Light Feet (3), Tumbling Attack (2), Wall
Spring (1)

Foco

Nota :Ninjitsu Espanhol € o estilo de luta pessoal de
Vega e geralmente ndo estara disponivel para
jogadores.

PANKRATION
(chi 1, forca de vontade 6; Contenders)
Soco
Buffalo Punch (1), Ear Pop (2), Ducking Fierce (1), Fist
Sweep (2), Head Butt (1), Spinning Back Fist (1)
Chute

Double Hit Knee (1), Flying Knee Thrust (1), Foot Sweep
(1), Slide Kick (2), Wounded Knee (2)

Bloqueio
Maka Wara (3
Apresamento

Air Throw (2), Back Breaker (2), Bear Hug (1), Brain
Cracker (1), Choke Throw (2), Disengage (2), Dislocate
Limb (2), Grappling Defense (3), Head Bite (2), Improved
Pin (3), Knee Basher (2), Neck Choke (2), Pin (2),
Stomach Pump (3), Suplex (1)
Esportes

Air Smash (1), Breakfall (1), Flying Heel Stomp (3),
Ground Fighting (2), Thunderstrike (1

Foco

Toughskin (2)

SANBO
(chi 1, forca de vontade 6; Mddulo Basico)

Soco
Ear Pop (2), Heart Punch (2), Hundred Hand Slap (5),
Spinning Clothesline (3), Turbo Spinning Clothesline (2
Chute
Double Hit Kick (1), Reverse Frontal Kick (1)

Bloqueio

Apresamento
Air Throw (2), Back Breaker (2), Bear Hug (1), Brain
Cracker (1), Disengage (2), Dislocate Limb (3), Face
Slam (3), Grappling Defense (3), Head Bite (2), Iron
Claw (4), Neck Choke (2), Pile Driver (2), Siberian
Suplex (3), Sleeper (3), Spinning Pile Driver (4),
Stomach Pump (3), Suplex (1), Thigh Press (2)
Esportes

Air Smash (1), Ground Fighting (3)

oco

10

SAVATE

(chi 2, for¢a de vontade 5; Player’'s Guide)

Soco
Dashing Punch (4), Dashing Uppercut (2), Haymaker (2),
Spinning Backfist (1), Spinning Knuckle (3), Turn Punch
(4), Widowmaker(2)

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

Bloqueio

Deflecting Punch (1)

Apresamento

Esportes

Displacement (2), Esquives (2)

Foco
| Toughskin(4)
Nota : Savate causa +1 de Dano por chutes pelos seus
sapatos duros; tem +1 de Absorcao ao interromper o
oponente com um chute no chéo (-1 se o ataque do
oponente for uma rasteira)

SILAT

(chi 4, for¢a de vontade 3; Contenders)

Soco
Dim Mak (4), Dragon Punch (5), Hundred Hand Slap (5),
Monkey Grab Punch (1)

Chute
Double-Hit Kick (1), Dragon Kick (5), Lightning Leg (4),
Stepping Front Kick (3)

Bloqueio
Deflecting Punch (1), Energy Reflection (3), Maka Wara
3), San He (3
Apresamento
Grappling Defense (4), Dislocate Limb (3), Hair Throw
2), Improved Pin (3), Iron Claw (4), Pin (3
Esportes
[ Drunken MonkeyRoll @
Foco
Balance (3), Chi Kun Healing (3), Chi Push (5),
Extendible Limbs (5), Fireball (4), Improved Fireball (5),
Levitation (4), Mind Reading (3), Psychokinetic
Channeling (4), Regeneration (2), Sonic Boom (3),
Stunning Shout (2), Yoga Flame (3), Zen No Mind (3)

SUMO
(chi 2, for¢ca de vontade 5, Médulo Basico)
Soco
Ear Pop (2), Head Butt (1), Heart Punch (3), Hundred
Hand Slap (4)
Chute
Double Hit Kick (1), Foot Sweep (1), Spinning Foot
Sweep (1)
Bloqueio
Maka Wara (3), San He (3)
Apresamento
| Face Slam (2). Knee Basher (2), Sleeper (4) |
Esportes
Air Smash (1), Flying Head Butt (2)
Foco
Stunning Shout (2), Toughskin (2)




TAI CHI CHUAN

(chi 6, for¢a de vontade 1; Contenders)

Soco

Chute
Foot Sweep (1), Slide Kick (2), Spinning Foot Sweep (1)
Bloqueio
Deflecting Punch (1), Energy Reflection (2), Missile
Reflection (1), San He (2)
Air Throw (2), Back Roll Throw (1), Disengage (3),
Dislocate Limb (3), Grappling Defense (3), Improved Pin
(3), Pin (2)

Esportes
Breakfall (1)
Foco

Balance (2), Chi Kun Healing (2), Chi Push (5), Ghost
Form (5), Levitation (4), Stunning Shout (3), Telepathy
(2), Zen No Mind (2)

THAI KICKBOXING
(chi 2, forca de vontade 5; Secrets of Shadoloo)
Soco
Dragon Punch (Tiger Uppercut) (5), Elbow Smash (1),
Flaming Dragon Punch (4), Spinning Back Fist (1), Turn
Punch (4
Chute
Double Dread Kick (3), Double-Hit Kick (1), Flying Knee
Thrust (1), Foot Sweep (1), Lightning Leg (4), Wounded
2), Tiger Knee (4
Bloqueio
Apresamento
Brain Cracker (1), Head Butt Hold (2), Knee Basher (2)
Esportes
Foco
Chi Kun Healing (4), Fireball (Tiger Fireball) (4),
Toughskin (3), Zen No Mind (3)

WUSHU

(chi 3, forca de vontade 4, Médulo Basico)

Soco
Rekka Ken (5), Spinning Knuckle (3)
Chute
Air Hurricane Kick (1), Ax Kick (4), Backflip Kick (2),
Cartwheel Kick (2), Double-Hit Kick (1), Flying Thrust
Kick (4), Forward Backflip Kick (1), Forward Flip Knee
(2), Great Wall of China (5), Handstand Kick (1),
Hurricane Kick (5), Lightning Leg (3), Reverse Frontal
Kick (2), Scissor Kick (4), Stepping Front Kick (4),
Whirlwind Kick (4)
Bloqueio
Apresamento
Air Throw (2), Back Roll Throw (1), Improved Pin (3), Pin
(3)
Backflip (2), Cannon Dirill (5), Displacement (4), Drunken
Monkey Roll (2), Flying Heel Stomp (3), Rolling Attack
(3), Vertical Rolling Attack (2), Wall Spring (1)
Balance (2), Chi Kun Healing (4), Fireball (4), Flying
Fireball (3), Improved Fireball (5), Levitation (4)

MANOBRAS COM

Soco
Buffalo Punch (2), Ducking Fierce (2), Ear Pop (3),
Elbow Smash (2), Haymaker (2), Head Butt (2), Knife
Hand Strike (5), Lunging Punch (3), Monkey Grab Punch
(2), Power Uppercut (1), Shockwave (4), Spinning Back
Fist (2), Spinning Knuckle (4), Triple Strike (2),
Widowmaker (1)

Chute
Backflip Kick (4), Cartwheel Kick (3), Double-Hit Kick (2),
Flash Kick (5), Flying Knee Thrust (2), Flying Thrust Kick
(5), Foot Sweep (2), Forward Backflip Kick (3), Forward
Flip Knee (4), Handstand Kick (2), Heel Stamp (3),
Reverse Frontal Kick (3), Spinning Foot Sweep (2),
Wounded Knee (3)

Bloqueio
Deflecting Punch (2), Energy Reflection (4), Kick
Defense (1), Maka Wara (5), Missile Reflection (2),
Punch Defense (1)

Apresamento
Air Suplex (3), Air Throw (3), Back Roll Throw (2), Bear
Hug (3), Brain Cracker (2), Choke Throw (3), Disarm (3),
Disengage (4), Eye Rake (2), Face Slam (5), Flying
Tackle (2), Grappling Defense (5), Hair Throw (3), Head
Bite (3), Improved Pin (4), Knee Basher (3), Neck Choke
(3), Pile Driver (4), Pin (5), Sleeper (5), Suplex (2), Thigh
Press (3), Throw (1)

Esportes

Air Smash (2), Backflip (4), Breakfall (2), Esquives (3),
Flamingo Stance (4), Flying Body Spear (4), Flying Head
Butt (3), Flying Heel Stomp (4), Jump (1), Jumping
Shoulder Butt (2), Kippup (1), Light Feet (5), Rolling
Attack (5), Tumbling Attack (5), Vertical Rolling Attack
4), Wall Spring (2

E

Acid Breath (4), Cobra Charm (4), Fireball (5), Ice Blast
(4), Psychokinetic Channeling (5), Regeneration (3),
Repeating Fireball (4), Shock Treatment (4), Sonic Boom
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Um Hibrido ganha uma das manobras (Bite/Tail Slash/Claw) com AH* ou **, duas com AH*** ou **** e as trés com AH***** Os

modificadores da arma devem ser adicionados nos modificadores da Manobra.

Manobra Custo Obs Pré-Requisitos Peies ol
Poder
Jab Baseado na Técnica Soco/Arma S/Arma* Grétis
Strong +0 +1 +0 Nenhum Baseado na Técnica Soco/Arma S/Arma* Grétis
Fierce -1 +3 -1 Nenhum Baseado na Técnica Soco/Arma S/Arma* Grétis
Short +1 +0 +0 Nenhum Baseado na Técnica Chute Cc* Grétis
Forward +0 +2 -1 Nenhum Baseado na Técnica Chute Cc* Gratis
Roundhouse -2 +4 -1 Nenhum Baseado na Técnica Chute C* Gratis
’ Soma na absorgao; Interrupgéo; +2 ]
Bloqueio +4 Zero Zero Nenhum VEL na prgxima Mano’i)gra B* Grétis
Apresamento +0 +0 Um Nenhum Ignora Bloqugg)b;;:)er::ésnatleentrar no hex A/Arma* Gratis
Movimento +3 Zero +3 Nenhum Nenhum Grétis
Atague Causa algum efeito especial (furar
Furi -2 +4 -3 1FV Bloqueio, empurrar para tras, etc...); Arma* Gratis
urioso o
+1 Gléria
Igual Bloqueio, mas adiciona Técnica
Aparar +4 Zero Zero Nenhum (ITIELED inves z_je Blogueio ao Vigor; Arma* Grétis
+2 VEL no proximo turno somente se
for usar a arma novamente
Rola Forga+Técnica apropriada (S, C,
Arma...), cada sucesso arremessa a -
Desarme -1 Zero -2 Nenhum arma do oponente em 1 hex na S/C/Arma* Gratis
direcd@o que o atacante escolher
Bite +1 +1 -1 Nenhum Baseado no antecedente Hibrido AH* AH 0
Tail Slash -1 +1 +1 Nenhum Baseado no antecedente Hibrido AH* AH 0
Claw -1 +2 +0 Nenhum Baseado no antecedente Hibrido AH* AH 0

Manobras de Soco

Manobra Custo Obs Pré-Requisitos

Boshi-Ken =il +2 +0 Nenhum Se bem sucedido, 0 alvo tera -1 MOV no S***, Shikan-Ken NI 2
préximo turno
Buffalo Punch -2 +5 um Nenhum S** NA, PA L
Outros 2
Dashing +0 4 +2 1EV Sreer Ex BX 4; KO
Punch 5
Dashing +0 +4 +2 1FV Knockdown vs. Manobra Aérea Dashing Punch BX 1, KO
Uppercut 2
Al, KF,
. . Pode retardar o dano se desejado; -1 para SRk Rk Chi LU, SI,
i e e e w0 Ll qualquer atributo fisico Kun Healing TC 4; MC
5
Knockdown vs. Manobra Aérea; forga o KS 4: JK
A I Kkkk 1 '
Dragon Punch +0 +6 2 1RV cgp’)or'le.nte~ 1 hex para tras; esquiva de SF* - Jump, KF. MC.
projéteis; ndo pode atacar o oponente que Power Uppercut SITKS
lancou o projétil de que se esquiva ’
chklng -1 +4 Zero Nenhum Manobra de Agachamento SE LD, [ 25
Fierce Outros 2
BA, JK,
JJ, NA,
S - NI, PA,
Ear Pop -1 -4 -1 Nenhum Ignora o Vigor; -1 Honra por uso S SA SU
WR 2;
Outros 3
TK1;
Elbow Smash +2 +2 Um Nenhum S*
Outros 2
Fist Sweep -1 +3 -2 None Manobra de Agachamento, Knockdown Sxx B')<<‘OP2A‘
Knockdown e forca todos os alvos 1 hex
para tras; 2 testes vs. o oponente que
Flaming . esteja no hex adjacente no comego do S#xk* % Dragon
Dragon Punch - e e LG L= movimento; esquiva de projéteis; ndo pode Punch R T
atacar o oponente que langou o projétil de
que se esquiva
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Pontos

Manobra Pré-Requisitos

de Poder
Haymaker -2 +4 -2 Nenhum S* Todos 2
BX, CA,
. KA, PA,
Head Butt +0 +3 -2 Nenhum S SU1:
Qutros 2
+5 Dano somente para atordoar, ndo perde "\:lé‘ SC g
Heart Punch -1 -2 Nenhum Saude; néo pode fazer parte de Combo Skx Ex Y !
(Esp) BX, KF,
Atordoante
KO 4
MC, SU
Hundred Hand _—— 4: BA, JK,
Slap -2 +0 Um 1FV 3 testes de dano S 13, KF.
SAS5
BX, KO 4;
Kkkk i £l
Hyper Fist +1 +0 Um 1FV 3 testes de dano = Pl JK, FE,
Uppercut LD5
Knife Hand Dano aplicado contra %2 do Vigor do alvo caso KF, KS 3;
h +1 -1 -1 Nenhum = - Siidd FE 4;
Strike nao esteja bloqueando
QOutros 5
Lunging +0 +1 +1  Nenhum Manobra de Agachamento; apenas Kick Sree B B&(OKZS
Punch Defense funciona Outros 3
BA, JK,
KF, MC,
Monkey Grab -2 +1 +0 Nenhum Ignora Bloqueio S*, A* SI, SN,
Punch )
TC1,
Qutros 2
HOLEs -1 +3 Um  Nenhum Knockdown vs. Manobra Aérea S* Todos 1
Uppercut :
Deve ser jogado com um Soco Basico,
adiciona +3 na VEL; pode ser jogado por 3 KF 4; BX,
Rekka Ken Esp Esp Esp 1FV turnos consecutivos, somando para atordoar; SHikx Erx MC, KO,
deve se exibir ap6s usado por 3 turnos WS 5

consecutivos, sendo -3 Gléria

Se bem sucedido, o atacante deve vencer um

Shikan-Ken +1 +1 +0  Nenhum disputa de Forca para forcar o alvo 1 hex para S NI 3
tras; Knockdown vs. Manobra Aérea
Afeta (Forga) hex em liha reta; todos os alvos
na linha sofrem o dano e sofrem Knockdown
automatico; ndo afeta lutadores que estéo
executando uma Manobra Aérea

+3 Ignora Toughskin, armaduras, etc.; contra um

NA 3;

Shockwave +0 +0 Zero 1 Chi Outros 4

kkkk  [CHk
Srrk F

St 1 (+4) 2 hiEin oponente sem armadura, causa +4 DAN S, SHLERE e
BA, PA,
spinning Back 1 42 41 Nenhum S SFS ?}?1’;
Qutros 2
Acerta todos os hex adjacentes, forcando o SA 3 CA
Spinning +0 +0 2 1EV recuo de 1 hex; o lutador pode se mover e Gk ik NA 4’_ FE’
Clothesline rolar o dano novamente, néo afeta oponentes ’ 5’
em Manobras de Agachamento
FE 2; BA,
Spinning 1 +1 +3 1RV 2 testes de dano; esquiva de projéteis como S** E* Spinning KO, WS
Knuckle Jump Back Fist 3; Outros
4
" . 2 testes de Soco com +0 e 1 de teste Chute x MC 1;
LiplzEiile E Ssfp  Zeto sl com +1, use somente os 2 maiores resultados s™C Qutros 2
Turbo % Qninni .
Spinning +1 +0 -1 1FV Ver Spinning Clothesline E*(’; y Sp"?”'“g SA 2, CA,
Clothesline othesline FE 4
Gaste 1 FV no 1° turno; a carta pode ficar na
mesa e ser jogada outras em conjunto; outras
1)1/ +4/+5 manobras jogadas enquanto Turn Punch esta BX. TK 4:
Turn Punch +0/+1 / Dois 1FV na mesa recebem -1 na VEL, no DAN e no Srrkx ko 5 ’
+6/+7 MOV; os modificadores do Turn Punch
maodifiers dependem de quanto tempo a carta
ficou na mesa, no maximo de 4 turnos
bem sucedido, o alvo sofre Knockdown; ndo S Jump
Widowmaker -3 +5 Dois Nenhum afeta lutadores em Manobra Aérea; Manobra Hay'maker' Todos 2

Aérea; esquiva de projéteis como Jump
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Manobras de Chute
Manobra VEL DAN MOV Custo Obs Pré-Requisitos

Pontos de
Poder

Precisa entrar no hex do oponente; SV 2 EE

Knockdown vs. Manobra Aérea; Acerta KO 3’. KF’

oponentes em Manobra de Agachamento; ’ KS. WS 4
Manobra Aérea '

Nenhum

Igual Hurricane Kick, exceto que nédo é M.
. . = CA, NI, WS
Aérea e s6 afeta um oponente, e ndo todos os , .

hexes 2; Outros 3

Cartwheel
Kick 1RV

Double-Hit Dois testes de dano a menos que o alvo SKl'j !I\.AS.IEC’IL
Kick -2 +1 -1 Nenhum esteja em Manobra Aérea ou Manobra de C* KO’ WS 1:
Agachamento ' !

Outros 2

Knockdown and joga todos os alvos 1 hex
1chi1 Para trés; 2 testes vs. alvo que estiver no hex Gk Pk
Dragon Kick -1 +6 -2 2 ! adjacente no come¢o do movimento; esquiva .]u,mp ’ KF, SI'5
de projéteis; ndo pode atacar o oponente que
langou o projétil de que se esquiva

Flying Knee Manobra Aérea; Knockdown vs. Manobra Cr B ‘].IISKP}?OF:LE
Thrust Aérea Outros 2

Al, BA, JJ,
JK, PA, TC,
Foot Sweep -2 +3 -2 Nenhum Manobra de Agachamento; Knockdown C** KS, FE, SU,
TK 1;
Outros 2

Somente acerta alvos no mesmo e/ou CA, WS 2;
Forward Flip } . adjacente hex ; o atacante move-se para tras % Cxx JK, KF, LD,
Knee 2 +4 Dois  Nenhum do alvo e rola o dano; se o alvo foi cE SN, FE 3;

QOutros 4

interrompido, perde o ataque

Great Wall of } 3 testes de dano, afeta 3 hex adjacentes e Cr+*** | jghtning
China 2 zero 2FV consecutivos Leg MC, WS 5

O atacante recua 1 hex apés o dano, o alvo NI 1: Outros
Heel Stamp + +1  Nenhum recua [(Forca + Esportes do atacante) - Forgca , ! 3
do alvo] hex

WS 3; JK,
KF, MC, TK
4; CA,FES

C*** Double-
Hit Kick

Lightning Leg -2 +1 Zero 1FV 3 testes de dano

15



Pontos de

Manobra VEL DAN MOV  Custo Pré-Requisitos
Poder
Al, KA, LD,
I . ) Knockdown a menos que o alvo esteja P PA, SN, TC,
Slide Kick 1 +3 +1 Nenhum blogueando C** E KO 2:
Outros 3

2 testes de dano; o atacante se move para o JK, KF, MC,
Stepping +0 1 +1 1RV hex do alvo para o 1° dano, forgando-o recuar ~ C**** Double- SI, TK 3;
Front Kick um hex antes do 2° teste; s6 pode usar o 2° Hit Kick LD, KO, WS

4

ataque se estiver a alcance

Whirlwind Kick 2FV  Movimento em Linha Reta; ver Hurricane Kick Crwkex | prioe WSK‘;; g/IC,

Manobras de Blogueio

A menos que diga o contrario, todos os Bloqueios sdo Manobras de Interrupcéo e ddo+2 VEL para a proxima Manobra
Manobra ~VEL DAN MOV  Custo Obs i FRITES €2
Requisitos Poder

E 1Chi Cada projétil 2 e BTLET RO
nergy i por ada projétil requer 2 sucessos num teste de BT ,JJ, KA,
Reflecion L Ze0 Z€0 Tl Raciocinio Missile LU, SIKS
Reflection .

3; Outros 4
BA, JK, KF,
Toda vez que fizer um blogueio bem sucedido PA, SI, KS,

Maka Wara Esp  Esp Esp Nenhum role Forga + Blogueio -3 para dar dano no Brxrx SU, TK 3;
atacante; funciona automaticamente JJ, WS 4;

Outros 5

Punch ~ .
Defense +4  Zero Zero Nenhum +4 na absorcéo vs. Soco; -2 vs. outros Todos 1
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Manobras de Apresamento

A menos que diga o contrario, todos os Apresamentos ignoram Bloqueios e devem estar no hex o oponente para serem aplicados.

Manobra VEL DAN MOV Custo Obs Pré-Requisitos Pog;%se:i -

Precisa interromper uma Manobra Aérea do
: ) oponente; Knockdown; Atacante e alvo ARE B SN 1; KA 2;
RS 1 *4 Y NI terminam no hex da interrup¢éo; Manobra Jump, Suplex Outros 3
Aérea
Precisa interromper uma Manobra Aérea do ‘I{/‘I]C]-;l\'lo:k ‘],\lfl’
oponente; Knockdown; o alvo pode ser A% E* Jum PA 'SA 'FEV
Air Throw +2 +5 +0 1FV arremessado a 3 hex do atacante; atacante ’Thr,ow P S’N T’C !
termina seu movimento apés o ataque; WR ’WS ’2,
Manobra Aérea Outros 3
JJ, NA, PA
= Kkk ’ ) 1
Back Breaker 1 +3 Um Nenhum Knockdown A SA, WR 2
Al, BA, CA,
Back Roll 1 +4 Um Nenhum O alvo é arremessado a (Forga + Chute) hex; A** C*, E*, S;]N‘] 1'\.‘(|: lT(SO
Throw Knockdown Throw e
WS 1,
Qutros 2
NA, PA, SA,
Bear Hug -1 +3 Um Nenhum Apresamento Sustentado A** SUA|\_’|V§ L
QOutros 3
BX, KA, NA,
. +2 Apresamento Sustentado, dano calculado c/ o o PA, SA, TK,
Brain Cracker  +0 (Soco) um Nenhum S0CO A** S KO, WR 1.
Qutros 2
Pode interromper oponente em pé ou em SN 1; LU,
Choke Throw -1 +2 +0 Nenhum  Manobra Aérea; atacante e alvo terminam no ~ A*** E**, Jump PA 2;
mesmo hex; Knockdown Qutros 3
Jogado quando estiver preso em NEI éALLSJ,A
. } Apresamento Sustentado; o lutador pode P LMD o
Disengage *1 zero 2 Nenhum fazer um 2° teste para sair do apresamento A™E SN.I’.(\;\I; 2
(Destreza vs. Forca do atacante) outros 4
O alvo tem -3 VEL para todas as Manobras; Eﬁ ,SIAZI‘JL;
Dlsl_ocate 1 +1 +1 Nenhum Socos do alvo tem também -2 no DAN. Alvo ArHE O EX KA. NA. SA.
Limb pode recolocar o brago no lugar, perdendo FE. SI. TC
um turno. WR 3
Se funcionar, alvo deve rolar Percepgéo +
) Luta as Cegas, se falhar estara atordoado no . AH, LU, NI
Eye Rake +2 3 +0 Nenhum préximo turno; -1 Honra; em torneios -1 A% S 1; Outros 2
Gléria também
NA, SU 2;
Face Slam -1 +3 Um Nenhum Knockdown A**, Fo**** SA 3;
QOutros 5
Atacante e alvo sofrem Knockdown se
] } nenhum dano for causado; ambos voam por xR
Flying Tackle L *0 *2 Nenhum 2 hex a partir do hex do oponente; +2 VEL na A B Todos 2
préxima manobra se ela for um Apresamento
JJ 2; Al, BA,
LU, NA, PA,
Grappling } Adiciona a técnica Apresamento ao Vigor . SA, TC, WR
Defense 23 & RERE para absorver Apresamentos 4 3; JK, KF,
LD, MC, SI
4; Outros 5
Atacante deve se mover para o hex do alvo e
atravesséa-lo; o alvo é jogado (Forga do 3, KF, MC,
Hair Throw -2 +5  Dois  Nenhum : 0 € Jog orga d A% Ex Throw NI, FE, SI 2;
atacante) hex na linha do movimento; Outros 3
Knockdown
AH, BX 1;
Head Bite +1 +3 Um Nenhum Apresamento Sustentado A** CA'SIAUé_PA’
QOutros 3
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Pontos de

Manobra VEL DAN MOV Custo Obs Pr quisitos Poder
BX, KA, SU,
Hezglgutt -1 +3 um Nenhum Apresamento Sustentado A** Head Butt TK 2;
Outros 3
Apresamento Sustentado; pode ser
executado em alvos no mesmo hex ou no Al, BA, 17,
hex adjacente; +2 DAN e +1 MOV no 1° LU, WR 2;
Improved Pin  +0  +2/+1 +1/ Dois 1FV turno, +1/Dois nos turnos subsequentes; o A*** E** Pin KF, PA, SI,
atacante ganha +3 na Forca para manter o FE, TC, WS
apresamento; precisa causar 2 pontos de 3; Outros 4
dano para segurar o apresamento
LU, MC,
Iron Claw +1 +4 Um 1FV Apresamento Sustentado AFFHEE NA, SA, SI,
WR 4; LD 5
+5
] (Pts : Precisa sofrer um ataque mais lento antes Va\aioial =i
Jaw Spin *1 em zero 1 Chi de executar esta manobra Tearing Bite AH3
AH)
Apresamento Sustentado; uma vez que o (S:S .?"2‘ IE(I:E)
Knee Basher -1 +4 Um Nenhum alvo é arremessado, ele é considerado A** C* WR 2 !
Knocked Down, dano calculado ¢/ chute !
Outros 3
JJ, NA, FE,
. WR 1; LU,
Neck Choke -1 +3 Um Nenhum Apresamento Sustentado A PA, AS, SP
2; Outros 3
SA 2; NA,
Pile Driver -2 +4 um Nenhum Knockdown A¥Fx P FE, WR 3;
Qutros 4
Apresamento Sustentado; o alvo precisa AL JJ LU
estar Knocked Down ou Atordoado; +2 DAN PA’ TC’ Wi?
e +1 MOV 1° turno, +0/Zero para todos 2"BA ’JK
Pin -1 +2/+0 +1/Zero 1RV subsequentes; o atacante ganha +3 na AX* KI’: Ké Si
Forga para manter o apresamento; precisa WS’ 3 F’E A:_
causar 2 pontos de dano para segurar 0 Outr‘os 5 '
apresamento
Precisa se mover por pelo menos 2 hex para
entrar no hex do alvo; 2 testes de dano, o 1°
de Forca -3 e 0 2° de 2x Forg¢a; o dano
Rising S 3+, - y cl(()(rjnbina para atordoar(;j 0 alvz_sofle g JUn—
ising Storm +2 (min nockdown e é arremessado na dire¢&o do , , .
Crow © F())(rzga 2) 1RV movimento a (Forga do atacante) hex, Throw S AN
mesmo se nao sofrer dano (Esta é uma
manobra secreta que aparece no The
Perfect Warrior; jogadores ndo podem
comecar com ela)
(;%S Alvo tem -1 na Forga e Destreza pelo resto
Ripping Bite -1 em Um 1FV do combate; pode ser usado vérias vezes no A*** | Bite AH 2
mesmo alvo
AH)
Siberian Bear Knockdown; Manobra Aérea enquanto A*** E** Back
Crusher Y = i &R estiver sendo executado (ap6s 0 movimento) Breaker A
Knockdown; considere um Suplex feito
Siberian +0 +2 Um/Um 1RV imediatamente apc’)s gutro num mesmo alvo AxErx R SA3
Suplex numa mesma diregéo (2 testes de dano, Suplex
mas move 1 hex depois)
BA, LU, NA,
Apresamento Sustentado; se o apresamento . SA 3; FE,
Slslpet = 2 Sl Py for mantido por 3 turnos o alvo é atordoado A SuU 4;
QOutros 5
Knockdown; o alvo cai a 3 hex apés o
- . impacto; Manobra Aérea enquanto estiver VNl S X i
Splrgn_ng Pile -2 +7 Dois 2FV sendo executado (ap6s 0 movimento); Jump, Pile WR 3; SA 4,
river B R " NA 5
esquiva de projéteis como Jump enquanto Driver
estiver sendo executado
Sg’l;?:;h +0  +4 Um Nenhum Apresamento Sustentado Arx | Gk JgANOVRE’ é
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Storm
Hammer

Suplex

Tearing Bite

Thigh Press

Throw

Air Smash

Backflip

Beast Roll

Breakfall

Cannon Drill

Displacement

Diving Hawk

Dragon's Tail

Drunken
Monkey Roll

Esquives

Flying Body
Spear
Flying Head
Butt

-2

+1

-2

+3

+0

Esp

+2

+0

+3

+2

+0

+0

+7

+2

+4
(Pts

AH)

+4

+2

+4

Zero

+3

Esp

+2

+5

+5

(pts
em
AH)

Zero

Zero

+3

+4

Um/Trés

Um

Um

Um

+2

-2/+2

Esp

+2

+1

+2

+2

Dois

+1

+3

2FV

Nenhum

1 Chi

Nenhum

Nenhum

Nenhum

1RV

1FrV

Nenhum

1FrV

1RV

1FrV

Nenhum

Nenhum

Nenhum

1RV

1FV

Knockdown; atacante e alvo terminam a 3
hex do hex do ataque; Manobra Aérea
enquanto estiver sendo executado (apds o
movimento inicial); esquiva de projéteis
como Jump enquanto estiver sendo
executado

Knockdown; o alvo cai no hex adjacente

O dano é causado quando o alvo é
arremessado a (Forg¢a -1) hex na diregcdo em
que veio o ataque

Knockdown; o alvo termina no hex inicial da
atacante; se ambos comegaram no mesmo
hex o atacante escolhe o hex adjacente em
que o alvo cai
O alvo é arremessado a (Forga) hex;
Knockdown

Manobra Aérea; esquiva de projéteis como
Jump; Movimento em Linha Reta; o atacante
termina o movimento no hex do alvo

Movimento em Linha Reta; o lutador ndo pode
ser atingido enquanto usa esta manobra,
somente antes ou depois
Manobra Aérea; esquiva de projéteis como
Jump; Movimento em Linha Reta; 1° ataque
move-se para tras, entdo reverte a direcao
para o 2° ataque; o atacante termina 2 hex na
frente do 2° alvo; precisa entrar no hex de
ambos os alvos

Reduz o dano de Throws e outras manobras
de impacto com o solo pelo n°® de sucessos ho
teste de Destreza + Esportes

Movimento em linha reta

Precisa interromper um ataque; o lutador
move-se para um dos lados esquivando do
ataque e deve mover-se para o alvo a alcance
de seu contra-soco (dano calculado ¢/ soco)
Manobra Aérea; esquiva de projéteis como
Jump

Knockdown vs. Manobra Aérea; oponentes em
pé recuam 1 hex

Manobra de Agachamento; esquiva de
projéteis como Jump

Precisa interromper um ataque; o lutador
move-se para um dos lados esquivando do
ataque

Manobra Aérea; esquiva de projéteis como
Jump; Movimento em Linha Reta

Manobra Aérea; Movimento em Linha Reta

AFFEEE Erik

Jump

A*

A** E** Bite

AxE ER*

A*

E*, Jump

Exx*

E***** Rolling

Attack, Vertical

Rolling Attack
E*

| i

E**' B**’ S*’
Esquives

E*** F* Jump

Bk Upper
Tail Strike

Ex*

E**, B*

E*** Jump

E***, Head
Butt, Jump

NA, WR 5

JJ, NA, PA,
SA, FE, SN,
WR 1;
Qutros 2

AH 2

JJ, NA, SA,
FE, WR 2;
QOutros 3

JJ; Outros 1

MC, NA,
PA, SA, SU,
WR 1;
QOutros 2
CA, JK, SN,
WS 2;
QOutros 4

CA3

JJ 0; Al, BA,
CA, PA, TC,
WR 1;
QOutros 2
FE 4; KA,
MC, WS 5

SV 2; SN 3;
WS 4

NA, SN 4

AH3

JK, KF 1;

AH, Al, CA,

MC, NI, SI,
WS 2

SV 2;
Outros 3

KA 2; LD,
MC 3;
QOutros 4
SU, WR 2;
QOutros 3
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Flying Heel
Stomp

Flying Punch

Ground
Fighting

Jump

Jumping
Shoulder Butt
Kippup

Light Feet

Pounce

Rolling Attack

Tail Sweep

Thunderstrike

Tumbling
Attack

Typhoon Tail

Upper Tail
Strike

Vertical
Rolling Attack

Wall Spring

20

+0

Esp

+3

+0

Esp

Esp

+1

+0

+2

+1

+2

Esp

Zero

+3

Esp

Esp

+2
(pts

AH)

+3

+1

D

+5/+2

+2

(pts
em
AH)

+3

Zero

+2

+5

Esp

=il

Esp

Esp

+4

+4

Zero

=il

+0

+1

+0

+0/+2

1FrV

1FV

1RV

Nenhum

Nenhum

Nenhum

Nenhum

11 FV

1FV

1FrV

Nenhum

Nenhum

1FV

1Chi, 1

Nenhum

1RV

Nenhum

Manobra Aérea; esquiva de projéteis como
Jump; Movimento em Linha Reta; o atacante
pode fazer o ataque a qualquer momento e
continuar o0 movimento
Manobra Aérea; o atacante precisa mover 2
hexes para tras do alvo e voltar para atingi-lo,
reduz a metade (arredondado para baixo) o
Vigor efetivo do alvo; -1 Honra por uso; ndo ha
perda de Honra ou Vigor se o ataque for frontal
Ap0s sofrer Knockdown o lutador continua a
lutar no chdo; ndo pode usar Manobras Aéreas
ou manobras que precisem estar de pé (Mestre
decide); sem esta manobra os ataques feitos
no chéo terdo -3 na VEL e DAN; ataques
contra quem estiver usando esta manobra
terdo -2 na VEL e DAN, exceto Manobras de
Agachamento e ataques rasteiros
Manobra Aérea; Manobra de Interrupgéo
contra projéteis, deve vencer uma disputa de
Destreza + Esportes vs. Foco do atacante;
pode ser combinado com chutes e socos
bésicos (use a VEL, DAN e MOV da manobra)
Manobra Aérea; esquiva de projéteis como
Jump
Efeito automatico; o lutador sofre apenas -1
VEL(n&o -2) apés sofrer knockdown
Automaticamente adiciona +1 MOV para todas
as manobras; opcionalmente, o lutador pode
gastar 1 FV para adicionar +3 MOV a uma
Manobra ao invés de +1

Manobra Aérea; esquiva de projéteis como
Jump; Knockdown; ambos os lutadores
terminam no mesmo hex

Manobra Aérea; Movimento em Linha Reta; o
atacante termina o movimento 2 hex na frente
do alvo; precisa entrar no hex do alvo
Knockdown; Manobra de Agachamento; atinge
todos os hex adjacentes
Precisa entrar no hex do alvo; Complete o
movimento apés o dano
Manobra de Agachamento; Movimento em
Linha Reta; precisa entrar no hex do alvo; apés
0 dano o alvo recua 1 hex; role o dano para
cada hex que entrar e continue se movendo
Manobra Aérea; ndo pode ser atingido por
projéteis enquanto executa esta manobra; o
oponente no hex alvo sofre +5 DAN e é jogado
1 hex para tras; todos os lutadores nos hex
adjacentes sofrem +2 DAN e sé&o jogados 1
hex para tras

Knockdown vs. Manobra Aérea

Manobra Aérea; esquiva de projéteis como
Jump; Knockdown vs. Manobra Aérea
Manobra Aérea; esquiva de projéteis como
Jump; o lutador pode pular em um obstaculo
com +0 MOV, quando quica na direcdo oposta
com +2; pode ser combinado com chutes e
socos basicos (use o modificador de MOV do
Wall Spring)

E*** C** Jump

E****' S*‘k' ':‘k‘k‘ky
Jump

Exxsx

E*

E**, Jump

Ex*

E*e* Jump

E*+* Jump

Ex*x

E*, Upper Talil
Strike

E**, Jump

E***, Backflip

E*** Tall
Sweep, Jump

Exxx

E*** Jump

E***, Jump

LD, MC, NI,
PA, SN, WS
3; Outros 4

LD 3

PA 2; SA,
NA, WR 3;
FE 4

Todos 1

BX, SU, TK
1; Outros 2

Todos 1

JK, LU, SN
3; Outros 5

AH 2

CA, NI, WS
3; MC 4;
Qutros 5

AH 2

NA, PA1

CA, SN 3;
QOutros 5

AH 3

AH 3

CA, NI, WS
2; Outros 4

JK, MC, NI,
SN, WS 1;
Qutros 2



Manobras de Foco
A menos que seja dito o contrario, todas as Manobras de Foco usam Raciocinio para determinar VEL e Inteligéncia (opcional: Forca
para Manobras de Foco de Cyborg) para determinar o DAN.
Pontos
de Poder

Manobra VEL DAN MOV  Custo Obs Pré-Requisitos

Alcance = Inteligéncia + Antecedente
Elemental; alvo precisa estar na linha de
Air Blast visdo; alvo precisa passar em um teste de F**, S*, EA**
Percepgéo + Luta as Cegas para
perceber e interromper este ataque

Alcance = Raciocinio+Foco; atacante rola
Inteligéncia+Foco VS. Vigor+Mistérios do
Zero  Zero alvo; Se ganhat, alvo é cegado; todo turno
alvo rola Inteligéncia VS. Inteligéncia do
atacante; Se vencer, escapa

Dano = Raciocinio + Foco +3 +1 por Chi
extra, maximo de 2; opcionalmente pontos
de dano podem forgar o alvo recuar 1
2 Chi+ hex(1 dano/1 hex recuado); pode F**** Chi Kun
Esp aumentar o alcance por -2 dano por hex; Healing
alvo pode adicionar +1 na absorcéo por 2
Chi gasto; ndo afeta quem estiver usando
San He

Chi Push Esp

Todos no alcance de vis&o precisam
vencer uma disputa de FV vs.
Manipulagédo + Foco do atacante ou irdo
Death's Visage Zero  Zero para o mais longe possivel do atacante;
vitimas podem tentar novamente no final
de cada turno; dura 3 turnos a menos que
seja quebrado

Drench +1 2 1 Chi Alcance = Inteligéncia + Foco; dano

kk % )%
(Soco) baseado na técnica Soco P, St BW EW?2
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Manobra DAN MOV Pré-Requisitos Pl
de Poder

O lutador pode desaparecer dentro do seu
elemento e entdo reaparecer em outro hex
com seu elemento a qualquer momento
Elemental Stride Zero Esp 1 Chi como Yoga Teleport; fora de combate, F**, E(All)xrrxx E(All) 4
custa 1 Chi por hora, o elemental pode
mover-se invisivel no seu elemento a
Vigor + Foco) em milhas

Alcance = Foco; ataque em linha de viséo;
Apresamento Sustentado, usa Foco ao
invés de Apresamento para duragéo

maxima; a vitima precisa passar num teste
de Vigor todo turno para ndo ser
. atordoado; a vitima pode agir Frx Axx | EW*E*
Envelop 2 2 1Chi  ormalmente mas tera -2 MOV enquanto Drench
estiver presa; se a linha de viséo for
obstruida, o apresamento acaba; se 2
lutadores estiverem no mesmo hex, o
ataque afetard ambos; +1 DAN no 1° turno

e -1 nos demais

EW 3

Alvo precisa estar na linha de viséo; afeta
Fire Strike Zero 1 Chi o hex adjacente e todos (Foco) hexs ao
longo da linha; dura até o fim do turno

Frx, EF*,
Flaming Fist

" ) +3 ) Jogado com qualquer Soco Bésico; 5 ok Elwk
Flaming Fist Esp (Esp) Esp 1 Chi adiciona +3 DAN F*, S* EF

. = . . ) KS, WS
Flying Firebal 2 2 +0 1Chi,1  Na&o pode ser esq_uwada com Jump; ver F***_Fireball, 2: KA,
FV Fireball Jump KE. MC 3

O usuério pode curar-se (como
} R 1 Chi/ Regeneration) ou a alguém no mesmo hex
Heal 1 zero 1 Salde (como Chi Kun Healing); também pode
urificar um elemento por 1 Chi/5 cm?

Fres E(AI™ E(All) 4
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Manobra DAN MOV Pré-Requisitos Pl
de Poder

KS 3;
Improved } . ’ . PT— KA, KF,
Fireball 1 +4 Zero 1 Chi ver Fireball; Knockdown F , Fireball MC, WS
5

Atacante deve prender o alvo em um
Apresamento Sustentado antes; atacante
1 Chi/ pode passar 1 Saude do alvo para si por xk Ak KA, NI 3;
Leech *0 Esp  Zero Saude ponto de Chi gasto, méaximo de (Foco) s, A KF 4
pontos por turno; atacante ndo pode ter
mais Satde que o maximo

Pode ser usado no elemental ou outro
Lightness Esp +1/+3  1Chi alvo; o alvo ganha +2 VEL e +3 MOV para F***, E** EA***, EA3
todas as manobras acrescidas por Jump; Flight
dura (Foco) turnos

Alcance = Raciocinio + Foco; usuario

declara o alvo de Mind Reading e precisa
vencer uma disputa de FV Permanente; se KA, LD
Mind Reading conseguir, 0 usuario pode ver 2 cartas de  F**** Telepathy 3; Outros
combate do alvo, uma deve ser jogada no 4
préximo turno; as cartas devem ser
mostradas entre os turnos

Cria no hex alvo um buraco com (5 +
Foco) pés de profundidade; lutadores no
buraco sofrem o dano pela queda no fim
do turno e devem gastar o préximo turno ek EE***,
subindo (Movimento com -4 VEL); o Wall
atacante precisa estar em contato com a
terra; buracos sé&o permanentes apds
criados; -1 Gléria se usado em arena
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Pontos

Pré-Requisitos de Poder

Manobra MOV Custo

Alcance = Raciocinio + Foco; o alvo
absorve com Inteligéncia ao invés de
Vigor, ignorando Blogueios; o dano é
. retirado da FV do alvo e este tera um
1chi.1 redutor na VEL no préximo turno igual ao [rxax LD 4; KA
FV . > 9He
dano; se o dano exceder a Inteligéncia do
alvo, ele estara atordoado; alvos sem FV
ainda podem ser atordoados e ter sua
VEL reduzida

L +0
Psychic Vise +0 Zero
Y (Esp)

. LD 3; Al,
Jogado com um soco ou chute basico; BA, Sl 4

Psychokinetic Es
P adiciona +2 no dano do ataque Outros &

Channeling

KA 1;

Recupera 1 Satde por Chi, até o maximo KF, LD,

Regeneration de Foco por turno NA 2;
Outros 3

Personagem esta a par do ataque
surpresa e pode agir de acordo com esta
Esp Nenhum informagao; pode mover Foco + Esportes
para evitar o atagque surpresa

O personagem pode sentir a presenga,
quantidade e composi¢édo, do elemento
Esp Nenhum  escolhido, nas proximidades se passar F*, E(All)*
num teste de Percepgéo + Antecedente
Elemental

Sense Element Esp E(All) 1

. Alcance = Raciocinio + Foco; alvo precisa
1 Chi - L [ Todos 4
estar na linha de visdo

Sonic Boom -3 +4 Zero
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Pontos

Manobra Pré-Requisitos de Poder

Afeta um alvo ou, a critério do Mestre, um
grupo de pequeno; o atacante deve KS, SU
vencer uma disputa de FV Permanente; se 2; LD,
0 alvo néo agiu neste turno, perdera sua MC 3;
acao; se ja agiu, terd um redutor na VEL Outros 4
igual a diferenca de que perdeu a disputa

Stunning Shout

F**, S**, EE**,

wall EE2

Esp  Zero 1 Chi Ataque de projétil; dano é Forca + Foco

Thunderclap -3 Zero 1 Chi Atinge todos em 3 hex em linha reta

Afeta todos no hex alvo; vitimas precisam
passar em um teste de Vigor ou estardo
automaticamente atordoadas no préximo  F*** EA*** Air
turno; as vitimas podem interromper com Blast

uma Manobra mais rapida e sairem do
hex; ndo afeta air elementals

Vacuum -2 +2 -2 1 Chi

EA3

O personagem cria uma barreira em um
hex; Alcance = Percepgéo + Foco;
+2 qualquer um que esteja no hex sofre o
Wall -2 (Esp) Zero Nenhum dano; a barreira pode ser contornada ou F*, EE** EE 2
destruido, ela tem Vigor igual ao
Antecedente Elemental e Saude igual
Foco do personagem

Afeta todos no hex adjacente e nos 3
Yoga Flame -2 +7 uUm 2Chi  posteriores a este; a chama dura até o fim  F**** Fireball KA 3
do turno

TC2; Al

Personagem seleciona outras 3 cartas, JK, 33,

Zen No Mind Esp Esp Esp 1FV precisa esperar até o final do turno para | S KF, NI,
escolher uma delas para jogar SI, TK 3;
Outros 4
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Tabela e Regras para criacdo de personagens de Ranks Superiores

Rank \ Traits
Rank 1
Rank 2
Rank 3
Rank 4
Rank 5
Rank 6
Rank 7
Rank 8
Rank 9
Rank 10

Observacdes:

Atributos
07/05/03
08/05/03
08/06/03
09/06/04
09/07/04
10/07/05
11/08/05
11/08/06
13/09/06
13/10/08

Habilidades

20
23
27
31
34
38
42
45
50
53

Antecedentes Técnicas
5 8
6 10
7 13
8 15
9 18
10 20
11 23
12 25
13 28
17 30

Manobras Especiais
7
10
14
17
21
24
28
31
35
37

. Para Chi, Willpower e Health, o recomendavel é que o lutador compre com Freebie Points a quantidade que desejar;
. O numero de Freebies para cada rank deveria ser igual a [(10 x Rank) +5]
. O renome do lutador nédo deve ultrapassar 16 dots, e s6 deve chegar a isso se 0 personagem tem uma justificativa muito boa

(Lembre-se que 16 dots de renome é quanto o Guile possui);

. Para ranks acima de 5, o N° especificado sob a cMNEECEDENTES néo é a quantidade de dots que o player possui, mas sim
o limite que ele pode possuir, e s6 podera chegar a esse limite se o jogador tiver uma justificativa também boa;

PONTOS FREEBIES

Caracteristica
Atributos
Abilidades
Antecedentes
Técnicas

Pontos de poder
Renome temporario
Chi

Forca de Vontade
Salde
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Custo

5 por dot

2 por dot

1 por dot

5 por dot

4 por ponto
1 por ponto
1 por dot

1 por dot

3 por dot

PONTOS DE EXPERIENCIA

Caracteristica
Nova habilidade
Novo poder

Forca de vontade
Chi

Saude

Atributo

Abilidades

Nova técnica
Técnica

Atributo acima de 5
Habilidade acima de 5
Técnica acima de 5

Custo

3

Custo em pts de poder x 4
Nivel atual
Nivel atual

4 por ponto
Nivel atual x 4
Nivel atual x 2
3

Nivel atual x 3
Nivel atual x 6
Nivel atual x 4
Nivel atual x 5



