


SALVE TORMA!

Depois de alguma confusao, nossa proxima minisérie ja tem nome e sobrenome:
Avatar, Fate o Korra.

Vou postando aqui as diretrizes, a medida que for tendo tempo. Por hora, o que
ja da para adiantar:

1 - O sistema sera Fate Core

1.1 - lista de pericias sera mais enxuta, mais cinematografica

1.2 - ter acesso a dobra custara refresh, e nao stunts (ou seja, menos Fate
points por sessao)

1.3 - a Dobra é uma pericia separada para quem comprou o stunt, que ainda
exige uma ligagao com o aspecto principal. Ainda nao decidi com certeza, mas
provavelmente ela vai ser limitada pela pericia que melhor define a Dobra
(Resisténcia para Terra, Atletismo/Acrobacia para Ar Combate para Fogo e ainda
nao sei qual melhora para agua...)

1.4 - Artes marciais secretas sb6 serdao acessiveis a nao dobradores (sim,
bloqueio do chi na area!)

2 - O cenario (bem basico)

2.1 - Final da terceira temporada, com uma quarta temporada sem Korra (para
sempre?!?)

2.2 - Alotus vermelha é o grande inimigo e os PCs fazem parte da Lotus
Branca.

3-0Oclima

3.1 - Sera bem parecido com a teceira e quarta temporada, ao mesmo tempo
mais adulto mas sem perder o0 heroismo e a nobreza da série (ndo sera gritty-
grim, para isso teremos GoT e Conan)

3.2 - a acdo tera destaque, mas nao sera necessariamente combate

3.3 - provavelmente artes marciais sera tdo importante como dobras, com
movimentos especiais, escolas perdidas e mestres eremitas inacessiveis.

Vou atualizando isso aqui, mas em breve vou comecar a trabalhar em um pdf da
adaptacao. Valeu!




PRIMEIRO PASSO: ASPECTO PRINCIPAL

Essa é a informac&o mais importante do personagem: € um resumo em poucas
palavras do que ele €. Em outros jogos, seria uma mistura da classe ou raga. Em
AVATAR: FATE OF KORRA, ele define sua nacao de origem e seu papel na
sociedade. Se vocé é um dobrador, isso deve estar incluido neste aspecto.

Vocé pode definir que vocé € um DOBRADOR DO FOGO, mas um DOBRADOR DO
FOGO OBCECADO COM SUX TECNICA diz muito mais do seu personagem. O
sentido pode ser explicito ou literal, o importante é deixar claro para mesa a idéia
por tras do aspecto.

Exemplos: \WM DOBRADOR DO VENTO €ERRANTE, GUERREIRO DO SOL €M BUSCA DE
SNBEDORIX; O NOVO REI FENIX! (implicito ser um firebender); ARQUEIRONYUYAN
VENDENDO SUNS FLECHAS (mercenario)

SEGUNDO PASSO: ASPECTO PROBLEMA

“Quando atingimos nosso ponto mais baixo, estamos abertos para as maiores
mudancgas.” Sabias e verdadeiras s&o essas palavras do Avatar Aang: heréis que
superam seus problemas estédo destinados a grandeza. O aspecto problema
complica a vida do her6i, mas ao faze-lo contribuiu para seu aprendizado,
permitindo que ele se supere e supere 0s obstaculos em seu caminho. Apesar de
todo aspecto ser potencialmente fonte de Fate Points (Chi), nenhum outro tem
tanto potencial de complicar a vida dos herdis como esse aspecto. Um aspecto



problema nao precisa ser um defeito moral: \¢AONGE CREDULO € INOCENTE,
potencialmente considerado uma qualidade, certamente colocaria o herdi ingénuo
em muitos apuros.

Exemplos: NMAIS ERRADO QUE ERRANTE, EXILADO DA VILA DO SOL, INIMIGOS
INTERNOS € EXTERNOS, DESERTOR DO €XERCITO DO FOGO.

TERCEIRO PASSO: A LOTUS BRANCA

Todos os personagens estao unidos por um motivo: quer porque foram treinados
desde a infancia ou porque foram “recrutados”, todos os herois sao agentes a
servico da L6tus Branca (mais detalhe em um capitulo futuro).

Exemplos: €U SEMPRE ENTREGO MINHX MENSAGEM (mensageiro da lotus branca),
ENSINEI UM OU DOIS TRUQUES AN KORRA (instrutor da lotus branca); FIQUE PERTO DOS
AMIGOS... € MAIS PERTO DOS INIMIGOS, ALGUEM PRECISA LIDERAR (lider de célula)

QUTROS ASPECTOS: A WELL OULER MACHINE

O quarto e quinto aspecto serdo definidos na primeira sesséo: 0s personagens se
conhecem e ja estiveram em missdes em outras ocasides: esses dois aspectos
mostram um pouco da relacéo entre o grupo e deles com o cenario.




QUARTO PASSO: PERICIAS

AVATAR: FATE OF KORRA € baseado no Fate Core, logo, as pericias tem um
papel central. Entretanto, a lista de pericias € mais enxuta, com algumas delas
sendo condensadas. Além disso, cada dobra tem uma pericia associada (mais a
frente).

Por ser uma lista mais enxuta, a distribuicao de pericias é diferente do Core: duas
em nivel +3, duas em +2 e trés em +1, as demais ficando em O.

LISTA DE PERICIAS

Atlerisma: inclui tudo que diz respeito a agilidade e vigor em movimentos, incluindo
nadar, escalar, correr e acrobacias.

<ambate: mescla tanto combate corpo a corpo como a distancia (mais no capitulo de
artes marciais)

<apdugde: incluiu dirigir qualquer tipo de meio de transporte, incluindo animais. O
contexto define a dificuldade (por exemplo, um piloto de carros tera mais dificuldades
em montar em um lagarto corredor que um dobrador do ar acostumado a bisoes
voadores)

<aphecimenta: inclui toda gama de conhecimentos, mas em geral precisa estar ligada a
aspectos para coisas realmente importante, como especialidades prodigiosas

<dra: permite recuperar estresse e diminuir o tempo para curar ferimentos
(consequiéncias).

Fur*ividade: arte de ndo ser encontrado

Gatupagem: desde bater carteiras até abrir portas (sugestéo para o nome “gatunagem”?)
Labia: incluiu enganar, seduzir e intimidar. Sintetiza as pericias sociais

Mecanica: usada para consertar e reparar equipamentos, além de criar engenhocas e
lidar com itens tecnolégicos

Pevcepgéo: mescla notar com investigar (acdo passiva e ativa de perceber as coisas)
Resisténcia: define caixas extras de estresse fisico e determina resisténcia para
provacgoes fisicas.

Sobrevivépcia: habilidade de se virar nos ermos. Funciona como pericia curinga
nessas situacdes (podendo substituir furtividade, resisténcia, cura, se apropriado).

Ventade: 0 equivalente de resisténcia, mas para a mente.




QUINTO PASSO: STUNTS

Os STUNTS sao habilidades especiais que tornam os personagens
verdadeiramente unicos. Para garantir equilibrio dentro do grupo e ainda permitir
diversidade e individualizagao, usaremos as opcdes apresentadas no JAPEPUMK,
que tras regras para construcao dos STUNTS (que ele chama de “Assets”).
Basicamente, os stunts podem se dever a equipamentos, a aliados e a técnicas
(dentre dos quais estao as Dobras e os estilos de artes marciais).

Se quiser construir um dobrador, leia o capitulo DOBRAS. Se quiser construir um
nao dobrador, muito provavelmente o capitulo de ARTES MARCIAIS vai te
interessar.

SEXTO PASSO: ESTRESSE

Os personagens dessa campanha sao herdis: eles sdo capazes de resistir a
efeitos de derrubariam pessoas comun. Além do controle do Chi, seus corpos e
mentes sdo capazes de absorver insultos e minimizar a consequéncia deles...
até um determinado ponto.

Cada her6i comeca o jogo com uma reserva fisica e mental, na forma de 2 caixas
de fagida (fisico) e 2 caixas de estresse (mental). Essa reserva pode ser

aumentada conforme o nivel da pericia Resis}¥&ncia e Vantade, respectivamente:

Resis¥eocia +1 a +2: uma caixa extra de fadiga; Resis¥eocia +3 a +4: duas
caixa extra de fadiga

Voprade +1 a +2: uma caixa extra de estresse mental: Vop¥ade +3 a +4:
duas caixa extra de estresse mental




_ARIES MARLIAIS




As artes marciais sao um assunto central em AVATAR: FATE OF KORRA. Em um
mundo onde as pessoas atiram fogo com as méos e atiram pedras sem
catapultas, é facil subestimar individuos nao dotados dessas habilidades. Um
erro freqientemente fatal. Esse capitulo detalhara como construir um artista
marcial.

PRIMEIRO PASSO: ASPECTO MARCIAL

Se artes marciais sao importante para seu personagem, isso deve se refletir na
redacao de um de seus aspectos (o principal se seu personagem for for um non-
bender). Esse pré requisito abre possibilidade para realizar coisas tipicas de um
mestre das artes marciais, como mecanicamente permitira que seu personagem
seja realmente bom em distribuir sopapos (ou evita-los, dependendo da sua
concepcgao). Um personagem dobrador pode ser muito bom em artes marciais,
mas considerando que se especializar em artes marciais exige um grande
investimento de stunts, em geral as técnicas secretas sdo exclusividades dos
“non benders”.

Exemplos: 0 MAIS JOVEM MESTRE DO ESTILO LOUVA-DEUS; €U € X ESPADA SOMOS UM;
VENCER. NAO € TUDO, MAS LUTAR €!; TIGRE SENTADO, DRAGAO €SCONDIDO

Sem 1délas pro aspecto?

Escrever um aspecto nem sempre é facil. Comece com uma idéia central e
depois desenvolva a medida que ficar mais claro que tipo de personagem
quer representar. Uma 6tima fonte de idéia para aspectos sao provérbios. E
poucas areas tem mais provérbios apropriados que artes marciais...




SEGUNNO PASSO: ESCOLMA SED ESTILO

Antes de distribuir seus pontos nas pericias, pense no que seu artista marcial
realmente se destaca. Para potencializar sua eficiéncia, é necessario entender
como as agoes do Fate se traduzem em relacao a arte marciais.

As TECNICAS BASICAS sd0 adquiridas como qualquer outro stunt. TECNICAS
AVANCADAS tem uma técnica basica como pré-requisito. As TECNICAS MESTRAS
exigem uma grande dedicacao ao estilo: pelo menos 2 TECNICAS BASICAS € uma
TECNICA AVANCADA precisam ser dominadas, pericia Combate minima ser +3 e
um aspecto que ilustre esse grau de devogao. As TECNICAS SECRETAS SA0
material de lendas: exigem um nivel de mestre no estilo em questéo e custam um
ponto de Refresh (ndo podem ser compradas com stunts gratis).

CAUSAR DANO - TECNICAS DURAS

" Se 0 seu negocio é sentar o cacete e bater forte para o inimigo
nao levantar, as técnicas agressivas sao o seu estilo.
Em AVATAR: FATE OF KORRA, as técnicas mais agressivas sao

originarias do Pais do Fogo (inspiradas no Kung Fu Shaalim do
Norte) e da Nagdo da Terra. As técnicas do Pais da Terra também
tendem a ser agressivas e diretas, em especial em seus contra

ataques. Um exemplo é a Técnica do Louva-deus, que inspira a
dobra de Toph.

DEFENDER £ CONTRA-ATACAR - TECNICAS MACIAS

O segredo de vencer uma luta € nao ser acertado. Se somado ao
fato de saber a hora certa de atacar, vocé tem uma combinacéo
dificil de ser batida. Famosa entre os artistas marciais da Nacao
da Agua e entre Monges da Nacéo da Ar, guardam

semelhanca com o Tai <hi e sdo ligadas, mesmo entre os

nao dobradores, a o um profundo entendimento das energias
interiores.

TECNICAS MISTAS

Diversos estilos misturam técnicas macias e duras, aumentando a
flexibilidade ao custo de foco. Bastante difundidas em niveis mais

basicos, raros sdo os mestres dessas técnicas, como o Hsing Yie

o Ba Gua, em especial depois do genocideo da Nagéo do Ar.
Apenas pergaminhos perdidos e os espiritos detém informacdes
capazes de recuperar 0s maiores segredos desses estilos

L
3o5



EXEMPLO DE TECNICA AGRESSIVA: BUNG GAR

Popular na Nacao da Terra, mas também ensinada na belicosa nacao do fogo, o
Hung Gar partilha movimentos com a dobra da Terra e do Fogo, em especial
ataques que usam os movimentos dos membros superiores e punhos.

D S— A — — R _4.;,
BONG GAR - TECNICAS |

Zamabde as garras do Tigre (basica): seus punhos sempre sdo perigosos: se vocé
empatar em um ataque, causa 2 pontos de dano em vez de ganhar um “boost”. j
0 Tigre acerta a gargapta (basica): apos vocé acertar um golpe, uma vez por cena
0 inimigo ndo pode absorver o dano com estresse, e tem que marcar sua menor
consequéncia livre disponivel (derrota um inimigo sem conseqiéncias imediatamente).

Q Ledo manda pa selva (avangada): No turno seguinte ap6s derrotar um inimigo, vocé
pode intimidar um oponente com um ataque mental (causando estresse), usando l ‘
Combate. Se gastar um ponto Chi, o ataque afeta todos os adversarios na sua area. l_

| - Tiger Paunce (avangada): Se vocé se mover uma zona e na mesma rodada atacar um z |
I
)

; oponente com Atletismo, o ataque provoca 2 shifts extras de dano. Esse efeito se
acumula com Femanda as garras do Tigre, pré-requisito dessa técnica.

| Mi) puphos (mestre): os mestres das técnicas duras séo inimigos terriveis: ndo ha
- prote¢do nos numeros contra um verdadeiro mestre do Hung Gar. Essa técnica permite
- ignorar o bonus de defesa de multiplos inimigos. ‘

Pubhe dos cipce abimais (secreta): A técnica do ataque perfeito. Uma vez por cena e
ao custo de Chi, mestre dessa técnica recebe o efeito de um shift outcome. em seu
ataqgue com Combate. Combinada com outras técnicas do estilo agressivo, isso

significa que nenhum inimigo jamais saira ileso de uma batalha com o Mestre do
Puphe dos <inco Apimals. 7 {

.

Potrencializanda Fécpicas duras

Para se especializar em uma Arte Marcial Agressiva, adquira a pericia
Combate ao maximo. Em seguida, escolha técnicas que aumentem o dano
direto ou a habilidade de acertar o ataque. Em combate, provoque logo
consequéncia em inimigos fortes se aproveitando dos aspectos criados pelos
aliados ou se concentre em minions. Ao contrario do que parece, evite lutas
mano a mano.
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EXEMPLO DE TECNICA DEFENSIVA: T'Al CHI

Guardando intima relacdo com a Dobra da Agua, o T’ai Chi & uma arte marcial
voltada para a defesa, explorando a for¢ca do adversario e a redirecionando
contra um atacante imprudente. Credita-se ao T’ai Chi a brava resisténcia das
Tribos da Agua ante o poderia do Senhor do Fogo na Gltima grande guerra.

A T'Al CA
 [efesa circular (basica): ao optar por uma defesa total, um usuario do Tai Chi ganha
um bénus de +3 no lugar do tradicional +2. '

<avpo sdo mepte si (basica): vocé pode usar Resisténcia no lugar de Will em ataques
gue envolvam persisténcia e forca de vontade.

Meovte s3, corpe sdo (avangada): Uma vez por cena, o conhecedor dessa técnica pode
absorver dano fisico com estresse no lugar de fadiga. O dano tem que ser totalmente
absorvido para essa técnica poder ser utilizada (n&o pode causar uma consequéncia). l

Zhao Zhauo (avabgada): “Parado como um Poste” na lingua da Tribo Sul da Agua é ]‘
como essa técnica é conhecida. Ela permite que um enfrente muitos: o bénus de ataque
por estar em maior numero nao se aplica contra um mestre dessa forma

Upo com si (mestre): uma vez por cena, concentrando-se por um turno em suas
l» energias interiores, o mestre do T’ai Chi recupera um ponto de Chi.

| <hi Block (secrera): A lendaria técnica do blogueio do Chi é a defesa definitiva. O
detentor dessa técnica pode trocar qualquer “boost” temporario ou aspecto gerado pela
pericia Combate, quer atacando, quer defendendo, pelo aspecto Chi Bloqueado. O alvo
deve ser bem sucedido em um teste da dobra apropriada ou da pericia Vontade, a sua
escolha, para se livrar desse aspecto. Enquanto estiver em acdao, nenhuma dobra ou

- habilidade alimentada por chi pode ser utilizada. Sucesso com estilo aumenta a

- dificuldade do teste de +2 para +4 (a “pegadinha” € que ndo se pode usar Chi nesses
testes...). O efeito desaparece no fim da cena. 3 3
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Patencializande Fécpicas macias

Se vocé pretendesse apenas enfrentar ndo dobradores, a pericia Combate
maximizada seria suficiente para um mestre de formas macias. Mas como combate
nao permite se defender de ataques de dobra (que devem ser desviados com
Atletismo ou contrapostos com a outras dobras), potencialize Atletismo. Se possivel,
procure enfrentar os inimigos mais habilidosos, travando seus ataques e esperando a
hora certa para o contra-golpe.




EXEMPLO DE TECNICA MISTA : XING YI QUAN

O mais comum entre os estilos, as formas mistas sdo as usadas pelas forcas
policiais e militares em todas as nacgdes (talvez com excec¢ao da Nagcao do Fogo).
Na pratica, as formas mistas sao usadas por praticantes que misturam TECNICAS
DURAS € MACIAS, mas estilos mistos verdadeiros sao raros.

Um praticante s6 pode dominar uma TECNICA AVANCADA MISTA se ele dominar
uma TECNICA AVANCADA de um estilo duro e de um estilo macio. Ele precisa
dominar ambas TECNICAS AVANCADAS do estilo misto para poder adquirir uma
TECNICA MESTRA mista, e ambas as TECNICAS MESTRAS para adquirir a lendaria

TECNICA SECRETA do Punha dos <ibco Elemeptos.

- =- e e
i XING YI QAN - TECNICAS -

Qlhos da serpente €aminta (avapngada): Todo estilo tem seu ponto fraco. Usando
Combate resistido pela Labia (enganar do adversario), vocé passa o turno observando
seu adversario, Se bem sucedido, vocé transforma um “boost” de um ataque ou defesa
com estilo em aspecto que indique essa fraqueza, com duracdo de uma cena
vantagem. Como usual, o aspecto sO deixa de valer se uma acao narrativa justifica-lo.

<have mestra (avangada): Apbés uma defesa com estilo, o usuario dessa técnica
~transforma o boost da defesa em um aspecto que indica alguma forma de imobilizagdo.
- A pericia Combate do usuério dessa técnica é a dificuldade que deve ser vencida para

retirar esse aspecto. Esse efeito se soma aos Qlhos da serpente €aminta.

i
:

-

Q universe devalve em dobre (mestre): Uma vez por cena, no turno seguinte a
receber uma conseqiéncia provocada por um golpe corpo a corpo, o mestre desse
estilo recebe um bénus na sua acao de atacar igual ao valor da consequéncia sofrida.
Piabdae mostra o camioha (mestre): atribui-se prioritariamente essa técnica a famosa
do lendario Piandao, mestre se Sokka e Zuko, contra mais de 100 guerreiros da Nacéo
do Fogo. O mestre dessa técnica ignora o bénus de multiplos inimigos.

- Puphe dus cibca elementas (secreta): **CLASSIFIED** s6 pode ser descoberta durante

0 jogo. A vl t
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Patencializanda Fécpicas mistas

Técnicas mistas exigem dedidagcéo e sdo um investimento a médio-longo prazo.
Muito mais caras de dominar que as outras técnicas focadas, as recompensas sao
igualmente compensadoras.




DORBRAS £ DOBRADORES




A arte de dobrar os elementos e seu impacto no cenario sdo os aspecto
definidores em AVATAR: FATE OF KORRA. A maioria dos herdis seréo
dobradores ou terédo intima relacédo com eles. Esse capitulo ajudara como
construir um dobrador.

Nota mecanica: na série animada, os dobradores sao consideravelmente mais
poderosos que n&o dobradores, com exce¢des bastante excepcionais. Os PCs
nao dobradores tendem a ser esses personagens, tendendo inclusive a ser mais
poderosos que dobradores iniciantes pela natureza da devocao necessaria para
dominar as dobras. Essa diferenca tende a diminuir com a experiéncia, e
provavelmente um dobrador excepcional sera mais poderoso que um artista
marcial excepcional em determinado momento...

A dobra, assim como as artes marciais, sdo um extra. Eles exigem um aspecto
principal, um custo em refresh e uma pericia especifica

PRIMEIRO PASSO: ASPELCTO ELEMENTAL

Como sempre, 0 aspecto principal define o conceito do personagem. Nada é
mais importante para um dobrador que sua relagao com o elemento que a ser
dobrado, logo, um aspecto relacionado a essa habilidade & pré-requisito para
adquirir STUNTS e pericias ligadas a dobra.

Naturalmente, um bom aspecto n&o se limita apenas a habilidade de dobrar um
elemento. DOBRADOR DO AGUX é um aspecto aceitavel. JoVEM DOBRADOR D¢
AGUX DA TRIBO DO SUL € melhor. \MAELHOR. APRENDIZ D€ KATARA tem muito
mais potencial. Note que a expressao dobrador de agua n&o apareceu no
aspecto, mas esta claramente implicito. E bem importante que o mestre e o
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jogador tenham um claro consenso do significado central dos aspectos de um
personagem.

Exemplos: DOBRADOR DO FOGO ENCANTADO PELAN AGUX; DOBRADOR D€ 7
DOBRADOR D€ TERRA MONXARQUISTA; MESTRE DX AREIN DO DESERTO DE §I
WONG; DOBRADOR. DO AR. NADA MONASTICO

SEGUNNO PASSO: DEFINA ESCOLHA SUA DORBRA

Ao custo de um ponto de refresh, escolha uma das dobras basicas: agua, terra,
fogo ou ar. Essa escolha, naturalmente, deve refletir o aspecto principal. As
dobras sdo mais que escolhas marciais: sao um conjunto de estilo, cultura e
filosofia que define 0 mundo de AVATAR: FATE OF KORRA. Nas proximas
paginas as dobras serao detalhadas.

TERCEIRO PASSQ: DEFINA SUA PERICIA CorM A NOBRA

Cada dobra é controlada por uma pericia de nome homénimo, com niveis
comprados como qualquer outra pericia. Diferente das outras habilidades, a
dobra néo libera todas as 4 a¢des (Superar, Criar Vantagem, Atacar e Defender),
apenas Superr e 1 acdo alinhada com o elemento em questéo.

QUARTQ PASSQ: DEFINA SUAS TECNICAS COM A DOBRA

Os passos anteriores ensinam o basico para um dobrador. Para avancgar na
eficiéncia, ele precisa se dedicar a aprender técnicas assim como um artista
marcial, ao custo de stunts.




WATERBENRING




NOBRA DA AGUA

O controle de agua e de suas muitas formas é o dominio
dos WATERBENDERS. O elemento da mudancga, a agua
também se relaciona com o fluxo de energia, e a lua é
sua fonte de poder. O estilo marcial da dobra da agua é
fluido e gracioso, agindo sempre em harmonia com seu
ambiente, frequentemente preferindo estilos macios e
defensivos, revertendo defesa em ataque, sem aviso e
de forma decisival

Custo: 1 refresh

Pericia: Waterbending

@ Superar: vocé pode manipular e controlar agua ambiente. Quanto maior o
refinamento da acéo e volume de agua manipulado, maior a dificuldade.

@ Criar Vantagem: restrito
@ Atacar: restrito

'\3) Defender: A dobra da agua € muito eficiente na defesa. Um WATERBENDER

pode usar essa pericia para se defender de ataques fisicos e de outras dobras,
desde que exista agua ambiente ou um aspecto dé essa permissao (por exemplo,
waterbenders costumam carregar cantis cheios de agua).

TECNICAS BASICAS

Mudanga de €ase: essa técnica permite mudanca dos estados da agua, liberando a
acao @ Criar Vantagens com inumeras aplicagdes. Ela € um pré requisito
indispensavel para dobrar gelo e vapor, além de outras técnicas mais complexas.

Fluide como a dqua: vocé aperfeicoou sua técnica de defesa com a dgua: quando
vocé se concentra apenas em se defender (defesa total), vocé ganha armadura:2
kipt)s%a: Quando vocé se defende com estilo, abre espaco para um contra-ataque,
podendo causar 2 shift de dano no adversario em vez de ganhar um boost.
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Técmms_ AVANCANAS

Armadura de Agua (€luide come a dqua): Vocé cria uma barreira de 4gua ao redor
do seu corpo, absorvendo o impacto de golpes certeiros. Durante a cena, vocé ganha
Armadura 2 (e ndo apenas durante uma defesa total).

A &gua destréi a racha (Ripasta): Utilizando a dobra da agua para um contra-
ataque mortal, uma vez por cena, apés em uma defesa bem sucedida vocé provoca a
diferenca do resultado em dano .

A agua agoita a carpe (Mudanga de €ase): vocé agora pode usar a agéo @
Atacar com a dobra da agua. Entre os ataques, os que envolvem as técnicas de dobrar
o0 gelo sdo bastante populares, nesse caso ndo exigindo presenca de agua no ambiente
(vocé pode transformar o vapor de agua, como numa baforada de gelo).

TECHICAS MESTRAS (SUBTECHICAS)

As TECNICAS MESTRAS de Waterbending exigem que o personagem tenha liberado
todas as acdes da sua pericia, além dos pré-requisitos apropriados para cada técnica.

ura (Kura +3): com um teste de Superar, vocé recupera fadiga ou estresse do alvo.
O numero da caixa representa o numero de shifts necessarios para desmarca-la. (por
exemplo, recuperar a caixa 3 e 2 precisariam de um +5). Uma vez por sesséo, com o
tempo e preparativos adequados, vocé faz o descalonamento de de uma consequéncia
em 1 nivel (dificuldade igual valor da consequéncia: 2 para leve, 4 para moderada, 6
para grave; nao afeta consequéncias severas...).

Pobrar espirites (Saphecimenta Espiritual +3): vocé consegue acalmar espiritos

Vs
enfurecidos e tem maior facilidade de se conectar com eles. Vocé pode @ Atacar

espiritos, causando estresse. Ao derrota-los, vocé decide se eles foram enviados de
volta ao mundo espiritual ou se acalmaram no mundo fisico, onde ficam até o final da
cena.

TECNICAS SECRETAS

As TECNICAS SECRETAS exigem que o personagem tenha dominado pelo menos uma
TECNICA MESTRA. Além disso, elas tem como custo um aspecto que reflita essa
habilidade secreta e custam 1 ponto de refresh.

Blaadbending: Vocé faz um teste de @D Criar Vantagem com um bénus de +2 para

colocar o aspecto AMARIONETE (ou algo similar) em um alvo, resistido por Vapntade. Se
voceé se concentrar em um alvo, ele so pode agir deliberadamente se @ Superar a

dificuldade definida inicialmente por seu teste. Vocé pode optar por causar a margem
de falha em dano. Ao custo de 1 FP, vocé pode afetar todos os adversarios presentes
em uma zona. Cada uso desse poder custa um ponto de estresse mental.
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DOBRA DA AR

O controle e manipulagdo do ar é o dominio do
AIRBENDER. O elemento da liberdade e do
aperfeicoamento de si. O caminho do ar é aquele de
menor resisténcia. Defensivo, a dobra de ar também é a
mais dindmica, e um estilo especialmente util para lidar
com varios adversarios sem necessidade de forca letal,
mais por uma escolha que por limitagao.

Custo: 1 refresh

Pericia: airbending

@ Superar: vocé pode manipular e controlar o ar. Essa pericia pode ser usada
em situacdes em que o controle do ar podem ajudar a vencer um obstaculo.

@ Criar Vantagem: restrito
@ Atacar: restrito

'\5) Defender: A especialidade da ar é a defesa. Um AIRBENDER pode usar

essa pericia para se defender de ataques fisicos e de outras dobras, desde que
nao esteja em espacos muito confinados.

TECNICAS BASICAS

Leve come a €alha: Quando se concentra em defender (defesa total), seu bénus
passa a ser de +3.

Qu¥ of ¥hip air: com essa técnica, um airbender ganha controle mais refinado de sua
dobra, ganhando acesso a agao @ Criar Vantagens.

Zefesa paciente: se especializando no Jii negativo, vocé evita se esquiva de seu
oponente repetidamente, fazendo o se cansar. Em um sucesso com estilo, coloque um

LE 1]

aspecto apropriado em seu atacante (“frustrado”, “cansado”...).

<4
L



TECNICAS AVANCADAS (ATLETISMO »2)

Mestre dos Ventos (Qur of Fhip air): O ar é o elemento da criatividade. Ao

@ Criar Vantagem com airbending, um dobrador do ar ganha uma invocagao livre
adicional.

Air Swipe (Cefesa pacien%e): Se defender é sempre a melhor opgéo para um
dobrador do ar, mas o ar é o elemento dos tornados e furacdes: com essa técnica, a
acao @ Atacar torna-se possivel com a dobra da ar. Entre os n6mades do ar, optar
por trocar o dano extra do sucesso com estilo por um boost € costuma ser o padrao.
Redemainhe de €olhas (Leve como a €a)ha): Um dobrador de ar se defende tao bem
de um como de varios oponentes. Atacantes ndao recebem bonus por superioridade
numérica contra um airbender. O efeito de Fefesa paciente e Leve coma a falha sdo
catalisadores potenciais.

TECNICAS MESTRAS (SUBTECNICAS)

As TECNICAS MESTRAS exigem que 0 personagem tenha liberado todas as acbes da
sua pericia de dobrar elemento, além de outros pré-requisitos.

Velocidade do sam (Redemainho de €olhas): Ao se mover por uma zona ocupa por
adversarios, tamanha é sua velocidade que sua passagem costuma derrubar
oponentes. Todos os adversarios da zona devem se defender contra seu teste de
Atletismo, ou serem D€ERRUBADOS. Sucesso com estilo os langcam uma zona na direcao
que vocé desejar.

As€ixia (Air Swipe ¢ Mestre dos ventas): uma técnica rara e mortal, vocé ataca o
alvo retirando a ar de seus pulmoes. Com um teste @ Criar Vantagem +2 versus
Resistencia, vocé coloca o aspecto €M AR (ou algo semelhante). Nos turnos
subsequentes em que o aspecto for mantido, vocé provoca shifts de fadiga igual a

margem de sucesso, +1 por turno. Uma consequéncia ou um aspecto apropriado
colocado em vocé dissipam o aspecto.

TECNICAS SECRETAS

As TECNICAS SECRETAS exigem que 0 personagem tenha dominado pelo menos uma
TECNICA MESTRA. Além disso, elas tem como custo um aspecto que reflita essa
habilidade secreta e custam 1 ponto de refresh.

Voar: Vocé, assim como ZAHEER e o lendario GURU LAGHIMA, é capaz de voar sem
nenhum tipo de auxilio. Vocé se move 2 zonas de gragas e aspectos situacionais em
geral no afetam essa habilidade. Além disso, vocé acumula +2 em testes de @ Criar

Vantagem e de @ Superar que possam se beneficiar dessa habilidade.

e
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NOBRA DA FOGO

Fogo é o elemento do poder e essa relacdo sempre
dominou a histéria do mundo. Entretanto, o verdadeiro
poder esta em controlar esse poder com uma vontade
inabalavel e objetivos bem definidos. Furia, 6dio e raiva
sao perigosos para os dobradores de fogo e o equilibrio
das nacbes, como a tragica historia recente nos ensinou.
Os dobradores do fogo retiram seus poderes e séao
influenciados pelos ciclos do sol.

Custo: 1 refresh
Pericia: €irebending
@ Superar: diferente das outras dobras, vocé pode criar seu elemento, assim

como manipula-lo e controla-lo. Essa pericia pode ser usada em situagcées em
que o controle do ar podem ajudar a vencer um obstaculo.

@ Criar Vantagem: restrito

7 , : : ]
@ Atacar: O fogo é o elemento mais ofensivo, e atacar é natural para um

firebender. Como fazer o melhor uso dessa habilidade... é outra histoéria!

’\,‘) Defender: restrito

TECNICAS BASICAS

Arco de faga: um firebender recebe +2 em @ Atacar quando distribui seus ataques

entre no minimo 2 alvos.

Lenha pa €aqueira: com essa técnica, um firebender ganha controle mais refinado de
sua dobra, ganhando acesso a agao @ Criar Vantagens. Energizar seus proximos
ataques é uma das manobras preferidas de um dobrador do fogo.

Hi bo me (olhos de € oqo): sempre preparado para ac¢édo, um firebender pode usar sua

dobra para definir seu teste de iniciativa em situagcées de combate ou em “negociacoes
agressivas”.




TECNICAS AVANCADAS (COMBATE »2)

Rellfire (lepha pa €aqueira): Todo ataque que provoca pelo menos um ponto de
dano agora coloca o aspecto ON FIRE no alvo.

Baforada do dragie eterpo (arce do fugu): vocé ataca uma zona com uma
baforada de fogo, afetando amigos ou inimigos. Uma vez por cena, vocé pode
concentrar esse ataque em apenas um oponente, marcando uma consequéncia leve
automaticamente caso ele nao se desvie do ataque (isso ndo impede de acertar 0s
demais alvos na zona).

Saicho po hossa (Ri po me): com essa técnica, Primeiro Ataque, um dobrador de fogo
pode usar €irebending para se '\v) Defender, em geral, de forma agressiva.

TECNICAS MESTRAS (SUBTECNICAS)

As TECNICAS MESTRAS da dobra do fogo exigem, além da liberacdo prévia de todas as
acoes da pericia, 0 dominio de artes marciais, representado pelo nivel minimo de +3

em <aembate em nivel +3. Nesse momento, o firebender dominou alguma das formas
especificas de combate que mistura artes marciais com €irebending (<haquan, Bak i)
Lum, e Xingyiquan sdo as formas mais reverenciadas)

Ligrhbending (Baforady do dragde eterna): dominada por raros firebenders, essa
técnica exige um grau de grande autocontrole e confianca. Vocé pode criar eletricidade,
criando um novo arsenal de manobras e acdes, dentro e fora de combate. Ataques que
usam o relampago causam Arma:2 de dano.

Propuiséo: vocé usa firebending no lugar de Atletismo, e pode se mover propelido pelo

poder de uma turbina, podendo até voar por curtos periodos. Vocé pode se mover 1
zona extra de graca e seus testes

TECNICAS SECRETAS

As TECNICAS SECRETAS exigem que o personagem tenha dominado pelo menos uma
TECNICA MESTRA. Além disso, elas tem como custo um aspecto que reflita essa
habilidade secreta e custam 1 ponto de refresh.

Lao Hue (Lightbending): uma técnica dominada por rarissimos firebenders, o Fogo
Azul queima mais que qualquer chama. Esse ataque tem Arma:4 e coloca
automaticamente o aspecto oN FIRE no alvo. Para criar vantagens relacionadas a
intensidade da chama, vocé tem uma invocacao extra gratis.

<Ombusﬂdbbendinq: com essa técnica, vocé ignora a dificuldade adicional para atacar
além da sua zona (qualquer coisa que ver). Seus ataques sempre afetam uma zona,
com arma:2, mas o funcionam A ToDO VAPOR.. Essa técnica pode ser adquirida ao
custo de 4 pontos de REFRESH e um aspecto, sem quaisquer outros pré-requisitos.



EARTARENDING




NOBRA DA TERRA

Essa dobra manipula a terra e as rochas, nas suas
diversas formas. A terra é o elemento da matéria, da
firmeza. Forca, diversidade e resisténcia sdo valores
centrais para 0 E€ARTIHBENDER. Um estilo poderoso, ele
envolve esperar pelo momento oportuno da acgéao
decisiva, reforcando que a vitorio &€ do ultimo guerreiro
que permanece de pé.

Custo: 1 refresh

Pericia: €arthbending

@ Superar: vocé pode manipular e controlar o terra. Essa pericia pode ser
usada em situacdes em que o controle desse elemento podem ajudar a vencer

um obstaculo.

@ Criar Vantagem: Presente em quase todos os lugares, o dobrador de terra
se especializa em usar os arredores para criar condicOes para vencer um
obstaculo, seja um inimigo, seja uma desafio natural.

@ Atacar: restrito

'\,‘) Defender: restrito

TECNICAS BASICAS

For¥e come a Yerra: Um earthbender ndo se desvia de ataques: desvia o ataque _
dele. Com essa habilidade, um dobrador de terra pode usar €arthbending para se '\3)
Defender.

o - ~ LA\ o
Fdria da Ferra: com essa técnica, um earthbender ganha agéao @ Atacar. A técnica
preferida é atacar lancando pedras ou pedacos do chéo.

Ralzes da Ferra: Um dobrador de terra extrai sua forca do chéo. Se ndo se mover por
um turno (s6 pode se defender usando a dobra), ele recebe +2 em seu proximo teste de
@ Criar Vantagem com €arthbending.




TECNICAS AVANCANAS (RESISTENCIA 2)

Onda de Ferra (Fdria da Ferra): Vocé cria se mover por um turno (s6 pode se
defender usando a dobra), ele recebe +2 em seu proximo teste de @ Criar Vantagem

com Earthbending.

€oterrar (Raizes da Terra): Com um teste de @ Criar Vantagem, seu oponente é

ENGOLIDO PELXN TERRA, com uma invocacgao livre. O numero de aspectos criados
determina a dificuldade para escapar (1 aspecto dif +2, 2 aspectos, +4...). Esse

aspecto é considerado uma permissao para @ Atacar com €arthbending e s6 pode
ser usado em lugares apropriados (com chao natural).

Latapulta (Fdria da Ferra): vocé faz um teste @ Atacar contra um oponente que

deve se \3) Defender com Atletisma (ndo pode se defender com <embate, mas com

uma boa explicacdo, pode se defender com uma dobra), o acertando por baixo: vocé
provoca dano normal e lanca o oponente a uma zona de disténcia, +1 zona extra a
cada 2 shifts de sucesso.

TECNICAS MESTRAS (SUBTECNICAS)

As TECNICAS MESTRAS da dobra da terra exigem que o personagem tenha liberado
todas as acdes da sua pericia de dobrar elemento, conheca 2 técnicas avancadas de
€arthbending e tenha um nivel minimo de +2 em Vantade.

<alossa de pedra (Redemainhy de €alhas): Vocé se transforma em um coLosso D€
PEDRA, seus atagues com <embate ganhando Arma:2 e Armadura:2 até o final da cena
ou enquanto mantiver o poder ativado, o que for menor.

Metalbending: Suas habilidades ndo sdo mais limitadas a terra bruta, podendo dobrar
metal. Quanto maior a pureza do metal, maior a dificuldade da tarefa. Vocé recebe uma
invocagao gratuita extra com seus testes de @ Criar Vantagem com €art}hbending.

TECNICAS SECRETAS

As TECNICAS SECRETAS exigem que o0 personagem tenha dominado pelo menos uma
TECNICA MESTRA. Além disso, elas tem como custo um aspecto que reflita essa
habilidade secreta e custam 1 ponto de refresh.

Lavabending: Vocé é capaz de controlar a forga amais destruidora da natureza: o
magma! Seus ataques ganham Arma:2 e afetam até uma zona (vocé escolhe). Mais
importante, vocé cria barreiras e aspectos que criam shifts de dano igual a margem de
falha de falha de seus adversarios, com a dificuldade baseada em seu teste original.
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