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~lN~ItOO 
SUpORte e ApOlO ao Sistema 

Com o intuito de auxiliar os jogadores. foram 
=riados nos EUA vários suplementos para o 
GURPS, cada um deles elabomdu com o objetivo 

_ de levaras participantes a viver novasavenlUras 
e çonhecernovos universos 

Corncm:ó.Rlos. 

questões e eRRô.tÕ,S 
Se ao utilizar este suplemento você !Í\'cr ques­

tõesou dúvidas, sinta-se lt vontade para nos 
esçrever. Seus comentários e sugestões serão sern-

_ pre muito bem-vindos e poderão orientar e 
innuenciar nossos próximos lançamentos além 
de futuras revisões. Faremos todo o possível para 
responder 8 cada dúvida indi,'i dualmcntc . Para 
facilita r este trabalho. sugcrimo~ que suas ques­
tões sejam colocadas sempre de forma clara e 
conCIsa 

_ A melhor maneira de soluçionar dúvidas de RPG 
é participar de um grupo ou puder se encontrar 
com mestres mais experientes. Neste sentido. tem 
sido incentivada a formação de núcleos GURPS 
em todo o país. Se você tem um grupo. certa 
experiência na área e vontade de apoiar jogado-

Procuraremos fornecer-lhe elementos que pos­
sam auxiliá-lo ne,ta tarefa. Se você precisa de 

~ ajuda. tentaremos encontrar um grupo perto de 
você que possa socorrê-lo 

- Não somos perfeitos c. embora tenhamos tra-
balhado com afinco na tentat iva de tornar este 
livro o melhor e mais acurad,) possíveL certa­
mente existirão algumas falhas. Você pode 

- consultar listas com os erros q\l~já descobrimos. 
ou nos foram apontados por leitores. em nosso 
site: www.dcvir.com.br 

Onde nos encon'CR.ô.R.: 
- I. Para descobrir o Grupo de Apoio GURPS ou 

a loja representante Devir (onde podem ser obti­
dos os suplementos) mais próxima de sua casa. 

_ telefone para: 
(Oxx) 113272-8200. 

_ 2. Para ser incluído no Cadastro Nacional de 
Jogadores. receber lislas atualizadas de suplemen­
tos nacionais e importados e erratas. enviar 
comentários e sugestões. ou obter suplementos 
pelo correio, escreva para 

Devir Livraria LIda. 
Caixa Postal 15239 
CEP 01599-970 
SãoPaulo-SP 

Ou envie um e-mail para: 
duvidas@devir.com.br 

3. Para tirar dúvidas pesso~lmente. visite a 
Dnironde. com o objeti,·o de Juxiliá·lo. procu­
raremos manter uma equipe de mestres de plantão 
aos sábados. Nosso endereço~: 

Rua Teodureto SoutO, ó24 
_ Cambuci - São Paulo 

RefeRências de pÁginas 
As regras e estatístiws neste livro são especifi­

- camente para o GURPS M6du/o Básico e seus 
suplementos. Assim: MB, pág. 102 - significa 
página 102 do GURPS M6du/o Básico. 

Verificar as demais referênciu~ na última pági 
na deste livro 

lN'CR.oouÇi\O 

As artes marciais, em todas suas formas, estão presentes na imaginação de várias 
gerações. Seja como um esporte, um espetáculo, uma disciplina mística ou uma forma de 
transfonnar o corpo humano, em uma anna finamente elaborada, as perícias necessárias 
para o combate corpo-a-corpo e seu condicionamento físico e mental são fascinantes. 

As aventuras de fantasia e ficção vêm sendo profundamente influenciadas pelas artes 
marciais. O samurai irredutível, sempre pronto a arriscar a própria vida, tornou-se o 
paradigma do espírito guerreiro. Os nlnjas, vestidos completamente de preto, movendo-se 
silenciosamente pela noite, tornaram-se vilões clássicos - e às vezes heróis. O "código 
de honra" do mestre de artes marciais, que age apenas em defesa própria ou em defesa 
dos mais fracos, serve como orientação para qualquer herói. 

Este livro é dedicado aos GMs e aos jogadores que desejam mergulhar no mundo das 
artes marciais do passado e do presente, e àqueles que pretendem explorar o universo 
cinematográfico de Bruce Lee e Chuck Norris. Espero que você ache a história das artes 
marciais tão rica e excitante quanto sua fantasia, e que ambas possam criar o ambiente 
ideal para suas aventuras de RPG. 

Este livro pode ser usado também para enriquecer outras campanhas. Um persona­
gem de artes marciais pode se encaixar em qualquer cenário (veja o capítulo 6); afinal de 
contas, eles existem há milhares de anos e já visitaram os quatro cantos do mundo. Os 
GMs e jogadores que gostam de misturar cenários e ambientes diferentes devem se 
recordar da série de TV Kung Fu, que mostrava um monge chinês viajando pelo oeste 
americano. 

Portanto ponha seu gi, aperte seu obi, coloque a katana e o nunchaku na bagagem e 
entre no mundo do GURPS Artes Marciais! 

SoõR.e OS À.m:;OR.eS 

C. J. Carella conseguiu finalmente progredir em sua carreira, deixando de ser um 
escritor amador e morto de fome para se tomar um escritor profissional morto de fome. 
Nascido em Nova York, C. J. morou no Peru, Venezuela e em Connecticut, nessa ordem. 
Sua experiência real com as artes marciais deve-se ao estudo do Karate-do Shitoryu. 
Sua vivência com as artes marciais cinematográficas inclui alguns milhões de horas de 
exposição a obras de ficção sobre artes marciais em todas as mídias possíveis, desde 
livros até filmes e vídeo-games. 

Carellaé bacharel em história medieval pela Universidade de Yale. Entre seus hobbies/ 
obsessões incluem-se ficção científica e fantasia, histórias em quadrinhos e jogos, que ele 
costuma chamar de "material de pesquisa." 

Seu caso de amor com o GURPS começou com a publicação de Man to Man. Entre 
seus créditos como escritor, incluem-se o GURPS Império Romano, GURPS War 
Againsl lhe Chlorr e GURPS Voodoo para a Steve Jackson Games e Pantheons ofthe 
Megaverse e Rifts Mercenaries para a Palladium Books. Carella trabalha atualmente 
em tempo integral como um criador de jogos em Detroit, Michigan; o último de seus gatos 
que sobreviveu está atualmente vivendo no exílio. 

Sean Punch é um ex-físico de partículas que atualmente trabalha como editor da linha 
GURPS e guru dos sistemas para a SJ Games. Ele considera sua mudança de profissão 
como um progresso. Hoje em dia ele trabalha via Internet, onde é mais conhecido como 
Df. Kromm. Sean é fanático por jogos desde 1979. 

Sean e sua mulher, Bonnie, vivem em Montréal, Québec com seus três gatos e um 
passarinho. 



(landO pensamos em artes marciais, imaginamos lutadores sal 
tando no ar para dar chutes devastadores ou quebrando 
tijolos com as mãos nuas ... um homem solitário fAapaz 
de derrotar em poucos segundos um bando de 
inimigos ... lições severas em um dojo ou escola, 

segUindo ntuals e ensmamentos antigos ... e o progresso ' -
moral e espiritual que iguala ou ultrapassa a mera 7 

capacidade física. .' 

InS"COIU\ 



BodhldhaRmô. 
Este mitológico sacerdote indiano é consi· 

derado o fundador do Ch'an (Zen) Budismo na 
China e o criador do Shaolin Ch 'uan, hoje co­
nhecido como Kung Fu ShaoJin -
v. pág. 101 

Bodhidharma nasceu por volta de 448 d.C., 
e era o filho mais jovem de um rei brâmane. Ele 
entrou para o sacerdócio budista na Índia e de­
pois de ter atingido as mais altas posições na 
hierarquia, decidiu ensinar sua pr6pria versão 
do budismo para o povo chinês. Segundo a len­
da, ele percorreu a pé todo o caminho até a Chi­
na, enfrentando inúmeros perigos. Ao chegar, 
ofendeu o imperador chinês ao qualificar seu 
trabalho como "mundano" e ponanto sem valor 
(v. o parágrafo Budismo, na coluna lateral da 
pág. 9). Depois de deixar a capital da China 
dirigiu-se para o templo Shaolin. que naquela 
época se concentrava principalmente na tradu· 
ção de documentos sagrados indianos para o 
chinês. O primeiro pedido de admissão de 
Bodhidharma no templo foi recusado: ele então 
se sentou para meditar, permanecendo em tran­
sedurantenoveanosdefrenteparaumaencos­
ta. Segundo a lenda, seu olhar acabou perfurando 
a parede da encosta! Depois disso o líder do 
templo cedeu e deu as boas vindas a ele, que se 
IOrnou o líder espiritual dos monges 

Bodhidharma decidiu que os monges pre­
cisavam de algum tipo de sistema de exercíci­
os, pois estavam tão fora de forma que 
pegavam no sono durante a meditação. O kung 
fu Shaolin surgiu a panir deste conjunto de 
exercícios criado por ele. Nâo se sabe ao certo 
se foi o próprio Bodhidharma quem desenvol­
ve0 os aspectos de combate do estilo. Sendo 
om nobre, é provável que ele tenha recebido 
algum treinamento militar, incluindo técnicas 
de luta livre, portanto é posslvel que ele tenha 
ajudado os monges a desenvolver um sistema 
tantodeautodefesa(sempredesejávelnasáre· 
as remotas, assoladas pelo banditismo) quanto 
de exercício 

Um outro aspecto dos ensinamentos de 
Bodhidhanna exerceu uma grande influência so­
bre as artes marciais como um todo. O sacerdo­
te ensinou aos monges como desenvolver o Chi 
(v. acoluna lateraL pág. 84)atravésdeexercíci­
os de respiração e técnicas de meditação. Como 
o Chi é um dos princípios fundamentais da maio­
ria das artes marciais chinesas e japonesas, tal­
vez este tenha sido o legado mais importante de 
Bodhidharma. 

Desde os primórdios da civilização várias culturas vêm desenvolvendo e formalizan-
do as perícias de combate, Os romanos e os gregos tinham técnicas sistematizadas -
tanto para o uso das armas quanto para o combate desarmado. Os guerreiros medie­
vais eram treinados em luta livre e no manuseio da espada, A esgrima era uma arte _ 
altamente estilizada, que acabou se transformando em um esporte_ 

Hoje em dia, no entanto, o termo "artes marciais" está mais intimamente associado 
com os estilos asiáticos de combate. Desde o final da Segunda Guerra Mundial, e -
principalmente depois que os chamados "filmes de kung fu" tomaram-se populares, o -
Ocidente ficou fascinado com as perícias orientais. Mitos e fatos acabaram se misturan-
do de maneira irreversível no imaginário popular, graças principalmente à indústria cine- _ 
matográfica. A verdade, no entanto, é menos espetacular, e consideravelmente mais 
complexa. 

As artes marciais orientais são principalmente formas de autodefesa, criadas nor­
malmente por pessoas incapazes de utilizar as armas e táticas convencionais para se 
defender. Alguns estilos eram usados também como parte do treinamento de soldados, 
principalmente unidades de elite. Por último, muitas destas artes começaram como 
métodos de exercício ou meditação de sistemas monásticos e fi losóficos da Ásia. 

Para compreender melhor as origens das artes marciais (e seus diversos estilos) 
faremos um breve exame das principais etapas de seu desenvolvimento. Para mais 
informações sobre a história de escolas e estilos específicos, consulte o capítulo 4. 

ChINA 
Sob diversos aspectos, a China é o berço das artes marciais; os estilos mais antigos 

, nasceram lá. A mais antiga referência a artes marciais em um documento histórico data 
de 2.674 aC, quando o quase mitológico imperador Huang Ti venceu uma importante 
batalha utilizando artistas marciais. Este protótipo do Kung Fu parece ter consistido 
principalmente de treinamento com armas, embora fosse um sistema de combate 
regimentado similar a outros sistemas criados posteriormente. 

O Cavaleiro Errante Chinês 

No período entre 700 e 200 aC a sociedade chinesa foi dilacerada por conflitos e 
guerras civis. Os senhores locais eram os governadores supremos de seus dOITÚnios, 
mas não tinham nenhuma preocupação com o país como um todo e estavam constante­
mente em estado de guerra contra seus vizinhos. 

Naquela época turbulenta surgiu um novo grupo de guerreiros errantes que viajava 
pelos pequenos estados feudais e lutava tanto ao lado dos senhores quanto da plebe. Seu 
rígido código de honra contentaria um Cavaleiro da Távola Redonda; eles tinham obriga­
ção de socorrer os fracos e defender acima de tudo aquilo que era certo e direito. A seus 
ideais elevados somava-se um grande nível de habilidade marcial. Os cavaleiros errantes 
da China, também conhecidos como chun-tzu ou cavalheiros, tinham a reputação de 
serem exímios espadachins e mestres em outras artes, que provavelmente incluíam formas 
primitivas de combate desannado. Sua filosofia era influenciada pelo pensamento de 
Confúcio, que exaltava o serviço público, a imparcialidade e a abnegação. 

Entretanto, da mesma forma que na Europa medieval, nem sempre os ideais dos 
cavaleiros chineses eram seguidos, e alguns historiadores afiImam que eles raramente 
viviam de acordo com a reputação legendária que tinham. Em alguns casos, eles nada 
mais eram do que mercenários glorificados; em outros, eles mesmos acabaram tornan-



do.se senhores feudais, contribuindo dessa maneira para perpetuar o problema. Mes­
mo assim, o ideal da cavalaria transfonnou-se no modelo de bom comportamento e 
veio a definir os padrões para muitos dos futuros candidatos a herói. 

o Templo Shaolin 
No século V aC foi fundado um templo budista no monte Shao-Shih; chamado 

Shaolin Ssu, que significava "O Templo da Floresta". Este templo transformou-se em 
um dos mais famosos centros de ensino da religião budista, então em seus primórdios 
(v. a coluna lateral da pág. 9). 

Foi nele que Bodhidharma (v. a coluna lateral da pág. 6) ensinou. Além de seus 
ensinamentos espirituais, atribui-se a ele a adoção de uma série de exercícios para 
aumentar a vitalidade dos monges, de modo a poderem suponar melhor a estrita e 
austera disciplina física e mental exigida pelo mestre. 

Estas técnicas não foram criadas originalmente para o combate, mas em pouco 
tempo uma forma de boxear foi associada ao templo Shaolin. Chamada de Shaolin 
Ch'uan Fa (O Boxedo Shaolin), ela acabou se transformando no estilo mais famoso 
da região. Passou a ser uma questão de prestígio derrotar um monge Shaolin ou entrar 
para o templo. Nenhuma das duas era uma coisa fácil de se conseguir. 

Segundo a lenda, os candidatos a monge tinham de passar por uma árdua série de 
testes, tanto físicos quanto mentais, para poderem começar a aprender as técnicas 
secretas do templo. A aceitação final s6 acontecia depois do candidato se submeter a 
testes de paciência e humildade; faziam-no ficar esperando durante dias, sofrendo 
abusos verbais e outras provocações, que tinham como objetivo fazê-lo perder a pa­
ciência. Se isso acontecesse, ele seria sumariamente rejeitado. Dessa forma, aqueles 
que realmente desejavam aprender eram separados do resto. O último teste consistia 
no mestre do templo servir chá ao candidato. Se aceitasse o chá, o estudante era 
dispensado por desrespeito. Esperava-se que eles recusassem a oferta, passando a 
servir o mestre. 

O dia-a-dia da vida no templo era uma árdua sucessão de ex.ercícios físicos e 
mentais. Esperava-se que os estudantes se dedicassem exclusivamente ao Templo e 
seus ensinamentos, eeles não tinham permissão para sair. Existem muitas histórias de 
estudantes frustrados que tentaram fugir do templo. 

A graduação na escola era ainda mais difícil. Uma versão diluída do ritual de gradu­
ação foi mostrada no episódio piloto da série de TV Kung Fu. Depois de passar pelo 
difíciJ exame sobre a doutrina e a filosofia budista., começava o teste físico, destinado a 
avaliar tanto o estilo do monge quanto sua parcimônia no uso da força; uma descrição 
detalhada do teste pode ser lida na coluna lateral da pág. 100. 

O teste final era um labirinto cheio de bonecos edispositivos mecânicos ativados 
por meio de molas à medida que o estudante passava pelos corredores. Se não apa­
rasse todos os ataques, o estudante não passaria no teste (muitos monges se submete­
ram a ele dúzias de vezes sem conseguir passar). No final do labirinto um teste ainda 
mais difícil aguardava o candidato: um caldeirão de metal cheio de brasas incandescentes, 
pesando cerca de 250 kg. A única forma de vencer este último obstáculo era levantar 
o caldeirão e carregá-lo. Neste processo as marcas do dragão e do tigre ficavam 
gravadas nos braços do monge, indicando o fim do teste e marcando-o para sempre 
como um membro do templo Shaolin. 

No entanto, depois de quase mil anos de esplendor o templo Shaolin viu-se à beira 
do desastre. Durante o século XVII uma tribo chinesa da fronteira, os manchus, con­
quistou o resto do país e fundou a dinastia Ch'ing. Alguns monges simpatizavam com 
o antigo regime e ajudaram os grupos que combatiam o novo governo na clandestini­
dade. Muitos aspirantes a revolucionários e membros do antigo regime entraram para 
o templo Shaolin, usando.o como cobenura. O governo imperial acabou enviando um 
exército para prender os monges Shaolin. Este ataque foi repelido com sucesso e, em 
1735, um exército ainda maior arrasou o templo. Segundo a lenda, apenas cinco mon­
ges escaparam vivos. Eles ficaram conhecidos como os Cinco Veneráveis. Com a 
ajuda de outros revolucionários. alguns dos sobreviventes fundaram um novo templo 

'Caofsmo 
o Taoísmo foi fundado pelo filósofo chinês 

Lao Tzu (que viveu mais ou menos entre 580-
480 aC). O Taoísmo é principalmente uma filo­
sofia/religião chinesa. mas sua influência se 
estendeu a muitas partes da Ásia, incluindo o 
Japão. Sua influência sobre as artes marciai s é 
muito profunda. 

Esta filosofia antiga é muito difrcil de enten­
der, principalmente porque seus praticantes se 
recusam a defini-Ia. O Taoísmo é uma filosofia 
anárquica,queapregoaanecessidadedaspesso­
as abandonarem a sociedade e viverem em meio 
à natureza. em condições primitivas. Entretan­
to, esta é apenas uma pequena parte da doutri­
na. Os taoístas acreditam que tudo no universo 
faz parte do TOQ, que pode ser traduzido literal­
mente como '·0 Caminho:' embora também sig­
nifiqueo "nada" ou o "vazio." Supostamente o 
Tao permeia tudo. incluindo os seres vivos. 

O Tao é composto de duas forças opostas. 
o Yin eo Yang. quecomp6em o famoso símbolo 
docfrculodividido.OYinrepresentaaenergia 
negativa. o frio e o escuro, enquanto o Yang é 
positivo, branco. Eles são opostos mas estão 
interligados. e cada um traz em si uma pequena 
porção do outro. Todos os objetos e pessoas 
carregam o Yin eo Yang dentro de si. Com estes 
conceitos claramente compreendidos. os tIloístas 
aceitam os reveses com a mesma atitude com a 
qual aceitam as coisas boas. Tudo faz parte do 
equilíbrio. e as coisas mudam à medida que os 
opoSIOS interagem. As pessoas devem aprender 
a viver em hannonia com o Tao. 

Um PC taoísta tem de tentar estar acima da 
ambição. doódioedas emoções fones (em ter­
mos dojogo. ele deveria evitareste tipo de Des· 
vantagem Mental ou possuir diversos níveis de 
Força de Vontade para resistir a elas). Um taoísta 
também deve ser cético acercado valor das coi­
sas mundanas: deve ser difícil convencê-lo a sair 
em uma busca ou peregrinação, por exemplo, a 
menos que ele decida que isto ajude a consertar 
algum desequilibrio da natureza. 

COlllillua na próxima página ... 



'Caoísmo 
Iconm","",ol 

Um outro princfpio do Taofsmo que influ­
enciou de maneira profunda as artes marciais ~ a 
idéia da não-ação (\\lU wti). Apesar de muitos 
ocidentais terem interpretado esse princípio 
como preguiça ou apatia, o wu wei na verdade 
não promove a ociosidade, e sim a eliminação da 
intenção consciente das açOes das pessoas. Os 
mOlivos ego[stas criam movimentos "ativos," 
ao passo que a harmonia com a nalUreza gera 
ações ··passivas." Uma ação passiva é aquela 
que ocorre espontaneamente, sem pensamen­
lOS conscientes ou desejos para perturbá-Ja. Este 
princípio da passividade pode ser melhor com­
preendido através de sua aplicação nas artes 
marciais. 

Um artista marcial normal pratica sua arte 
atéacreditarqueadomina;eleconheceastécni. 
eas que trazem os resultados desejados. Quan­
do atacado, ele contra-ataca com força e 
deliberação. O resultado é um confronto de for­
ças opostas. O artista marcial pode vencer ou a 
força oposta ser mais forte e derrotá-lo. 

Já um artista marcial "passivo" pr8ticasua 
habilidade até fazer com que ela se tome parte 
de sua naturez.a. Ele absorveu as técnicas a tal 
ponto que elas se manifestam sem qualquer pen­
samento. Quando atacado. ele não procura exer­
cer uma força sobre a força do oponente, mas 
sim mover-se espontaneamente, de maneira har­
moniosa. deixando que o ataque "flua" ao redor 
dele. O atacante desfere um soco contra o mes­
tre, mas de repente o alvo está em outro lugar. 
Ao invés de ser atingido. o mestre segura a mão 
do atacante e sem esforço coloca o inimigo de 
pernas para o ar. Para um observador parece 
que foi oatacantequeajudouomestreadaro 
golpe. O verdadeiro mestre nuncaésurpreendi­
do, porque ele não precisa pensara respeito do 
que deve fazer. Seu pTÓprio corpo reagirá. 

Wu wei também pode ser traduzido como 
"realização passiva." O taoísta deve se esforçar 
para nunca perturbar a harmonia da natureza. 
Como isto é feito depende da inlerpretação pes­
soal de cada um. O Taoísmo é uma filosofia 
extremamente individualista. Para alguns. exi­
mir-se de todas as preocupações mundanas pode 
ser o caminho. Lao Tzu, a principal mente do 
Taoísmo, fez exatamente isso. Outros podem 
preferir trazer a hannonia para um mundo vio­
lento e desequilibrado. 

Evidentemente esta é uma versão 
simplificada de uma filosofia complexa. Existe 
uma controvérsia muito grande entre os filóso· 
fos sobre o verdadeiro significado de Tao, Vin, 
Yang e vários outros conceitos. A doutrina do 
Tao não é tão popular no oriente quantO o bu­
dismo, principalmente porque seus conceitos 
são complicados demais para a maioria das pes­
soas. Entre os artistas marciais, entretanto, o 
Taofsmo é uma força bastante influente. 

Shaolin, que ~eria destruído pouco depois. Entretanto vários monges escaparam, e o 
templo Shaolm passou à clandestinidade. 

Tríades, Tongs e Sociedades Secretas 

DeJXJis da destruição do templo Shaolin, e à medida que a dinastia Manchu erradicava 
outras instituições chinesas, os artistas marciais se espalharam pelas regiões rurais do 
país. ~~uns ganhavam a vida ensinando suas habilidades, enquanto outros abraçaram 
o banditismo. As escolas tomaram-se centros de dissensão onde se pregava contra o 
governo imperial. Elas também passaram a fazer parte das comunidades locais, servin­
do como uma força policial voluntária, centros de caridade e, em alguns casos, partici­
pando do próprio governo da cidade ou vilarejo. 

Alguns monges Shaolin ajudaram na fundação das Tríades, que eram sociedades 
secretas nOlórias. No início elas estavam entre as organizações mais beneficentes des­
te tipo, ajudando os pequenos vilarejos a enfrentar Funcionários conuptos, colaboran­
do para com a organização e coesão das comunidades locais e trabalhando em prol 
de causas caridosas. De certo modo, as sociedades secretas ressuscitaram o herói 
mítico do kung Fu como o defensor dos pobres e oprimidos. Muitas delas concentra­
ram-se em atividades revolucionárias. Quase todas as revoluções contra a dinastia 
Manchu têm sua origem nessas sociedades. 

Mais de um século depois da destruição do templo Shaolin, uma sociedade secreta 

conseguiu provocar a queda da dinastia Manchu, apesar de tê-lo feito inadvertida­
mente. A I Ho Chuan, ou "Punhos Honrados e Harmoniosos" passou à história 
como os "Boxers," assim chamada pelos europeus devido a seu símbolo, um punho 
cerrado, e sua prática de artes marciais, considerada pelos ocidentais como um 
análogo asiático do boxe. Entre as idéias dos Boxers estava a crença equivocada de 
que sua perícia nas artes marciais os tornava invulneráveis às annas modernas, mui­
to parecida com as dos Dançarinos Fantasmas ameríndios. Por ser originalmente 
uma organização anti-Manchu, os Boxers logo se tornaram um vi veiro de sentimen­
tos contrários aos estrangeiros. 

Isto é compreensível, considerando-se as ações do Ocidente contra a China na-
quela época: diversas nações européias haviam estabelecido postos comerciais na 



China por meio da força, chegando até mesmo a destruir instalações chinesas quando 
o governo imperial tentou reduzir o comércio do ópio (o ópio era legal na Europa do 
século XIX). Os Boxers assassinaram alguns europeus e cristãos chineses com o apoio 
tácito (ou pelo menos a complacência) da imperatriz e das autoridades chinesas, que 
tinham pouco apreço pelos estrangeiros. Encorajados, os Boxers lançaram um ataque 
em massa e sitiaram as delegações européias em Pequim no dial? de junho de 1900. 
Depois de dois meses, os europeus cercados foram resgatados por tropas ocidentais, 
incluindo um contingente americano. Os Boxers, apesar de suas reconhecidas habili­
dades, não eram páreo para armas de fogo modernas. Logo em seguida, o governo 
imperial caiu e a República da China foi fundada. 

Durante o período de caos e miséria que se seguiu, a maioria das Tríades e socieda­
des secretas degenerou-se em bandos de assassinos que lutavam entre si peJo controle 
do território. Como essas sociedades tinham pouco a oferecer além das perícias de 
combate, a luta tornou-se seu único meio de vida. Muitas voltaram-se para o crime, 
como O tráfico de drogas e a prostituição, a fim de se sustentarem. Estes grupos crimi­
nosos ex.istem até hoje em Taiwan, Hong Kong e em diversas Chinatowns espalhadas 
pelo mundo afora. Eles são chamados rongs (apesar da palavra também se referir a 
sociedades fraternas e inofensivas). Muitos ainda praticam o kung fu, embora 
complementado hoje em dia com metralhadoras de mão e fuzis de assalto. 

Esta pequena ilha tomou-se, desde o final do século XIX, uma superpotência­
primeiro militar, e depois econômica. No campo das artes marciais, o Japão conoibuiu 
com três das mais populares e notórias figuras das artes marciais: o samurai, o guerrei­
ro por excelência; o ninja, o caçador dotado de poderes sobrenaturais, que espreita 
na escuridão; e o carateca ou judoca com seu kimono branco. 

Se quiser ter uma visão bem mais abrangente da história e da cultura japonesas, 
consulte o GURPS Japan. 

O Samurai 
Esta casta de guerreiros, símbolo da cultura ja(Xlnesa, também se tornou o paradigma 

do espírito guerreiro para o resto do mundo, assumindo na imaginação popular o lugar 
antes ocupado pelo cavaleiro medieval. Ao longo de sua história de mil anos, eles 
construíram uma tradição que muitos artistas marciais procuram imitar. 

As raízes da casta dos samurais datam de 792 dC, quando os filhos mais jovens 
das farm1ias nobres eram treinados como oficiais e soldados profissionais. Eles apren­
diam a combater montados a cavalo com a espada e o arco. Mas foi apenas depois do 
século X, quando o Japão se viu mergulhado em constantes guerras entre clãs rivais, 
que a casta dos guerreiros assumiu sua identidade. O xogun (governador militar) tor­
nou-se o verdadeiro poder no país, seguido pelos senhores locais (daimyo) e seus 
servos armados, os samurais. O sistema de castas de Confúcio, que colocava os guer­
reiros no topo da escala social, foi firmemente estabelecido. 

Entretanto, os privilégios de que a casta dos bushi (guerreiros) gozavam eram acom­
panhados de vários deveres. O samurai devia lealdade absoluta aos senhores de seu 
clã e aos demais superiores. Esta obediência poc:tia chegar (e com freqüência chegava 
de fato) até o sacrifício da própria vida a serviço do senhor. A palavra samurai signi­
fica "aquele que serve." O treinamento filosófico nas técnicas Zen e Taoístas ajudava 
os guerreiros a se distanciarem das emoções básicas e a não temerem a morte. Isto 
não quer dizer que o samurai fosse um soldado suicida e insano; ao contrário, este 
distanciamento das preocupações com a própria vida ajudava-os a se comportarem 
em combate com calma sem serem instigados pelo medo da dor ou da morte. O medo 
da morte é capaz de paralisar e distrair, transformando-se assim numa profecia que se 
encarrega de cumprir a si própria. Aquele que se mantém afastado destas preocupa­
ções consegue utilizar suas habilidades de maneira mais completa e pode, dessa ma­
neira, evitar completamente os ferimentos. 

BudIsmo 
(~en BudIsmo) 

o budismo teve início na Índia com os 
ensinamentos da figura histórica de Gautama, 
que morreu em 480 a.c. (o mesmo ano da morte 
de Lao Tzu). Durante os séculos subseqüentes 
a filosofia que ele pregou tornou-se uma religião 
e espalhou-se pela China, em seguida pela Coréia 
e finalmente chegou ao Japão. Segundo o budis­
mo a vida de cada ser humano está entre meada 
pelascincopaixõe~:raiva,alegria,ódio,desejoe 

tristeza. Seu objetivo é liberar o espírito dos 
três grandes pecados: ignorãncia,ambição epai­
xão. Isto permitirá que a pessoa se torne ilumi­
nada e a1cance o Nirvana, um estado no qual a 
pessoa se liberta da paixão e das ilusões do mun­
do material 

Um espírito não iluminado está condenado 
a continuar reencarnando. Dependendo da vida 
que levou, a pessoo pode reencarnar como ser 
humano ou como um animal. ou até mesmo ir 
para os infernos budistas ou outros planos de 
existência menos atraentes. O/';arlTUl que oes­
pírito traz das existências prévias influenciará 
sua vida atual. Os laços kármicos estabelecidos 
durante as vidas anteriores podem retomar e 
afetar a pessoa. Por isso. é possível sentir uma 
atração inexplicável por uma pessoa e uma anti­
patia profunda por outra. Elas tiveram algum 
laço no passado com elas. 

Uma disciplina especial do budismo é o 
Ch'an, ou Zen Budismo. Fundada na China pelo 
sacerdote Bodhidharma (v. a coluna lateral, pág. 
6),ozen procura atingir a iluminação através de 
técnicas de meditação (as palavras Ch'an e Zen 
significam literalmente "'meditação") e de uma 
abordagem. não introspectiva de tudo, desde o 
combate até a culinária. Este princípio é similar 
aoda "realização passiva" do Taoísmo, e as duas 
concepções podem ter exercido influência uma 
sobre a outra. Muita gente na Ásia adota as dou­
trinas Zen e Tao ao mesmo tempo, ignorando 
suas contradições 

Veja uma descrição mais completa do budis­
mo no GURPS Japan. 



ffiyamo'Co 
CDusashl 

Este lendário espadachim viveu no Japão 
duranteolumultuadoséculoXVII.Suasproe­
zas nas anes marciais e sua falta de compaixão 
são legendárias. Mais recememente. ele ganhou 
fama também por seu trabalho sobre filosofia e 
esgrima, intitulado The 800k 01 Fi\'c Rings. que 
tem um número imenso de seguidores tanto en­
tre artistas marciais quanto entre homens de 
negócios. 

Musashi (seu nome: completo era Shinmen 
Musashi no Kami Fujiwara no Genshin) nasceu 
no vilarejo de Miyamolo por volta de 1584. 
Desde cedo ele demonstrou interesse pelas ar­
tes do combate , e com 13 anos de idade matou 
um samurai atirando-o ao chão (quem sabe com 
um golpe primitivo de jujuIsu?) e atingindo-o 
com um bastão. Esta foi apenas a primeira de 
uma longa série de vitórias. 

Musashi dedicou sua vida inteira ao domí­
nio das técnicas de esgrima. Ele vivia afastado 
das cidades como um ronin errante. aprendendo 
edesenvolvendosuaaneatéconseguiromoixi­
mo de eficiência, e derrotando todos os 
desafiantes. Musashi preferia usar a espada de 
madeira, ou bokken, do que a lamina normal de 
aço. apesar de ter utilizado muito a katana nor­
mal ao longo de sua vida. Ele derrotou quase 
todos seus inimigos, desde espadachins até os 
mestres em armas exóticas. Devido a sua habili­
dade e dedicação, ele acabou se tornando um 
Kellshi (espadachim santo). 

Ele também provou ser um mestre da estra­
tégia, ajudando a liderar oexército que derrotou 
os daimyos cristãos de Shimawara em 1638. 
Poucos anos depois ele se tornou um eremita e 
escreveu The Book 01 Fil'e Ril1gs menos de um 
mês antes de sua mone em 1645. 

Idlios pora aventllm.f os PCs, samurais 
ou ronins, podem encontrar Musashi. Envol­
ver-se em um combate com ele tem muita chance 
de resultar numa derrota (v. uma descrição do 
personagem napág. 88). Mas. se os aventurei­
TOS se componarem de maneira apropriada e 
demonstrarem coragem, Musashi pode acabar 
gostando deles (um resultado melhor ou igual a 
Muito Bom num teste de reação) e talvez até 
lhes dê algumas lições. Ser treinado por Musashi 
pode valer I D pontos de personagem por mês 
de treinamento (ele não permaneceria no mes­
mo local por muito mais tempo do que isso) a 
serem L1sados na perícia Katana. Além disso. a 
Reputação dos PCs seria aumentada em J pon­
to (pago com pontos de personagem não gastos 
ou que eles viessem a conseguir no futuro) se 
eles divulgarem que foram alunos de Musashi. 
Isto pode fazer com que eles sejam respeitados. 
mas pode também gerar alguns desafios! 

A traição ao senhor do clã era uma transgressão imperdoável que trazia uma de­
sonra tenível para o traído; a única fonna de se redimir deste pecado era cometendo o 
seppuku, o suicídio ritual. O seppuku também era exigidO do samurai que falhava no 
cumprimento adequado de seus deveres. É interessante notar que muitos nobres po­
derosos, também pertencentes à classe dos samurais, não tinham muitos escrúpulos 
em trair seus superiores, como o imperador e o xogun. 

Os samurais eram treinados em blljllIsu ("artes marciais.") As principais habilida­
des ensinadas eram as da espada e do arco, embora o manuseio de outras annas 
como a naginata (alabarda leve), a lança e a faca também constavam do cUITÍculodos 
aspirantes a guerreiro. Também eram ensinadas algumas técnicas de combate desar­
mado, principalmente como imobilizar o oponente, embora fossem secundárias com 
relação ao treinamento com armas. Comoo samurai nunca andava desarmado (quase 
sempre o samurai tinha à mão pelo menos a espada curta) havia poucas chances dele 
colocar em prática estas habilidades. 

A katana, a espada longa japonesa, era tanto uma arma quanto um emblema do 
oficio. Usada em conjunto com a espada curta (wakizashi) elas fonnavam o dajsho, 
ou par de espadas. Somente os membros da classe dos samurais tinham permissão 
para carregar as duas armas em conjunto. Mais tarde, O uso da katana também foi 
restrito ao samurai - cidadãos comuns s6 podiam utilizar a wakizashi. 

A classe dos samurais não era privilégio exclusivo dos homens. As mulheres tam­
bém podiam pertencer a ela; embora não fosse exigido delas que lutassem na guerra, 
existem muitos relatos de mulheres que o fizeram; elas recebiam treinamento no uso 
das annas, e a naginata costumava ser a arma preferida. 

No início, a casta dos samurais era bastante flexível com relação à admissão de 
novos membros. Muitos cidadãos de origem comum ascenderam em status social atra­
vés da habilidade, inteligência e sorte. Mas, à medida que o poder dos xoguns foi se 
consolidando e eventualmente levou à pacificação do Japão, o título de samurai tor­
nou-se hereditário, e as pencias marciais da casta começaram a se deteriorar. À medi­
da que as annas de fogo reduziam as habi lidades com a espada a uma perícia secundária 
ou até mesmo supérflua, outras habilidades como a caligrafia, a poesia e a filosofia 
assumiam uma importância cada vez maior em seu treinamento. A popularidade das 
perícias marciaisjutsu (destinadas exclusivamente à eficiência em combate) entrou em 
declínio. Elas foram suplantadas pelas habilidades Do, que abandonam as preocupa­
ções marciais e transfonnam o estudo das artes marciais numa filosofia de vida; assim, 
muitos dos movimentos de combate (Ornaram-se estilizados e menos efetivos. A 
praticidade e a intenção letal deram lugar a objetivos artísticos e ao desenvolvimento 
espiritual. Desta maneira, o Kenjutsll (arte do manuseio da espada) tornou-se Kendo 
(O Caminho da Espada, ou a Arte da Espada). Além disso, como o uso da espada em 
combate entrou em declínio, o número de guerreiros experientes capazes de ensinar os 
mais jovens tornava-se cada vez menor. 

Muitos samurais não aceitaram calmamente o gradual rebaixamento de sua (X)sição 
tradicional. Alguns tomaram-se IVnins (Literalmente, "homem sem posição" ou pessoa 
sem lugar, uma referência ao samurai sem mestre) e ganhavam a vida fazendo exibi­
ções públicas, ensinando as técnicas com a espada e outras habilidades marciais. Al­
guns recorreram ao banditismo. Outros demonstravam seu ressentimento cometendo 
atos de violência nas ruas. Os chefes de polícia das cidades tiveram de adotar novas 
técnicas para lidar com samurais criadores de problemas (e com freqüência bêbados). 
Veja o parágrafo A rtes Marciais Japollesas, na pág. 12. 

A casta dos samurais acabou deixando de ser uma classe de guerreiros para se 
transfonnar em um grupo administrativo e governamental. Seu tradicional espúito mar­
cial(não fo i completamente esquecido; até hoje, muitos japoneses pertencentes à linha­
gem dos samurais possuem o par de espadas e treinam com a katana e a wak.izashi. 

Os Ninjas 

No Japão antigo, onde tudo tinha seu lugar e a sociedade possuía regras rígidas de 
comportamento para todos seus membros, os ninjas pareciam ser uma anomalia, o 



reflexo de uma cultura com dupla personalidade. Os ninjas representavam o lado ne­
gro do Japão, uma faceta não reconhecida que era tão utilizada quanto temida. 

Os historiadores sérios que tentam desvendar os mistérios dos ninjas (e são poucos 
os que o fazem) se deparam com uma barreira praticamente intransponível: não exis­
tem registros escritos que façam referência direta a este grupo, e muito menos escritos 
por eles. Como eram uma série de organizações secretas, os ninjas não deixaram 
qualquer informação a seu respeito. Por este motivo as informações disponíveis são 
oriundas da sociedade japonesa tradicional- uma visão preconceituosa, portanto. 

Pelo fato de nonualmente executarem tarefas consideradas indignas pela classe dos 
guerreiros samurais, é possível que os ninjas originais fossem membros da classe hinin 
(ou não-pessoa). Entre estes encontravam-se os mendigos, sahimbancos, criminosos 
exilados e os era, párias hereditários que eram quase totalmente rejeitados pela soci­
edade japonesa. Matar um etaou qualquer hinin não era considerado um crime grave. 
Pode ser que os ninjas tenham recrutado seus membros entre os eta,já que pelo fato 
de serem ignorados pela maior parte da sociedade, seus movimentos seriam mais 
difíceis de seguir. 

No entanto, é mais provável que a liderança dos ninjas tenha sido recrutada dentre 
os muitos guerreiros e líderes de clãs, derrotados em alguma das inúmeras lutas pelo 
poder que varreram o Japão durante a maior parte de sua história. Estes novos hinin, 
muitos deles especialistas nas artes da guerra, desenvolveram diversas técnicas de 
guerrilha e operações secretas, provavelmente as primeiras da história. 

Uma outra teoria atribui a origem dos ninjas a cultos chineses que se estabelece­
ram no Japão. Estes monges chineses tinham um vasto conhecimento das artes mar­
ciais que usavam para infligir o terror e adquirir a reputação de mestres espiões e 
assassinos. 

É provavel que a verdade seja uma combinação destas duas hipóteses. Devido à 
variedade de habilidades demonstradas pelos ninjas, é provável que seus membros 
tenham sido recrutados entre as mais diversas atividades e profissões, de soldados a 
cientistas, passando pelos artesãos. 

Os ninjas estavam entre os primeiros a usar explosivos e anuas de pólvora negra; 
sua habilidade em se adaptar às mudanças foi um dos motivos de seu sucesso. Nobres 
exilados provavelmente não teriam tido toda essa flexibilidade. Por outro lado, os eta 
não deviam lealdade nenhuma às convenções japonesas - afinal de contas, era sua 
função fazer aquelas coisas que a maioria dos japoneses nunca aceitaria fazer. A com­
binação destas duas características, somada às sofisticadas técnicas de artes marciais 
dos monges guerreiros exilados, poderia realmente ter criado os temíveis guerreiros 
das sombras. 

BRuce lee 
o "Pequeno Draga0." l'Omoerachamado por 

seus amigos. foi um poderoso catalisador do in­
teressedo mundo ocidental pelas artes marci­
ais, bem como uma figura de importância na 
comunidade das artes marciais. 

Apesar de ter nascido nos Estados Unidos, 
Lee foi criado em Hong Kong. Seu pai era um 
comediante de ópera e Bruce começou desde 
cedo li participar de filmes como ator infantil. 
Ele foi um jovem impetuoso e rebelde. E.~ta pos­
turarendeu·Jhe mui!as brigas, e Jogo eJe decidiu 
aprender li se defender - um dos motivos mais 
comuns para começar a aprender artes marciais. 
Seu pai o levou para o T'ai Chi, mas este tipo 
suave de arte não satisfez o impaciente Lee. Em 
busca de um caminho mais rápido, ele estudou 
Wing Chun com o melhor professor de Hong 
Kong. Ele treinava com a determinaçao e dedi­
cação que sempre foram suas características. e 
continuaria a treinar e desenvolver suas habili­
dades durante o resto da vida. 

Nos Estados Unidos. ele se tornou famoso 
na comunidade das artes marciais. Com freqüên· 
cia fazia demonstrações públicas de muitas de 
suas famosas técnicas . Em 1964 foi descoberto 
por caçadores de talentos de Hollywood. imo 
pressionados com a aparente facilidade com a 
qual ele nocauteava homens bem maiores do que 
ele. Isto levou à primeira aparição de Lee nas 
telas americanas, representando o personagem 
Kato na curta série O Besouro Verde. Apesar 
deste seriado clone do Balman não ter durado 
muito. foi o suficiente para deixar Lee famoso 
por seus movimentos fluidos e seu devastador 
estilo cinematográfico 

Lee nunca estava contente com seu estágio 
atual de desenvolvimento, e aprendeu vários 
estilos além do Wing Chun. Entre eles estão a 
Escrima filipina (v. pág. 80) e o boxe americano. 
Ele foi visto até mesmo lendo um livro sobre 
balé, buscando uma maneira de incorporar os 
altos movimentos de perna daquela arte a seu 
estilo de Juta. Sua busca da perfeição acabou 
levando·o a rejeitara maioria das artes marciais. 
Ele acreditava que sua rigidez quanto ao número 
e tipos de técnicas ensinadas era uma desvanta­
gem numa situação real de combate; seu segredo 
para a vitória era a espontaneidade e a 
imprevisibilidade. De certo modo, esta ruptura 
com relação às artes marciais tradicionais aca· 
bou sendo um movimento em direçao ao cami· 
nho do TaolDo. que é, esquecer a té<:nica e reagir 
"naturalmente" às ameaças (v. a coluna lateral. 
da pág. 7) 

COl1lillUa lia próxima página ... 



À medida que a perícia de Lee nas artes 
marciais se desenvolvia, sua carreira no cinema 
também progredia. Ele apareceu em numerosas 
s6ries de TV, e chegou a fazer uma ponta no 
filme Marlowe em 1966. Mas não fez muitos 
progressos em Hollywood; o racismo fazia com 
que os produtores ficassem relutantes em sele­
cionar um chines para o papel principal. Então 
ele decidiu tentar a sorte em Hong Kong. onde 
logo se tomou um astro com os filmes Fúria do 
Dragão e Dragões Chineses, ambos de suces­
sointemacional. 

Com o tempo, ele acabou conseguindo rea­
lizarseu sonho de estrelar no circuito america-

~n~~r~:lJrd: :ae;~~~~nc~:~ :or~f~~t~:e~~~ 
fão Dragão. Este filme tomou-se o padrão em 
relação ao qual são avaliados todos os filmes 
de artes marciais. 

Tragicamente, Bruce faleceu subita-mente 
um mes antes da estréia do filme nos Estados 
Unidos, quando começava a trabalhar em ou­
tro filme. Jogo da Morre. Apesar dos rumores 
em tomo de sua morte, segundo os quais ele 
teria sido assassinado por artistas marciais ri­
vais (supostamente por envenenamento ou 
através do uso de métodos secretos de pressão 
em pontos específicos do corpo) o relatório 
médico revelou que Lee morreu de um edema 
cerebral causado por uma alergia a um rem6dio 
contra dor de cabeça. 

Apesar de sua vida e carreira terem sido tão 
curtas, Bruce Lee tomou-se imortal nos cora­
ções e mentes dos artistas marciais e fãs de cine­
ma de ação do mundo inteiro. Ele continua a 
viver nos filmes que fez e através de seu estilo 
de arte marcial. 

Durante a época das guerras entre províncias (século XVI), os ninjas foram muito 
utilizados em missões de espionagem e assassinato. Eles eram mestres do disfarce. 
Apesar de não pertencerem a nenhuma cJassesocial respeitável, seus agentes treina-
dos conseguiam se fazer passar com facilidade por membros das classes superiores: 
sacerdotes, mercadores, nobres ou até mesmo cidadãos comuns. Sua dedicação e ..... 
paciência eram legendárias. Um assassino ninja era capaz de esperar durante horas ou 
até mesmo dias em um esconderijo até que o alvo estivesse dentro de seu alcance, 
para então atacar. Eles não tinham igual na arte da ilusão: um ninjaera capaz de fingir 
que cometia suicídio cortando uma bolsa de sangue ou um pequeno animal escondido 
nas vestes. Todas as espécies de venenos e dispositivos eram utilizados por eles, de 
maneira ca1culada para instilar o medo em seus inimigos e até mesmo em seus próprios 
clientes. 

Não é de surpreender que toda uma cultura popular tenha sido criada em tomo dos 
ninjas. Para a maioria dos japoneses os ninjas não eram sequer humanos, e sim demô­
nios ou transmutantes. Os rumores sobre suas habilidades mágicas eram abundantes. 
Dizia-se que eles eram capazes de andar sobre a água, atravessar paredes ou passear 
em meio a uma multidão sem serem notados. Por volta do século XX, o cinema, as 
histórias em quadrinhos e os programas de TV no Japão haviam transformado o ninja 
enf um personagem mitológico. Quando o ninja tomou-se amplamente conhecido nos 
Estados Unidos, sua imagem já bastante exaltada foi glorificada à maneira úpica de 
Hollywood. 

Muitas das annas e táticas ninja foram criadas com o objetivo de vencer inimigos 
com armas e annaduras melhores, principalmente através do elemento surpresa. Os 
ninjas estavam normalmente em minoriaecom armamento inferior. Num confronto 
aberto, um samurai montado vestindo armadura completa seria mais do que suficiente 
para enfrentar um ninja. Por outro lado, este mesmo samurai poderia ser apanhado em 
um laço, arrancado da sela e atingido no rosto com um shuriken envenenado atirado 
de algum lugar a vários metros de distância. Este era o método típico dos ninjas. 

Para a maioria dos leitores ocidentais (incluindo a maioria dos jogadores de RPG) 
o modo de vida samurai, com guerreiros corajosos desafiando uns aos outros em 
duelos individuais, é o mais romântico e heróico dos dois. Afinal de contas, os ninjas se 
interessavam apenas por resultados, enquanto os samurais e seus enormes exércitos 
podiam dar-se ao luxo de "lutar nobremente e morrer com honra." Podia-se confiar 
que os samurais obedeceriam as ordens e lutariam até a morte. Podia-se confiar ao 
ninja a execução de uma determinada tarefa. Ambos tinham seu lugar. 

As Artes Marciais Japonesas 

<r-----, As anes marciais na forma como as conhecemos hoje surgiram no I Japão somente no final do século XIX. À medida que as habilidades 
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:======l com armas da classe dos guerreiros passaram a ter formas Do, co­
meçou uma tendência em direção à super especialização. Certas es­
colas começaram a ensinar uma única arma, e até mesmo um único 
movimento com a arma (como é o caso do Iaido, um estilo de arte 
marcial que se concentra no desembainhar e embainhar da katana). 
Algumas destas escolas dedicavam-se aos estilos de luta desannada 
mencionados anteriormente. 

Houve muitos motivos para o surgimento destas escolas de com­
bate desarmado. O governo Meiji do século XIX proibiu os cida­
dãos comuns de utilizarem annas, e a necessidade de técnicas de luta 
desarmada (bem como as que ensinavam a utilização de bastões como 
annas) tomou-as mais populares. Alguns professores chineses che­
garam ao Japão para ensinar suas técnicas ch'uanfa (boxe) que 
foram traduzidas para o japonês como kempo. Apesar de ser uma 
arte marcial originária do Japão, o Jujutsu recebeu posteriormente 
alguma influência dos chineses. Os nomes destas novas perícias eram 

J jujutsu (a forma de combate leve e flexível, que no início incluía tam-



bém técnicas com armas) e o aikijujutsu. Quase imediatamente depois de seu 
surgimento, formas "artísticas" como o Judô e o Aikidô também apareceram. O obje­
tivo principal destas formas artísticas não era formar lutadores, e sim disciplinar o 
corpo e a mente. 

Alguns dos primeiros praticantes destas fonnas de combate eram os leões de chá­
cara de bares e casas de prostituição, que precisavam subjugar e remover discreta­
mente amIaceiros e bêbados (muitos dos quais eram samurais ou ronins). Outros eram 
policiais que complementavam estas artes com annas como o jitte e o manriki-gusari 

~ (v. o capítulo 5) para, novamente, subjugar samurais encrenqueiros. Eventualmente 
cidadãos de todas as profissões e classes sociais passaram a praticar com regularida­
de os variados estilos de artes marciais, uma tradição que continua até hoje. 

Co~éll\ 
A origem das artes marciais na Coréia data de 400 de, já que murais desta época 

mostram algum tipo de sistema de combate desarmado. As lendas falam de técnicas 
antigas criadas quando se lutava com annas de silex. A habilidade de lançar pedras, 
por exemplo, foi desenvolvida por mestres lendários a um ponto tal que um especiaUs­
ta era capaz de atingir pontos vitais sensíveis à pressão com pedras atiradas com 
precisão. Os rustoriados coreanos afmnam também que muitas artes marciais japone­
sas tiveram sua origem na Coréia. Existem certas evidências históricas de que fabri­
cantes de espadas coreanos exerceram influência no desenvolvimento da katana 
japonesa. 

A Coréia foi invadida diversas vezes durante sua história. Foi conquistada porchi­
neses,japoneses, mongóis, europeus e novamente pelos japoneses durante a Segunda 
Guerra Mundial. A Coréia antiga era dividida em diversos reinos que lutavam entre si, 
todos influenciados até certo ponto pela cultura chinesa, tanto na religião quanto nas 
artes marciais. 

o Hwarang 

Durante o século VII dC a Coréia foi dividida em três reinos rivais: Koguryo, 
Paeckche e Si lia. Silla era o menor dos três. Para se defender, criou um corpo de 
guerreiros de elite chamados hwarang. Estes guerreiros erarnjovens nobres, bem 
treinados nas perícias de combate, que obedeciam um estrito código de honra. De 
várias maneiras eles se assemelhavam aos conhecidos samurais. 

Os hwarang eram treinados com a espada, o arco e a equitação. Faziam um jura­
mento de lealdade a seu senhor, comprometendo-se a respeitar os mais velhos, a 
serem sempre honestos com seus camaradas, a nunca matarem sem motivo justo e a 
nunca recuarem em combate. Eles foram tão bem sucedidos que Silla acabou conquis­
tando os dois outros reinos e conseguiu unificar a Coréia. 

As f\Rt;es maRCiaiS 

ea lei 

As anuas e as habilidades relacionadas a elas 
foram consideradas ilegais muitas vezes ao lon­
go da história por determinados governos. Hoje 
em dia, por exemplo, a maioria dos países da 
Europa restringe severamente o uso e posse de 
armas de fogo. Armas de mão orientais como o 
nunchaku e o shuriken também são ilegais em 
muitas regiões. 

Apesar das perícias de combate desarmado 
terem uma tendência a sofrerem menos restri­
çôes no mundo atual, elas podem influenciar a 
postura da lei com relação a pessoas envolvidas 
em atos de violência. A história segundo a qual 
os especialistas em artes marciais teriam que 
"registrar" suas mãos na delegacia do bairro como 
se fossem armas mortais é uma lenda. mas têm 
algum fundo de realidade na medida que autili­
zação das perícias marciais pode ser considera­
da como "uso excessivo da força" ou até mesmo 
"força letal." Os GMs devem ter isso em mente 
no caso dos PCs se tomarem agressivos demais. 

Sempre que acontece uma briga ou um as­
salto à integridade física e as autoridades são 
envolvidas, uma série dejulgamentoséfeita so­
bre a questão. O policial presente na ocasião e 
mais tarde o juiz e os promotores elou júri exa­
minam o caso. Entre as considerações estão o 
fato do ataque ter ou não sido provocado. se 
uma das partes estava ou não agindo em legftima 
defesa, e se houve o "uso razoável da força ." 
Exemplo: atirar em alguém que lhe deu um soco 
em um bar não é uso razoável da força. mas sim 
homicídio ou assassinato. Só é permitido o uso 
de arma de fogo se houver risco de vida. Este 
pontoédeextrema importãncia se um dos par­
ticipantes da briga for um especialista em artes 
marciais (ou até mesmo se ele tiver qualquer 
tipo de treinamento nas artes marciais; muitos 
juizes ejurados não sabem nada acerca dos sis­
temas hierárquicos destas artes). A regra geral é 
que se podem ser consideradas uma força letal. 
as artes marciais só podem ser utilizadas quan­
do houver perigo de vida para o artista marcial 
ou para outras pessoas. 

Examinemos a seguinte situação: um bêbado 
em um bar insulta André, (que por acaso é faixa 
preta em jujutsu). Como não está bêbado. ele 
responde com humor, irritando o bêbado. que 
tenta dar-lhe um soco. Se aparar o ataque,domi­
nar o bêbado com uma chave de braço e o entre­
garao leão de chácara, André estará fazendo uso 
razoável da força. e provavelmente a polícia não 
precisará ser envolvida no caso. 

Continua !la próxima página ... 



A.s A.Rtes CDARClals 
ea lei 

Ccom:,nua.çAo) 

Mas se aparar o ataque e devolver o soco, 
AndTt pode vir a ter problemas. Apesar da pro­
vocaçãoconslituiNeembase paraadefesapr6-
pria. um júri pode não ver o caso com bons 
olhos e determinar que o uso das habilidades 
marciais de foona violenta pode ser considera­
docomo usodesarrazoado da força.jáque André 
provavelmente não temia por sua própria vida. 

Se perdesse a cabeça edecidisse "daruma 
lição no otário" desferindo um soco e dois 
pontapéscontrao~bado.deixando-oincons· 

ciente e com alguns dentes a menos (e talvez 
com algum dano sério também) André seria 
provavelmen tc acusado de agressão e espan­
camento. Mas, se na mesma situação O bêba­
do puxasse uma arma de fogo ou uma faca. 
André te ria o direito de usar toda sua habi li­
dade para repelir o ataque, durante o tempo 
no qual ele achar que sua vida está sendo 
ameaçada. Durante o julgamento ou investi· 
gação, ele afirmaria que lemeu pela vida: pos­
IUra de machão e frases do tipo "Mesmo com 
uma faca na m!l.o aquele cara não tinha qual. 
querehancede me vencer" vão criar proble­
mas para o artista marcial. 

Se os PCs ficarem violentos demais. O GM 
pode mandar-lhes um aviso na fonna de um en· 
contro com as autoridades. Talvez um policial 
amigável possa explicar-lhes os fatos em pani­
cular. Se eles persistirem, então umjulgamento 
e um período na prisão (provavelmente segui. 
dos de uma enxurrada de ações civis exigindo 
elevadas quantias em dinheiro como indeniza­
ção por danos) mudarão sua atitude 

Os Salsas 
Os sulsas ("cavaleiros da noite") eram um subgrupo especial dos guerreiros hwarang, 

especializado em missões secretas deespionagem, assassi nato e reconhecimento. Muitas _ 
de suas annas e táticas são muito semelhantes às dos ninjas. Entretanto, ao contrário 
de seus colegAs japoneses, os sulsas eram membros oficiais do exército de SiJla, e 
inteiramente aceitos como tal. 

Há todo um corpo de lendas sobre os sulsas na Coréia, tão coloridas quanto as -­
histórias sobre os outros grupos deste tipo. Estes guerreiros eram supostamente capa-
zes de fazer os inimigos donnirem à distância, tomarem-se invisíveis e realizarem ou-
tros feitos prodigiosos. 

O A.R..qUlpélAC;O 00\ l NOONésJ.\ 
Este grande conjunto de ilhas inclui as Filipinas, Bornéu, Sumatra, Indonésia e a 

península Malaia. Trata-sede uma área enonne com uma das mais ricas misturas cul­
turais do mundo todo. Ao longo dos séculos os chineses, hindus, japoneses, árabes _ 
muçulmanos, católicos, espanhóis e portugueses, ingleses e norte-americanos exerce­
ram influência sobre a miríade de pequenas nações e tribos que ali vivem. 

O arquipélago é composto de centenas de pequenas ilhas, nas quais existe uma 
selva fechada circundando montanhas altas de origem vulcânica. São condições ideais 
para as táticas de guerrilha, com destacamentos levemente annados e de alta mobili ­
dade. Em suma, o cenário perfeito para o desenvolvimento das artes marciais. 

O principal grupo étnico da Indonésia é composto de asiáticos de pele parda 
comumente conhecidos como malaios; eles formam o núcleo básico da população 
desde a Malásia até as Filipinas. Sua origem cultural tem como centro uma religião 
animista. Foram pescadores, fazendeiros e guerreiros ferozes. Muitas tribos eram te­
midas por serem caçadores de cabeças e realizarem rituais de canibalismo. 

Exploradores e comerciantes chineses e indianos exerceram influência sobre alguns 
sistemas culturais e políticos dos ilhéus. Reinos e principados foram estabelecidos se­
guindo os padrões hindus. O budismo e o hinduísmo foram adotados por muitos; mais 
tarde, quando os marinheiros árabes chegaram às ilhas, o islamismo passou a competir 
com estas duas religiões e as crenças animistas nativas. 

Os espanhóis e os portugueses, seguidos de perto pelos holandeses e ingleses, 
formaram a onda cu ltural que veio em seguida. As Filipinas foram colonizadas pelos 
espanhóis e acabaram sendo as ilhas mais influenciadas pela cultura ocidental. apesar 

de terem mantido sua língua original e boa parte de suas tradições. 
No meio deste redemoinho racial e cultural, a violência era freqüente. As 

guerras entre tribos eram comuns, crescendo em intensidade à medida que as 
primeiras nações e principados surgiam e tentavam expandir seus domínios às 
custas de seus vizinhos. Como conseqüência, as perícias de combate passaram 
a ser muito valori zadas. As culturas islâmica, hindu e chinesa, com seus próprios 
espíritos marciais, exerceram influência e acabaram se misturando com os siste-
mas de combate dos nativos. Com o desenvolvimento da civilização, as técnicas 
de combate tomaram-se mais organizadas, guerreiros famosos transformaram­
se em professores respeitados e pela primeira vez surgiram os estilos formais. 
As três formas mais famosas até esse momento são a Escrima, o Kuntao e o 
Penljak Si/aI (v. págs. 80, 91 e 96) 

ffircos e 
CONcepçOes e RRONeA.S 

A atenção que as artes marciaisdespertaram ooOcidente propiciarnrn osurgimento 
de vários mitos e noções errôneas a respeito delas. Compreender a verdade que ..,.,='-___ '--__ ... '--'--' existe por trás destas lendas ajudará na representação das artes marciais. 



Técnicas Desarmadas 

A maioria das escolas de artes marciais de hoje se concentra principalmente (e até 
mesmo unicamente) no treinamento de combate desarmado. Uma conseqüência disso 

-- é que a maioria das pessoas acredita que as artes marciais se referem exclusivamente 
a este tipo de treinamento. Idéias do tipo "o verdadeiro mestre não necessita de ar­
mas" ou que o caratê ou o judô permitem que uma pessoa desarmada vença um 
oponente armado de faca ou até mesmo com uma arma de fogo tornaram-se lugar 
comum. Estas crenças são uma interpretação errônea das artes marciais. 

Originalmente a ênfase do treinamento em artes marciais era dada às armas. Exis­
tem muitas razões importantes para isso. Primeiro, as armas são obviamente mais 
eficientes em termos de alcance e dano causado. Até mesmo uma armadura leve ofe-

........ rece uma proteção bastante efetiva contra as mãos nuas ou os punhos. Além disso, é 
muito mais fácil e rápido treinar um homem médio até ele alcançar uma competência 
razoável com uma arma como a espada ou a lança. Isto toma-se duplamente verda­
deiro quando as armas de fogo são introduzidas. 

O principal motivo para ensinar e aprender as técnicas de combate desarmado é o 
fato das armas nem sempre estarem disponíveis. Dependendo da cultura, pode acon­
tecer das armas não serem permitidas em detenninadas circunstâncias, ou até mesmo 
serem restringidas ou completamente proibidas. Com o treinamento de combate de­
sarmado, uma pessoa é capaz de se defender. No entanto, numa situação na qual 
todas as outras condições são iguais, a arma ainda é mais útil para esse fim. 

Embora seja verdade que um mestre no combate desarmado possa se defender 
com sucesso de atacantes armados, isto requer uma enorme quantidade de treinamen­
to. O mito de que o treinamento no combate desarmado elimina o perigo das armas é 
uma crença tola e perigosa. Muitos instrutores de artes marciais afirmam que a melhor 
defesa contra um assaltante armado é uma fuga rápida, ou a entrega de seus objetos 
de valor. Lutar contra um assaltante armado e estranho, cuja capacidade e disposição 
para ferir ou matar é desconhecida, é uma coisa muito perigosa. Este fato deve ser 

- enfatizado em toda campanha realista (v. pág.19). O GURPS, com seus números de 
- pontos de vida baixos e os altos valores de dano causado pelas armas, é um exemplo 

disso: personagens descuidados que se envolvem em lutas contra atacantes armados 
_ provavelmente terão vida curta. 

Apesar destes pontos desfavoráveis, a forma desarmada dos estilos asiáticos de 
combate vem ganhando ênfase. Isto é devido principalmente às convenções sociais 

'- existentes na maior parte do "mundo civilizado" hoje em dia. No século XX, a princi­
-- paI arma de mão é a de fogo; em termos de letalidade, alcance e facilidade de treina­

mento, ela ultrapassa de longe as antigas armas de mão. Por outro lado, o fato de ser 
mortal fez com que sua utilização pela população civil fosse altamente restringida. Se 
uma pessoa não é capaz ou não deseja usar uma arma, ela tem poucas opções práti-

~ caso As espadas são grandes demais e socialmente inaceitáveis como armas de auto­
~ defesa. As facas carregam o estigma de estarem associadas a criminosos, e a lei não as 

vê com bons olhos. Antes da introdução das artes marciais no ocidente, as técnicas 
__ com bengalas e o ooxe eram os principais métodos utilizados pelos "cavalheiros" para 

se defenderem. 

As CDu{heRes e 
as l\Rt:es CDaRclals 

Apesar da tendência de se tratar as mulhe­
res na Ásia como cidadãos de segunda classe, 
desde a antiguidade as artes marciais têm sido 
extremamente abertas à participação feminina. 
As técnicas de combate desarmado sempre fo­
ram populares entre os povos oprimidos. por 
fornecerem um meio de aUlOdefesa que os 
dominadores não são capazes de detectar ou 
tomar. As mulheres da Ásiacertamente sãoqua­
lificadas neste sentido. 

No Japão, as mulheres samurai eram treina­
das nas técnicas da espada eda naginata(v. pág. 
118) Esperava-se que elas fossem capazes de 
defendera si mesmas e a seus lares em caso de 
emergência. As servas das mulheres da nobreza 
também eram preparadas para morrer em defesa 
de suas senhoras. A mitologia japonesa tem di­
versas histórias de guerreiras tão letais quanto 
qualquer um de seus colegas homens. Os ninjas, 
acostumados a romper as convenções sociais, 
usavam muito as agentes femininas tanto em 
missões de espionagem quanto de assassinato. 

Monjas budistas na China e na Coréia apren­
deram as mesmas técnicas de amodefesa que os 
monges. O cajado era a arma mais comum da 
monja errante. No templo Shaolin algumas mon­
jas tornarolm·se professoras respeitadas. Uma 
delas, que sobreviveu à destruição do templo, 
ajudou a fundar o estilo Wing Chun do Kung Fu 
(v. pág. 105). 

Muitos guardas palacianos da Coréia eram 
mulheres. já que a presença de guardas do sexo 
masculino ofendia as mulheres da nobreza. Es­
tas guardas desenvolveram um estilo mais ade­
quado para o combate em espaços fechados, 
usando pouca ou nenhuma armadura (uma ver· 
silO maisrecentedeseuestiloédescrita no pará· 
grafo Kuk $001 Won. na pág. 90). 

Ainda assim, as artes marciais continuaram 
sendo um domínio predominantemente mascu· 
lino durante a maior pane de sua história. Até 
hoje, alguns estilos como o SumÔ. continuam 
sendo um privilégio dos homens. Mas nestas 
últimas décadas do século XX. a maioria das 
anes marciais vêm sendo abertas às mulheres. 
principalmente no ocidente, à medida quea ima­
gem da mulher como "indefesa" vem sendo 
erradicada. 

Hoje em dia. estilos especializados na der­
rota de oponentes maiores, como o aikidô e o 
judô têm muitos praticantes mulheres. mesmo 
nos níveis mais altos. Elas também participam 
de eventos esportivos, apesar de competirem 
em diviSÔtS separadas dos homens. 

Pelo fato da parte superior do corpo femi­
nino ter menos força que a dos homens. além de 
apresenlar uma distribuição de peso diferente, 
algumas técnicas funcionam de maneil1ldiferen­
te para elas. Em termos de jogo isto não tem 
imponãncia. Numa campanha moderna. niloexis­
te diferença entre o desempenho masculino e 
feminino em qualquer perícia nas artes marciais 
Numa campanha histórica. uma mulher que teve 
acesso a treinamento pode se sair tão bem quan· 
to qualquer homem, mas conseguir este treina· 
mento pode ser difícil. 



As artes marciais as substituíram, tomando-se uma alternativa para o 
uso das facas e armas de fogo. E como são perfeitamente legais (com ~ 

algumas exceções; v. a coluna lateral da pág. 13), as técnicas de luta de- -
sarmada vêm ganhando ênfase. 

No mundo de hoje as palavras "faixa preta" indicam maestria nas artes 
marciais. Um faixa preta é considerado um lutador invencível, ou pelo me- '­
nos um inimigo mortal. Entretanto, originalmente a faixa preta não repre­
sentava maestria, mas apenas o início da verdadeira instrução. 

O sistema japonês das "faixas" (criado originalmente para o judô no ~ 

...... ~ __ ~ '_I século XIX) era dividido em duas partes. A primeira é composta de Kyus 
- .... ~~."'1 (graduações) designadas pelas faixas coloridas (v. a coluna lateral da pág. 

77), que representam o período durante o qual são ensinados os aspectos 
básicos do estilo. Ao atingir a faixa preta, o estudante é considerado apto 
para receber os ensinamentos avançados da arte. Este segundo sistema de 
graduação é subdividido em dans (graus). A faixa preta é o primeiro dano 
O nono ou o décimo dao é o nível máximo de maestria. 

Conseguir uma faixa preta não é um feito desprezível, e aquele que a 
usa está apto a cuidar de si mesmo (embora algumas escolas sejam mais 
liberais do que outras na concessão das cobiçadas faixas). Mas um faixa ~ 

preta de primeiro dan não é um "mestre." Ele é capaz de ensinar os rudi­
mentos da arte, mas ele próprio ainda tem muito a aprender. E se seu estilo 
for uma forma "artística" ele pode estar menos apto a se defender do que 
um brigão qualquer. 

Façanhas Sobre-humanas 

Desde os anos 60 e o dilúvio de caratecas quebrando tijolos, o ociden-
te vem sendo inundado com histórias sobre os poderes incríveis das artes 
marciais. Muitas destas histórias já eram contadas há séculos na Ásia, mas 
foram aumentadas na passagem para a Europa e Américas. Existem muitas 
histórias acerca da capacidade que artistas marciais teriam de quebrar 
objetos sólidos, paralisar vítimas com um simples toque e até mesmo ar- -
rancar os membros do inimigo sem qualquer esforço aparente. Os poderes 
dos ninjas, incluindo a capacidade de se tomarem invisíveis e de controla­
rem mentes também viraram matéria prima para as lendas. 

É difícil distinguir a verdade da realidade. Muitos relatos narrados por 
testemunhas imparciais e de credibilidade incontestada descrevem feitos 
aparentemente impossíveis, entre eles o despedaçamento de enormes 
blocos de gelo e até mesmo de concreto (alguns dos quais explicados 
como sendo resultantes da aplicação precisa de força sobre pontos fra­
cos), a capacidade de suportar golpes devastadores desferidos com bas­
tões e até mesmo com barras de ferro, demonstrações incríveis de força 
e velocidade, o poder de curar ferimentos e até mesmo de influenciar 
pessoas e coisas à distância, sem tocá-las. Alguns destes feitos merecem 
ser classificados juntamente com outros "fenômenos inexplicáveis" como 
a telepatia e a percepção extra-sensorial, a capacidade dos yogis de 
suspender as funções involuntárias do corpo e o fato de algumas pessoas 
da Polinésia conseguirem andar descalças sobre carvão em brasa sem 
sofrerem qualquer queimadura. A pesquisa científica sobre estes temas 
tem sido mínima e normalmente permeada de preconceitos - às vezes a 
favor, às vezes contra. 

Mesmo que estes feitos extraordinários sejam possíveis, seu aprendiza­
do requer uma dedicação e uma paciência que a maioria dos seres huma-

11!i~ J"~~~~ r.íIII,. nos não têm. Na vida diária, eles não existem. O GM determinará o que é 
• _ .. -._ ..... "real" em sua campanha (v. o capítulo 3 para mais informações). 

bJs"COU\ ~16~ 



2~ peR.SONAçeNS 

V m artista marcial não é apenas 
um personagem qualquer que 
ten entre suas perícias o Judô 
do o Caratê. O que faz com 

que o personagem do artista marcial seja dife­
rente de outros arquétipos de RPG é sua 
dedicação ao desenvolvimento físico e (às ve­
zes) espiritual. Nonnalmente presume-se que o 
personagem do artista marcial tenha começado a 
treinar cedo (antes dos vinte anos de idade na pior 
das hipóteses) e que durante pelo menos cinco anos 
ele tenha dedicado grande parte de sua vida (e não ape­
nas seu tempo livre) à pratica e ao aprendizado de sua arte. 
Ir a uma academia três vezes por semana não faz de ninguém 
um verdadeiro artista marcial. 

peR.SONI\c;eNS 



e s"Cudan"Ces 
PRInClplan"Ces 

como pes 

A maioria das regras de criaçlio de persona­
gens descritas no texto principal presume que 
todos os PCs são anis las marciais experientes. 
Um tipo diferente de personagem (para uma 
campanha diferente) ~ o PC estudante que ainda 
não atingiu o nível de faixa preta. Na verdade, o 
PC pode até mesmo começar O jogo como um 
principiante completo (faixa banca). 

É apropriado criar estes estudantes com um 
número de pontos menor ou igual a 100. Os 
níveisdehabilidadedevemsertãobaixosquan­
tO o valor pré-definido das perícias. o que 
represenla algumas semanas de treinamento. 
insuficientes para obter pontos de personagem 
para investir nelas. Eles devem ter algumas ca­
racterísticas físicas decentes, mas nada de 
extraordinário. Em resumo. eles devem ser per­
sonagens comuns de 100 pontos. 

O aspecto interessante deste tipo de 
PC é que osjogadores observam seu crescimen­
to durante o jogo, progredindo paulatinamente 
em hierarquia e capacidade a cada aventura. De 
um ponto de vista mecanicista, a introduçlio gra­
dual de novas manobras e perícias ~nnjtirá que 
os jogadores que não estão familiarizados com 
as anes marciais aprendam-nas durante o jogo. 

No entanto. slionecessárias muitas campa­
nhasparaoestudanteaprenderosuficientepara 
se tornar um "verdadeiro" anista marcial. A 
maioria das campanhas não dura tanto. e nem 
todos os jogadores conseguem manter seu inte­
resse durante tanto tempo. Os GMs têm de 
assegurar que os jogadores estejam aptos a en­
frentarcom humildade oestágiode principiante 
antes de iniciar este tipo de campanha. 

peR.SOW-c;eNS 

Muitos, se não a maioria dos artistas marciais dedicados, ganham a vida através de 
algum aspecto das artes marciais, ou são donos de uma fortuna pessoal, ou de algum 
outro modo podem dedicar várias horas por dia ao treinamento. Ter um emprego no 
horário nonnal e ser ao mesmo tempo um artista marcial realizado e reconhecido re­
quer uma determinação que chega às raias do fanatismo. Um mestre nas artes marciais 
com menos de 25 anos de idade ou é uma farsa ou uma pessoa verdadeiramente 
extraordinária. 

Com este conceito em mente, pode-se ver que, desde que esta dedicação exista, 
quase todos os tipos de personagem podem ser também artistas marciais. Os jogado­
res precisam representar esta dedicação. Bom ou mau, um artista marcial tem pouca 
chance de ser desviado da busca de seus objetivos. 

O tipo de campanha ajudará a reduzir o leque de opções, mas mesmo assim o 
jogador deve ter uma idéia do tipo de personagem que deseja representar antes de 
começar a comprar pontos de DX e perícias de combate. 

CUS'CO em PON'COS 
o númerO de pontos de personagens iniciantes em uma campanha de GURPS 

Artes Marciais pode variar muito. Pressupõe-se aqui que a maioria dos tipos de 
personagem estarão no nível de "fai xa preta" ou acima dele (veja acoluna lateral no 
caso de um personagem iniciante). Deve-se lembrar que na tradição original das artes 
marciais a faixa preta era o verdadeiro estágio inicial do aprendizado, o ponto no qual 
os conceitos básicos foram aprendidos e os ensinamentos essenciais podem então ser 
ministrados. (Y. pág. 16) 

Em geral, os artistas marciais dedicados terão muitos pontos de personagem. Nes­
te li vro trataremos de dois tipos diferentes de campanha: a realista e a cinematográfica. 

A Campanha Realista 
A campanha realista pressupõe que o artista marcial não tem nenhuma habilidade 

sobre-humana. Eles são apenas pessoas altamente treinadas, extremamente compe­
tentes no combate desarmado. Nem mesmo um mestre é capaz de derrotar vários 
oponentes treinados ao mesmo tempo, ou realizar feitos sobre-humanos. 

Em uma campanha realista os PCs podem ser criados com 100 pontos. Entretanto, 
um máximo de 150 ou até mesmo de 200 pontos é mais adequado para criar um 
personagem faixa preta. Isto refletiria a quantidade de treinamento exigida do artista 
marcial para ele atingir o nível de mestre. 

Algumas limitações impedem que esta quantidade maior de pontos de per­
sonagem transforme a campanha realista em um filme de kung fu. Em primeiro 
lugar, não se deve gastar mais do que 100 (ou até mesmo 80) pontos em 
atributos básicos; o que distingue os artistas marciais das pessoas comuns 
não são seus atributos físicos, e sim O treinamento. Além disso, o GM pode 
preferir estabelecer um nível máximo para o valor dos atributos (14 ou 15 é 
um bom limite) para garantir que os personagens sejam o mais realista possí­
vel. Com estas limitaçCíes, os valores dos parâmetros de um artista marcial de 
200 pontos não serão muito maiores do que os de um personagem de 100 
pontos. Seus pontos extras serão gastos em perícias, que é como deve ser. 

Mesmo com 200 pontos para gastar, os PCs terão de aprender pelo me­
nos 8 ou 9 perícias, e valores razoáveis para os parâmetros físicos farão com 
que seja caro ter altos níveis de habilidade nestas perícias. As desvantagens 
devem ser mantidas com o máximo padrão de 40 pontos. 

O limite padrão de idade para o número de pontos gastos em perícias (v. 
MB págA3) não deve ser aplicado às perícias em artes marciais. Isto reflete 
o treinamento intensivo que torna único o artista marcial dedicado. No entan­
to, por este mesmo motivo as perícias não relacionadas com artes marciais 
não devem se beneficiar disto. O GM deve limitar os pontos gastos em perí­
cias não-marciais de acordo com a idade do personagem - isto é, metade 
da quantidade padrão. 

Isto significa que, com exceção das perícias de combate arcaicas ou para 
guerreiros desarmados e detenninados ensinamentos filosóficos, o persona-



gem das artes marciais não deve ter muito mais conhecimentos ou perícias do que o 
personagem "padrão" GURPS de 100 pontos. Os GMs podem até ter muitos grupos 
combinando aventureiros "normais" com artistas marciais especializados; isto funciona 
melhor em cenários futuristas ou atuais, nos quais o annamento moderno reduz bas­
tante a vantagem da maestria em artes marciais. 

Existem outros modos de manter o equilíbrio do jogo em um cenário realista. Os 
personagens não devem se concentrar excessivamente em caratê, judô ou perícias de 
combate; o GM deve ser rigoroso com relação à criação de lutadores monstruosos. 
Também não existe nenhum motivo pelo qual um artista marcial civil deva ter um alto 
nível de habilidade com annas de fogo, nem mesmo a vantagem Reflexos em Comba­
te. Se muitos jogadores quiserem representar combatentes letais acima de tudo, então 
a campanha cinematográfica pode ser a mais apropriada. 

A Campanha Cinematográfica 
A campanha cinematográfica está mais intimamente relacionada com aventuras de 

Supers do que com o estilo GURPS tradicional. O pressuposto que existe por trás 
deste tipo de campanha é que pelo menos algumas das lendas sobre as artes marciais 
são verdadeiras; os personagens serão capazes de derrotar seis oponentes de uma só 
vez, e terão habilidades extraordinárias. PCs de 200 até 400 pontos são apropriados 
para este tipo de campanha. Os GMs não precisam impor restrições sobre o valor dos 
atribUlos,já que este tipo de campanha pennite inúmeras perícias e vantagens espalha­
fatosas (e caras). 

O máximo em termos de campanha cinematográfica é a campanha "four-color" que 
simula os conceitos mais exóticos laOto do cinema quanto das histórias em quadrinhos. 
Habilidades meta-humanas, psiquismo e magia podem coexistir, e os artistas marciais 
são capazes de realizar feitos impossíveis com facilidade. Este tipo de campanha exige 
personagens construídos com 500 pontos ou mais. Os PCs serão os Lees, Norris, 
Chans e Stallones que quiserem ser. Isto evidentemente significa que o GM terá de 
trabalhar mais a fim de criar um desafio à altura para seus jogadores. 

Em uma campanha cinematográfica, os GMs podem seguir o padrão GURPS Supers 
(v. SU pág. 5) que dá aos personagens o limite de 100 pontos em desvantagens. 

A. e scoLh\ De um e st:1Lo 
Em uma campanha de artes marciais, o (s) estilo (s) escolhido (s) ajudará (ão) a 

delinear o personagem. Nacionalidade, preferência~ pessoais e convicções filosóficas 
delimitarão as alternativas de estilo do personagem, e vice versa. Se dois estilos exces­
sivamente diferentes ou contraditórios forem escolhidos, o GM deverá exigir que o 
jogador forneça uma explicação plausível para sua escolha. Isto é particularmente 
importante se a campanha for ambientada antes do século XX, quando a maioria das 
artes marciais ainda estava profundamente enraizada em seus países de origem. No 
capítulo 4, você encontra uma lista com artes marciais do mundo todo. 

O GM pode reduzir o número de artes marciais consideradas "legais" em uma 
detenninada campanha. Os PCs só poderão aprender os estilos disponíveis, segundo 
o critério do GM. 

Reaúdade. 
Reahsmoe 
~an'Casla 

É preciso esclarecer alguns conceitos para 
uma compreensão adequada dos diversos tipos 
de campanha possíveis em Artes Marciais (e 
outros cenários GURPS). O primeiro deles é o 
papel da realidade numa campanha. Numa cam· 
panha verdadeiramente "realista" todos os PCs 
serão construídos com mais ou menos 25 pon­
tos, e qualquer situação de risco acabaria de 
imediato com metade dos aventureiros. 

O GURPS é um sistema realista na medida 
quea força bruta raramente compensa lapsos de 
bom senso, embora seus personagens e sítua­
çõessejamheróicos. 

Uma campanha realista de GURPS pode 
conter elementos tão "irreais" quanto magia. 
psiquismo e horrores sobrenaturais. Noentan· 
to. as habilidades dos personagens serão 
limitadas àquilo que um ser humano nonnal. 
embora um pouco acima da média, é capaz de 
fazer. Lutadores realistas não são capazes de 
enfrentar vários oponentes, investigadoresrea· 
listas não resolvem um crime com uma rápida 
olhadanacena.emagosrealistasnãodestr6em 
exércitos inteiros com uma mágica. Isto é deter­
minado pelo número de pontos usados na criação 
do personagem. Com 100 pOntOS temos um 
personagem heróico, mas com a cabeça no lugar. 

Numa campanha cinematográfica. os perso­
nagens adquirem uma dimensão maior do que o 
normal. Aqui eles podem estar entre os rnclho­
reslutadores, feitíceiros ou anistas de circo do 
mundo da campanha, ou ser competentes em 
todas as três atividades. Neste tipo de campa· 
nha, os elementos irreais da maioria das histórias 
de ficção são interpretados: os heróis dificil· 
mente morrem. é difícil os maus serem tão 
habilidosos quanto os bons. e assim por diante. 
Os jogadores podem reproduzir as proezas de 
qualquer personagem de ficção sem ter de 
submetê-lo às limitações da realidade 

O número de pontos alocados para este tipo 
de campanha (200 ou mais) permite que os PCs 
tenham caraclerísticas físicas nos mais altos ní· 
veisdacapacidade humana. e até mesmo algumas 
sobre-humanas. A "realidade"simulada é aque­
la das aventuras de Hollywood. Os heróis levam 
vantagens enormes sobre as pessoas"normais.·· 
conseguindo sobreviver a ações idiotas que na 
vida real (ou numa campanha realista) lhes cus· 
tariaaprópria vida. 

Uma campanha a "four-color" vai ainda mais 
além. recriando o universo das histórias em qua· 
drinhos ou dos filmes e livros mais fantásticos. 
Nela, os PCs são lendas vivas sobre-humanas. 
Estes personagens são criados com 500+ pon­
tos, e conseguem realizar feitos incríveis sem 
muito esforço. Simples mortais não são páreo 
para eles. 

Note que nenhum destes três tipos de esti· 
los de campanha torna os ' person agens 
completamente invulneráveis. O GM sempre 
pode inventar ameaças e inimigos que manterão 
os heróis em estado de alerta. ea utilização da 
força bruta sempre tem a possibilidade de Ira­
zero desastre para um grupo de aventureiros. 

peKSONi\ceNS 



SabURO: 
Assassino NInJa 
SubI/TO ~ 1/111 ninja h;IfÓr;co. UI/1 persO/ra­

gem de Joo POli/OS que prova que personagens 
GURPS "normais" podem Str conslmídos 
IIsmldo as opções das Artes Marciais. A S7 foi 
deixada em um nívelmidio (diminuí-Ia para 
cQlueguir mais pontos colocaria o persolwgem 
em risco) e"q/lanlo qUf! 70 pontosforam gastos 
com os atributos DX. HT e IQ. Saburo nrio I 
apenas 11m mOI/Slro do combme: o jogador que­
riacriaruIII "poetoninja"qUI!UIIIOI'o/Jlugem 
Alfabeli:ilção (10 pontos). 

Aoescolher as des\'antogtlls. o jagudor não 
pncisou procurar lIIuito. Todo ninja gl/orou 
um Segredo. cuja rendação significaria Q con­
denação à morte (-30 POlI/OS). Elf'$ IOmbém tem 
um Dtl'tr Ex/remam/mIe Perigo.w em tempo 
in/egmi para com seu clci (-20 pontos). Em 1/1110 

camp(mho 11111)0. o GM pode Oplll' por nào le­
mr tstas duas desvat/tagells em C01ll0 110 

cálculo do limite máximo de 40 pomos, mas 
neste coso conrém ao GM I/ào exceder os limi­
tes nom/ais do GURPS, Por isso, eledetennil1ol1 
que o Derer e o Segredo militas I'e:es se sobre­
põem: às I'eus qualldo o Del'er surge, é ?fIro 
proteger o Segredo do chio Foram permitidos -
40 pontos pora esta combÍlwçeio, (J que é uma 
moneiro ra:oárel de lidar com um nil/ja. 

O jogador eSfHcificolI dl/as fHclllia-ridades, 
deixou tris em abalO /Hlra serem escolhidas à 
medido que o 11ersol/agem se destl1\"OfI'e. 

Armado com 65 pomos, ojogadorcomeça 
a comprar os perícj(U exigidas pelo NinjJlfSII. 
De\'e-se gastar 110 mínimo 23 pontos de acordo 
com a descriçào do estilo IIlI pág. 93. Saburo 
compra as puícills primárias com NH iguais li 
14 e 15. e outras pericias comllh'el de hllbilida­
de mais baüo. Ele está lia limiar do /lÍl'el "faixa 
preta . .. Faria seI/tido gas",r seus próximos 
palitos de personagem com a perreia Caratê. Se 
ele Ullmelllar seu NH em I pOl//O, (! demo que ele 
causa em combate desarmado, ali o I"a/or de 
sua apara e seu "íl'el de hllbilid(ule em I'árias 
manobras também aumelltarilo em I ponto. 

Saburo tem pouco mais de 20 anos. com 
feições indefinidas. Dependendo de seu papel 
atual. ele pode se parecer com um humilde cam­
ponês, um mendigo imbecil metido a sabido ou 
umsamurai arrogante-isto é,quando ele não 
estiver lodo veslido de prelo esgueirando-se na 
direção de uma vítima que não suspeita de nada. 

Ele nasceu e foi criado dentro de um clã 
ninja. Ambosos pais morreram em missões mal 
sucedidas ante5 dele aprender a falar. Foi criado 
por Shigeru, o último sobrevivente de um nobre 
clãextinloduranteumadasváriasguerrascivis 
que assolaram o Japão no século XVI. Shigeru o 
ensinou a manejar a espada. poesia e caligrafia. 
assim como as boas maneiras da nobreza: ensi­
llO\I também ao jovem ninja o desprezo pelos 
valores tradicionais do Japão. 

peRSONAc;eNS 

L1POS oe peR.SONAçeNS 
A história e as lendas das artes marciais incluem diversos arquétipos específicos. Esta 

seção contém alguns dos tipos de personagem que caberiam em uma campanha de 
Arles Marciais. São descritas algumas das perícias sugeridas, assim como os estilos de 
combate recomendados para cada uma delas (veja mais informações sobre estilos no 
capírulo4). 

O Competidor 
O competidor é um atleta, profissional ou amador, que compete em um dos muitos 

torneios de artes marciais promovidos no mundo. Junto com uma equipe ou apenas 
com seu treinador, o competidor vai de um lugar para outro fazendo apresentações, 
participando de eventos esportivos fonnais ou até mesmo de competições do submundo, 
menos promovidas mas nas quais os prêmios (eos riscos) são maiores. 

Vamagens: Um nível alto de riqueza ou um Patrono rico ajudam a pagar pelo 
treinamento rigoroso que o competidor precisa. A Rijeza ajuda o lutador em competi­
ções de contato total. Um empresário/treinador experiente pode ser um Aliado ou um 
Palrono. 

Des\'antagem: Artistas marciais rivais são bons inimigos; ao invés de se disporem 
efetivamente a matá-lo, eles tentarão derrotá-lo e humilhá-lo publicamente. Muitos 
competidores de artes marciais são Pobres ou Batalhadores; neste caso, a obtenção 
dos fundos necessários para treinar e viajar por si só pode constituir uma aventura. 

Perícias: Além das óbvias, várias perícias físicas (como Corrida ou Natação) de­
veriam ser obrigatórias. Regras de Torneio o ajudará a não cometer infrações - ou 
cometê-Ias impunemente. 

Estilos Recomendados: Judô, Caratê e Tae Kwon Do são os estilos de competi­
ção mais conhecidos. Para eventos de contato total mais violentos, o Boxe Tailandês 
Profissional ou o Muay Thai são mais apropriados. 

Tipo de Campanha: Os competidores são adequados para uma campanha realis­
ta. O grupo todo pode ser composto por membros da equipe. Numa campanha 
cinematográfica, vencer um torneio pode não ter melodrama suficiente, a menos que 
os prêmios sejam aumentados (talvez a máfia ou a yakuza estejam fazendo apostas, ou 
as lUlas sejam até a morte) . 

O Policial 
A maioria dos policiais trabalha demais, ganha pouco e enfrenta criminosos mais 

bem armados do que eles. No entanto, alguns policiais são capazes de causar mais 
dano com os pés e com as mãos do que com o revólver calibre 38 que usam em 



serviço. Às vezes os bandidos os provocam e eles acabam utilizando suas perícias. O 
resultado é devastador. 

Vamagens: Poderes Legais. Patrono (Depto. de Polícia), Aliados (colegas polici­
ais), entre outros. Alguns policiais são ex-soldados (veja a seguir) e pcxiem ter Reflexos 
em Combate ou outras vantagens apropriadas. Alguns têm níveis de Hierarquia em 
seus departamentos. 

Desvantagens: Todos os policiais têm Deveres para com seus departamentos, e 
muitos têm Inimigos específicos entre os criminosos. Outros policiais podem ser De­
pendentes ao invés de Aliados. Honestidade e Senso do Dever também são comuns. 

Estilos: O de Corpo-a-Corpo Policial é obrigatório. Além disso, qualquer outro 
...... estilo é possível; caratê e judô são os mais prováveis. 

Perícias: Perícias profissionais: Condução, Espada Curta (para o cassetete) e Ar­
~ mas de Fogo (exceto no Reino Unido) são obrigatórias. Furtividade, Detecção de 

Mentiras e Manha ajudam. Lábia e Dissimulação podem salvar vidas de policiais em 
missões secretas. 

Tipo de Campanha: Este é, principalmente, um tipo de personagem cinematográ­
fico. A maioria dos policiais verdadeiros não tem tempo (nem pontos de personagem) 
para conseguir todas as perícias de 
um artista marcial dedicado, além das 
perícias profissionais exigidas. 

O Combatente do Crime 
Este é um filantropo altruísta que 

ajuda as pessoas com suas notáveis 
períc ias. Ele pode ser um detetive 
particular, um vigilante civil ou um vin­
gador uniformizado. O resultado para 
os malfeitores que cruzam seu cami­
nho é o mesmo. 

Vafltagens: Este personagem e o 
Monge (v. mais adiante) são os que 
têm maior probabilidade de terem a 
vantagem Treinado por um Mestre (v. 
pág. 27). Além disso, todas as van­
tagens relativas ao combate (Reflexos 
em Combate, Alto Limiar de Dor, 
etc) serão úteis. A Intuição e o Bom r--=~~~ 
Senso podem ajudar na caça aos cri- ;:==='. 0-
minosos. Este é um dos poucos tipos __ ---'_ 
de personagem que nonnalmente tem 
Riqueza acima da média. Se o 
GURPS Supers estiver sendo usa­
do, será possível acrescentar uma ou 
duas super-habilidades. 

Desvantagens: Inimigos e De­
pendentes são comuns. Senso do Dever, Pacifismo (Incapaz de Matar) e Votos também 
são comuns. 

Estilos: Jeet Kune Do, Muay Thai e Ninjutsu são estilos bons e vigorosos, apropri­
ados para o difícil trabalho de combater o mal. Alguns combatentes do crime também 
são especializados em formas mais exóticas, como o Pen~ak Silat. A Escrima também 
é um estilo muito útil. 

Perfcias: Golpe Vigoroso, Aparar Arma de Projétil, Pontos de Pressão e Pontos 
Secretos são comuns entre os superartistas marciais. Escalada, Furtividade, Arrom­
bamento e Pesquisa podem ajudar a obter informações úteis. 

Tipo de Campanha: Na maioria das vezes, cinematográfica, mas uma equipe de 
vigi lantes realistas (por exemplo, um bando de ex-membros de gangues que agora 
combate as gangues) também é possível. 

SabURO: 
i\ssassmo Nm,a 

(Connnuó,ç.!o) 
A arma favorita de SabuTO é o gurrote. Sua 

habilidade com ela faz dele o homem certo para 
missões que requerem a remoção de sentinelas. 
Sua habilidade em imitar o comportamento da 
nobreza ajudou-o muito na infiltração em caste­
los e palácios inimigos. Uma \·el. enquanto 
escapava depois de uma missão. ele enganou 
diversos guardas que tentaram impedi-lo de fu­
gir: sua conduta foi tão convincente que os 
guardas noo se atreveram a pará-lo. 

SabuTO tem o hábito de deixar um pequeno 
poema ao lado de suas vítimas. O poema é um 
arremedo dos tradicionais versos da morte que 
os samurais escreviam antes de cometer o 
sepVlIkll.Osignificadoéquecontrariaroclãde 
Saburo é uma forma garantida de cometer suicf­
dio. Mas ele s6 faz isso quando não existem 
riscos para ele ou para o clã. 

Atributos 

ST 10. OX 13, IQ 13, HT 11. 

Velocidade básica 6. Deslocamento 6. 

DIIIlo 

Dano básico é 10-2 GoP. 10 Bal 

Portanto, o dano básico em combate desar­
mado é 10-4 com soco ou 10·2 com chute. O 
nível de habílidade igual a 14em caratê dá urn 
bônus igual a +2 nos ataques com socos e chu­
tes.logo seu soco causa 10-2 pontoS de dano e 
o chute 10. 

Vantagens 

Alfabetização. 

Desvalllagells 

Dever Extremamente Perigoso (para com o 
clã Ninja. no caso de um resultado menor ou 
igual a 15) e Segredo (queelee lodo seu clã são 
ninjas). 

Peculiaridades 

Gosta de Poesia. Marca Registrada (deixa 
poemas sobre a morte ao lado das vítimas). 

Estilo de Arte Marcial 

Ninjutsu(versãorealista). 

Perícias 

Acrobacia 11,0issimulação 13. Caligrafia 
12. Escalada 12. Disfarce 13. Ubia 13. Garrote 
15. Judô 14, Salto 14. Caratê 14. Kalana 14. 
Laço 13. Poesia 12. Trato Social (classe alta) 
13,$huriken 13. Furtividade 14. Natação 14. 

Manobras 

Bloqueio Agressivo 7 (10-2), Chave de Bra­
ço -16. Chute para Trás 11 (10), Telefone 10. 
Golpe com o Cotovelo 14 (I 0-2). Finla (Caratê) 
15, Finta (Katana) 15, Luta no Solo (Caratê) 11. 
Bloqueio com a Mão 9. Golpe com a Mão 14 
(10-2). Golpe com a Cabeça 10(10-3). Ponto 
de Impacto (Caratê) 12. Chute Saltando I1 
(10+2). Golpe com o Joelho 15 (10-1) Riposta 
(Caratê) 1i (10-2). Chute Circular Lateral/para 
Trás 12 ( 10). Pisão 13 (10+1). 

peR.SONM:;eNS 



o CaVCIRà: 
Combarenrc do CRIme 

dos anos 30 

o Ca\'~ira I UII/ ltigi{ul1l~ da era das pu/p­
IlOvtlS. Ele I ideal para uma campanha 
cinema/ográfica de Cfiflhangen. seja como 
NPC Pa/rona dos PCs ou COIIIO um persona­
gem em Illlta campanha com personagens milito 
,wderosos. Suas estat(sricas beiram o 
.fllperhul/1(l/Jo. e ele lell1/11uiluS vantagens espe­
cificas de combate. Quanto aos eslilos. tle 
escolhe li sillga/ar combinarão de AikijutslI e 
M,lUY Thoi (ha~'ia I'USM:; de ambos os estilos 
na Ásia durante a década de 30. apesar de se­
rem desCOllhecidas 1/0 Ocidenle) que lhe garallle 
I'úrias habilidades cinematográficas e 1I10I'illlel'­

lOS capazes de atingir () (1/1'0 com grande 
imIX/C/o. A wmragem Treinado por UIII Mestre 
lhe dti habilidades exóticas que o ajudam 110 

combole ao crime. 

Mesmo com 350 pontos. nenhum dos ní­
veis de habilidade em artes marciais do Caveira 
émaiorque20;amaioriaficaentre ISe 19. Isto 
se deve aos pontos gastos na vantagem Treina­
do por um Mestre e várias habilidades 
cinematográficas. Um artista marcial de 350 
pontos sem perícias cinematográficas poderia 
ter níveis de habilidade muito mais altos 

Raymond Robeson era um socialite rico com 
apenas duas paixões: sua esposa Linda e via­
gens a lugares remotos. Sua volta ao mundo de 
lua de mel terminou em tragédia quando seu iate 
foi seqüestrado na costa da 8innânia por um 
bando de piratas asiáticos e ocidentais. Tanto 
ele quanto sua mulher foram barbaramente 
bnnaJizados pelos piratas e lançados ao mar. 
No momento em que as vftimas caíram na água, 
olfderdos piratasdissequeaquilo era umavin­
gança de seu innãoadotivo Munin. Linda morreu 
poucos minutos depois, mas Raymond não 

Comillua lia pr6.timeJ págilla ... 

pe ItSONhC;e NS 

o Instrutor 
Este personagem é um professor (também conhecido como sensei, sifu ou guru) 

em uma escola de artes marciais. Se a escola for tradicional, ele provavelmente será 
um Monge (v. a seguir). O instrutortrabalhaem uma escola ou dojo mcxl.emo transmi­
tindo seu conhecimento para outras pessoas. Às vezes, grupos especiais, como 
departamentos de polícia, contratam-no como treinador ou consultor. O Instrutor mm­
bém pode ser um Competidor (v. pág. 20) e ensinar em regime de meio perícxl.o para 
pagar suas contas. 

Vantagens: Sua escola pode ser um Patrono, enquanto que seus estudantes avan­
çados podem ser considerados coletivamente como um Grupo Aliado. Um professor 
excelente pode ter uma boa Reputação. Voz e Carisma também ajudam . 

Desvantagens: Os alunos jovens podem ser Dependentes. 
Estilos: Qualquer um, por motivos óbvios. 
Perícias: Pedagogia, claro, e provavelmente Liderança também. Trato Social (Dojo) 

com um alto nível de habilidade (15+) é um detalhe adicional (veja abaixo). A perícia 
Regras de Torneio será importante em qualquer escola que participa de competições 
oficiais. 

Tipo de Campanha: Um Instrutor funciona bem em qualquer campanha, apesar de 
que um professor de anes marciais tem de ser altamente treinado, e seu custo em 
pontos de personagem deve refletir este fato mesmo em uma campanha realista. 

O Monge 
Um dos tipos clássicos de artista marcial da literatura. Pelo fato de ter sido criado 

em uma escola religiosa de arte marcial, ele provavelmente terá vastos conhecimentos 
de perícias de combate e a sabedoria oriental, mas não muito mais que isso. Em geral, 
este tipo de personagem é do sexo masculino, exceto nos mundos de fantasia (embora 
tenhamos de lembrar que o templo Shaolin tinha também monjas treinadas nas artes 
marciais). 

Vantagens: Ser Treinado por um Mestre é quase um pré-requisito numa campanha 
cinematográfica. Em muitos países os monges recebem bônus nos testes de reação. A 
vantagem Clericato não é necessária; alguns monges são clérigos praticantes, ao passo 
que outros são simplesmente pessoas que foram treinadas nessa escola. 

Desvantagens: Honestidade, Pacifismo (Autodefesa Apenas), Senso do Devere 
diversos votos são comuns. Alguns dos monges mais enclausurados podem ter a des­
vantagem Credulidade ou Primitivismo. Riqueza deve ser menor ou igual à média. 

Estilos: Qualquer variedade de kung fu (v. pág. 90) é apropriada, exceto O Wushu; 
no Japão os monges combatentes (Yamabushi) teriam conhecimento das fonnas primi­
tivas do Jujutsu, Aikijutsu e Kyudo. 

Perícias: Teologia, Meditação e Filosofia refletirão as crenças do monge. Cura 
Yin!Yang, Caligrafia e Naturalista também são prováveis. 



Tipo de Campanha: Principalmente cinematográfica, apesar de que um grupo de 
monges enclausurados repentinamente soltos no século XIX ou XX, sem nada além 
de suas habilidades (mantidas em um nível realista), poderia produzir urna campanha 
interessante. 

o Ninja 
Mestre do disfarce e da furtividade, o ninja as­

sumiu um lugar na mitologia popular. Apesar das 
histórias populares afinnarem o contrário, os ninjas 
utilizam mais a dissimulação, o disfarce e os truques 
do que sua habilidade nas artes marciais propria­
mente ditas. Mesmo assim, algumas das crenças, 
segundo as quais os ninjas possuem capacidades 
misteriosas, podem ser verdadeiras ... 

Vantagens: Dependendo de sua posição na cam­
panha, o ninja pode ter as vantagens Treinado por 
um Mestre e Mestre de Armas. O ninja tem uma 
Reputação temível que de vez em quando provo­
cará ataques, mas que na maior parte das vezes põe 
os inimigos em fuga. Mas isto só se aplica quando 
eles estão unifonnizados. 

Desvantagens: A maioria dos ninjas têm um 
Dever para com seu clã, que vale 15 ou até mesmo 
20 pontos (veja mais adiante a desvantagem Dever 
Extremamellfe Perigoso). Existem também os 
1l1lkellins, os ninjas renegados que provavelmente 
têm Inimigos respeitáveis em seus antigos clãs. As 
identidades dos ninjas históricos (e cinematográfi­
cos modernos) são Segredos perigosos. 

Estilos: Ninjutsu e Kobujutsu. Alguns outros 
estilos também podem ser conhecidos pelos espe-
cialistas em combate corpo-a-corpo. ""'="'"'''''-.l-...:..;.''-'''_II..oi. ... 

Perícias: Lábia, Dissimulação, Disfarcee Furtividade são indispensáveis. O ninja 
mais exótico pode ter todas as perícias cinematográficas de seu estilo (v. págs. 36-40). 

Tipo de Campanha: Os ninjas dos dias de hoje são essencialmente cinematográfi­
cos. Uma campanha realista poderia ser ambientada no Japão histórico, tendo todos 
os PC como ninjas (v. GURPS ]apan para mais infonnações). 

O Agente Secreto 
Muitos agentes secretos recebem treinamento em artes marciais. Além disso, al­

guns artistas marciais devotados trabalham para este tipo de agência. Eles são 
particularmente úteis em locais onde as armas são proibidas. De qualquer modo, a 
capacidade de se sair bem de situações difíceis usando as habilidades marciais é uma 
coisa interessante, além das engenhocas e do charme do "típico" agente secreto. 

Vantagem: Para os artistas dedicados, a vantagem Treinado por um Mestre con­
trabalança a vantagem que as armas high-tech têm. Para o agente mais comum, 
Aparência, Voz e Carisma acima da média ajudam a causar uma boa impressão. To­
dos os agentes têm Poderes Legais ou Hierarquia Militar, e talvez Patronos em suas 
agências, a não ser que trabalhem como freelancers. 

Desvantagens: Deveres e Inimigos são quase inevitáveis para este tipo de perso­
nagem. Excesso de Confiança é comum. 

Estilos: Corpo-a-Corpo Militar é comum. Agentes secretos chineses provavel­
mente conhecerão o Wushu.Os especialistas em combate corpo-a-corpo podem 
conhecer qualquer estilo violento como o Muay Thai. O Ninjutsu é apropriado para 
alguns agentes secretos exóticos (o próprio James Bond teve aulas de Ninjutsu no 
filme Com 007 Só Se Vive Duas Vezes). 

~23~ 

o CaVeIRA 
(Connnuaçlto) 

Dez anos depois. um aventureiro vigoroso 
descia de um navio mercante nas docas de Nova 
York. Ele se identificou como Raymond 
Robeson. Seus amigos quase não o reconhece­
ram: seus modos altivos haviam desaparecido. 
Raymond retomou a posse de sua agora peque­
na fortuna (Manin havia gasto um bocado na 
última década) e passou a viverem reclusão. 
Poucos dias depois, Martin morreu de ataque 
cardíaco: uma confissão assinada de seu golpe 
contra Raymond e uma escultura em madeira de 
uma caveira e dois ossos cruzados foi encontra­
da ao lado de seu corpo. Logo depois disso. o 
Caveira, implacável inimigo do crime, começou 
sua carreira. 

o Caveira usa uma máscara com o sorriso da 
morte sob um chapéu de abas largas. Isto e sua 
grande capa são seu "uniforme." Ele carrega uma 
pistola, mas raramente a usa, preferindo utilizar 
suas perícias de lutacorpo-a-corpo. Oscrimino­
sos vivem aterrorizados por ele; histórias de sua 
capacidade de se mover de forma invisível e sua 
força sobre-humana (na realidade uma aplicação 
das perícias Postura Imóvel e Desviar)vãocres­
cendo a cada dia. A polícia também gostaria de 
terumaconversinhacomele. 

Atributos 

ST 13. DX 17.IQ 14, HT 12. 

Velocidade básica 7.25,Movimentaçã07. 

Dano 

Dano básico é I D GDP. 20-1 8al 

Desta maneira, o dano básico desarmado é 
ID-2 com soco ou ID com chute. O nível de 
habilidade igual a 18 em caratê dá um bônus 
igual a +3 nos ataques com socos e chutes, por­
tanto ele causa I D+ I pontos de dano com um 
soco e ID+3 pontos com um chute 

Vantagens 

Refle::<:os em Combate, Contatos (criminal. 
10 pontos). Alto Limiar de Dor. Reputação (+3 
entre criminosos. devido ao medo, 7 pontos) 
Força de Vontade +2, Treinado por um Mestre. 
Riqueza 

Desvantagens 

Inimigo (vários grupos criminosos, no caso 
de um resultado menor ou igual a 9, -20 pon­
lOS). Circunspecção, Excesso de Confiança. 
Reputação (-3 entre os policiais. pois é um fora 
da lei. -7 pontos). Segredo (identidade. -20 pon­
tos), Senso do Dever (para com todos menos os 
criminosos. -15 pontos). Teimosia. Marca Re­
gistrada(deixa escultura de uma caveira edois 
ossos cruzados. -5 pontos). 

Estilos de Artes Marciais 

Aikijutsu e MuayThai (cinematográficas) 

Cominua Im próxima página ... 
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o CaVeIRA 
(Connnuac;.&:o) 

Perícias 

Acrobacia 17, Administração 14, Boxe 18, 
Pilotagem (carros) 17. Fuga 15. Sacar Rápido 
(pistola) 17, Armas (pistola) 20. Hipnotismo 
16, Interrogatório 15, Judô 18. Arte do Judô 
16, Caratê 18, Arte da Katana 17. Língua (Japo­
nês) 13, Língua (Tailandês) 13, Arte da Espada 
Cuna 17, Furtividade 17, Manha 15 

Perícias Cinematográficas 

PosturalmóveI16,Artedalnvisibilidade5, 
Resistência Mental 16, Pontos de Pressão 8, 
Pontos Secretos 15, Desviar 16. 

Manobras 

Chave de Braço 20, Chute Descendente 18 
(10+5), Chute para Trás 18 ( ID+3), Queda 19, 
Golpe com o Cotovelo 18 (10+ 1), Chave de 
Dedo 18, Luta no Solo (Judô) 16, Apara com 
Mão 13, Golpe com a Mão 18 (I D+ 1), Ponto 
de Impacto (Caratê) 17, Chute Circular 18 
(10+4), Jab 17 (ID). Arremesso do Judô 18, 
Chute Saltando 18 (ID+5), Chute 18 (ID+3), 
Golpe com o Joelho 19 (l D+2). Riposta 
(Caratê) J 5 (I D+ I), Soco Circular Amplo 17 
(2d+l), Golpe com a Canela 18 (ID+5), Chute 
Circular Lateral/para Trás 18 (I D+ 3), Soco em 
Círculo 17(ID+I), 

Manobras Cinematográficas 

Voadora LateraI16 ( ID+5. dupla projeção), 
Rolar com Impacto 16. 

Combinações 

O Caveira usa um movimento encadeado 
particularmente destruidor: Apara com Mãol 
Chave de Braço/Golpe com o Joelho. A Chave 
de Braço é uma manobra do tipo Segurar, por­
tanto a defesa da vítima contra Golpe com o 
Joelho está submetida a um redutor igual a-4e 
o Caveira normalmente visa a virilha 

Perícias: As mesmas que o Ninja, que é essencialmente um dos primeiros agentes 
secretos da história. Diversas habilidades high-tech como Operação de Equipamento 
Eletrônico, Armas, Pilotagem e Condução ajudarão a üdarcom estas engenhocas ine- -
vitáveis. 

Tipode Campanha: O agente secreto de Hollywoodé por definição cinematográ­
fico, No entanto, qualquer campanha realista de espionagem tem lugar para especialistas 
no combate desannado, 

o Soldado 
Muitos artistas marciais encontraram no exército um lar. Alguns são membros das 

Forças Especiais e outros grupos de elite. Outros são soldados rasos comuns que 
podem até ocultar suas perícias. Eles podem ser militares da ativa ou podem ter -
deixado a corporação, marcados pelas experiências de guerra. Alguns ex -soldados 
transfonnam-se em vigilantes solitários com sua própria cruzada sangrenta contra o 
crime, terroristas ou qualquer coisa que ofenda sua sensibilidade. Para uma descri-
ção mais detalhada dos tipos de personagem do soldado de elite, veja o GURPS 
Special Ops. 

Vantagens: Alguns soldados têm Hierarquia Militar alta, ou suas unidades como 
Patronos. Unidades menores podem ser consideradas como Grupos Aliados. 

Desvantagens: Soldados da ativa têm Deveres para com as forças armadas, Al­
guns são patriotas Fanáticos. Outros {XKlem ter uma ou mais Fobias, deficiências físicas 
ou outras desvantagens mentais resultantes de ferimentos em batalha. 

Estilos: Corpo-a-Corpo Militar, é claro, além de qualquer outro estilo para um 
soldado cinematográfico. 

Perícias: Além das perícias de combate relativas às artes marciais, os soldados 
também recebem treinamento no uso de annas modernas. Todas as perícias Almas e 
Artilharia são apropriadas, bem como Pilotagem, Condução, Estratégia e Tática. Li­
derançae Trato Social (Militar) são obrigatórias para oficiais e oficiais subalternos. 

Tipo de Campanha: O soldado do tipo Rambo é obviamente cinematográfico, 
mas a combinação de soldado e artista marcial é possível, principalmente se eles atu­
arem como Instrutores (veja acima). 

o Doublé 
Estes heróis da vida real que participam das produções cinematográficas são às 

vezes artistas marciais completos, principalmente se eles trabalham em filmes de kung 
fu, Existe bastante aventura e ação nas perigosas cenas filmadas pelos produtores, 
embora um GM sagaz sem dúvida encontrará meios de aumentar estas complicações. 

Vantagens: Reflexos em Combate e Rijeza ajudam a manter o personagem inteiro 
enquanto ele dirige um carro em chamas através de uma parede, Doublés 
muito bem sucedidos têm nível de Riqueza maior ou igual a Confortável, 

Desvantagens: Vícios, Compulsões e Excesso de Confiança são co­
muns, Muitos doublés são Pobres ou Batalhadores, São comuns doublés 
ri vais Inimigos, apesar do Inimigo em geral preferir humilhar ou roubar a 
cena do personagem ao invés de matá-lo pura e simplesmente. Os Depen­
dentes também são uma característica típica. 

Estilos: Kung fu Shaolin, Caratê e Boxe Tailandês são as artes marciais 
mais comumente utilizadas no cinema. 

Perícias: Para os doublés experientes são necessárias: Condução, Es­
calada, Salto e Acrobacia. Muitos atores começam suas carreiras como 
doublés, principalmente de filmes de artes marciais. A perícia Dissimulação 
pode ajudá-los a conseguir fazer com que seus rostos apareçam no cinema 
(além de seus corpos). A Lábia pode ser útil, 

Tipo de Campanha: É possível ter doublés realistas, Numa campanha 
cinematográfica o doublé pode ter várias atividades secundárias. Caçador 

'f//''l»-_.n. de recompensas é uma delas . 
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VAN'CAc;eNS, OeSVAN'CAc;eNS e hABlllOAoes 
As aventuras de Artes Marciais podem ser ambientadas em quase todos os ~ 

cenários. A maioria das vantagens, desvantagens e perícias descritas a seguir 
_ p'rt,m do pri"dp;o d, qu, o mu"do du oump"hu "n\ o do fioul do século XX ~.~~ 

(N17). Para ambientar aventuras em outros períodos da história, consulte O GURPS ~ 
Japan, GURPS Viagem Espacial e outros cenários para GURPS. 

- VAN'CAc;eNS 
Aliados v. MB pág. 23 

o Aliado mais comum do artista marcial são os outros artistas mar­
ciais. Isto pode mudar dependendo do tipo de personagem. É provável 
que um policial ou um detetive particular tenha um parceiro ou sÓC'io. 
Um bom atirador ou um sujeito forte e brigão são bons Aliados para um 
eafateca rápido como um raio. Numa campanha "four-color" um mago 
ou um metahumano também são adequados, embora sejam caros. 

Contatos v. MB pág. 234 
Um Contato é um NPC, assim como O Aliadoeo Patrono. Entretan­

to, o Contato só fornece infonnaçoes. O Contato pode ser qualquer 
- pessoa, desde o bêbado na srujeta até o chefe de estado de um pafs, 

dependendo das características do personagem. O Contato é quem tem 
acesso às informações, e já se sabe que ele com certeza reagirá favora­
velmente diante do personagem. O Contato pode querer receber um 
pagamento, em dinheiro ou em favores, em troca da informação. O 
Contato é sempre representado e controlado pelo GM e a natureza do 
pagamento deve ser estIpulada pelo GM. 

O GM pode presumir que o Contato tenha, em termos gerais, uma 
certa simpatia pelo PC. Entretanto, o Contato não é um Aliado nem um 
Patrono, e deve-se contar com sua ajuda tanto quanto se contaria com 
a ajuda de qualquer outro NPC amigável. 

O Contato não precisa ser criado no momento da criação do PC. Os 
contatos podem surgir mais tarde. No momento apropriado o GM pode 
transformar um NPC existente em Contato de um ou mais jogadores, 
possivelmente em troca de pontos de personagem do aventureiro que 
é escolhido para Contato. 

Seja qual for o caso, o Contato só pode fornecer informações rela­
cionadas com sua área de especialização. O técnico do laboratório 
forense provavelmente não tem nenhuma informação sobre agentes 
nazistas em Nova York, e é provável que o primeiro secretário da Embai­
xada Britânica não seja capaz de fazer uma comparação balística. O GM 
designa uma perícia (Manha para um criminoso de menor importância. 
Técnicas Judiciais para o técnico de laboratório, etc) para o Contato. 
Todas as tentativas de obter informações dele requerem um teste se­
creto feito pelo GM contra o nível de habilidade efetivo do Contato. 
Note que o nível de habilidade efetivo não é necessariamente o nível de 
habilidade real do NPC. O nível de habil idade real pode ser determina­
do pelo GM se o NPC passar a fazer parte normalmente da campanha. 

~ Por exemplo, o presidente da Câmara de Comércio de Chinatown pode­
ria ter realmente perícias relacionadas com negócios com NH entre 16 e 
18, mas ele tem um nível de habilidade efetil'O iguaJ a 21, oque faz com 
que ele valha 20 pontos por ter bons contatos. 

Os valores em pontos dos Contatos baseiam-se no tipo de informa­
ção e em seu nível de habilidade efetivo, modificados pela freqüência 
com que eles podem fornecer informações e a confiabilidade delas. A 
importância da informação é relativa e a lista de possíveis Contatos é 
praticamente infinita. Descreveremos alguns exemplos a seguir para 
servirem como uma orientação para o GM a determinar seu valor. 

Tipo de Informação 
Colltatos de Rua - São criminosos de pouca importância, mendi-

~ gos, engraxates, camelôs, receptadores de objetos roubados e outros 
tipos de NPC que têm a perícia Manha que fornecem infonnações sobre 

atividades ilícitas, fofocas do mundo do crime, delitos iminentes e as­
sim por diante. O custo básico é I ponto para Contatos "independentes" 
(que não fazem parte das organizações criminosas locais; Manha 12) e 
2 pontos para Contatos "filiados" (que fazem parte das organizações 
criminosas locais; Manha 15) 

Contatos 110 Mundo dos Negócios - Executivos, donos de empre­
sas, secretárias (até mesmo os office-boys que fazem a distribuição da 
correspondência) podem fornecer informações sobre negócios e tran­
sações. O custo básico depende de quanto se pode esperar que o 
contato saiba: I ponto para o office-boy ou datilógrafa (nível de habi­
lidade efetivo 12),2 pontos para a secretária do presidente (nível de 
habilidade efetivo 15),3 pontos no caso de um contador (nível de 
habilidade efetivo 18) ou 4 pontos no caso do Presidente da Empresa 
(nível de habilidade efetivo 21). 

ContalOs na Polícia - Qualquer pessoa relacionada com a manu­
tenção da lei ou da ordem e investigações criminais: patrulheiros, 
detetives, especialistas em técnicas judiciais, médicos legistas. agcn­
tes federais e assim por diante. O custo depende do acesso à informação 
ou serviços. Os policiais comuns custam 1 ponto (nível de habilidade 
efetivo 12), detetives, agentes federais ou escrivãos custam 2 pontos 
(nível de habilidade efetivo 15), administradores (tenentes, capitães, 
agentes especiais encarregados, etc) 3 pontos (nível de habilidadeefe­
tivo 18) e oficiais superiores (xerifes, chefes de polícia, delegados 
titulares, etc) valem 4 (nível de habilidade efetivo 21). 

Freqüência de Ajuda 
A Freqüência refere-se à probabilidade do Contato ser encontrado 

no momento em que ele é necessário. No momento da criação do perso­
nagem, o jogador precisa definir de que forma o Contato é normalmente 
encontrado. Independente da freqüência escolhida, o Contato não pode 
ser localizado se os PCs não conseguirem se comunicar com ele de 
maneira razoável. Nenhum Contato pode ser usado mais do que uma 
vez por dia, mesmo que haja diversos PCs compartilhando o mesmo 
Contato. É possível fazer várias perguntas por dia, com um redutor 
cumulativo igual a -2 para cada pergunta depois da primeira. 

Disponível a maior par/e do tempo (no caso de um resultado me­
nor ou igual a 15): o triplo do preço. 

Disponível com lIIuitafreqiiência (no caso de um resultado menor 
ou igual a 12): o dobro do preço. 

Disponível com regularidade (no caso de um resultado menor ou 
igual a 9): preço listado. 

Raramente disponíl'el (no caso de um resultado menor ou igual a 6): 
metade do preço (arredondado para cima; o preço mínimo é sempre I). 

Se o PC quiser falar com seu Contato durante a aventura, o GM faz 
um teste contra o número de disponibilidade daquele Contato. Uma 
falha significa que o Contato está ocupado ou não pode ser localizado 
naquele dia. Se o ContatO es/iverdisponível, o GM precisará fazer um 
teste contra o nível de habi lidade efetivo do Contato para cada infor­
mação solicitada pelo PC. Um Contato nunca é capaz de fornecer 
informações fora de sua área específica de conhecimento. Use o bom 
senso. Da mesma forma, o GM não deve pennitirque o Contato forne­
ça infonnações que curto-circuitem sua aventura ou parte dela. 

Se o PC conseguir uma falha crítica ao tentar localizar seu Contato. 
este não poderá mais ser encontrado durante a al'efltura inteira. 
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ConfUlbilidade da Informação 
Não existe nenhuma garantia de que o Contato sabe alguma coisa 

de útil, nem que a informação é verdadeira. Ulilize os seguintes 
modificadores (juntamente com os modificadores de Freqüência) : 

COl1lpftlllmem€ cOllfiável- Mesmo no caso de uma falha crítica, 
a pior resposta será "Não sei." No caso de uma falha comum ele conse­
guirá a informação em I D dias. Triplo do custo. 

Normalmente confiável - No caso de uma falha crítica o Contato 
mentirá. No caso de uma falha comum ele dirá "Não sei, mas vou verifi­
car e dou retorno em 1D dias." Faça um novo teste naquele momento. 
Uma nova falha significa que ele não sabe nada. Dobro do custo. 

Meio cOlljiál'el- No caso de uma falha o Contato não sabe e não 
é capaz de descobrir nada. No caso de um resultado igual a 18 nos 
dados, ele infonnará ao oponente quem está fazendo perguntas. Custo 
normal. 

IIICollfiá\'el- Reduzir o nível de habilidade efetivo em 2 pontos. 
No caso de qualquer fa lha ele mentirá; no caso de uma falha crítica ele 
infonnará ao inimigo. Metade do custo (arredondado para cima). 

O Dinheiro tem seu Poder de Persuasão 
Propina, seja em dinheiro ou na fonna de favores, motiva o Contalo 

e aumenta seu nfveI de confiabi/idade. Quando o nível de 
cOllfiabilidatle chegar a '"Nonnalmente Confiável" os níveis de aumen­
lo daí em diante serão adicionados ao nível de habilidade efetivo 1. 
Propina não é capaz de fazer com que ninguém se tome totalmente 
confiável. 

A propina em dinheiro deve ser equivalente a um dia de receita para 
se adicionar um bônus igual a +1, uma semana dádireilo a um bônus 
igual a+2. um mês de receita para um bônus igual a+3 e um ano para +4. 
Os favores devem ter valorequivalenle. O favor sempre deve ser algu­
ma coisa que o personagem realiza durante o jogo. O GM deve manter 
a interpretação nos termos apropriados; um professor pode se sentir 
insultado pela oferta de propina em dinheiro, mas aceita bem a apresen­
tação a alguém que possa ajudá-lo em suas pesquisas. 

Patronos v. MB pág. 24 
Alguns exemplos são as escolas de artes marciais. um professor 

cuja habilidade ultrapassa os limites do humano, ou uma agência do 
serviço secreto. O Patrono pode ser necessário para que o artista mar­
cial aprenda novos truques. 

Reputação v. MB pág. 17 
"Todos os artistas marciais" é um conjunto muito grande de pesso­

as, O que implica num modificador igual a _ a ser adicionado ao vulor da 
Reputação. A Reputação é muito importante para fundar uma escola de 

~:~~~::::~~:t~~!~~; ~~:u~~~~I~::~ ~r+o2 ~~~s~;:~;~~!~c~: '-
o professor deve satisfazer antes de ser capaz de fundar um dojo. 

Fleuma v. MB pág. 237 
Nada o surpreende. Pelo menos, nada que não seja obviamente 

uma ameaça. Você eSlá dispensado de fazer Verificações de Pânico e 
quase nenhum modificador de reação o afeta, seja para melhor ou para 
pior. A Intimidação (pág. 31) simplesmente não funciona com você. 

Esta vantagem é incompatível com todas as Fobias. O personagem 
que a tem nãoé desprovido de emoções; ele apenas não as demonstra. 
Esta vantagem é especialmente apropriada para o mestre em artes mar­
ciais numa campanha cinematográfica. talvez como efeito colateral de ~ 

um nível extremamente aliO em Meditação ou Resistência Mental. 
Esta é uma vantagem que deve ser interpretada de modo integral. "­

ou o GM pode declará-Ia como perdida. 

Antecedentes Incomuns v. MB pág. 23 
Um tipo especial de Antecedente Incomum (Treinado por um Mes­

tre) é descrito a seguir. Dependendo do mundo da campanha, os GMs 
podem ter outras exigências quanto a Antecedentes Incomuns dos 
artistas marciais. Especialistas ninja, por exemplo, podem ter de pagar 
10 ou 15 pontos por este conhecimento fora do comum. Um ocidental 
de antes de 1950 com treinamento nas artes marciais asiáticas também 
tem de comprar um Antecedenle Incomum de 10 pontos. 

NOVAS VANtAc;eNS (ReAl1stAS) 
Como o GURPS Artes Marciais foi concebido tendo em mente 

dois diferentes tipos de campanha, a realista e a cinematográfica, as 
vantagens e as perícias serão classificadas de acordo com esta divisão. 
As vantagens realistas podem ser usadas em qualquer tipo de campa­
nha. O GM que estiver preparando uma campanha cinemalográfica 
pode decidir quais vantagens e perícias cinematográficas existirão no 
mundo desse jogo. 

Estilos de Artes Marciais Variável 
Nas artes marciais não são ensinadas uma manobra de cada vez. 

Existem di versos "estilos" diferentes. cada um deles cobre diversas 
perícias e manobras, maneiras diferentes de utilizá-los. métodos de trei­
namento específicos e geralmente uma filosofia particular. 

Para simplificar a criação de personagens (principalmente par.! NPCs) 
cada estilo de artes marciais pode ser tratado como se fosse uma \'ll/l­

ragem. O vaiarem pontos do estilo indicará o número mínimo de pontos 
necessários para adquirir as perícias e as manobras daquele estilo. Este 
custo reflete a quantidade de treinamento necessário para se tomar 
proficiente naquele estilo. Estes pontos devem ser pagos quando o 
estilo é escolhido no momento da criação do personagem, ou quando 
ele for aprendido no decorrer da campanha. Para mais infonnações veja 
O capítulo 4. 

Note que o estilo não é realmente uma vantagem, e que seu custo 
funciona simplesmente como um "guardador de lugar" até que a distri­
buição exata dos pontos entre as diversas perícias e manobras do estilo 
seja decidida. Um personagem que já tenha registrado os custos em 
pontos específicos para as perícias e manobras de um estilo não preci­
sa relacionar também o "custo do pacote" do estilo. 

Familiaridade com o Estilo 1 a 25 pontos 
Indica um conhecimento geral de OUlros estilos além daqueles 

nos quais o personagem é proficiente. Ao enfrentar um estilo com o 
qual não está familiarizado, as jogadas de defesa do personagem es-
tarão submetidas a um redutor igual a -I; esta vantagem elimina esta ~ 

penalidade. 
O número deesti loscom os quais o personagem está familiarizado 

detennina o custo em pontos. Cada estilo escolhido custa I pontO do 
personagem. 

A Familiaridade com todos os estilos ex istentes no mundo do 
jogo custa 20 pontos. Isto não identificará estilos secretos, conheci­
dos apenas por seus estudantes, a menos que o personagem 
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especifique que ele já lutou contra eles no passado (o que pode cus­
- tar até 5 pontos a mais. dependendo do papel que o estilo secreto vai 

desempenhar na campanha). 
A menos que ele compre a vantagem no nível dos 20 pontos ou 

mais, o personagem terá de especificar quais estilos lhe são familia­
res. Quando um personagem encontra um oponente que utiliza um 
estilo com o qual ele está familiarizado, ele o reconhecerá depois da 
primeira rodada de combate. No caso de um sucesso num teste de IQ 

ele o reconhecerá antes do combate começar, apenas observando a 
postura do oponente. 

Para adquirir esta familiaridade durante o jogo, além de gastar os 
pontos de personagem necessários, o estudante precisa ter acesso aos 
professores apropriados. Os filmes nclo são substitutos aceitáveis. 
Entretanto, um único dia de treinamento com um professor será sufici­
ente para se familiarizar com um estilo novo. 

- NOVAS VAN'CAçeNS (ClNemA'COçRApCAS) 
Estas vantagens são apropriadas apenas para campanhas cinema­

tográficas, elas não têm nenhuma pretensão de serem realistas. O GM 
deve determinar de antemão quais das vantagens que veremos a seguir 
estarão ou não disponíveis na campanha, e infonnar os jogadores com 
antecedência 

Harmonia com o Tao 20 pontos 
Aquele que compreende o Caminho (v. pág. 7) é flexível e espontâneo 

e não precisa de lreinamento nem preparação. Ele simplesmente é capaz 
de fazer as coisas sem saber como. Uma pessoa em harmonia com o Tao 
pode tentar qualquer teste de habilidade contra seu valor no atributo 
apropriado (geralmente IQ para perícias Mentais e DX para perícias Físi­
cas) uma vez por sessüo dejogo. O personagem não incorrerá em qualquer 
penalidade pré-definida. A Harmonia com o Tao se aplica às perícias que 
normalmente não têm valor pré-definido, incluindo qualquer perícia ou 
manobra cinematográfica. Entretanto ela não pennite que alguém realize 
uma tarefa sem ter as ferramentas necessárias 

Mão de Ferro 10115 pontos 
Esta vantagem representa o enrijecimento das mãos que certos ar­

Uma outra maneira é fazer uma série de exercícios nos quais a mão é 
mergulhada numa jarra contendo cascalho ou sementes secas, e ir len­
tamente progredindo na direção de utilizar materiais cada vez mais duros, 
como esferas de rolamentos ou limalhas de ferro. Qualquer um destes 
métodos levará vários meses para produzir resultados. 

O primeiro nível da vantagem custa lO pontos e transforma uma 
mão em Mão de Ferro; para as duas mãos, pague 15 pontos. Entretan­
to, a maioria dos artistas marciais só modifica uma de suas mãos desta 
maneira. 

Um personagem com Mão de Ferro causa GDP pontos de dano com 
aquela mão (ao invés de GDP -2) mais os bônus devido à utilização do 
caratê. A mão receberá uma RD igual a I (que deve ser adicionada a 
qualquer nível de Rijeza que ela tenha). Esta vantagem dá também um 
bônus igual a +2 na perfcia Golpe Desintegrador. 

Entretanto, toda perícia que exija manipulação delicada com os 
dedos (como Arrombamento, Prestidigitação, Sacar Rápido para ar­
mas pequenas e até mesmo Pilotagem e Condução) terá NH igual a 
DX-4. As tentativas de bater de leve (v. MS pág.122) exigem um su­
cesso num teste de DX-2 caso contrário o dano total será causado de 

tistas marciais praticam, literalmente transformando uma de suas mãos qualquer maneira. Isto só s~ aplica à mão modificada por esta vanta­
em uma arma letal. Esta vantagem pode ser adquirida depois da criação 4 em. Se ambas as mãos tIverem sido modificadas desta forma, o 
do personagem. Existem muitos caminhos para a Mão de Ferro. O mais pers~nagem será um I~drão .ou u~ malabarista medíocre. A~é~ diss?, 
difícil é fraturar as articulações da mão repetidas vezes, pois o processo a Mao de Ferro é fáCIl de Idenllficar (faça um teste de Vlsao) pOIS 
de cura faz com que a mão fique mais forte do que ela era antes. estará coberta de calos. 

Em termos de jogo, o personagem precisa incapacitar as mãos pelo Atirador de Escol 45 pontos 
menos uma dúzia de vezes cada (o mestre deve exigir que o persona­
gem faça testes de Vontade neste caso) e ser bem sucedido em todos os 
testes de descrito no MB . 129 

Esta é a habilidade cinematográfica que os atiradores com índice de 
acerto sobrenatural possuem, equivaleme a Mestre de Armas (v. mais 
adiante) mas para armas de mão. Para um atirador de escol a arma é uma 
extensão natural da mão e ele é capaz de disparar tiros com uma preci­
Sa0 excepcional sem apontar. Somente armas de fogo de mão podem 
ser usadas desta maneira. O personagem nunca está submetido às 
penalidades devidas ao tiro Rápido, e recebe automaticamente o bônus 
de Precisão de sua arma sem gastar um turno apontando. Além disso, 
ele é capaz de usar qualquer tipo de arma de fogo de mão, desde uma 
pistola de pederneira até um feixe iônico portátil com o valor pré-defini­
do igual a DX ou com o maior nível de habilidade que ele tiver em armas 
de fogo -2, o que for maior. O atirador de escol também tem uma compre­
ensão inata do funcionamento de qualquer arma de fogo; ele pode fazer 
testes de Anneiro para qualquer arma de fogo, mesmo para modelos 
que ele nunca viu antes (aplicar as penalidades devido ao NT para 
armas de diferentes níveis tecnológicos conforme descrito no MB pág. 
185, mas a penalidade máxima que deve ser aplicada ao NH é -6). 

Esta vantagem é completamente cinematográfica e só está disponí­
vel durante a criação do personagem; o atirador de escol nasce bom ou 
então não nasce. Nenhuma quantidade de treinamento dará a algum 
outro personagem este domínio instintivo da arma. 

Treinado por um Mestre 40 pontos 
Qualquer pessoa pode ir até a escola de Caratê mais próxima e 

aprender a ser um bom artista marcial. Este treinamento miO ensina 
nenhuma das habilidades "místicas" incluídas na seção de Perícias 
Cinematográficas (págs. 36-40). Para aprender estas perícias especiais 
é preciso ter sido lreinado por um verdadeiro mestre. provavelmente 
enconlrado em uma escola ou templo antigo e remoto. 
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Os personagens que comprarem esta vantagem também precisam 
aprender a perícia Filosofia ou Teologia apropriada para seu estilo (nor­
malmente Budismo, Taoismo ou Xintoismo) com um nível de Habilidade 
maior ou igual a IQ, para representar o treinamento espiritual que nor­
malmente é oferecido nestas escolas. 

Várias desvantagens poderiam ser logicamente adquiridas por uma 
pessoa T reinada por um Mestre: um Inimigo (uma escola rival, por 
exemplo), um Dever ou Senso do Dever para com a escola ou o profes­
sor, ou até mesmo Primitivismo (alguém que nasceu e foi criado em um 
templo Shaolin em alguma área remota da Ásia poderia efetivamente ter 
a desvantagem Primitivismo com Nr3, uma desvantagem que vale -20 
pontos numa campanha moderna). 

Para adquirir esta vantagem depois da criação do personagem, o PC 
precisa primeiro encontrar uma escola ou um professor. Isto por si só 
pode ser uma aventura, na qual o PC faz uma peregrinação perigosa até 
um local adequadamente exótico. No final do período de treinamento o 
templo ou o professor o submeterá a uma série de testes arriscados, ou 
talvez o mande numa missão de busca até alguma outra terra remota. O 
personagem também precisa ler Caratê ou Judô com um nível de habi­
lidade maior ou igual a 16, e pontos suficientes para comprar a vantagem. 
Depois que a escola fOf encontrada, o PC desaparecerá da campanha 
durante I D+ I anos de jogo. Depois disso ele retomará com a vantagem 
Treinado por um Mestre e 20 pontos de personagem a mais para gastar 
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em qualquer habilidade especial permitida na campanha. Ele terá de 
pagar por estes pontos extras; adquirir uma ou mais das desvantagens 
mencionadas acima é a maneira mais fáci l de fazê-lo . 

Treinado por um Mestre é o pré-requisito para se aprender todas as 
perícias cinematográficas. Se as regras de ataque Chambara (v. pág. 65) 
estiverem sendo usadas, esta vantagem será necessária para se poder 
realizar ataques Chambara múltiplos; estas regras apl icam-se tanto ao 
combate annado quanto ao desarmado. 

Mestre de Armas 45 ou 20 pontos 
Um personagem com esta perícia foi treinado intensivamente no 

uso de armas arcaicas. Ele também sabe onde atingir o corpo humano _ 
para obter o efeito mais letal. Um Mestre de Armas não recebe nenhum 
bônus para o uso de armas de fogo ou de armas modernas. 

Ao utilizar uma arma arcaica, o Mestre de Armas recebe um bônus -
de dano igual a um quinto de seu nível de habilidade com aquela arma 
(isto não se aplica a valores pré-definidos). Ele estará pelo menos fami­
liarizado, se não fOf proficiente, com praticamente todos os tipos de 
armas primitivas. Mesmo com as armas nas quais ele não recebeu trei­
namento, ele tem um NH pré-definido melhorado. As perícias com Armas 
e de Combate FísicaslFáceis têm valor pré-definido igual a DX-I; as 
Físicas/Médias igual aDX-2 eas Físicas/Difíceis igual a DX-3. 

Um Mestre de Annas pode realizar ataques múltiplos confonne des­
crito nas Regras de Combate Chambara (v. pág. 64). 

Se o mestre tiver se especializado em uma determinada perícia com 
arma (Espadas de Lâmina Larga, Mangual ou MachadolMaça de Duas 
Mãos, por exemplo) a vantagem custará apenas 20 pontos. Os bônus 
de danos e sobre o nível de habilidade só se aplicam a aquele tipo de 
arma. Se uma anna puder ser arremessada, o domínio daquela anna 
inclui a perícia usada para arremessá-Ia. 

Um mestre em todas as armas arcaicas paga 45 pontos. 
Um Mestre de Armas pode aprender as seguintes perícias cinema­

tográficas: Luta às Cegas, Estilo Embriagado, Salto Voador, Kiai, 
Resistência Mental, Golpe Vigoroso, Apara Precognitiva, Pontos de 
Pressão, Arte do Arremesso e Arqueiro Zen. Um Mestre que se espe­
cializa em um tipo de arma só pode aprender perícias relativas àquela 
anna. Um Mestre na Katana, por exemplo, não poderia aprender a Arte 
do Arremesso ou Arqueiro Zen, já que ambas se referem especifica­
mente a outros tipos de arma. Da mesma maneira, um Mestre no Arco 
não poderia aprender Apara Precognitiva. A aquisição desta vantagem 
depois da criação do personagem segue as mesmas regras de Treinado 
por um Mestre descritas acima. 

Códigos de Honra v. MB pág. 31 Fanatismo v. MB pág. 33 
Estes são alguns dos códigos de honra convenientes para as cam­

panhas de Artes Marciais. 

C6digo de Honra do Samurai: é preciso obedecer a um senhor 
feudal em todas as coisas, e não desertar de seu serviço sob hipótese 
alguma. O samurai deve responder a qualquer desafio ou insulto contra 
seu lorde. A dor, o desconforto e até mesmo a morte devem ser enfren­
tadas com estoicismo. Deve-se sempre ser educado com os pares e 
superiores. O samurai não deve aceitar desrespeito de alguém em posi­
ção social inferior; este desrespeito é geralmente punido com a morte. 
-15 pontos. 

C6digo de Honra TOl/g: este é o código de honra das sociedades 
secretas e das quadrilhas de criminosos. Um membro Tong não pode 
trair um colega, recusar-lhe ajuda ou enganá-lo. Nunca deve falar sobre 
a sociedade com estranhos nem revelar o nome de qualquer membro. A 
penalidade para o descumprimento de qualquer uma destas regras é a 
morte . geralmente aplicada de maneira bastante criativa. -10 pontos. 

C6digos de Honra Pessoais podem conter vários dos votos relaci­
onados abaixo. O custo total de um código deste tipo não deve exceder 
-20 pontos. 

Os membros de cultos estranhos e escolas de artes marciais miste­
riosas são normalmente Fanáticos. Um PC que foi Treinado por um 
Mestre pode ter esta desvantagem. 

Alguns sofrem de Fanatismo Extremado. O custo em pontos penna-
nece o mesmo, mas o personagem terá um bônus igual a +3 em todos os 
testes de Vontade para resistir a Interrogatórios quando as respostas ...... 
implicarem em traição a seu culto ou organização. Por outro lado, um 
personagem com Fanatismo Extremado não hesitará em morrer se um 
membro proeminente de seu culto assim o ordenar. As missqes suici-
das são consideradas comuns. Esta não é uma postura apropriada para 
um PC. 

Luta pela Fama v. MB pág. A-9 
Este é um caso avançado de Excesso de Confiança (MS pág. 34); 

um personagem não pode ter Excesso de Confiança e ao mesmo tempo 
Luta pela Fama. Esta desvantagem é especialmente apropriada para o 
tipo de personagem Competidor (v. pág. 20). Ele sempre tem tempo para 
falar com a imprensa, posar para fotos e dar autógrafos. Insiste em ser -
o centro das atenções, sempre assume os maiores riscos, aceita qual-
quer desafio para luta, lidera o ataque, etc. 
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o personagem recebe um bônus igual a + I nos testes de reação 
(pelo menos em público) fe itos pela imprensa,criancinhas, adolescen­
tes, etc. e um redutor igual a -I nos testes de reação feilos por artistas 
marciais sérios, etc. Se for bem sucedida, a Luta pela Fama pode levar a 
uma Reputação ainda maior com os fãs ou com o público em geral. 
Compre esta vantagem separada durante a criação do personagem ou 
ganhe de graça durante o curso da campanha. 

Intolerância v. MB pág. 34 
É comum tanto na Ásia quanto no Ocidente. Intolerância Extrema 

- (-10) é comum entre personagens japoneses e chineses. A Intolerância 
com relação a um ou mais grupos étnicos/raciais (-5 pontos) também é 
generalizada. 

Circunspecção v. MB pág. A-lO 
Você nunca entende nenhuma piada e pensa que todas as outras 

pessoas são sérias o tempo todo. Da mesma forma, você nunca brinca 
_ e fica sinceramente sério o tempo todo. Os testes de Reação de outras 

pessoas estarão submetidos a um redutor igual a -2 em qualquer situa­
ção na qual esta desvantagem se torne evidente. 

Obsessão 

objetivo seja de curto ou longo prazo. 
Assassinar alguém ou seduzir uma pes­
soa específica valem -5 pontos, ao 
passo que objetivos maiores como che­
gar a um local de difícil acesso ou 
tornar.se presidente dar-lhe-fio mais 
pontos. Certas obsessões provocam 
reações desfavoráveis ao personagem; 
se isto ocorrer, pode ser necessário tam­
bém um Hábito Detestável ou uma 

v. MB pág. A-lO 

Fantasia (o custo da Obsessão só cobre o comportamento obsessivo). 
Se e quando o objetivo for atingido, o personagem precisará subs­

tiluir o objetivo atingido por um novo ou recomprar sua Obsessão. 
Entre as obsessões apropriadas para uma campanha de artes marciais 
incluem-se: 

Tomar-se mestre em uma arte. O CUSIO depende do número de pon­
tos com que o personagem foi criado. Um personagem de 100 pontos 
obteria - I O pontos por isso, pois ele tem um longo caminho pela frente. 
Personagens com um número mais alto de pontos obterão proporcio­
nalmentemenos. 

Destruir uma escola inimiga. 
Aprender uma técnica secreta. 

No Limite v. MB pág. A-lO 
Às vezes o personagem não dá a menor importância se ele vai sobre­

viver ou não. Ele não é um suicida ativo, mas corre riscos excessivos 
diante de um perigo de mone. Toda vez que enfrentar uma situação de 
risco de vida (enfrentar seis inimigos bem annados com as mãos nuas, ou 
inimigos de carro enquanto ele está a pé) ele precisará ser bem sucedido 
num teste de IQ antes de conseguir bater em retirada (uma tentativa por 
turno, um resultado maior ou igual 14 falha automaticamente). 

O personagem terá de ser bem sucedido em um teste de IQ (nova­
mente, um resultado maior ou igual a 14 significa uma falha) para cada 
turno que estiver em combate para evitar realizar um Ataque Total (ou 
o comportamento suicida, quase insano, que você preferir). A maioria 

das pessoas sensíveis o evitarão (redutor de reação igual a -2 de qual­
quer pessoa que perceber que você é louco). Os primitivos e os mais 
pobres tomarão sua despreocupação com a própria vida por bravura, o 
que garante bônus de reações iguais a +2. Esta desvantagem parece 
ser muito freqüente nos fi lmes de artes marciais ruins ... 

Pacifismo v. MB pág. 35 
Autodefesa Apenas, é a desvantagem tradicional do artista marcial. 

Alguns também têm a desvantagem do tipo Incapaz de Matar, e aque­
les muito humanos terão as duas. 

Incapaz de Ferir Inocentes é um tipo de Pacifismo especialmente 
adequado para personagens cinematográficos do tipo Combatente do 
Crime e Policial (v. págs. 20-21). Este é um "subconjunto" ou uma fonna 
abrandada de Incapaz de Matar, não é possível ter as duas. O perso­
nagem que escolher a desvantagem Incapaz de Ferir Inocentes só 
poderá usar força monal contra um inimigo que estiver tentando cau­
sar-l he sérios danos. Captura não é "dano sério" a menos que o 
personagem já esteja condenado à morte ou seja obrigado por seu 
Código de Honra a cometer suicídio se for capturado. Um personagem 
com a desvantagem Incapaz de Ferir Inocentes nunca fará intencio­
nalmente nada que cause, ou mesmo ameace causar, danos físicos a 

pessoas não envolvidas com a questão, prin­
cipalmente se forem "normais." -10 pontos. 

Pobreza v. MB pág. 16 
Na ficção a maioria dos artistas marciais 

não tem muitos bens; em geral a riqueza é con· 
siderada um obstáculo à disciplina física e 
mental necessária para se tornar um mestre nas 
anes marciais. O nível de pobreza recomenda­
do é o de Batalhador. 

Segredo v. MB pág. A-7 
O Segredo é algum aspecto de sua vida 

(ou de seu passado) que precisa ser mantido 
oculto. Se fosse tomada pública, essa infor­
mação poderia prejudicar sua reputação, 
arruinar sua carreira, destruir suas amizades e 
talvez até mesmo ameaçar sua vida. 

O valor em pontos de um Segredo depen­
de das conseqüências que adviriam de sua 
revelação. Quanto piores elas forem, mais alto 
será o valor. 

Problema Gral'e - Se a informação for divulgada, você pode de­
sistir para sempre de ser promovido, eleito ou se casar. Outra opção é 
seu Segredo ser do tipo que atrairia atenções indesejadas se fosse 
conhecido. -5 pontos. 

Rejeição TOlal - Se seu Segredo for descobeno sua vida mudará. 
Talvez você perca o emprego e seja rejeitado pelos amigos e familiares. 
Talvez você venha apenas a ser assediado por admiradores, cultislas, 
parentes distantes ou a imprensa. -10 pontos. 

Prisão 011 Exflio - Se as autoridades descobrirem seu segredo 
você terá de fugir, para não ficar preso durante um longo período (a 
critério do GM). -20 pontos. 

Perigo de Mone - Seu Segredo é tão terrível que você poderia ser 
executado pelas autoridades, linchado por uma multidão ou assassina­
do pela Máfia se ele fosse revelado. Você seria um homem caçado. -30 
pontos. 

Se o segredo for divulgado, haverá um efeito negalivo imediato 
conforme o descrito acima, causando desde problemas graves até peri­
go de mone. Existe um efeito duradouro - de repente você adquire 
desvamagens novas e permanentes cujo valor em pontos eqüivale a 
duas vezes o do próprio Segredo. Os pomos destas desvantagens 
servem em primeiro lugar para recomprar o Segredo, e podem então (a 
critério do GM) ser usados para recomprar outras desvantagens ou até 
mesmo adquirir novas vantagens (casos raros). Qualquer ponto que 
não for utilizado estará perdido, e o valor em pontos do personagem 
ficará reduzido. 
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Estas novas desvantagens adquiridas precisam ser coerentes com 
o Segredo e devem serdetenninadas (com a ajuda do GM) no momento 
em que o personagem é criado. A maioria dos Segredos se transforma 
em Inimigos, Má Reputação ou Estigmas Sociais. Eles podem também 
reduzir seu Status ou Riqueza. (cair de Podre de Rico para apenas Mui­
to Rico é uma desvantagem de -10 pontos). Alguns Segredos podem se 
transformar em desvantagens físicas ou mentais, embora isso seja raro. 
Da mesma fonna, se o GM pennitir que você recompre antigas desvan­
tagens com os pontos novos, elas também terão de ser coerentes com 
o Segredo. As desvantagens mais comuns que é possível recomprar 
são Dependentes e Deveres. 

De modo geral, um Segredo aparece em uma determinada sessão de 
jogo se o GM conseguir um resultado menor ou igual a 6 em três dados 
antes da aventura começar. Entretanto, como aconrece com lodas as 
outras desvantagens desse tipo, o GM não deve se sentir constrangi­
do pelo resultado desta jogada. Se ele achar que um Segredo deve 
entrar nojogo, ele o fará. 

Quando um Segredo surge, ele não é necessariamente tomado pú­
blico. O personagem de alguma fonna deve impedir que o Segredo seja 
revelado. Isto pode fazer com que ele se submeta à chantagem ou 
extorsão, roube os documentos incriminadores ou até mesmo silencie a 
pessoa que conhece o segredo. Independente da solução encontrada, 

NOVAS OeSVANt'Ac;eNS 
Dever Extremamente Perigoso -20 pOlltOS 

Esta é uma versão ampliada da desvantagem Dever (MB pág. 39). O 
personagem está "de serviço" quase todo o tempo e corre risco de vida 
ou ferimentos graves com uma freqüência maior do que no Dever nor­
mal. Existem penalidades significativas para quem deixa de cumprira 
dever quando isto é solicitado: demissão em desgraça, prisão ou até 
mesmo morte. Este tipo de Dever é apropriado para os clãs ninjas, 
cultos fanáticos, agentes secretos e unidades militares de elite. 

Marca Registrada Variável 
Alguns personagens, principalmente os combatentes do crime, têm 

ela será apenas temporária. O Segredo aparecerá de novo repetidas 
vezes até que o personagem finalmente o recompre. Isto pode aconte­
cer automaticamente através da revelação do segredo (v. acima) ou 
com pontos de personagem ganhos durante o decorrer do jogo. 

Ser membro de alguma escola de anes marciais, dependendo da 
época e local. pode por si só ser um Segredo muito perigoso. 

Estigma Social v. MB pág. 27 
Dependendo do mundo da campanha, asiáticos ou descendentes 

de asiáticos podem ser considerados cidadãos de segunda categoria 
(-5 pontos) ou até mesmo Minorias (-10 pontos) na Europa ou nos 
Estados Unidos. O mesmo pode ser verdade para ocidentais na Ásia, 
ou até mesmo em termos mundiais em cenários futuristas ou ciberpunk 
nos quais os asiáticos se tomaram o grupo étnico mais poderoso. Além 
disso, em algumas panes da Ásia um ocidental pode ser um Forasteiro 
(-15 pontos). 

Voto v. MB pág. 37 
Entre os votos apropriados estão o de castidade e o vegetarianismo 

(-5 pontos): o de pobreza. ;'nunca usar armas de fogo" ou ;'não atingir 
um oponente cafdo" (-10 pontos) e "nunca usar nenhum tipo de arma'· 
(-15 pontos). 

·15pOIlIOS: sua Marca Registrada é tão elaborada (encharcar O 
criminoso captumdo com um certo perfume, pintar toda a cena do crime 
de rosa, escrever um longo poema para a polícia) que praticamente 
garante sua eventual captura (com esta desvantagem. o GM pode dar 
pistas sem um sucesso num teste de CriminOlogia. 

Lembre-se de que uma Marca Registrada é uma ação separada da 
captura dos bandidos ou da realização do crime. Nocautear vilões com 
uma bomba de gás ninja não é uma Marca Registrada: deixá-los alge­
mados para a polícia com um broche YinlYang pregado na camisa é. 

um símbolo especial, uma Marca Registrada que eles deixam no .. ----""'!!""'!'-----..... I!'!~---... 
local da ação como uma espécie de "assinatura" de seu traba-
lho. Isto não apenas satisfaz o ego do personagem, mas serve (J (\ 
também como um aviso para os criminosos de que o herói está 
na ativa. Os vilões têm ainda mais chances de lerem uma Marca 
Registrada, deixando-a na cena do crime para estabelecer sem 
sombra de dúvida a identidade do autor, ou como desafio aos 
heróis de plantão. 

Os personagens só podem ter uma Marca Registrada, mes­
mo que ela seja apenas uma Peculiaridade. Ações diversas (como 
pintaras vítimas de branco, deixar uma pequena pedra preciosa 
e esculpir suas iniciais no teto) são consideradas como um 
nível mais elevado de Marca Registrada, e não como várias. 

-J ponto: sua Marca Registrada requer pouco tempo para ser 
deixada e não pode ser usada para descobrir sua identidade: ela 
éessencialmente uma Peculiaridade. Um exemplo típico é alguma 
coisa deixada no local da ação como uma carta de baralho. um 
animalzinho de pelúcia, etc. - desde que isso não tome muito 
tempo nem possa ser usado para identificar o autor. 

-5 pontos: sua Marca Registrada ainda é simples, mas você 
tem necessidade absoluta de deixá-Ia. Você não conseguirá aban­
donar a cena da ação enquanto não o fizer, mesmo que seus 
inimigos estejam arrombando a pona. 

-10 pontos: igual ao anterior, mas o fato de deixar a Marca 
Registrada aumenta as chances de você ser capturado (iniciais 
esculpidas, notas, pistas rastreáveis, etc). Deixar este tipo de 
Marca Registrada leva pelo menos 30 segundos. Qualquer pes­
soa que investigar a cena do crime e examinar sua Marca 
Registrada receberá um bônus igual a +2 em seu teste de 11:~i;;,~l. ___ J. __ .. ___ liiiiiiiifiíri;~ 
Criminologia. 
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- peR.1C1AS 
Acrobacia v. MB pág. 48 Judô e Caratê v. MB pág. 51 

Esta é uma habilidade importante para artistas marciais Cinemato­
gráficos. pois pennite que eles executem várias manobras especiais (v. 
capo 3). Ela é também pré-requisito para a perícia Ch'in Kung (v. abaixo). 

Controle da Respiração v. MB pág. 48 
Muitos artistas marciais avançados conhecem esta perícia. Ela é 

pré-requisito para algumas perícias Cinematográficas. incluindo o Con­
trole das Funções Involuntárias (v. pág. 39). 

Fuga v. MB pág. 65 
Esta é uma perícia importanle para os ninjas e outros artistas marci­

ai s Cinematográficos, e é pré-requisito para a perícia Deslocar 
_ <',pág,37), 

Esgrima v. MB pág. 50 
Algumas técnicas asiáticas de espada. especialmente na China, uti­

lizam armas leves que golpeiam de ponta e dependem do movimento do 
pulso e da mpidez da movimentação para serem efetivas. Em termos de 
precisão e do uso artístico e científico das espadas. elas são o equiva­
lente da esgrima ocidental, e para os propósitos do jogo podem ser 
consideradas como taL 

Para usar as manobras da esgrima e esti los descri tos nos capítulos 
3 e 4 os esgrimistas precisam se especializar em uma anna específica. 
No caso da esgrima ocidental, isto significa o sabre, o florete ou o 
terçado. Cada um deles tem valor pré-definido igual a qualquer outro 
-4; são necessárias várias horas de prática para se ganhar famil iaridade 
com cada uma destas armas. Uma forma de lidar com isto é tratar os 
outros dois tipos de espada como Manobms Médias com valor pre­
definido igual à pencia principal-4, e investir pontos confonnedescrito 
na Tabela de Manobras da pág. 42. Para cada 4 pontos, a penalidade de 
-4 seria completamente eliminada para uma das outras armas. 

Hipnotismo v. MB pág. 56 
Esta é uma perícia comum que raz parte do repertório dos artistas 

marciais Cinematográficos, e é pré-requisito para as perfcias Miíos Hip­
nóticas e Arte da Invisibilidade (v. pág. 38). 
Intimidação (Mental/Média) v. MB pág. 246 

Esta é uma perfcia de "i nfluênc ia" social. usada para per­
suasão. A essência da Intimidação é convencer o sujeito de 
que você pode e quer, e talvez esteja até ansioso para, 
machucá-lo. Em muitos casos, um bom resultado no teste de 
Intimidação pode evitar uma briga. 

A Intimidação pode ser substituída por um teste de rea­
ção em qualquer situação, apesar dele estar submetido a um 
redutor igual a -3 quando usado num pedido de ajuda. Um 
sucesso num teste de Intimidação gera uma reação Boa (mas 
não amigável). Uma falha num teste de reação gera uma rea­
ção Ruim. A maioria das pessoas se lembra durante um bom 
tempo de uma tentativa de Intimidação, tenha ela sido bem ou 
mal sucedida: ela apode afetar permanentemente a atitude de 
umNPC. 

Quando a Intimidação é usada contra um PC (ou. a critério 
do GM, contra um NPC) isto também pode ser resolvido usan­
do-se uma disputa de Intimidação vs. Vontade. Veja o 
parágrafo Testes de Influê ncia, no MB pág. 93). 

Modificadores: Até +2 para exibições de força e sede de 
sangue. Modificadores de Reputação apropriados certamen­
te contam! +1 para cada 15 em de altura que você tiver a mais 
do queo sujeito, -I se você formais baixo que ele (-2 se você 
for mais de 15 cm mais baixo). +2 se tiver uma aparência hedi­
onda. +2 para cada nível de Status acima do sujeito. +2 se 
você tiver algum tipo de poder sobre o sujeito. 

No GURPS estas habilidades representam todas as formas conhe­
cidas de artes marciais. No GURPS Artes Marciais é preciso mais 
detalhes para simular a grande diversidade de estilos de combate de­
sarmado. O Judô c o Caratê ainda representam dois conjuntos de 
manobras que podem fazer pane de um estilo. O Caratê contém todas 
as técnicas que envolvem a agressão direta (golpes, socos e ponta­
pés). O Judô envolve ataques mais "suaves"; rasteiras, chaves e outras 
fonnas de usar a força do atacante contra ele mesmo. Cada estilo con­
tém. até certo ponto. elemenlOS de uma ou das duas técnicas. Para mais 
detalhes veja o capo 4. 

Saltar v. MB pág. 48 
Esta é uma perícia importante para os artistas marciais Cinemato­

gráficos, já que ela é necessária para realizar detenninadas manobras (v. 
o capo 3). Ela também é pré-requisito para a perícia Salto Voador (v. pág. 
37), 

Furtividade v. MB pág. 67 
Esta é uma perícia vital para quase todos os artistas marciais realis­

tas, pois ela é praticamente a única maneira de um personagem desarmado 
se aproximar o baSlante de um inimigo armado para enfrentá-lo com 
segurança. Ela também é pré-requisito para as perícias Arte da 
Invisibilidade (v. pág. 38). eCh ' in Kung (pág. 39). 

Teologia v. MB pág. 62 
Em muitas escolas de artes marciais o treinamento espiritual acom­

panha o condicionamento físico. Em geral, este trei namento é um tipo 
de Budismo, apesar de algumas escolas ensinarem Hindui smo, 
Islamismo, Xintoísmo ou Taoísmo. De qualquer maneira, muitos perso­
nagens artistas marciais terão uma formação religiosa e filosófica. 
Algumas destas '"religiões" são. na verdade. sistemas filosóficos. e a 
maioria deles é os dois. Os PCs podem substituir a Teologia por uma 
perícia filosófica equivalente. (v. pág. 34). 

Arremesso v. MB pág. 49 
Esta períc ia é pré-requisito para a períci a Arte do Arremesso 

<',pág,40), 
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NOVAS peR.1C1AS (~eAl1S'CAS) 
Boxe (Física/Média) Sem nível pré-definido rá automaticamente. No caso de um Sucesso Decisivo, o personagem 

Apesar de não ser considerado uma arte marcial pelo ocidental 
médio, ° boxe é uma técnica científica de combate desannado e, como 
tal, tem seu lugar em uma campanha de artes marciais, mesmo se for 
apenas para dar aos personagens ocidentais uma perícia mais efetiva 
do que Briga. O boxe fica no meio termo entre Briga e Caratê em tennos 
de precisão e finesse. 

O soco do boxe acrescenta 1/5 do nível de habilidade do persona­
gem ao dano causado. Não existe nenhum bônus deste tipo para os 
chutes. De fato, a perícia Boxe não ensina ninguém a chutar; use DX-2 
ou Briga-2 em seu lugar. As manobras Aparar têm valor igual a 2/3 do 
nível de habilidade, mais um redutor igual a -3 contrH armas que não 
sejam usadas em golpes de ponta e -2 contra chutes (o boxe não inclui 
nenhum treinamento específico para se defender contra chutes). 

No entanto, o ponto onde o Boxe se sobressai é no fato de ensinar 
os lutadores a se esquivarem, lendo a linguagem corporal do adversá­
rio antes do golpe ser desferido. A Esquiva do boxeador recebe um 
bônus equivalente a 1/8 de seu nível de habilidade (arrendondando 
para baho) contra ataques com as mãos nuas ou golpes de ponta. Este 
bônus na Esquiva não é utilizado no caso de ataques a longa distância 
ou em balanço. 

Numa campanha cinematográfica os boxeadores recebem os mes­
mos bônus de ataque extras que os artistas marciais (v. pág. 65). No 
entanto, eles não podem ter a vantagem Treinado por um Mestre, por­
tanto não podem realizar ataques Chambara. 

Nora: Da mesma fonna que as perícias em Judô e Caratê são utiliza­
das em GURPS Artes Marciais para representar a habilidade genérica 
de segurar e golpear. a perícia no Boxe é usada para representar a 
habilidade genérica de se esquivar e trabalhar com os pés. Portanto. o 
fato do Boxe ser incluído como parte de um estilo não deve ser um 
indicador de que o estilo é ocidental, ou um esporte. 

Linguagem Corporal (Mental/Difícil) 
Pré-definido como Psicologia-3 ou 

Detecção de Mentiras-3 
Esta perícia penniteque você "leia" os movimentos sutis e alterações 

na posturJ. do objetivo. Um artista marcial com esta perícia é capaz de 
prever um ataque iminente. Ela funciona também em situações que não são 
de combate, pennitindoque se interprete a posturà docol"]Xl e suas nuanças. 
Se houver vários atacantes presentes, o personagem precisa escolher um 

inimigo para observar por turno. 
Durante o combate, pode-se tentar um teste de Linguagem Corporal 

por turno (o GM faz estes testes em segredo). No caso de um sucesso. o 
GM infonnará ao personagem as intenções gerais de seu inimigo (i.e. se 
ele vai Avançar e Atacar, se tentará um Encontrão ou Segurar, etc). O 

r-""":::l=-------, personagem receberá um 
bônus igual a + I em to­
das suas Defesas Ativas 
e testes de Combate de 
Perto naquele turno. 

Se o teste for bem su­
cedido com urna margem 
maior ou igual a 3. o GM 

\'-__ ----'~~~;~ jO::;~:~~~~ ma~ 
inimigo vai tentar(um Chute Circular La­
teraVpara Trás,porexemplo). Istodáao 

\:-------,me 
anterionnente. Além dis­
so, qualquer Finta 

L-___ --==--_.....5 .... iC.J tentada contra ele falha-

defenderá automaticamente (mas gastará uma defesa ativa). Uma falha 
significa que ele não consegue descobrir nada. No caso de uma falha 
crítica, ele lê os sinais de forma errônea; o GM mente para o PC, cujas 
defesas estarão submetidas a um redutor igual a -3. 

Esta perícia pode também ser usada para estimar os sentimentos de 
uma pessoa, Tmte-acomo um leste de Empatia (MS pág. 20) ou Detecção 
de Mentiras (MB pág. 65)jogandocontra Linguagem Corporal-3. 

Modificadores: Todos os modificadores de Visão se aplicam. Um 
inimigo com um escudo ou um manto será mais difícil de "ler"; subtraia 
a DP do nível de habilidade do personagem nesta perícia. 

Capa (Física/Média) Pré-definido como DX-5' 
Broquel-4 ou Escudo-4 

Esta é a perícia no uso de uma capa, tanto ofensiva quanto defensi­
vamente. Na verdade, ela era estudada como uma perícia. Num combate 
de perto, trate a capa como se fosse um escudo (v. a coluna lateral na 
pág. 114 do MB). 

Existem dois tipos de capas que são usados em combate: a longa, 
grande e pesada do tipo usado pelos viajantes, e a menor, mais leve, 
que chega atá a cintura, como as trajadas pelos cavalheiros da Terra do 
século XVII. Elas são descritas nas págs. 125-126. 

Arte de Arma/Combate ou 
Arma/Combate Esportivo Variável 

Estas são perícias de combate voltadas para o uso pacífico, visan­
do a estética, o exercício, torneios e competições ao invés de terem 
finalidades letais. Uma perícia Artística enfatiza os movimentos elegan­
tes e posturas perfeitas, ao passo que ° Esporte privilegia a velocidade 
do movimento e a execução de ataques sem causar dano. As perícias 
Artísticas e Esportivas têm o mesmo valor básico e pré-definido que as 
perícias de combate equivalentes, tendo também valor pré-definido 
igual ao valor da outra -3 (ex. NH igual a 15 em Caratê Artístico ou 
Esportivo resulta em um nível de habilidade efetivo igual a 12 em Cannê, 
e vice-versa). 

Muitos estilos de artes marciais são principalmente "artísticos" no 
sentido de que são mais atraentes esteticamente do que realmente efetivos 
em combate (v. Estilos, no capítulo 4). Outros tomaram-se es(Xlrtes, com 
regras que limitam seu uso nas ruas. Isto explica os diversos exemplos de 
artistas marciais experientes que fordlll derrotados (XJr lutadores de rua. 
Este pode ser um exemplo no qual a realidade interfere no jogo; a maioria 
dos jogadores não gostaria de estar submetido a um redutor igual a -3 
numa situação de combate, (XJr mais correta que seja a penalidade. 

PoroulrO lado, um lutador"derua" (uma pessoa com a perícia Caratê 
nonnal, por exemplo) terá um desempenho medíocre em competições sem 
contato ou em demonstrações de habilidade, daí o redutor igual a -3 para 
usar a versão Artística ou Esportiva. Uma falha no teste da versão Artís­
tica para alguém que está usando o valor pré-definido com base na perícia 
de combate, indica provavelmente um movimento menos que perfeito em 
uma demonstração. Uma falha no teste da versão Esportiva indica prova­
velmente uma falta que pode desclassificar o concorrente. 

Sacar Rápido (Balisong) 
(Física/Fácil) 

Sem nível pré-definido 
Esta é a habilidade necessária para preparar rapidamente a faca 

dobrável filipina (v. pág. 124). Se o teste falhar por uma margem maior 
ou igual a 2 pontos. o jogador se corta, sofrendo I ponto de dano na 
mão que utiliza a faca e divertindo a platéia. Entretanto, um sucesso no 
teste de sacar rápido para esta arma resulta em um movimento bonito; 
um sucesso com uma margem maior ou igual a 2 gera um bônus de 
reação igual a + I em qualquer pessoa que observe o movimento. 



Garrote (Física/Fácil) Pré-definido como DX-5 
Esta é a perfcia usada para estrangular uma vítima usando uma 

corda ou arame. S6 pode ser usada numa vítima distraída ou indefesa. 
O primeiro ataque é feito por IráS (podem ser exigidos alguns lestes de 
Furtividade para se chegar até a vítima desejada) com um redutor igual 
a·5 se estiver visando a garganta mas com um bônus igual a +4 pelo 
fato da vítima estar distraída, submetendo o atacante a uma penalidade 
total igual a -I sobre seu nível de habilidade. A víti ma (se não estiver 
atordoada) pode tentar aparar com um redutor igual a -3. Se for bem 
sucedida, ela conseguirá interpor a mão ou qualquer aona de mão entre 
sua garganta e o garrote. A mão não sofre ne­
nhum dano a menos que o garrote seja um fio de 
arame (v. abaixo). 

No turno do ataque e, em todos os turnos 
subseqüentes o atacante causa dano GDP à gar­
ganta (estedanoé multiplicado por 1.5 se for por 
contusão ou por 2 se for por corte). Um garrote 
de corda causa dano por contusão e o de fio, 
dano por corte. Nos dois casos. o alvo começa 
também a asfixiar (ver texto na coluna lateral da 
pág. 122 do MB). A vítima pode tentar se libertar 
vencendo uma Disputa Rápida (ST-5 ou Judõ-3 
contra o NH em Garrote do atacante). 

Se for utilizado um garrote improvisado (pra­
ticamente qualquer pedaço de corda serve) o nível de habilidade fica 
submetido a um redutor igual a -2. Um garrote de fio precisa ter alças de 
madeira ou de plástico em ambas as pontas, caso contrário o atacante 
sofrerá dano por corte em ambas as mãos. Entretanto, um garrote genu­
íno é uma arma ilegal em quase todos os lugares. 

f itte/Sai (Física/Média) 
Pré-defillido como DX-5 ou Espada Curta-3 
Esta é uma variaçaodapericia Espada Curta. O jitte,ou sai, tem uma 

guarda igual à da espada. mas sua "Iâmina" é arredondada e bifurcada 
como um garfo. Ela pode ter (X'nta romba afiada. mas não tem cone. Ela 
pode ser usada como um bastão, uma arma de estoque, ou para desar­
mar arrancando a espada das mãos do oponente. 

A pessoa que está empunhando o jitte pode iniciar o desarme atin­
gindo a arma do oponente com a intenção declarada de desarmá-lo (v. 
MB pág. 111). Seo golpe atingir o alvo, faça uma Disputa Rápida com os 
níveis de habilidade nas armas. O NH nojitle recebe um bônus igual a+2. 
Se o combatente que está empunhando o jiue vencer, o oponente deixa a 
arma cair: se ele perder, não acontecerá nada. Se o usuário do jiue perder 
a disputa por uma diferença maior ou igual a 5, ele fica sem o jine. 

Em todas as manobras aparar bem sucedidas realizadas por qualquer 
um dos oponentes. o usuário do jiue pode tentar imediatamente de.~ar­
mar seu oponente arrancando a espada de sua mão. Faça uma Disputa 
Rápida usando o NH nas armas confonne o expl icado anterionnente. 

Uma arma empunhada com as duas mãos recebe um bônus igual a 
+2 para resistir à tentativa de desarmar. Note que o jitte só pode ser 
usado para desarmar um inimigo que está empunhando uma arma rígi­
da; ele não tem efeito sobre armas flexíveis como o chicote. 

Katalla (Física/Média) Pré-definido como 
DX-5;ver abaixo 

Esta é a pericia usada para empunhar a espada longa japonesa. Esta 
arma pode ser empunhada com uma ou as duas mãos. O estilo e a 
postura são totalmente dif~rentes das técnicas ocidentais. O dano em 
balanço é aumentado em I ponto quando a espada estiver sendo 
manuseada com as duas mãos. 

A manobra aparar. quando a espada está sendo empunhada com 
uma só mão. é igual a _ do nível de habilidade com arma. Se ela for 
empunhada com as duas mãos, e o personagem estiver carregando 
uma Carga Leve, o valor da manobra Apararseru igual a 213 do nível da 
habilidade. O valor pré-definido é Espada de Lâmina Larga -2 quando 
ela é empunhada com uma única mão. ou Espada de Duas Mãos -2 se 
ela for usada com as duas. 

Kusari (Corrmte com COlltrapeso) 
( Física/Difícil) 

Pré-definido como DX-5 ou Mangual-2 
O kusari é uma corrente com um contrapeso na ponta cujo compri­

mento é igual a mais ou menos duas vezes a altura de quem a usa. É 
difícil defender-se contra ataques feitos com um deles: redutor igual a-
2 no caso de bloqueio, e -4 se a opção for aparar. O kusari é manuseado 
com as duas mãos: uma segura a corrente enquanto a outra gira a 
corrente e o peso acima da cabeça até eles serem soltos. O comprimen­

to da corrente pode ser ajustado conforme a 
situação. O alcance máximo é 4 metros. O kusari 
não pode ser utilizado se não houver espaço li­
vre suficiente para cima (por exemplo. numa sala 
de dimensões médias) ou em uma área cheia de 
obstáculos (como por exemplo, um bambuzal). 
As pessoas que se encontram em torno do usu­
ário também são consideradas obstáculos. 

Um ataque bem sucedido com o kusari é 
como uma manobra Segurar bem sucedida (v. 
MB pág. 111). Num combate corpo-a-corpo. a 
vítima enredada não é capaz de se mover, atacar 
ou executar qualquer defesa ativa enquanto não 
conseguir se libenar; is!Oexige um sucesso em 

um teste de DX-4. Pode-se usar também uma manobra Segurar com o 
kusari para agarrar a arma do inimigo. Se uma manobra Aparar for bem 
sucedida contra um ataque do kusari. o usuário do kusari tem de fazer 
imediatamente um teste de habilidade. Um sucesso significa que o 
kusari se enrolou em torno da arma ou do braço do inimigo que empu­
nha a arma; uma falha crítica indica quê o kusari voou da mão de seu 
usuário. No turno seguinte o mestre deve fazer uma Disputa de ST. O 
perdedor perde sua anna e a arma perdida cai no chão. Se houver um 
empate. o kusari fica livre. O kusari não poderá ser usado enquanto 
não estiver livre. 

Da mesma forma que as outras armas de longo alcance, uma 
fa lha com o kusari pode fazer com que ele atinja alguma outra pes­
soa, inclusive seu usuário (v. MB pág. 117). No caso de uma falha 
crflica, um resultado igual a 17 ou 18, indi ca que o usuário atingiu 
sua própria cabeça. 

O kusari é uma arma desequi libmda e deixa de estar preparada assim 
que é usada. Para prepará-lo é necessário um turno para cada hex de 
comprimento, e para enrolá-lo e guardá-lo são necessários 2 turnos 
para cada hex de comprimento. 

Adaga de Esgrima (Main-Gauche) 
(Física/Média) Pré-definido como DX-5 

Esta é a perícia no uso de uma adaga na mão ambiesquerda. ofensi­
va e defensivamente, juntamente com uma anna na outra mão. Ela 
equivale à perícia Faca, mas não à perícia ArTemessode Faca. As van­
tagens desta perícia sobre a perícia Faca são: 

I -O valor da manobra Aparo.U'é igual a 213 do nível de habilidade. 
2 - Não existe nenhuma penalidade pelo fato de estar usando a 

mão ambiesquerda na defesa. 

3 - Não há redutor igual a - I por Aparar com a adaga. 
O ataque com a faca na mão ambiesquerda ainda está submetido a 

um redutor igual a -4. a menos que o atacante seja ambidestro ou co­
nheça a manobra Treino no Manejo de Armas com a Mão Inábil. 

Esta pericia é usada principalmente com o florete, embora possa ser 
usada com qualquer outra anna de esgrima ou outras annas leves de mão. 
O personagem que estiver usando a pericia Main-Gauche pode aparar 
um ataque por turno usando a adaga, com 'li3 de seu nível de habi lidade. 
Um outro ataque no mesmo turno pode ser aparado com a outrd arma 
usando o procedimento da manobra Aparo.U' para aquela arma. 

Esta perícia pode ser usada com qualquer tipo de faca ou adaga. e 
até mesmo com um jine. Note que uma arma leve pode se quebrar no 
caso de uma manobra Aparar. Veja a coluna lateral , napág. 111 doMB. 



Manobras Variável Suscetibilidade (Mental/Muito Difícil ) 
Muitas manobras das artes marciais podem ser aperfeiçoadas como Sem nível pré-definido 

se fossem perfcias independentes. Veja o capítulo 3. Esta perícia representa0 treinamento feito para se estar consciente 

Meditação (Mental/Muito Difícil) da presença do inimigo, incluindo sua localização exata. posturaeequi-

Sem nível pré-definido ~:i't:~~~~~:~~â~:i::U~~ ~~ :~;:n~~~:~~;u:~~~e~t~:~~~;a~~O 
Esta é a perícia usada para se atingir um estado de transe auto- Modificadores: Adicione um bônus permanente igual a +1 no caso 

induzido no qual a mente fica totalmente relax.ada mas capaz de reagir do personagem ter DX 12+, ou igual a +2 se a DX for 14+. Acrescenle 
imediatamente. Um período de concentração equivalente a 18 turnos 1/3 de qualquer Poder Telepático (a vantagem Empatia dá um bônus 
(mínimo I) é requerido. Um sucesso em um teste de Meditação impede igual a + I). 
que uma pessoa ferida perca a consciência. fique atordoada ou entre Um sucesso num teste de Suscetibilidade adiciona um bônus igual 
em estado de choque. Permite também que o personagem se concentre a + I nas perícias Luta às Cegas. Postura Imóvel e Desviar. e nas mano-
na tarefa presente e ignore as perturbaçõcs externas. Um teste de Me- bras Combate de Peno, Corpo-a-Corpo e Colagem. Um sucesso com 
dilação dará ao usuário um bônus igual a +2 em qualquer perícia Mental uma margem maior ou igual a 3 dá um bônus igual a +2. Estes bônus são 
(exceto nos casos de magia, psiquismo e oulras habilidades válidos apenas quando o personagem está enfrentando um único ini-
metahumanas) utilizada no lurno seguinte. e a concentração intensa migoem combate de peno. É CUlIIlIJatil'Q com qualquer bônus devido à 
também dá ao usuário um bônus igual a +2 nas tentativas de resistir ao manobra Colagem. 
controle mental direto por meio de magia ou psiquismo. Enlretanto, As opiniõcs sobre o status do treinamento em suscetibilidade na 
todos os demais testes de lQ naquele turno estarão submetidos a um vida real variam muito. Os mestres debatem se existe ou não utilidade 
redutor igual a -2. 

Aparar Armas de Projétil (Física/Difícil ) 
Sem nível pré-definido 

Esta perícia pennite que se apare armas arremessadas ou de projétil 
usando-se uma espada, lança, bastão ou qualquer outra arma similar. 
Um personagem com Rijeza maior ou igual a +2, ou que esteja usando 
luvas ou braçadeiras bl indadas, pode aparar usando as mãos. Mas os 
personagens não podem aparar balas. Flechas e shuriken são aparados 
sem penalidades; dardos e virotes são aparados com um redutor igual 
a -5. Annas de mão arremessadas são fáceis de aparar para alguém que 
tem esta perícia: bônus igual a +2 no caso de facas, +4 para armas 
maiores. O valor real da manobra Aparar é igual a _ da habilidade Apa­
rar Armas de Projétil. 

no seu eSlUdo como uma perícia independente, e até mesmo se ela 
funciona de verdade ou não. Por isso. Suscetibilidade não foi incluída 
em nenhum estilo. mas o GM deve ficar à vontade para acrescentá-la 
em qualquer estilo que inclua algumas ou todas as perícias e manobras 
relacionadas anterionnente. 

Bastão Curto (FísicalDifícil ) 
Pré-definido como DX-5 ou Bastão-2 

Esta perícia pennite ao personagem usar um porrete empunhado 
com uma mão (nonnalmente com menos de 40 cm de comprimento) com 
grande agilidade e rapidez. A manobra Aparar é igual a 2/3 do nível de 
habilidade. A manobra Aparar feita com a mão ambiesquerda não rece­
be nenhuma penalidade. embora os ataques ainda estejam submetidos 
a um redutor igual a -4 a menos que a perícia Treino no Manejo de 

Filosofia (Mental/Difícil) Armas com a Mão Inábil tenha sido aprendida. 

Pré-definido como lQ-6 Shuriken (FísicalDifícil ) 
Este é o estudo de um corpo de crenças similar à Teologia (v. MS Pré-definido como DX-6 ou Arremesso-2 

pág. 62). Mas ao contrário da Teologia, o personagem que tem co­
nhecimento de Filosofia não necessariamente acredita nestes princípios, 
ou se acredita, não necessariamente os considera como sendo de ori­
ge m divina. Além disso, as crenças filosóficas não estão 
necessariamente relacionadas a conceitos religiosos ou sobrenaturais. 

Esta perícia é especialmente apropriada numa situação na qual o 
personagem conhece artes marciais cujos ensinamentos espirituais são 
diferentes ou até mesmo amagônicos. Ao adotar as teorias filosóficas 
de ambas as escolas, o personagem pode combiná-Ias sem conflito 
(note que na Ásia muitas pessoas combinam religiões opostas rotinei­
rameme. apesar das flagrantes contradições que existem entre elas). 

Se no decorrer da aventura o PC tiver dúvidas sobre a correção de 
um detenninado curso de ação, o GM deve pennitir que ele faça um 
teste de Teologia ou Filosofia (budismo, xintoísmo, taoísmo ou alguma 
Oulra religião especializada). Se for bem sucedido, e dependendo da 
margem pela qual o sucesso foi conseguido. o GM pode "iluminar" o 
PC, se possível com uma frase inteligente ou até mesmo uma parábola. 
O GM não deve dizer ao jogador o que fazer, e sim indicar como se 
sentiria alguém que tivesse a mesma educação que o personagem. 

Trato Social (Dojo) (Mental/Fácil) 
Pré-definido como lQ-4 

Esta perícia ensina a maneira correta de se comportar no dojo ou na 
escola. Algumas regras básicas incluem a remoção do calçado e a sau­
dação antes de entrar no latami, quando saudar um oponente, o 
cumprimento tradicional. etc. Deixar de seguir estas regras tradicionais 
resultará na melhor das hipóteses num redutor de reação, e na pior 
gerará represálias violentas. Os personagens têm de se especializar nas 
práticas de uma cultura específica. Esta perícia tem valor pré-definida 
igual a qualquer Regra de Torneio-3 apropriada. 

peltSONM;eNS 

Esta é a perfcia usada para arremessar shurikens afiadas como na­
valha e outras lâminas sem cabo similares sem se cortar 
(v. descrição na Tabela de Armas). 

Análise de Estilo (Melltal/Difícil ) 
Pré-definido como Linguagem Corporal-6 ou 

Tática (Corpo-a-Corpo)-6 
Esta perícia pennite que o personagem analise o estilo do adversá­

rio observando suas combinações, guardas, posturas etc. A Análise 
de Estilo só pode ser usada em um oponente que está envolvido em um 
combate (embora o personagem que está usando a Análise de Estilo 
não precise estar em combate - a observação à distância é uma técni­
ca perfeitamente válida). Se o combate envolver vários lutadores. o 
personagem precisará escolher apenas um para observar a cada turno. 
O uso desta perícia contra um inimigo cujo estilo já é conhecido não 
traZ benefício algum. 

Para utilizaresta perícia o anista marcial tem de ser capaz de ver seu 
oponente e não pode executar nenhuma ação que não seja Defesa 
Total ou Concentração durante no mínimo um turno completo. No iní­
cio do turno seguinte ele pode fazer um teste de Análise de Estilo para 
analisar o estilo de seu adversário. 

~~ j~ 1\'1':' 
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Modificadores: pIo. para detectar uma atitude desleal camuflada. Esta é também a perí-
T<XIos os m<XIificadores de Visão. cia utilizada quando o GM precisa testar os conhecimentos de história, 

O oponente é observado durante apenas I segundo de combate -2 personalidades, etc. que o personagem tem de um detenninado estilo. 

O oponente é observado durante 4-7 segundos de combate +1 tom~i~.s:;~~~n;!: ~:ar =!a!~~me:t~~: o~t:~:°is: 
O oponente é observado durante 8+ segundos de combate +2 não existe nenhum valor pré-definido entre eles, a menos que o GM 
Usuário é ferido enquanto observa -Ferimentos assim detennine. Entretanto, pode-se fazer um teste contra Regras de 
Usuário tem menos do que 5 pontos de Familiaridade com o Estilo -1 Torneio-3 em lugar de um teste de Trato Social ao lidar com qualquer juiz 
Usuário tem 10- 14 pontos de Familiaridade com o Estilo +2 de torneio no exercfcio oficial de seu cargo, independentemente de estilo. 

Usuário tem 15-19 pontos de Familiaridade com o Estilo +5 

Usuário tem 20+ pontos de Familiaridade com o Estilo +10 
Um sucesso elimina pennanentemente a penalidade igual a -I devi­

do à falta de familiaridade contra aquele oponente específico; uma falha 
não revela nada. e o personagem pode fazer uma tentativa repetida. Um 
sucesso decisivo também funciona como um teste de Linguagem Cor­
poral, dando um bônus igual a +2 em todas as defesa<; que o personagem 
realizar durante o turno segu inte. Uma falha crítica indica erro grossei­
ro (como confundir um praticante de Muay Thai com um lutador de 
Judô) e impõe um redutor igual a -3 na pr6ximajogada de defesa feita 
contra aquele atacante, independente desta jogada vir a ser feita de­
pois de um segundo ou de um ano. 

Se combinações estiverem sendo usadas, um sucesso num teste de 
Análise de Estilo (como descrito anterionnenle) indicará que o persona­
gem está "familiarizado com o estilo do atacante" e dará o bônus igual a 
+ I habitual para ver a combinação que será usada no próximo ataque. 

Qualquer escola de anes marciais pode ensinar Análise de Estilo. 
Como esta é uma função mais da escola do que do estilo, a Análise de 
Estilo não foi acrescentada a nenhum estilo específico. O GM deve 
decidir quais escolas ensinam Análise de Estilo em sua campanha e 
exigir que os alunos destas escolas a aprendam como se fosse uma 
perícia Secundária. As escolas que ensinam estilos m<XIemos e com­
postos como o Jeet Kune Do são boas candidatas para esta perícia. 

Sumô (FísicalMédin) Sem nível pré-definido 
A luta de Sumô é composta de manobras Segurar (uma Disputa de 

DX, v. MS pág. 87) e ataques do tipo Encontrão (uma Disputa de ST, 
v. MB pág. 112). Nestas disputas é possível usara NH em Sumôem vez 
do valor atributo DX, isto vale também para todos os demais usos de 
DX em Combate de Perto desarmado. Além disso, o lutador pode obter 
um bônus de ST igual a 1/5 de seu nfvel de habilidade em Sumôou usar 
o NH nesta perícia no lugar do atributo ST (o que for melhor) em qual­
quer manobra de Combate de Perto, como uma tentativa de se 
Desvencilhar. 

Numa luta nonnal de Sumõ, o lutador perde se for lançado para fora 
de um círculo de aproximadameme5 m de diâmetro, ou seele perdera 
equilíbrio e tocar o chão com qualquer parte do corpo que não sejam 
seus pés. Se houver sangramento os dois lutadores perdem e o ringue 
é aspergido com arroz purificado. 

Os lutadores de Sumô podem ter Obesidade como Desvantagem 
para aumentar seu peso. O peso extra faz com que seja mais difícil o 
lutador ser empurrado para fora do ringue. O mestre deve adicionar um 
bônus igual a +1 ao NH efetivo em Sumôou ao valor da ST do lutador 
para cada 12 kg de peso que ele tiver a mais que seu oponente antes de 
realizar a Disputa de Habilidade. 

TonJa (FísicafDijícil ) 
Pré-definido como DX-6 ou Espada Curta-3 
A tonfa é um bastão com uma empunhadura perpendicular a um 

dos lados. É utilizada para atacar da mesma fonna que um cassetete, 
segura pela ponta. Entretanto. como arma defensiva, é segura pela 
empunhadura lateral e mantida ao longo do antebraço. O valor da ma­
nobra Aparar é igual a 2/3 do nível de habilidade. 

Regras de Tomeio (Mental/Fácil) 
Pré-definido como IQ-6 

Este é o estudo da história e das regras das competiçôes de unes 
marciais. O mestre pode exigir um teste de Regras de Torneio, por exem-

Luta Livre (Física/Médin) 
Sem nível pré-definido 

Este é um espone ocidental que também pode ser útil em combate. 
Ele ensina como derrubar o oponente, imobilizá-lo e aplicar cenas cha+ 
ves e apresamentos. Apesar de não ser tão efetiva quanto o Judô, esta 
perícia dá ao usuário uma cena vantagem num Combate de Peno. 

É possfvel usar o nível de habilidade em Luta Livre no lugar de DX, 
da mesma forma que é feito com o Judô. em Combates de Peno. Acres­
cente também 1/8 de seu nfvel de habilidade ao valor efetivo de sua ST 
para tentar Segurar. Derrubar ou Imobilizar. para usar uma Chave de 
Braço (v. pág. 44) ou para se Desvencilhar (v. MB pág. (12). 

Cura Yin/Yang (Mental/Difícil ) 
Pré-definido como I Q-6 

Esta é a perícia necessária para se usar acupuntura, massagem ou 
moxabustão em diversos pontos chave do corpo para reajustar o equi­
líbrio médico do corpo que é abalado pelos ferimentos ou pelas doenças. 
O GM pode decidir se a Cura YinlYang conta como cuidados de um 
Médico competente para tratamento de doenças ou danos sofridos 
(v. MB pág. 56, 128) ou se ela simplesmente não funciona. No primeiro 
caso, dependendo do mundo da campanha. ele designar uma 
vamagem Antecedentes Incomuns coa," ore-o,ou;,;IO. 
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NovÀ.s peRJClf\S (C1Neffi\'COC;RAçlQ\S) 
As Perícias Cinematográficas s6 podem ser compradas por persooa­
gens que tenham a vantagem Treinado por um Mestre ou (em certos 
casos) a vantagem Mestre de Annas, a menos que o GM decida alguma 
coisa em contrário. Esta restrição se aplica também ao valor pré-defini­
do. mesmo quando um valor pré-definido para uma perícia não 
cinematográfica é indicado. Memória Eidética não ajuda a aprender 
estas perícias. 

Luta às Cegas (Mental/Muito Difícil ) 
Sem nível pré-definido 

Os personagens que têm esta perícia são capazes de lutar venda­
dos ou na mais absoluta escuridão. Por este motivo, eles "sentem" 
seus alvos sem precisar vê-los. Existem lendas sobre mestres cegos 
que eram mais perigosos do que qualquer pessoa com visão normaL 

Esta perícia permite que o personagem utilize os outros sentidos, 
principalmente a audição mas também o olfato e até mesmo o tato. pam 
localizar de maneira exata a posição dos atacantes. Cada sucesso per­
mite um ataque corpo-a-corpo ou uma defesa ativa sem qualquer 
modificador devido à iluminação, mesmo na total escuridão. O perso­
nagem também não sofrerá nenhuma penalidade quando estiver lutando 
contra inimigos invisíveis. Um personagem cego. seja temporária ou 
permanentemente, com esta perícia consegue atacar e se defender sem 
estar submetido a nenhuma penalidade (v. MS pág. 27). No entanto, os 
ataques feitos sob escuridão total ou cegueira ou contra inimigos invi­
síveis ficam submetidos a um redutor igual a -2 quando tiverem como 
alvo partes específicas do corpo. 

Se além desta perícia o personagem tiver Arqueiro Zen (v. mais 
adiante) ele poderá disparar contra alvos sem vê-los, fazendo testes 
das duas perícias com um redutor igual a -6. 

Modificadores: Ouvido Aguçado e Prontidão. Ruídos de fundo 
terão um efeito negativo sobre o teste; -I no caso de chuva, -2 no caso . 
de chuva forte ou tempestade, -3 em uma área cheia de gente, barulhen­
ta ou um local com maquinário pesado, -4 em um estádio de futebol 
cheio e -5 no meio a uma barragem de artilharia. Se o personagem não 
puder ouvir absolutamente nada, o teste será feito com um redutor 
igual a -7, mas ele pode tentá-Iajá que a perícia não se baseia tOlalmente 
na audição. Se o personagem tiver algum Poder Telepático ou de PES 
(veja o Módulo Básico ou o GURPS Psionics) será possível adicionar 
1/3 de sua Potência total ao nível de habilidade nesta perícia. (Para mais 
maneiras de melhorar as perícias cinematográficas com Psiquismo. veja 
o parágrafo Aperfeiçoando as Artes Marciais com Psiquismo na colu· 
na lateral dapág. 86). 

Um atacante pode tentar usar Furtividade contra um inimigo que 
tem a perícia Luta às Cegas. Neste caso, o mestre faz uma Disputa 
Rápida entre esta perícia e Furtividade -4 toda vez que o lutador que 

Controle das Funções Involuntárias 
(Mental/Muito Difícil) Sem nível pré-definido 
Pré-requisitos: Controle da Respiração e Meditação 

Esta perícia permite que o personagem controle ou afete suas fun­
ções biológicas involuntárias como o ritmo do batimento cardíaco, a 
pressão sangüínea e a digestão. Um personflgcm com esta perícia é 
capaz de entrar em um transe aparentemente mortal; são necessários 
30-NH turnos de concentração (no mínimo 1). Um médico precisa ven­
cer uma Disputa Rápida (Medic ina-2 vs Controle das Funções 
Involuntárias) para perceber que o personagem está vivo, e ninguém 
mais terá condições de verificar se de fato islO é verdade ou não. 

Esta perícia pode ser usada também para eliminar venenos do siste­
ma. Primeiro, é preciso conseguir um sucesso num teste de Venefício 
(ou Naturalista, no caso de um veneno ou substância tóxica natural) 
para identificar o tipo de veneno. Evidentemente, este teste só pode ser 
feito depois dos primeiros sintomas se manifestarem, a menos que a 
vítima saiba de antemão que foi envenenada. Um sucesso no teste 
eliminará o veneno, em 10 horas, sem provocar nenhum dano adicio­
nal. Este teste está submetido a todos os modificadores de HT para 
resistir ao veneno (v. MS pág. 132). 

Golpe Desintegrador (MentallDifícil) 
Sem nível pré-definido 

Esta perícia permite que o personagem encontre de forma mística o 
ponto mais fraco de qualquer objeto. São necessários 20-NH turnos de 
concentração (no mínimo 1). No caso de um sucesso o personagem 
será capaz de quebrar o objeto se conseguir causar mais do que 10% de 
seu número total de pontos de vida. . 

Modificadores: + I se o objeto for feito de madeira ou material similar; 
- I se for feito de tijolo ou concreto: -3 se for de pedra e -5 se for metal. 

Em combate esta perícia pode ser util izada para localizar os pontos 
mais fracos de qualquer armadura artificial ou campo de força; se o 
personagem conseguir um sucesso num teste de Habilidade apenas 
20% (1/5) da RD do alvo (someme /lO caso de armadura) é levado em 
conta contra o ataque. É necessário fazer um novo teste de Golpe 
Desintegrador. No caso de uma falha o ataque é avaliado normalmente. 
Se ocorrer uma falha crÍlica o personagem provocará dano em sua mão 
ou em seu pé; se ele estiver usando a perícia Golpe Vigoroso neste 
ataque, será hora de preparar o gesso e as bandagens. 

Esta perícia é permitida numa campanha realista. Artistas marciais 
podem e efetivamente quebram objetos sólidos com uma faci lidade 
aparentemente impossíveL No entanto, as seguintes restrições devem 
ser impostas. Primeiro, eliminar a capacidade de ignorar armaduras, 
pois ela é cinematográfica. Segundo. a perícia funciona com um redutor 

está usando a funividade tentar atacar. A Arte da Invisibilidade (v. ::"':::~~7~~1:i1!l:' 
mais adiante) é totalmente inútil contra um personagem que tem J: 

adicional igual a -6a me­
nos que seja empregada 
em um ambiente cuida­
dosamente controlado, 

esta perícia. 

Ponto de Cegamento (Mental/Muito Difícil) 
Sem nível pré-definido 

Pré-requisito: Pontos de Pressão 15+ 
Este é um ataque contra um ponto de pressão específico que 

cega temporariamente o alvo. Para usar esta perícia o atacante tem 
de atingir antes a testa do oponeme em um local preciso. obtendo "",""',~'-'-..!: . ~:'11. 
um sucesso em um teste de Caratê·8 ou PonlO de Impacto (Caratê)-
5. o que for mais alto. Este ataque não causa danos, mas o mestre 
deve fazer uma Disputa Rápida entre a perícia Ponto de Cegamento 
do atacante e a HT do defensor. Se perder. o defensor ficará cego t='--\~<~ 
durante 20 segundos. Neste período, todos seus ataques estarão 
submetidos a um redutor igual a -10, e suas defesas ativas a um 
redutor igual a -4 se a vftima fizer uma jogada Audição -2: caso 
contrário, ela não poderá se defender de maneira alguma. 
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• "' ... "I!;;]- isto é, o objeto precisa 
estar posicionado sobre 
um suporte bem equili­
brado e firme, o usuário 
precisa de tempo para se 
concentrar (o dobro do 
tempo de concentração) 
e qualquer outra restri­
ção que O GM achar 
conveniente. Toda falha 
em uma situação não 
controlada deverá ser 
considerada uma falha 
crftica(v.acima). 



Deslocar (Física/Difícil) Sem nível pré-definido 
Pré-requisito: Fuga 15+ 

Há rumores de que esta técnica avançada de fuga foi ensinada a 
alguns clãs ninjas e outros cultos assassinos. O personagem é capaz 
de deslocar temporariamente as articulações dos membros para se li­
bertar. Exemplo: tirando determinados ossos da mão do lugar o 
personagem consegue se livrar de algemas com facilidade. Para utilizar 
esta perícia o personagem precisa se concentrar durante 20-Vontade 
minutos (mínimo I minuto) e fazer um teste de Deslocar submetido à 
metade das penalidades a que um teste de Fuga estaria. Se for bem 
sucedido, ele receberá um bônus igual a +3 em seu teste de Fuga. ou 
poderá acrescentar lf5 de seu nível de habilidade na perícia Deslocar 
ao teste de Fuga, o que for maior. No caso de uma falha com uma 
margem menor ou igual a 2, nada acontece. Se ocorrer uma falha com 
uma margem maior ou igual a 3, o personagem ficará ferido, sofrendo 
10 pontos de dano se esliver deslocando ~ mão ou o tornozelo, ou 
10+ I pontos se ele estiver tentando deslocar uma junta do braço ou da 
perna. o que pode incapacitar o membro. No caso de uma falha crítica o 
personagem sofre automaticamente uma quantidade de dano grande o 
suficiente para incapacitar o membro. 

Estilo Embriagado (Física/Difícil) 
Sem nível pré-definido 

Pré-requisitos: Caratê ou Judô COI/I 
NH igual a DX+3 ou 16, o que for maior 

O NH nesta perícia não pode ser maior do que o nível de habilidade 
do personagem em Judô ou Caratê. Muitos estilos de artes marciais têm 
um subestilo "Embriagado". Algumas pessoas consideram esta perfcia 
complexa, uma técnica fantasiosa, desprovida de finalidade prática. 
Outros, afirmam que mestres no Estilo Embriagado são oponentes mor­
tais. As regras descritas a seguir dizem respeito a essa última versão. 

Teoricamente os movimentos surpreendentes e imprevisíveis do 
lutador bêbado confundem os atacantes: o lutador parece tropeçar no 
momento exato de seesquivarde um golpe. ou dar um passo em falso 
e "acidentalmente" atingir o inimigo. Para simular este movimentoen­
ganador, toda vez que um de. .. ses lutadores estiver participando de um 
combate, faça uma Disputa Rápida entre seu nível de habilidade de 
Estilo Embriagado e o atribUlO IQ do oponente no início de cada turno. 
Faça o teste contra IQ+3 se o atacante conhecer o Estilo Embriagado; 
ele tem de estar familiarizado com o estilo do atacante conforme descri­
to na vantagem Familiaridade com o Estilo na pág. 26. Se o lutador que 
está usando o Estilo Embriagado vencer a disputa seu inimigo estará 
submetido a um redutor igual a -I em suas jogadas de ataque 011 defesa 
durante o turno (escolha do Estilo Embriagado) para cada ponto na 
margem pela qual ele perdeu a disputa. No entanto. se ele perder a 
disputa, sofrerá uma penalidade similar. No caso de um empate o com­
bate será resolvido normalmente. 

Os especialistas (nível de Habilidade 18+) podem lutar alcoolizados 
sem estarem submetidos a nenhuma penalidade. 

Punhos Voadores (Mental/Muito Difícil) 
Sem nível pré-definido 

Pré-requisitos: Caratê 20+ e Golpe Vigoroso, 
Golpe Desintegrador, Resistência Mental e 

Meditação com NH 16+ 
Esta é a perfcia mítica que permite aos artistas marciais atacar os 

inimigos à distância. Nenhuma arte marcial estabelecida ensina isso: 
para aprender essa perícia os eSlUdantes qualificados têm de procurar 
um professor que a conheça. Somente alguns poucos mestres em qual­
quer mundo de jogo conhecem o segredo dos Punhos Voadores - se 
équeeledefatoexiste. 

O atacante tem de ser capaz de ver o alvo e se concentrar durante 25 
- NH turnos (mínimo I). No fim da rodada ele pode fazer um teste de 
Punhos Voadores contra o alvo, menos qualquer modificador de dis­
tância!velocidade que deva ser aplicado (v. MS pág. 201). No caso de 

um sucesso, o atacante poderá desferir um soco ou pontapé de Caratê 
no ar. também submetido a todos os modificadores devido li distância! 
velocidade, e o alvo sofrerá o dllllo como se tivesse sido atingido. Não 
é possível fazer nenhuma jogada de defesa a menos que o alvo saiba 
que está sendo macado desta maneira. caso em que ele pode "projetar" 
seu Chi para se defender do ataque; esta situação é resolvida fazendo 
uma Disputa Rápida, a Resistência Mental ou a Vontade do defensor (o 
que for maior) contra o nível de habilidade em Punhos Voadores do 
atacante. Se vencer ou empatar, o defensor não sofrerá nenhum dano. 

Salto Voador (Mental/Difícil) 
Sem nível pré-definido 

Pré-requisitos: Golpe Vigoroso e Salto 
Esta perícia permite que o artista marcial dê saltos incríveis, cobrindo 

10+ metros em um só pulo. O personagem precisa se concentrar durante 
20-NH segundos (mínimo I). No turno seguinte sua força será triplicada 
para fins de avaliar a distância do salto (v. MB pág. 88). No caso de uma 
falha o teste de Salto estará submetido a um redutor igual a -5. Uma falha 
crítica significa que o personagem cairá automaticamente. 

O personagem que dá uma Voadora, um Chute Saltando ou Voadora 
Lateral pode usar o multiplicador de ST decorrente da perícia Salto 
Voador a fim de avaliar o dano causado. Todos os ataques feitos desta 
maneira estarão submetidos a um redutor adicional igual a -2 devido ao 
aumento na dificuldade de sincronização. 

Toque da Morte (Mental/Muito Difícil) 
Sem nível pré-definido 

Pré-requisitos: Golpe Desintegrador, 
Golpe Vigoroso e POlltOS Secretos com NH 20+ 

No universo das artes marciais ex istem inúmeras lendas sobre uma 
técnica secreta que pode matar um homem. não importa quão forte ele 
seja. com um único toque. As teorias sobre este poder são inúmeras: 
algumas dizem que esta é uma habilidade mística que destrói a própria 
alma das vítimas. enquanto outras formulam a hipótese que o toque 
desencadeia vibrações que destr6em lentamente os órgãos internos. 
Existem rumores de que alguns dos melhores artistas marciais do mun­
do foram mortos por mestres malignos que tinham esta habilidade. 

O Toque da Morte é a versão máxima da perícia Pontos de Pressão. 
Um mestre nesta perícia consegue de alguma forma provocar a deterio­
ração gradual do sistema nervoso da vítima com o simples toque. Este 
toque pode ocorrer em combate ou até mesmo casualmente. A vítima 
que tem a vantagem Treinado por um Mestre pode fazer um teste de IQ-
3 ou de sua própria perícia Pontos de Pressão para saber que está 
sendo atacada. Não aparece nenhum efeito de imediato . 
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Uma hora depois do Toque da 
Morte ser aplicado e a cada 3 ho­
ras a partir daí, é feita uma Disputa 
Rápida entre a HT do personagem 
e o nível de habilidade do atacan­
te na perícia Toque da Morte 
(máximo 16). Uma falha resulta na '-____ --/ 

perda de I ponto de HT; uma fa- b~~~;,.~l~'~'~~:::::~~::::::~:::'...;;~~fi:.== __ .J=U lha crítica provoca a perda 3D 
pontos de HT. Isto continua até a vítima conseguir um sucesso decisi­
vo ou vencer 3 disputas consecutivas (cada uma das quais el imina os 
efeitos do Toque) ou morrer. Os médicos ocidentais ficarão surpresos; 
nenhuma perícia médica ajudará ou conseguirá explicar esta perda de 
HT. Somente a perícia Cura YinIYang funcionará. Faça uma Disputa de 
Habilidade entre o curandeiro e o atacante; um sucesso elimina o efeito 
do Toque da Morte durante um dia e três vitórias consecutivas curam 
o paciente. Além disso, o amor do Toque da Morte também pode elimi­
nar seu efeito se for persuadido a fazê-lo. A cura mágica ou psíquica 
também restaura os pontos de HT perdidos, mas não consegue remo­
ver o Toque da Morte. 

Esta perícia pode desequilibrar certas campanhas. Num mundo do 
século XX, por exemplo, os PCs podem usá-la para matar impunemente. 
Nenhum júri acreditará que eles mataram alguém com um simples to­
que. Evidentemente, nos mundos pré-modernos os governantes e as 
multidões Iinchadoras podem ser convencidos mais rapidamente a li­
dar com personagens assassinos. Se os pÇs abusarem do Toque da 
Morte na campanha, o GM deverá introduzir medidas de segurança' 
talvez seja encontrada uma cura médica para o Toque da Morte, ou 
então uma seita assassina (Orna conhecimento das perícias dos PCs e 
decida eliminá-los para preservar o segredo. Outra alternativa para o 
GM é restringir o uso desta perícia aos NPCs. 

Mãos Hipnóticas (MentallDifícil) 
\Sem nível pré-definido 

Pré-requisitos: Hipnotismo 15+ 
O personagem faz movimentos hipnóticos com as mãos, levando o 

inimigo até um estado de transe. Para o personagem poder usar esta 
. perícia, o alvo precisa estar a uma distância menor ou igual a (NHf2) 

metros, e tem de ser capaz de ver o atacante. O artista marcial então 
precisa passar pelo menos I turno realizando os movimentos com as 
mãos; durante este período ele não pode fazer nenhum ataque e todas 
as Defesas Ativas estarão submetidas a um redutor igual a -2. Ao final 
deste período o atacante projeta seu Chi em direção à vítima, que (espe­
ramos) esteja em estado de sugestão. Depois faz-se uma Disputa Rápida 
entre Mãos Hipnóticas e a Vontade ou Resistência Mental; se vencer, o 
alvo não será afetado. A vítima fica submetida a um redutor igual a-I 
para cada turno depois do primeiro que o atacante passar fazendo os 
movimentos. Se for repetida durante tempo suficiente, a técnica abalará 
a vontade até mesmo do personagem mais determinado. 

Se perder a disputa, a vítima fica Mentalmente Atordoada (v. MB 
pág. 127) durante I turno para cada ponto na margem pela qual ela 
perdeu a Disputa (faça testes normais de IQ para ver se ele se recupe­
ra). Durante este período o personagem também estará vulnerável a 
sugestões hipnóticas: em todos os testes de Hipnotismo feitos contra 
a vítima naquele período a Vontade dela estará submetida a um redutor 
igual a -5 (esta penalidade de -5 também se aplica a outras perícias 
baseadas no hipnotismo, como por exemplo a Arte da Invisibilidade). 

Postura Imóvel (Física/Difícil) 
Sem nível pré-definido 

Esta perícia permite que o personagem se tixe finnementeM solo de 
tal forma que serão necessários diversos homens fortes para movê-lo. 
Ela funciona como uma combinação de equilíbrio e canalização de Chi 
(veja a coluna lateral, da pág. 84)da maneira apropriada. 

O personagem que tem esta perícia é capaz de resistir a ataques do 
tipo Encontrão, utilizando-a no lugar de sua ST ou acrescentando 115 
de seu nível de habilidade ao valor da ST, o que/or maior. O persona-

gem pode também resistir a arremessos de Judô (v. MB pág. SI) e à 
perícia Desviar (v. mais adiante) usando esta perícia. 

Arte da Invisibilidade (Mental/Muito Difícil) 
Sem nível pré-definido 

Pré-requisüos: Hipnotismo e Furtividade com NH 16+ 
Esta é a fabulosa perícia do mestre ninja e de outras seitas assassi­

nas. O personagem que tem esta perícia é capaz de ficar num local 
completamente visível sem ser percebido: diz-se que os verdadeiros 
mestres são capazes de atravessar uma multidão sem serem notados. 

Para fazer uso desta perícia o personagem precisa de um turno de 
concentração depois de anunciar esta ação. Se estiver em pé perfeita­
mente imóvel (um teste de Meditação ou Controle da Respiração será 
suficiente) ele receberá um bônus igual a +2 em todos seus testes. 
Depois ele precisa vencer uma disputa de habilidades (Arte da 
Invisibilidade vs. Visão) contra todas as pessoas que poderiam vê-lo. 
Cada vitória do personagem significa que aquele objetivo fica impossi­
bilitado de enxergá-lo. 

Modificadores: Se a pessoa que vê estiver se concentrando em 
alguma outra coisa ou estiver distraída, o teste de resistência estará 
submetido a um redutor igual a -3. Seguindo este mesmo princípio, 
qualquer pessoa que estiver procurando especificamente por intrusos 
receberá um bônus igual a +3 em seus testes de resistência. Se alguém 
o vir e der o alarme apontando e gritando, qualquer pessoa que acredi­
tar no alarme receberá um bônus igual a +3 em seus testes de resistência 
no turno seguinte. 

Depois que alguém perceber o usuário desta perícia, ele continuará 
a vê-lo até a pessoa "invisível" de alguma maneira sair de vista. (Numa 
área escura isto pode ser tão fácil quanto se esconder na sombra). 

Se o ninja usar o nageteppo (pág. 120) antes de tentar este teste, o teste 
de resistência também estará submetido a um redutor igual a -3. Portanto. o 
ninja parecerá estar sumindo em meio a uma nuvem de fumaça. 

A pessoa que faz o teste da Arte da Invisibilidade recebe um bônus 
igual à penalidade devida à escuridão na área, se houver alguma; eSHI 
habilidade funciona melhor no escuro. Por outro lado, o Movimento 
prejudica a utilização desta habilidade; se o personagem estiver se 
movendo vagarosamente (andando ou mais lento) o teste estará sub­
metido a um redutor igual a -2 eele precisa também ser bem sucedido 
em um teste de Furtividade para evitar ser ouvido. Se estivercoITendo 
ou participando de qualquer atividade física intensa, sua perícia rece­
berá um redutor igual a -5. Esta perícia não pode ser usada depois que 
o usuário se encontra em combate; ele precisa sair do campo de visão 
do adversário antes de tentar novamente. Um sucesso permite que o 
personagem fique invisível durante um turno. 

Kiai (Física/Difícil) Sem nível pré-definido 
Esta perícia é baseada em HT, e não em DX. O artista marcial cana­

liza seu Cru para fora, dando um poderoso grito que imobiliza os inimigos 
menos valorosos. O lutador pode tentar usar o Kiai em uma vítima uma 
vez a cada 20-NH turnos; ele é contado como um ataque. Faça uma 
Disputa Rápida (Kiai vs. Vontade). Se perder, o alvo ficará mentalmente 
atordoado, como descrito na pág. 127 do MB. 

Modificadores: -1 sobre o NH em J(jai para cada 2 hex de distância. 
A vítima recebe um bônus igual a +1 em seu teste de Resistência se 
tiver a desvantagem Duro de Ouvido, e igual a +2 se for Surda. 

Nonna1mente esta perícia só funciona contra uma vítima de cada vez; 
apesar de todos ouvirem o grito, o Chi do atacante está dirigido contra 



um único inimigo. Entretanto, quando um artista marcial habilidoso anun­
cia sua presença com um Kiai todos os inimigos podem vir a ser afetados 
se as regras de Verificação de Pânico da pág. 47 estiverem sendo utiliza­
das. Um Kiai feito com esta habilidade subtrairá 2 pontos da Vontade de 

todos os inimigos quando eles fizerem Verificações ele Pânico. 
A critério do GM , esta perícia pode ser aprendida por qualquer 

artista marcial que seja Treinado por um Mestre, independente de seu 
estilo. Esta é uma habilidade característica dos estilos de caratê de 
Okinawa (v. Coju Ryu, Isshinryu-pág. 84, Caratê -pág. 87 e Uechi 
Ryu - pág. 104) e já é parte integrante destes estilos. 

Ch'in Kung (MentallDifícil) 
Sem nível pré-definido, Pré-requisitos: 

Acrobacin e Furtividade com NH 15+ 
Esta perícia pennite que o personagem ande sem deixar rastros viSÍ­

veis. O treinamento inclui andar na borda de um grande jarro sem 
derrubá-lo. No início o jarro é preenchido com água, mas no final do 
treinamento o personagem tem de ser capaz de andar sobre o jarro 

vazio sem movê-lo. Segue-se uma outra etapa de treinamento intensivo 
até o estudante ser capaz de andar na neve ou na lama sem deixar rastro 
algum. Diz-se que os especialistas eram capazes de andar sobre papel 
fino sem rasgá-lo. 

No caso de um sucesso em um teste de Ch' in Kung. o personagem 
não deixará rastros visíveis; nenhum teste de Rastreamento será bem 
sucedido a menos que ele seja baseado em algo mais que a visão. Desta 
maneira, um rastreador humano seria confundido, mas os cães de caça 
não estariam submetidos a nenhuma penalidade. 

O personagem que tem Ch'in Kung pode também tentar andar so­
bre gelo fino ou superfícies muito frágeis. Seu deslocamento nestas 
circunstâncias é igual a 1/3 do valor normal, modificado da maneira que 
o GM achar melhor. Gelo fino requer um teste nonnal de Ch'in Kung; 
entretanto, tentar andar sobre papel de arroz estendido em uma sala 
exige um sucesso em um teste com um redutor igual a -8. Além disso, 
adicione l/5do nível dehabilidadeem Ch' in Kungao NH em Furtividade 
quando a intenção for se mover silenciosamente. 

Resistência Mental (MentallDifícil) 
Sem nível pré-definido 

o personagem aprendeu a concentrar seu Chi para resistir a ata­
ques mentais. Esta perícia substitui o IQ em todos os testes de resistência 
contra mágicas e habilidades psíquicas, bem como contra Hipnotismo, 
Mãos Hipnóticas e Afie da Invisibilidade. 

Modificadores: Força de Vontade e Vontade Fraca. Esta perícia não 
substitui a maioria dos testes normais de Vontade. 

Golpe Vigoroso (Mental/Difícil) 
Sem nível pré-definido 

O usuário transfere energia de sua força interior para dar um soco 
ou chute devastador. São necessários 20-NH turnos de concentração 

(mínimo de 1) seguidos de um teste de Golpe Vigoroso. Então o ataque 
é feito com todos os modificadores habituais. No caso de um sucesso, 
a ST do personagem é dobrada durante a avaliação de dano. No caso 

de um nível de habilidade maior que 20, a ST pode ser triplicada se o 
usuário se concentrar durante 30-NH turnos. 

Esta perícia pode ser usada fora de situações de combate. Exemplo: 
um personagem que está tentando mover um objeto pesado pode ten­

tar usar o Golpe Vigoroso para dobrar ou triplicar momentaneamente 
sua Força. Isto poderia explicar a lenda segundo a qual os monges 
Shaolin conseguiam levantar um caldeirão de metal de 250 kg cheio até 
a boca de carvão incandescente na última parte de seu teste de inicia­
ção. Saltos prodigiosos também podem ser dados com esta perícia, 
apesar da petÍcia Salto Voador (acima) ser mais eficiente para esse fim. 

Exemplo: um artista marcial com ST 11 eGolpe Vigoroso -17 é capaz 
de saltar até l,Sm na vertical, ou dar um salto de até 6m. Usar o Golpe 
Vigoroso para aumentar a força custa I D pontos de Fadiga. 

Apara Precognitiva (MentallDifícil) 
Sem nível pré-definido 

Pré-requisitos: Noção do Perigo ou PES 
com Potência 3 e Precognição 15+ 

e uma perícin com arma com NH 20+ 
Esta é uma combinação de perícias psíquicas e Chi que permite aos 

artistas marciais aparar ataques contra os quais normalmente não há 
defesa possível, como balas e armas de feixe. Isto é feito percebendo o 
ponto contra o qual o ataque será desferido e interceptando-o com um 
dos membros ou com uma anna antes dele atingi-lo. Para utilizar esta 
perícia é preciso estar ciente do ataque iminente (um atirador apontan­
do contra o personagem, por exemplo). Faz-se então um teste de Apara 
Precognitíva. No caso de um sucesso, o personagem pode fazer um 
teste normal de Aparar. 

Isto não significa, entretanto, que o personagem é capaz de desviar 
bala~ com as mãos impunemente. O artista marcial s6 pode interpor 
uma arma (ou um de seus membros) entre ele e o projétil ou fei xe. O 
ataque causará o dano normal à anna (utilize as regras para Quebra de 
Armas da pág. 111 do MB) a menos que o personagem seja bem suce­
dido em seu teste de Aparar por uma margem maior ou igual a 5, ou 
consiga um sucesso decisivo; todo o dano além do necessário para 
quebrar a arma (ou incapacitar o membro que aparou o ataque) afetará 
o defensor. A única arma isenta desta regra é a Espada de Luz (v. pág. 
127) que queima a bala ou desvia o raio de energia. De fato, esta habi­
lidade é praticamente inútil sem a Espada de Luz, portanto convém 
limitá-la a campanhas espaciais (veja a descrição da arte marcial Esgri­
mista de Espadas de Luz na pág. 114). Quando é empregada contra 
ataques normais, esta habilidade dá ao personagem um bônus igual a 
+1 em qualquer Defesa Ativa. 

Pontos de Pressão (MentallDifícil) 
Pré-definido como Cura Yin/Yang-4 

em campanhas Cinematográficas 
Esta é a aplicação das técnicas da acupuntura ao combate. O ata­

cante procura atingir 'pontos de pressão no corpo que lhe permitem 
paralisar ou até matar o oponente. Em termos de jogo, o personagem 
precisa ser bem sucedido em um ataque usando Caratê ou a perícia de 
combate apropriada (v. abaixo); utilize os modificadores de Partes do 
Corpo (MB pág. 203) e um redutor extra igual a -2. Pelo menos um ponto 
de dano precisa atravessar a roupa ou a armadura; a Rijeza natural não 
protege contra este tipo de ataque. A seguir faça uma Disputa Rápida 
de Habilidade entre o NH do atacante em Pontos de Pressão e a HT da 
vítima. Se o atacante vencer a parte do corpo atingida ficará paralisada. 
Caso contrário, nada acontece além do dano normal. 

Braços ou pernas atingidos desta forma são considerados incapa­
citados durante 5D turnos. Um golpe em um ponto de pressão no tronco 
reduz ou pode até mesmo interromper completamente a respiração da 
vítima. Ela começa a ficar asfixiada conforme descrito no MB pág. 122 e 
precisa fazer um teste HT por segundo para ver se consegue se recupe­
rar. Um golpe na cabeça deixará a vítima atordoada, que terá de fazer 
lestes de IQ para ver se consegue se recuperar: 

A perícia Pontos de Pressão pode ser usada com as técnicas de 
Judô,juntamenle com a manobra Chave de Braço ou de Pulso (v. pág. 
44). A perícia Pontos de Pressão é utilizada depois que a chave foi 
aplicada com sucesso; o atacante pode optar por causar dano além de 
incapacitar temporariamente o adversário. Esta perícia também pode 
ser usada com armas de p~ojéteis, se tiver sido aprendida através de um 
estilo como o Kyudo (v. pág. 92). 

Limitações: Esta perícia foi projetada para funcionar no corpo hu­
mano. Ataques contra animais estarão submetidos a um redutor igual a 
-6 a menos que o atacante tenha conseguido um sucesso num teste de 
Zoologia-2 ou Naturalista-4. Seres não humanos com fi siologia 
humanóide (Anões ou Duendes, por exemplo) serão afetados mas o 
teste estará submetido a um redutor igual a -2 (o mesmo vale para um 
Duende atacando um ser humano). Criaturas mais alienígenas (um ser 
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de aparência humana com três corações em diferentes partes do corpo, 
por exemplo) terão penalidades, às vezes enormes, ou podem ser imu­
nes a eSte tipo de ataque, a critério do GM. Todas estas penal idades 
podem ser reduzidas ou eliminadas se o personagem conseguir suces­
sos em testes de Xenologia (v. GURPS Viagem Espacial, pág. 37) ou 
Fisiologia (v. MS pág. 61) apropriados. 

Existe documentação suficiente sobre o uso desta perícia para ga­
rantiruma mentalidade aberta. Os GMs podem admiti-la numa campanha 
realista; a dificuldade das jogadas de ataque farão com que a utilização 
prática desta perícia seja muito difícil para a maioria dos personagens, 
portanto o perigo de desequilíbrio causado por ela pode ser mantido 
sob controle. O GM também pode mudar esta perícia para Mentall 
MuilO Difícil, o que torna os níveis de habilidade mais altos pratica­
mente impossíveis para os personagens recém-criados. 

Desviar (Física/Difícil) Sem nível pré-definido 
Esta perícia difícil permite que o personagem empurre levemente um 

adversário, ou faça com que ele perca o equilíbrio. Um homem pequeno 
com alto nível de habilidade nesta perícia é capaz de derrubar ou desvi­
ar o ataque de um levantador de pesos. O estilo T'ai Chi (v. pág. \04) 
tem a fama de ensinar esta forma de ataque aos estudantes avançados. 

Para usar esta perícia o personagem precisa conseguir um sucesso 
numa jogada de ataque durante o combate; o alvo pode tentar uma 
defesa ativa, mas a DP da armadura não oferece nenhuma proteção 
Este "golpe" não causa dano, mas pode ser usado de duas formas. A 
primeira é fazer o oponente cair; a vítima precisa ser bem sucedida em 
um teste de DX, submetido a um redutor igual a -I , para cada ponto na 
margem com que o teste de Desviar foi bem sucedido, para não cair. A 
segunda é tratar o ataque como um Encontrão (v. MS pág. ll2e 106) 

Pontos Secretos (Mental/Muito Difícil) com o nível de habilidade em Desviar substituindo a ST ou a DX. 

Sem nível pré-definido Arte do Arremesso (Física/Difícil) 
Pré-requisito: Pontos de Pressão com NH 18+ Sem nível pré-definido 

Esta poderosa perícia revela ao usuário os pontos vitais mais vul- Pré-requisito: Arremesso com NH 16+ -
neráveis do corpo humano. O personagem com esta perícia é capaz de 
matar um homem nonnal com um golpe leve, esmagando e dilacerando 
órgãos vitais e centros nervosos com uma precisão mortal. Devido a 
sua natureza letal, a perícia Pontos Secretos é raramente ensinada. 
Muitos mestres só ensinam esta perícia a um ou dois alunos cuidado­
samente escolhidos após um longo aprendizado; os outros levam o 
segredo para o túmulo. 

No caso de um sucesso num teste de Habilidade, o próximo ataque 
do usuário num combate corpo-a-corpo causará danos dobrados de­
pois de penetrar a armadura e a Rijeza do adversário; suas mãos e pés 
terão de fato se tornado armas perfurantes. Ataques contra órgãos 
vitais normais (v. MB pág. 203) causarão o triplo do dano. Isto também 
se aplica a Chaves de Braço (v. pág. 44); odanosofridoou a penalidade 
de DX devido a uma chave serão dobrados para representar o conheci­
mento com exatidão de onde aplicar a pressão para quebrar ou dilacerar 
articulações e ligamentos. 

Limitações: São as mesmas da perícia Pontos de Pressão (acima). 
Com certeza esta não é uma perícia realista. O GM pexle restringi-Ia ou 

proibi-la se ela for provocar muito clesequilibrio na campanha. Outra ]Xlssibi­
lidade é limitá-la aos NPCs, criando assim inimigos terríveis para os heróis. 

Esta perícia transcende o mero arremesso e transfonna praticamen­
te qualquer objeto em uma arma mortal. Garfos, facas de cozinha e 
outros objetos longos e afiados podem ser arremessados como ada­
gas; qualquer objeto rombo pode causar GDP +1 pontos de dano; 
bastões de baseball causam Bal + 1 pontos de dano por contusão; lápis 
causam GDP + 1 pontos de dano por perfuração; cartas de baralho GDP 
-3 pontos de dano por corte. 

Além disso, quando estive usando uma anna de arremesso equili­
brada o personagem toma-se ainda mais letal; acrescente 1/5 de seu 
nível de habilidade em Arte do Arremesso ao dano causado com estas 
armas. Este bônus não é cumulativo com os bônus devido à vantagem 
Mestre de Armas. 

Arqueiro Zen (Mental/Muito Difícil) 
Sem nível pré-definido 

Pré-requisito: Arco com NH 20+ 
o arqueiro tem de se concentrar duranle 2Q-NH turnos (mínimo I). 

O uso bem sucedido desta perícia pennite usar o arco com apenas 1/3 
(arredondado para baixo) dos modificadores normais devido a veloci­
dade, alcance e tamanho do alvo. 

ÀK'Ces m~RC1A1S ~ "ÇoUR-ColoR" 
Esta seção representa a "realidade" das histórias em quadrinhos 

sobre artes marciais, principalmente as revistas japonesas e chinesas 
nas quais os artistas marciais são apresentados como seres realmente 
supemumanos, muito acima até mesmo dos padrões cinematográficos. 
Mesmo assim, alguns artistas marciais afirmam que os verdadeiros 
mestres possuem algumas ou todas estas habilidades. 

A explicação habitual para estes poderes é o desenvolvimento do 
chi ou ki. O Chi é (para simplificar muito um conceito bastante comple­
xo) uma combinação da força vital e da alma de uma pessoa; ele flui em 
todos os seres humanos. O objetivo de muitos artistas marciais é apren­
der a canalizar o Chi de diversas formas. As lendas e os romances sobre 
as artes marciais afirmam que alguns mestres são capazes de curar 
ferimentos, resistir a golpes poderosos e até mesmo matar usando o 
Chio Em termos de jogo, o Chi pode ser representado como super-
habilidades ou magia. ' 

SupeR. -A.RDst:i\S CD.\RO\lS 
Com o GURPS Supers fica fácil criar uma campanha na qual artistas 

marciais metahumanos têm velocidade, força e destreza impossíveis 
para qualquer ser humano nonna!. O fluxo de chi, expresso de maneira 

peR50N~<;eNS 

diferente nos diversos personagens, pode conceder não apenas habi­
lidades de combate mas também poderes de cura, levitação e até mesmo 
percepção extra sensorial. 

A seita Nimba descrita no livro GURPS Super Scum é um inimigo 
lógico para todo artista marcial dotado de superpoderes. 

Um desafio interessante numa aventura com superpoderes é cons­
truir (por exemplo) um artista marcial de 500 pontos sem nenhuma 
super-habilidade, só para ver como ele se sai contra seus adversários 
metahumanos. Pode ser que ele não seja tão forte ou rápido, mas seu 
treinamento será realmente maravilhoso. 

A CDAÇlI\ DAS ARtes CDARCli\lS 
O GM pode decidir que algumas ou todas as habilidades 

superhumanas das lendas sobre artes marciais são apenas boa e velha 
feitiçaria (isto será mais vantajoso se o GM possuir o GURPS Magio ). 
Neste caso ele pode preparar uma lista de mágicas permitidas na cam­
panha. A maioria dessas mágicas deve ser de natureza sutil (i.e. da 
Escola de Controle da Mente) misturadas com algumas mágicas agres­
sivas, como Toque Mortal. 



- As artes marciais têm um enorme repertório de técnicas e métodos de ataque 
'-"'" e defesa. A maioria deles pode ser interpretado com faCilid.ade utilizando o 

sistema de combate padrão do GURPS. Mesmo assim, pode ser que os 
jogadores, especialmente aqueles que estão mais familian-

zados com as muitas técnicas orientais de combare, queiram mais 
detalhes. As regras contidas neste capítulo têm essa finalidade. Estas 
manobras também dão um sabor especial aos diversos "estilos" de 
artes marciais descritos no capítulo 4, já que certas escolas dão 

- preferência a determinadas manobras em detrimento de outras. 
~ Os artistas marciais serão capazes de interpretar isto em comba­

te, atacando e se defendendo com as manobras determinadas 
pelo estilo que eles escolheram. 

COCDM'Ce 



A CRIA~O de NOVAS 

CDAnobRAs 
A listude manobras aprescnlada aqui contém 

o básico, mesmo 3ssim, ela apenas arranha a su­
perfícicdatradiçãodasartesmarçiais,Osjogadores 
e GMs que participam de campanhas de artes 
marciais vão querer acrescemar suas lécnicas fa­
voritasàlista 

Para traduzir uma manobra em termos de 
GURPS, é preciso (ornar as seguintes decisões' 

Nome da manobra 
Difior/Jade. A maioria das manobras é 

Difícil. 
Cinematográfica ou Realista? Não deve ser 

difícil decidir se uma determinada manobra per­
tence aos filmes Chamoora ou se e!a é ensinada no 
dojode seu bairro 

Níl"eis Pré-Definidos. Baseie o nível pré-defini­
do da manobrd no valor de uma manobra similar 
mais simples ou em uma perícia com arma apropri­
mla.sehoul'er. Deresto,manobrasdehard-contact 
podem ter valor pré-definido igual a Caratê ou Bri­
ga,aopassoqueasmanobra~maislevespodemser 

pré-definidascomoJudôouLuraLivre,usando-seas 
penalidades apropriadas. As Manobras que não tive­
rem um valor pré-definido óbvio em lennos de artes 
marciais. podem ser baseadas em ST, DX, Acrobacia 
ou alguma outra perícia 

Limilaçâo.Amanobrapodeseraprendidaem 
um nível mais alIO do que o nível de habilidade do 
personagem na perícia na qual ela é pré-definida? 
Isto faz sentido paracerlas manobras, mas não 
paraoulras.Vejacomoexemploasmanobrasdes­
critas nesle livro. 

Descriçiio. Descrevaaexecuçãodamanobra 
em lermos de jogo. Toda manobra com possibili­
dadesdesucessosespetacularesdeveseroumuito 
difícil de aprender ou conter o risco de uma falha 
espelacular.lslonãoéapenasparamanteroequi­
líbrio do jogo. mas é também a forma como 
realmente funciona o combate de artes marciais. 
Se houvesse umalécnica especial capaz de vencer 
todas as lUlas. todos os mestres a ensinariam. 

Por outro lado. alguma~ manobras sâo mesmo 
especialmente boas contra detenninadas manobras 
do adversário. e não lão boas contra outras. Isto 
pode ser descrito tão detalhadamente quanto sua 
campanha o exigir. 

Quais estilos ensinam esta manobra? Se a 
manobra é apropriada para qualquer urn dosesti­
los existentes nocaprtulo4,acrescente-a à lista 
de manobras destes estilos. Caso contrário, ama­
nobra pertencerá a um estilo novo que faz parte 
da campanha, ou a nenhum estilo (caso em que 
ela não pode ser aprendida com um nível de ha­
bilidademaiorqueovalorpré-definido)ouaum 
estilo secreto (caso em que ninguém poderá 
aprendê-Ia a menos que encontre um mestre da­
queleeslilo). 

Asdiretrius para a criação de um novoesti­
lo podem ser encontradas na coluna lateral da 
pág.71 

GOCDMCC 

Apesar da grande variedade apresentada neste capítulo, estas descrições continuam 
sendo básicas; existem dúzias de variações para cada manobra. Cada GM pode adaptar 
e personalizar estas regras (veja os textos nas colunas laterais) de modo a adequá-Ias ao 
nível de detalhamento de sua campanha. Alguns podem achar estes detalhes adicionais 
desnecessários, especialmente em campanhas nas quais o combate não é a característi­
ca principal. Por outro lado, com algumas das manobras descritas a seguir, as lutas podem 
ser muito mais curtas. Você encontrará sugestões para a criação de novas manobras nos -­
textos das colunas laterais. 

A PLAN1Lh\ De AR:ces CDi\RO\lS 
No GURPS Artes Marciais as manobras de combate de um lutador são como as 

mágicas de um mágico ou os poderes de um super-herói. Como o personagem (e o ~ 

jogador) precisam se lembrar de pelo menos meia dúzia de manobras, a melhor coisa a 
fazer é escrevê-las. Um lutador com apenas algumas poucas manobras pode utilizar a 
coluna de Perícia da Planilha de Personagem. No entanto, pode-se fazer uma Planilha de 
Artes Marciais (v. pág. 157) separada que pode ser acrescentada à Planilha do Persona­
gem. Ela tem espaço para descrever cada uma das manobras, e para anotações sobre 
perícias cinematográficas e outras informações úteis para os artistas marciais. 

CD\NOõRAS 
Uma manobra de artes marciais é um tipo específico de ataque ou defesa. As mano­

bras são tratadas como perícias; cada uma delas tem um valor pré-definido relacionado a 
uma ou mais perícias que são pré-requisitos, ou à DX. Exemplo: o Chute é uma manobra 
Difícil cujo valor pré-definido é Caratê-2. Algumas manobras também podem ter seu 
valor pré-definido com relação a outra manobra (todos os chutes especiais, por exemplo, 
têm dois valores pré-definidos diferentes: um para Caratê e outro para a manobra Chute 
básica) . Esta é uma exceção especial à restrição com relação aos Valores Pré-Definidos 
em Cascata descrita no MB pág. 45. Quando estiver avaliando o resultado de uma mano­
bra a partir do nível pré-definido, use sempre o melhor valor pré-definido. 

Quando o nível pré-definido da manobra está relacionado a "alguma perícia de com-
bate" (ex. Finta) significa que existe uma versão da manobra disponível para qualquer -
perícia com arma de mão, ou para qualquer perícia de combate desarmado. Para mano-
bras como essas é necessário uma versão independente para cada perícia de combate (v. 
o parágrafo Especialização mais adiante). 

Mu itos lutadores, especialmente em campanhas com um número baixo de pontos de 
personagem, não colocarão pontos em manobras que não sejam aquelas requeridas pelo 
seu estilo. Ainda assim, eles podem usar qualquer uma das manobras que veremos a 
seguir com o nível pré-definido indicado. 

ApReNDeNDO i\S CDi\NOõRAS 
Se o estilo ensina uma manobra específi ca (os estilos são descritos no capítulo 4) um 

lutador que conhece aquele estilo poderá eSlUdá-la e aperfeiçoá-Ia. Caso contrário, ele 
só poderá usá-la no nível pré-definido. Assim, o lutador pode tentar qualquer movimento, 
mas suas melhores manobras serão aquelas ensinadas pelo estilo que ele conhece. 

As manobras são aprendidas conforme descrito na tabela abaixo: 

Média Difícil m 
Pré-Definido O pontos O pontos 
Pré-Definido+ I 1/2 ponto I ponto 
Pré-Definido+2 I ponto 2 pontos 
Pré-Definido+3 2 pontos 4 pontos 
Pré-Definido+4 4 pontos 6 pontos 
Aumentos além desse nível custam 2 pontos por nível. 
Quando o valor do Atributo DX oU uma perícia usada como valor pré-definido cresce, --

toda manobra que tem seu valor pré-definido relacionado a ela também tem seu NH ~ 

aumentado. Algumas manobras, como Chave de Braço e Finta, podem ser aperfeiçoa-
das além do nível da habilidade da perícia quea controla. Outras, como Luta no Solo, não 
podem ser aperfeiçoadas além do nível de habilidade na perícia que é pré-requisito para 
elas. O lutador não será um espadachim melhor deitado no chão do que ele é em pé. Este 
fato estará indicado nos verbetes de cada manobra. 



Especialização: Algumas manobras (ex. Finta, Ponto de Impacto) também exigem 
especialização em uma perícia específica. No caso de alguns estilos, estas manobras 

'- podem ter um valor pré-definido relacionado a diversas perícias diferentes. Nestes ca­
'- sos, o usuário tem de decidir para qual(is) perícia (s) específica (s) estas manobras serão 

aprendidas. 

Exemplo: Saburo (v. pág. 20) tem NH igual a 14 nas perícias Caratê e Katana. Seu 
estilo (Ninjutsu) lhe dá 2 pontos na manobra Finta para a perícia Caratê ou para qualquer 
perícia com arma. Mas isto não significa que seu NH em Finta com Caratê e todas suas 
perícias com armas será igual a 16. O que acontece é que ele precisa decidir se usa os 2 
pontos em uma única manobra de Finta ou I ponto em duas destas manobras. Ele decide 
gastar I ponto para adquirir Finta (Caratê) 15 e 1 ponto para Finra (Katana) 15. Se mais 
tarde ele aumentar seu nível de habi lidade em Caratê para 15, seu NH em Finta (Caratê) 
subirá para 16. 

Dependendo da dificuldade da manobra, o custo para aumentá-la em 5 ou 6 níveis 
pode ser tão alto quanto o de elevar toda a perícia subjacente em um nível. Isto permite 
criar lutadores de "um só truque", mas geralmente é melhor dividir os pontos de forma 
relativamente uniforme entre as perícias e manobras preferidas. 

BÚJquew Agressivo (Dificil) Pré-definúJo CO/IUJ Apara de Caratê-4 
Pré-requisiW: Caratê 

Não pode ser I1UlÚJr que 2/3 do NR em Caratê 
Esta manobra é ensinada apenas por alguns estilos, já que ela não é considerada leal 

na prática esportiva. Ao invés de tentar desviar o soco ou chute, o artista marcial ataca 
a mão ou o pé do adversário. Ele faz um teste de Aparar-4; um sucesso indica que ele 

~ acertou o membro do atacante. Faça a avaliação de dano normalmente. No caso de uma 
falha, o ataque é bem sucedido; no caso de uma falha crítica a mão do defensor é 
atingida e sofre +2 pontos de dano. 

Esta manobra pode ser usada apenas contra ataques em combate corpo-a-corpo 
(numa campanha cinematográfica, o GM pode permitir que os personagens ataquem 
anuas desta forma, conforme as regras da pág. 111 do MB). Somente a DP de uma 
armadura rígida ou de metal usada no braço ou na mão que apara o golpe é adicionada 
como bônus no teste de Bloqueio Agressivo. O uso desta manobra numa competição ou 

___ em um dojo é uma forma garantida de ser desclassificado e expulso, além de adquirir 
uma Reputação Ruim. Por outro lado, nas ruas a utilidade conta mais do que as boas 
maneiras. 

O GM pode decidir que qualquer perícia de combate que pode normalmente ser usada 
para aparar pode ter uma versão desta manobra, se o estilo do qual ela faz parte assim o 
exigir. Desta maneira, armas podem ser usadas para destruir outras armas, e até mesmo 
a períc ia Briga pode ter uma versão, como parte de um estilo particularmente malicioso 
e destrutivo. Independente de qual perícia lhe serve como base, o Bloqueio Agressivo 

-- nunca pode ter um NH maior que a Apara normal daquela perícia. 

Os tRuques SUJos 
de uma Campanha 

Algumasdas manobrasde,critas nesta seção 
são consideradas "golpes sujos"· Golpes nos 
Olhos e Ataques comra ° Ro,to são os exemplos 
mais evidentes, assim como Golpe com li Cabeça 
e o Telefone. Estas manobras são anti-esporti­
vas, brutais e impróprias. Mas podem vencer uma 
luta rapidamente. Isto pode fnercom que alguns 
PCs as utilizem com freqüência. O uso contínuo 
de truques sujos para vencer lutas pode mudar o 
espíritodeumacamP1lnltadeArtesMarciais,que 
é normalmente criada em torno das manobras 
vistosasedaslutaslterÓicas.Seolutadorgrande. 
forte e duro na queda que você construiu com 
tanto cuidado tiver os olhos arrancados eos 
genitaisesmagadosnaprimeirarodada,otomda 
campanlta vai mudar completamente. 

Existem maneiras de se limitar a quantidade 
de truques sujos em uma campanha. Primeiro. li 

maioria dos PC, típicos das artes marciais n50 
advémdeumaescolaqueensinaestestruques.A 
maioria das escolas tradicionais não tolera este 
tipo de comportamento. Isto significa que a mai­
oria dos personagens que US3 truques sujos o faz a 
partir de um valor pré-definido, e poderiam ter 
mais sucesso se temassem usar o método con, 
vencional 

Em segundo lugar. os PCs que adquirem a 
reputação de serem desleais recebem um trala­
memo diferente tanto dos amigos quanto dos 
inimigos. Aqueles que foram derrotados por meio 
destes truques sujos eSlarào muito mais inc!ina­
dosa alimentar ressentimentos do que os vencidos 
através de meios honrosos. Uma tentativadeso­
nesta de incapacitar um inimigo que não oblém 
sucesso provavelmente levará a uma lu ta mais 
difícildoqueonormal.easconsequênciaspara o 
brigão desleal serão piores se ele perder. O Mes­
tretem várias opções a seu a1cance para limitar 
o uso destes truques se eleo desejar, como por 
exemplo. levar os companheiros do lutador a 
rejeitá-lo. aumentar as penalidades para os per­
sonagens sem manha. elc. 

Obviamente. isto se aplicacasooGM dese­
je limitar o uso destes truques na campanha. 
Quanto mais difícil e realista for a campanlta. 
menos chance haveráde~te tipodetruquevira 
atrapalhar. Em uma campanha cyberpunk com 
personagens de poucos pontos, naqual todos os 
PCs são bandidos criados nas ruas. deveriaha­
ver muito espaço para a utilização de truques 
sujos, mas os adversários dos pes também os 
eSlariamusando. 

Comlli':ce 



A ConcentRaçÃo e 
àS ARtes CDaRClàlS: 

Ull1à R.egRà OpclOnàl 
Apesar de diversas técnicas de ancsmarciais 

acabarem se tornando instintivas como nadar ou 
andardebiciclet3,éne<:cssárioumminimodecon­
centração para que se possa executá-las 
corretamente. Nas artes marciais. perdera calma 
pode significar perder a luta. 

Os artistas marciais que têm a desvantugem 
Mau Humor lutarão com um redutor igual a -2 
aplicado a sua DX se não forem bem sucedidos em 
um teslede Vontade para manter suas emoções 
sob controle. Outras desvantagens mentais po­
dem levar a problemas similares. Um combatente 
com adesvanlagem Luxúriaenfrcnlar:'i proble­
ma~ se uma linda mulher começar a acariciá-lo 
durantcurnlorncio.ou sc tiver de enfremar uma 
inimiga sexy. Um personagem [ntolerante pode 
sentir despre7.o demais por seu inimigo-afinal 
de contas. um miserável (prcenchao espaço em 
branco) não pode ser uma ameaça para mim. um 
verdadeiro (preencha o espaço em branco)! Su­
cessos em Tcstes de Vontade manterão estas 
desvantagens afastadas, mas um teste com Uln re­
sullado maior ou igual a 14 será sempre uma falha 
(v. MB piig. 93). 

As peculiaridades também criam problemas 
similares, mas os Testes de Vontade para resistir 
receberãoumbônusiguala+leapenalidadeaser 
aplicada sobre a DX seo teste falhar é igual a-I 

GO(D\)\'Ce 

Bloqueio Agressivo com o Pé (Difícil) 
Pré-definido como Bloqueio com o Pé-4 

Pré·requisito: Briga ou Caratê 
Não pode exceder NH do pré-requisito/2 

Uma versão agressiva do Bloqueio com o Pé (v. pág. 53). Funciona exatamente como 
um Bloqueio Agressivo (v. acima) com a diferença que s6 pode ser usado contra chutes -' 
abaixo da cintura (geralmente chutes nas áreas 11-16, v. MB pág. 211) e um sucesso no 
teste do bloqueio causa dano de chute ao invés de dano de soco. 

Chave de Braço ou de Pulso (Médio) 
Pré-definido como Judô ou Luta Livre' -

Pré-requisito: Judô ou Luta Livre' 
O personagem com as perícias Judô ou Luta Livre é capaz de torcer os membros de 

um oponente, paralisando-o ou incapacitando-o. Primeiro ele lem de aparar com sucesso 
um ataque num combate corpo-a-corpo (pode ser um ataque com uma arma, se o adver­
sário não estiver a mais de 1 metro de distância) ou realizar uma manobra Segurar (usando 
DX, Judô ou Luta Livre). Se for bem sucedido, ele terá conseguido agarrar um dos 
braços da vítima. No mesmo turno, ele deve fazer uma Disputa Rápida: seu nível de 
habilidade em Chave de Braço contra a DX ou NH em Judô ou Luta Livre do adversário 
(o que for maior). Se vencer, o personagem terá conseguido prender o braço do oponente 
numa chave. O atacante pode indicar a natureza específica da chave (isto é, por trás das 
costas do inimigo, com o braço estendido para o lado, etc). Seu oponente pode tentar se 
desvenci lhar; use Chave de Braço+4 ou ST contra a ST ou o NH em Judô do adversário 
em outra Disputa Rápida. Se vencer, o personagem imobiliza o braço; a vítima pode 
tentar se desvencilhar nos turnos subseqüentes, mas submetida a um redutor cumulativo 
igual a-I. 

No turno seguinte, você pode optar por infligir dor ou dano ao membro preso. Uma 
terceira Disputa Rápida (Chave de Braço ou ST contra HT) é necessária. A vítima 
recebe um bônus igual a +3 se tiver a vantagem Alto Limiar de Dare sua intenção tiver 
sido apenas causar dor. Se vencer, você inflige um ponto de dano ou dor (impondo 
penalidades de DX e IQ sem causar dano real) para cada ponto na margem pela qual a 
disputa foi vencida. Se você causar dano suficiente para incapacitar o membro, o braço ...­
ou a mão que você prendeu será quebrado; nenhum outro dano será infligido, mas todas "­
as tentativas seguintes de causar dor terão um bônus igual a +3. A Chave de Braço conta 
como tortura num teste de Interrogatório (v. MB pág. 66). A vítima tem também de ser 
bem sucedida em um teste de Vontade menos o dano sofrido, para não deixar cair qual- -
quer arma que ela esteja segurando com a mão. Claro que, se a mão ou o braço ficarem 
incapacitados, qualquer arma que ele (a) estiver segurando cairá automaticamente. 

Além disso, podem ser feitos outros alaques comra a vítima. Alaques de Combate de 
Perto podem ser usados contra alguém que esteja preso pela chave. A vítima se defende 
com um redutor igual a -4, além de todas as demais penalidades provocadas pelo dano ou 
dor causada pela chave. 

* Alguns estilos usam um bastão, tonfa ou outra arma como alavanca para aplicar a 
Chave de Braço. Utilize as regras acima, com a diferença que o valor pré-definido e as 
perícias pré-requisito tomam-se perícias com arma apropriadas (geralmente Bastão Cur- -
to, Espada Curta ou Tonfa). 

Chute Descendente (Difícil) Pré-definido como Caratê-4 ou _ 
Chute-2 Pré-requisitos: Caratê ou Chute 

Não pode exceder o NH na perícia pré-requisito 
Este ataque consiste em levantar a perna acima do alvo e depois trazê-Ia para baixo 

num movimento de cortar. Este ataque causa mais dano que um chute normal, mas é -
difíc il de executar. O Chute Descendente s6 pode ser usado contra alvos que estejam a ~ 

menos de I melro de altura (um homem ajoelhado, por exemplo) a menos que ele seja 
executado como um Chute Saltando. Neste caso o teste de Habilidade é feito com um 
redutor adicional igual a -I, embora o ataque cause um dano adicional igual a + I. O dano ~ 

é igual a GDP+2 (+3 se estiver saltando) mais os bônus devidos ao Caratê. Se o persona­
gem estiver saltando, trale uma falha como uma falha num Chute Saltando (pág. 52). 



Chute Para Trás (Diflcü) Pré-definido conw Caratê-4 ou Chute-2 
Pré-requisito: Caratê 

Não pode exceder o NH em Caratê 
Esta manobra permite que o lutador ataque os hexes posteriores sem precisar mudar 

de direção. O teste é feito contra Caratê-4, além de todos os outros modificadores. O 
usuário precisa estar ciente da presença do atacante atrás dele. As defesas ativas do 
personagem que está chutando estarão submetidas a um redutor igual a -2 contra todos 
os ataques naquele turno. 

QuelÚJ (Média) Pré-definido como Judô ou Acrobucia 
Pré-requisito: Judô 

Esta é uma manobra básica do Judô, que consiste em bater a mão contra o latame ou 
'--- o chão para absorver o impacto da queda. Quando o usuário é arremessado com o 

objetivo de causar dano (v. a manobra Arremesso do Judô, pág. 51) um sucesso num 
teste de Queda evitará o dano. Em qualquer queda, um sucesso em um teste de Queda 
reduzirá a distância efetiva da queda em um metro. Isto não é cumulativo com os resul-

_ tados de um sucesso em um teste de Acrobacia (MB pág. 48). 

_ Postura IÚJ 0Jto (Média) Pré-definido conw Caratê-3 
- Pré-requisito: Caratê 

Não pode exceder o NH em Caratê+2 
A Neko-Ashi-Dachi, ou Postura do Gato, foi desenvolvida em Okinawa e é usada 

principalmente nos estilos de Qkinawa e algumas formas chinesas (embora possa ser 
'- fac ilmente incorporada aos estilos de fantasia e ficção científica). Quase todo o peso é 
_ transferido para a perna de trás, enquanto a da frente é levantada perpendicularmente 

ao pé esquerdo. O resultado é uma perna que está preparada para atacar quase que 
instantaneamente. Leva I segundo para assumir a Postura do Gato, mas se conseguir 

'- um sucesso em um teste de Habilidade o personagem assumirá a postura sem gastar 
'-- tempo algum. 

No caso de um sucesso em um teste de Postura do Gato, qualquer pessoa que entrar 
no hex frontal do lutador pode ser chutado sem que este chute seja contado como ·uma 
ação - um ataque essencialmente "grátis", embora isso só possa ser fe ito uma vez por 

--- turno. Isto permite que o lutador ataque e em seguida esteja preparado para contra­
'- atacar ou se defender. Este chute é tratado como um chute normal do Caratê. Faça um 

teste de Postura do Gato-2 ou Caratê-5 se o personagem não tiver melhorado em nada o 
NH conseguido com o valor pré-definido. Uma fa lha no teste desequilibra o chutador; 
submetendo sua DX e todas as defesas ativas a um redutor igual a -2 naquele turno. 

Assumir a Postura do Gato também serve para se desvencilhar de um adversário que 
__ o está Segurando por trás (desde que a Postura do Gato tenha sido assumida depois do 
'-- personagem ter sido segurado) . Se tiver sido segurado por trás, o lutador poderá atacar 

com um Golpe com o Cotovelo e tentar se Desvencilhar no mesmo turno. 
O lutador que assume a Postura do Gato pode mudar de direção (em qualquer senti­

'-- do) ou deslocar-se 1 hex para frente em seu turno. 

Mata-Leão (Diflcü) Pré-definido conw Judô-2 ou Lula livre-3 
Pré-requisito: Judô ou Lula livre 

Não pode exceder o NH na perícia pré-requisito 
Esta versão especial da manobra Segurar consiste em prender o pescoço do alvo com 

o braço, aplicando pressão sobre a traquéia e efetivameOle interromper o suprimento de 
'-- oxigênio da vítima. É muito difícil se desvencilhar de uma Mata-Leão; quanto mais a 
'-- vítima luta, maior é a pressão aplicada. Esta manobra pode também resultar em dano 

permanente à garganta da vítima. Ela era usada pela polícia para controlar criminosos 
perigosos até seu alto risco de vida levar as autoridades a bani-Ia. 

Para executar o Mata-Leão o atacante precisa Segurar a vítima por trás com ambas 
as mãos. Depois de Segurar com sucesso, é necessário um sucesso em um teste de 

..... Mata-Leão para ter a vítima segura (o alvo pode tentar qualquer Defesa Ativa contra 
essa manobra; a DP não protege). Depois de segura, a vítima começa a asfixiar (v. MB 

- pág. 122). É muito difícil se desvencilhar; todas as tentativas de fazê-lo ficam submetidas 
..... a um redutor igual a -5 (entretanto, ataques como Golpe com o Cotovelo podem ser 
..... realizados sem nenhuma penalidade adicional) . Além disso, o Mata-Leão pode causar 

dano como a manobra Estrangular (v. MB pág. 112) se o usuário assim o desejar. Isto 

CDAnobRaS e peRícIAS 
do 'Cipo ÀRre de 
ÀRmwCombáre 

ou ÀRm.vCombáre 
eSpoRnvo 

Existem poucos estilos puramente artísticos 
ou atléticos (como o Kendô, pág. 88) cujocon· 
junto de pcrícias Primárias inclui apenas pericias 
ao tipo Arte de Arma/Combate ou Arma/Comba­
te Esportivo. e não contém perícias de combate 
"verdadeiras." Nestes casos, as manobras relacio­
nadas para aquele estilo podem ter valor 
pré·definido igual ao NH como na forma Artísti· 
ca ou Esportiva da perícia, mas estas manobras 
são elas próprias formas Artísticas ou Esportivas, 
e são utilizadas com um redutor igual a-3 num 
comhatereaL 

Para cada estilo artístico. existe também um 
estilo orientado para o combate (Kenjutsu, no caso 
do Kendô): os personagens que planejam entrar 
emcombatedcvemconsideraroaprendizadodes­
leeslilo. 



pode acontecer acidentalmente se a vítima se debater muito. Contra uma vítima descon­
trolada, faça um teste de Mata-Leão com um redutor adicional igual a -2 para evitar 
causar dano; se o atacante tiver intenção de machucar a vítima por espancamento, adici­
one um bônus igual a +3 à ST do atacante quando for fazer a avaliação de dano. 

Combate de Perto (Médio) Pré-defi/lido COIIIO qualquer Iwbilidade com 
anna para combate de perlo-2 ou outra perícia com anna-6 

Pré-requisito: Qualquer perícia com anna; tem de se especializar 
Não pade exceder NH /lO pré-requisito, ou NH-3 para armas úmgas 

Num combate de perto, os ataques feitos com annas legais para combate de perto 
são nonnalmente submetidos a um redutor igual a -2, enquanto queas armas mais longas 
não podem ser usadas para atacar. Esta manobra pode ser aprendida para eliminar o 
redutor igual a -2 que é adicionado pelo fato de se estar utilizando uma arma de combate 
de perto a uma distância igual a C, ou para se poder usar armas mais longas para atacar 
em combate de perto. 

No caso das armas próprias para Combate de Perto (Faca, Blackjack. etc). esta 
manobra pode ser aperfeiçoada para permitir O USO da arma em Combate de Perto sem 
penalidade, apesar do NH na manobra Combate de Perto não poder exceder o nível de 
habilidade do personagem na perícia pré-requisito. 

No caso de armas mais longas, eSIa manobra permite que se realizem ataques a.uma 
distância de I hex menor que seu alcance normal. mas com um redutor igual a -6. Isto 
implica em segurar a arma tão distante do alvo quanto possível e exige pelo menos I hex 
desocupado atrás e em um dos lados do atacante. Os personagens podem reduzir a 
penalidade com detenninadas annas aprendendo a trocar a forma como empunharam 
sua anna, realizando ataques que maximizam o espaço disponível para manobras, etc. 
Aperfeiçoando-se esta manobra, a penalidade devido ao uso de uma arma mais longa 
pode ser reduzida até ficar igual a -3. 

É preciso aprender esta manobra para cada perícia com arma que o personagem 
deseja aperfeiçoar. Aperfeiçoar a manobra será útil se ela for usada junto com a mano­
bra Corpo-a-Corpo (v. a seguir). 

COrpo-a-Corpo (Difícil) Pré-defi/lido COIIIO Esgrima ou jitte/Sai 
Pré-requisito: Esgrima ou Jitte 

Não pode ser aperfeiflXllln de mado a ter um NH ,noiiJr do que pré-requisi/Q+2 
O espadachim utiliza esta manobra para manter o inimigo em Combate de Perto 

travando as lâminas. Para faze r isto O atacante precisa começar seu turno em um dos 
hexes frontais de seu oponente. Depois ele entra no hex do adversário e tenta prender a 
lâmina dele. Ele tem de vencer uma Disputa Rápida (Corpo-a-Corpo contra a perícia 
com arma do inimigo) para travar as lâminas naquele turno, valendo por uma ação, seja 
ela bem sucedida ou não. 

Modificadores: Corpo-a-Corpo fica submetida a um redutor igual a -3 quando é 
usada contra Impacto de Parada (v. pág. 55). 

Se o atacante não vencer a Disputa Rápida. trate a situação como um caso de dois 
personagens no mesmo hex. Tanto uma manobra Impacto de Parada quanto uma Riposta 
(v. pág. 54) dará ao oponente uma chance de atingir o atacante antes disso acontecer. Se 
o atacante vencer, as lâminas ficam travadas e o oponente ficará livre para realizar 
qualquer ação normal (submetida a um redutor adicional igual a -2) que não envolva sua 
espada. Entretanto, se desejar abandonar o hex com SI/a arma, o oponente terá de 
vencer ou empatar uma disputa subseqüente entre seu NH com a arma +2 e a manobra 
Corpo-a-Corpo do atacante. Cada tentativa conta como uma ação. Ele pode tentar a 
manobra em todos os turnos (saindo do hex no turno em que ele vencer) ou realizar 
alguma outra ação legal. Deixar simplesmente a arma cair permite que ele recue e saia 
do hex naquele turno, mas o oponente pode mover rapidamente a arma para qualquer hex 
adjacente com um teste de habilidade na arma. 

O esgrimista que iniciou o Corpo-a-Corpo não precisa faze r nada para manter as duas 
lâminas travadas. Ele pode soltar ti espada presa a qualquer momento. Ele pode realizar 
qualquer outra ação de combate de perto submetida a um redutor adicional igual a -2 
(aperfeiçoar a manobra Combate de Perto não elimina esta penal idade) como apunhalar 
com uma adaga na mão ambiesquerda, tentar agarrar com a mão ambiesquerda vazia. 
etc. Numa situação de lâminas travadas, adicione um redutor igual a -2 em todas as 
ações (exceto nas tentativas de se desvencilhar) realizadas por qualquer um dos dois 
oponentes. acima e além de qualquer modificador de combate de perto. 



Qualquer arma de esgrima pode prender qualquer outra anna de esgrima. As annas 
~ tipo Jitte/Sai podem prender armas de esgrima, espadas leves (l kg ou menos) e facas. 

Facas, espadas curtas, espadas de lâmina larga, katanas etc., não podem ser usadas para 
prender outras lâminas. 

~ Desarmar (Difícil) Pré-definido como DX, Judô ou perícia com arma 
Sem pré-requisito 

Esta manobra permite que um homem desarmado tome a anna do atacante. O defen­
sor precisa aparar com sucesso o ataque com a anna, ou precisa agarrar o braço com 
que o atacante segura a anna, confonne descrito na pág. 11 1 do MB, substituindo DX 
pelo NH em Desarmar. No turno seguinte, é necessário vencer uma Disputa Rápida 
entre Desarmar e DX para remover a arma. Uma falha indica que o atacante continua 
com a arma; uma falha crítica significa que o personagem que está executando a mano­
bra é atingido na mão. No caso de armas que têm a capacidade de desarmar, substitua a 
manobra Desarmar pela perícia apropriada. 

Se quiser conhecer outras maneiras de desarmar o oponente, veja a manobra Chave 
de Braço ou de Pulso acima. 

Voadora (Difícil) Pré-definido como Caratê-4 ou Luta livre-) 
Pré-requisito: Caratê ou Luta livre 

Não pode exceder o NH na perícia pré-requisito 
Este chute usa os dois pés para nocautear o inimigo. O atacante precisa se deslocar 

pelo menos um metro antes de tentar a manobra. É necessário um sucesso em um teste 
de Voadora. O alvo pode se Esquivar ou Bloquear, mas não Aparar. Este chute causa 
GDP+2 pontos de dano e tem um alcance de 2 hex. Além disso, este chute é tratado 
como um Encontrão (MB pág. 112) com um bônus igual a +2 apl icado à STdo atacante. 

'- O atacante cai automaticamente depois do chute, tenha ou não acertado. (Numa campa­
nha cinematográfica pode-se permitir um teste de Acrobacia-5 para ver se o atacante 
ricocheteia no corpo do inimigo e cai em pé). 

Telefone (Médin) Pré-definido como Caratê-6 ou Briga-6 
Pré-requisito: Caratê ou Briga 

Não pode exceder o NH na perícin pré-requisito 
O atacante é capaz de perfurar os tímpanos do inimigo, atordoando-o e deixando-o 

'- surdo. É preciso fazer dois restes de habilidade ao mesmo tempo, cada um deles conta 
como um ataque. Se a regra de alaques múltiplos não estiver sendo usada, o atacante 
precisará fazer um Ataque Total para realizar esta manobra. 

Depois do atacante ser bem sucedido nos ataques, faça uma Disputa Rápida: Telefo­
ne contra HT. Se perder, o alvo ficará fisicamente atordoado (v. MB pág. 127); sua DX 
ficará também submetida a um redutor igual a -2 e ele ficará surdo durante 2d segundos. 
No caso de uma fa lha crítica no teste de HT, ou no caso de um sucesso decisivo no teste 
do Telefone, a vítima ficará surda durante o resto do combate e precisará fazer testes 
para se recuperar como se o ferimento tivesse sido incapacitante (v. MB pág. 129). Um 

'-- dano permanente pode resultar na desvantagem Duro de Ouvido ou até mesmo Surdez. 

~ Golpe com O Cotovelo (Médin) Pré-definido como Caratê-2 
Pré-requisito: Caratê 

Não pode exceder o NH na perícia pré-requisito 
Esta manobra é particularmente útil se alguém o estiver segurando ou atacando por 

trás. Para atacar inimigos atrás de você em Combate de Perto, faça um teste de Golpe 
com o Cotovelo, sem nenhum dos modificadores devidos ao fato de você não estar de 

'-" frente para o inimigo (ataques contra pontos específicos do corpo, como órgãos vitais ou 
a cabeça, estarão submetidos a um redutor extra igual a -1, totalizando ·3, além das 
penalidades normais da pág. 203 do MB). Os ataques frontais são resolvidos da mesma 

'- forma que um soco nonnal. O ataque causa o mesmo dano que o soco do Caratê. 

Golpe nos Olhos (Difícil) Pré-definido como Caratê-9 ou Briga-9 
Pré-requisito: Caratê ou Briga 

Não pode exceder o NH na perícia pré-requisito 
Este é o ataque básico contra os olhos. O dano causado é igual a GDP-4 mais os 

bônus de Briga ou Caratê. Qualquer dano acima de 3 pontos é ignorado; é muito pouco 
'-" provável que o dedo perfure os olhos e chegue até o cérebro. No entanto, mesmo que 
- nenhum dano seja causado, a manobra Golpe nos Olhos é extremamente dolorosa. Jogue 

A VeRlpcaçAo de 
pÂnICO e os 

ARtistas illaRclals 
Ficar com medo pode ser desastroso para um 

artista marcial. Se for possuído pelo medo. elc 
pode esquecer repentinamente todas as técnica.~ 
aprendidas até recuperar sua composlUra 

Um aMista marcial que falha em uma Verifi­
caçãodePânico(v.MBpág.93)sofreráumaperda 
temporária de suas perícias. Os ataques corpo-a­
corpo serão feitos usando-se O valor do atributo 
DXeosataquescomarmasusando-seo valorpré­
definido. Além disso, deve-se aplicar ainda todos 
os demais efeitos de uma falha em uma Verifica­
ção de Pânico. Este efeito durará I D rodadas, e no 
final deste período deverá ser feüa uma nova Ve­
rificaçãodePânicocomumbônusiguala+I.Seo 
personagem não conseguir um sucesso. o mesmo 
efeito se repetirá. Cada teste subseqUente será fei­
tocomumbônusiguala+1 adicionaJ.Seemrar 
emcombateduranteesteperíodo.olutadorrece­
berá um bônus igual a +5 na próxima Verificação 
de Pânico. Reflexos em Combale dão um bônus 
igual a+4 nas tentativas de resistir apenas a este 
efeito (não cumulativo com o bônus igual a +2 
para resistir à própria Verificação de Pãnico.con­
fonne descrito na pág. 93 do MB) 

EstescfeitossãoúteisparaoGMquecombina 
Horror eArttsMarciais num3 mesma campanha. 
mas também pode ajudar os PCs. Sempre que um 
enxame de NPCs buchas de canhão é confrontado 
por um verdadeiro mestre das aMes marciais. to­
dos eles devem fazer uma Verificação de Pânico. 

Modificadores: a Reputação do atacante (os 
níveis negativo e positivo devem scr levados em 
contanoteste):-3seeletivcracabadodeelimi­
nar uma sala cheia de NPCsequipados de maneira 
similar: -I pam cada PC adicional de status eleva­
do que esüverenfrentando o grupo. As falhas no 
Teste terão O efeito descrito 3nteriormente. dan­
do uma vantagem aos heróis 

Os PCsque não lêm altos níveis de habilidade 
podem tentar enganar os NPCs. convencendo-os 
de que são mestres lewis. Testes de L.1bia e in­
terpretação precisam ser feitos; cada ponto na 
margem pela qual o teste foi bem sucedido será 
subtraído dos testes de Vontade dos NPCs. Os GMs 
podem exigir que o jogador interprete a tenlativa 
delapeação. 

GOCDML:e 



A DIsputA de 
VontAdes 

Este é um elemento primordial nas artes mar­
ciais. especialmente nas lendase nlmes de samurai 
Dois guerreiros se enfrentam e filam intensamente 
os olhos urn do outro. De repeme. urn deles imer­
rompeocommovisua!eseafastaderrotado,ou 
fnum ataque desesperado mesmo sabendo que 
vai perder. A força de vontade. o equilfbrio e a 
perícia do personagem influenciam o resultado 
desta batalha de chis. 

Para panicipar de uma Disputa de Vontades, 
os dois lutadores precisam ser capazes de realizar 
a manobra Avançar e se Concentrar (\lo MB pág. 
(06). Ambos os personagens podem dar início a 
ela cravando os olhos no oponente durante a 
manobra Concentrar-se. Seo inimigo aceitar o 
desafio. devemos passar para a seção seguinte. 
Mas, se quiser rejeitá-lo. terá de ser bem sucedido 
em um teste de Vontade para evitar ser atraído 
para a disputa à revelia; se for bem sucedido. po­
derá agir livremente. inclusive atacando o 
desafiante. 

Pararesolverestadisputaosoponentesfa­
zem uma disputa de habilidades normal - neste 
caso. Vontade contra Vontade - com os seguin­
tes modificadores. O melhor lutador recebe um 
bônus igual a+l para cada 3 pontos pelos quais o 
NH de sua melhor perícia excede o NH na melhor 
perícia do oponente. Acrescente a Reputação de 
cada personagem a sua Vontade efetiva. Uma Re­
putação lIegarim pode ajudar ou prejudicar. a 
critério do GM. Exemplo: um personagem com 
uma Reputação igual a -2 por ser um assassino 
frio pode. na verdade. adicionar um bônus igu{ll a 
+2 ao resultado de seu teste. Um sucesso em um 
teste de Interpretação acrescentará um bônus igual 
a+laotesteamenosqueopersonagemdoadver­
sário tenha a vantagem Linguagem Corporal. 
Detecção de Mentiras ou Empatia. Os persona­
gens podem usar seu nível de habilidade em 
Hipnotismo ou Resistência Mental no lugar do 
valor de seu atributo IQ,seeleformaiof. Outros 
modificadores de reação poderão ser incluídos a 
critériodoGM. 

Faça a Disputa até que um dos oponentes fa­
lhe em seu teste. conforme especificado na pág 
87 do MB. O perdedor precisará então fazer um 
teste de reação com um bônus igual a +1 para cada 
ponto na margem pela qual a disputa foi perdida; 
verifiqueoresultadodasituaçãodecombateimi­
nente na Tabela de Reações. Mesmo que ataque. a 
DX do perdedor estará submetida a um redutor 
igual a - I para cada ponto na margem pela qual a 
Disputa de Vontades foi perdida 

A Disputa de Vontades é geralmente reserva­
da para PCs e NPCs heróicos. Quando enfrentam 
personagens bucha de canhão, os PCs resolvem 
suas reações com as regras de Verificação de Pãni­
co (v. coluna JateraL dapág. 38). 

COCDMt:C 

ID para cada ponto de dano (máximo de 2) ou I D-I se não tiver sido causado nenhum 
dano; esta é a penalidade que deve ser aplicada aos atributos DX e lQ no turno seguinte. 
Além disso, o personagem precisa ser bem sucedido em um teste HT·3 (ou HT, se ele ~ 

tiver a vantagem Alto Limiar de Dor) para não ficar atordoado; jogue contra HT ou IQ (o _ 
que for mais alto) para ver se consegue se recuperar. 

Ataques contra o Rosto (Difícil) Pré-definido como Briga-S 
Pré-requisito: Briga 

Não pode exceder o NH na perícia pré-requisito 
Este ataque consiste em agarrar alguma parte do rosto (orelhas e lábios são os favo- _ 

rilos) e puxá-la até alguma coisa ceder. O dano causado é igual a GDP·3 mais os bônus 
devidos à perícia Briga (o dano máxi mo é ID, independente de quão fone é o persona­
gem). Da mesma forma que a manobra Golpe nos Olhos, esta também causa muita dor; -
os atributos IQ e DX da vítima ficam submetidos a um redutor igual a -2 ou duas vezes -
a quantidade de dano causado, o que for mais alto (divida as penalidades pela metade se _ 
a vítima tiver a vantagem Alto Limiar de Dor). 

Finla (Difícil) Pré-definido como qualquer perícia de combate -
Pré~requisito: qualquer perícia de combate; precisa especialização -

Não pode exceder o NH na perícia pré-requisito+4 
Esta manobra é idêntica à finta descrita na pág. 105 do MB. Pode ser aperfeiçoada 

até quatro níveis acima do nível de habilidade no pré-requisi to. 
Exemplo: Tsung tem Caratê-16. Usando o Caratê como valor pré-defin ido, ele tem 

um nível de habilidade igual a 16 em Finta. Ele pode aumentar seu NH em Fi nta (Caratê) 
para 17 com I ponto de personagem. 2 pontos o levarão a 18, e cada 2 pontos adicionais 
levarão seu NH em Finta um nível para cima, até o máx imo de 20. 

ClU1ve de Dedo (Difícil) Pré-definido como ClU1ve de Braço-3 
Pré-requisito: ClU1ve de Braço 

Esta variante da Chave de Braço permite que o artista marcial agarre os dedos do 
adversário e os torça dolorosamente, fazendo muitas vezes com que eles estalem. Utilize -
as regras para Chave de Braço (pág. 44) mas todos os testes estarão submetidos a um 
redutor igual a -3 (isto não vale para as avaliações de dano). Se for causado dano sufici­
ente para incapacitar a mão, o dedo ou os dedos agarrados terão sido quebrados e lodo o 
dano causado além do necessário para causar este efeito será perdido. Esta manobra 
permite um ataque rápido capaz de pôr a vítima fora de controle. Por outro lado, se for 
bem sucedida em um teste de Vontade para ignorar a dor (nenhum teste é necessário se 
tiver Alto Limiar de Dor) a vítima poderá dar socos com a mão ferida que estará subme-
tida a um redutor igual a -3 (uma falha causará dano adicional de ID ao braço) ou usar 
a manobra Golpe com o Cotovelo sem nenhuma penalidade. 

FkclU1 (Média) Pré-definido como Esgrima-3 
Pré-requisito: Esgrima 

Não pode exceder o NH na perícia pré-requisito 
Este ataque consiste de um avanço repentino com o objetivo de reduzir a distância do 

inimigo e um golpe de ponta com uma arma de esgrima. Um alaque em Flecha permite 
que o atacante se mova um hex a mais com a manobra Avançar e Atacar. Os ataques -



feitos durante este avanço estarão submetidos a um redutor igual a ~3. O nível de habili­
dade efetivo do atacante para resistir a Fintas, Ripostas e Impactos de Parada também 
receberão um redutor igual a -3; o avanço rápido deixa a guarda do personagem aberta 
possibilitando contra-ataques. 

Mergulho no Chão (Média) Pré-definido como Esgrima-3 
Pré-requisito: Esgrima. 

Não pode exceder o NH da perícia pré-requisito. 
Equivalente da Esgrima ao Chute Saltando, esta manobra consiste de uma estocada 

tão longa e baixa que o esgrimista perde o equilíbrio e coloca a mão livre no solo para se 
apoiar. Trate isto como uma manobra Agachar; ele terá de gastar um turno para se 
levantar, durante o qual ele não será capaz de acrescentar o bônus de uma manobra 
Recuar a suas defesas. O Mergulho no Chão aumenta em I hex o alcance do ataque do 
esgrimista, e adiciona um bônus igual a +2 ao dano; além disso, ele subtrai 2 pontos da 
manobra Aparar ou Bloqueio do defensor pelo fato de ser realizado muito baixo. Todas 
as defesas ativas do atacante estarão também submetidas a um redutor igual a ~2. Se as 
regras de ataque múltiplo estiverem sendo usadas, o Mergulho no Chão substitui 2 ata~ 
ques normais. Esta manobra é ilegal nos torneios modernos de esgrima. 

Luta no Solo (Difícü) Pré-definido como qualquer perícia de combate-4 
Pré-requisito: quo./quer perícia de combate/com arma; tem de se especi­

alizar 
Não pode exceder o NH na perícia pré-requisito 

Lutar enquanto se está deitado impõe um redutor igual a ~4 para todos os ataques 
corpo-a~corpo e um redutor igual a ~3 em todas as defesas ativas. AI~uns estilos ensinam 
técnicas de luta no solo; estas técnicas são representadas por pontos extras requeridos 
nesta manobra. Os lutadores podem usar Luta no Solo (perícia de combate) sem penali~ 
dade para atacar, e um sucesso em um teste de Luta no Solo permite uma defesa ativa 
com um redutor igual a ~ 1. 

Bloqueio com a Mão (Especial) Teste contra 2/3 da NH em Caratê, 
Briga ou Boxe. 

Todos os estilos de Caratê, Briga ou Boxe têm manobras Bloqueio com a Mão. Um 
bloqueio com a mão nua é feito exatamente como descrito no Módulo Básico. Ele s6 
pode ser aperfeiçoado adquirindo~se a manobra Apara Ampliada (v. pág. 58) . Muitas 
combinações (em alguns estilos, quase todas as combinações importantes) começam 
com o Bloqueio com a Mão para desviar um golpe, e são seguidas de um contra-ataque. 
Note que ex istem restrições com relação ao que pode ser bloqueado com as mãos nuas 
em cada perícia de combate; veja mais detalhes na descrição de cada perícia específica. 

Todo estilo que tem Caratê, Briga ou Boxe como perícia primária recebe a manobra 
Bloqueio com a Mão sem custo extra. 

Golpe com a Mão (Especial) Teste de Caratê, Briga ou Boxe. 
Não pode ser aperfeiçoada. 

Todos os estilos envolvendo Caratê, Briga ou Boxe têm golpes com a mão, desde o 
básico punho fechado até os exóticos como estocadas com as pontas dos dedo, golpes­
faca e o ubíquo "golpa com a mão em espada" do caratê. Qualquer luta desarmada, 
mesmo num estilo que dê enfase aos chutes, terá mais golpes com a mão do que 
qualquer outro tipo de golpe, porque estes ataques são rápidos e relativamente seguros 
para o atacante. 

Todos estes golpes com a mão causam GDP-2 pontos de dano mais os bônus devidos 
ao nível de habilidade, e usam o NH básico em Caratê, Briga ou Boxe. O nível de 
habilidade nesta manobra não pode ser melhorado. Um praticante de Caratê ou Boxe 
acrescenta 1/5 de seu nível de habilidade ao dano que ele causa; um praticante de Briga 
sem as perícias Caratê ou Boxe acrescenta l/lO de seu NH. Use apenas o melhor 
bônus. Para causar mais dano, use as perícias Pontos de Pressão ou Pontos Secretos. 

Qualquer estilo que tenha Caratê, Briga ou Boxe como perícia primária tem a mano­
bra Golpe com a Mão sem nenhum custo adicional. 

Veremosaseguiralgumasregrasopcionaispara 
os jogadores que desejarem um combate mais de­
talhado. Cenas partes do oorpo são mais suscetíveis 
ao dano do que outras. Encontraremos os efeitos 
de ataques bem sucedidos contra elas, além dos 
danos normais. 

Virilha 

A virilha está incluída na área II da Tabela de 
Panes do Corpo da pág. 203 do MB . Ela impõe 
uma penalidade igual a-3àstentativasdeatingi-la 
e s6 pode ser alvejada por um ataque de ponta. 
Uma falha com uma margem igual a I significa 
que o ataque atinge o corpo ou a perna Oogue um 
dado). Nos seres humanos do sexo masculino. a 
dor é excruciante: no caso do ataque atingir o 
alvo, ele precisa ser bem sucedido em um teste de 
HT com um redutor igual a -I para cada ponto de 
dano sofrido para não ficar fisicamente atordoa­
do. No caso de uma falha em um teste de HT sem 
modificadores, a vítima cai inconsciente (v. MB 
pág. 127). A vantagem Alto Limiar de Dor adici­
ona um bônus igual a +5 ao teste. A desvantagem 
Baixo Limiar de Dor dobra as penalidades. 

Mandt'bula 

As tentativas de atingir a mandíbula sâo feitas 
com um redulorigual a-5; se o ataque falhar com 
uma margem igual a I. a face é atingida. A vítima 
precisa ser bem sucedida em um teste de HT-2 ou 
HT menos o dano sofrido (o que for menor) para 
não ficar fisicamente atordoada 

Rins 
Os rins s6 podem ser alvejados num ataque 

feito pelas costas da vítima. E1e~ impõem um re­
dutorigual a-4 às tentativas de atingi-los; seo 
ataque falhar por uma margem iguala 1,0 corpo 
será atingido. Ataques por contusão causam dano 
multiplicado por 1,5; outros tipos de ataquecau­
sam dano como um ataque normal contra os 6rgãos 
vitais (v. MB pág. 203) 

Nariz 

O nariz impõe um redutor igual a -6 às tenta­
tivas de atingi-lo: se o ataque falhar por uma 
margem igual a I,a face será atingida. Aocontrá­
rio dos filmes de Hol1ywood e dos livros baratos. é 
quase impossível matar uma pessoa fazendo com 
que lascas de osso de seu nariz penetrem nocére­
bro. No entanto . um golpe no nari z é 
extremamenledoloroso. Se for atingida. a vítima 
precisará ser bem sucedida em um teste de HT-I 
(HT +4 se tiver Alto Limiar de Dor. redutor igual 
a-I para cada ponto de dano se tiver Baixo Limi­
arde Dor) para não ficar fisicamente atordoada 

Garganta 

Os ataques COnlra o pescoço podem ser mor­
tais. A garganta impõc um redutoriguala-5: seo 
ataque falhar por uma margem igual a I, o corpo 
será atingido. Ataques contundentes causam dano 
multiplicado por 1.5: ataquesperfurantes ou cor­
tantes causam dano multiplicado por 2. A vftima 
fica atordoada. se o número de pontos de dano 
sofrido for maior do que 1/3 da HTdo pescoço. Se 
um ataque contundeme causar mais do que 1/3 da 
HT pontos de dano, a garganta pode vir a ser 
esmagada. Faça um teste de HT: se a vítima falhar 
neste teste. sua garganta terá sido esmagada. Ela 
precisará ser bem sucedida em um teste adicional 
de HT a cada turno, perdendo I ponto de vida se 
falhar, até morrer ou receber os primeiros ~ocor­
ros. Seo pescoço sofrer um número de pontos de 
danomaiordoque 1/3daHTnumataquecorlan­
te, será necessário um sucesso em um teste de HT 
para evitar a decapitação. 

Coem",:ce 



~eRlmentos PaRClálS 
Um fato real do combate é que um ferimento 

que não incapacita alguma parte do corpo, redu:!; a 
efic iência do tutador. Em geral,a adrenalina com­
pensa a dordo~ ferimentos durante os primeiros 
segundos de uma luta furiosa, portanto a maioria 
dos combates normais de GURPS não precisa se 
preocupar com adorem um braço ou perna. Tor­
neios longos nos quais as lutas duram vários 
minutos ou uma tonga seqüência de lUlas curtas 
terão uma duração longa o suficiente para que 
estas contusões e pequenas distensões afetem os 
personagens. Para simular este fato, os GMs po­
derãousarasregrasopcionaisqueveremosaseguir. 

O IUlador poderá ignorar os efeitos de todos 
os ferimentos que não causarem incapacitação 
durante (2;o;HT) segundos. Nofinat deste período, 
ele começará a sentir algumas debilitações. Agra­
vidadedestas será determinada peJa quantidade e 
localitação dos danos. Personagens com Alto Li­
miar de Dor terão todas as penalidades divididas 
por 2. arredondando para baixo (desta maneira. 
uma penalidade iguala-l é totalmente ignorada). 
Um sucesso em um teste de Meditação também 
dividirá por 2 as penalidades 

Braços: O personagem que sofrer danos no 
braço perderá parte de sua eficiência. Se o dano 
for menor do que 1/5 da HT, o membro estará 
machucado mas ainda funcionará igualmente bem: 
o personagem sentirá dores ao usá-lo e nada mais 
Toda ação realizada com o braço atingido estará 
submetida a um redutor igual a -I em DX. incluin­
doo usode armas empunhadas com as duas mãos. 
Se o dano for maior do que 1/5 da HT mas menor 
do que 1/3 da HT,o membro terá sido ferido gra­
vementeeacapacidade motora será perdida; sua 
DXestarásubmetidaaumredutoriguala -3eo 
uso deste braço em atividades intensas pode exigir 
um teste de Vontade (a critério do GM). Se o dano 
for maior do que In da HT (o que automatica­
mente incapacita o braço), as ações do 
personagem com o braço estarão submetidas a um 
redutoriguala -5emDX 

Cominlla na próxima página 

Golpe com a Cabeça (Média) Pré-definido como Caratê-6* ou Briga-6 
Pré-requisito: Caratê ou Briga 

Não pode exceder o NH na perícia pré-requisito 
Esta técnica comum de Briga fo i adotada por alguns estilos de artes marciais mais 

pragmáticos. Ela s6 pode ser usada em combate de perto. O Golpe com a Cabeça é um 
ataque contra a cabeça do oponente utilizando a própria cabeça como anna.Jogue contra 
o NH na manobra Golpe com a Cabeça; adicione um bônus igual a + 1 se o personagem 
tivera inimigo seguro com as duas mãos. A vítima não pode Aparar; os testes de Esquiva 
estão submetidos a um redutor igual a -1 devido à proximidade; o alvo pode tentar um 
Bloqueio mas ele estará submetido a um redutor igual a -3. O ataque causa GDP-l 
pontos de dano no cérebro (v.MS pág. 203); um capacete de aço ou algo similar acres­
centa um bônus igual a +! ao dano causado. Uma falha no teste não tem nenhum efeito; 
uma falha crítica significa que o atacante sofre GDP-! pontos de dano em seu próprio 
cérebro. Se a vítima tiver RD maior ou igual a 4 (incluindo os 2 pontos de sua RD natural) 
o atacante terá de ser bem sucedido em um teste de HT para não sofrer 10-3 pontos de 
dano no próprio cérebro. 

* Esta não é uma manobra ortodoxa de artes marciais. A maioria dos estilos não a 
ensina. Se Golpe com a Cabeça não estiver incluído no estilo do personagem, ele precisa­
rá usar o valor pré-definido de Briga ao invés de seu nível de habilidade em Caratê. 

Chave de Cabeça (Difícil) Pré-definido como Judô-4 ou Luta livre-4 
Pré-requisito: Judô ou Luta livre 

Não pode exceder o NH na perícia pré-requisito 
Este ataque consiste em colocar a cabeça do alvo numa chave, de certa forma similar 

ao Mata-Leão, s6 que segurando-a de tal maneira que o alvo pode ser arremessado 
utilizando-se seu pescoço como eixo de rotação do arremesso (o que quase certamente 
quebrará o pescoço do alvo). Depois de Segurar o oponente, o atacante precisa fazer um 
teste de Chave de Cabeça para ver se consegue agarrar o pescoço (o alvo pode usar 
qualquer Defesa Ativa contra esta manobra; a DP não protege). No caso de um sucesso, 
a cabeça da vítima terá sido presa na chave. No turno seguinte, o atacante pode tentar 
Sufocar a vítima (trate como um teste normal de Estrangulamento) ou arremessá-Ia. O 
arremesso é resolvido fazendo-se uma Disputa Rápida entre o nível de habilidade em 
Judô ou Luta Livre do atacante e a ST, DX, NH em Judô ou Luta Livre do defensor, o 
que for mais alto. Se o atacante vencer, o alvo sofrerá Bal pontos de dano (mais um 
bônus igual a 1/8 do nível de habilidade em Judô ou Luta Livre) no pescoço, que é multi­
plicado por 1,5. Se o defensor vencer ou a disputa tenninar empatada, não haverá nenhum 
dano e a vítima poderá tentar se Desvencilhar. 

Veja na manobra Torção de Pescoço (pág. 53) os efeitos remanescentes de um dano 
no pescoço. 

Ponw de Impacw (Difícil) 
Pré-definido como qualquer perícia de combate-3 

Pré-requisito: qualquer perícia de combate/com arma; 
exige especialização 

Não pode exceder o NH na perícia pré-requisito 
Esta manobra pennite que o atacante reduza as penalidades a que ele está sujeito pelo 

r----~ fato de indicar um ponto de impacto. Ponto de Impacto tem de ser comprada separa­
damente para cada perícia de combate. O personagem não faz um teste de Ponto de 
Impacto para usá-Ia; ao invés disso, cada nível de Ponto de Impacto dá ao atacante 
um bônus que pode ser usado para compensar as penalidades devidas ao fato dele 
indicar um ponto de impacto. Este bônus é igual a + I se o NH em Ponto de Impacto 
for igual ao nível de habilidade na perícia-2; +2 se ele for igual ao nível de habilidade 
na perícia- ! e +3 se ele for igual ao nível de habilidade na perícia. Não é possível 
nenhum aperfeiçoamento além deste ponto. Este bônus nunca pode resultar num 
ataque fe ito com um nível de habilidade maior do que o da perícia pré-requisito. Ele s6 
pode ser usado para cancelar as penalidades devidas à escolha do ponto de impacto. 

Exemplo: Geoff tem Caratê 15 e Ponto de Impacto 15. Isto dá um bônus igual a 
+3. Ele pode atacar o cérebro (redutor igual a -7) com um modificador igual a -4 e os 
órgãos vitais (redutor igual a -3) sem nenhuma penalidade. Ele também pode atacar 
os braços ou pernas (redutor igual a -2) sem nenhuma penalidade, mas não com um 

_~'-.lC bônus igual a + I. 



Ponto de Impacto não tem nenhum efeito sobre manobras que já são dirigidas contra 
partes específicas do corpo (ex: Golpe nos Olhos, Ataque contra o Rosto, Golpe com a 
Cabeça, etc). Para aumentar as chances de atingir o alvo com estas manobras, é preciso 
aperfeiçoá-las. 

Chute Circular (Giratório) (Dij1cü) Pré-tkfinidn conw Caratê-3 ou Chute-1 
Pré-requisikJ: Caratê 

Não pode exceder o NH na peneia pré-requisito 
O atacante gira o corpo apoiado sobre um pé e dá um chute poderoso. Este golpe 

causa GDP+ I pontos de dano mais os bônus devidos ao Caratê; ele também impõe um 
redutor igual a -I nos testes de Aparar. Se o ataque não atingir o alvo ou for aparado com 
sucesso, o atacante terá de ser bem sucedido em um novo teste de Chute Circular para 
não perder o equilfbrio (redutor igual a -2 em todas as jogadas de defesa). 

Jab (Média) . Pré-definido conw Boxe-3 ou Caratê-3 
Pré-requisito: Boxe 

Não pode exceder o NH na peneia pré-requisikJ 
Este é um golpe curto e rápido, que pode ser usado antes de vários ataques leves ou 

como uma finta para um ataque mais poderoso. O Jab pennite um ataque extra naquele 
turno, mas os dois golpes têm de ser jabs. O Jab causa GDP-3 pontos de dano mais os 
bônus do Boxe. Além disso, pode-se usar um único Jab ao invés da manobra Finta; o Jab é 
contado como um ataque, e se ele atingir o alvo pode causar danos normalmente, mas o 
mesmo teste feito para verificar se ele atinge o alvo é usado como um teste de Finta (v. MB 
pág. 105;) o ataque seguinte receberá os bônus gerados pela Finta (se houver algum). 

Exemplo: Leon "the Drill" Martinez tem Boxe 14e Jab 13. Ele ataca com um Jab um 
adversário que tem Boxe 12. Ele tira 9, e é bem sucedido no teste de Jab com uma 
margem igual a 4; o oponente é bem suced ido em seu teste de Aparar. Entretanto, o 
boxeador também tem de fazer um teste contra seu nível de habilidade em Boxe; ele tira 
um 12, perdendo a Disputa por 4 pontos. No turno seguinte Leon dá um soco; a defesa de 
seu oponente estará submetida a um redutor igual a -4. 

Apara do Judô (Especial) Jogar contra 2/3 do NH em Judô 
Não pode ser apeifeiçoado 

A perícia Judô inclui o treinamento do jogo de pernas e de golpes evasivos. Esta 
manobra permite que o personagem guie o ataque do adversário para longe de si ou de 
modo que o ataque passe por ele, o que permite que ele se esquive efetivamente do 
golpe. Esta manobra continua contando como uma manobra Aparar, e não como uma 
Esqui va, e o personagem continua limitado ao número habitual de manobras aparar por 
turno. O Contato não é necessário mas é comum, e uma Apara do Judô pode ser usada 
para iniciar uma Chave de Braço, um Arremesso do Judô ou qualquer outra manobra que 
pode ser iniciada com uma manobra Aparar. No entanto, não existe uma versão agres­
siva desta perícia. 

Ao contrário da verdadeira Esquiva, a Apara do Judô não pode receber os bônus 
devidos a Acrobacia ou Boxe, nem pode ser usada contra armas de longo alcance. 

Qualquer estilo que tem Judô como perícia primária tem esta manobra sem nenhum 
custo adicional. 

Arremesso do Judô (Especial) JogarcontraoNH em Judô 
Não pode ser apeifeiçooda 

Esta manobra é descrita na pág. 5 1 do MB. O artista marcial também pode causar 
dano com o arremesso. O inimigo arremessado, se o atacante assim o desejar, sofrerá 
10-2 pontos de dano. Se bem sucedido, um Arremesso do Judô com um redutor igual a 
-6 fará a vítima cair sobre a própria cabeça e sofrer o dano no cérebro. Um sucesso num 
teste de Queda evita este dano. 

ÇeRlment"os PARCIAIS 
(conrmuaç!:o) 

Se alguma das regras de Aç1\es Múhiplasesti­
ver sendo usada, pelo menos 1/3 de todos os 
ataques do personagem serão feitos com as pena­
lidadesdescritas acima porque o braço atingido 
estará sendo usado 

Pern(JS: Se o dano em uma das pernas for 
menor do que 115 da HT. o personagem estará 
submelidoaum redutor igual a - I quando tentar 
chutar com qualquer uma das pernas {ou ele usa 
a perna machucada para chutar. ou para apoiar o 
peso do corpo). Toda ação que exigir que o per­
sonagem se desloque com sua capacidade total de 
Movimentação precisará de um sucesso em um 
teste de Vontade para vencer a dor. Danos entre 
1/5 e 1/3 da HT reduzirão em I ponto o 
parâmetro Deslocamento. Chutar com a perna 
machucada será feito com a DX submetida a um 
redutor igual a -3; chutar com a perna 003 ~erá 

feito com a DX submetida a um redutor igual a - I. 
mas o personagem precisará ser bem sucedido em 
um teste de HT paraseu ferimento na perna não 
ficar pior, causando I ponto de dano. Danosen­
tre 113 e 112 da HT reduzirão o parâmetro 
Deslocamento em 3 pontos, chutar com a perna 
machucada será feito com a DX submetida a um 
redutor igual a -5 eele não poderá apoiar o peso 
do corpo sobre esta perna. 

TrollCO: Ferimentos no tronco podem preju­
dicar o desempenho em combate. Reduza em I 
ponto o parâmetro Deslocamento e a DX. se al­
guém receber um dano maiordo que 1/2 da HT no 
tronco. Seo dano for maior do que 2/3 cla HTo 
redutor será igual a·2. 

e,x;emplo de ComoAt"e 
de ARt"es CDARCIAIS 

Num beco escuro, os líderes de duas gangues 
rivais se enfrentam. Hiro Ngyen tem ST 12, DX 
12, IQ lO e HT 12. Ele é efiçíente em Tae Kwon 
Do. Suas manobras e perícias importantes sâo 
Caratê 15, Chute para Trás 14, Golpe com o Co­
tovelo 13, Chute Circular 15. Chule Saltando 13. 
Chute 15 e Chute Circular Lateral/para Trás 14, 
Esquiva 7 e Aparar 11. Seu oponente, Pedro 
Garcia. lem ST II,DX 13.IQ 11 e HT 10. Seu 
estilo é ojujutsu e suas manobras e perícias ~ão 
Judô 14, Caratê 14, CbavedeBraço 14.Esquiva6 
e Aparar 10. Os dois têm Reflews em Combate 
{já incluído em suas defesas) mas nenhum deles 
está familiarizado com o estilo do outro, portan­
totodasasdefesasestarâosubmetidasaum redutor 
iguala- I. Nenhum deleseslá usando blindagem. 

I" Turno: Hiro começa (seu parâmetro Deslo­
camento é mais alto) atacando com um Chute 
CircularLateral/paraTrá~{oquesignifica quee le 

precisa fazer o testeduasvezes,v. pág. 55). 0 
resultado de seu primeiro teste (a Finta) é 8 - ele 
conseguiu com uma margem igual a 6. Garc ia tira 
um II emseu teste de Caratêeé bem sucedido por 
uma margem de 3. oque significa que seu !este de 
Aparar será feito com um redutor igual a -3 neste 
turno. O segundo teste de Hiro é bem sucedido e 
Garcia precisa de um resultado menor ou igual a6 
para conseguir Apará-lo. Ele falha e sofre 3 pon­
tos de dano. provavelmente algumas costelas 
quebrndas. 

Continua na pr6xima página ... 

COOJIlo':ce 
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Rangendo os dentes, Garcia tenta uma ma· 
nobra SegurardeJudO (Judõ+3. mas submctidaa 
urnreduloriguala-3devidoaoferimento,queo 
reduz ao NH em Judô). Ele tira 11, e é bem 
sucedido por uma margem igual a 3. Hiro tam­
bl!:m tira 11 mas é bem sucedido por uma margem 
igualaI cscu braço esquerdo é apanhado. Garcia 
tenta torcer o braço de Hiro (Chave de Braço vs 
DX). Garcia tira 6, e é bem sucedido por uma 
margem igual a 5 (ele ainda está submetido a um 
redutoriguala.3devidoaochoque)eotestede 
Resistência de Hiro é feito contra lO,oquesig­
nifkaqueseubraçoétorcido.Garciaposiciona-se 
atrás de Hiro. 

2- Turno-Garciaassumeainiciativa,jáque 
ele está segurando o braço de Hiro. Ele tenta que­
brar o braço e é bem ~lIcedido em seu leste Chave 
de Braço com uma margem igual a 2. Hiro tam­
~m ~ bem sucedido em seu teste de HT com uma 
margem igual a 2, um empate. portanto nenhum 
dano ~ causado. Hiro tenta um Golpe com o Co­
tovelo e ~ bem sucedido no teste. Garcia tenta 
Aparar com a mão livre mas tira 11; e sofre 6 
pontos de dano, o que o deixa com 1 ponto de 
vida e tam~m o deixa atordoado. Garcia solta 
Hiro. 

3" Turno - Garcia falha em seu teSte de HT. 
e continua atordoado. Hiro tenta matá-lo COlO 

um Chule Saltando e~ bem sucedido em seu teste. 
A manobra Aparar de Garcia ainda está submeti­
da a um redutor igual a -5, e O Chute Saltando 
impõe um redutor adicional igual a -2. Ele tenta 
Aparar e Recuar (o valor a ser conseguido no 
teste~6).Eletira7, insuficiente, e sofre mais 9 
pontos de dano. A HT de Garcia ~ agora igual a-
8eelesofreugravesferimentosintemos.Eletira 
um 8 e permanece consciente. mas tira 14 no 
teste para permanecerem pé. Garcia cai. 

4- Turno - Garcia ~ bem sucedido no teste 
para permanecer consciente. Hiro lhe diz uÉ 
melhor você ficar deitado. cara" mas não inter· 
fere quando Garcia (que tem a desvantagem 
Teimosia) se levanta. 

S" Turno - Hiro tenta novamente seu Chute 
Lateral Circularfpara Trás e tira II (sendo bem 
sucedido por uma margem igual a 3). Garcia tira 
10 quando precisava de 14, portanto reçebe um 
bônus igual a +1 em sua manobra Aparar. Ele ~ 
bem sucedido em seu teste de Aparar (tira 8, ~ 
bem sucedido por uma margem igual a 2). Ele 
tenta a manobra Segurara Pema (uma disputa 
rápida entre o nível de habilidade em JudÔ de 
Garcia. 14, contra a DX de Hiro que ~ igual a 12). 
Garcia segura a perna 

6~ rumo - Estimulado, Garcia faz um Ata­
que Total. Primeiro tenta Derrubar o oponente, 
ele tem um bônus igual a +3 já que está segurando 
a perna do oponente. Garcia vence a dispularápi­
da e Hiro cai. Ele tenta um chute deitado 
(submetidoauffi redutor igual a-4. e precisa de 
um resultado menor ou igual a 11) e erra. Garcia 
chuta a vi rilha de Hiro (precisa de um resultado 
menor ou igual a 9) e acerta. A manobra Aparar 
de Hiro~ mal sucedida (suas defesas estão subme­
tidas a um redutor igual a -3 porque ele está 
deitado) e ele sofre 3 pomos de dano. Ele precisa 
ser bem sucedido em um teste de HT-3 para não 
ficar atordoado e falha. Agora Garcia es tá em 
vantagem; ao contrário do adversário, ele nlo 
permite que Hiro se levante (compreenslve1.já 
queeletam~mest/ibastantemachllcadoenio 

tem nenhuma obrigação de demonstrar um espl­
rito esportivo). 

COIITilluo 110 próximo página ... 

COffiM"Ce 

Esta perícia não pode ser aperfeiçoada de modo a ter um NH maior que o nível de 
habilidade do personagem em Judô, já que ela é a principal aplicação da perícia Judô. Por 
isso, ela não está incluída na lista de manobras de qualquer estilo em particular. Todo 
estilo que contiver a perícia Judô incluirá o Arremesso do Judô. 
Chute Sa/Jando (Dificil) Pré-definiM como Caratê-4 ou Chute-2 

Pré-requisiJo: Caratê 
Não pode exceder O NH na perícia pré-requisito 

Uma manobra clássica na ficção, apesar da maioria dos professores de artes marciais 
desencorajar seu uso em situações reais. Este chute aumenta o alcance do ataque para 2 
hex; ele causa GDP+2 pontos de dano (mais os bônus de Caratê) e as tentativas de Aparar 
esse ataque ficam submetidas a um redutor igual a -2. Se falhar no teste, o personagem 
terá de ser bem sucedido em um teste de DX-4 ou Acrobacia-2 para evitar uma queda. 
Chute (Difícü) Pré-definiM como Caratê-2 ou Briga-2 

Pré-requisiJo: Caratê ou Briga 
Não pode exceder O NH na perícia pré-requisiJo 

Alguns estilos dão uma ênfase muito grande aos ataques com chute. A inclusão do 
Chute na lista de manobras de um estilo faz com que ele possa ser aprendido como uma 
perícia independente. Outros tipos de chute podem ter seu valor pré-definido como Chu­
teou Caratê; use o valor pré-definido que for mais alto. O nível de habilidade na manobra 
Chute não tem influência sobre o dano causado; use O NH em Caratê para isso. Se o 
atacante errar o chute, faça um teste de Chute ou DX para ver se consegue evitar a 
queda. O dano causado por um chute normal é GDP/Contusão, mais 1/5 (arredondar 
para baixo) do nível de habilidade em Caratê ou I/lO (arredondar para baixo) do nível de 
habil idade em Briga. 

Golpe com o Joelho (Média) Pré-definido como Caratê-l ou Briga-l 
Pré-requisito: Caratê ou Briga 

Não pode exceder o NH na perícia pré-requisito+2 
Este ataque causa GDP-I pontos de dano mais os bônus de Caratê ou Briga. Se o 

alvo tiver sido seguro com sucesso, suas jogadas de defesa estarão submetidas a um 
redutor igual a -2. Se tiver sido seguro pela frente, o alvo natural do Golpe com o Joelho 
é a virilha (ex., os órgãos vitais) e não há nenhuma penalidade por se definir o ponto de 
impacto neste ataque. 
Segurar Perna (Especial) Jogarcontrao NH em Briga, Judô ou Caratê 

Não pode ser aperfeiçoada 
Esta é uma manobra comum usada contra ataques com chute; os praticantes de 

quase todas as artes marciais a conhecem. Esta opção está disponível para o lutador que 
é chutado na parte superior do corpo (áreas 3-11; v. MS pág. 211). Se for bem sucedido 
em uma Apara desarmada contra o Chute com uma margem maior ou igual a 2, o 
defensor pode optar por agarrar a perna do atacante. Faça o teste como se fosse uma 
manobra Segurar (v. MB pág. 111;) neste caso, trata-se de uma disputa entre o NH do 
defensor e a DX ou o nível de habilidade em Chute do atacante, Se o defensor vencer a 
disputa, a perna que executou o chute terá sido imobilizada. Os ataques e defesas da 
vítima estarão submetidos a um redutor igual a -4 enquanto a perna estiver sendo segu­
rada. Se o combatente que segura a perna quiser tentar Derrubar seu oponente (v. MB 
pág. 112), ele receberá um bônus igual a +3 nesta tentativa. 

Esta manobra, mesmo que conhecida, é geralmente desaprovada em alguns eventos 
formais. Nas ruas, ela é um dos motivos pelos quais os lutadores de rua vencem com 
tanta freqüência os artistas marciais. Além disso, esta regra realista pode estragar o 
prazer dos chutes altos dos personagens cinematográficos que gostam de chutar alto. 
Estocoda (Média) Pré-definiM como Esgrima-2 ou Katana-2 

Pré-requisiJo: Esgrima ou Katana 
Não pode exceder O NH na perícia pré-requisiJo 

Golpe dado com a máxima extensão na qual o espadachim dá o passo mais largo 
possível adiante para consegu ir o maior alcance possível e a maior rapidez que ele puder. 
As estocadas têm mais alcance e causam mais danos, embora a capacidade de defesa 
do atacante fique reduzida. O ataque causa um ponto a mais de dano e o alcance da 
arma é aumentado em 1 hex, mas todas as Defesas Ativas ficam submetidas a um 
redutor igual a -2 naquele turno. Este bônus se aplica apenas aos golpes de ponta. Os 
personagens que têm a perícia Katana podem utilizar a estocada, mas somente quando 
estiverem segurando a katana com as duas mãos, 



Torção de Pescoço (Difícil) Pré-definido conw ST-4 
Pré-requisito: Nenhum 

Não pode exceder ST+3 
Este ataque de força bruta consiste em segurar e girar repentinamente a cabeça da 

vítima, com o objetivo de quebrar seu pescoço. Uma pessoa muito forte é capaz de matar 
instantaneamente com esta manobra. 

Primeiro o personagem precisa segurar a vítima pela cabeça com as duas mãos. No 
turno seguinte, o atacante faz uma Disputa Rápida, sua manobra Torção de Pescoço 
contra a ST ou a HT da vítima (o que for maior), mais a Rijeza se houver. Se vencer a 
disputa o atacante causará bal pontos de dano por contusão, que é multiplicado por 1,5 no 
caso do pescoço. Se ocorrer um empate ou a vítima vencer, não haverá dano. Mesmo 
que não seja letal, o dano causado ao pescoço pode ser incapacitante; se sobreviver, a 
vítima precisará fazer um teste para ver se a incapacitação é temporária ou não como 
descrito na pág. 129 do MB; um ferimento persistente fará com que o personagem fique 
com o pescoço imobilizado durante o período detenninado, e todo o dano por contusão 
causado ao seu pescoço durante esse tempo será dobrado (representando a chance de 
o ferimento se agravar). 

Treino no Manejo de Annas com a Mão Inábil (Difícil) Pré-definido como 
qualquer periciá em Combate/Arma-4 

Pré-requisito: qualquer periciá em Combate/Arma 
Não pode exceder o NH na periciá pré-requisito 

Qualquer personagem que tiver aprendido a usar uma arma com sua mão hábil pode­
rá aprender a manejá-la com a outra. Esta manobra elimina o redutor igual a -4 por estar 
usando a mão inábil, mas apenas para aquela anna específica. Esta manobra é muito ótil 
quando se utiliza pares de armas (veja também a manobra cinematográfica Ataque Du­
plo com Armas). O Treino no Manejo de Armas com a Mão Inábil também pode ser 
aplicado a outras perícias, e para aumentar o NH com a mão inábil caso a mão hábil 
tenha sido perdida ou incapacitada. 

Bloqueio com o Pé (Especial) Pré-definido conw Briga/2 ou Caratê/2 
Pré-requisito: Briga ou Caratê 

Não pode ser aperfeiçoada 
Esta manobra, que raramente é ensinada, utiliza a perna do defensor para aparar um 

ataque contra a parte inferior do corpo. A dificuldade no uso da perna como um instru­
mento para aparar toma esta manobra equivalente à metade do NH do personagem em 
Caratê ou Briga, ao invés de 2/3. 

Soco CoeOw (Médiá) Pré-definido conw Briga-3 
Pré-requisito: Briga 

Não pode exceder o NH em Briga 
Este golpe em balanço usa as duas mãos como uma maça. O golpe causa Bal pontos de 

dano, além dos bônus de Briga. Entretanto, com ambas as mãos entrelaçadas o persona­
gem não pode aparar muito bem; a manobra aparar é realizada com apenas 1/2 do NH em 
Briga. É arriscado manter as mãos unidas; no caso de uma falha crítica as duas mãos 
sofrem dano GDP, além de quaisquer outras conseqüências da falha crítica. 

ConseTVar a Arma (Difícil) Pré-definido como periciá com arma ou DX 
Pré-requisito: qualquer periciá com Arma (ver odiánte) 

Esta manobra representa o treinamento para manter sua arma na mão quando alguém 
está tentando tirá-la de você, e é ensinada nonnalmente a soldados e policiais. Seu valor 
pré-definido é igual ao NH em uma perícia com anna de mão ou igual a DX no caso de 
uma anna de longo alcance como o arco ou as annas de fogo (caso em que ela precisa 
ser aprendida separadamente para cada tipo de arma, pistola, fuzil etc.). A manobra 
Conservar a Anna substitui a perícia com arma ou DX quando o personagem for resistir 
a uma tentativa de desarme, e pode ser usada no lugar da ST quando alguém tentar 

sua anna (confonne MS pág. 111). 

e,x:emp{o de Comba.t"e 
de i\Rt"es mARCIAIII 

(contmu.<;!o) 

7" Turno - Hiro é bem sucedido em seu teste 
de HT e não está mais atordoado. Garcia também 
é bem sucedido em seu teste de HT para pennane· 
cerconsciente. Hirochutadochãocom suapema 
livre. Garcia tira 15 em seu teste de Aparare sofre 
8 pontos de dano. Isto faz com que ele sejaproje. 
tadoumhexparatrás.eelesoltaHiro.Eleprecisa 
ser bem sucedido em um teste de DX (submetido a 
um redutor igual a-8devido ao ferimento) para 
pennanecer em pé. Ele falha e cai para trás. Por 
fim. já que está submetido aum redutor igual a· 
16, ele precisa ser bem sucedido em 2 testes de HT 
para permanecer vivo_ Ele falha no primeiro 

Hiroselevantaeseapro~imacuidadosamen­

te do inimigo. Ele vê que seu peito está defonnado 
devido ao chute. A sirene da polfciajá pode ser 
ouvida e Hirodesaparece na noite 

ComBAre 
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No treinamento real de artes marciais os es· 
tudantesaprendem mais do que simples chutes, 
socos e arremessos. À medida em que avançam no 
treinamento. eles aprendem a cllcadear diversos 
movimentos em seqüências rápidas. Exemplo: um 
socoeemseguidaurnchUlculésctornaremquase 
que um único movimento. Okata tradicional é 
um exercídopara treinar est3smanobrasinterli­
gadasollcombinaçôes. 

São as combinaçôes que permitem aoanista 
marcial fluir com leveza de um movimento para 
o seguinte. A principal desvantagem do uso das 
combinações é que um oponente familiarizado 
com o estilo pode ser capaz de prever estes movi­
mentos. 

Em termos do jogo. um lutador pode encade­
ar até três manobrasM·ullçare ... , ou Defesas 
Ativas formando uma combinação. Custa 4 pon­
tos de personagem para combinar 2 manobras. ou 
6 pontos para combinar 3 manobras. Ele pode 
usar a combinação imeiraao invés de um ataque 
de defesa. Uma combinação que começa com um 
ataque pode ser usada ao invés de um ataque. ao 
passo que uma que começa com uma defesa ativa 
será contada como Apara defensiva 

Só se pode usar uma combinação por turno, 
mesmo que as regras cinematográficas de ataques 
múltiplos estejam sendo utilizadas. Nenhumape­
rfcia cinematográfica pode ser usada em 
combinações 

Exemplo: Terry, o mestre de caratê. tem duas 
combinações. Chute Circular Lateral/para Trás 1 
Soco e Apara/Soco/Chute. Em seu turno de com­
bate, ele pode fazer um ataque noonal e usar a 
combinação Apara/SocofChute como Defesa Ati­
va. Outra opção é atacarCOrn o Chute Circular 
Lateral/para Trás ISoco e se defender normal-

O jogador precisa anunciar sua intenção de 
usar uma combinação no início do turno. O GM 
faz secretamente uma Disputa Rápida entre a pri­
meira perícia usada na combinação (exemplo: se 
a primeira manobra for uma Apara de Caratê. use 
o nível de habilidade em Caratê) e o mais alto 
nível de habilidade em combme do oponente. Se 
vencer, ° atacante pode prosseguir com acombi­
nação. Se perder. ele só poderá usara primeira 
manobra e seu oponente se defenderá com um 
bônusiguala+3. 

Osdefensoresqueestiverem familiarizados com ° estilo do atacante ou tiverem a perícia Lingua­
gem Corporal receberão um bônus igual a +1 na 
disputa de habilidade comra aqueles atacantes que 
usam combinações. Os defensores que tiverem as 
duascoisasreceber:ioumbônusiguala+2 

Esta regra pode desequilibrar um combate pois 
permite que os personagens realizem ataquesmúl­
tiplos a cada turno. Se isto distorcer seus combates, 
aumente o bônus dado ao defensor se ele vencera 
Disputa Rápida 

RiposÚl (Difícil) Pré.Jefinido como perícia com arma-4 
Pré-requisito: Esgrima ou alguma outra 

perícia de combate (v. abaixo) 
Não pode exceder o NH na perícia pré-requisito 

Esta manobra é ensinada nas escolas de esgrima e nos dojos de artes marciais. Ela 
consiste de um contra-ataque rápido depois de ter aparado com sucesso um ataque inimi­
go. Só pode ser usada com armas de ponta e ataques de mão. 

O personagem pode utilizar esta manobra se tiver sido atacado com sucesso por uma 
arma de ponta ou ataques de mão. Ele tem de Aparar o ataque; se for bem sucedido, ele 
pode contra-atacar instantaneamente (ou Fintar) com um redutor igual a -4 . A defesa do 
inimigo estará submetida a um redutor igual a -I (ele ainda está se recuperando do ata­
que) e a um redutor adicional igual a -I para cada ponto na margem pela qual a manobra 
Aparar foi bem sucedida (não contar os bônus de Defesa Passiva). 

Exemplo: se o personagem tiver Apara la e DP 2, e tirar um 11 significa que ele 
aparou com sucesso, mas o inimigo não estará submetido a nenhuma penalidade para 
aparar a Riposta além do redutor igual a -1 automático; se, por outro lado, ele tiver tirado 
7 no teste de Aparar, o redutor total a ser aplicado à defesa do inimigo será igual a -4. 

SOCO Circular AmpÚl (Média) Pré.Jefinido como Briga-3 ou Boxe-3 
Pré-requisito: Briga ou Boxe 

Não pode exceder o NH na perícia pré-requisão 
Este soco pesado é composto de um grande movimento pendular com o contrapeso 

do corpo inteiro. Em geral, ele é usado em um Ataque Total (v. MB pág. 105). Ele causa 
Bal-l pontos de dano, além dos bônus devidos a Briga ou Boxe. Mas este ataque é lento 
e fácil de se defender; pelo fato de empregá-lo, o atacante perde automaticamente a 
iniciativa (ele está "preparando" sua mão para o soco) e o alvo recebe um bônus igual a 
+2 em suas defesas ativas contra este soco. Nonnalmente os lutadores experientes re­
servam este ataque para ser usado contra um inimigo atordoado, pois trata-se de um bom 
golpe de misericórdia. 

Golpe com a Canela (Difícil) Pré-definido como Caratê-3 ou Chute-1 
Pré-requisito: Caratê e o estilo apropriatÚ/ 

Não pode exceder o NH em Caratê 
Este ataque usa a canela como arma ao invés do pé. Os praticantes treinam golpean­

do objetos duros com a canela até não sentirem mais dor. Como resultado, seus chutes 
causam mais dano do que o nonnaI. Este ataque é usado principalmente pelos adeptos do 
Muay Thai (v. pág. 92) mas outros estilos como o Tae Kwon Do e algumas variantes do 
Kung Fu também o empregam. O ataque causa GDP+2 pontos de dano mais os bônus de 
Caratê. Ao atingir um objeto ou pessoa com RD maior ou igual a 3, o atacante precisa ser 
bem sucedido em um teste de HT para não sofrer dano na perna. 

Shuto (Mão em Espada) (Difícil) Pré-definido como Caratê-3 
Pré-requisito: Caratê 

Não pode exceder o NH em Caratê 
Este ataque com a mão foi criado com o objetivo de passar sob a guarda do oponente. 

O dano é equivalente do Golpe com a Mão nonnal, mas o ataque impõe um redutor igual 
a -2 às tentativas de Apará-lo (mas não existe nenhum modificador para Esquiva). 

Deslizamento (Difícil) Pré.Jefinido como Esquiva-3 
Pré-requisito: Boxe 

Não pode exceder o valor de uma Esquiva sem Carga 
Esta é uma tentativa de se esquivar do ataque do oponente abaixando-se rapidamente 

e surgir, pronto para atacar, dentro do alcance de sua guarda. O Deslizamento pode ser 
usado ao invés da Esquiva nonnal contra qualquer soco ou ataque com anna visando um 
ponto acima da cintura do defensor (áreas 3- 11, v. MB pág. 211) feito por um atacante 
que se encontra em um hex frontal do defensor. Se o Deslizamento for bem sucedido, o 
ataque fo i evitado e o defensor pode avançar um hex, entrando em combate de perto 
com o atacante. 

O bônus igual a Boxe/8 q~e se adiciona à Esquiva é acrescentado à manobra Slip 
mesmo contra armas usadas em balanço. O Deslizamento se beneficia da DP como 
qualquer Esquiva, mas não pode ser encadeada com a Esquiva Acrobática (MB pág. 48) 
nem com a manobra Recuar. No caso de uma falha crítica, o defensor se aproxima para 
receber o alaque e sofre + I pontos de dano. 



Chute Circufllr Lateral/para Trás (Difícil) 
Pré-definüJo como Caratê-3 ou Chute -1 

Pré-requisito: Caratê 
Não pode exceder o NH em Caratê 

Esta manobra é similar ao Chute Circular (pág. 51) mas tem um objetivo diferente. Con­
siste num giro rápido do corpo sobre uma perna, que resulta em um Chute Circular Lateral ou 
em Chute para Trás contra o inimigo que está diante do atacante. O objetivo da mudança 
súbita no centro de gravidade do atacante é surpreender o inimigo, mas é provável que um 
artista marcial experienle não seja enganado tão facilmente. 

O Chute Circu lar LateraVpara Trás permite atacar e Fintar simultaneamente. O ata­
cante precisa fazer dois testes. O primeiro é uma Disputa Rápida entre seu Chute Circular 
LateraVpara Trás e o NH do oponente em Caratê, Briga ou DX para a Finta, e a segunda 
para realizar o ataque. Se a Finta for bem sucedida, o mestre deve usar as regras de 
Finta descritas na pág. 96 do MB para detenninar as penalidades a serem impostas à 
defesa do inimigo. Mas, se vencer a disputa, o defensor receberá um bônus equivalente 
ao número de pontos na margem pela qual ele venceu; o chute foi mal dado e o atacante 
o "telegrafou", facilitando a defesa. O Chute Ci rcular Lateral/para Trás causa o dano 
normal de um chute. 

Soco em CÍTcuÚJ (Difícil) Pré-defillido como Caratê-2 
Pré-requisito: Caratê 

Não pode exceder o NH em Caratê 
Este é o ataque feito com as mãos equivalente ao Chute Circular Lateral/para Trás 

(descrito anterionnente). Ele utiliza o mesmo mecanismo de jogo, mas o dano causado é 
igual ao dano de um soco nonnal. 

Impacto de Parada (Difícil) Pré-defillüJo como Esgrima-4 
Pré-requisiJo: Esgrima 

Não pode exceder o NH em Esgrima 
Esta é uma manobra arriscada em um combate real, apesar de ser usada com fre­

qüência na esgrima esportiva, onde apenas a estocada que atinge primeiro o adversário é 
contada como ponto. O Impacto de Parada é um ataque desferido ao mesmo tempo que 
o ataque do inimigo. O combatente que usa o Impacto de Parada está efetivamente 
abrindo mão de sua Defesa Ativa. Por outro lado, o primeiro atacante também não pode 
se defender, a menos que abandone seu ataque e tente usar uma Defesa Ativa; se fizer 
isso, sua defesa contra o Impacto de Parada estará submetida a um redutor igual a-I. 

Se os dois lutadores levarem seus alaques adiante, o mestre deverá fazer uma Dispu­
ta Rápida entre o NH do atacante com a arma ou em Esgrima e o NH em Impacto de 
Parada do defensor. O lutador que liver o parâmetro Deslocamento mais alio receberá 
um bônus igual a + I na disputa. O vencedor faz primeiro o teste para atingira adversário; 
se for bem sucedido e causar dano, faça a avaliação das penalidades devidas a atordoa­
mento e choque no personagem atingido e divida-as por 2 antes de aplicá-Ias a seu 
próprio ataque. Mesmo que o ferimento seja suficiente para atordoara inimigo, ele pode­
rá fazer o teste para desferir seu ataque, submetido a um redutor igual a -4 ou menos o 
dano recebido, o que for mais alto. No caso de um empale, as jogadas de ataque e as 
avaliações de dano são feitas simultaneamente, e as conseqüências se fazem sentir a 
partir do turno seguinte. 

Os tIpOS de 
Comperl~o 

Existem trts tipos de lutas de competição. O 
tipo mais restrito (e seguro) é a competição sem 
contato, na qual nenhum golpe real deve ser dado. 
Um tipo menos restrito é ade semi-contato. no 
qual são dados golpes reais mas os competidorc§ 
usam material protetor. O (iltimo tipo t o contato 
total sem proteção,pralicamente idêntico ao com­
baterea!. 

Eventos Sem Contato 

Desde o início das artes marciais. mas mais 
especificamente no século passado. tem havido 
uma necessidadedeseevitaros ferimentosduran­
leo Ireinamentoe a prálica das anes. À medida 
que os esti los asiáticos conseguiram aceitação no 
Ocidente,foramsendoestabelecidasregrasdese­
gurança para as competições. Hoje em dia. a 
maioria dos tomeiosde artes marciais são even­
tos sem contato. A ênfase é dada 11 velocidade e 
não à força ou à potência. já que o objetivo destas 
competições é marcar pontos primeiro. e não fe­
rir o oponente. 

Em termos de jogo. a luta sem conlalO pode 
ser resolvida de duas maneiras. A primeira é 
resoh·ê·la comose fosse um combate nonnal. com 
adiferellÇa que se ocorrer um golpe bem sucedido. 
o personagem precisa ser bem sucedido em um 
teste contra seu NH em Combate/Anna Esportiva 
-2 (isto significa que um personagem usando sua 
perfcia de combate normal fará seus testes subme­
tido a um redutor igual a -5) para evitar causar 
danos: no caso de uma falha odano éavaliadoeos 
juizes têm um teslecom um bônus igual a +2 para 
percebera falta (v. acima). Se nenhum dano for 
causado. osjufzes jogam para detenninar se o pon­
to foi concedido. O GM faz o acompanhamento 
dapomuação.Nofinaldaluta,osjufzesdeciaram 
quem éo vcncedor(em outras palavras. éoGM 
quem soma os pontos). Este método deve ser usa­
do. se as regras detalhadas de competição 
eSliverem sendo utilizadas (v. acima). 

Se o Milodo Rápido u/il'tr seI/do usado. 
O(:orreró uma falia someme se um dos oponemes 
ptrder a Displlla por uma margem maior do que 
3 poli/os. 

Comillua lia próxima páginll ... 



Os tipos de 
Compenç!o 

(COntlnUAÇ<!o) 

Semi-contato 
Nestetipodecompetiçãoossocoseoschu­

tu realmente atingem o alvo, mas os 
competidores usam algum tipo de proteção. Esta 
proteção vai desde luvas de boxe e protetores de 
dentes até a blindagem pessoal do Tae KWQII Do. 
Odanoreal será pequeno (apesar de sempre haver 
algumas cxceções perigosas) mas a rcsistência 
desempenha um papel muito mais importante do 
que no tipo de competição mencionado anterior­
mente. 

O combate prossegue normalmente; socos ou 
chutes que acertam o alvo rendem pontos ao seu 
autor. O GM pode determinar que se algum dano 
real for causado ou se um dos participantes for 
atingido por muitos socos. o personagem estará 
submetidoaumreduloriguala.[ no les!ede HT 
para resistir à Fadiga (v. acima). Por outro lado, as 
regras de pontos de Atordoamento podem ser usa­
das no ringue; os socos realmente causam a perda 
de pontos de Atordoamento (ignorando as 
vestimentas protetoras) bem como dano normal 
(reduzido pelas luvas ou pela blindagem pessoal). 
Se perder todos seus pontos de Atordoamento, o 
personagem será nocauteado. 

Contato Total sem Proteção 
Este ~ o tipo de tomeio mais perigoso que 

e~iste, e tambtm o mais antigo. Lutas de punhos 
nus eram comuns na Europa desde o século VIll e 
naÁsiaamaioriadascompetiçOeserarealizada 
semproteçllOat~muitorecenlemente(aindaexis. 

tem vários eventos de contato total sendo 
promovidos no mundo, alguns deles i!egais). 

Trate como um combate nonnal GURPS; os 
participantes podem ou não lançar-se direto 50-
bre o adversmo dependendo do tipo de luta. mas 
a maioria nlo o fará. 

Esta manobra pode resultar na morte ou na incapacitação dos dois combatentes, por 
isso é raro ela ser util izada em um combate letal. O personagem que usa o Impacto de 
Parada fica muito vulnerável a Ripostas e Fintas; uma tática comum da esgrima consiste 
em incitar o Impacto de Parada com uma Finta e depois atacar o personagem desequili­
brado. Se alguém utilizar um Impacto de Parada em resposta a uma Finta. o teste feito 
para resistir a ela estará submetido a um redutor igual a -3. 

Pré-definido como Briga-3, Caratê-3 ou Chute-1 
Pré-requisito: Caratê ou Briga 

Não pode exceder o NH 1/0 perícm pré-requisito 
Este ataque consiste de um rápido movimento descendente com o calcanhar, que usa 

todo o peso do corpo do atacante para aumentar a força do golpe. Este ataque causa 
mais dano do que o chute nonnal, mas s6 pode ser usado para atacar o pé de um oponen­
te que está em pé, ou o corpo de um oponente deitado. Normalmente ele é empregado 
para acabar de vez com um inimigo já derrubado. Este ataque não é bem visto em tornei­
os. Ele causa GDP+1 pontos de dano, além dos bônus devidos às perícias Caratê e Briga. 
Se fa lhar, o atacante precisará ser bem sucedido em um teste de HT para não receber o 
dano no pé usado no ataque. 

Varredura (Dificil) Pré-definido como Caratê-3 ou Chute-1 
Pré-requisito: Caratê 

Não pode exceder o NH /Ul penem Caratê 
Esta é uma tentativa de atingir as pernas do adversário, fazendo com que ele fique 

sem apoio. Faça uma disputa rápida entre o NH em Varredura e a DX da vítima no caso 
do ataque não ter sido aparado ou a vítima não ler conseguido se esquivar. Modificadores: 
+ I para o mais forte dos dois. Se perder, a vítima será derrubada a menos que consiga um 
sucesso em um teste de Acrobacia-5 para dar um salto mortal e aterrissar com seguran­
ça. 

Rasteira (Especinl) Jogarcontra o NH em Judô 
Não pode ser aperfeiçoada 

Este ataque permite que o artista marcial arremesse ou faça tropeçar um adversário 
que está investindo contra ele. Este deve ter se deslocado dois ou mais hexes em direção 
ao hex do artista marcial ou para qualquer um de seus hexes frontais, ou ter pisado em 
alguns destes hexes depois de ter se deslocado um número de hexes igual a seu parâmetro 
Deslocamento no turno anterior. O artista marcial tem de estar Aguardando ou ser o alvo 
de um alaque do tipo Encontrão realizado pelo inimigo. Esta manobra é declarada assim 
que o inimigo entra em um dos hexes mencionado. 

Antes de avaliar qualquer ação realizada pelo alvo, faça uma Disputa Rápida entre o 
nível de habilidade em Judô do atacante e a DX do defensor. Se o defensor tiver corrido 
um número de hexágonos maior do que a metade do valor de seu Deslocamento neste 
turno, ou um número de hexágonos maior ou igual ao valor do parâmetro Deslocamento 
no turno anterior e uma manobra Avançar no turno atual, o atacante receberá um bônus 
igual a +2. Além disso, O lutador mais forte recebe um bônus igual a + I. Se o atacante 
vencer, o defensor será arremessado como acontece na manobra Arremesso do Judô (v. 
pág. 5 1) o que encerra o turno do defensor. No caso de um empate, o defensor gasta um 
ponto a mais de deslocamento para se manter em movimento. Se vencer, o defensor 
atropela o atacante e o nocauteia. 

Qualquer estilo que inclua o Judô contém a Rasteira. 



Yawara (Médw) Pré-definido como Briga-S ou Caratê-3 
Pré-requisito: Caratê ou Briga 

Não pode exceder o NH ua perícin pré-requisito 
A yawara é um bastão curto com contrapeso. O artista marcial empunha o bastão e 

usa os pesos existentes nas pontas para causar mais dano em seu oponente. A yawara 
~ não é considerada uma perícia com arma, e sim uma manobra do Caratê. O artista 

___ marcial que a utiliza causa +3 pontos de dano em todos os ataques de mão. A yawara 
não afeta a manobra aparar do artista marcial, mas apenas sua chance de acertar e o 

...... dano que ele causa. 

CD\NOBRAsC1Necrn:coc;RAi:D\s 
Algumas manobras irreais das artes marciais são vistas normalmente nas HQ e no cine­

ma. Elas são mais apropriadas para as campanhas cinematográficas, por isso estão separadas 
das demais. O GM IXXie incluir aJgumas delas em uma campanha realista. se desejar. Estas 
manobras niio exigem a vantagem Treinado por um Mestre como pré-requisito. 

~ Chute Acrobático (Difícü) Pré-definido como Acrobacin-4 
Pré-requisitos: Acrobacin e Chute 

Esta manobra consiste em uma cambalhota acrobática ou um salto mortal seguido de 
um ataque com um chute. A idéia é que o movimento inesperado confunda o oponente. 
O lutador precisa ser bem sucedido em um teste de Acrobacia para realizar a cambalho-

'- ta; isto conta como um ataque. Depois o mestre deve fazer uma Disputa Rápida entre o 
Chute Acrobático e o NH do alvo em Caratê ou na arma apropriada; se vencer, o ata­
cante poderá chutar normalmente e a jogada de defesa do defensor ficará submetida a 
um redutor igual a -1 para cada ponto na margem pela qual a disputa foi perdida. Se 

'- vencer, o alvo receberá um bônus igual a +2 em sua jogada de defesa. 

- Restringir (Difícil) Pré-definido como JudiJ 
Pré-requisito: JudiJ 

Segundo a lenda, esta manobra era usada pelos guardas e policiais japoneses para 
prender criminosos e pelos ninjas em raptos. Teoricamente, o atacante restringe a vítima, 
membro a membro, enquanto apara seus ataques. O atacante tem de ter uma corda 
preparada em suas mãos (em cenários modernos, pode-se usar um par de algemas em 
substituição à corda). 

A manobra Restringir só pode ser tentada em Combate de Perto. Depois de Aparar 
ou Segurar com sucesso, o atacante tem de vencer uma Disputa Rápida (Restringir 
contra DX) a fim de restringir o membro visado. O processo é repetido para cada braço 
e perna. Se aS duas pernas do alvo estiverem restringidas, ele precisará ser bem sucedi­
do em um teste de DX-6 a cada turno para não cair, e o teste de DX ou ST para resistir 
aos ataques de Derrubar ou Encontrão estarão submetidos a um redutor igual a -6. 
Depois que os dois braços e as duas pernas tiverem sido restringidos desta maneira, a 
vítima terá de ser bem 'sucedida em um teste de Fuga ou.de DX-6 para se libertar, 
conforme descrito na pág. 65 do MB; nesse meio tempo ele fica indefeso. 

Esta manobra pode ser aperfeiçoada para além do NH básico em Judô. 

~ Ataque Duplo com Annas (Difícü) Pré-definido como perícin de combate-4 
Pré-requisito: qualquer perícia de combate com uma mão; precisa se 

especializar. Não pode exceder o NH na perícin pré-requisito 
O atacante pode atacar com duas armas ao mesmo tempo, contra o mesmo inimigo 

...... ou contra dois inimigos que estejam em hexes adjacentes. As jogadas de cada arma 
...... ficam submetidas a um redutor igual a -4, além das penalidades devidas ao fato de estar 

empunhando uma arma na mão ambiesquerda e/ou visando um determinado ponto de 
impacto. É difícil se defender destes ataques se eles forem dirigidos contra um único 
inimigo. A atenção do defensor fica dividida: redutor igual a -1 para se defender contra 

...... qualquer ataque duplo com annas dirigidas contra um único oponente. Isto se aplica a 
_ qualquer número de ataques feitos com pares de armas. 

Nas regras para Chambara e ataques múltiplos (v. págs. 65-66) o atacante que está 
empunhando duas armas pode acrescentar um ataque extra a seu total de ataques, sub­
metido a um redutor igual a -4. Os outros ataques não recebem nenhum modificador. Ele 
pode distribuir seus ataques entre as duas armas da maneira que desejar. 

Combate 
CmematogRápco: 

fi. NOIte do CaveIRa 
o Caveira (v. pág. 22) foi encurralado por 5 

agentes japoneses, que têm as estatlslÍcasdescri­
tas a seguir. Nenhum deles está annado: 

ST li , DX 11,IQ9, HT 10, Deslocamento 5 
Perícias: Judô 13 e Caratê 13 
Manobras: Chave de Braço 13, Esquiva 5, 

Chute li (ID+I), Aparar 8, Soco 13 ( ID- l). 
Regras Cinematográficas: Esta campanha usa 

todas as regras de ataques múltiplos (dando ao Ca­
veira três ataques e três manobras Aparar em cada 
turno) e as regras de Atordoamento. modificadas 
pela regra opcional de Tipos Diferentes de Dano 
(os ataques por contusão que não forem causados 
por balas provocam a perda de pontos de Atordoa­
mento; balas de armas. de cone e perfuração causam 
dano normal em pontos de vida). O Caveira tem 
inicialmente 60 pontos de Atordoamento e cada 
um de seus inimigos tem 50; ele também tem Des­
locamento igual a 7,logo seu primeiro ataque tem 
iniciativaiguala7,osegundo6eoúltimo5.0 GM 
detennina que os agentes podem atacar antes do 
último ataque do Caveira. Nenhum dos oponentes 
conhece 0 estilo do outro (todas as defesas subme­
tidasaum redutor igual a- I) 

Os agentes atacam o Caveira a partir de 5 
posiçôesdiferentes (veja o diagrama) 

~ 
~ 

/0 Turno _ O agente mais pró~imo está a 3 
metros de distância, ponantoo Caveira desloca­
se I bex e usa um Chute Saltando. Este chute 
conta como 2 ataques do Caveira. Ele é bem suce­
dido. O agente nO I tenta se Esquivar, mas falha. O 
chute causa 10 pontos de dano. O agente é proje­
tado um metro para trás e precisa ser bem sucedido 
em um teste de DX para permanecer em pé. Pelo 
fato de sua DX estar submetida a um redutor igual 
a -Wdevido ao dano sofrido (v. o parágrafo Cho­
que,napág.126doMB),elefalhaecai. 

Os demais se movimentam. Somente o agente 
n02 está suficientemente próximo para atacar ime­
diatamente. Ele dá um Golpe Molinete, um soco e 
erra. O Caveira usa um Chute Circular LateraVpara 
Trás, e é bem sucedido em seu primeiro teste com 
uma margem igual a 6. O agente falha em seu teSte 
e sua jogada de defesa fica submetida a um redutor 
iguala-6 (-7 contandooom a falta de familiaridade 
com o estilo do adversário). O Caveira tenta chutar 
a cabeça (seu jogador teria de anunciar esta inten­
çãoantes de fazer a tentativa) o que impõe um 
redutoriguala-7emsuajogadadeataquepe!o fato 
dele visar a cabeça mas adiciona um bônus igual a 
+2 por ter a manobra Ponto de Impacto com NH-I 
o que resulta em um modificador total igual a -5. 
Ele tira 10. O alvo falha em seu teste de Aparare 
sofre 9 pontos de dano, diminuído para 7 (redutor 
igual a -2devidoà RD da cabeça). Odanoéquadru­
plicadooqueresultaem28pontoseoagente n02 
ticareduzidoaI2pontosdeAtordoamento.Mas. 
de qualquer maneira, o dano sofrido é suficiente 
paranocauleá-Io 

Os agentes nO 3 e nO 4 estão agora peno do 
Caveira e o nO 5 está atrás dele, tentando cortar 
sua retirada 

Cominua na próxima página 



Combate 
CmemAtogRÁfICo: 

(ConnnUAç&o) 
2°Tumo ~ o Caveira usa sua perícia Desviar 

no agente nO 3. que falha em seu teste de defesa. O 
Caveira usa suu perícia como um Encontrãoeé 
bem sucedido em seu teslecom uma margem igual 
a7.0agenteébemsucedidoemseu testedeST 
com uma margem igual a I eéprojetado3hexes 
para trás, çaindo no chão. o Caveira realiza scu 
segundo ataque, um soco. conlrao ageme nO 4. 
maseleé aparado. o agente n04 soca o Caveira a 
partir de um hex lateral.eocombatentcdocrime 
fica submetidoaumredutoriguala-3(apartirde 
urn hex lateral e falIa de familiaridade com oesti­
lo do adversário) para Aparar, e falha. O soco 
causa 4 pontos de dano (ele fica com 56 pontos 
de Atordoamento). O Caveira usa seu último ata­
que do turno, um golpe do martelo (Golpe com a 
Mão) contra a cabeça do adversário. Ele é bem 
sucedidoeoagentefalhaem seu teste de Aparar, 
sofrendo um total de 20 pontos de Atordoamento 
e cai nocauteado 

O agente n05,que se encontra a vários metros 
de distância. tema uma voadora (v. MB pág. 113). 
O Caveira não tenta se Esquivar e o atacante é 
bem sucedido em um teste de DX . Segue-se lima 
Displlta Rápida entre a perícia Postllra Imóvel do 
Caveira (16) e a ST modifiçada do agente (15). O 
Caveira tira 9 e o agente 12. O agente é atirado 2 
hexes para tráseçai . derrubado pela manobrapas­
si\"U do Caveira. O agente I se arrasta em direção 
ao Caveira, tentando dar-lhe uma rasteira. 

3° Tumo - O Caveira tenta segurar o agente 
n"leébemsucedido(comllmníveldehabilidade 
modifkadoigllala21 é quase impossível falhar). 
Ele tenta torcer o braço do agente usando sua 
perfcia Chave de Braço (NH 20) contra 3 DX 
igual a II do adversário. Ele consegue e inflige 
dorem seu ataque seguinte (Chave de Braçocon­
tra a HT da vítima). O Caveira vence com uma 
margem igual a8 eoagentefic3 se contorcendo 
no chão. Seus atributos DX e IQ submetidos a um 
redutor igual a-8. Os dois outros agentes que es­
tão conscientes levantam-se e saem correndo. O 
ClIveiraosdei~air:elesóprecisadeumprisionei­

ro conscienle.Alutadurouapenas3segundos. 

o 
r'\ 
V 

OeçeSA.S ACDpL1<\Ot\s 
As manobras Bloqueio Ampliado, Esquiva Ampliada e Apara Ampliada descritas a -

seguir representam a idéia de que alguns estilos possuem técnicas secretas que levam as -
técnicas de defesa para além de seus limites normais. Da mesma forma que as perícias _ 
cinematográficas, elas só estão dispon íveis para aqueles que foram Treinados por um 
Mestre num estilo que ofereça aquela habilidade específica . 

BÚJquewAmpliado 6ponÚJs -
Em termos de jogo, esta é na verdade uma vantagem e não uma perícia. Ela advém do 

treino e pode ser adquirida depois que o personagem é criado. Ela adiciona um bônus -'" 
igual a + I aos Bloqueios com aqueles esti los de artes marciais que usam o broqueI, o 
manto ou o escudo. Precisa ser especializado em um Bloqueio específico. Não é permi- -'" 
tido mais do que um bônus igual a + 1. 

EsquivaAmpliado 15pontos _ 
Esta vantagem dá um bônus igual a + I em qualquer manobra Esquiva. Ela representa 

um treinamento superhumano em evasão; pode ser considerado como o uso da força chi, 
observação cuidadosa que permite prever ataques antes deles serem desferidos, ou qual- -
quer outra coisa que corresponda à mística cinematográfica de um estilo em particular. 
Ela advém do treinamento e pode ser adquirida depois da criação do personagem. Não é 
permitido mais do que um bônus igual a + I (para os valores de Esquivas excessivamente 
altos, use a vantagem Velocidade Ampliada, SU pág. 41). 

O custo em pontos é alto porque o lutador pode se esquivar de um número qualquer de 
ataques em um turno; uma Esquiva Ampliada é uma habilidade defensiva poderosa. 

Apara Amplimla 6oul0pontos 
Esta vantagem pode ser adquirida separadamente para mãos nuas (6 pontos), para 

qualquer arma (6 pontos) ou para todas as armas (la pontos). Advém do treinamento e -
pode ser adqui rida depois da criação do personagem. Cada vantagem adiciona um bônus -
igual a + 1 ao valor de uma manobra Aparar com a arma apropriada ou com a mão nua. 
Não é permitido mais do que um bônus igual a + 1. Note que, por exemplo, um estilo que 
tem uma Apara Ampliada com a mão nua não resultaria em um bônus para uma manobra 
Aparar com a espada, e vice-versa. 

Lutar Senimla (Difícil) Pré-definido como pericin de combate-2 _ 
Pré-requisito: qualquer pericin de combate com uma miW; _ 

precisa se especializar _ 
Não pode exceder o NH na pericin pré-requisito 

Alguns artistas marc iais altamente treinados mostram seu desprezo pelo oponente 
permanecendo sentados quando são atacados. Os ataques fe itos nesta posição estão 
submetidos a um redutor igual a -2, assi m como todas as defesas ativas. Isto pode ser -­
tentado com qualquer estilo. Com um sucesso num teste de Acrobacia-2 o lutador pode _ 
pular da cadeira e executar uma manobra Avançar normal e .... ação; se o resultado do 
teste for uma falha, o lutador terá se levantado mas não fez mais nada. 



Voadora Lateral (Difícü) Pré-definido como Caratê-6 ou Chute-4 
Pré-requisito: Caratê 

Não pade exceder o NR na perícifl pré-requisito 
Manobra cinematográfica comum, na qual o lutador salta no ar desferindo chutes 

devastadores. 
Primeiro é preciso fazer um teste de Salto ou DX-4. Se for bem sucedido faça o teste 

da Voadora Lateral. No caso de uma falha no teste de Salto ou DX-4 o personagem 
precisará ser bem sucedido em um teste de Acrobacia-4 ou DX-8 para evitar a queda, na 
qual ele sofrerá 10-3 pontos de dano por contusão para cada dois metros de queda. 
Todas as defesas ativas estarão submetidas a um redutor igual a -4 durante esta mano­
bra, e este é também o único ataque que pode ser feito durante aquele turno, mesmo que 
se esteja usando as regras de Ataques Múltiplos. 

A vantagem deste chute difícil é que você pode atingir qualquer coisa que seja capaz 
de alcançar com um salto em distância com ou sem impulso (v. MB pág. 88); o persona­
gem é capaz de percorrer correndo toda a distância permitida por seu parâmetro 
Deslocamento, saltar e desferir a Voadora Lateral. O chute causa GDP+2 pontos de 
dano; este dano é dobrado no caso de Projeção. As tentativas de Aparar este ataque 
estarão submetidas a um redutor igual a -3. 

Bloqueio com Telefone (Difícil) Pré-definido como Aparar (judô ou 
Caratê) -5 

Pré-requisitos: JudJj ou Caratê 
Não pade exceder o NR normal na manobra Aparar do Judô ou Caratê 

Esta manobra cinematográfica era usada pelos samurais mais hábeis (ou audaciosos) 
de antigamente para se defenderem contra golpes de espada, usando apenas as mãos 

~ nuas, e desarmarem o inimigo. A manobra consiste em imobilizar a lâmina entre as 
palmas das mãos. A perfeita sincronização necessária para a realização desta manobra 
torna-a praticamente impossível. No caso de uma falha no teste de Bloqueio com Telefo­
ne o atacante pode optar entre atingir a mão ou o alvo original. Se for bem sucedido, o 

~ defensor pode tentar desarmar o espadachim com seu próximo ataque, vencendo uma 
disputa de habilidade em Judô ou Caratê e o nível de habilidade com a anna do inimigo-
3. Ele também tem a possibilidade de realizar um ataque com um chute; o espadachim 

'-' não poderá Aparar a menos que largue a espada e use as mãos nuas. É possível se 
--' Esquivar, mas o teste estaria submetido a um redutor igual a -2 enquanto ele estiver 
__ empunhando a espada. 

Gravação de Iniciais (Média) Nível pré-definido variflvel 
Pré-requisito: Esgrima; precisa ser especialiwdo em cada letra 

Não pode exceder o NR em Esgrima 
Os espadachins que desejam gravar suas iniciais durante uma luta podem tentar fazê­

lo. Detennine o local onde a gravação será feita e o número de golpes necessários (um 
~ Z por ex., requer 3 golpes) O primeiro corte da inicial não está submetido a nenhuma 

penalidade além daquela normalmente imposta por se tentar atingir aquela parte especí­
fica do corpo. Portanto, o primeiro golpe de uma inicial no peito está submetido a um 

'-' redutor igual a -O, uma letra na testa está submetido a um redutor igual a-5 e assim por 
diante. Se o primeiro golpe causar pelo menos I ponto de dano por corte, qualquer mate­
rial (exceto metal ou outra coisa de resistência similar) será marcado. Uma arma 
perfurante pode causar um arranhão de O pontos de HT destinado à gravação de 

~ uma inicial. Isto provocará a formação de uma cicatriz se a inicial for gravada na pele (o 
que significa que a técnica pode ser usada para inocular venenos extraordinariamente 
vis) e rasgará tecidos, mas nã() armaduras. 

Os outros golpes necessários para gravar a inicial são mais difíceis de colocar com 
-- precisão. Eles são aplicados com um redutor igual a -4 (além dos modificadores devidos 
~ ao fato de estar visando uma parte específica do corpo) no caso de uma inicial de apro­

ximadamente I Ox 1 O cm. Este modificador é necessário para garantir que os golpes estejam 
bem alinhados com relação ao golpe inicial. Se a tentativa de um golpe subseqüente ao 

-- inicial falhar com uma margem menor ou igual a 4, o cOlte será feito mas não estará 
~ corretamente ligado às linhas anteriores; haverá uma separação ou uma sobreposição. 
_ Decida aleatoriamente. O resultado pode ser bem ruim, pode até transformar a inicial em 

Combate maiS Rápido 
Numa campanha cinematográfica ou "four­

color" alguns personagens têm uma Esquiva tão 
aha que é quase impossivel atingi.los, indepen­
dente do nlvel de habilidade do atacante. Isto tem 
a vantagem de simular muito bem ocombate cine­
matográfico ~ os heróis raramente são atingidos 
por armas de fogo, fragmentos ou' shurikens voa­
dores. Mas infelizmente. isto também pode fazer 
com que o combate se passe em câmera lenta. já 
que somente sucessos decisivos ou falhas críticas 
farão diferença na luta. 

E;l:istem vários mecanismos que podem ser 
usados para acelerar o combate. Todos são regras 
opcionais. 

Sucessos Decisivos 
Nonnalmente um resultado igual a 3 QU 4 é 

sempre um sucesso decisivo; o mesmo acontece 
comum resultado igual a5quandoo nível de habi­
lidade modificado é 15.com urn resultado igual a6 
quando o nível de habilidade modificado é 16+ 
Para fazer com que os sucessos decisivos fiquem 
maisprováveis,umresultadoiguala7éumsuces­
so decisivo para um nível de habilidade modificado 
igual a20, um resultado igual a8 paraum NH igual 
a 25. um resultado igual a 9 para um NH igual a 30 
e um 10 no caso de um NH 35. A progressão pára 
neste pomo, dando ao lutador 50% de chance de 
conseguir um sucesso decisivo a cada ataque. 

Disputas Rápidas 
No caso de lutadorescolll Esquiva maior ou 

igual13.recomenda·sequeocombatesejaresol­
vido cQm uma Disputa Rápida de Habilidadesentre 
onivel de habilidade do atacanteea Esquivado 
defensor. Isto impede que o combate se transfor­
me em uma interminável série de ataques e 
esquIVas 

As manobras Aparar e Bloquear devem ser 
usadas normalmente. pois s6 podem ser emprega­
das algumas'poucas vezes por turno. 

GOffilY\C;e 



R.egRàS OpcIonaIs de 
CombAte 

Veremos a seguir algumasopçôes que os GMs 
podem introduzir em suas campanhas de Artes 
Marciais. Algumas podem ajudar a acelerar o 
jogo. e aturas podem aumentar o poder dos ar· 
tistas marciais. Alguns Mestres e jogadores 
podem vir a descobrir que elas são potencial­
mentedesequilibradoras, pelo menos em alguns 
cenários. 

Que Vença o Melhor 
Quando dois arlislas marciais altamente habi­

lidosos se defrontam. os combales podem ser 
intermináveis porque os ataques de ambos os la­
dos podem ser defendidos com certa facilidade. 
Uma forma de lidar com este problema ~ lumen­
tar a chancc de sucessos decisivos (v. acima). Um 
outro sistema é apresc:ntadoa seguir. Nota: esta 
regra opcional dá uma vantagem enorme aos per­
sonagens com nfveis de habilidade muito altos 
sobre inimigos inferiores 

Quando o ataque é resolvido, acompanhe a 
margem pela qual o teste de habilidade modifica· 
do foi bem sucedido. Para cada 2 pontos na margem 
pela qual o ataque foi bem sucedido (arredondados 
para baillo) o defensor fica submetido a um redu· 
toriguala.l em qualquer Defesa Ativa utilizada 
contra aquele ataque (e não apenas a Esquiva, 
como no caso da regra opcional de Dispula Rápi­
da apresentada acima), 

Exemplo: Mestre Lung tem NH 24 em Carat~ 
e está enfrentando o Caveira (Caratê 18. Chute 
18). Mestre Lungdá um shuto no pescoço do 
Caveira (teste de Caratê-5) e tira 12.oquesigni­
fica que ele foi bem sucedido em seu teste de 
habilidade modificado com uma margem igual a 7. 
O valor normal da manobra Aparar do Caveira é 
13, maseleestásubmetidoaum redutoriguala-3 
(7 dividido por 2. arredondado para baillO) o que 
dáum resultado final de 10. Eletira8econsegue 
sedefencter.Ocontra-ataquedoCaveiraéumchu­
te contra ocOl'pO do oponente: ele tira 9. e é bem 
sucedido em sua manobra Chute por uma margem 
igual a 9. O valor altfssimo da Apara de mestre 
Lung(16) está submetido a um redutor igual a -4; 
eletiral3eéatingido_ 

O uso desta regra fará com que ospersona­
genstenham uma tendência a visar alvos fáceis 
no combate contra oponentes habilidosos. pois 
pretendem impor a maior penalidade possfvel às 
defesas descus inimigos. Uma grande diferença 
nos nfveis de habilidade geralmente é fatal para0 
personagem menos habilidoso (nonnalmente isto 
já acontece. mas nesta situação as conseqUências 
aparecem mais rapidamente). 

Continua lIa próxima p6gina ... 
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outra letra. É possível tentar ligar as linhas que estão muito separadas (tente novamente, 
com o mesmo modificador) ou simplesmente comece outra vez em um lugar diferente. 
Entretanto, a vítima pode apresentar objeções ao processo de oblireração, o que implica 
em pelo menos meia dúzia de linhas cruzadas. A gravação de iniciais s6 deve ser tentada 
numa situação de combate por aqueles personagens que têm um nível de habilidade 
muito grande ou cujo nome comece com a letra I, como em lago, Inácio, Jrene, etc. 

A manobra precisa ser aperfeiçoada para cada letra. 
Exemplo: Don Lorenzo Estrada quer deixar suas iniciais L. E. na pele de vários -

conhecidos (que se mostram relutantes) por isso ele treina bastante. Ele gasta 2 pontos 
de personagem no L e 4 pontos no E (que requer 4 golpes, pois ele quer que a letra saia 
corretamente na primeira vez). Seu NH em Esgrima é 14; portanto o teste para ele dar o 
primeiro golpe de cada letra será bem sucedido se ele conseguir um resultado menor ou 
igual a 14. O teste da segunda parte do L é feito contra o nível pré-definido +3, o que _ 
significa um redutor igual a -I sobre seu NH. Ele precisa tirar 13 ou menos. O E é pré­
definido em +4, e não há nenhuma penalidade para gravá-lo. 

Quebrapilha (Di/fcil) Pré-definidn como Luta Livre-4 
Pré-requisito: Luta Livre 

Esta manobra é um devastador Golpe com o Cotovelo aplicado usando-se todo O peso 
do corpo do atacante, num encontrão (geralmente de cima para baixo). Este ataque pode 
ser usado contra um inimigo enquanto este estiver ajoelhado, sentado ou deitado; o 
Quebrapilha é um golpe ideal para ser usado logo após uma tentativa de derrubar o 
oponente. O ataque causa Bal pontos de dano mais 1/5 do NH do atacante em Luta 
Livre. Esta manobra também conta como um Encontrão. A vítima s6 pode se Esquivar. 
Se falhar e atingir o solo, O atacante sofrerá 2d-2 pontos de dano a menos que ele seja 
bem sucedido em um teste de Acrobacia ou Queda. 

Rolnr com o Golpe (Di/fcil) Pré-definido como Acrobacia-2 ou DX-6 
Pré-requisito: Acrobacia ou JudiJ -

Com esta manobra o defensor oferece pouca resistência à força de um soco ou 
qualquer outro ataque contusivo e sofre menos dano. Se falhar em sua jogada de defesa 
contra um ataque contusivo, o defensor pode tentar fazer um teste de Rolar com o Golpe 
para reduzir o dano sofrido. Se for bem sucedido, ele sofre metade do dano (arredondado 
para cima) causado pelo ataque e é deslocado t hex para cada 2 pontos do dano sofrido 
antes da divisão por 2. O defensor precisa ser bem sucedido em um teste de DX menos 
1 para cada hex que ele foi empurrado para trás para não perder o equilíbrio o-cair. 

Se conseguir um sucesso decisivo, o defensor sofre apenas um ponto de dano. No 
caso de uma falha, o defensor sofre o dano normal e é deslocado para trás conforme a 
descrição anterior. No caso de uma falha crítica, ele sofre o dano nonnal, cai e fica 
fisicamente atordoado. 

Saha de Ataque (Di/fcil) Pré-definidn como Acrobacia-3 -
Pré-requisito: Acrobacia e CIU'I1iê 

O artista marcial que usa esta manobra precisa primeiro assumir a posição agachado; 
isto requer um teste de Caratê. A intenção desta manobra Agachar é armazenar energia 
para poder saltar para a frente num ataque explosivo e poderoso. No turno seguinte ao -
agachamento, o artista marcial pode fazer um teste de Salto de Ataque; se for bem sucedi- -
do, o próximo ataque causará +2 pontos de dano, Uma falha nonnal indica que o artista _ 
marcial perdeu o equilíbrio e o valor de sua DX e suas Defesas Ativas estarão submetidos 
a um redutor igual a -2. Uma falha crítica faz com que o atacante caia no chão. 

Colagem (Difícil) Pré-lkfinidn como JudiJ-2 
Pré-requisito: JudiJ comNH 14+ -

Se esta manobra não estiver incluída no estilo, seu valor pré-definido será 
igual a Judô-4 e ela mio poderá ser aperfeiçoada. 

Com esta manobra o lutador toca o oponente e deixa sua mão em contato, "colada" à 
pele do inimigo. Dessa forma ele será capaz de sentir as intenções do oponente e respon­
der a elas com mais facilidade. 

Para executar a manobra Colagem o atacante precisa ser bem sucedido em um teste 
de Judô+2; isto indicará que ele está em contato com o inimigo. A cada turno ele precisa-
rá vencer uma Disputa Rápida (Colagem contra OX) para pennanecer em contato. 
Enquanto estiver colado ao oponente, ele poderá atacar e aparar com um bônus igual a -
+2. No entanto, o atacante não conseguirá se esquivar sem perder o contato. 



Ataque Furacão (Difícil) Pré-definido conw Katana-5 ou Bastão-5 
Pré-requisito: Katana ou Bastão 

Não pode exceder o NH na perícia pré-requisito 
Esta manobra altamente cinematográfica é o famoso ataque dos samurais que permi-

~ te que um combatente cercado realize um ataque contra cada um dos inimigos que o 
cercam, com a velocidade de um raio. Se for usada, esta manobra será contada como 
todas as ações do personagem naquele turno, independente de quantas ações aquele 
personagem poderia executar normalmente. 

O Alaque Furacão é um Ataque Total, mas ao invés de escolher uma das várias 
~ opções usuais do Ataque Total , o atacante gira em seu hex e ataca todo e qualquer 

inimigo que se encontre em algum dos hexes adjacentes. Ele precisa escolher quem será 
o primeiro adversário e depois travar combate com todos os demais, no sentido horário 
ou anti-horário (a critério do atacante). Cada ataque deve ser resolvido antes de passar 

_ para o próximo oponente, fazendo o teste contra o NR na manobra Ataque Furacão ao 
invés do nível de habilidade na perícia com arma. O Ataque Furacão tem de ser um 
ataque em balanço e não pode ser combinado com nenhuma outra manobra. O ponto de 
impacto é determinado aleatoriamente para todos os inimigos e eles poderão se defender 
normalmente. 

No final do ataque, o atacante pode optar por estar orientado em qualquer direção. 
Se houver algum inimigo em pé é aconselhável não ficar de costas para ele. Como 

- resu ltado do Ataque Total, o atacante está agora também sem defesa. 
Se ocorrer uma falha crítica em qualquer um dos ataques do Ataque Furacão, então 

aquele ataque e rodos os ataques subseqüentes serão considerados como falhas críti­
cas. Jogue os dados e consulte a tabela de erros críticos em cada ataque e imponha as 
penalidades cumulativamente. 

COCDM.'ce em tO~Nel0S 
Nem todos os combates entre artistas marciais são resolv idos em becos escuros e 

esconderijos de vilões. Na realidade, a maioria das atividades dos artistas marciais é vista 
em torneios (em sua maioria) sem derramamento de sangue. Os torneios, tanto profissi­

'-. anais quanto amadores, são bons locais para os PCs testarem sua força e coragem e até 
mesmo ganhar a vida (v. pág. 20). 

~egRÀS OpCIOnaiS de 
Combat"e 

IcOntmUAçtoJ 

Concentração Reduzida para Perícias 
Cinematográficas 

Esta opçâo permite que os personagens usem 
suas perícias cinematográficas mais rapidamente 
SeoGM adotar esta regra, os personagens Trei­
nados por um Mestre levarão uma vantagem 
enorme sobre os anistas marciais normais, por 
isso ele preçisa considerar todos os aspectos com 
cuidado 

Esta regra substitui "turnos de concentração" 
por "ataques," El<emplo: o Golpe Vigoroso leva 
20-NH turnos para ser preparado; agora levaria 
20-NH ataques para ser preparado. Tanto o Ata­
que qua!1lo a Defesa Ativa são perdidOS para cada 
ataque usado em concen!ração na preparação da 
manobra cinematográfica. Como os personagens 
Treinados por um Mestre terão diversos ataques 
por turno, isto reduz bastante o tempo de prepa­
ração de várias perícias cinematográficas. Se o 
personagem tiver mais ataques do que é necessá­
rio para preparar a perícia. ele poderá atacar 
naquele turno. !ndependente de quantos ataques 
tem naquele turno, ele só poderá realizar um ata­
que(e fazer uma defesa ativa) naquele tumo. Além 
disso, sua iniciativa é reduzida em I ponto para 
cada ataque gasto em concentração. 

Exemplo: Louva-A-Deus Púrpura é Treinado 
Por um Mestre e tem NH igual a 24 em Caratê e 
NH 17 em Golpe Vigoroso. Sua perícia Caratê lhe 
dá5 ataques por segundo: ele precisa de 3 ataques 
para preparar sua perícia Golpe Vigoroso. Istosig­
nificaqueeleécapazdedesferirumGolpeVigoroso 
por turno; entretanto, ele só poderia realizar um 
ataque por tumodesta maneira. Seu Deslocamen­
toé B mas seria considerado igual a5 para fins de 
avaliação de iniciativa naquele turno 

As perícias cinematográficas que mais sebe­
neficiariam desta regra seriam o Golpe 
Desintegrador, Punhos Voadores, Salto Voador e 
Golpe Vigoroso, que normalmente el'igem pelo 
menos um turno inteiro de concentração. O resul­
tado é que os artistas marciais poderiam desferir 
golpes devastadores com facilidade, talvez até 
mesmo iniciando-os de uma distância segura. Por­
tanto, pode ser melhor deixar esta regra para as 
campanhas altamente cinematográfjças ou a 
"four-color" 

Comi/lua na próxima pdgina ... 
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RegRas OpcIonaIs 
ICOntmuâ~oJ 

Defesa Concelltrada 
No combate real, o lutador pode proteger uma 

parte de seu corpo expondo as demais. Exemplo: 
ao esgrimir com um floreIe embolado, um braço e 
umapernaficamadiantadosparaprotegerotron_ 
co, que é o único alvo válido. Quando todo o 
corpo é um alvo, como acontece na esgrima com 
espada, a pema deve ser recuada para evitar que 
ela seja atingida pela lâmina, transformando o 
tronco num alvo mais fácil. A regra que veremos 
a seguir simula a concentração de defesa. 

Antes de o ataque ser iniciado, o defensor 
pode optar por defender mais intensamente uma 
determinada parte do corpo. O defensor deve es­
crever em qual parte do corpo deseja concentrar a 
defe~a. Ele receberá um bônus igual a +1 para a 
defesa desta área para cada !XJntode redutor rece­
bido por todas as demais áreas do corpo, até um 
bônus máximo de +5 ou uma defcsa efetiva míni­
ma igUlll4 depois da adiçào da penalidade. Para 
simplificar, as partes do corpo podem ser subdivi­
didasem 4 áreas 

I-Cabeça(incluiocérebro.olhos,mandí­
bula, nariz e garganta). 

2 - Tronco (inclui os órgãos vitais 
eavirilha). 

3-Braços(inclui llsduas mãos e os dois 
braços). 

4 - Pernas (inclui os dois pés e as 
duas pernas) 

Pode-se tentar uma defe!m apenas dos órgàos 
vitaiscomumbônusiguala+2paracadapontode 
redutor imposto a todas as demais áreas do corpo. 
até um bônus máximo de+6. JSIO significa que se 
o defensor receber um bônus total iguala +6 para 
proteger os órgãos vilais a dcfesa do restamedo 
corpoestarásubmetidaaumredulorigual a-3 

Um adversário hábil nOlará a defesa concen­
trada. Para que um macante possa perceber que 
seu Oponcnteprotege mais uma parte específica 
do corpo, ele tem de faurum teste contra 213 de 
seu NH mais alto em uma perícia com anua muís 
obônusque o defensor está tentando receber. Faça 
um teste antes de cada maque. Um sucesso indica 
queo atacante é capaz de prever onde a defesa 
concentrada será feita e uma falha crítica signifi­
caque ele interpretou a defesa erroneamente. 

Etemplo: Jean Luc quer manter seu braço da 
espada seguro, portanto ele concentra sua defesa 
de modo a receber um bônus igual a+2nadefesa 
contra ataques visando seu braço ou sua mào di­
reita.tssosignificaqueeleficacomumredutor 
igual a -2 para se defender comra maques visando 
qualquer outra parte do corpo. Seu adversário, 
Frederick, faz um teste para ver se Jean Luc está 
favorecendo uma detenninada área do corpo. Seu 
nível de habilidade em Esgrima é IS, portanto ele 
faz o teste contra IOmaiso bônus igual a+2 que 
Jean está tentando. total 12. Ele tira 14, o que 
indica uma falha, e ataca o braço direito de Jean 
Luc.OdefensorfazumtestedeApararcontraJ2 
(o valor normal de sua Apara é lO, somada ao 
bônus de defesa) c tira II,conseguindoAparar. 

o combate em torneios não é igual às lutas "normais" até à morte. Ao contrário das 
ruas, nos torneios existem regras a serem seguidas. Apesar da vitória ser importante nos 
dois casos, a luta em competições ocorre de maneira diferente. 

A. lNt:cRpRecAÇÃo DC t:ÓRNC10S 
o combate em competições ou torneios é diferente das brigas normais. Dependendo 

da ênfase da campanha, essa diferença pode ser minimizada ou até mesmo ignorada. 
Entretanto, com as regras descritas a seguir, o GM pode torná-lo tão excitante quanto 
uma batalha "real" onde se perde pOntos de vida. 

A Duração do Combate 
Dependendo das regras que estiverem sendo usadas, as lutas de torneio podem durar 

desde 30 segundos até vários assaltos de 2 ou 3 minutos cada. Obviamente, representar -
todos os assaltos, até mesmo na mais curta das lutas, é praticamente impossível conside­
rando-se que o turno de combate em GURPS tem a duração de 1 segundo. Descrevemos 
a seguir duas maneiras diferentes de representar as lutas em competições, conforme a 
situação e a quantidade de detalhes que o GM deseja. 

o Método Detalhado: Para uma descrição da luta totalmente representada (como 
no cinema), a batalha focalizará alguns trechos da ação separados por alguns turnos nos 
quais não acontece muita coisa (o que reflete a realidade da maioria das lutas esporti~ 
vas). Em outras palavras, os oponentes trocam socos durante alguns segundos, andam 
em círculo em torno um do outro durante outros tantos, e assim por diante. No início do 
round o GM rola quatro dados, ou menos se desejar mais detalhes. Este é o número de 
segundos que se passarão antes que qualquer golpe de importância seja desfechado; 
durante este período, assume-se que os oponentes andam em círculos e trocam jabs 
entre si. Depois uma luta de 2 ou 3 turnos é interpretada; sempre que um dos antagonis­
tas conseguir se desvencilhar da luta (uma Esquiva seguida de uma Manobra Recuar 
bem sucedida, por exemplo) ou o GM o desejar, os lutadores se separam e o mesmo 
número de dados é rolado para a próxima troca de golpes. 

Exemplo: "Dutch" McNamara está enfrentando José "Destruidor" Rodrigues. Cada 
assalto dura 2 minutos (120 segundos). No início da luta o GMjoga 4 dados, e tira 16; ele 
diz aos jogadores que os personagens andam em círculos e se estudam durante 16 segun­
dos, antes de se aproximar um do outro. Depois 3 segundos de luta são representados 
(Dutch coloca um bom soco e se defende com sucesso dos ataques de José). A luta já 
está com 19 segundos. O GM rola novamente os dados e tira lO, de modo que eles 
voltarão a combater apenas no 29" segundo do assalto. Em média, Dutch e José lutarão 
mais ou menos 24 segundos do total de 120 segundos do round. 

Somente o GM acompanha a passagem do tempo, a menos que um dos personagens 
tenha a vantagem Noção Exata do Tempo, caso em que ele sabe quanto tempo ainda _ 
falta para o término. Quando o assalto termina, os oponentes retornam a seus cantos (ou 
seu equivalente;) portanto, um lutador pode literalmente ser salvo pelo gongo. Este méto-
do produz uma luta longa e detalhada, e é muito útil em situações nas quais existe muita -
coisa em jogo (como a luta final pelo campeonato mundial, por exemplo) . 

o Método Rápido: Este sistema alternativo pode ser usado pelo GM que quer menos 
detalhes ou, em lutas menos importantes. Resolve cada assalto (que pode durar de 30 
segundos a vários minutos) como uma Disputa Rápida de Habilidades (v. MB pág. 87;) _ 
os oponentes fazem um teste para cada 30 segundos de combate (arredondado para 
cima). Se ninguém vencer, o assalto termina empatado. Caso contrário, o vencedor rece-
be um "ponto" (sem nenhuma relação com qualquer sistema de pontuação para -
competições, mas apenas como um meio do GM resolver a luta). A luta tennina quando _ 
um dos participantes tiver 5 pontos a mais que seu oponente. No caso de um sucesso 
decisivo durante o combate, o vencedor recebe i D+ 1 pontos imediatamente. 



Exemplo: Na luta aci ma, o GM usa o método Rápido. Cada assalto dura 2 minutos, 
portanto cada assalto terá 4 Disputas Rápidas entre Dutch e José (níveis de habilidade 
em Caratê Esportivo iguais a 17 e 15, respectivamente). No primeiro assalto Dutch 
vence 3 das 4 disputas, portanto vence o assalto e marca I ponto. Este método resolverá 
a competição mais rapidamente, mas reserva um papel muito mais passivo para os joga­
dores, cabendo ao GM descrever a luta de maneira convincente. 

Fadiga 
Esta é uma consideração importante em todos os tipos esportivos de luta. Enquanto o 

combate real dura em geral apenas alguns segundos, uma luta esportiva (boxe, por exem­
plo) pode durar meia hora, uma hora ou até mais. A perda de pontos de fadiga (descrita 
na pág. 134 do MB) pode provocar a derrota de um lutador tanto quanto o nível de 
habilidade de seu oponente. 

Se uma luta (ou um certo número de lutas disputadas num mesmo dia) durar mais do 
que 3 minutos, a Fadiga começará a aparecer. Cada lutador perderá automaticamente I 

- ponto de Fadiga depois de 10 segundos. Depois de 3 minutos cada participante fará um 
leste de HT; se forem bem sucedidos não haverá efeito. Se falharem, perderão mais um 
ponto de Fadiga; no caso de uma falha crítica eles perdem 2 pontos . 

Modificadores: -1 para cada período anterior de 2 mi nutos de luta. 
Estes testes pressupõem que existe um período de descanso de pelo menos 30 segun­

dos entre os assaltos, caso contrário os lutadores precisarão fazer um teste a cada minuto 
submetidos a um redutor igual a -I, para cada minuto de combate já realizado. Se os 
assaltos de uma detenninada competição tiverem menos do que 3 minutos (a maioria 
tem), os testes deverão ser fe itos sempre que o tempo total de luta atingir 3 minutos. 

Regras Opcionais: Para melhor representar o efeito da fadiga sobre os competido­
res, use as seguintes regras. Quando o número de pomos de fadiga do lutador for reduzido 
em 2/3, ele sofrerá os efeitos da desvantagem Baixo Limiar de Dor (v. MB pág. 29). Se 
tiver a vantagem Alto Limiar de Dor, ele a perderá temporariamente, ao passo que se já 
tiver a desvantagem Baixo Limiar de Dor ele estará submetido a duas vezes a penalida­
de padrão. Isto representa o efeito enfraquecedorde uma luta longa, que toma um lutador 
cansado mais sucetível a um nocaute. Quando o valor de seu atributo ST ficar menor do 

'--- que 3, seu parâmetro Deslocamento será dividido por 2 conforme descrito no MB pág . 
_ 29; ele também ficará submetido a uma penalidade igual a - I em todas as suas Defesas 

Ativas, ou perderá o bônus devido à vantagem Reflexos em Combate. 

Oponentes 
N3:o-humanos 

Pode ser que o GM queira introduzir as artes 
marciais em uma super campanha. ou incluir per­
sonagens não humanos do GURPS A/iens ou do 
GURPS Fontasy FQ/k. Veremos a seguir alguma~ 
regras opcionais para o combate contra inimigos 
não·humanosoll meta-humanos. 

POlltos Vitais 
Quando se está IU1andocontra alienígenas 

humanóides. as tentativas de visar os pontos vi­
tais são feitas com um redutor igual a-I ou mais, 
dependendo das diferenças na estrutura intemado 
alienígena. Este modificador também afe!a as pe­
rícias Pontos de Pressão e Pontos Secretos_ É 
impossível atingir os pontos vitais de criaturas 
completamente alienígenas a menos que operso­
nagcm conheça sua anatomia. 

Membros Múltiplos 
Os personagens com membros múltiplos re­

cebem um bônus igual a+2 para cada braço além 
do segundo, em todas as tentativas de Segurar ou 
Imobilizar. ou de se desvencilhar destas mesmas 
manobras. Um alienígena com seis braços e NH 
iguala 15 em Judõ. teria um nível de habiJidade 
efetivo igual a23 para Segurar (um total de 26 
com o bônus de +3) e Imobilizar. Ao tentar uma 
Chave de Braço, cada braço adicional acrescenta 
umbônusiguala+1 ao teste de Judõ, tanto para 
imobilizar quanto para causar dano. 

Força Super-Humalla 
Um lutador com a perfciaJudô é capaz de 

projetar um oponente aochào depois de uma 
manobra Aparar. não imporia quão forte ele seja 
(v. MS pág. 51) pois o artista marcial usa a força 
do próprio oponente. No entanto. seestiveren­
frentando um inimigo excepcionalmente forte. 
utilizando as manobras de combate de peno que 
nonnalmente requerem uma Disputa Rápida de 
$T ou DX (v. MS. págs. 111-112) o judoca terá 
dificuldades maiores. 

COlllimlG lia pr6xilll(! página ... 
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Oponentes 
N~o-humanos 

tonrmuô.ç!oJ 

Mais do que a força, é o peso o fator 
determinante neste caso. Uma criatura não-hu­
mana ou super-humana que tem um peso igual ao 
nosso pode ser enfrentada nonnalmenle. Se o peso 
da criatura estiver dentro dos limites humanos, 
use sua DX. Dê à criatura um bônus igual a + I na 
Disputa Rápida para cada IOponlosdeforçaaci­
ma da média humana (+\ para ST20, +2 para ST 
30.etc).seopesodacriaturaestiverentre150e 
250 kg. Aumente este bônus para +2, se o peso 
formaiordoque250I::g.Seelapesarmaisde400 
kg,useo valor total de sua força 

Nas manobras de combate de perto que nor­
mal mente não requerem uma Disputa Rápida. 
como um Arremesso do Judô iniciado com uma 
Manobra Segurar em oposição a uma manobra 
Aparar, interprete os bônus acima como penali­
dades e aplique-as ao NH em Judô do atacante. 

Árbitros e Faltas 
A maioria das competições tem alguns observadores imparciais assistindo à luta, tan­

to para decidir quem é o vencedor quanto para identificar e penalizar faltas . Eles variam 
em quantidade, desde um único juiz até seis ou mais. Toda vez que um ponto é marcado, 
uma falta é cometida ou acontece alguma coisa que requer uma decisão do juiz, o GM 
precisa fazer um teste de Visão para cada juiz. 

Modificadores (opcional): de +3 a -3 dependendo de sua posição em relação aos 
competidores naquele momento (o GM pode determinar isto aleatoriamente ou conforme 
a disposição dos juízes; em algumas competições existe um juiz sentado em cada canto, 
portanto deduz-se que sempre que alguma coisa acontece, alguns deles terão uma visão 
melhor do que os outros); um modificador aleatório (jogue 10-3 e aplique o bônus ou 
penalidade) para determinar se o juiz estava prestando atenção naquele momento espe­
cífico; outros, incluindo as tendências pessoais dos árbitros (não devem ser grandes, 
afinal de contas, o juiz deve ser imparcial). 

No caso de um sucesso no teste de Visão, o juiz votará corretamente; no caso de uma 
falha, ele não verá o ponto ou a falta; no caso de uma falha crítica, ele interpretará o fato 
da pior maneira possível (desde atribuir o ponto ou a falta ao participante errado até 
declarar vitória a favo r do lutador errado). Claro que, se alguém tiver comprado o juiz, 
seu voto estará pré-determinado. 

Se o Método Rápido estiver sendo usado, os juízes só farão um teste por assalto. 

ReC;R.AS C1NeCDAtüC;RApo..s 
As regras que veremos a seguir aplicam-se apenas a campanhas cinematográficas de 

artes marciais; não devem ser usadas no dojo ou num jogo realista. Os GMs que estive­
rem conduzindo uma campanha realista devem vetar a maioria delas, ou até mesmo 
todas elas. Outra possibilidade é o GM escolher aquelas que ele prefere e adaptar sua 
campanha de modo a conseguir um equilíbrio entre o heroísmo e o realismo. Certifique­
se de advertir seus jogadores com antecedência sobre as regras que estarão sendo usadas. 

Chambara é o nome japonês dado a um filme ou programa de TV (não muito autên­
tico) no qual aparecem artistas marciais heróicos e altamente habilidosos,. geralmente 
ronins e ninjas. Esta palavra é às vezes também aplicada a filmes sobre artes marciais 
em geral, especialmente àqueles cujos personagens principais possuem habilidades 
superhumanas. 

O estilo Chambara é rápido e furioso, com personagens que saltam sobre os golpes do 
inimigo. Este é o estilo cinematográfico ideal para uma campanha de Artes Marciais. 
Somente lutadores com nível de habilidade maior ou igual a 15 e aqueles que têm a 
vantagem Treinado por um Mestre podem usar os "bônus" Chambara. 

Um lutador Chambara usando as mãos nuas ou uma arma equilibrada preparada pode 
fazer um ataque adicional e uma manobra Aparar por turno para cada 3 pontos acima de 
l2em seu nível de habilidade em Caratê ou com a arma. Isto dará dois ataques ao lutador 
com nível de habilidade igual a 15, 3 para o nível de habilidade igual a 18 e assim por 
diante. O lutador Chambara pode optar por trocar um ataque extra por uma mudança de 
direção (i.e. cada mudança de direção custa I ataque). 

A jogada de ataque do Golpe Molinete do lutador Chambara (v. MB pág. B 105) está 
submetida a uma penalidade igual a -5, mas não estará limitada ao valor máximo igual a 9. 

Defesas Chambara 
Um lutador Chambara com a vantagem Reflexos em Combate é capaz de perceber 

um ataque surpresa vindo de trás. Mesmo que ele não mude de direção, o ataque ainda 
será considerado como vindo de um hex lateral, e não por trás, da mesma forma que em 
um ataque "rodeando o oponente" (v. MB pág. 108) Seu redutor para a defesa ativa do 
defensor é apenas -2. 

A típica defesa Chambara é se esquivar saltando. É necessário um teste de DX (Salto 
ou Acrobacia). Se for bem sucedido, o lutador terá o valor normal de sua Esquiva dobra­
do contra aquele ataque. No caso de uma falha, ele usará apenas o valor normal de sua 
Esquiva. No caso de uma falha crítica, ele cairá. Cada tentativa de se esquivar saltando 
significa que o lutador poderá fazer um ataque a menos em seu próximo turno. 



Um lutador Chambara é também capaz de realizar uma manobra Evasão em comba­
te de perto, passando através do hex do inimigo com um Salto. Esta tática exige (~mbém 
um sucesso em um teste de DX (ou Salto ou Acrobacia) e custa 4 pontos de MOVimento 
(o que a exclui como opção plausível para lutadores medianos co~ uma carga pesada). 
No caso do teste falhar, a tentativa de Evasão falha. Caso contrárIO, O saltador recebe 
um bônus igual a +5 na Disputa de DX para evadir-se (MB pág. 113). 

Os GMs devem exigir a vantagem Treinado por um Mestre como pré-requisito para o 
uso destas regras. O combate Chambara é mais adequado para aventuras com um nú­
mero muito grande de NPCs annados com lanças cuja única função é serem trucidados 
pelo herói. 

Av,ques CDúLDpLos 
As histórias de artes marciais estão cheias de personagens capazes de lutar contra 

dois, três ou mais adversários ao mesmo tempo. movendo-se com uma rapidez fora do 
nonnal (nos filmes este efeito é obtido pelos doublés que ficam esperando para serem 
atingidos pelo protagonista). Até mesmo os artistas marciais reais têm um tempo de 
reação incrivelmente curto, o que provavelmente permitiria que eles atacassem mais de 
uma vez por segundo. Para simular este "fato" da fantasia das artes marciais, podem ser 
usados três conjuntos de regras opcionais. 

Combate Cinematográfico: Conforme descrito na pág. 183 do MB, esta regra per­
mite manobras Aparar extras por turno. Entretanto, isto na verdade não reproduz a frenética 
ação dos golpes do kung fu. 

lmclAnvA 
Esteéotermo utilizado para expressara idéia 

de"quem será o próximo:' Na maioria d?s casos. 
a iniciativa nos combates de artes marCIaIs deve 
ser determinada velo valor do parâmetro Deslo­
camemo. de acordo com o texto na coluna lateral 
doMBnapág.95. 

Para detenninara seqüência de atacantes com 
ataques múltiplos dentro do tumo. use a seguinte 
regra. O primeiro ataque utiliza o valor do 
parâmetro Deslocamento do personagem; o se­
gundo usa Deslocamento -I. o terceiro 
Deslocamento-2e assim por diante. 

Exemplo: O Caveira tem 3 ataques e Desloca­
mento igual a 7; ele enfrenta um inimigo com um 
ataque e Deslocamento 6. O Caveira ataca pri­
meiro; em seu segundo ataque ele tem o 
deslocamemoigual ao de seu oponente (neste caso. 
deixe que o personagem com Velocidade Básica 
maior aja primeiro: em seu terceiro ataque serâ 
realizado depois do turno de seu inimigo 

Seumdos lutadores imobilizar o adversário ou 
apresar-lhe um braço ou perna. o lutador imobili­
zadojoga seu turno normalmente em sua vez. se 
ele for mais lento que o inimigo_ Caso contrário, 
elenãoajeprimeiro.esimimediatamentedepois 
doinimigoqueoimobiliwu. 

Bônus Sobre o Nível de Habilidade: Para cada 8 pontos no nível ,... ______ ""! 
de habilidade o personagem pode fazer um ataque e uma Apara. Em 
outras palavras, o lutador com NR igual a 16 terá um ataque e uma 
Apara extras, 2 com nível de habilidade 24 e assim por diante. Isto 
pennite que somente os personagens melhores e mais qualificados te-

:~~:~!t: :~::i~~~~:e=:s~J~~~~a~~r::;~ regra também pode ser r--_j. 

Regras Chambara: Confonne descrito anterionnente, estas regras 
pennitem que o personagem faça um ataque e uma manobra Aparar 
extras para cada 3 pontos no nível de habilidade acima de 12, mas limi­
ta-se aos personagens que têm a vantagem Treinado por um Mestre 

(ou Mestre de Annas). ~:]~~~~~~~~~~~~:~ Todas as Anteriores: Todas as três regras descritas acima, usadas 
em conjunto, são capazes de admitir uma mistura interessante de tipos 
de personagens, acrescentando variedade ao personagem artista mar­
cial. Neste caso, as regras de Luta Cinematográfica da pág. 183 do MB 
seriam aplicadas aos personagens que têm a perícia Briga ou outras 
perícias ocidentais de luta, e aos artistas marciais com níveis de habili­
dade baixos. Os artistas marciais "nonnais" altamente treinados usariam 
a segunda regra, e os lutadores Treinados por um Mestre usariam o 
estilo Chambara. 

R.eÇR.i\s De At;i\ques CDúLDpLos 
Os bônus devidos ao nível de habilidade e as regras Chambara per- ::;:jj~~~~~~~~~~gu::~ 

mitirão a criação de lutadores que são capazes de atacar e aparar duas, 
três ou até mais vezes num turno. Apesar disso representar a "realida­
de" cinematográfica, os jogadores podem vir a desequilibrar o jogo 
abusando destas regras, e o combate pode se tomar a parte principal do 
jogo. Além disso, surgirão várias dúvidas sobre a aplicação destas re­
gras em circunstâncias especiais. Vejamos, a. seguir, algumas orientações 
e diretrizes sobre ataques múltiplos; o GM pode usar algumas ou todas 
elas para controlar o equilíbrio do jogo. 

_ Ataques Totais 
Se um personagem com a vantagem Ataques Múltiplos fizer um 

Ataque Total, ele perderá todas suas defesas ativas, mas ainda poderá 
fazer uma Esquiva (embora, ele não possa usar a Esquiva Chambara 

_ com Salto descrita na pág. 64). Ao fazer um Ataque Total, ele pode 
_ adicionar um ataque extra para cada dois ataques a que ele teria direito 



ContRolando 
AtAques QMtlp{os 
As regras opcionais de Ataques Múltiplos da 

pág. 65 podem causar problemas em certas cam­
panhas. Alguns jogadores se sentem obrigado~a 
ultrapassar os limites. já bastante irreais. de seus 
personagensatéopontocrítico.Personagensçom 
6 ataques por segundo ou mais tornam-se lugar 
comum, eenlão recebem algumas I'antagensdo 
GURPS Supers que lhes permite dobrar este va­
lor.Veremosaseguiralgumasmaneiraspelasquais 
o GM pode impedir este tipo de abuso. 

Um Segundo Ainda é Um Segundo 
Não importa quão e~lraordinários sejam os 

tempos de reaçào de um personagem. existe li­
mite para oque pode ser feito em um segundo. 
Os GMs devem se sentir à vontade para proibir 
qualquer manobra complexa usada com outros 
ataques. A maioria dos ataques múltiplos deve 
ser composta de chutes e socos simples. Um Chute 
Saltando deve ser contado como 2 ataques. Ex: 
um ataque que faz com que o atacame caia (uma 
Voadora ou qualquer chute no caso de uma falha 
no teste de DX depoisdeumafalhanajogadade 
ataque) deve encerrar imediatamente o turno do 
atacante,jndependentedequantos3taquesele 
ainda tem. 

Continua na próxima págilU/ .. 

normalmente, arredondado para baixo. Outra possibilidade é ele optar por qualquer um 
dos bônus aplicáveis a um Ataque Total (+4 na jogada de ataque, +2 na avaliação de 
dano, etc.; v. MB pág.105) e aplicá-lo a todos seus ataques normais, ainda ao custo de 
todas suas defesas ativas. Isto torna os Ataques Totais bastante ineficientes e indesejá­
veis, como devem ser. Mesmo nos filmes, são poucos os artistas marciais furiosos a 
ponto de usar estas manobras (a menos que suas emoções sobrepujem suas perícias­
veja o texto na coluna lateral das págs. 44 e 47). 

Finta 
Um personagem pode fintar e atacar no mesmo turno, sacrificando um ataque em favor 

da Finta. Ele ainda manterá sua manobra Aparar. A Fima ajudará no próximo ataque, 
confonne descrito na MB pág. 96, mas não em qualquer outro golpe subseqüente. 

Armas de Projétil 
As lendas sobre artes marciais falam de mestres arqueiros capazes de sacar e atirar 

várias vezes por segundo. Personagens com ataques múltiplos podem reduzir O tempo 
necessário para preparar uma arma de projétil em um segundo para cada ataque feito, 
trocando estes ataques extras por manobras Preparar. 

Exemplo: um arco exige 2 segundos para ser preparado (v. MB pág. 96) . Um arquei­
ro com 3 ataques é capaz de preparar o arco e atirar uma flecha em um turno; um outro 
com 4 ataques é capaz de preparar o arco e atirar uma flecha, e depois sacar outra flecha 
bem a tempo para o turnO seguinte. Além disso, enquanto o mestre estiver usando estas 
regras cinematográficas, os testes de Sacar Rápido (Flecha) pennitirão ao arqueiro dis­
parar uma flecha para cada ataque a que tiver direito. O teste de Sacar Rápido deve ser 
feito para cada flecha disparada, submetido a um redutor cumulativo igual a ~ I para cada 
flecha disparada depois da primeira. Nenhuma destas flechas será apontada; se o nível 
de habilidade modificado do arqueiro for menor do que o parâmetro de Tiro Rápido do 
arco, cada disparo será feito com um redutor adicional igual a -4 (v. MB pág. 115). Os 
GMs podem impor algumas exigências especiais para ataques múltiplos com armas de 
longo alcance, como a perícia em Arqueiro Zen, as vantagens Treinado por um Mestre 

ou Mestre de Armas, ou todas as anteriores. 

Oponentes com Ataques Múltiplos 
A principal finalidade das opções de Ataques Mú ltiplos é permi­

tir que os PCs massacrem grandes números de lacaios que servem 
apenas como bucha de canhão. Quando oponentes com Ataques 
Múltiplos se defrontam, um jogador pode vir a fazer 9 ou 10 testes 
de ataque e defesa num único turno. O GM deve utilizar as regras 
de Iniciativa (v. a coluna lateral da pág. 65) para detenninar a se­
qüência dos jogadores no turno. O lutador com o maior valor no 
parâmetro Deslocamento ataca primeiro, independente do número 
de ataques de cada um. Lembre-se que um lutador imobilizado não 

pode se mover antes daquele que o está imobilizando. 

Defesa Total e Aparar 
Para cada ataque a que tiver direito, o combatente 

pode Aparar uma vez. O número de Bloqueios e Esqui­
vas que ele tem pennanece o mesmo. Se ele optar por 
uma manobra de Defesa Total, o número de Aparas a 
que ele tem direito será dobrado e ele poderá se defen­
der duas vezes contra um mesmo ataque. Entretanto, o 
lutador não pode usar a Defesa Total com um de seus 
ataques e ainda atacar nonnalmente com os outros. Ao 
optar por esta manobra, ele perde rodos seus ataques 
naquele turno. 

Preparação 
Armas que ficam despreparadas depois de um ata­

que ou manobra Aparar (como os machados, nunchakus 
etc.) podem ser preparadas no mesmo turno ao custo 
de um ataque e uma apara. Exemplo: o lutador que tem 
três ataques pode atacar uma vez com o machado, 
prepará-lo e atacar novamente no mesmo turno. Se ele 
usou também a arma desequilibrada para aparar, isto 



poderia custar-lhe mais um ataque e uma apara para prepará-Ia. I 
Neste caso ele poderia atacar e aparar apenas uma vez, mas 
sua arma estaria preparada para o turno seguinte. 

Armas de Arremesso 
Se o lutador tiver direito a vários ataques, qualquer 

um ou até mesmo todos eles podem envolver facas ar­
remessadas, shurikens etc., submetidos às seguintes 
condições. O atacante tem de estar com todas as ar- , 

mas a serem arremessadas na mão, ou então em algum * 
bolso/bainha fácil de alcançar, fazendo um teste de Sa-
car Rápido -3 para cada arma sacada, depois da pri-
meira, naquele mesmo turno. Da mesma forma que 
acontece com as armas de projétil, o GM pode limitar 
esta manobra exigindo a perícia Arte do Arremesso, a 
vantagem Mestre de Annas, ou os dois. 

DANO e RecupeRAÇÃO 
Os filmes de artes marciais parecem histórias em I 

quadrinhos porque os personagens trocam socos, pon-
tapés e danos com armas rombas com uma impunida- \ 
de notável; afora alguns narizes e lábios sangrando, 
até mesmo os NPCs que servem como bucha de ca-
nhão sempre se levantam depois de receberem golpes 
que deveriam causar ferimentos sérios ou até mesmo 
matá-los. 

Na vida real, as artes marciais podem ser mortais; mesmo em 
treinos e competições, podem gerar ferimentos graves ou até mes­
mo a morte. O sistema de ferimentos do GURPS representa este fato com precisão. Um 
homem com ST igual a 10 e um grande nível de habilidade em Caratê (15+) é capaz de 
matar outra pessoa com alguns golpes bem colocados. Numa campanha realista, isto 
ensinará os personagens, a não se jogarem de cabeça em uma luta. Numa campanha 
cinematográfica, entretanto, isto não seria apropriado; o combate é parte essencial deste 
tipo de campanha e não se pode esperar que os personagens o evitem. PCs e NPCs 
vivem lutando exceto talvez na véspera da batalha. Vejamos algumas regras opcionais 
para limitar o dano sofrido numa batalha cinematográfica. 

Regra Opcional: Ferimentos na Carne 
Esta regra cinematográfica (v. MB pág. J 83) impede mortes prematuras em bata­

lhas de artes marciais sem modificar o sistema de combate. Qualquer personagem que 
não está participando diretamente do combate pode gastar um ponto de personagem 
ainda não utilizado para curar imediatamente todos os danos, exceto ferimentos 
incapacitantes, toda a fadiga e (se esta regra opcional estiver sendo usada) todos os 
pontos de atordoamento. 

Regra Opcional: Pontos de Atordoamento 
Esta regra, introduzida pela primeira vez no GURPS Supers (v. SU pág. 86) tem seu 

lugar em uma campanha cinematográfica de artes marciais. Com esta regra todos os 
personagens têm um número de "pontos de atordoamento" igual a 5 vezes seu número 
de pontos de vida; este é um novo parâmetro e o jogador precisa acompanhá-lo separa­
damente. Quando o número de pontos de Atordoamento de um personagem chega a O 
ele perde a consciência. A consciência é recuperada nonnalmente (v. MB pág. 129). O 
personagem consciente recupera os pontos de Atordoamento perdidos à razão de I pon­
to por minuto de descanso. 

A menos que um atacante declare especificamente antes de desfechar seu ataque 
que está "atirando para matar", todo o dano causado resu ltará apenas na perda de pontos 
de atordoamento. O GM também pode considerar o dano causado por quedas (ou obje­
tos em queda) como uma perda de pontos de atordoamento. 

Isto resultará em nocautes tão freqüentes quanto no sistema de combate normal do 
GURPS, mas será extremamente difícil alguém ser morto. A vantagem desta regra é a 
de que PCs e NPCs terão uma taxa de mortalidade muito mais baixa. A grande desvan­
tagem é sua completa falta de realismo. Ser atravessado por uma katana com certeza 
não deixa a vítima apenas atordoada. 

ContRolando 
,,"tAques múltiplos 

Super Artistas Marciais 
A vantagem Padrão de Tempo Alterado des­

crita na pág. 35 do Gurps SI/pers permite que um 
personagem "viva" dois segundos para cada se­
gundoreal que transcorre: níveis adicionais 
aumentam este tempo de maneiracorresponden­
te. Alguns jogadores construíram alegremente um 
personagem de artes marciais no estilo Chambara 
dando-lhe esta vantagem. oqueduplicaou triplica 
seusjánumerososataques.lstoéumabuso:as 
regrasdelutaChambarajá pressupõtmqueoluta­
dor se move mais rapidamente do que o limite do 
possível para seres humanos. Cada nível de Pa­
drão de Tempo Alterado deve aumentar em um o 
número de ataques. Assim, o personagem com NH 
21 em Caratê (o que normalmente lhe daria 4 
ataques porsegundo)e2níveisde Padrão de Tem­
po Alterado (o que lhe daria 3 segundos de tempo 
subjetivo por rodada) não ficaria com 12 ataques 
por segundo. mas sim com sei$. 

A verdadeira vantagem do Padrão de Tempo 
Alteradoéqueelapermitequeserealizemoutras 
açõcs alérn dos ataques extras. o pef50nagem aci­
ma poderia optar por ficar com seus 4 ataques 
normais e usar os 2 segundos extras de tempo 
subjetivo para preparar duas armas ou para se çon­
centrar em algum poder. 

Circunstâncias 
Não importa quantos ataques um personagem 

tem, em algumas situaçõcs ele não poderá usá-los. 
Se está se esquivando de uma rajada de metralha­
dora, o artista marcial provavelmente estaria 
limitado quan to ao número de açóes que seria ca­
paz de executar. pois estaria literalmente se 
esquivando de balas durante um segundo imeiro 

CocollAce 



mAIS RegRAs 
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pont"os de 
At"ORdoArnent"o 

o fato de se acrescentar o parâmetfo Atordo­
amemo desperta várias perguntus acerca de alaques 
incapacilames, pontos vitais. nocaulearalguém, 
etc. O GM pode usar algumas das regras opcionais 
descritas a seguir para resolver estes problemas. 
ou basear-se nelas para criar suas próprias regras 
para lidar com siluaçõesespeciais que incluem 
ferimentos. Estas regras IOmbém podem ser úteis 
numa campanha de Supers que utiliza as mesmas 
regras de Atordoamento. 

POl!/osVita;s: Um golpe no cérebro (áreas 3-
4) quadruplica o número de pontos de 
Atordoomenlo perdidos; a vítima fka atordoada 
se sofrer um número de ponlOS de Atordoalnen-
10 maior do que HT/2, e é nocauteada se esse 
número for maior que HT. Se o dano normal 
também estiver sendo levado em conta, ele tem 
precedência e seus efeitos estão descritos na 
pág.203 do MB. Golpes contra os órgãos vitais 
não causam a perda de pontos extras de Atordo­
amemo (mas veja abaixo) 

Dequalquermodo,quandoéatingidanacabe­
ça ou nosórgàos vitais por um golpe contundente, 
a vítima precisa faur um teste para evitar ser 
nocauteada, novamente de acordo com as regras 
do Módlllo Básic/). 

Conlim/G lia pr6xillll! página 
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Regra Opcional: Redução de Dano 
Uma outra regra opcional do GURPS Supers modifica a regra de Pontos de Atordo­

amento. O GM determina uma fração específica, 1/4, 1/3, 112 ou qualquer outra que ele 
venha a escolher. Quando alguém sofre dano, apenas a quantidade determinada por este 
modificador é aplicada à HT, e o valor total é subtraído do nómero de pontos de Atordo­
amento. Este método permite ao GM ajustar com precisão a quantidade de "irrealidade" 
do combate, mas exige mais contabilidade, pois os jogadores precisam manter o registro 
de que parte do dano é real e quanto é de Atordoamento. 

Exemplo: Chuck Stalnowski, um especialista em Caratê, tem HT igual a 12 (e portan­
to Atordoamento igual a 60) numa campanha com Redução de Dano igual a 1/3. Ele é 
atingido por uma rajada de 3 balas 9mm que causam 10,4 e 13 pontos de dano. Este total 
de 27 pontos é subtraído do número de pontos de Atordoamento, reduzindo-o para 33. 11 
3 de 27 é 9, portanto o valor de seu atributo HT é reduzido para 3, o que diminuirá seu 
deslocamento e provavelmente também o atordoará. Claro que, sem esta regra, ele esta­
ria fazendo testes de HT para ver se continua vivo. 

Regra Opcional: Tipos Diferentes de Dano 
Esta é outra regra opcional que fornece "realidade" cinematográfica às artes marci­

ais. A maioria dos ataques contundentes (com exceção das balas) causam a perda de 
Pomos de Atordoamento, mas todo o dano causado por armas de corte e perfuração e as 
armas de fogo é subtraído da HT (ou tem uma fração de redução de dano, como descrito 
anteriormente). Isto confere um realismo mais "relativo": é mais fáci l acreditar que a 
vítima pode ser nocauteada mas continuar relativamente ilesa depois de receber alguns 
chutes na cabeça, do que ser esfaqueada na barriga sofrendo a mesma conseqüência. 
Esta regra estimula a "realidade" do antológico filme de kung fu A Fúria do Dragão. 
Primeiro os bandidos atacam a escola de Bruce Lee apenas com bastões e as mãos 
limpas. O resultado é alguns lutadores machucados mas sem muita gravidade. No fim do 
filme, por outro lado, os atacantes retornam com espadas e facas, e matam um grande 
número de pessoas. 

Se esta regra for usada, pode acontecer dos PCs sedentos de sangue acabarem car­
regando facas e espadas com mais freqüência do que os nunchakus e bastões, já que as 
armas de corte apresentam uma grande vantagem em termos de letal idade. Claro, este 
tipo de PC "assassino serial" teria de enfrentar inimigos igualmente bem armados, sem 
mencionar os agentes da lei equipados com armas de fogo. 

tABelAs De eRROS CRlttos em 
COCDMte OeS\RCD\DO 

O combate desarmado tem riscos bem característicos. Quando um lutador desarma­
do sofrer uma falha crítica em um ataque, apara ou alguma outra manobra, use estas 
tabelas ao invés da Tabela de Erros Críticos normal da pág. 202 do MB. 

'CA.f>elA De eRROS CR1D:OS em ComM'Ce 

OeSA.RQJ;\DO - ÇoLpeANDO e APARANDO 
3 - Você tropeça e perde a consciência. Se estava chutando, você escorrega e cai baten­

do a cabeça; ou então, vai com o rosto de encontro ao punho, joelho ou testa de seu 
inimigo. Faça um teste de HT a cada 30 minutos para ver se consegue se recuperar. 

4 - Você atinge o inimigo com a parte errada de seu corpo. Você sofre imediatamente 
dano suficiente para incapacitar a parte do corpo com a qual você estava atacando 
(HT/3 para mão ou pé, HT/2 para uma perna ou um braço). A RD não tem efeito 
sobre este dano. No caso de um Golpe com a Cabeça, veja o parágrafo n03 acima. 

5 - Você atinge um objeto sólido (parede ou chão) ao invés de seu oponente. Sofre o 
dano norma! de um soco ou chute na parte do corpo com a qual você estava golpe­
ando; a RD protege normalmente. 

6 - Igual ao anterior, mas com apenas a metade do dano. 
7 - Você tropeça. Avance um hex para além de seu oponente e termine o turno de 

costas para ele. Agora seu inimigo está atrás de você. 
S - Você cai. Serão necessários dois rumos para você se levantar (ou um sucesso em 

um teste de Acrobacia). 



9, 10, 11 - Você perde o equilíbrio. Você não conseguirá fazer nada até seu próximo 
turno. Até lá, todas suas defesas ativas estarão submetidas a um redutor igual a ~2. 

12 - Você tropeça. Faça um teste de DX para evitar a queda. Este teste estará subme­
tido a um redutor igual a -4 se você estava chutando ou o dobro da penalidade 
normal para qualquer manobra que exija um teste de DX para evitar acidentes, 
mesmo no caso de uma falha normal (ex. Voadora Lateral). 

13 - Você baixa sua guarda. Todas suas defesas ativas estarão submetidas a um redu­
tor igual a -2 no próximo turno e qualquer Finta bem sucedida feita contra você 
durante este turno contará em dobro, obviamente a favor de seu inimigo. 

14 - Você tropeça para frente. Veja o parágrafo n" 7 acima. 
15 - Você distendeu um músculo e sofreu 1D-3 pontos de dano no braço (se o estiver 

usando para atacar) na perna (se estiver chutando) ou pescoço (no caso de um 
Golpe com a Cabeça). Você perde o equilíbrio e estará submetido a um redutor 
igual a -I em todos os ataques e defesas do turno seguinte. Estará submetido a um 
redutor igual a -3 em todas as ações que envolvem aquele membro (ou em todas as 
ações, no caso de ferimento no pescoço) até O dano ser curado. Esta penalidade é 
reduzida para -I se você tiver a vantagem Alto Limiar de Dor. 

16 - Você sofre um entorse no seu ombro. Se estiver aparando ou dando um soco, o 
braço fica "incapacitado" durante o resto do combate. Você não poderá usar este 
braço para atacar ou defender durante 30 minutos. Todos os socos e manobras 
Aparar subseqüentes com o outro braço estarão submetidos a um redutor igual a-
1. Se estiver chutando, você cai e sofre 10-1 pontos de dano. A RD protege 
normalmente. 

17 - Você atinge o inimigo com a parte errada de seu corpo. Veja o parágrafo n"4 
acima. 

18 - Você tropeça e perde a consciência. Veja o parágrafo n"3 acima. 

'CABelA De eRRDsCRlrros ecnComM:ce 
OeSAR(J}\DO - SeçURAR.Chwes e f\RRecnessos 
3 - Você perde a consciência. Bate a testa contra a de seu oponente, ou recebe um 

Golpe com o Joelho no plexo solar. Faça um teste de HT a cada 30 minutos para 
ver se consegue se recuperar. 

4 - Você sofre deslocamento na espinha (1 D-3 pontos de dano) seu atributo OX fica 
submetido a um redutor igual a -6 e seu atributo IQ fica submetido a um redutor 
i,gual a -4 devido à dor até alguém recolocá-la no lugar com um sucesso em um 
teste de Primeiros Socorros-2. Estas penalidades serão reduzidas à metade se 
você tiver a vantagem Alto Limiar de Dor. 

5 - Você cai e sofre 10-1 pontos de dano. A RD protege normalmente. 
6 - Igual ao parágrafo anterior, mas sofre apenas I D-3 pontos de dano. 
7 - Você tropeça. Vai parar um hex além de seu oponente e termina o turno de costas 

para ele. Agora seu inimigo está atrás de você. Ou, se você estava tentando aplicar 
uma Chave de Braço ou de Dedo ou um Arremesso do Judô e o estilo de seu oponen­
te inclui esta manobra, ele tem a opção de aplicar imediatamente o mesmo golpe em 
você, se conseguir um sucesso em um teste de Judô ou Luta Livre sem modificador. 

8 - Você cai. Serão necessários dois turnos para você se levantar (ou um se você 
conseguir um sucesso em um teste de Acrobacia). 

9,10,11- Você perde o equilíbrio. Não será possível fazer nada até seu próximo turno. 
Todas suas defesas ativas estarão submetidas a um redutor igual a -2. 

12 - Você tropeça. Faça um teste de DX para evitar a queda. 
13 - Você baixa sua guarda. Todas suas defesas ativas estarão submetidas a um redu­

tor igual a -2 no próximo turno. Sua OX também eSlará submetida a um redutor 
igual a -2 em qualquer Disputa Rápida que vier a ser fe ita em Combate de Perto, e 
qualquer Finta bem sucedida feita contra você durante este turno contará em do­
bro, obviamente a favor de seu inimigo. 

14 - Você tropeça para frente. Veja o parágrafo n"7 acima. 
15 - Você distendeu um músculo e sofreu ID-3 pontos de dano nas costas (Tronco). 

Você perde o equilíbrio e todas as suas manobras de ataque e defesa do turno 
seguinle ficam submetidas a um redutor igual a 41. Todas suas ações estarão sub­
metidas a um redutor igual a -3 até que o dano seja curado. Esta penalidade é 
reduzida para -I se você tiver a vantagem Alto Limiar de Dor. 

16 - Você cai. Veja o parágrafo n° 5 acima. 
17 - Você desloca sua espinha. Veja o parágrafo n"4 acima. 
18 - Você perde a consciência. Veja o parágrafo n" 3 acima. 
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Novos Pontos Vitais 

O GM pode designar novas áreas vitais 
que aumentem o número de pontos de Atordoa­
mentoque a vítima perde. Um golpe na cabeça 
(área SJou na virilha (área 11) pode causar a 
perda do dobro de pontos de Atordoamento (mas 
não de pomos de vida). Isto deve ser adicionado a 
quaisquer outros efeitos {veja a coluna lateral. da 
pág.49). 

Dano lncapacitante 

Um membro é considerado incapacitado se 
sofrer um número de pontos de Atordoamento 
equivalenteàHTdopersonagem:otesteparaver 
se consegue se recuperar (pág.129 do MB) é feito 
com um bônus igual a+5. Se o personagem perder 
também pontos de vida e eles forem suficientes 
para incapaêitar o membro. então proceda nor­
malmente. 

Dano por Veneno 

Venenos e Poções causam a perda de pontos 
de Atordoamento em primeiro lugar. No entanto, 
se a vítima não receber cuidados médicos dentro 
de HT horas. minutos ou até mesmo segundos 
(dependendo da intensidade do efeito do veneno 
- a critério do GM) será necessário fazer um 
segundo teste de HT para resistir ao veneno. com 
lodosos modificadores. No caso de uma falha, a 
vítima perderá os pontos de vida normalmente 
No caso de venenos cujo efeito específico édife­
rente da perda de pomos de HT(como éo caso do 
Curare.pág.121)imponhaestesefeitos. 

ComBo';ce 



O tenno "artes marciais" compreende um númeroenonnededisciplinas. Existem muitos objelivos, filosofias e tipos 
de armas diferentes. Cada escola, ou conjunto de ensinamentos e técnicas, é chamada de "estilo". Estilos com 
histórias similares podem variar muiloem tennos de posturas, manobras eem caráter geral. Existem estilos "duros" 
cujo trabalho é mais agressivo e os mais "suaves" que se concentram mais na defesa. Há também aqueles que são 

uma combinação de ambos. As técnicas tradicionais competem pela supremacia com as mais modernas e pragmáticas. Alguns 
estilos foram criados apenas para exercícios e eventos esportivos; outros funcionam melhor nas ruas . E além de tudo isso, cada 
estilo tem seu "sabor" especial que o toma único e identifica seus adeptos. 

Numa campanha de Gllrps Artes Marciais, a escolha de um ou mais estilos para um PC fornece um ângulo novo para a 
interpretação. Em combate, suas ações serão determinadas por seu trei· 
namento. Nodojo (escola) e também nodia·a·dia, seu comportamento 
será influenciado pelos ensinamentos espirituais (ou pela falta deles) de 
seu estilo. Esta escolha fornecerá 
também uma orientação para a 
escolha das perícias e mano-­
bras especiais do lutador. 
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Este capítulo descreve os diversos estilos, alguns históricos, alguns futuristas e ou­
tros fantásticos, mas estas descrições não precisam ser seguidas ao pé da letra. Desde 
o início do século XX temos visro muita fusão entre as técnicas das artes marciais, na 
medida que os especialistas procuram combinar os melhores elementos dos diferentes 
estilos. E quem sabe o que nos reserva o futuro? Além disso, existem tantas variações 
dentro de um mesmo estilo (é provável que existam centenas de escolas de Caratê, 
por exemplo) que um especialista em artes marciais irá provavelmente criticar qual­
quer afinnação genérica feita sobre qualquer estilo. 

Os GM devem se sentir à vontade para modificar as descrições de estilos para 
adequá-los a sua campanha e a sua perspectiva das perícias em questão. Alguns GMs 

_ dispensarão a maioria ou até mesmo todas as regras deste capítulo; pode ser que 
alguns jogadores não queiram lidar com toda a contabilidade exigida por estas regras. 
Por outro lado, a dimensão extra acrescentada ao personagem do artista marcial pode 
valer a pena. 

Cada estilo será descrito brevemente, com sua história, antecedentes e uma visão 
geral de suas táticas específicas e filosofias. As manobras e perícias características do 
estilo serão relac ionadas e descritas. 

pe ~1Cli\S 
Cada estilo ensina mais do que uma perícia; a maioria deles inclui várias, mas nem 

todas elas são perícias de combate. Um artista marcial deve ser competente em muitas 
áreas diferentes, transcendendo os limites das perícias do Judô ou do Caratê (v. as 
aplicações do Judô e do Caratê). Os exemplos comuns de perícias físicas incluem as 
perícias com Annas ede Combate, Salto e Acrobacia. Muitas artes marciais também 

- ensinam uma religião ou uma filosofia. Além disso, alguns estilos afinnam JX>Ssuir perí­
cias secretas altamente poderosas, mas existe mais chance delas aparecerem numa 
campanha cinematográfica. 

As regras a seguir influenciam a criação do personagem e os pontos ganhos através 
do estudo (v. MS pág. 82);estes pontos são aprendidos na escola e seguirão as orien­

- laçôes descritas abaixo. Pontos ganhos durante as aventuras podem ser gastos da 
- maneira que o jogador preferir, seguindo as orientações e diretrizes impostas pelo 

estilo escolhido pelo personagem. 

peRfcJas PRnMRJaS. SecundáRJaS e OpcIOIl<\IS 
Cada estilo enfatiza certas perícias em detrimento de outras, e algumas delas po­

_ dem ser ensinadas apenas a estudantes avançados. Para traduzir isto em termos do 
jogo, elas são divididas em pericias Primárias, Secundárias e Opcionais. 

Perícias Primárias 
As pericias Primárias refletem o foco principal do estilo escolhido; em geral elas são 

ensinadas primeiro e os estudantes dedicam mais tempo e energia para dominá-Ias. O 
nível de habilidade em todas as perícias Primárias tem de ser semelhante; não é pemti­

- tida nenhuma diferença maior do que à'ois níveis (exceto no caso daqueles que estu­
dam mais de um estilo - v. pág. 75). 

Quando escolhe um estilo, o personagem precisa gastar pelo menos um ponto em 
cada peIÍcia Primária; isto está incluído no custo do estilo. 

Exemplo: as perícias Primárias do estilo Aikidô são o Judô e a Arte do Judô. Estas 
são as perícias Primárias usadas por esta graciosa forma "suave." 

Perícias Secundárias 
As peIÍcias Secundárias larnbém fazem parte do repertório do estilo, mas são ensi­

nadas apenas nos níveis mais avançados ou não recebem muita atenção. As perícias 
Secundárias não podem ser enfatizadas enquanto o personagem não tiver conseguido 
o NH igual a 15 (Faixa Preta) em todas as perícias Primárias. Todas as perícias Se­
cundárias precisam ficar pelo menos um nível abaixo do menor NH dentre as perícias 

~CRla~ode 
Novos estIlos 

Existem centenas de estilos de artes marciais e 
milhares de variaçõcs dentro deles. Nenhum livro 
tem espaço para cobrir todas elas. Além disso. há 
um eterno desacordo entre os praticantes das ar­
tesmarciaiscom relação aos pontos fortes de cada 
estilo. É fácil descrever novos estilos dentro do 
esquema de GURPS Artes Marciais. Na verdade. 
mestres e jogadores criativos podem inventar seus 
própriosestilO$ 

Os critérios para se criar um estilo novosào 
muito simples. Primeiro o GM deve ter uma idéia 
bem clara sobre o tipo de forma que ele está crian­
do. o estilo é agressivo (se concentrarem chutes 
e socos),defensivo (chaves e arremessos) ou uma 
combinação dos dois? Existe ênfase particular em 
alguma manobra (chutes. por ex.?) Quais perícias 
com anna (se houver alguma) e perícias que nào 
são de combate (filosofia. etc.) o estiJotem? Se 
não conhece o estilo por experiência própria, o 
GM pode ler revistas e livros a respeito; fotos das 
principais manobras podem ser muito lÍteis para 
decidir quais penalidades e bônusoestilo terá 

Depois disso, ° GM estará apto a faler uma 
lista de perícias Primárias,SeçundáriaseOpcionais: 
no caso de uma campanha cinematográfica é pre­
cisoacrescentaralgumashabilidadescinematográ­
ficas. As manobras são escolhidas, com alguns 
bônusetalvezpenalidades,definindo-seumcuslo 
em pontos para o estilo. Ao criar um estilo o GM 
deve tentar manter o custo total em pontos abai­
xode25 (35 para a versão cinematográfica); um 
limite mais razoável seria de 15 a 20 pontos. Lem­
bre-se de que este é o custo em pontos para um 
estudante do estilo. e niío um meStre 

Por lÍltimo, o GM pode decidir que lugar oesti1o 
terá na campanha. Trata-sede um estilo conheci­
dodoplÍblicoouéum "estilosecreto",ensinado 
apenas por alguns poucos mestresocultos?Oesti­
lo pode até ser ilegal em seu local de origem. Pode 
ser que um jogador com um personagem artista 
marcial habiUdoso queira que seu criador invcntc e 
popularize um estilo novo daranlea campanha 
V. a coluna lateral da próxima página se quiser 
mais informaçõcs a respeito 

est:llos 
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A história das artes marciais está repleta de 
eSludantesavançadosdasformasclássicasquecn­
aram seus estilos próprios. O Jeet Kune Do de 
Bruce Lee é um dos exemplos mais recentes (\I. a 
coluna lateral, das págs. 11-12.) Pode ser que o 
PC queira reproduzir esta situação, criando sua 
pr6priaarte. Mas isso não é fácil. o candidato a 
criador deve ser um especialista em pelo menos 
um estilo antes de poder desenvolver seu próprio 
estilo. Mesmo assim, o estilo pode não ser aceito 
pela comunidade das artes marciais, que pode 
considerá-lo plágio ou oportunismo. o artista 
marcial precisa estar muito seguro de si antes de 
tentar fundar um esti10 

Se quiser criar um estilo, o PC precisará satisfa­
zer as seguintes condiç6es. Primeiro,ele deve ter 
um nível de habiJidademaiorou igual a20em 
todas as perícias Primárias que ele pretende in­
cluirno novoestiJo; além disso, eJe deve ter peJo 
menos uma perícia Primária com NH igual a 24 
Por último, sua Reputação deve ser no mínimo 
iguala+3,ou ninguém lhe dará a menoroonfian­
ça. Tudo isso representa o nível de maestria que 
um artista marcial verdadeiro precisa ter antes de 
tentar criar uma forma nova. 

Em seguida, o PC tem de desenvolver a mecâ­
nica do estilo, como descrito no parágrafo A Cri­

ação de Novos Estilos na pág. 71. O GM deve 
trabalhar com ojogadoreem qualquer instância 
terá a palavra final sobre a legalidade do estilo 
proposto. Algumasrestriçôes: o estilo não deve 
conter nenhuma manobra que seu criador não 
oonsigaexecutarcom um nível de habilidade mai­
orou igual ao de faixa preta(istoé,NH modifica­
do maior ou igual a 15). O mesmo se aplica às 
perícias: o criador do estilo precisa conhecer to­
das as perícias que planeja incluir em seu estilo 
(inclusiveaspericiasSecundáriaseOpcionais)com 
NH maior ou iguaJ a 15 

Se dois ou mais pes se reunirem para criar um 
estilo. o GM pode permitir que eles unam seus 
esforços {i.e., os estilos que eles conhecem) mas 
com uma limitaçâo: todos os PCs envolvidos pre­
cisam ser capazes de executar todas as manobras 
do novo estilo nos níveis de habilidade exigidos 
(v. acima). 

Uma nova arte marcial não pode ser criada da 
noite paraodia. Pelo menos um ano de jogo 
precisasergastonestedesenvolvimento, eoGM 
pode exigir mais tempo. Os aventureiros usarão 
parte de seu tempo em outras atividades; acres­
cente mais um mês ao tempo requerido para cada 
semana que seu criador passar se aventurando. O 
desenvolvimento inclui reuniôes com os co-cria­
dores,apráticadosnovosmovimentos, odesen­
volvimentodenovoskafas,ensinoedemonstração 
dos novos movimentos aos membros da comuni­
dadede artes marciais 

Colltinua 'I(! pr6xima página .. 
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Primárias (isto é, se o NH mais baixo dentre as perícias primárias for 13, nenhuma 
perícia Secundária pode ser maior que 12). Antes de aumentar o NH das perícias 
Secundárias o estudante precisa aperfeiçoar as perícias Primárias. 

Se o nível pré-definido do artista marcial numa perícia Secundária (ou Opcional) for ~ 
maior do que o permitido por estas regras, ele obviamente não será penalizado por isto_ 

Assim que todas as perícias Primárias do aprendiz tiverem um nível maior ou igual a 
15, ele poderá aprender as perícias Secundárias e OJXionais em qualquer nível, inclusive 
alcançando ( ou ultrapassando) o NH das perícias Primárias_ Isto reflete o fato de que um 
estudante com um alto nivel de especialização tem mais liberdade para pesquisar, e tam­
bém porque alguns detalhes do estilo só são ensinados aos alunos mais avançados_ 

Não existe um nível de habilidade mínimo para as perícias Secundárias até que o _ 
nível de habilidade do personagem em todas as perícias Primárias tenha chegado a 15 
(Faixa Preta). Quando isso acontecer, as perícias Primárias não poderão ser aperfei­
çoadas até o estudante ter gasto pelo menos um ponto de personagem em cada uma 
das perícias Secundárias_ Nenhum outro aperfeiçoamento das perícias Secundárias ~ 

será exigido, mas os estudantes mais versáteis o desejarão. Exemplo: as perícias Se- ~ 

cundárias para o Aikidô são a arte da Katana e da Espada Curta. Estas técnicas não 
são indispensáveis para os arremessos circulares do Aikidô, mas são ensinadas aos 
estudantes avançados. 

Perícias Opcionais 
As perícias Opcionais podem ou não ser ensinadas em qualquer escola particular (a 

critério do GM) ou o PC pode optar por não aprendê-las; de qualquer modo, elas não são 
enfatizadas neste estilo, pelo menos até que o estudante tenha aprendido todos os 
ensinamentos básicos. Enquanto o personagem não tiver um NH maior ou igual a 15 em -
todas as perícias Primárias, cada habilidade Opcional precisará ser pelo menos 2 níveis ~ 

mais baixo do que o menor nível de habilidade em alguma das perícias Primárias (noexem-
pIo acima. nenhuma perícia Opcional IXXieria ser aprendida com NH maior que 11). O NH 
nas perícias Opcionais pode ser mais alto do que o NH das perícias Secundárias_ 

Tudo isto se aplica apenas às perícias ensinadas pelo estilo em questão. Um lutador 
que aprendeu algumas perícias em outro local pode não conhecê-las a nível algum; as 
regras descritas neste capítulo representam o processo normal de aprendizado que o 
estudante daquele estilo seguiria. 

Exemplo: as perícias Opcionais do Aikidô são a língua japonesa, Bastão e Teologia 
(shinto). Nenhuma delas é necessária para a prática hábil do estilo, mas todas podem 
contribuir para uma compreensão completa dele, e os estudantes avançados seriam 
encorajados a aprendê-las. 



Variações nas Regras 
As regras para perícias Primárias e Secundárias simulam a forma pela qual elas são 

ensinadas numa escola real. Numa situação em que o estudante pudesse vir a aprender 
uma perícia fora da escola, o GM pode consentir em que ela seja aprendida em 
qualquer nível ... Embora, o mestre do PC possa vir a desaprovare investimento de 
tempo em formas ou manobras estranhas. Isto fica completamente a critério do GM. 

peRícIAS CmemA'CogRápcas 
Muitos estilos carregam consigo um conjunto de lendas, narrativas de feitos dos 

quais somente os verdadeiros mestres são capazes. Estas são as "perícias Cinemato­
gráficas". Nem todos os estilos têm pendas Cinematográficas. Não existem histórias 
de feitos miraculosos de policiais ninjas, por exemplo, portanto o estilo corpo-a-corpo 

- Policial não tem nenhuma perícia Cinematográfica. De modo geral, as perícias Cine­
matográficas de um determinado estilo representam um exagero heróico das verdadei­
ras técnicas do estilo. 

Exemplo: as pencias Cinematográficas associadas ao Aikidô são a Postura Imóvel, 
Arte dalnvisibilidade, Resistência Mental, Pontos de Pressão, Pontos Secretos e Desviar 
- todas técnicas "suaves". 

Numa campanha cinematográfica o custo do estilo cinematográfico (v. pág. 74) 
- inclui um IXInto a ser gasto em cada pencia Cinematográfica ensinada. O estudante 

tem de ter todas as pencias Primárias com nível de habilidade maior ou igual a 16 antes 
de poder aprender qualquer perícia Cinematográfica. Este tipo de ensinamento s6 
começa quando o aluno obtém uma fa ixa preta. O estudante que ainda não tem as 
pencias Primárias neste nível não será capaz de usar as perícias Cinematográficas. Ele 
adquirirá a compreensão necessária para usar estas habilidades esotéricas quando seu 

- domínio das pencias "mundanas" tiver atingido o nível apropriado (corno seu mestre 
_ sem dúvida afmnará). Visando estas regras o GM pode requerer que um personagem 

pague um ponto de personagem por cada perícia Cinematográfica (isto é, cobrar o 
preço total do estilo cinematográfico) independente do NH que ele tem nas perícias 

- Primárias. No entanto, é mais prudente não cobrar estes pontos logo de início e s6 
exigir que os personagens gastem IXIntos em perícias Cinematográficas à medida que 
estas perícias são realmente aprendidas. 

Normalmente a vantagem Treinado por um Mestre (ou em certos casos, a vanta­
gem Mestre de Armas) é exigida para se aprender qualquer perícia Cinematográfica, 
independente de seu nível de habilidade. 

CD\NOBRAS 
A maioria dos estilos tem um conjunto específico de Manobras ofensivas e defen­

sivas, às vezes excluindo todas as demais. Um personagem treinado em qualquer estilo 
será mais eficiente em suas Manobras. O personagem tem de gastar pelo menos meio 
ponto de personagem em todas as Manobras regulares daquele estilo, e poderá 
aperfeiçoá-Ias como descrito na página42. 

Certos estilos exigem que os estudantes aprendam determinadas manobras em ní­
veis mais altos, mesmo no início, e nenhum lutador pode chegar à faixa preta sem ter 
gasto pelo menos i IXIntos de personagem em cada uma das Manobras de seu estilo 
- a menos que isso vá fazer com que o NH na Manobra fique acima do limite máximo 
permitido. Fora isso, cada estudante pode dar ênfase a qualquer Manobra que ele e 
seu mestre considerem mais importante. 

Se a Manobra não fizer parte daquele estilo, o personagem não poderá aprendê-la 
além do nível pré-definido (os GMs podem permitir exceções a seu critério). Fazer 
com que os PCs seatenham às Manobras de seu estilo é útil por dois motivos. Primei­
ro, dá uma dimensão de representação ao combate, IXIis cada lutador tem seu próprio 
''repert6rio'' de movimentos. Segundo, fica mais fácil para os jogadores se lembrarem 
quais Manobras eles podem realizar; lembrar -se de 4 ou 5 Manobras é mais fácil do 
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Depois de todo esse trabalho. o GM precisa 
avaliara recepção dada ao novo estilo. Isto de­
penderá do mundo da campilnha. No Japão do 
s~cuJo XIX, novos estilos surgiam pelO pafs intei­
roeaspessOilseramreceptivasàsnovasformas. 
principalmente se o professor que as propunha 
era aJgu~m respeitado. Por outro lado. na China 
antiga o novo estilo era visto como uma trans­
gressão dos ensinamentos sagrados dos antigos 
mestres. 

Outros fatores que contribuem são o endosso 
dado por outros anistas marciais de renome, prin. 
cipalmente se eles começarem a estudar a nova 
forma; o apoio de publicações espccializadase as 
informaçOes confidenciais que passam de boca em 
boca. al~m das demonstrações públicas dos pontos 
fortes do novo est ilo. Uma grande pane disso deve 
ser representada em jogo. com o PC abordando 
diversas figuras da comunidade (juntamente com 
seuprofessororiginalJemosrrandoaelasseunovo 
estilo: o uso da forma em torneios (ou. nos tem­
pos antigos, em duelos) e at~ mesmo em táticas 
promocionais (desde entrevistas em revistas de 
anes marciais até a contratação de mensageiros 
em todo o país) 

Quando uma quantidade considerávcl de tempo 
e esforço tiverem sido despendidos na criação e 
divulgação da nova ane. oGMjogaos dados e 
consulta a Tabela de Reação para determinar 11 
resposta do público. 

Ca,lIilllm no próximo pdgillu ... 
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Modificadores: - I a - 10. dependendo da 
reçeptividade da comunidade às novas idéias: a 
Reputação do PC (se houver mais de um envolvi­
do no desenvolvimento do estilo, use a que for 
mais alta): +1 para cada artiSla marcial de renome 
(nível de habilidade médio de 18+, Reputação +2 
ou mais) que apoiar publicamente o estilo: + I a 
+5 para as demonslraçOes púbJicas bem sucedidas: 
-I a-7 se a demonstração acabar ern desastre: +1 
a+3paraastentativaspromocionais bem sucedi­
das {dobre os modificadores negativos se elas fra­
cassarem): um modificadorbásicoentrc+5e-5, 
dependendo da opinião do GM sobre a qualidacte 
do novo estilo e,obre a representaçâodo PC em 
siluaçõesimportantes. 

Uma reação melhorou igual a Boa significa que 
a arte marcial foi aceita e apreciada; muitosestu­

dames se interessarão e o PC pode abrir escolas 
dedicadas exclusivamente àquele eslilo. O novo 
estilo pode ser tornar um elemento da campanha 

o criador do estilo pode justificar uma Reputação 
Ampliada. Dependendo da habilidade com a qual 
o desenvolvimento do novo estilo foi represen­
tada. o GM pode dar como presente os pontos de 
personagem necessários 

Uma reação Neutra ou Fraca indica frieza. AI­
gumas pessoas farão pouco caso ou censurarão a 
inovação, e a maioria simplesmente não tomará 
conhecimento. O criador pode passar mais um 

ano descnvolvendo o estilo, tentando obter mais 
apoio e dar demonstrações. e fazer um novo teste 

submetidoaumredUloriguala-l. 
Uma reação Ruim significa que os artistas mar­

ciais mais respeitáveis condenam publicamente o 
estilo. e não desejarão qualquer associação com 
ele: o criador é considerado um oportunista. in­
digno de atenção. Reduza em I ponto a reputação 
do PC. Não vale a pena tentar de novo; o PC 

inteligente deixará o assunto de lado. ou tirará seu 
estilodasatençõesdopúblico,desenvolvendosuas 
perícias longe dos olhos hostis 

Uma reação Desastrosa indica não apenas que 
o estilo não foi aceito (sendo criticado por todos) 
como também a reputação do PC será prejudica­
da: reduza em 3 pontos a Rcputação dele. Em 
certas culturas e ambientes (ex.: num temploan­
tigo) o criador seria exilado ou perseguido 

Continuo na próxima pdgina ... 
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que tentar memorizar todas elas, especialmente se o jogador não tiver experiência 
prática em artes marciais, O que traz dificuldade para a visualização da ação. Por últi­
mo, isto reflete a realidade das artes marciais: muitos artistas marciais têm uma tendên­
cia a se especializar em movimentos específicos. 

manobRaS Cmcrna"CogRc\pcas 
As Manobras Cinematográficas de um estilo são simplesmente as Manobras menos -

realistas, geralmente atribuídas àquele estilo. Em geral, elas são mais apropriadas para _ 
campanhas cinematográficas do que para as realistas, por isso elas são separadas das 
Manobras comuns e seu preço está incluído apenas no custo do estilo cinematográfico. 

O fato delas poderem ou não ser aprendidas por um personagem em geral depende 
do tipo de campanha (realista ou cinematográfica); o GM pode querer incluir algumas -
delas numa campanha realista, aumentando de maneira apropriada o custo do estilo. 

Estas manobras não exigem a vantagem Treinado por um Mestre como pré-requi­
sito, com exceção das diversas Defesas Ampliadas (Bloquear, Esquivar ou Aparar). 

OCus'CO 00 eStlLO 
Cada estilo tem um preço em pontos de personagem, que representa o número _ 

mínimo de pontos que tem de ser reservado para aprender as perícias e manobras bem 
o suficiente para receber os benefícios da familiaridade com o estilo. O custo se baseia 
no número de perícias Primárias e Manobras do estilo. Cada perícia Primária e cada -
Manobra aumenta o custo do estilo em 1 ponto. A maioria dos estilos tem um custo ~ 

mínimo de 5 pontos (que representam 1.000 horas de estudo). Isto não significa que 
não se pode aprender algo sobre artes marciais em menos tempo; afinal, meio ponto _ 
(100 horas) compra a perícia em Judô ou Caratê. Entretanto, isto representa algum 
treinamento em apresamento da luta livre e golpes efetivos, não o escopo total de um 
verdadeiro artista marcial . Existem exceções, como Corpo-a-Corpo em Defesa Pes- -­
soaI, que são deliberadamente simples de aprender e não contém elementos "artísti- ~ 

cos" ou filosóficos. Elas tem um custo muito baixo em pontos. 
Note que a maioria dos estilos tem dois custos em pontos. O segundo representa o 

valor ampliado em pontos de personagem em campanhas cinematográficas (ver abai­
xo). Se o GM decidir que certas perícias cinematográficas não estarão disponíveis, ou 
que todos os personagens podem aprender determinadas Manobras Cinematográfi­
cas, então o custo do estilo terá de ser ajustado de maneira adequada. 

Gastando os Primeiros Pontos 
Os pontos gastos com o "custo" do estilo vão diretamente para a compra de perí­

cias Primárias ou para o aperfeiçoamento de Manobras. Pelo menos 1 ponto com 
cada perícia Primária; pelo menos meio ponto precisa ser gasto com cada Manobra -
Média, e pelo menos I ponto com cada Manobra Difícil. Os pontos remanescentes _ 
podem ser divididos entre as perícias Primárias e as Manobras do eslilo confonne a 
preferência do personagem. 

Exemplo: O Aikidô tem duas habilidades Primárias e quatro Manobras. Isto faz -
com que seu custo em pontos seja 6. Quando escolhe o Aikidô como estilo, o perso­
nagem precisará gastar um mínimo de I ponto em cada perícia Primária (Judô e Arte _ 
do Judô). Também precisa gastar V2 ponto em cada uma das Manobras Médias (Cha- _ 
ve de Braço e Queda) e um ponto inteiro em cada uma das Manobras Difíceis (Chave 
de Dedo e Luta no Solo). Isto dá um total de 5 pontos. O ponto remanescente pode 
ser dividido à vontade entre Manobras e perícias Primárias. O jogador sempre pode -
optar por gastar mais, mas o mínimo é 6, e portanto o custo em pontos do estilo é 6. -

Alguns estilos ex igem estudos adicionais em determinadas Perícias ou Manobras; _ 
isto estará especificado para aquele estilo, e o custo extra estará incluído no custo do 
estilo. Exemplo: An Ch'i tem a notação (2 pontos) depois da Manobra Finta. Ao 
acrescentar este estilo, o lutador precisa gastar pelo menos 2 pontos em Finta porque -
o estilo enfatiza os movimentos de finta. 



o Custo do Estilo Cinematográfico 
A maioria dos estilos tem um segundo custo em pontos, o Cinematográfico. Numa 

campanha cinematográfica o personagem precisa pagar um ponto a mais para cada 
perícia Cinematográfica e Manobra existente naquele estilo. Este custo extra não inclui 
a vantagem Treinado por um Mestre, que precisa ser adquirida à parte se o persona­
gem quiser aprender qualquer perícia Cinematográfica que seja. 

Estes pontos extras são gastos nas perícias e Manobras Cinematográficas da mes­
ma forma: pelo menos 1 ponto em cada perícia, e pelo menos meio ponto em cada 
Manobra Cinematográfica Média e 1 ponto para cada Manobra Cinematográfica Di­
fícil. Todos os pontos remanescentes serão divididos entre estas perícias e manobras 

- de acordo com a preferência do jogador. Lembre~se que o estudante não pode usar 
as perícias Cinematográficas antes de aprender todas as perícias primárias do estilo 
com NH igual a 16 ou mais. O GM pode exigir que ele pague por elas, mas com pelo 
menos I ponto cada. Neste caso a perícia é relacionada na folha do personagem sem 
o nível de habilidade, para refletir o fato de que o personagem ainda está aprendendo 
a perícia e não pode usá~l a. 

Alguns estilos também têm as habilidades cinematográficas Bloqueio, Esquiva ou 
Apara Ampliadas. O custo destas habilidades é somado diretamente ao custo do es~ 
tilo. Estes pontos dão ao estudante um bônus igual a + 1 na defesa ativa apropriada, 
representando a ênfase do estilo nos movimentos defensivos. Embora estejam listadas 
como Manobras Cinematográficas, elas não podem ser aprendidas sem a vantagem 

- Treinado por um Mestre, mesmo em uma campanha cinematográfica na qual outras 
Manobras Cinematográficas são permitidas para todos os jogadores. 

Os estudantes de um estilo não precisam aprender todas as suas habilidades cjne~ 
_ matográficas. Se optarem por não comprar algumas das perícias e manobras, ou se o 

GM decidir que determinadas habilidades simplesmente não estão disponíveis, o custo 
total do estilo deve ser reduzido em I ponto para cada habilidade não escolhida. 

- Presuma que o mestre não conhece estes segredos ou não os quis ensinar por algum 
- motivo. O estudante não poderá aprendê-los de fonna alguma a menos que encontre 

as ensine . 

Se o GM determinar que todos os personagens podem aprender certas Manobras 
Cinematográficas, então o custo destas manobras deve ser acrescentado ao custo do 
estilo realista. O custo do estilo cinematográfico não será alterado, pois ainda inclui 

~ todas as perícias e manobras do estilo. 

= COCDB1NANDO eS'CllOS 
Muitos artistas marciais famosos do presente e do passado estudaram mais de um 

estilo. Os PCs que são artistas marciais dedicados podem tentar fazer o mesmo. O 
- estudante precisa pagar nonnalmente o custo total de cada estilo, sujeito às regras 
- especiais que veremos a seguir. 

- Estilos Adquiridos Durante a Criação do Personagem 
Quando um personagem novo é criado com mais de um estilo, ele precisa conhe~ 

- cer todas as perícias primárias de cada estilo. Assim, o personagem com vários estilos 
terá altos níveis de habilidade numa grande variedade de perícias. As mesmas habi li~ 

dades não precisam ser compradas repetidamente; os personagens terão apenas um 
nível de habilidade em Caratê, por exemplo. As alterações introduzidas pelos diversos 
estilos serão refletidas pelas novas Manobras disponíveis. O PC precisa pagar o custo 
total de todos os estilos nos quais ele é proficiente. Entretanto, se dois estilos tiverem 
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Desenvolvimento Secreto 
Outraaltemativaéo fundador do estilo evilar 

a prática pública. Isto pode ser dctcnninado por 
sua fílosofia (o zenbudismoeo taoísmo não vêem 
a aulopromoção com bons olhos) ou pelas cir­
cunSlâncias (na Okinawa ocupada pelosjapone. 
ses, os professores de estilos de combatc tinham 
de praticarem segredo ou enfrentara morte por 
tortura). Neste caso ele pode contalarestudantes 
em potencial de maneira reservada. Use testes de 
reação modificados confonne a descrição acima: 
eles devem ser representados antes dos testes se­
rem feitos e modificados de maneira apropriada 
Uma reação Ruim ou Desastrosa significa que o 
estudante em potencial vai querer revelar o segre­
do.easiluaçãoprecisarásertratadadeacordo 

hAlJl{)dades 
CmemAtogRApcas e 

PRé-ReqUISItos 
Em certos casos o(s) pré-requisito(s) das habi· 

lidades cinematográficas de um estilo não estão 
relacionados como perícias Primárias do estilo. e 
sim como Secundárias ou Opcionais. Entretanto. 
para aprender ou aperfeiçoar uma habilidadecine­
matográfica o estudante precisa conhecer todos 
os seus pré·requisitos eom NH 12+. mesmo que 
elas sejam períciasSecundária~OIJ Opcionais. COlno 
onlvel de habilidade nas perícias Primárias temde 
ser pelo menos um ponto maior que o NH nas 
perícias Secundárias e dois pontos adma das 
Opcionais até o nívcl de faiJta preta (15+) ser 
alcançado. o estudante que optar por ter NH 12+ 
numaperíciaSeeundáriaouOpcionalparaaten­
der um pré·requisito precisará conhecer as períci­
as Primárias de seu es!ilocom NH 13. 140u mais 
desde o início. Este efeito é intencional. Um mes­
tres6ensinaráos!ruquesmaisdifíceiseguardados 
mais zelosamente aos estudantes mais promisso­
res.oqueé um molÍvoa mais para estas habilida­
desseremeonsideradascinemn/ogr6fiCilS 

eSl:llos 



Os UmFoRmes das 
ARtes fiARclals 

o uniforme mais comum do artista marcial ~ o 
gi. um costume parecido com um kimono com­
posto dejaqutla e calças, criado para permitira 
máxima flexibilidade. Os unifonnes de Judô têm 
um certo acolchoamento na jaqueta. pois seus 
praticantes passam boa pane do lempo caindo ou 
sendo arremessados sobre o latami (este 
acolchoamemoé muito leve para ser considera­
do uma blindagem). O uniforme do Caratê é mais 
leve. Em geral. estes uniformes s1l0 lodos bran­
ço~. mas depois do moda ninja dos anos 1980, 
algumas escolas mudaram para o preto. 

O gi é lIsadona maioria das escolas de artes 
marciais. Mais recentemente. algu ns dojos opta­
ram pela roupa de ginástica normal. Embora os 
tradicionalistas nao vejam isso com bons olhos. é 
bom lembrarqueogi originalmente não era nada 
além de uma fonnasimplificada de uma vestimenta 
japonesa de uso diário. portanto não existe ne­
nhum misticismo inerente à roupa. 

Muitas escolas. principalmente as ocidentais. 
deçornm ajaqueta com apliques bordados que re­
presentam a escola. Certas competições tamb€m 
dãoapliquesaosvencedores.ouat~mesmopara 

todos os participantes. Um mestre tradicional não 
permitirá o uso deslas distrações ocidentalizadas. 

Hoje em dia, a maioria dos estiJos de artes mar­
dais usa este tipo de unifonne. mesmo quando um 
tipodiferentedevestirnentaerautiliUldotradicio­
nalmente. Quando um estilo moderno usar roupas 
diferentes, este fato será comentado no texto da 
ooluna lateral. junto b descriçao daquele estilo 

Os UmFoRmcs dc 
Alkldô 

o uniforme moderno do Aikidô ~ similar ao 
uniforme do Judô (v. acima). O mais tradicional 
(ainda utilizado em muitas escolas) tem 11 jaqueta 
normal do Judô sobre umllsaia preta dividida em 
dUlls partes (haJwma). 

manobras ou perícias primárias em comum, o personagem não 
deve pagar duas vezes pela mesma perícia ou manobra; veja a 
seguir o que fazer com estes pontos excedentes. 

Exemplo: o Pentjak Silat, o Tae Kwon Doeo MuayThai têm o 
Caratê como perícia Primária. O personagem que compre todos 
estes estilos gastará apenas um ponto na perícia Caratê, e não 3; isto 
significa que existem 2 pontos excedentes no custo destes estilos. 

Os pontos "excedentes" no custo dos estilos que resultam da 
duplicação de habilidades podem, a critério do GM, ser conside­
rados "perdidos". Pode-se di zer que eles representam o treina­
mento extra necessário para dominar as diferentes posturas e 
movimentos de cada estilo. Esta é provavelmente a melhor opção 
para uma campanha realista. 

O GM também pode permitir que estes pontos "excedentes" 
sejam gastos nas Manobras e perícias Primárias de qualquer um 
dos estilos do personagem, com ajustificativa de que o cruzamen­
to dos estilos pode levar a uma melhor compreensão das técnicas 
comuns. É provável que este método funcione melhor numa cam­
panha cinematográfica. 

Em todo caso, recomenda-se fortemente que o GM exija que 
pelo menos 1 ponto por estilo além do primeiro seja "perdido", simplesmente para 
contrabalançar os vários pontos de Familiaridade com o Estilo (v. pág. 26) que o 
personagem efetivamente receberá de graça por aprender cada um dos novos estilos. 

Aprendendo Novos Estilos Durante O Jogo 
O personagem pode também aprender um estilo novo durante o decorrer da cam­

panha. Primeiro ele precisa encontrar um professor. Dependendo da campanha e do 
estilo que ele deseja aprender, isto pode ser tão simples quanto abrir as Páginas Ama­
relas ou exigir uma busca. Como regra, para se estudar artes marciais é necessário ter 
um professor. Veja o texto na coluna lateral da página 153. 

Depois de encontrado o professor, o estudante começa a gastar os pontos de per­
sonagem para adquirir as habilidades necessárias, primeiro as pencias Primárias e de­
pois as Manobras. Os pontos de personagem necessários podem ser pontos 
"economizados" ou pontos ganhos em aventuras (se a aventura exercitar as perícias 
apropriadas). A maneira mais realista de obter estes pontos é, claro, designando horas 
de estudo; 200 horas por ponto. 

O estudante ganha familiaridade com o estilo (v. pág. 26) depois de gastar seu 
primeiro ponto estudando-o. Ele pode conseguir isso depois de uma simples sessão de 
treino com o mestre ou um outro estudante mais avançado, mas muitos mestres não 
deixam o discípulo treinar enquanto ele não tiver gasto várias horas em exercícios 
simples e katas. 

O estudante não "conhece" o estilo até ter gasto um número de pontos de persona­
gem equivalente ao custo do estilo, confonne as regras vistas anterionnente. Exemplo: 
tanto oJudô quanto o Aikidô tem Judô e Arte do Judô como perícias primárias. Mas 
independente de quão bom é no Judô, você não "conhecerá" o Aikidô enquanlO não 
tiver gasto 6 pontos em treinamento do Aikidô depois de encontrar um professor de 
Aikidô. 

Regra Opcional: Detalhe Extra 
Aqueles que desejam uma simulação muito detalhada e realista da proficiência em 

vários estilos podem exigir que as perícias de cada estilo sejam aprendidas separada­
mente. No exemplo acima, o PC teria três níveis de habilidade diferentes da perícia em 
Caratê: Caratê (S ilat), Caratê (Tae K won Do) e Caratê (Muay Thai). Ele receberia um 
ponto para cada perícia e poderia conhecê-las em níveis diferentes. Entretanto, cada 
uma destas perícias teria de ser aperfeiçoada separadamente, pois não existiria nível 
pré-definido entre elas. As Manobras de um estilo s6 funcionariam com as perícias que 
fazem parte daquele estilo. Em combate, o PC tem de anunciar, a cada turno, qual 
estilo que vai usar. 



eSDlos hIs'ColOCOS e CDODeRNOS 
6 pontos/t 3 pom:os 

o Aikidô é antes de tudo um estilo artístico ou "do" (v. pág. 10). Tornou-se muito 
-- popular recentemente tanto como método de defesa pessoal quanto como esporte. 
_ Em geral seu valor como defesa é exagerado, já que ele é mais uma arte do que uma 

técnica de combate. Por outro lado, seu antecessor, o Aiki-Jutsu, era um sistema de 
combate altamente eficiente. Os dois foram fundados pelo mesmo homem, Morihei 
Uyeshiba, durante as décadas de 20 e 30 no Japão. Diz-se que Uyeshiba era capaz de 
feitos superhumanos, cujos segredos podem (numa campanha cinematográfica) ter 
sido passados para alguns estudantes selecionados. 

A principal técnica do Aikidô é o arremesso. Teoricamente o arremesso precisa 
descrever um movimento circular. No Aikidô o atacante deve fluir com o movimento, 
realmente colaborando com o arremesso e usando a Manobra Queda (v. pág. 45) 
para cair ao chão. Este tipo de treinamento criaria problemas numa luta real. O Aiki­
Jutsu usa a mesma teoria mas de uma maneira mais pragmática. Espera-se que o 
oponente resista à tentati va de arremessá-lo e uma série de movimentos é usada para 
"persuadi-lo." 

Perícias Primárias: Judô 
Perícias Secundárias: Arte da Katana, Arte da Espada Curta 
Perícias Opcionais: Língua Gaponês) Bastão e Teologia (Shinto) 
Manobras: Chave de Braço, Queda, Chave de Dedo, Luta no Solo (Judô) 
Perícias Cinematográficas: Postura Imóvel, Arte da Invisibilidade, Resistência 

Mental, Pontos de Pressão, Pontos Secretos, Desviar 
Manobras Cinematográficas: Rolar com o Golpe 

AnOi 9 pontos/t 2 pontos 
Este estilo chinês incomum concentra-se no uso de armas e dispositivos ocultos, e 

é ensinado em segredo. O uso de ferramentas exóticas transforma-o em um primo 
distante do Ninjutsu, e pode ser que praticantes do An Ch'i exilados no Japão, esti­
vessem entre os nlnjas originais. 

Este estilo se concentra no uso de armas de arremesso. Diz-se que os mestres 
deste estilo são capazes de transformar qualquer utensílio doméstico comum em uma 
arma letal (ver a Arte do Arremesso, pág. 40) Esta forma também se especializa nas 
técnicas de ocultamento de pequenas armas de arremesso, como flechas impulsiona­
das por molas, shurikens disfarçados de coisas comuns como moedas, dardos de 
aparência inofensiva e inúmeros outros truques (os jogadores e o GM são encoraja­
dos a usar sua imaginação neste passo). Durante o combate, o especialista em An Ch' i 
tentará pegar seu oponente de surpresa. Ele parece inofensivo. De repente, armas 
surgem em suas mãos e ele começa a atirá-las contra os inimigos, visando os pontos 
vitais. Os mestres de An Ch'i são também conhecidos por encher seus esconderijos 
de armadilhas exóticas. 

Numa campanha cinematográfica este estilo é ideal para Mestres de Anuas. Na 
verdade, algumas das alegações extraordinárias sobre este estilo o tomam mais apro­
priado para a representação cinematográfica. Os mestres deste estilo podem aprender 
Pontos de Pressão e Golpe Vigoroso, que podem ser usados apenas com armas de 
arremesso. 

Como estilo, o An Ch'i é bastante incompleto e é provável que não tenha sido 
concebido para ser estudado iS0ladamente, e sim em combinação com outros estilos, 
principalmente as formas externas do Kung Fu. Este estilo era comum entre o equiva­
lente chinês dos ninjas, os Lin Kuei ou "demônios da floresta." 

(Nota: Os GMs podem restringir este estilo a campanhas cinematográficas). 
Perícias Primárias: Sacar Rápido (Faca e Shuriken), Ocultamento, Arremesso, 

Annadilhas 

SIstemas de ÇRadua.ç!o 
Muitos estilos têm um sistema estruturado de 

graduação ou classifjçação,quevai desde o 
iniciante até o mestre na arte . O mais comum 
deleséosistemade faixas empregado no Judô, 
Caratê. Aikidô e várias outras formas japonesas. 
Um dos sistemas de faixas mais comuns é o que 
mostramos a seguir, com os níveis de Itabilidade 
mais ou menos correspondentes_ Este nível de 

habilidadedeveseronívelmédiodetOOasasperi· 
das Primárias (v. pág. 71)da fonnaernquestão. 

Faixa Branca Oll Vennelha: iniciante, este é o 
nível mais baixo. O nivel de habilidade pode variar 
entre o valor do pré.requisilo (DX·6) e 10. 

Faixa Amarela: O iniciante depois de algum 
treinamento. Nível de habilidade 11. Pelo menos 
2 pontos de personagern devern ter sido gastos em 
cadaperfcia Primária 

Faixa úmmja: Nível de habilidade 12, 
Faixa Verde: Um estudante mais ou menos com­

petente.Nlveldehabilidade 13 

FaixaM.JI/:Nestenível,otstudantejápodeaju­
dar o professora dar a aula. Nível de habilidade 14. 

Faixa Marrom: Um artista marcial competen· 
te. que ajuda a ensinar as téçnicas mais simples 
Nível de habilidade (médio) iguala 14.5 

Faixa Preta: Todas as técnicas básicas foram 
dominadas. Nível de habilidade 15 

Lcmbre·seque.aoconlráriodacrençapopular, 
o treinamento não termina na faixa preta. Na 
verdade a maioria dos anis!as marciais acham que 

esteéoestágio no qual o verdadeiro estudo da arte 
começa, já que a movimentação física básica foi 
dominada. A lendência ocidental de ver a faixa 

preta como um fim em si é considerada absurda. 
Veja uma explicação para os níveis maisavan­

çados na coluna lateral dapág. 78 

A Cta.SSlpca.ç!O de 
Okma.wA 

A maioria dos estilos de Okinawa (v. o Isshinryu 
e o Goju Ryu) utiliza um sistema de faixas similar 

ao descrito acima. Esta classificação (chamada 
k)'lI) tem nomes além de cores, com dez estágios 
3mesdechegaràfaixapreta.Osnomeseascores 
das faixas. assim como os níveis de habilidade 
médios, são descritos a seguir. O nível de habilida­
de é igual à média dos níveisdchabilidadedetodas 
as perícias Primárias' 

JUk.YII (faixa branca): 100u menos 
Kyuk.yu(faixaamarela): 10,5 
HachikYII(faixa/aranja): Ii 
Shichikyu (faixa verde): 11,5 
Rakkyu (faixa azul): 12 
Gakyu (faixa roxa, primeiranfrei): 12,5 
Yonk.yu (faixa roxa, segundo I\(ve/): /3 
Sankyu (faixa marrom, primeiro nível): 13,5 
Nikyu (faixa marrom. segllndonível): 14 
Ikkyu(faixamarrom, lerceiranível): 14,5 

est:llos 



A VI<h OepOls 
da ÇAl}iA })RetA 

A faixa preta é apenas o inrçiodc uma série de 
níveis de maeStria. No Caratê esta graduação ~ 
conhecida como Dan (grau). Um faixa preta "sim­
ples" corresponde ao primeiro Dan. Cada Dan 
sulxeqUenlerepresenta um aumentO de 2 níveis 

de habilidade. ou até mesmo Ires Ou mais nos Dans 
mois elevados. conforme a descriçilo a seguir: 

Primeiro Dali (faixa prela): nível de 
hllbilidade 15 

SegllllJQ Dan: nh,tI de habilidade 16-/7 
TeICeiro Dan: nível de habilidade 18-/9 
QIIOrlO Dan: nil,tI de habiUdode 20-21 
QI/imo Dan: nível de habilidade 22-23 
SUIQ Dlm: Irfl'el de IlObilidade 24-26 

E assim por diante. 3 nflleis de habilidade por 
dan.Exislempouquíssimosmestresdequintodan 
ou mais. Artistas marciois de décimo dan (nível 
de habilidade mínimo igual a 36) são raríssimos. 
Aqueles que afinnam possufrem este nível são 
coosiderados farsantes a menos que tenham uma 
boo reputação ou possam fornecer provas solida­
mente documentadas para sustentar sua asserção: 
estesdocumentos(equivalentesaumdiploma) 
devem ser provenientes de uma escola ou mestre 
reconhecidos. Vencer duelos niloé uma prova dis­
so. principalmente hoje em dia: sua perícia Briga 
não é o que está em questão neste caso. Um anis­
ta marcial de décimo dan com menos de 40 anos 
enfrentará um enorme ceticismo. 

ÇORlllc\S Amlllc\ls fundõ 
o estilo Bandô descrito acima é a forma Javali 

do BandO. Cada forma animal tem uma ênfase 
diferente, com manobras e pericias diferentes. Elas 
slo descritas sucintamente a seguir. Todas as de­
mais perlcias do BandO pennane<:em inalteradas, 

"orma Touro: Posturas fortes e poderosos ar· 
remessos ao chão são usados nesta forma. 

Pulcios:LutaLivre 
P~r;cias Cinematográficas: Postura Imóvel. 

Oe~"iar 
1'0rmoCobra: Esta forma enfatiza os ataques 

aos pontos vitais. 
Ma/lobras: Chave de Dedo. Ponto de Impacto 

(Caralê) 
P~rrci05 CinemalOgráficos: Pontos de Pressão. 

Pontos Secretos 
Forma Águia: Concentra-se nas aparascom as 

duasm~oseataquesrápidos. 

Manobras: Riposta i2 pontos] 
"arma PaJllera: Da mesma maneira que os 

animais de mesmo nome. os praticantes desta 
formn andam em círculo ao redor da vilimaantes 
de precipitar-se sobre ela. 

Perícilu: Acrobacia. Salto 
Pericilu Citl~malográfica5: Salto Voador 
Manobras Ci"ema/ográficas: Salto de Ataque 
Forma Jib6ia: As manobras de imobiliz.açãoe 

estrangulamento são o foco principal. 
Mllllobrus: Mata-Leão. Torção de Pescoço 
PerfciasCi"emalográfi"I.~: Pontos de Pressão 
Forma Escorpião: Imitando o ferrão do ani-

maI. os praticantes desta forma escolhem e ata­
cam feixes nervosos de forma dolorosa_ 

Manobras: Ponto de Impacto (Caratê) 
Pufcias Cilrtmalográficas: Pontos de Pressão. 

Pontos Secretos 

estIlos 

Perícias Secundárias: AnnaduraslTL3-4 (Armas Arremessadas) Zarabatana 
Perícias OpcionaiS: Judô, Caratê e outras perícias com armas 
Mallobras: Ponto de lmpacto (Arremesso) [2 pontosl,Finta (Arremesso) [2 pontosl 
Perícias Cinematográficas: Pontos de Pressão, Golpe Vigoroso, Arte do 

Arremesso 
Manobras Cinematográficas: nenhuma 

&.ndô V\Rt:"e maRCIa( de BURma.) 
1 5 ponms/l 9 ponms 

Desenvolvido na antiga colônia inglesa de Buma (Binnânia), o Bandô vem há muito 
tempo sendo valorizado pelos militares por sua eficácia em combate. Entre seus prati­
cantes estão os famosos soldados Ghurka da Inglaterra. Devido a sua ênfase na 
praticidade, ele é conhecido como "o jipe das artes marciais"_ 

O Bandô foi introduzido nos Estados Unidos em 1959 pelo Dr. Maung Gyi, cujo 
pai foi um dos autores da modernização do sistema em seu país de origem. Desenvol­
vido por militares para treinamento e condicionamento físico, o bandô moderno com­
binadefesa pessoal (thaing), combate esportivo desarmado (bandô) e treinamento de 
combate armado (banshay). Apesar do bandô e o thaing não terem se fundido num 
único sistema antes de 1930, as raízes do sistema alcançam a Burma antiga, naqua1 o 
bama lethway ou boxe birmanês, era O esporte nacional da nobreza. 

Os principais alvos visados pelo lutador do bandô são as pernas, depois o tronco e 
por último a cabeça_ O treinamento não leva pouco tempo; os aspectos mentais e 
físicos da arte são aprendidos ao longo de vários anos. Depois disso os estudantes 
avançados podem treinar uma das "formas animais" avançadas que o esti lo oferece 
(ver texto na coluna lateral). A filosofia básica de combate por trás do Bandô exige 
velocidade, ilusão e ataques contínuos: o inimigo deve ser derrotado rápida e decisiva­
mente. Visar as pernas significa queo ataque não precisa ser letal, desde queo inimigo 
seja incapacitado para novas agressões. Esta busca da vitória rápida e decisiva dá aos 
praticantes do Bandô a reputação de serem oponentes formidáveis. 

O Bandô pode não ser a mais vistosadas artes marciais mas corn certeza é uma das 
mais explosivas_ Isto é especia1mente verdadeiro para o sistema javali do Bandô (veja 
os outros animais no texto na coluna lateral)_ Este estilo de animal pouco conhecido 
enfatiza as chaves, o poder explosivo e as técnicas de aproximação criadas com o 
objetivo de esmagar o oponente como um rolo compressor_ De acórdo com as carac­
teristicasdo próprio animal, o homem-javali do Bandô prefere o combate de perto. A 
filosofia básica do sistema é muito simples: nenhum inimigo deve ser capaz de sobrevi­
ver a um encontro com um praticante treinado. 

Perícias Primárias: Boxe, Judô, Caratê, Filosofia (Budismo), Trato Social (Dojo) 
Perícias Secundárias: Faca, Bastão Curto, Chicote 
Perícias Opcionais: Lin-

guagem Corporal, Caratê Es- ,----7 
portivo, Língua (Malaio) e 
Regras de Torneio 

Manobras: Bloqueio 
Agressivo, Chave de Braço, 
Golpe com o Cotovelo, Gol­
pe com a Cabeça, Chave de 
Pescoço, J ab, Golpe com o 
Joelho, Riposta (Cara tê) 
Chute com Perna, Pisão 

Perícias Cinematográfi­
cas: Golpe De:,integradcor, 
Golpe Vigoroso, 
Mental 



CapoeiRa 8 poncos/t 2 pom:os 
A capoeira é tanto um estilo de combate quanto uma fonna de arte. Suas origens 

estão na África e o estilo foi desenvolvido praticamente no Brasil entre os escravos. 
Tornou-se popular nos Estados Unidos onde começa a se misturar com o Caratê e o 
Tae K won Do. Para muitos de seus praticantes isso não é um problema pois este estilo 
está em constante evolução. A capoeira é mais do que uma fonua de combate. A 
música e a dança também são ensinadas, pelo menos nos moldes tradicionais. Entre­
tanto, fora do Brasil a ênfase é dada ao aspecto do combate. 

O estilo caracteriza-se por manobras acrobáticas rápidas incluindo aús e saltos mor­
tais. Técnicas de ataque são combinadas com chaves, arremessos e varreduras. As 
acrobacias servem como finta; nunca se sabe o que esperar de um mestre de Capoeira. 

Numa campanha cinematográfica os GMs podem decretar que certas técnicas se­
cretas foram transmitidas desde o tempo dos escravos. O fato da umbanda e do can­
domblé serem praticados no Brasil pode adicionar um componente de ocultismo ao 
estilo. Se o GURPS Magia estiver sendo usado na campanha, é possível criar um 
personagem mago -artista marcial. 

Perícias Primárias: Caratê, Acrobacia 
Perícias Secundárias: Dança (brasileira) Judô, Salto, Instrumento Musical (cor­

das ou percussão). Fora do Brasil, Dança e Instrumento Musical são perícias opcionais. 
Perícias Opcionais: Faca, Língua (Português) Espada Curta e Bastão 
Manobras: Finta (Caratê) [2 pontos], Luta no Solo (Caratê) [2 pontos], Chute 

Circular LateraUpara Trás, Varredura 
Perícias Cinematográficas: Golpe Vigoroso. Além disso, de acordo com o arbí­

trio do GM os personagens que tiverem Aptidão Mágica podem aprender algumas 
mágicas. Sugerimos que as mágicas sejam escolhidas principalmente dentre as que 
fazem parte da Escola de Controle do Corpo (v. M pág. 23). 

Manobras Cinematográficas: Rolar com o Golpe, Chute Acrobático, Salto de 
Ataque 

Especial: Se o nível de habilidade em Acrobacia do lutador for maior que seu nível 
de habilidade em Caratê, ele poderá substituí-la pela Manobra Finta (este é um efeito 
especial , e não custa nenhum ponto). 

Chm Na t t pontos/t 6 pontos 
Este estilo enfatiza o estudo das técnicas de pontos de pressão e chaves de braço 

incapacitantes. Suas origens se confundem com a história do surgimento do Kung Fu; 
ele era ensinado no templo Shaolin (v. pág. 7) entre outros lugares. 

O Chin Na especializa-se em chaves de braço e golpes dolorosos que deixam a 
vítima incapacitada. Os praticantes estudam o corpo humano tão minuciosamente quanto 
um estudante de medicina embora com um objetivo diferente. Feixes de nervos,juntas 
ósseas e cavidades internas são estudadas como alvos para causar dor, paralisia ou 
morte. Apesar da ênfase deste estilo estar nas técnicas de incapacitação, muitas das 
perícias ensinadas podem ser facilmente usadas para matar. 

A principal ênfase do Chin Na está nas chaves e nos apresamentos, apesar de 
algumas técnicas de socos e chutes também serem ensinadas. Ataques precisos e 
econômicos são a norma, geralmente a curta distância. Engalfinhar-se com um mestre 
do Chin Na é um convite ao desastre. O estilo usa muitas idéias do Taoísmo e do Zen 
Budismo, incluindo a crença de que a melhor maneira de vencer uma luta é não lutar. 
Mas ele é, também, bastante pragmático e, para alguns, impiedoso. Por outro lado, os 
professores de Chin Na afmnam que o uso das chaves para subjugar um inimigo é uma 
prática misericordiosa, pois seria mais fácil matá-lo. 

Este estilo funciona melhor numa campanha cinematográfica, a menos que o GM 
permita que a perícia Pontos de Pressão seja usada num cenário realista. Muitas das 
chaves usadas no Chin Na são baseadas nas teorias do fluxo de Chi, que abre a 
possibilidade para várias perícias cinematográficas. Apesar de várias técnicas do Chin 
Na serem ensinadas na maioria das artes marciais chinesas e outras artes de agarrar, 
existem poucas escolas que ensinam apenas este estilo, principalmente no Ocidente. 

estilo contRa estilo 
Apesar das constantes discussõesemre osell­

tusiaSlas das diversas artes marciais. é difíci l di ­
zersealgumesliloémelhorqueoutro. Ocollsenso 
geral (queestelivrotenlarelletir) éodeque 
qualquer arte marcial é capaz de produzir um lu­
tadorletalseadedicaçiloeopotencial flsico 
estiverem presente~. 

Claro. alguns estilos são criados especifi­
camente para preparar lutadores efiçazes. a~~im 
como outros funcionam melhorem ambiemes mais 
restritos como torneios esportivos. Mas se tudo o 
mais for igual. por exemplo, um pratieante do 
Jeet Kune Do derrotará um jlldoca em 90% das 
vezes. Por outro lado, se este mesmo prat icante 
do Jeet Kune Do se defrontar com um lutador de 
rua ladino, no estilo Pcmjak Silatou Muay Thai. 
não haverá certeza quanto ao resuhado 

Em geral. os artistas marciais mais letais, tanto 
na vida real quantonojogo, são aqueles que domi­
nam vários estilos. Um artista com múltiplas pe­
rícias será mais imprevisível e estará mais apto a 
enfrentar todos os tipos de situações. O problema 
de se aprender mais de uma arte marcial é o tempo 
necessário (representado pelo custo em pontos de 
cada estilo). 

Numa campanha cinemalográfica, esta equa­
ção pode ser alterada de maneira radical: apesar 
do homem do Muay Thai ser um lutador fi sica­
mente muito forte , o especialista em T' ai Chi 
cinematográfico será capaz de atirá-lo "gemi l­
mente"contra a parede mais pTÓxirna ou paralisá­
loeom alguns toques habilidosos. Um estilo com 
um bom repertório de perícias cinematográficas 
levará vantagem sobre os mais·'mundanos·· . 

Demaneirageral,osjogadoresdevemsaberque 
não existe nenhum estilo ··imbatível'·. Todos os 
estilos têm suas fraquezas e todas as form as têm 
movimemos úteis 

eS"ClLos 



Perícias Primárias: Judô, Caratê 
Perícias Secundárias: Filosofia (Taoísmo ou Zen Budismo) Meditação 
Perícias Opcionais: Língua (Chinês) Cura Yin!Yang, Controle da 

Respiração 
Manobras: Chave de Braço [2 pontos], Mata Leão, Chave de Dedo, 

Chave de Cabeça, Ponto de Impacto (Caratê) [2 pontos], Torção de Pesco­
ço, Chute Circular Lateral/para Trás 

Perícias Cinematográficas: Golpe Desintegrador, Golpe Vigoroso, To­
que da Morte, Pontos de Pressão, Pontos Secretos 

L_SJ1.~IiiIlItl:l!:. ___ ll.l._ Manobras Cinematográficas: nenhuma 

o ~Rene81 de VIO(êncIA 
EstafraseerausadanoséculoXIXparadescre­

ver o estranho comportamento que às vezes afe­
tava os nativos da Indonésia, Num súbito ataque 
de raiva o sujeito agarra o primeiro objeto à mão 
(geralmemeumafacakris,descritanapág,123)e 
corre para a rua, atacando todo mundo que vê 
pela frente. Até 20 pessoas podem morrer num 
incidente destes antes do lunático ser morto. Um 
homem neste estado sempre luta até a morte. 
Numa cidade grande isso pode acontecer até duas 
vezes por dia. 

Acausadestesataquesdeinsanidadesãoobscu­
raso Em geral, alguém que sofreu uma perda muito 
grande ou se encontra numa posição desesperadora 
seria a vftima mais provável. Alguns especialistas 
acreditam que iSlo seria o equivalente ao suiddio 
ritual. uma fonna de seppuku no qual a pessoa 
tenta levar consigo O maior número de pessoas 
que ela consegue 

Este tipo de comportamento também era co­
mum em certas tribos muçulmanas das Filipinas 
Estes povos, os Moros, enfrentaram com deter­
minaçãoas tropas americanas que ocuparam o 
arquipélago no inrciodo século XX. Na verdade. 
suaferocidadeinsanafoiumadascausasdaintro_ 
duçãodapistolacaJibre.4Snoexército:osrevol­
veres.38 que os soldados estavam usando não 
eram poderosos o suficiente para parar os Moros 
enfurecidos. 

Em termos de jogo, um personagem que corre 
no Frenesi de Violência sofre os sintomas da des­
vantagem da Fúria (v. MBpág. 31). Ele atacará 
todas as pessoas que vire não tentará nenhum 
teste de Vontade para sair deste estado. Se tiver 
algum conhecimento de artes marciais (prova­
velmente Escrima, Kuntao ou Pentjak Silat) ele 
os usará sem redutores. 

Os PCs que vivem ou visitam o arquipélago da 
Indonésia podem se defrontar com um destes ti­
pos.Seforemartistasmarciaisrespeitados,eles 
poderâo até ser chamados pelas autoridades locais 
para ajudar a parar (geralmente matando) a pes­
soa ensandecida. Um PC malaio ou filipino pode 
até mesmo sofrer um destes ataques. Se estiver 
em desvantagem muito grande, por exemplo. ele 
poderá dec idir sair correndo em Frenesi de Vio­
lência mesmo não tendo a desvantagem Fúria 
Claro que, nonnalmente, esta opção é suicida, e 
portanto funciona melhor em NPCs. 

eS1:1l0S 

eSCRlma 1 3 pontos/l 7 pontos 
o arquipélago das Filipinas foi invadido dezenas de vezes ao longo de sua história. 

Da mesma forma que muitos outros povos oprimidos, seus habitantes desenvolveram 
seu próprio sistema de combate. Apesar de haver algumas diferenças entre o Treina­
mento no Manejo de Armas com a Mão Inábil e os estilos de mãos nuas, o termo 
Escrima é usado aqui para designar todas as artes marciais das Filipinas. 

As principais armas deste estilo são o bastão e a faca balisong (v. pág. 124). O 
estudante da Escrima é treinado para desviar as armas do inimigo com movimentos 
econômicos e contra·atacar rapidamente de forma similar à esgrima ocidental. Entre­
tanto, apesar da palavra Escrima ser uma degeneração do termo espanhol esgrima, é 
errado supor (como muita gente faz) que este estilo deriva das técnicas espanholas de 
esgrima. A Escrima tradicional enfatiza os golpes na mão e nos braços do oponente ao 
invés de golpes no corpo. O estilo pressupõe que o oponente esteja armado; o primei­
ro objetivo é desarmare então atacar. Esta atitude, deselegante em eventos esportivos, 
é muito útil nos confrontos da vida reaL 

Os movimentos com a mão vazia espelham o estilo com o bastão. São também 
ensinadas algumas chaves nas quais o bastão é usado como uma alavanca adicional 
para ajudar no caso de uma chave imobilizadora ou uma Manobra Desarmar. Nos 
níveis mais altos, outras perícias como Arremesso de Faca ou o Chicote podem vir a 
ser introouzidas. 

Per{cias Primárias: Sacar Rápido (Balisong), Caratê, Main Gauche, Bastão Curto 
Perícias Secundárias: Judô 
Perícias Opcionais: Arremesso de Faca, Língua (Tagalog) Bastão, Chicote 
Manobras: Chave de Braço [1 ponto] (pré-definido como Bastão Curto ao invés 

de Judô; só pode ser usada quando o bastão é brandido), Golpe com o Cotovelo, 
Ponto de Impacto [2 pontos 1 (Caratê ou Main Gauche), Golpe com o Joelho, Manejo 
de Armas com a Mão Inábil [Main-Gauch ou Bastão Curto, 2 pontos cada] 

Perícias Cinematográficas: Resistência Mental, Golpe Vigoroso, Pontos de Pressão 
Manobras Cinematográficas: Rolar com o Golpe 

1 O pontos/l 7 pon-cos 
Este estilo de esgrimir foi desenvolvido na França durante o século XVII. Uma 

mudança da moda ocasionou sua criação. A corte francesa havia introduzido a espada 
curta como arma preferida, o espadim longo era considerado desajeitado e deselegante. 
Esta arma leve logo provou ser ideal para manobras rápidas e complicadas e um 
espadachim hábil era capaz de usá-la para atacar e se defender sem os problemas do 
espadim. As técnicas de combate desenvolvidas foram as precursoras diretas da esgri­
ma moderna. Foram criadas escolas de esgrima (salles) em toda a França no início, e 
depois no mundo todo. 

A espadacUIta não é uma arma muito poderosa; uma pessoa pode ser atingida por 
ela várias vezes sem ficar incapacitada a menos que um órgão vital seja atingido. Por 
outro lado, sua leveza faz com que ela seja ideal para manobras complexas, ataques 
rápidos e para atingir alvos cuidadosamente visados. A esgrima tomou-se uma arte 
complexa. 

Logo em seguida também foi criado o primeiro conjunto de regras que transformou 
a esgrima em um esporte ao invés de uma perícia de combate. A esgrima com o florete 



restringiu o número de alvos que podiam ser visados, bem como as manobras permi­
tidas. Isto reduziu muito a utilidade da esgrima na vida real. Entretanto, um estilo inde­
pendente de esgrima (com a espada) acabou sendo criado para preparar os duelistas 
para o combate real. 

Em ambas as formas, os esgrimistas no estilo francês aprendem diversas manobras 
criadas para sobrepujar as defesas do adversário. Finta e contrafinta, ataques e con­
tra-ataques são tentados na esperança de identificar os pontos fracos do adversário. 
Numa campanha cinematográfica os espadachins dedicados podem receber os bene­
fícios da vantagem Mestre de Armas e serem capazes de executar diversas manobras 
cinematográficas. 

Perícias Primárias: Esgrima (Espada Curta) Arte da Esgrima 
Perícias Secundárias: Acrobacia, Trato Social (Sal/e), Tática 
Perícias Opcionais: Annas de Pólvora Negra, Linguagem Corporal, Capa, Main 

Gauche, Equitação, Luta Livre 
Manobras: Combate de Perto (Esgrima ou Main Gauche), Corpo a Corpo, Finta 

(Esgrima), Flecha, Estocada, Manejo de Armas com a Mão Inábil (Esgrima), Riposta 
(Esgrima), Impacto de Parada 

Perícias Cinematográficas: nenhuma 
Manobras Cinematográficas: Gravação de Iniciais, Apara Ampliada (Esgrima) 

1 O pom:os/l 7 pontos 
Este estilo foi criado por Chojun Miyagi na década de 1920. Mais tarde foi trazido 

para os Estados Unidos, mais ou menos no início dos anos 50. Muitos outros estilos 
modernos do Caratê têm traços do Goju Ryu. Seus princípios espirituais estão profun­
damente enraizados no Taoísmo (v. pág. 7). A calma interior é evidente em muitos dos 
katas deste estilo. O Taoísmo no entanto não está tão presente nos dojos de hoje 
quanto já esteve no passado. O Goju Ryu tradicional tem uma tendência a ser mais 
interior (v. pág. 83) do que a maioria das formas de Caratê. 

O princípio fundamental do Goju Ryu é nunca enfrentar o inimigo com a mesma 
força que ele está usando. Em chinês Goju significa duro-suave. Se o inimigo ataca 
com toda sua força, você nunca deve utilizar um bloqueio igualmente forte. Apesar 
disso, o estilo ensina técnicas poderosas para derrubar um inimigo com um único gol­
pe, e contra-ataques capazes de quebrar os membros do atacante (a manobra Blo­
queio Agressivo). A força e a escolha do momento certo são as chaves do Goju Ryu. 
Além disso, técnicas dramáticas de respiração são enfatizadas e consideradas tão 
importantes quanto qualquer ataque ou defesa. 

Além das técnicas de luta desarmada, este estilo ensina diversas perícias com ar­
mas de Olànawa, com ênfase ao bastão e o sai. Isto torna o Goju Ryu uma arte bem 
equilibrada, combinando vários aspectos espirituais das artes marciais e os estilos mais 
combativos. 

Perícias Primárias: Controle da Respiração, Caratê, Arte do Caratê, Meditação, 
Trato Social (Dojo) 

Perícias Secundárias: Mangual, Jitte/Sai, Bastão, Regras de Torneio 
Perícias Opcionais: Katana, Teologia (Taoísmo) Tonfa, Cura Yin!Yang 
Manobras: Bloqueio Agressivo, Chute Circular LateraVpara Trás, Postura do Gato, 

Golpe com o Cotovelo, Golpe com o Joelho 
Perícias Cinematográficas: Golpe Desintegrador, Postura Imóvel, Kiai, Golpe 

Vigoroso, Pontos de Pressão. Pontos Secretos 
Manobras Cinematográficas: Rolar com o Golpe 

~81~ 

À. À.ventURa do ~Rene81 
de VIO(encl~ 

Os hubituntesjaponeses de uma cidade ocidcn­
tal estãoemrando num frenesi de violência sem 
nenhummotivoapareme.Maisdeumadúziade 
vítimas já morreram. Os PCs investigam o caso e 
descobrem que as vítimas são descendentes de cer­
tos oficiais japoneses que participaram da ocupa­
çãodasilhasdalndonésiadurameaSegundaGuerra 
Mundial. Outras investigações revelam uma outra 
ligação. Um poderoso guru emitiu uma maldição 
pública contra os líderes da invasão. EJefoi imcdi­
atamente preso e morreu em circunstâncias mis­
teriosas. Todos os oficiais envolvidos no incidente 
cometeram suiddio logo depois. 

o que estaria causundo estes utaques?Talvez 
algum evento ou pessoa tenha reavivado a maldi­
ção e os PCs precisam encontrar um meio de 
eliminã-la novamente. Ou talvez um descendente 
dogum esteja usando métodos mais diretos (dro­
gas. mensagens subliminares.poderespsíquicosou 
uma forma modificada da Toque da Morte) para 
induziras vítimas a entrar em um frenesi assassi­
no. Se chegarem muito perto de resolver o misté­
rio. os PCs (ou seus dependentes) poderão ser os 
próximos alvos destes métodos 

eS'Cllos 



Rashld lim haSM 
AI Alamut 

Atributos 

$T 11. DX 14,IQ 13. HT 10 
Velocidade Básica 6, Deslocamento 6 
Esquiva 6. Apara 7 
Dano: GDP 10-1, BallD+l 
Total de Pontos: 100 

Vantagens 

Visão Noturna. Força de Vontade + I 

Desvantagens 
Dever Extremamente Perigoso, Fanatismo, 

Segredo (Membru de Culto), 

Peculiaridades 

COJlsidera sua linda faca um presente de Alá. 
Não gosta de armas de campo de batalha. Veste-se 
como mendigo. Fala pouco 

Estilo de Arte Marcial 
Hashishin(realista) 

Perícias 
Briga 14, Espadas de LãminaLarga 13, Escala­

da 14. Disfarce 15, Sacar Rápido (faca) 15. 
Ocultamenlo 16, Faca 16. Arremesso de Faca 14. 
Língua (Pálavi) 13, Veneficio 12. Cavalgar (Ca­
valo) 13. Sombra 15, Furtividade 16, Manha 14, 
Sobrevivência (urbana) 14. Toologia (islamismo) 
12. Luta Livre 15. 

Manobras 
Golpe com a Mào 14 (10-2), Finta (Faca)IS 
Rashid é um Fedavi, treinado na fortaleza 

Hashishin de Alamut. Ele é quieto e reservado. 
humilde e dedicado à causa Hashishin. Como a 
maioria dos hashishin ele prefere a faca a todas as 
oll1rasarmas.Oobjetodesuapropriedademais 
apreciado é uma faca cravejada de brilhantes que 
eletomoudeumavltimarica.eqlleconsiderallm 
presente de Alá. Rashidé talentoso nos disfarces 
e aproxima-se de suas vítimas como um humilde 
mendigo. depois saca sua arma e ataca com rapi­
dez. Elese sente em casa na cidade, e falaopálavi 
bem O suficiente para se passar por um persa 

Rashid é um personagem de 100 pontos ade­
quado para ser usado como PC ou NPC numa 
campanha de GURPS Arabian Nights. Numa 
campanha de GURPS Fantas]. ele se sentiria 
igualmente à vontade na cidade de AI Hn, em 
Yrth, se tivesse sido treinado em GebalDinao 
invés de Alamut. 

eS'CILos 

hapkldo 1 1 pom:os/l1J- pontos 
Este estilo coreano é uma combinação de diferentes estilos nacionais e inclui tanto 

os golpes quanto chaves e arremessos. Esta é uma arte marcial bastante completa que 
foi adotada por di versas corporações que atuam em defesa da lei. Foi este o estilo 
usado pelas três mulheres assassinas contra James Bond no filme Com 007 Só se Vive 
Duas Vezes. 

O Hapkido utiliza uma combinação de chutes altos como os do Tae K won Do (v. pág, 
103) e movimentos de combate de perto. A forma combinada é um pouco menos efetiva 
do que as formas dedicadas (Aikijutsu e Tae Kwon Do) mas tem mais versatilidade. 

Numa campanha cinematográfica este estilo tem poucas perícias especiais pelo fato 
de ser relativamente recente. 

Perícias Primárias: Caratê, Judô 
Perícias Secundárias: Acrobacia, Salto 
Perícias Opcionais: Língua (Coreano) J 
Manobras: Chute Circular LateraVpara Trás, Chute Circular, Chute Saltando, Chute 

[2 pontos] Riposta (Caratê) Shuto, Chute circular lateral, Varredura 
Perícias Cinematográficas: Golpe Vigoroso, Pontos de Pressão, Voadora 
Manobras Cinematográficas: nenhuma 

eStl{O hashlshm 7 pontos 
(sem hablÍldades cmematogRh.pcas) 

Este estilo compreende as perícias dos temíveis Hashishins, o culto islâmico secreto 
que aterrorizou o Oriente Médio durante a Idade Média. A palavra assassino se origi­
na deste seu apelido (hashishin, os comedores de haxixe) que se deve ao coslume de 
seus membros consumirem drogas antes de praticarem os assassinatos. A ordem foi 
fundada no inicio do séçulo XI na Pérsia, e era uma ramificação dos muçulmanos xiitas. 
A seita se dividia em diversos grupos, incluindo os Dais (iniciadOS), Refiks (aprendi­
zes) e Fedavis (devotos). Estes últimos eram os verdadeiros assassinos. O líder dos 
Hashishin era conhecido como o Velho da Montanha. Supõe-se que os Hashishin fo­
ram destruídos há séculos, mas o culto pode ter sobrevivido em segredo até os dias de 
hoje (para mais informações sobre a possibilidade de existência de Hashishins nos dias 
de hoje, veja o GURPS llluminati). 

A arma preferida da ordem dos assassinos era a faca, apesar do estrangulamento e 
o envenenamento também serem utilizados. Uma tática comum era ade seguira alvo 
durante a noite até uma rua relativamenledeserta. O Hashishin então agarrava a vítima, 
apunhalando-a até a morte. Eles também eram conhecidos por mandarem seus assas­
sinos matar suas vítimas em locais públicos cheios de gente. Os Hashishin estavam 
cientes deque seriam feitos em pedaços durante o caos que se seguiria mas acredita­
vam que teriam garantido um lugar no céu por agir desta maneira. A frieza de seus 
ataques espalhava o terror entre a população comum e os líderes políticos e religiosos. 

Numa campanha cinematográfica o Hashishin pode ter acesso a algumas mágicas, 
Talvez algumas de suas drogas fossem na verdade poções alquímicas. 

Perícias Primárias: Tacaia, Faca, Sombra, Furtividade, Luta Livre 
Perícias Secundárias: Espada de Lâmina Larga, Briga, Disfarce, Arremesso de 

Faca, Venefício, Teologia (Islamismo) 
Perícias Opcionais: Cavalgar (cavalo) Escudo, Lança 



Mallobras: Finta (Faca) [2 pomos] 
Perícias e Manobras Cinematográficas: Nenhuma, mas pode ter acesso à magia 

12 pom:-os/26 pontos 
Este estilo interior chinês originou-se na província de Hunão. O segredo guardado 

pelos praticantes de Hsing-Yi Chuan (ele foi declarado fora da lei diversas vezes) fez 
com que ele pennanecesse na obscuridade durante muitos séculos. Depois da revolu­
ção chinesa ele passou a ser ensinado a novos estudantes e foi recentemente exporta­
do para os Estados Unidos. 

O Hsing-Yi adota vários princípios que são semelhantes a outros estilos interiores 
como T'ai Chi (v. pág. 104) e o Pakua (v. pág. 94). Mas, diferentemente deles, o 
Hsing-Yi é uma arte marcial militante e agressiva cujo objetivo é incapacitar o o{Xlnen­
te o mais rapidamente possível. Ele desenvolve o Chi, mas canaliza-o de maneira 
destrutiva; é possível que os praticantes de outros estilos interiores vejam comdespre­
zo os Objetivos do Hsing-Yi Chuan, o que levou a muitas rivalidades e lutas sangrentas 
entre os defensores de cada facção. 

Esta arte utiliza os movimentos de vários animais para agarrar, golpear e arremes­
sar. O estilo combina jXlsturas sólidas com súbitas mudanças de direção e devastado­
res ataques mortais de um só golpe. O condicionamento do corpo é obtido fazendo 

r,,~-::-:::--::===::---~~a cornqueosestudan-tes golpeiem o cor-
po um do outra 
repetidas vezes, e 
endurecendo os pu­
nhos, cotovelos, jo­
elhos e pés através 
da prática de golpes 
(a vantagem cinema­
tográfica Mão de 
Ferro da página 27 
seria algo comum 
entre os mestres des­
te est ilo). Os 
iniciantes aprendem 
diversas técnicas ex­
ternas, o que os 
transfonna em luta­
dores eficientes com 
muita rapidez. À me-

1_~.:;'_";;::====~.l ___ .3. didaque progridem, 
eles aprendem as 

técnicas de intensificação do Chi de acordo com os princípios do T'ai Chio 
O Hsing-Yi é muito útil tanto numa campanha realista quanto num cenário cinema­

tográfico. O estilo é violento e devastador, além de conter diversas manobras e períci­
as cinematográficas. A maioria das técnicas ensinadas são de luta desarmada, mas 
também inclui algumas annas como o nunchaku e a lança. 

Perícias Primárias: Caratê, Judô, Salto 
Perícias Secundárias: Acrobacia, Controle da Respiração, Meditação, Trato So­

cial (Dojo), e uma perícia com arma dentre as seguintes: Espada de Lâmina Larga, 
Mangual, Espada Curta, Lança, Bastão 

Perícias Opcionais: outras perícias com annas, Filosofia (Taoísmo) 
Manobras: Chave de Braço, Chute Descendente, Chute Circular Lateral/para 

Trás, Postura do Gato, Chute Saltando, Chute Circular, Chute, Chute para Trás, 
Soco em Círculo 

Perícias Cinematográficas: Golpe Vigoroso, Pontos de Pressão, Golpe 
Desintegrador, Voadora, Postura Imóvel, Pontos Secretos, Desviar 

Manobras Cinematográficas: Apara Ampliada (mãos nuas), Salto de Ataque 

erreRIOR 
VeRSUS 

lnreRIOR, 
OURO veRSUS Suave 

Os estudantes de artes marciais fazem distin­
çlio entre os estilos "exteriores" ou "duros" e os 

"interiores" ou "suaves:' bem como entre as for­
mas que combinam elementos de ambos os tipos. 

Os esti los uteriores são aqueles que se preocu­
pam basicamente com o mundo nsico. ao passo 
que os interiores têm uma conotaçlo mais espi­

ritual. Esta divisão é a base das duas perfciasde 
"artes marciais" descritas no GURPS M6dulo 
Básico. onde o Caratê representa as técnicas du­

raseo]udÔ as suaves. 
Os estilos ex teriores se concentram em reali­

zações físicas, ataques poderosos e bons reflexos. 

A hfasecai sobre socos e chutes. apesar de tam­
bém poderem ser incluídas OUtrlls técnicas. Eles 
510 populares no ocidente porque produzem resul­

tados palpáveis e são aprendidos com mais facili­
dade. Os estilos duros se concentram na vitória 
utilizando uma força enorme contra os oponen-. 
te so e se baseiam na perícia Caratê. Entre eles 
inc luem-se o MuayThai. a maioria das variedades 

do Caratê e Tae Kwon Do. Hapkido. Kung Fu 
Wing Chun e Ekrima. 

No outro extremo estão os eSt ilos interiores. 
cuja finalidade prindpal não é o combate, e sim o 
desenvolvimento espiritual. Eles se concentram 

em arremessoseoutras técnicasderesposta,oque 
significa que seu praticante precisa ser atacado 
primeiro antes de poder reagir. Ao invés de resis­

tir ao agressor. os eStudantes aprendem aceder 
diante da força e rediredoná-la contra o inimigo. 
Os estilos suaves baseiam-se normalmente em prin­

cipios filosóficos do Taolsmo e do Budismo (v. 
págs. 7e9. respectivamente) e utilizam aperfcia 
Judô. Os estilos puramente interiores maisconhe­
cidos são o T 'ai Chi Chuan. o Aikidô e o Pakua 

Suponhamos que um artista marcial sejlltaca­
do por um inimigo armado com um bastão. Se vier 
de uma escola exterior, ele provavelmente tenta­
rá assumira iniciativa, lalvez fintando e atacando 
antes do adversário poder atingi-lo com o bastlio. 
Outrapossibilidadeéadeapararoataqueedesfe­
rir um forte contra-ataque com uma combinação 
de chutes e socos, ou talvez uma chave de braço 

Por outro lado, o praticante de um estilo interior 
deixará o atacante tentar atingi-lo primeiro. para 
em seguida mover-se para o lado. conduzindo o 
bastA0 com a sua mão e entio. usando a força do 
próprio adversário. atirá-lo ao chão. 

Um estilo puramente inlerior tem poucos ou 
nenhum movimento agressivo. 

Muitos estilos, especialmente aqueles origina­

dos de formas tradicionais e antigas, combinam 
técnicas interiores e exteriores . Muitos estilos 
ex teriores também transmitem ensinamentos fi­
losóficos, o que colabora para dificultar uma dis­

tinçlioclara entre os dois. O Kempô. o Pentjak 
Silal, o Kunlao e o Kuk Sool Won. por exemplo. 
t~melementosdeambasascategorias. 

eST:llos 



Chl 
o Chi (Ki em japonês) significa literalmente 

respiração. Oe acordo com os filósofos e art istas 
marciais asiáticos. o chi é a força da vida que 
existe dentro de todos os seres humanos. Ele é 
descritocomoumnuxode energiaqucpercQrreo 
corpo e precisa serequilibrndoparaque possamos 
viverumavidasaudável.AlgunstaoíSlasacredi­
tam que se o equilíbrio perfeito do chi for obtido. 
pode-se atingira imortalidade 

Os desequilíbrios no fluxo de chi no corpo de 
uma pessoa podem produzir doenças e até mesmo 
a morte: as técnicas da acupumura temam resta­
belecer a harmonia do fluxo para eliminar o 
de~equi1lbrio. A contrapartida destas lécnicas são 
os alaquesaos pontos de pressão. que procuram 
criar desequilíbrio para ferir o inimigo. 

Acredita-sequeestaforçavitalpossasercon­
troladaou até mesmo aumentada através de e)(er­
cíciosderespiraçiíoemeditaçào. Uma vida sem 
stres, também é importante para o desenvolvi­
mento do chi. Os taofstas acreditam que a vida 
.diária da maioria das pessoas. com as preocupa­
çôesmateriais, provocam uma reduçào no chi 
que resulta numa vida anificialmente mais curta. 
Supôe-se que os artistas marciais que desenvol­
vem o seu chi podem usá-lo para influenciar o 
mundo físico canalizando esta energia para os 
ataques e defesas. Diz-se que ao cOnlrolar o fluxo 
dechi o mestre é capaz de resistir às dores e aos 
sofrimentos. realizar ataques devastadores e rea­
lizarfeitossobre·humanos. 

As regras das artes marciais cinematográficas 
e "four-color" panem do pressuposto de que es­
tascrençassàoverdadeiras.equeochideum 
artistamarcialoajudaarealizarfeitosquene­
nhum treinamento físico seria capaz de alcan~ 
çar.Y.págs.36e40 

esclLos 

lsshmRYU 1 IJ. ponms/2 1 pontos 
Este estilo foi criado por Tatsuo Shimabuku em 1954 e trazido para os Estados 

Unidos na década de 1960. O Isshinryu é derivado de vários estilos de Caratê de 
Okinawa, incluindo o Goju Ryu (v. pág. 81) e o Shorin Ryu. 

Por ser uma técnica nova, o Isshinryu não está tão desenvolvido espiritualmente 
quanto certas artes do Caratê. Ainda assim, muitos ensinamentos tradicionais foram 
transmitidos e estão incluídos no estilo. Shimabuku ensinou oito Códigos do Caratê, 
que são seguidos estritamente pelos estudantes do Isshinryu: 

1-O coração de uma pessoa é o mesmo que o Céu e a Terra. 
2 - A circulação do sangue é similar ao movimento da Lua e do Sol. 
3 - O modo de beber e cuspir tanto pode ser duro quanto suave. 
4 - O desequilíbrio de uma pessoa é igual a seu peso. 
S - O corpo deve poder mudar de direção a qualquer momento. 
6 - Ataque quando surgir a oportunidade. 
7 - O olho deve enxergar em todas as direções. 
8 - O ouvido deve ouvirem todas as direções. 
O lsshinryu é diferente de muitos outros estilos de Caratê. Tanto as técnicas duras 

quanto as suaves são ensinadas. O estilo removeu todas as técnicas fantasiosas de seu 
repertório. Os chutes e os socos são extremamente eficientes, e não têm nenhum mo­
vimento inútil. Ao contrário da maioria dos estilos de artes marciais, o Isshinryu usa 
socos verticais, e não o tradicional "soco em torção". 

Numa campanha cinematográfica o fato do estilo ser tão novo poderia impedi-lo de 
ter técnicas especiais. É possível que seus praticantes venham transmitindo perícias 
secretas desenvolvidas por estilos mais antigos. Fiel ao estilo de seu fundador, o Isshiruyu 
ensina a enxergar em todas as direções (Luta às Cegas). 

Perícias Primárias: Boxe, Caratê, Arte do Caratê, Trato Social (Dojo) 
Perícias Secundárias: Jitte/Sai, Mangual, Bastão, Tonfa, Regras de Torneio 
Perícias Opcionais: Linguagem Corporal, Controle da Respiração, Katana, filo-

sofia (Taoísmo) Cura YinlYang 
Manobras: Chute Circular Lateral/para Trás, Postura do Gato, Golpe com o Co­

tovelo, Chute Circular, Jab, Chute Saltando, Golpe com o Joelho, Shuto, Pisão 
Perícias Cinematográficas: Luta às Cegas, Postura Imóvel, Kiai, Golpe Vigoro­

so, Pontos de Pressão, 
Manobras Cinematográficas: Voadora Lateral, Rolar com o Golpe. 

eSgRlmÔ. lt:ô.hô.nô. com ~(oRete 
9 pontos/2IJ. pontos 

Este é um dos estilos de esgrima mais antigos adotados no Ocidente, e foi totalmen­
te desenvolvido no Século XVI. O florete italiano ou "florete de gume" (v. pág. 125) 
era uma anna longa e bem equilibrada destinada principalmente para o golpe de ponta. 
Mas o florete tinha uma tendência a ser longo demais para aparar adequadamente 
(quando estiver usando uma arma destas, o valor de sua Apara será igual a 2/3 do NH 
em Esgrima, e só é pennitida uma manobra Aparar por turno) por isso, ele era 
suplementado com uma adaga ou capa, utilizados com a finalidade de aparar; algumas 
das versões mais antigas ensinavam também a aparar com a mão ambiesquerda, pro­
tegida por uma manopla. A Esquiva era também bastarite usada para evitar o golpe de 
ponta do inimigo (utilize as regras de Esquiva e Recuar da página 109 do MB). 

As técnicas originais de esgrima também utilizavam muitos movimentos de luta livre, 
com os lutadores entrando freqüentemente no raio de ação do adversário. O modo 
secundário de combate do esgrimista italiano consistia em lutar apenas com a adaga, 
usando os movimentos de luta livre para agarrar o alvo e depois apunhalá-lo repetidas 
vezes com a adaga. 

Numa campanha cinematográfica podem ser permitidos personagens Mesttes de 
Armas. Eles seriam capazes de realizar feitos incríveis como atacar várias vezes num 
único segundo, realizar esquivas inacreditáveis, etc. 



Perícias Primárias: Capa, Esgrima (Espadim), Main Gauche 
Perícias Secundárias: Acrobacia, Luta Livre 
Perícias Opcionais: Annas de Pólvora Negra, Espada de Lâmina Larga, Caval­

gar (cavalo), Trato Social (Italiano no séc. XVI), Espada de Duas Mãos 
Manobras: Finta (Espadim), Finta (Main Gauche), Flecha, Ponto de Impacto 

(Espadim) Estocada, Manejo de ATInas com a Mão Inábil (Main Gauche) 
Perícias Cinematográficas: nenhuma 
Manobras Cinematográficas: Esquiva Ampliada 

Jeet: fume 00 20 pont:os/27 pont:os 
Este é um dos estilos mais recentes deste capítulo. Ele é mais conhecido por sua 

rejeição das considerações estéticas dos estilos tradicionais e por causa de seu cria­
dor, o lendário Bruce Lee (v. a coluna lateral nas págs. 11-12). Lee achava que os 
estilos tradicionais eram restritivos demais; pelo fato de seguirem padrões pré-estabe­
lecidos, eles eram facilmente neutralizados. Seus ensinamentos enfatizavam a flexibili­
dade e a imprevisibilidade. Espontaneidade era a única regra. 

O Jeet Kune Do destina-se exclusivamente ao combate. Ele combina elementos 
inspirados no Wing Chun, outras variedades de Kung Fu e diversos estilos de outros 
países, como a Escrima e o Boxe. Ao longo dos anos os professores adotaram outras 
técnicas de outros estilos, mantendo sempre o objeti vo da flexibilidade. Esta síntese 
faz com que o Jeet Kune Do seja um estilo bastante poderoso. 

Além disso existem muitas lendas sobre as habilidades de Lee; se são verdadeiras, 
ele poderia ter transmitido segredos poderosos para alguns estudantes escolhidos. 
Numa campanha cinematográfica o GM pode permitir várias habilidades especiais. 

Perícias PrimárÍas: Boxe, Judô, Caratê 
Perícias Secundárias: Linguagem Corporal 
Perícias Opcionais: Mangual, Bastão, Bastão Curto, qualquer pencia com arma 

das artes marciais 
Manobras: Chute para Trás, Telefone, Golpe com o Cotovelo, Finta (Caratê) [2 

pontos] Ponto de Impacto (Caratê) [2 pontos] Chute Circular, lab, Chute Saltando, 
Golpe com o Joelho, Riposta (Caratê) Deslizamento, Chute Circular Lateral/para Trás 
[2 pontos J, Soco em Círculo, Pisão 

Perícias Cinematográficas: Golpe Desintegrador, Postura Imóvel, Resistência 
Mental, Golpe Vigoroso, Pontos de Pressão, Pontos Secretos 

Manobras Cinematográficas: Colagem 

Judô 7 ponms (scm reôlúdMcs cmCrnAt:ogRápcas) 
A primeira arte marcial a se tornar popular no Ocidente, o Judô se difundiu depois 

da Segunda Guerra Mundial quando os soldados americanos no Japão tomaram co­
nhecimento da arte e acabaram levando-a para seu país. O Judô original era uma 
fonna artística do Jujutsu (ver abaixo) que se concentrava principalmente em chaves e 
arremessos. A maioria das modificações que foram feitas no estilo destinavam-se a 
evitar que seus praticantes se ferissem, o que reduzia o valor do estilo em combate. 
Exemplo: a maioria das escolas de Judô oferece pouco ou nenhum treinamento contra 
socos e pontapés. No Ocidente ele logo se tornou um esporte de espectadores, com 
regras rígidas que reduziram ainda mais sua eficiência na vida real. 

Do ponto de vista japonês, faz sentido que o Judô tenha sido a primeira arte marcial 
a ser introduzida no Ocidente. Assim como os mestres começam ensinando as técni­
cas básicas a seus alunos, os japoneses começaram exportando suas formas de com~ 
bate mais artísticas e menos poderosas. 

Este estilo introduziu no Ocidente vários conceitos e idéias errôneas sobre as artes 
marciais, incluindo o sistema das faixas coloridas e a noção de que o artista marcial 
podia derrotar com facilidade um oponente maior e mais forte. Infelizmente, o judô 
artístico ou esportivo não é tão útil em lutas reais quanto se acreditava no princípio. 
Por outro lado, se for combinado com um estilo ')utsu" ele oferece alguns movimentos 
úteis, particularmente a habilidade.de lutar mais efetivamente no chão. 

Perícias Primárias: Arte do Judô, Judô, Trato Social (Dojo) 

AfJ ARt'efJ mARCIAlfJ e o 
pfJlqUlfJmo: R.egRAs 

OpClOnAlfJ 
Tanto os artistas marçiaiscinematográlkos quan­

to os praticamcs do psiquismo canalizam asener­
gias intemas das quais a maioria das pessoas niío 
está ciente. Muitos acreditam que os assim chama­
dos poderes do chi não são nada mais do que a 
capacidade psíquica posta em movimento pelacon­
dição física e pelas té<:rJicasde meditação. Os mes­
Ires que desejarem combinar artes marciais 
cinematográficas com os poderes psíquicos devem 
decidirseochieashabilidadespsíquicassãoumae 
a mesma coisa. ou tipos diferemes de energia. 

A seguinte teoria poderia funcionar bem em 
uma campanha cinematográfica: o chi é li raiz 
tanto das habilidades cinematográficas quanto de 
todos os poderes psíquicos. Os Psis são adeptos 
cujochi foi canalizado para as ações que imerfe­
rem no mundo exterior. Os artistas marciais cine­
matográficos usam seu chi para influir em seus 
pr6prios corpos. São dois lados de uma s6 moeda 
Estesdoisconjuntosdehabilidadespodeminterngir 
e serem combinados. ou resistir um ao outro 

Usando esta teoria como base. delinearemos a 
seguir algumas formas possíveis de interaçãomú­
tuaentreospoderespsíquicoseashabilidadesci­
nematográficas. Estas regras permitem que artistas 
marciais mantenham os praticantes do psiquismo 
à distãncia e faz com que os personagens artistas 
marciais com poderes psíquicos sejam muito po­
derosos. Isto funciona em algumas campanhas, 
maspodedesequilibraroutras.CabeaoGMdecidir 
se estas regras são adequadas a sua campanha. 

o Chi Contra o Psi 

A Resistência Mental (v_ pág. 39) pode resistir 
aqualquerhabilidadetelepática.incluindoRecep­
ção Telepática, Golpe Mental, Punhalada Men­
tal,etc.Masissos6aconteceseoartistamarcial 
estiver consciente de que está sendo alvo de um 
Psi. Um Psi tentando usar qualquer uma destas 
perfciasprecisa primeiro vencer uma DispUla Rá­
pida entre seu nível de habilidade na perícia tele­
pática e a Resistência Mental (mais os 
modificadores de Força de Vontade ou Falta de 
Vontade) do alvo. antes de proceder com os testes 
de habilidade normais. A Resistência Mental tam­
bém pode resistir aos poderes de Vampirismo Psí­
quico (v. Ppág. 16). 

O Controle das Funções Involuntárias (v. pág. 
36) é capaz de resistira Ataques Telecinéticos 
Diretos (págs. 172 do MS e 35 do P); o artista 
marcialestátentandodesfazerodanocausadopelo 
Psi. A manobra Postura Imóvel é capaz de resistir 
ao movimento forçado pela telecinese. mas sub­
melidaaum redutor igual a -3 

COl1linua na pr6xima página ... 

est:1Los 



i\s i\Rres CDARClàlS e o 
pSIqUIsmo: RegRas 

OpclOnàls 

(contmu.~o) 

Aperfeiçoalldo as Artes Marciais 
com Psiquismo 

O JUlador Treinado por um Mestre com habili­
dades psfquicas pode usá-Ias para ampliar algumas 
de suas habilidades de combate, Um psi 
psicocinético pode acrescentar metade de sua 
Potência Psicocinética ao valor efetivo de sua 
ST ao utilizar a pcrícia Postura [móvel (v_pág 
38) Ou Desviar (v.pág.40). O personagem 1am­
bém pode aumentura força de seus socos usando a 
telecinesepara reforçarseuchi;quandodesferir 
um Golpe Desintegrador. Golpe Vigoroso e Salto 
Voador. o personagem pode acrescentar Y2 de sua 
Potência Pskocinética (arredondado para baixo) 
ao valor de sua ST modificada. O personagem 
precisa fazer lestes de Telecinese e Golpe Vigoro­
soparaconseguiresteefeito 

Exemplo: Punhos Psfquicos tem STll, Poder 
dePsicocinese 15,GolpeVigoroso 15 e Telecinese 
14. Quando ataca com um Golpe Vigoroso sua ST 
efctiva é igual a22; se for bem sucedido em um 
teste de Telednese o valor de sua ST sobe para 29. 

Os telepatas podem acrescentar 113 da Potên­
ciadeseu Poder Telepático às seguintes perídas 
cinematográficas: Luta às Cegas. Mãos Hipnóti­
cas e Arte da Invisibilidade. Os sensitivos podem 
acrescentar 1/3 da potênda de sua Percepção 
Extrasensorial aseu nível de habilidade em Luta 
às Cegas 

Aperfeiçoando as Habilidades 
Psíquicas com Clli 

Q artista marcial canaliza seu chi interior para 
aumemarsuas habilidades psíquicas. O Golpe Vi­
gor050 pode aumentar temporariamente o poder 
de um ataque psíquico. Para cada dois pontos na 
margem pela qual um teste de Golpe Vigoroso for 
bem sucedido, o artista marcial poderá aumentar 
em I pomo o valor efetivo de seu Poder Psíquico 
quando for usar qualquer uma das seguintes períci­
as psíquicas: Golpe Mcmal. Punhalada Mental (v. 
pág. 2J),Espada Mental (v. pág.23)ouTclecinese 
(para arremessar ou realizar um Ataque 
Telecinético Direto). Usar o Golpe Vigoroso des­
ta fonna custa 2 pontos de fadiga por vez. Se um 
Kiai (pág. 38) for diredonado simultaneamente 
contra o alvo de um Golpe Mental, Punhalada 
Mental ou GrilO usando a Transmissão Telepáti­
ca. ollíl"elde habilidllde efetivo do maque psíqui­
co é 3umentadoem 1 ponto para cada ponto na 
margem pelaqualo teslede Kiai for bem sucedi­
do 

Conti/lua /lU pró.rima pági/la .. 

estILos 

Perícias Secunddrias: Regras de Torneio (Judô) 
Perícias Opcionais: Meditação 
Manobras: Chave de Braço, Queda, Luta no Solo (Judô) [2 pontos] 
Perícias e Manobras Cinematográficas: nenhuma 

7 pontos/t 2 pontos 
Este é um dos mais antigos estilos de artes marciais do Japão. Ele fazia parte do ~ 

treinamento militar tradicional juntamente com a espada e o arco e flecha. Ao contrário 
de muitos estilos de artes marciais, ele não possui um corpo central de técnicas; cente-
nas de escolas de jujutsu se desenvolveram durante o século XIX, cada uma delas com 
uma fonna própria. Dependendo da escola original, algumas variedades de Jujutsu são 
equivalentes ao Caratê ou ao Aikijutsu, com treinamento com armas incluso. Mas as 
mais tradicionais são em geral uma combinação de manobras Segurar, chaves e gol-
pes. O objetivo principal é incapacitara inimigo, usando o meio que for necessário. O 
Atemi, o estudo dos órgãos vitais, é ensinado em muitas escolas de Jujutsu (tratar 
como a perícia Pontos de Pressão). 

O Jujutsu moderno é ainda mais variado do que as formas tradicionais. Algumas 
versões contém elementos do kickboxe, ao passo que outras se transformaram em 
fonnas de "arte" mais ou menos equivalentes ao Judô (ver acima). O quadro de perí­
cias a seguir representa uma fonna mais ou menos tradicional, com alguns elementos 
modernos incluídos. 

Perícias Primárias: Judô, Caratê 
Perícias Secundárias: Trato Social (Dojo), Arte do Judô ou do Caratê 
Perícias Opcionais: qualquer quantidade de armas do Kobujutsu, Katana, Boxe 
Manobras: Chave de Braço, [I ponto] Chute Circular Lateral/para Trás, Desar-

mar [2 pontos], Chute Saltando 
Perícias Cinematográficas: Golpe Vigoroso, Pontos de Pressão, Pontos Secretos 
Manobras Cinematográficas: Rolar com O Golpe, Restringir 

Kara.RI 7 pontos/t IJ.. pontos 
Este estilo é praticado no estado de Kerala no sul da Índia e representa as artes 

marciais deste país. Está intimamente ligado ao hinduismo, a religião da Índia. O estilo 
combina um programa de combate corpo-a-corpo bem desenvolvido com um treina­
mento variado com armas. Os estudantes mais adiantados também aprendem uma ver- -
são do estilo chinês Chin Na (v. pág. 79) com sua ênfase nos pontos vitais. É interessante 
notar que este estilo pode ter sido levado da China para a Índia séculos depois do sábio 
hindu Bodhidharma ter levado as sementes das artes marciais para a China. 

Entre as armas utilizadas pelo Kalari incluem-se a espada, a faca e o bastão, e uma 
poderosa maça chamada gada (v. pág. 123). Este estilo também pode usar diversas 
armas exóticas, algumas delas descritas no capítulo 5. Tradicionalmente, os adeptos 
do Kalari lutam com o corpo coberto de óleo, o que lhes dá um bônus igual a + I nas 
tentativas de resistir a chaves, manobras Segurar e outros ataques similares do comba- _ 
te de perto. (Não há nenhum valor em pontos por isso, qualquer pessoa pode comprar 
óleo e aplicá·lo sobre o corpo, embora poucos o usem nonualmente na rua). 

Numa campanha cinematográfica o GM precisa se lembrar que na Índia está uma -
das primeiras religiões a adotar os princípios da meditação transcendental, com a qual 
os iogues e faquires realizam rotineiramente feitos extraordinários de controle do cor-
po. O Kalari raramente é ensinado a estrangeiros e quase não tem professores fora do _ 

~86~ 



mundo Hindu. Para um personagem não mndu ter este estilo, o GM pcxle exigir que ele 
tenha a vantagem Antecedentes Incomuns de 5 pontos. 

Perícias Primárias: Judô, Caratê, Teologia (Hinduismo) 
Perícias Secundárias: Controle da Respiração, Meditação e quaisquer três den­

tre as seguintes: Espada de Lâmina Larga, Faca, Escudo, Espada Curta, Lança, Bas­
tão, Machado/Maça de 2 mãos. 

Perícias Opcionais: Acrobacia, Salto, qualquer uma das habilidades com arma 
listadas acima, Língua (Hindi) 

Manobras: Chave de Braço, [1 ponto] Golpe com o Cotovelo, Golpe com o 
Joelho, Chute Circular Lateral/para Trás 

Perícias Cinematográficas: Luta às Cegas, Controle das Funções Involuntárias, 
Resistência Mental, Golpe Vigoroso, Pontos de Pressão, Pontos Secretos 

Manobras Cinematográficas: Rolar com o Golpe 

1 1 pom:os/l 6 pom:os 
o Caratê é um dos estilos de artes marciais mais conhecidos do mundo. Seu nome 

significa "mãos vazias". Originário de Okinawa (para mais informações sobre as artes 
marciais de Okinawa, veja o estilo Kobujutsu mais adiante) a maioria das formas 
modernas do Caratê são derivadas de técnicas desenvolv idas no Japão durante o 
Século XIX. A pattir da década de 1960 a popularidade do Caratê no Ocidente 
começou a seguir a do Judô, até existirem centenas de escolas nos Estados Unidos e 
na Europa. 

À medida que o Caratê era assimilado pelo Ocidente, foram surgindo diversas 
ramificações. Era ensinado como esporte, usando um sistema de pontuação que proi­
bia o contato com o oponente e dava ênfase ao treinamento para torneios. Outras 
escolas privilegiavam o aspecto de autodefesa e concentravam-se mais no combate, 
ao passo que outras tentavam combinar estas duas posições ao mesmo tempo. Como 
muitas formas do Caratê fossem estilos "do", o valor de autodefesa do estilo pode ter 
sido superestimado em certos casos. Mais tarde, alguns praticantes tentaram retomar 
aos estilos contato total (veja o estio Pro-Kickboxe mais adiante). Além destas distin­
ções modernas, existem dezenas de outros sub~estilos do Caratê, todos com algumas 
diferenças entre si. 

Mas mesmo ao meio de toda esta variedade. existem alguns elementos básicos que 
são comuns à maioria das formas do Caratê. Os movimentos principais do estilo são 
as técnicas de chute e soco. O Caratê tradicional buscava força e potência, o objetivo 
principal era matar ou incapacitar o oponente com um s6 golpe. O kiai (grito) que 
acompanha a maioria dos golpes serve para canalizar a energia para o ataque. Os 
movimentos são aprendidos através de repetição constante, treinos e a prática dos 
katas, seqüências cuidadosamente coreografadas de ataques e defesas nas quais o 
artista marcial fmge lutar contra vários inimigos ao mesmo tempo. Pode ser que algu­
mas chaves e arremessos sejam ensinados, mas isso é raro; é mais comum encontrar 
formas de resistir às chaves e arremessos. 

Em campanhas cinematográficas. o Caratê é um estilo muito respeitado com um 
grande conjunto de movimentos que se tornaram lendários. O kiai pode se tornar 
verdadeiramente devastador. As técnicas de Pontos de Pressão eram ensinadas nas 
formas mais antigas do estilo, e foi o Caratê que introduziu a pencia Golpe Desintegrador 
no Ocidente, dando origem a vários mitos das artes marciais. 

O conjunto de perícias descritas a seguir foi retirado de uma variante bastante 
equilibrada do estilo. O GM pode alterar esta lista de acordo com suas necessidades. 
Escolas específicas também são apresentadas separadamente nos parágrafos o Goju 
Ryu, Isshinryu e Uechi Ryu. 

Perícias Primárias: Arte do Caratê, Caratê, Trato Social (Dojo) 
Perícias Secundárias: Judô, Regras de Torneio (Caratê) 
Perícias Opcionais: Filosofia (Smnto), Qualquer arma do Kobujutsu 
Manobras: Chute Circular Lateral/para Trás, Golpe com o Cotovelo, Chute para 

Trás, Chute Saltando, Chute, Golpe com O Joelho, Pisão 

As ARtes CDARCIAIS e o 
pSIqUIsmo: R.egRAs 

OpCIonaIS 

IConnnUaç!oJ 

Oulras [lIterações 
A lista acima é apenas a ponta do iceberg. A 

combinaçãodc anes marciais cinematográficas e 
habilidades psíquicas pode aumentar muito o po. 
derdeambo~. O GM deve de<:idirquaisdesmscom­
binações (se houver alguma) existirão na 
campanha. 

eS'ClLos 



CDydmoro CDUSdShl 
Idade 50, 1,65m. 68 kg, olnos e cabelos prelos. 

corpo Ouível e poderoso. 

Atributos 

ST 14, DX 16, IQ 14, HT 12 
Velocidade Básica 7, Deslocamento 7 
Esquiva 8. Aparar 22 (ambas as mãos) ou 17 

(uma só rnlo) 
Dano: GDP I D, Bo./1D 
Total de POntOS; 575 

Vantagens 

Reflexos em Combate, Alfabetizaçmo, Status 2, 
Força de Vontade +4. Mestre de Armas (Kmana) 

Desvantagens 

Sanguinolência: Código de Honra (Bushido); 
Obsessi'lo (aperfeiçoar sua arte); Teimosia 

PeculÜlridades 
Sempre aceita um desafio; Acredita que o bas­

tão ti mais letal que a espada: Contemplativo; 
Solitário 

Estilos de Artes Marciais 
JujulslI (realista), KenjuUlI (cinematográfico) 

Perícias 
Anneiro 14, Linguagem Corporal 16. Contro­

le da Respiração 16. Sacar Rápido (Kalana) 18; 
Judô 18. Arte do Judô 16, Caratê 16, Katana 30, 
Arte da Katana 28. Liderança 14,Meditaçlio 16, 
Apara de Armas Arremessadas 18, Filosofia 16, 
Cavalgar (Cavalo) 16. Trato Social 16, Bastão 
Cuno 18. Espada Cuna 20, Estrat~gia 20, Sobre­
vivencia (Mata) 14, Tática 16. Pedagogia 14, 
Escrita 16 

Continua na próxima pdgina ... 

eS\::lLos 

Pericias Cinematográficas: Golpe Desintegrador, Kiai, Resistência Mental, Gol­
pe Vigoroso, Pontos de Pressão 

Manobras Cinematográficas: Nenhuma 

K.cmpô (eScolA ShORIn)l) 6 pom:os/26 
pom::os 

Kempô em japonês significa o mesmo que ch 'uanfa em chinês: boxe, hoje mais 
conhecido na China como Kung Fu. Durante o Século XIX, com o aumento da de­
manda por técnicas de combate desarmado no Japão (v. pág, 12) muitos professores 
chineses foram para lá. Suas artes, assim como alguns estilos autóctones, tornaram-se 
conhecidas com este nome. 

O fundador do Shorinjii Kempô (uma das formas mais influentes do estilo) foi 
Doshin So, que aprendeu várias artes chinesas durante a década de 1930. "Shorinjii 
Kempô" pode ser traduzido como Kung Fu Shaolin, apesar dos dois estilos não 
serem de modo algum idênticos. Originalmente concebido como uma organização 
religiosa (e ainda reconhecida como tal no Japão) o Shorinjii Kempô agora tem uma 
subdivisão leiga. A escola Shorinji i é descrita mais adiante. Existem muitas outras 
formas de Kempô (algumas das quais bastante parecidas com o Caratê) porque, da 
mesma forma que o nome Kung Fu, o Kempê é um termo muito amplo e aplica-se a 
um grande número de estilos. 

Além das técnicas de luta o Shorinjii Kempê ensina a se preocupar com o próximo. 
O pacifismo (Não Pode Matar ou Somente Autodefesa) é muito comum entre os 
adeptos mais sérios desta arte. As técnicas de pontos de pressão são usadas principaJ­
mente para subjugar e não para causar danos reais. Esta é uma forma completa, com 
ataques e chutes suplementados por chaves e arremessos. O bastão é a principal arma 
ensinada por este estilo. 

Perícias Primárias: Judô, Caratê. Filosofia (Zen budismo) 
Perícias Secundárias: Meditação, Bastão 
Perícias Opcionais: Controle da Respiração, Cura Yin!Yang 
Manobras: Chave de Braço [1 ponto] Chute, Chute Circular LateraVpara Trás 
Perícias Cinematográficas: Controle das Funções Involuntárias, Golpe 

Desintegrador, Resistência Mental, Golpe Vigoroso, Pontos de Pressão 
Manobras Cinematográficas: Esquiva Ampliada 

K-endô ~te da e spada - Jap~o) e 
K.cn)utsu (manuseIO da espada - Jap~o) 

A Katana ocupa um lugar privilegiado na culrurajaponesa. Um trabalho belíssimo e 
terrivelmente poderoso, dizia-se que a espada continha a alma do guerreiro que a 
empunhava. A manufarura da lâmina era um ritual místico que combinava um assom­
broso conhecimento de metalurgia com um sentido estético que existe em quase todos 
os aspectos da vida no Japão. Não é de estranhar, portanto, que o uso da espada 
também combine a disciplina marcial com o senso artístico. 

Kendô é o nome atual da arte da espada. Ele está para a habilidade do espadachim 
na vida real como a esgrima está para a habilidade do aventureiro com a espada. 
Várias manobras do Kendô provocariam a morte de seu praticante num combate real. 
Como os participantes usam armaduras e treinam com shinai (espadas de bambu) 
relativamente leves, existe pouca chance de alguém se ferir, o que às vezes gera descui­
dos por parte dos estudantes . 

O Kenjutsu é a forma de combate originária do Kendô. No treinamento o bokken, 
uma espada de madeira maciça, é usada com mais freqüência que o shinai. Na verdade _ 
alguns praticantes lendários afumavam que o bokken era tão eficiente quanto a katana, 
se não mais. e faziam uso exclusivo dele; de fato esta arma é bem capaz de causar 
ferimentos letais. Existe também uma outra arte marcial incorporada ao Kenjutsu, o 
laijutsu (hoje chamada de Iaido) que é a arte de sacar a arma e atacar ao mesmo 
tempo. Existem escolas que ensinam exclusivamente o Iaido como uma arte marcial 

~88~ 



independente. Em termos de jogo, considere o laido como se fosse a perícia Sacar 
Rápido (Katana) mais a perícia Katana. 

Nestes estilos a Disputa de Vontades entre ambos participantes é tão importante 
- quanto a luta física (v. pág. 48). No Japão lendário, os mestres da espada decidiam o 

resultado de um duelo sem desembainhar as espadas. O oponente também precisa ser 
"- estudado durante a luta, para que seu nível de habilidade real seja conhecido e para 

que seu próximo movimento possa ser previsto. 
As escolas de Kendô são relativamente comuns no mundo todo; existem escolas na 

maioria das principais cidades do Ocidente. O Kenjutsu por outro lado é mais raro. É 
preciso viajar ao Japão ou procurar um professor particular nos outros lugares para 
aprender a forma de combate. 

- Kendô 7 pontos/15 pontos 

Perícias Primárias: Arte da Katana 
Perícias Secundárias: Linguagem Corporal, Meditação, Filosofia (Shinto, Zen 

_ budismo ou Confucionismo) 
Perícias Opcionais: Controle da Respiração, Apara de Armas Arremessadas 
Manobras: Finta (Katana) [2 pontos], Ponto de Impacto (Katana) [2 pontos], 

- Estocada, Riposta (Katana) 
Perícias Cinematográficas: Resistência Mental, Golpe Vigoroso, (Katana 

apenas) 
Manobras Cinematográficas: Apara Ampliada (Katana) 

Kenjutsu 9 pontos/18 pontos 
Perícias Primárias: As mesmas do Kendô, acrescidas de Katanae Sacar Rápido 

(Katana apenas) 
Manobras Cinematográficas: Ataque Furacão 
Outras Perícias e Manobras: Exatamente as mesmas do Kendô 

~ K.obu)utsu fumas de Okmawa) 
5 pontos/l 3 pontos 

Okinawa é uma ilha ao largo do arquipélago japonês, que foi conquistada pelos 
Japoneses no século XVI. Seus habitantes foram proibidos de usar espadas ou qual­
quer outro tipo de arma. Ao longo dos anos eles desenvolveram técnicas de combate 

- desarmado (os ancestrais diretos do Caratê) e o emprego de ferramentas agrícolas 
comuns corno armas. O mangual usado para separar o joio do trigo transformou-se no 
nunchaku, o forcado transformou-se no sai e a foice virou a kama. O resultado final 
deste processo foi um conjunto de armas exóticas que fascina os artistas marciais. O 
Kobujutsu gira em torno do uso destas armas. Este grupo de perícias é conhecido 
como Ryukyu Kobujutsu, ou simplesmente Kobujutsu. 

O estilo compreende principalmente as técnicas com armas. Os estudantes come­
çam pelo bastão bo, e em seguida passam para a tonfa, o sai, a kama e o sempre 
presente nunchaku, que se tomou muito popular durante a febre das artes marciais na 

- década de 70. Na verdade, muitas das armas "ninja" são na verdade originárias de 
Okinawa. O Ninjutsu moderno (v. pág. 93) absorveu muitas destas armas em seu 
repertório, apesar de haver poucas evidências de que os ninjas históricos as usassem 
(a principal exceção é a kama, em sua configuração kusarigama). 

O Kobujutsu é uma das poucas artes marciais asiáticas que ensina o uso do escu-
- do. A casca de tartaruga, chamada timbe, é o equivalente a um escudo pequeno (v. 

MB pág. 76). Ela é usada em conjunto com uma pequena lança chamada rochin (v. a 
Tabelas de Annas, na pág. 132). Socos Ingleses (chamados de tekko) também eram 
usados em combate, apesar de estarem restritos aos faixas preta. 

Este não é um estilo difundido no Ocidente; no entanto, diversas escolas de artes 
marciais de outros estilos (principalmente o Jujutsu) também diferem um treinamento 
com armas mais ou menos equivalente a este. O GM pode pennitirque um estudante 

- treine neste estilo se estiver aprendendo alguma outra arte marcial japonesa. 

CThyAmot"o CDUSAShl 

(Connnuaç&o) 

Perícias Cinematográficas 

Resistência Mental 20, Golpe Vigoroso 
(Katana)20 

Manobras 

Chave de Braço 20. Chute para Trás 13(ID+3), 
Desarme (Judô) 20, Finta (Katana) 34. Golpe com 
a Mão 16 (lMI), Ponto de Impacto (Katana) 30, 
Mergulho (Katana) 30. Manejo de Armas com a 
Mão Inábil (Espada Cuna) 20, Riposta (Katana) 
30. Chute Circular LateraVpara Trás 14 (10+3) 

Manobras Cinematográficas 

Apara Ampliada (Kmana). Ataque Furacão 30 
Miyamoto Musashi foi um verdadeiro kenshi 

que viveu no Japao do século XVII. Uma descri­
ção mais detalhada de sua vida pode ser encon­
uada na pág. 10. Esta descrição presumequelodas 
as lendas acerca de suas proezas são verdadeiras e 
que ele foi um espadachim sem igual. A forma 
comoeleédescritoaqui,indiça que ele foi tanto 
um mestre do Kenjutsu cinematográfico quanto 
um Mestre de Armas com a katana. Ele conhece 
também o Jujutsu. oquerepresentasuaaparente 
habilidade no combate desarmado, além de ser 
talentoso com a espada curta (incluindo o Mane­
jode Armas com a Mão Inábil) para refletir sua 
técnica com duas espadas. Note que suas pericias 
Primárias lIãQ estão todas 3 um intervalo de dois 
níveis umas das outras, já que ele aperfeiçoou seu 
estiloqu8sequetotalmentesozinho.enãoem 
umdojo 

Musashié um personagem de 515 pontos.ade­
quado para ser usado como um NPC em uma cam­
panha de Artes Marciais cinematográfica com o 
cenário GURPS Japan 

est:llos 



Perícias Primárias: Bastão mais duas dentre as seguintes: MachadolMaça, 
Mangual, Jitte/Sai, Escudo, Lança, Tonfa 

Perícias Secundárias: Qualquer uma das três perícias com arma acima que não 
tenha sido escolhida como primária. Briga (para o uso do tekko) tem de ser escolhida ~ 

a menos que o personagem já domine o Caratê ou Boxe 
Perícias Opcionais: Qualquer perícia com armas, Caratê, Judô. Em geral o 

Kobujutsu é aprendido em conjunto com algum outro estilo japonês, como o Jujutsu 
ou o Caratê. 

Manobras: Manejo de Annascom a Mão Inábil, (MachadofMaça, Mangual, Jitte/ ~ 
Sai ou Tonfa) Este é um estilo excelente para um Mestre de Armas 

Habilidades Cinematográficas: Golpe Vigoroso (especializado em alguma das ar­
mas acima) 

Manobras Cinematográficas: Ataque Duplo com Armas (Mangual, Jitte/Sai ou -
Tonfa). [2 pontos], Apara Ampliada (com uma arma). 

ltOOK SOO{ Won 1 2 pom:os/l 9 pontos -
Esta é uma das formas de artes marciais mais populares na Coréia. O Kook Sool 

Won foi criado no final da Segunda Guerra Mundial e combina diversos estilos tradici­
onais da Coréia. Inclui as técnicas de luta desarmada, armas, chaves de braço e pontos 
de pressão. Entre seus ensinamentos antigos incluem-se aqueles descobertos por os 
monges budistas, como o bastão e o arremesso de pedras; os ensinamentos dos cava- _ 
leiros Hwarang (v. pág. 13) e as perícias da guarda do palácio (homens e mulheres) 
que incluíam o uso espadas muito curtas e até mesmo o arremesso de alfinetes de 
cabelo com efeito mortal. 

A espada coreana (gum) é tão reverenciada quanto a katana no Japão. Os prati­
cantes do Kook Sool Won aprendem mais acerca da arma do que simplesmente seu 
uso. Nos níveis mais elevados eles aprendem as técnicas de manufatura de espadas e 
são obrigados a forjar suas próprias lâminas. Acredita-se que ao fazer a própria espa­
dao lutador ligaria sua alma a ela, o que tomaria a ambos invencíveis. As técnicas são 
similares ao estilo ja{X'lnês, {X'lrtanto a perícia Katana é usada pelo espadachim coreano. 

Numa campanha cinematográfica o Kook Sool Won tem diversas habilidades espe­
ciais. Isto e suas perícias com armas fazem deste estilo uma forma boa, bem completa. 

Perícias Primárias: Judô, Caratê, Katana, Bastão 
Perícias Secundárias: Três dentre as seguirues: Main Gauche, Bastão Curto, Es­

pada Curta, Arremesso 
Perícias Opcionais: Outras perícias com armas, Filosofia (Zen budismo), Cura 

YmlYang 
Manobras: Chave de Braço, Chute para Trás, Ponto de Impacto (Caratê, Katana 

ou Bastão) [2 pontos], Chute Saltando, Chute, Manejo de Armas com a Mão Inábil 
(Katana), Chute Circular LateraVpara Trás 

Perícias Cinematográficas: Resistência Mental, Golpe Vigoroso, Pontos de Pres­
são, Pontos Secretos, Arte do Arremesso 

Manobras Cinematográficas: Restringir, Rolar com o Golpe 

K.ung ~u VaRIá ve{; v. a segUIR 
O nome Kung Fu é um caso típico de distanciamento cultural entre o Ocidente e o ~ 

Oriente. Kung Fu significa literalmente "trabalho duro" ou "grande feito" e era um -
termo tradicionalmente aplicado à excelência em qualquer arte ou técnica, desde a _ 
caligrafia ou desenho até as artes marciais. Na China acreditava-se que aqueles que 
adquiriam a maestria em uma detenninada habilidade (seja física ou mental) estavam 
"possuídos" pelo Kung Fu. Vários mestres em artes marciais foram chamados desta ~ 
maneira, especialmente nos primeiros romances chineses. Eventualmente este termo _ 
passou a ser usado para descrever os grandes artistas marciais, e erros de tradução e ~ 
interpretação levaram ao uso dele para designar as próprias artes marciais. 

Mesmo deixando este problema de lado, o Kung Fu apesar da crença popular não 
é apenas um estilo de arte marcial. Atualmente o nome é aplicado à maioria das formas 
chinesas. O número de estilos compreendidos sob o título generalizado de Kung Fu é 
tão grande que colocá-los todos numa s6 categoria seria uma enorme injustiça. Pode-



se dizer que há mais variedades de Kung Fu na China do que outros estilos de artes 
marciais no resto do mundo. Além disso, apesar do termo ter sido usado no passado 

- para designar todas as artes marciais chinesas, aqui ele é utilizado para representar as 
- formas "externas" (v. pág. 83). Os estilos internos como o Hsing Yi, Pakua e l' ai Chi 
..... (ver as descrições de cada um) são considerados formas separadas, historicamente 

distintos daquilo que a maioria das pessoas chamaria de Kung Fu. O leitor deve lem­
brar que esta divisão não é exata; muitos estilos de Kung Fu têm elementos internos e 

..... as técnicas de agarramento do Chin Na (v. pág. 79) são bastante similares a algumas 
_ manobras do T'ai Chio Para mostrar a variedade dos estilos chineses este livro traz 
_ oito formas do Kung Fu, cada uma com sua descrição própria. 

An Chi, pág. 77; Chin Na pág. 79; Pão ChuGn, pág. 95; Kung Fu Louva a 
- Deus, pág. 97; Kung Fu Shaolin, pág. 101; Kung Fu do Grou Branco, pág. 105; 
- Kung Fu Wing Chun, pág. 105; Kung Fu Wushu, pág. 106. 

~ K.um:M 1 3 pom:os/22 pontos 
Esta arte marcial Indonésia é a principal concorrente do Pentjak Silat (v. pág. 96) do 

arquipélago malaio. Ao contrário do Silat, cujas origens estão dispersas entre os diver­
sos grupos étnicos que habitaram ou invadiram o arquipélago ao longo dos séculos, o 
Kuntao tem sua origem nas grandes comunidades chinesas das ilhas. A palavra Kuntao 
é uma tradução da expressão chinesa Chu' an Fa (O Caminho dos Punhos, ou boxe). 
Tradicionalmente o ensino desta arte era um segredo bem guardado, reservado apenas 
para membros selecionados da comunidade chinesa. As exibições eram provavehnente 
falsas demonstrações do estilo, destinadas a camuflar as técnicas verdadeiras. Isto se 
devia à forte rivalidade entre os artistas marciais do Pen~ak Silat e outras escolas do 
Kuntao, uma rivalidade que até recentemente poderia se tornar sangrenta. Não faz sen-

_ tido alguém exibir suas perícias diante de possíveis inimigos. Mais recentemente os mes­
tres dessa arte tornaram-se mais abertos com relação a ensinar estrangeiros. 

Existem dezenas de variações deste estilo espalhadas pela Indonésia, Malásia e 
- Bornéu. No geral sua variedade eqüivale à encontrada na própria China, apesar das 
- formas da Indonésia terem se transformado em estilos diferentes ao longo do tempo. 

O Kuntao usa tanto as técnicas de ataque quanto de agarramento, o que o torna 
uma arte marcial bastante equilibrada. Diversas armas são ensinadas, a maioria delas 
de origem chinesa, desde a espada até os bastões divididos em três. Ataques com 
socos podem ser repentinamente transformados em arremessos ou chaves. A praticidade 

- e economia de movimentos são enfatizadas, pois este estilo teve de ser usado em 
- combates reais até os dias de hoje. Numa campanha cinematográfica, quem sabe 

quais técnicas secretas foram trazidas à Indonésia pelos colonos e exilados chineses? 
Algumas perícias especiais podem ser encontradas neste estilo, suficientes para se 
compararem ao seu rival, o Pentjak: Silat. 

Ainda é muito difícil encontrar um professor de Kuntao disposto a ensinar. Muitos 
dos velhos mestres acreditam que as preocupações modernas são dispersivas demais 

_ para o estudo das artes, e afirmam que não existe mais nenhum estudante que valha a 
pena. Combine isto com o segredo que tradicionalmente existe em torno deste estilo e 
a busca de uma escola desta arte pode se transformar numa aventura genuína. Muito 
recentemente algumas escolas indonésias foram abertas nos Estados Unidos; geral-

- mente elas combinam o Kuntao com o Pen~ak Silat. Os mestres de seu país de or:igem 
_ certamente achariam esta combinação perturbadora. 

Perícias Primárias: Judô, Caratê e três dentre as seguintes armas: Espada de Lâmi­
na Larga, Esgrima, Mangual, Faca, Bastão, Arremesso, Espada de Duas Mãos, Chicote 

Perícias Secundárias: Língua (Chinês) e quaisquer duas entre as armas acima 
Perícias Opcionais: Controle da Respiração, Língua (Malaio ou Indonésio) Filo­

sofia (Budismo ou Taoísmo) 
Manobras: Chave de Braço [1 ponto], Chute para Trás, Chave de Dedo, Chave de 

Cabeça, Chute Saltando, Chute, Riposta (Caratê), Chute Circular LateraVpara Trás 
Perícias Cinematográficas: Ponto de Cegamento, Controle das Funções 

..... Involuntárias, Golpe Desintegrador, Toque da Morte, Golpe Vigoroso, Pontos de Pres­
_ são, Pontos Secretos 

Manobras Cinematográficas: Voadora Lateral , Rolar com o Golpe 

(S9.t:0) SeRgel 
CDlkoyan 

Idade 45. 1.80m, 85 kg. cabelo louro bem cur­
to. olhos azuis acinzentados. pele clara. um russo 
pesado e desajeitado de rosto barbeado. presença 
intimidadora e olhar penetrante. 

Atributos 

ST 12, DX 13, IQ 12. HT 13 
Velocidade Básica 6.5. Deslocamento 6 
Esquiva7,Aparar II 
Dano: GDP ID- 1. 8(//10+2 
Total de Pontos: 300 

Vantagens 
Reflexos em Combate. Reputação (+2) - um dos 

melhores mercenários do mercado (somente para 
outros mercenários. x 113). Força de Vontade +2 

Desvalltagells 

Sanguinolênda: Código de Honra (permanece 
leal); Excesso de Confiança. Senso do Dever (para 
com seus homens): Teimosia 

Peculiaridades 
Não gosta de ser contrariado. Detesta políticos. 

ligeiramente intolerante para com não-russos 

Estilos de Artes Marciais 

Corpo-a-CorpoMilitar. Boxe Profissional (re­
alista) 

Perícias 

Dissimulação 12, Administração [2, A,rmeiro/ 
NT7 (Armas de Fogo) 13. RemolVela [[. Lingua­
gem Corporal 10. Boxe 15, Briga 15, Camuflagem 
14. Escalada 14, Demolição/N17 13. Detecção de 
Mentiras 12. ConduçãolNTI 13. Conduçiio/N17 
(sobre rodas) 13,OperaçõesdeequipamentosEIe­
trônicos/NT7 (comunicações) 12. Engenharia/N17 
(combate) 13. Fuga 11. Perícia com Explosivos! 
N17 11. Primeiros Socorros/N17 11. Observador 
Avançado/N17l1, Garrote 14. Armas!N17 CGL) 
14, Annas/NTI (Legislação) 15. Annas/NT7 (Au­
tomáticas Leves) 16, Armas!N17 (Pistola) 15, 
Serviço Secreto 12. Interrogatório 12. Judô 15. 
Salto 14. Faca 15, Língua (Árabe)12, Língua (In· 
glês)12. Liderançal4. MecânicalN17 10. Guerra 
NBC/N17 [5. Orientação 14. Pára-quedismo 14, 
Fotografia 10. Motonáutica 11. Trato Social (mi­
litar) 13. Captação 12. Mergulho 12. Espada Cuna 
14, Esqui 14, Lança 14. Furtividade 15, Sobrevi­
vência (Ártico) 15. Sobrevivência (Deserto) 13. 
Sobrevivência (SeJva) 12. Sobrevivência (Monta­
nha) 15. Natação 14. Tática 14. Arremesso 14. 
Pedagogia 13. Regras de Torneio (Boxe) 15, Ar­
madilhasIN17 14 

Continua nll pr6xima página. 

eSLlLos 



(S9.~o) SeRgel 
CDlkoyAn 
(Conrmuaçaol 

Manobras 

Chave de Braço 17, Desarmar (Judô) ! 7, Finta 
(Boxe) 17, Golpe com a Mão 15 (lD). Jab 14 
(ID-I). Con~ervar a Arma (fuzil) 15. Riposla 
(Boxe) 12,SocoCircular Amplo (Boxe) 15 (ID+4), 
Deslizamemo 6 

Sergei Mikoyan é um ex-membro da Spelsnaz 
(unidadedeoperaçõesespeciaisdaUniãoSoviéti. 
ca) que entrou em ação no Afeganistão na década 
de 80. Depois da retirada soviélica, ele foi pro­
movido a sargento por seus esforços e tomou-se 
um instrutor de combate desarrnado,ensinando 
aos recrutas da Spelsnaz princípios básicos do 
combate desarmado. além de lutar boxe nas horas 
vagas_ Com o colapso da URSS no início dos anos 
90 sua posição foi atingida pelos cortes feitos no 
orçamento militar. Hoje cm dia, ele é um merce­
nário internacional. arranjando emprego onde 
pode, em meio às guerrilhas e escaramuças que 
surgem no mundo, e trabalhando como instrutor 
de combate desarmado nas horas vagas. 

Sergeié um personagem realista de 300 pontos 
adequado para ser usado como um PC ou NPC em 
uma campanha de GURPS Special Ops, ou como 
um NPC inimigo em outros cenários modernos, 
como as campanhas de GURPS EspiQnage. Sergei 
foi construído usando a matriz de um agente da 
Spelsnaz descrita no GURPS Special Ops. 

eS'C1Los 

K.yudo 5 pon'Cos/l O pon'Cos -
"O Caminho do Arco" é mais do que simplesmente arqueirismo, ele é uma arte ~ 

filosófica. Esta arte marcial jar:x:mesa se concentra no treinamento da mente, do espírito ~ 
além do corpo. Apesar disto ser (ou devesse ser) verdade para a maioria dos estilos ...... 
tradicionais, poucos se concentram na disposição mental apropriada com a mesma 
intensidade que o K yudo clássico. 

O treinamento Zen é o núcleo desta arte. Um sentido de unidade com o arco e o -
alvo é cultivado no estudante. O objetivo principal nãoé acertara alvo, apesar de uma -
grande habilidade com o arco e a flecha serem pré-condição para que o treinamento ...... 
filosófico mais aprofundado seja iniciado. A preparação da flecha, o tensionamento do 
arco e o disparo são feitos de uma maneira ritualística, quase mística. Os exercícios de 
respiração e caligrafia, bem como as técnicas de meditação, fazem parte do processo 
de treinamento. 

Numa campanha cinematográfica este é o estilo ideal para os Mestres de Armas e -
os artistas marciais com uma orientação para o misticismo. Como o desenvolvimento ...... 
do Cru é um dos elementos básicos do Kyudo, esta fonna tem uma grande quantidade 
de perícias cinematográficas. Todas elas são utilizadas com o arco e a flecha. A peIÍcia 
Pontos de Pressão, por exemplo, permite ao arqueiro atingir os pontos vitais com a -
flecha; ele pode optar por causar dano total ou efeitos especiais, ou ainda causar dano 
mínimo (1 ponto no núnimo). 

Perícias Primárias: Arco e Flecha [2 pontos], Sacar Rápido (Flecha), Meditação, 
Filosofia (Zen budismo) 

Perícias Secundárias: Controle da Respiração 
Perícias Opcionais: Caligrafia (Japonês) 
Manobras: nenhuma 
Perícias Cinematográficas: Controle das Funções Involuntárias, Resistência Mental, 

Golpe Vigoroso (somente com o arco), Pontos de Pressão (somente com o arco), _ 
Arqueiro Zen 

Manobras Cinematogrdficas: nenhuma 

CORpO-a-CORpO CDlh'CaR 
7 ponms (sem ha.blh<hdes cmemam!1RÁpca.s) 
Este é um estilo prático e simples, projetado para ser aprendido rapidamente. Ain­

da assim, ele fica geralmente restrito às unidades de elite das forças armadas (equipes 
de Forças Especiais, etc). organizações paramilitares de segurança e algumas agências _ 
secretas. Tanto as técnicas de ataque quanto algumas chaves e arremessos são ensina­
dos. Nos níveis mais altos, são introduzidas as táticas de remoção de sentinelas. Tam­
bém é dado um certo treinamento com armas, além de movimentos para desarmar e 
fonnas de defesa contra ataques com annas. O treinamento com armas de fogo não 
está incluído nesta versão do estilo, pois faz parte do treinamento militar nonnal e fora 
do escopo deste livro. Se quiser mais detalhes sobre o treinamento militar veja o 
GURPS Special Op'. 

Perícias Primárias: Briga, Judô, Faca 
Perícias Secundárias: Escalada, Espada Curta (para bastão ou machete), Lança -

(para fuzil e baioneta), Furtividade 
Perícias Opcionais: Garrote, Salto, Caratê, Bastão, Tonfa 
Manobras: Chave de Braço, Desarmar [2 pontos], Conservar a Arma (fuzil) 
Perícias e Manobras Cinematográficas: nenhuma 

CDuay Lhal (Klckbo}>e Lal(a.ndês) 
1 8 ponms/20 ponms -

Esta fonna transformou-se recentemente na "coqueluche" das artes marciais, subs­
tituindo o Ninjutsu em popularidade. Este estilo está intimamente relacionado ao ~ 
Kickboxe Profissional (v. pág. 98) e às vezes não se faz distinção entre os dois. No 
entanto existem diversas diferenças importantes: o Muay Thai é um estilo muito mais 



antigo, mais sofisticado e mais brutal. Na Tailândia, dezenas de milhares de competi­
dores lutam selvagemente entre si. A maioria dos boxeadores tailandeses é muito po­
bre e suas carreiras em geral são muito curtas, terminando principalmente devido a 

-- ferimentos recebidos em treinamentos e torneios. É relativamente fácil ser ferido ou 
_ incapacitado no Kickboxe tailandês devido à abordagem direta do esporte. O resulta­

do éque este estilo promove alguns dos artistas marciais mais duros da atualidade. 
O Muay Thai usa chutes, socos,jabs de joelho e cotovelo, e até mesmo algumas 

técnicas de agarramento. As pernas dos boxeadores são enrijecidas através de 
- treinamentos contínuos feitos em sacos de areia e outros objetos duros, e são usadas 

para dar chutes devastadores visando normalmente as pernas e os braços, com o 
objetivo de incapacitara oponente. Estes movimentos de "luta suja" fazem do Muay 
Thai uma poderosa fonna de defesa própria. 

Existe JXJuco embasamento filosófico no Kickboxe tailandês. A maioria dos lutadores 
- estão nele por dinheiro e status, e vencer é seu único objetivo. Numa campanha 
- cinematográfica isto acarretaria numa falta de habilidades "interiores ." Este estilo não 
- tem nenhuma perícia cinematográfica e apenas duas manobras cinematográficas. O 

GM pode detenninar que a vantagem Treinado por um Mestre não é pennitida para os 
praticantes do Muay Thai. O alto custo em pontos deste estilo tende a impedir que os 
personagens tenham outros estilos, o que reflete o treinamento intensivo dos lutadores 
do Kickboxe tailandês. 

Vantagens recomendadas: Os praticantes do Muay Thai devem ter pelo menos 
_ um nível de Rijeza. Alto Limiar de Dor e Reflexos de Combate são bastante comuns. 

Perícias Primárias: Boxe, Caratê 
Perícias Secundárias: Judô 
Perícias Opcionais: nenhuma 
Manobras: Chute Descendente, Chute Circular Lateral/para Trás, Golpe com o 

- Cotovelo, Chute Circular, Jab, Chute Saltando, Chute [2 pontos], Golpe com o Joe­
lho [I ponto], Ponto de Impacto (Caratê) [2 pontos], Riposta (Caratê), Soco Circular 
Amplo, Golpe com a Canela, Chute para Trás, Soco em Círculo 

Perícias Cinematográfica: nenhuma 
Manobras Cinematográficas: Voadora Lateral, Rolar com o Golpe 

NmJutsu 23 pontos/39 pontos 
Nota; O GM pode exigir a vantagem Antecedentes Incomuns para os PCs que 

escolherem este estilo. As lendárias artes ninja estão envolvidas em mistério des­
de sua origem; como os ninjas viviam à margem da sociedade japonesa, não 
existem registros de seu estilo. Hoje sobreviveram apenas as técnicas transmiti­
das pelos professores, e eniinadas em escolas selecionadas ao redor do mundo. A 

- mania ninja criada por Hollywood trouxe ainda mais confusão, na medida que 
- professores inescrupulosos passaram a se dizer ninjas para atrair alunos incau-
_ tos. A descrição a seguir é uma combinação das habilidades históricas dos ninjas 

com as lendas, antigas e modernas que os cercam. 
O Ninjutsu é acima de tudo um estilo de espionagem. Seu objetivo é a furtividade e o 

disfarce, ao invés da habilidade em combate. Entre suas perícias Primárias e Secundárias 
- encontram-se a Furtividade, a Lábia, o Disfarce e a Dissimulação, além das perícias em 

combate nonnais. Em combate o estilo conta com seu arsenal de armas exóticas e um 
_ estilo corpo-a-corpo impiedoso e pragmático chamado taijutsu (que significa arte do 

combate corpo a corpo) que contém elementos do Caratê e Jujutsu. O objetivo do ninja 
é terminar a luta rapidamente, antes que ela seja detectada JXJr guardas ou transeuntes. A 

- menos que o oponente seja o a1vo de um assassinato ou seu silêncio seja desejável, o 
mnja optará por incapacitar rapidamente ao invés de matá-la, para que ela possa espa­

__ lhar rumores sobre a invencibilidade dos espreitadores das sombras. 
Algumas das perícias estão marcadas com (h); estas são as perícias históricas que 

podem não ser apropriadas para personagens ninjas modernos, apesar de ser possível 
-- que certos clãs ninjas cinematográficos ainda as possuam(ou seus equiva1entes emNTI). 

Perícias Primárias: Caratê, Judô e Furtividade. O ninja também precisa ter 
duas perícias com armas escolhidas dentre as seguintes: MachadolMaça, armas de 

Quase todos os fãs de cinema já viram uma 
versão do famoso uniforme preto dos ninjas. 
Ele consiste de calças largas e jaqueta. capuz e 
uma máscara que cobre a maior parte do rOSIO, 
exceto os olhos, e permite ao ninja desaparecer 
nas sombras 

No entanto, Stephen K. Hayes, um praticante 
do ninjutsu moderno. sugere em seu livro The 

Ancient Art ofNillja Wmfare que o uniforme ninja 
tradicional pode nunca ter sido usado na vida real. 

Os ninjas foram retratados inicialmente como 
espreitadores vestidos de prelO no teatro Kabuki 
do século XVIll. No teatro japonês. os contra­
regras vestiam preto para poderem se movimen­
tarpelascoxlas ISlo permtlia que eles mudassem 
os cenários sem seretn percebidos: pois o público 
agia como se eles fossem realmenteinvisfveis. Ao 
dar aos personagens ninjas queetttravam em cena 
a mesma vestimema estava·se enfatizando sua 
invisibilidade. É muito provável que seja esta a 
verdadeira origem do uniforme ninja 

O ninja preferia passar desapercebido. Embora 
a vestimenta preta fosse útil na escuridão das flo· 
reslasenapenetraçãodecasteloseoutros edifíci. 
os do gênero, seria ridículo usá·la dentro de uma 
casa. pois qualquer pessoa que o visse perceberia 
imediatamente que ele não pertencia àquele lugar. 
Sempre que possível o ninja vestia roupasapro· 
priadas para o locaL Num palácio ele se disfarça. 
ria de samurai ou servente, iludindo a vítima até 
ela estar ao seu alcance. Nurn vilarejo. ele seria 
igual aos demais pescadores ou camponeses. Outra 
tática favorita era adesepassarpormendigoou 
maluco.cujostatuSeratãobaixoqueamaioriadas 
pessoas (incluindo os guardas) não tomavam se­
quer conhecimento de sua existência 

A melhor maneira de ser invisível era parecer 
pertencer a algum lugar. A roupa preta, se real­
mentecltegouaserusada,erareservadaparaas 
ocasiôesespeciaisemqueoataquenoturnosefa­
zianecessário 

eS'Cllos 



pont"lus PCRt"lnQ)C 
Idade 26. l.60m. 75 kg. cabelo preto encara­

colado, olhosça~tnnhos. pele bronzeada. um ho­
mem jovem e atraente com várias cicatrizes 
evidentes (mas românticas) 

Atributos 

ST 13. DX 14. lQ 10, HT 13 
Velocidade Básica 6.75. Deslocamento 8 
Esquiva?, Aparar 11 
Dano: GOP I D. Bu/ 2D-l 
Total de Pontos: 200 

Van tagens 

Aparência Atraente. Reflexos em Combate. 
Alto Li miar de Dor. Sorte. Reputação (+2). 
Gladiador Heróico (apenas em Roma. x In). Re­
cuperaçãoAlígera, Rijeza - RDI. 

Desvantagens 

Sanguinolência, Lu ta pela Fama, Cobiça. Estig­
ma Social (Escravo) 

Peculiaridades 
Sabequeé bom e não esçonde o fato. Adora 

multidõeS, secrctamente nâosabeoque fazer com 
sua liberdade 

Estilos de Arfes Marciais 

Panerácio (realista) 

Perícias 
Trovador 10. Boxe 16, Briga 14, Espadas de 

Lâmina Larga 14, In timidação 12, Caratê 16, 
Faca 14, Atuação 12, Corrida 12, Escudo 14, Es­
pada Cuna 14. Lança 14. Luta Livre 16 

Manobras 

Chave de Braço 18. Finta (Caratê) 18. Golpe 
com a Mão 16 (I D+l), Pon to de Impacto 
(Caratê) 16. Jab 16 (lD). Riposta (Caratê ) 14 
(lD+ I). Soco Circular Amplo 15 (2D+ I), Soco 
em Círculo 16 (1D+ 1), Pisão 16 ( ID+4) 

COlltinua lia próxinm página .. 

Pólvora Negra (h), Zarabatana, Arco e Flecha, Garrote, Katana, Faca, 
Kusari, Laço, Espada Curta, Arremesso de Shuriken, Bastão, Arremes­
so ou qualquer perícia com arma de Okinawa (v. o estilo Kobujutsu, 
pág. 89) além de duas perícias dentre as seguintes: Acrobacia, Escalada, 
Salto e Natação. 

Perícias Secundárias: Duas outras perícias com arma, uma delas deve 
ser com anna de longo alcance a menos que o jogador já tenha escolhido 
uma como perícia primária. Todas as perícias que não são de combate listadas 
acima que foram escolhidas como Primárias tomam-se automaticamente 
períc ias secundárias. É preciso ainda selecionar outras três perícias deste 
grupo: Interpretação (h), Controle da Respiração, Disfarce (h), Fuga (h), 
Lábia (h), Falsificação (h), Meditação, Táticas e Cura YmgIYang. 

Perícias Opcionais: Qualquer uma das mencionadas acima, além de 
quaisquer perícias de combate, Trovador, Hipnotismo, Sex Appeal (h) para 
as ninjas do sexo feminino. 

Manobras: Bloqueio Agressivo [2 pontos], Chave de Braço, Chute ~ 

Circular Lateral/para Trás, Telefone, Golpe com o Cotovelo, Finta (Caratê 
~tr ou perícia com arma) [2 pontos, I em cada], Luta noSolo (Judô ou Caratê), 

Golpe com a Cabeça, Ponto de Impacto (Caratê ou perícia com arma), 
Chute Saltando. Golpe com o Joelho, Riposta (Caratê ou perícia com arma), Chute 
para Trás, Pisão 

Perícias Cinematográficas: Luta às Cegas, Ponto de Cegamento, Golpe 
Desintegrador, Deslocar, Toque da Morte, Mãos Hipnóticas, Arte da lnvisibilidade, 
Ch' in Kung. Resistência Mental, Golpe Vigoroso, Pontos de Pressão, Pontos Secre­
tos e Arte do Arremesso 

Manobras Cinematográficas: Restringir [2 pontos], Rolar com o Golpe 

pakua 5 pom:os/30 pontos 
Este é um estilo quase desconhecido no Ocidente, mas está intimamente relaciona­

do ao l' ai Chi e outros estilos "interiores." A influência do Taoísmo (v. pág. 7) sobre o 
Pakua é mais direta do que a que é exercida sobre a maioria das outras formas. A 
própria postura e os movimentos do Pakua são derivados diretamente dos ensinamentos 
daquela filosofia. 

Assim como no T' ai Chi, os movimentos circulares são a base deste estilo. Entre­
tanto, ao contrário do T'ai Chi o praticante do Pakua se move em círculos, sempre _ 
andando e realizando complexos movimentos com as mãos. Esta arte é quase que 
totalmente não agressiva; um mestre é capaz de se esquivar de praticamente todos os 
ataques com facilidade. Quando ataca o mestre do Pakua usa seu chi e são famosos -
por desferirem golpes devastadores (v. abaixo). 

Esta forma se concentra no desenvolvimento do chio Por isso, ela revela toda sua _ 
potencialidade numa campanha cinematográfica. O Golpe Vigoroso é a perícia mais 
conhecida, pois o mestre do Pakua desfere um relativamente grosseiro mas devasta-
dor soco ou chute canalizando o seu chio Existem também várias outras lendas sobre os 
poderes esotéricos dos antigos mestres do estilo. 

Perícias Primárias: Judô, Meditação, Filosofia (Taoísmo) 
Perícias Secundárias: Briga 
Perícias Opcionais: Caratê, Espada de Lâmina Larga 
Manobras: Chave de Braço [2 pontos] 
Habilidades Cinematográficas: Postura lmóvel, Resistência Mental, Golpe Vigo- ~ 

roso, Desviar 
Manobras Cinematográficas: Esquiva Ampliada, Apara Ampliada (mãos nuas) 

1 3 pontos/l 7 pontos 
Este estilo era praticado na Grécia antiga e em Roma, o que o transforma em um 

dos mais antigos estilos ainda em uso. O Pancrácio combina as técnicas de luta livre, 
boxe com técnicas gerais de luta num esporte brutal. Socos, chutes, arremessos e 
chaves eram permitidos; o objetivo era forçar o adversário a se render. Mesmo na 



Grécia, onde os esportes sangrentos não eram muito apreciados, as incapacitações e 
as mortes não eram incomuns. Em Roma o Pancrácio era usado nas disputas entre 
gladiadores, e os lutadores eram muitas vezes armados com luvas dotadas de pontas. 

Dizia-se também que os praticantes deste estilo eram capazes de feitos superhumanos 
como quebrar tijolos ou pennanecer em pé em um local (até mesmo sobre um escudo 
escorregadio) enquanto era empurrado por diversas pessoas. As habilidades cinema­
tográficas podem ser adquiridas com este estilo. 

Mais recentemente, a arte do Pancrácio foi revi vida no estilo Mu Tau, que combina 
a luta grega com outros estilos. O princípio por trás do Mu Tau é a ausência de regras. 
O treinamento é feito em contato total, e os praticantes usam armaduras para poderem 
golpear com toda a força. O resultado é que apenas os artistas marciais mais duros 
conseguem se tornar eficientes neste estilo. 

O Pancrácio é um estilo fácil de introduzir em campanhas históricas, e não apenas 
naquelas ambientadas na Roma ou Grécia antigas. Na Idade Média, os viajantes do 
lmpério Bizantino (os remanescentes do império romano que perduraram até o século 
XV) podiam ter conhecimento deste estilo. Ele pode ter sido o antecessor do Savate 
francês (v. pág. 99) logo ele poderia até existir numa campanha de Swashbucklers . 

Vantagens recomendadas: Rijeza 
Perícias Primárias: Boxe, Caratê, Luta Livre 
Perícias Secundárias: nenhuma 
Perícias Opcionais: Língua (Grego ou Latim), Filosofia (Estoicismo) 
Manobras: Chave de Braço, Finta (Boxe ou Caratê) [2 pontos] , Ponto de lmpac­

to (Boxe ou Caratê) [2 pontos], Jab, Riposta (Caratê), Soco Circular Amplo, Soco 
em Círculo, Pisão 

Perícias Cinematográficas: Postura Imóvel, Golpe Desintegrador, Golpe Vigoroso 
Manobras Cinematográficas: Rolar com o Golpe 

pao Chuan (kung ru punhos de leopaRdO) 
1 5 pom:-os/33 pontos 

o Pao Chuan era uma das diversas técnicas de animais ensinadas no templo Shaolin 
(v. pág. 7); com base em cada uma destas técnicas desenvolveu-se diversas perícias. 
O estilo do leopardo ensina ao estudante de kung fu como ser eficiente na baixa 
guarda, do plexo solar para baixo. Confrontos no solo ens inam diversos golpes de 
perna, varredura, estratégias de rolagem, táticas de clinch e chutes ao nível do solo. 
Os praticantes atacam com as mãos dobradas na primeira falange em golpes desferi­
dos com grande velocidade, às vezes utilizando poderosos socos e uppercuts. Postu­
ras baixas combinadas a movimentos evasivos são os princípios básicos observados 
pelo oponente confrontado. Técnicas de rastejar também são ensinadas na postura 
ereta, apesar de representarem apenas 25% dos movimentos. Na postura ereta, o 
estilo do leopardo usa um triângulo imaginário para definir o padrão de sua movimen­
tação com os pés. Este triângulo serve de instrumento básico para as manobras ofen­
sivas e defensivas. 

O oponente, ao avançar, entra na marca superior ou de 90 graus do triângulo 
do artista que usa o estilo do leopardo, tornando-se assim presa das várias rotinas 
de espera. 

Perícias Primárias: Boxe, Caratê, Arte do Caratê, Meditação 
Perícias Secundárias: Judô, Linguagem COflXJral, Salto, Língua (Chinês) Filoso­

fia (Taoísmo) e duas dentre as seguintes pencias com armas: Espada de Lâmina Larga, 
Espada Curta, Lança, Bastão 

pontlUs peRtIl1A}> 

(cont"lnuaç!:o) 

Combinações 
Pontius Peninax é conhecido por sua combi­

nação de Apara com Mão. Chave de Braço e Pisão, 
com aqual eleé capn de desarmar o inimigoeao 
mesmo tempo deixá- lo manquejando. Seu movi­
mento final (sempre reservado para os oponentes 
atordoados) é uma combinação de Soco em Círcu­
loe Soco CircuJar Amplo. geralmente visando a 
cabeça. 

Pontiusé um gladiador romano do fi nal do pe­
ríodorepublicano.Suaespecialidadeéopancrácio 
(combate desarmado) e ele já matou muitos opo­
nentes desta forma. inclusive adversários arma­
dos e animais ferozes. Ele é popular entre o povo 
e muito bem sucedido. foi contraladosecretamenle 
para ensinar técnicas de combate desarmado para 
guarda.costaselegionários.Pomiusjáganhou di­
nheirosuficienteparacomprar sualiberdade,ejá 
recebeu muitas ofertas para trabalharcomoguar­
da-costas. mas a arena tem sido uma pane tão 
essencial de sua vida durante tanto tempo que ele 
não consegue imaginaroque faria fora dela. 

Pontius é um personagem de 200 pontos ade­
quado para ser usado como PC ou NPC em uma 
campanha heróica de GURPS Império Romano. 
Com algumas modificações, ele se adaptaria bem 
também na Mégalos de Yrth, numa campanha 
GURPS Fantasy. 

est:llos 



o SIS1:emci de 
C;Rclduci~o do SI1A1: 

Tradicionalmente os gurus do Silat não gradua­
vam seus estudaotes. Os níveis de habilidade eram 
reconhecidos pe!a reputação do praticante. ou 
aprendidos da maneira mais dura durante a luta 
Como a violência entre diferemesescolas ou gru­
pos étnicos não era incomum, seria insensato 
exibir o grau de proficiência de um lutador,e 
menos ainda acreditar nas afinnaçóes a esse res­
peito feilas por um inimigo em potencial. Hoje 
em dia. alguns professores mais ocidentalizados 
adotam o sistema de fai){as do Judô (v. a coluna 
lateraL da pág. 77) 

o UnIFORme do 
pen1:Jcik SI1A1: 

OPentjak Silat destina-se ao uso na vida real, 
portanto é geralmente aprendido usando-se as 
roupas comuns dodiaa dia. Evidentemente. a 
vestimenta comum naMalásiaena Indonésia é 
exótica e estranha para os ocidentais. e pode ser 
vista como um "uniforme," Elas tendem a ser 
soltas e leves. o que as torna ideais para treina-
mentoecombate 

Estes "uniformes" também variam de uma es­
cola para outra. dependendo do lugar de origem 
dos professores e fundadores. Os uniformestradi­
cionaisdo Silat tendem a ser pretos e compostos 
dosseguinteselementos:umacamisasolta.abena 
como um kimono de judô ou então como um 
pulôver. calças parecidas com as usadas no Caratê, 
oSGmpillgou langotim, que geralmente tem um 
padrãocoloridoeumtipodeturbantechamado 
lengkokok. A maior pane dos praticantes moder­
nos abandonou o turbante eo langotim, Ou então 
adotou o uniforme típico de judô 

eS'CILos 

Perícias Opcionais: Acrobacia, Escalada, quaisquer habi­
lidades com armas da lista acima ainda não escolhidas como 
perícia secundária. 

Manobras: Postura do Gato, Finta (Caratê), Luta no Solo 
(Caratê) [2 pontos], Ponto de Impacto (Caratê), Jab, Chute 
Saltando, Chute, Riposta (Caratê), Chute Circular Lateral/para 
Trás, Varredura 

Perícias Cinematogrdficas: Luta às Cegas, Ch'in Kung 
Manobras Cinematogrdficas: Esquiva Ampliada, Rolar 

com o Golpe 

21J- pom:os/33 pom:os 
Esta é a arte marcial do arquipélago malaio. Quase desconhecida do público norte 

americano, o Silaté um estilo de combate extremamente dinâmico, cujo exotismo é 
igualado por sua letalidade. Ele deve sua eficiência ao fato de, até recentemente, ter 
sido utilizado em combates. 

Existem dezenas, senão centenas, de ramificações do Pentjak Silat, desde os tipos 
mais "suaves" similares ao Tai Chi até os estilos mais "duros" não muito diferentes do 
kickboxe, e diversas variações entre estes dois extremos. Descreveremos aqui uma sele­
ção mista destes dois extremos. Existe também um número considerável de lendas em 
torno das habilidades sobrenaturais dos verdadeiros mestres, suficiente para transformar 
o Silat num dos mais poderosos estilos disponíveis em campanhas cinematográficas. 

A anua preferida do praticante de Silat é o kris, uma faca com a lâmina em forma 
de serpente. Há também o parang, uma espada curta e pesada, o rjabang, pratica­
mente idêntico aojitte japonês (v. pág. l18)e bastões curtos ou não, correntes com 
pesos e chicotes. O combate desannado também representa um papel importante 
neste estilo, e inclui golpes, chaves e arremessos. Outra característica do Silat é o 
constante movimento das mãos e do corpo que acompanha todas as manobras, usado 
para distrair o oponente. 

Os professores de Silat, ou gurus, são muito seletivos com relação a quem eles 
aceitam como estudantes. O treinamento é muito intenso, e foi criado com o objetivo 
de desenvolver a flexibilidade e a velocidade mais do que a força. Este é também um 
dos poucos estilos que incluem movimentos difíceis com os pés durante o combate, 
outra prova de seu pragmatismo. Outras técnicas exóticas à disposição dos adeptos 
deste estilo são a Meditação e o Hipnotismo, bem como um amplo leque de perícias 
cinematográficas. Um especialista no Silat também deve poder "ler" a linguagem cor­
poral de seu oponente, prevendo assim seus ataques. 

De modo geral, este é um dos estilos mais eficientes dos tempos modernos. Entre 
seus pontos fracos incluem-se a necessidade de treinamento intensivo e uma condição 
física muito boa, embora isto também seja exigido por qualquer arte marcial verdadei­
ramente boa. 

Vantagens recomendadas: Mestre de Afinas é bastante apropriada para um mes­
tre de Silat que esteja participando de um campanha cinematográfica. 

Perícias Primárias: Linguagem Corporal, Judô, Caratê, Main Gauche e umaden­
tre as seguintes: JittelSai, Kusari, Espada Curta, Bastão, Chicote 

Perícias Secundárias: Acrobacia, Hipnotismo, Salto e mais uma das perícias com 
arma excluídas na lista acima 

Perícias Opcionais: quaisquer outras perícias com armada lista acima ainda não 
escolhidas 

Manobras: Chave de Braço, Chute Circular Lateral/para Trás, Combate de Perto 
(Main Gauche), Golpe com o Cotovelo, Finta (Caratê ou Maio Gauche) [2 pontos l, 
Chave de Dedo, Luta no Solo (qualquer tipo) [2 pontos], Chave de Cabeça, Chute 
Saltando, Torção de Pescoço. Riposta (Caratê ou Main Gauche), Chute para Trás, 
Varredura 

Especial: Os praticantes do Silat podem reduzir em 2 pontos qualquer modificador 
desfavorável devido ao terreno (escorregadio, lamacento ou parcialmente alagado). 



Esta vantagem vale 4 pontos de personagem. Além disso, também podem, a qualquer 
momento, acrescentar outras especializações em Luta no Solo, além daquela (no valor 
de 2 pontos) com a qual devem começar. 

Perícias Cinematográficas: Golpe Desintegrador, Mãos Hipnóticas, Resistência 
Mental, Golpe Vigoroso, Pontos de Pressão, Pontos Secretos 

Manobras Cinematográficas: Chute Acrobático, Rolar com o Golpe, Salto de 
Ataque 

CORpo-a-CoRpo polIcial 5 pontos 
(sem hAln(ldAdes cInematogRÁpcas) 

Este é um estilo comum ensinado aos policiais do mundo todo. Foi elaborado para 
ser aprendido rapidamente e tem muito poucas manobras especiais ou cortesias de 
eslilo. A principal técnica são as Chaves de Braço. As perícias relacionadas neste 
estilo omitem muitas das perícias recebidas pelo policial durante o seu treinamento. 
Algumas delas estão incluídas na descrição do tipo de personagem Policial (v. pág. 
20). Os diversos departamentos de polícia treinam seus membros de fonnas diferentes, 
por isso O GM deve modificar a lista a seguir confonne suas necessidades. 

Perícias Primárias: Judô, Espada Curta, (para o Bastão), Tonfa (alguns 
departamentos) 

Perícias Secundárias: Briga, Luta Livre. 
Perícias Opcionais: Caratê, Escudo (Escudo para Conflitos Sociais), Espada Curta 

(alguns departamentos) 
Manobras: Chave de Braço [I ponto], Mata-Leão (não faz mais parte do treina­

mento nos Estados Unidos, mas era ensinado no passado e muitos policiais a conhe­
cem), Conservar a Arma (pistola) 

Perícias e Manobras Cinematográficas: nenhuma 

K.ung J:U louva-a-Oeus 
1 O pontos/2 3 pontos 

Existem muitas versões deste estilo animal. O louva-a-deus é admirado há muito 
tempo no mundo das artes marciais por seus ataques rápidos e violentos. O templo 
Shaolin desenvolveu várias técnicas do louva-a-deus, muitas das quais tomaram-se 
elas próprias estilos independentes. A versão descrita abaixo é conhecida como a 
versão sulista do Kung Fu Louva-a-Deus. Ela tem uma postura distinta, com os coto­
velos mantidos junto ao corpo, os antebraços estendidos e as mãos abertas imitando 
as garras do inseto e combina movimentos suaves para defesa e contra-ataques duros 
e explosivos. Da mesma fonna que o louva-a-deus, o praticante deste estilo espera até 
que o oponente comece a se mover, para então fluir em torno dele e devorá-lo com 
ataques rápidos. 

O Kung Fu Louva-a-Deus enfatiza as posturas equilibradas que permitem mudan­
ças rápidas no posicionamento para que os ataques do inimigo passem ao largo, de­
simpedidos. A partir desta mesma postura, o artista marcial, então, salta sobre o atacante 
atingindo seus pontos vitais com força devastadora. Técnicas de colagem também 
são ensinadas neste estilo que, combinadas aos fortíssimos ataques, fazem dele uma 
forma muito eficiente. Numa campanha cinematográfica a postura do Louva-a-Deus 
pode ser usada para atordoar os inimigos. 

Perícias Primárias: Judô, Caratê, Trato Social (Dojo) 
Perícias Secundárias: Acrobacia, Salto, Filosofia (Taoísmo), Furtividade 
Perícias Opcionais: Perícias com armas de acordo com o estilo Shaolin (v. pág. 

10 I), Hipnotismo 
Manobras: Golpe com o Cotovelo, Ponto de Impacto (Caratê), Chute Saltando, 

Chute, Golpe com o Joelho, Riposta (Caratê), Chute em Giro 
Perícias Cinematográficas: Mãos Hipnóticas, Ch'in Kung, Golpe Vigoroso, Pontos 

_ de Pressão, Pontos Secretos, Desviar 
Manobras Cinematográficas: Apara Ampliada (mãos nuas), Colagem • , 

est:llos 



Rema queen 
Idade 37, 1,85 m, 85 kg, cabelo preto de com­

primento médiO,olhos castanhos, pelebronzea­
da, uma estonteante mulher latina. Tem uma 
pomba tatuada no lomozelo direito 

Atributos 

ST 18. DX 14. lQ 12, HT 14flB 
Velocidade Básica 7, Deslocamento 7 
Esquiva 7, Aparar 12 
Dano: GDP 1D+2, Bu/3D 
Total de Pontos: 350 

Vantagens 

Carisma+2, Alto Limiar de Dor, Força de Von­
tade +3, Rijeza RD 2, Riqueza (Confortável) 

Desvantagens 
Inimigos (a máfia, no caso de um resultado 

menor ou igual a 6): Voto Importante (Lutar Con­
tra o Crime), Pacifismo (não pode ferir inocen­
tes), Reputação (-2): "Sujeito Mau" (somente 
como Reina, x In; apenas para os fãs de lUla 
livre. x 1f2); Reputação (-2), Vigilante (no caso 
deumresultadomenorou iguala7.apenasparaa 
polfcia,)\ 1/2), Identidade Secreta, Senso do De­
ver (Amigos pessoais) 

Peculiaridades 
Não acredita realmente em ki,Jovial e desem­

baraçada.Dáaulasaosbandidosenquantoossur­
m. Usa movimentos potencialmente letais apenas 
como último recurso 

Estilos de Artes Marciais 
Luta Livre Profissional (cinematográfica) 

Perícias 
Acrobacia 15, Dissimulação 14. Conhecimen­

!o do Terreno (cidade) J2,8riga 18. Disfarce 14, 
Condução/NT 7 (Carro) 14, Lábia 12. Primeiros 
Socorros/NT 712, Interrogatório 12. Intimida­
ção (pré-definido como ST) 12, Salto 14, Língua 
(espanhol) 12, Atuação 14, Sombra 12,Furtividade 
14. Perícia de Manha 12. Arremesso 14, Regras 
de Torneio (Luta Livre Profissional) 14, Luta 
Livre 18, Luta Livre Esportiva 16 

Continua na pr6xima página ... 

eS'ClLos 

8 pontos/t li- pontos 
o pugilismo ou boxe vem sendo praticado no Ocidente desde o século XIX. Esta 

"arte masculina" era uma fonte de diversão (as lutas eram espetáculos bastante popu­
lares) e também era ensinada como uma fonna de defesa pessoal. O boxe usa técnicas 
de soco e rápida movimentação com os pés. Também tem regras estritas que limitam 
os alvos permitidos à cabeça, braços e tronco, o que limita sua eficiência numa briga, 
Mesmo assim, um boxeador treinado é um oponente temível. 

O boxe tornou-se muito difundido nos Estados Unidos em meados do Século XIX, 
Os personagens de uma campanha GURPS Old Westpodem aprendê-lo. Este estilo 
também pode ser útil numa campanha de ClifJhangers. (ver Dúvidas.xLS - N. do T). 

Se existe alguma lenda ligada ao boxe profissional, ela tem a ver com a incrível 
capacidade do boxeador de absorver danos e continuar lutando, Numa campanha 
cinematográfica o GM pode penuitir que os boxeadores comprem Pontos de Vida 
extras a 5 pontos de personagem cada, Estes não afetam o valor da HT, apenas a 
capacidade de absorver danos. Se a regra opcional de pontos de Atordoamento (v. 
pág. 68) estiver sendo usada, os boxeadores poderão adquirir Pontos de Atordoa­
mento extras a 2 pontos de personagem cada, 

Perícias Primárias: Boxe, Regras de Torneio (Boxe) 
Perícias Secundárias: Linguagem Corporal 
Perícias Opcionais: Corrida, Natação 
Manobras: Finta (boxe) [2 pontos], Jab, Riposta (Boxe), Soco Circular Amplo, 

Deslizamento 
Perícias Cinematográficas: nenhuma 
Manobras Cinematográficas: Apara Ampliada (mãos nuas) 

K.lckbo;ce PRopSSlona.{ 8 pontos 
(scm habl()(:l.\dcs cmcrnatogúpcas) 

À medida que o Caratê foi se transfonuando em um esporte no Ocidente as regras de 
competição foram sendo criadas para impedir ferimentos acidentais tanto em torneios 
quanto no dojo. Um sistema de pontuação foi criado a partir do Caratê "artístico" no qual 
os contendores interrompem o golpe a alguns centímetros do corpo do oponente, e os 
juizes determinam se o golpe teria sido eficiente caso tivesse atingido o alvo. 

Alguns artistas marciais acabaram se desiludindo com esse sistema. Eles achavam 
que os torneios eram muito pouco realistas, enfatizando a velocidade em detrimento da 
potência, a fonua mais do que a eficiência, Durante a década de 70 surgiu um novo 
esporte, inicialmente chamado de Caratê Contato Total e depois de Kickboxe. 

O Kickboxe Profissional combina os elementos tradicionais das artes marciais e do 
boxe ocidental. Os praticantes usam luvas de boxe e protetores na cabeça e nos pés 
(v. pág. 129) para evitar ferimentos; mesmo assim o Kickboxe tem a mesma taxa de 
ferimentos que o Boxe Profissional. Muitas escolas de artes marciais ensinam o Kickboxe 
juntamente com seu estilo principal. 

Esta fonna requer treinamento árduo, aumento da massa muscular e outras técnicas 
ocidentais além dos exercícios clássicos asiáticos, Força e potência são tão importan­
tes quanto velocidade e reflexos. O próprio estilo tende a enfatizar mais os socos do 
que os chutes; as regras especificam um mínimo de chutes a serem dados a cada 
rodada, principalmente porque os lutadores tendem a se concentrar mais nos socos. 
De modo geral, este é um bom estilo para defesa própria, pois os exercícios de contato 
total enrijecem os alunos para o conflito real. Ele é também urna maneira dos artistas 
marciais ganharem a vida, pois existe um grande circuito de kickboxe nos Estados 
Unidos e Europa. 

Perícias Primárias: Boxe, Caratê 
Perícias Secundárias: Regras de Torneio (Kickboxe) 
Perícias Opcionais: Aquelas determinadas pela principal arte marcial ensinada na 

escola onde o kickboxe é ensinado. Caso contrário, nenhuma. 
Manobras: Chute Circular LateraVpara Trás [2 pontos],Jab, Chute Saltando, Chute 

para Trás [2 pontos] 
Perícias e Manobras Cinematográficas: nenhuma 



1.01:a LVRe PRopsslonal 12 pon-cos 
(sem halll{Jdades cmemat:ogRApca.s) 

No Ocidente, este estilo tornou-se uma forma de diversão. Vagamente baseada na 
luta livre esportiva, um esporte antigo cujas raízes estão fincadas no mundo greco­
romano, a Luta Livre Profissional é material de histórias em quadrinhos trazido para a 
"realidade". O ringue da luta livre transfonnou-se num palco de dramas e comédias, 
repleto de personagens coloridos com nomes e unifonnes exóticos e rixas semi-fictícias. 
Apesar das negativas dos organizadores e lutadores, a maioria das pessoas acredita 
que as disputas de Luta Livre Profissional são cuidadosamente coreografadas. 

O GM deve decidir se estas lutas são representadas ou reais, e se os lutadores são 
simplesmente atores ou se eles parecem com as personalidades que eles representam 
no ringue. Numa campanha cinematográfica esta última opção é a mais apropriada. 
Mesmo numa campanha realista o lutador profissional deve ser um atleta tãocompetente 
quanto sua representação. A Luta Livre Profissional inclui diversos golpes de denubada, 
imobilização e chaves, além de alguns chutes e socos. No ringue, vale quase tudo; 
trapaça e truques sujos são freqüentes (especialmente pelos "bandidos"). Muitos 
lutadores têm as desvantagens Obesidade, Excesso de Peso e Gigantismo. 

Numa campanha cinematográfica os personagens lutadores devem gastar uma par­
te considerável de seus pontos de personagem em seus atributos ST e HT, acrescen­
tando Rijeza e outras vantagens de combate. Isto ajuda a compensar a falta de peócias 
cinematográficas, apesar de continuar sendo verdade que um lutador deste tipo nunca 
será páreo para alguém Treinado por um Mestre. Outra opção é permitir que os luta­
dores usem os Pontos de Vida Extras ou até mesmo as regras de ST ampliada do 
GURPS Supers, transformando-os em seres ligeiramente metahumanos (como eles 
são representados na ficção). 

Pericias Primárias: Briga, Luta Livre, Luta Livre Esportiva 
Pericias Secundárias: Dissimulação, Desempenho, Regras de Torneio (Luta Livre 

Profissional) 
PerEcias Opcionais: Acrobacia 
Manobras: Chave de Braço, Mata-Leão, Voadora [2 pontos], Telefone, Golpe 

com a Cabeça, Torção de Pescoço, Quebrapilha (se o GM permitir), Pisão 
Pericias e Manobras Cinematográficas: nenhuma 

Sava-ce 10 pon-cos 
(sem habIlidades cmemat:ogRApca.s') 

Este estilo francês é quase tão antigo quanto o boxe, e suas origens remontam ao 
final do século xvm. Ironicamente isto toma o Savate quase cem anos mais velho do 
que muitas artes marciais asiáticas modernas. Este estilo originou-se na costa da Fran­
ça, onde os lutadores de rua aperfeiçoavam suas perícias em brigas de tavernas e 
outras arenas não convencionais. O Savate acabou chegando às classes mais altas e 
escolas, ou salles, foram abertas nas proximidades de Paris e no resto da França. 
Ainda hoje ele contínua a ser um estilo predominantemente francês, apesar de ter 
alguns seguidores na Europa e nos Estados Unidos. 

O Savate tem alguns elementos do boxe, mas eles são combinados com diversas 
técnicas de chute que se equiparam a muitos estilos asiáticos em variedade e eficiência. 
A Esquiva é parte importante deste estilo, assim como a velocidade e os reflexos de 
modo geral. Trata-sede um esporte contato total no qual os ferimentos não são incomuns, 
portanto lutadores de Savate bem treinados são inimigos duros, tanto dentro quanto 
fora do ringue. 

Nos primórdios do esporte também era ensinada a luta com bengalas. A bengala, 
símbolo do cavalheiro do século XIX, também era uma arma de autodefesa, e as 
peócias ensinadas pelo Savate faziam dela uma arma ainda mais eficiente. Os mem­
bros da alta classe que treinavam este estilo costumavam dominar também a Esgrima. 
Por isso, é perfeitamente possível ter um personagem que chuta alto e domina diversas 
armas sem ter tido treinamento algum nas artes orientais. 

R.ema queen 

IContmu.~o) 

Manobras 
Chave de Braço 20, Mata-Leão 17. Chute Ou­

plol8 (10+4). Telefone 14. Golpe com a Mão 18 
(10+1 ), Golpe com a Cabeça 16 (1 0+1), Torção 
de Pescoco 18 (3D), Quebrapilha 18 (30+3), Pisão 
18 (10+4) 

Reina Queen é o nome artístico de Maria 
Velasco, uma lutadora da Confederação Feminina 
de Luta Livre. No ringue, ela é retratada como 
umabandidaejátrapaceouduasvezes parachegar 
ao título. Mas, na realidade, Maria tem um cora­
çãode ouroesuapersonalidadenoringueéapenas 
representação. Na verdade, fora do ringue ela as­
sume uma terceira identidade (sem nome) e com­
bate o crime junto com um grupo de artistas 
marciais (a maioria deles Treinados por um Mes­
tre) onde sua força e rijeza complementam a ve­
locidade e os chutesaltosdosdemais 

Reinaéumapersonagemde350pontos quepodc 
ser usada como PC oU NPC em uma campanha 
cinematográfica de artes marciais ambientada nos 
dias de hoje. Como a luta livre não tem habilidades 
cinematográficas ela recebe como compensação 
Força Ampliada e Pontos de Vida Extras. 

A. C;Rô.dua~o do Savare 
o Savate tem seu próprio sistema de graduação, 

baseadonas coresdasluvasaoinvésdasfaixas.Esta 
graduaçãoésimilar,parafinsdejogo,ao sistemade 
faixas descrito na coluna lateral dapág. 77. 

Luvas azuis: Do valor Pd-defillido a NH 
iguala 10. 

Luvas verdes: NH igual a 11. 
Luvas vermelhas: NH iguili il /2. 
Lul'ilsbrilncas:NH iguil[il 13. 
W I'ilS amarelils: NH igual il /4+. A partir des­

te Ilivel é preciso participar de competições para 
subir de nivel. Seria possível ser muito habilidoso 
emSamletel1do"apel1as"asiuvasamare/as.se 
(I personagem tUio participar de compeTições. 

w\'asbrolllt:NHiguala /5+. 
Luvas prateadas: (lIfveis WII a trÜ) 

NHiguala/6+. 

o UmroRme do Savare 
A vestimenta tradicional do Savate é parecida 

com a dos bo)(eadores do século XIX. e consiste 
de um macaquinho sem mangas, geralmente de 
cor escura. Sapatos de ponladura também são 
usados (adicionar um bônus igual a +1 ao dano 
causado em combate) 



A. lmC1A~o Shao(m 
o teste no qual o monge Shaolin tinha de se 

submeter para se tornar membro efetivo do Tem­
plo ~ lendário. e tornou-se um modelo para mui­
tasinstiluiçõesfictíciasdeartesmarciais.Muitos 
monges nunca chegaram a reali7..ar estes testes. 
pois cabia aos superiores decidir St: o candidato 
tinhaconuiçõeseopotencialparasertestado. 
Era comum os candidatos falharem várias vezes 
antes de cOnseguirem passar no teste. ou entao 
ficarem gravemente feridos ou morrerem na ten­
tativa. lá queo monge devia esmrpreparado para 
enfrenlaroperigo,haviapoucapreocupaçàocom 
sua segurança durante os tesles. 

Em primeiro lugar, testava-se o conhecimento 
do candidato sobre anes intelectuais. Em termos 
de jogo. slo necessários testes de Hist6ria (chine­
sa)-3, Caligrafia e Filosofia (Budismo)-4. (os GMs 
que gostam de charadas podem substituir os testes 
de Filosofia por algumas perguntas preparadas para 
testar os conhecimentos do personagem - e do 
jogador-sobreas crenças do templo. O seriado 
de TV KJ//J8 FII mostra diversos exemplos disso) 
Uma falha em qualquer um destes testesdesclassi­
fica o candidato até o mesmo teste ser feito no­
vamente. No caso de uma falha crftica. o statU$ 
do candidato ~ reduzido e ele .... olta para o apren­
dizadojunto oom os monges iniciantes. 

Segue-se uma série de testes f!sicos. Ocandida­
to enfrenta vários oponentes ao mesmo tempo. 
tcm de derrotar inimigos armados usando apenas 
as m1ios nuas e precisa se defender 8té mesmo de 
alguns mestres do templo. O GM pode resolver 
este teste como uma série de testes de habilidade, 
como Disputas de Habilidade ou como oispUlas 
Rápidas contra outros monges. Tambtm ~ possí­
vel usar as regras de torneio da pág. 61. Outra 
alternativa ~ representar o teste inteiro. 

Se foi bem sucedido contra oponentes vivos. o 
candidato passa ao teste seguinte. Ele precisa en­
trarnumlabirintocheiodebonecosemtamanho 
rcalque realizam ataques ativados por mecanis­
mos de molas. O labirinto permanece quase em 
completaescuridão(redutoriguala-7emtodos 
os testes de Visão). O candidato tinha de ser bem 
sucedidoem lestesdeArmadilhas-4(-ll levan­
do-se em conta as penalidades de luminosidade) 
para evitar as armadilhas. Se não conseguisse. ele 
era atacado por 10 bonecos vindos de qualquer 
lado do hexágono. Os bonecos tem o equivalente 
aSTl2eatacamcomn[veldehabilidadeiguala 
11.00ataquessãosocosechutessimuladosque 
causam GDP pontos de dano ou armas que causam 
o dano correspondente. A menos que fosse ferido 
gravemente. o monge podia prosseguir em dire­
ção à armadilha seguinte. O GM pode definirquan­
toataquesdebonecosquiser;aduraçllodOSlestes 
varia de acordo com o candidato. já quedes ti­
nham como objetivo verificar as habilidades indi­
viduais até seu limite máximo. Este ~ um teste 
tanlo de habilidade quanto de caráter. 

CQ/IIÍlwa /la prÓ.lima pág;'w .. 

eS"Cllos 

o Savate não tem uma origem mística OU religiosa, portanto ele não tem nenhuma 
história de habilidades sobrenaturais. Numa campanha cinematográfica a vantagem 
Treinado por um Mestre não está disponível para personagens com treinamento neste 
estilo. Além desta limitação, o Savate jXlde disputar em pé de igualdade contra qualquer 
outra arte marcial do mundo. 

Perícias Primárias: Caratê, Boxe 
Perícias Secundárias: Espada de Lâmina Larga (bengala) 
Perícias Opcionais: Esgrima, Língua (Francês) 
Manobras: Chute Circular Lateral/para Trás, Voadora, Ponto de lmpacto (Caratê) 

[2 pontos], Chute Saltando, Chute [2 pontos], Chute para Trás 
Perícias e Manobras Cinematográficas: nenhuma - mas veja nota a seguir. 
* Nota: Relatos antigos dão conta de histórias sobre ataques altamente acrobáticos 

feitos durante a corrida ou enquanto o IUlador se ap6ia apenas sobre as mãos. Estes 
rumores podem ser verdadeiros numa campanha cinematográfica, caso em que o GM 
pode querer acrescentar a perícia Acrobacia e as manobras Chute Acrobático e Voa­
dora Lateral Acrobática a fim de criar um estilo "cinematográfico" (13 pontos). 

Combate CORpo-a-CORpo 
paRa OeFesa pessoal 1 ponto 

Este é um exemplo típico de combate corpo-a-corpo direto, que pode ser derivado 
de praticamente qualquer estilo. Suas origens são do século XX, quando grandes seg­
mentos da população civil, sentindo-se ameaçados pelo crime, se dispuseram a apren­
der como resistir a atos de violência. O Caratê, Judô e muitas formas de Kung Fu têm 
subcategorias de defesa pessoal. O repertório de manobras destas fonnas é bastante 
limitado, voltado para a simplicidade e facilidade do aprendizado, muito parecido com 
os sistemas da polícia e dos militares (v. acima). De fato, muitos policiais e militares 
serão eficientes neste estilo, ao invés de suas versões "oficiais." 

Este sistema tem às vezes uma arte marcial principal. Técnicas de ataque ou arre­
messos podem ser combinados, ou pode ser aprendido em detrimento ou exclusão de 
outro. Outras perícias podem ser acrescentadas, dependendo do çstilo "principal," se 
houver algum. Esta forma não tem perícias nem manobras cinematográficas. 

Os personagens GURPS com perícias de artes marciais que foram criados sem as 
regras do GURPS Artes Marciais podem ser considerados como pertencentes a 
esta categoria (esta regra geral inclui os PCs cujos jogadores não querem utilizar estas 
regras novas). O treinamento neste sistema não transforma ninguém em artista marcial 
excepcional, mas sua simplicidade (e baixo custo em pontos) permite que o persona­
gem tenha uma maior diversidade para outras perícias. 

Perícias Primárias: Judô, Caratê, possivelmente ambas 
Perícias Secundárias: Nenhuma, ou de acordo com o sistema "principal" 
Perícias Opcionais: De acordo com as perícias secundárias acima. 
Manobras: Movimentação padrão do Judô e Caratê (Apara de Mão, Golpe de 

Mão, Arremesso do Judô, etc) como descrito noM6dulo Básico. Outras manobras 
podem ser acrescentadas a critério do GM. Manobras padrão como Chave de Braço, 
Golpe com O Cotovelo ou Golpe com o Joelho são as candidatas mais prováveis. 

Perícias e Manobras Cinematográficas: nenhuma. 

~100~ 



K.ung ~u Shao{m t 6 pom:os/32 pom:os 
o famoso templo Shaolin (v. pág. 7) era um grande centro de aprendizado de artes 

marciais. Nele diversos "estilos" eram ensinados, desde as técnicas de ataque mais 
durns até as mais sofisticadas como o Chin Na (v. pág. 79). Portanto fica difícil descrever 
um estilo particular inerente à escola, principabnente JXJrque muitos estilos posteriores 
afmnam terem sido originados nela. 

O esti lo descrito a seguir é uma forma completamente desenvolvida derivada das 
várias doutrinas e artes ensinadas no templo. Também destina-se a descrever as perícias 
que um monge shaolin arquetípico deveria possuir, segundo as lendas. As perícias mais 
adequadas para o Shaolin histórico (em contraposição a seus descendentes moder­
nos) estão marcadas com um (h). Se estas perícias forem eliminadas o custo em pon­
tos do estilo passa a ser 14, ou 30 numa campanha cinematográfica. 

Os praticantes deste estilo têm uma tendência a permanecer em constante movi­
mento, mantendo o inimigo na expectativa de onde partirá o próximo ataque. Os chu­
tes são muito importantes, mas também são combinados com diversas técnicas de 
agarramento e socos. O bastão e a lança são as armas mais influentes, apesar de 
técnicas com a espada e o uso de outras armas de corte (como o bastão - espada 
chinês e o bastão afiado) também serem ensinados. 

O praticante shaolin dos tempos hist6ricos precisa ser muita coisa além de um 
soldado. Furtividade e outras perícias sutis faziam parte dos ensinamentos da escola. 
Além disso, os monges eram professores, grandes conhecedores de filosofia e teolo­
gia. Eram ensinados a lutar apenas quando absolutamente necessário e a usar a menor 
quantidade possível de violência para resolver a situação. 

Hoje em dia muitos estilos afirmam ser descendentes diretos da escola Shaol in 
tradicional. Pode-se encontrar treinamento deste tipo em quase todos os cantos do 
mundo, apesar de ser mais provável que os verdadeiros herdeiros do Shaolin existam 
apenas na República Popu]arda China, Hong Kong e Taiwan. 

Numa campanha cinematográfica os praticantes do Shaolin (que provavelmente 
foram assunto de mais filmes do que qualquer outra arte marcial) têm apenas os ninjas 
como rivais em termos de habilidades exóticas. Desde o Golpe Vigoroso até Estilo 
Embriagado, este estilo contém todos os tipos de habilidades especiais. Se acreditar­
mos em todas as lendas sobre os poderes dos monges Shaoli n, será difícil entender 
como a dinastia Manchu conseguiu destruir o templo (v. pág. 7) mesmo depois de 
muitas tentativas fracassadas e de uma longa campanha mil itar. 

Perícias Primárias: Judô, Caratê, Meditação (h), Filosofia (Budismo) (h) 
Perícias Secundárias: Acrobacia, Controle da Respiração, Caligrafia (h), História 

(Chinesa) (h), Literatura (Chinesa) (h), Salto, Lança, Bastão, Furtividade, Teologia 
(Budismo), Arremesso 

Perícias Opcionais: Arco e Flecha, Espada de Lâmina Larga, Hipnotismo. Espa­
da de Duas Mãos, Cura Ying/Yang 

Manobras: Chave de Braço, Chute Descendente, Chute para Trás, Finta (Caratê) 
[2 pontosl, Chute Circular, Chute Saltando [2 pontosl, Chute, Chute Circular LateraV 
para Trás [2 pontos], Soco em Círculo 

Perícias Cinematográficas: Luta às Cegas, Ponto de Cegamento, Golpe 
Desintegrador, Estilo Embriagado, Toque da Morte, Arte da Invisibilidade, Ch'in 
Kung, Golpe Vigoroso, Pontos de Pressão, Pontos Secretos, Arte do Arremesso, 
Arqueiro Zen 

Manobras Cinematográficas: Voadora Lateqll, Apara com Telefone, Rolar com 
o Golpe, Salto de Ataque 

A lmcla~o Sreo{]n 

(Cont:ln",,~ol 
No final do túnel havia um último obstáculo. 

um enorme vaso de metal pesando 250 kg. cheio 
de brasas incandescentes (numa campanha realis· 
ta o peso do vaso pode ser reduzido, mas nunca 
abai1tode 125 kg). A única maneira de passar por 
ele era levantá-lo e carregá-lo para fora. ~preci­
soserbem sucedido em um testedeST para levantá­
lo: use as regras para levantar coisas da plig. 89 do 
MB. Como o melai está incandescente. os braços 
docandidalo ficarão queimados, sofrendo 10-3 
pontos de dano cada. É necessário um sucesso em 
um leste de Vontade-5 para segurar o vaso (Von­
tade·2 se o personagem tiver a vantagem Alto 

Limiar de Dor). São necessários dois testes de ST 
sem modificadores para levar o vaso para fora. 

Diversos monges experientes aguardamo novo 
membro no final d01l1nel, prontos para felicitá-
lo e cuidar de seus ferimemos. 

Em cada lado do vaso. havia uma marca. um 
tigre e um dragão, Ao levantar o caldeirilo 
incandescente os braços do monge ficavam mar­

cados para sempre com as insígnias do templo 
Shaolin. Esta prática servia para deter os impos­
tores;já que poucos candidatos a monge se dispo­
riarn aqueimarosprópriosbraçoscom marcadores 
de metal 

o UmFoRme Sreo(m 
Os monges do templo Shaolin usavam lradicio­

nalmenle uma camisa branca e calças pretas lar­
gas. A cabeça era mantida raspada. 

eSLllos 



'Commy Kwong 
Idade 33. 1,80 m. 70 kg, cabeloprcto ccom­

prido. olhos pretos, porte asiático médio. Um 
homem atraente e sinistro de compleição 
longilínea 

Atributos 

ST 11.DX 16.IQ 11, HT 12 
Velocidade Básica 7, Deslocamento 9 
Esquiva 7. Aparar 12 
Dano: COP ID-I, BalID+l 
Total de Pontos: 250 

Vantagens 

Beleza. AlIO Limiar de Dor. Força de 
Vontade +3 

DesIJanlagens 
Inimigo (gangues de rua, no caso de um resul!a­

do menor ou igual a9): Obsessão (vingar seu lXli e 
seu irmão) Slalus $ocial-l (criminoso) 

Peculiaridades 

SóandadebrancO,$inistroesilenciOSO,Acha 
que a polícia é incompetente. Treina compulsi­
vamente. Tenta com muito afinco. não sertão 
mau quanto os bandidos que caça. 

Estilos de Artes Marciais 
Boxe Tailandês Profissional, Briga de rua 

Perícias 
Conhecimento do Terreno (Los Angeles) 12, 

Boxe 17. Briga 17,Espadasde Lãmina Larga (bas­
tão de beisebol) 16, EscaladalS, LábialO, Primei­
ros 50corros/NT7 12. Ocultamento 10, 
Intimidação 12,5alto !6,Caratê 18, Língua (chi­
nês) 9, Língua (coreano)9,Motociclismo 16, Cor­
rida 16, Captação 11, 50mbra 12, Espada Curta 
(bastão curto) IS.Furtividade 18. Manha 16,50-
breviv~ncia (urbana) 12, Natação 16, Pedagogia 
li. Regras de Tomeio (Kickboxe Profissional) 12 

Manobras 

Chute para Trás 18 (10+2), Golpe nos Olhos 
12 (10+2). Ataque~ ao Rosto 14 (10+3). Finta 
(Briga) 19. Golpe com a Mão 18 (10), Golpe com 
a Cabeça 14 (10-2), Ponto de Impacto (Briga) 17, 
lab 17(10-1), Chute Saltando 18 (10+4), Chute 
18 (10+2), Golpe com O Joelho 18 (10+1), Tor­
çãode Pescoco 1i (lO+I),SocoCoelho 16(10+2), 
Soco Circular Amplo 16 (10+3), Chute Circular 
LateraVpara Trás 18 (10+2), Pisão 18 (10+3) 

Cominua na próxima pógina .. 

estILos 

BRIga de Rua 1 6 pon'COs 
(scm halJl()dc:l.dcs ClncmAtogRápcaS) 

Este não é um estilo que você pode aprenderem um dojo. Suas lições são difíceis 
e muitos estudantes acabam incapacitados ou mortos tentando aprendê-las. A Briga 
de Rua não tem disciplina nem ortodoxia, além de ser brutal. Consiste basicamente de 
um repertório de truques sujos temperado com crueldade. O objetivo é encerrar a luta 
o mais rápido possível. A maioria dos brigões de rua conhecem apenas os rudimentos 
mais elementares da Briga de Rua (perícia Briga). Somente os mais sedentos de san­
gue a dominam com maesnia. A popularização das artes marciais acrescentou elemen­
tos das artes asiáticas de luta às perícias de combate das ruas, mas aqui elas foram 
reduzidas a seus elementos mais essenciais, e são utilizadas da maneira mais direta 
possível. 

As técnicas descritas abaixo representam as perícias dos mais capazes brigões de 
rua. Elas combinam um conjunto de manobras desleais com algumas perícias com 
armas. Um brigão de rua usa o que estiver ao seu alcance para vencer a briga, seja 
armas de fogo, facas, bastões ou os próprios punhos. Muitos não se contentam em ver 
o oponente cair no chão e começam a chutar e pisar. O objetivo não é apenas derrotar 
o oponente, e sim machucá-lo tão violentamente que ele nunca mais terá condições 
físicas de persegui-lo, ou até mesmo coragem para fazê-lo. 

Além das perícias de luta, uma outra lição aprendida nas ruas é como fazer uma 
saída rápida. Às vezes ficar e brigar significa ser preso, espancado ou até mesmo 
morto, A habilidade de sumir em becos escuros, saltar obstáculos e escalar cercas de 
arame pode manter o brigão de rua vivo naqueles casos em que suas perícias de com­
bate não seriam suficientes. Conheceras arredores também é muito útil, 

Perícias Primárias: Briga, Corrida, Furtividade, Manha e uma das seguintes Perí­
cias: Espadas de Lâmina Larga (para bastão de baseball ou dois por quatro), Faca, 
Espada Curta (para cassetete ou bastão) 

Perícias Secundárias: Escalada, Ocultamento, Caratê, Salto, Sobrevivência (ur­
bana), qualquer outra perícia com arma. 

Perícias Opcionais: Lábia, Intimidação, Armas, Captação 
Manobras: Golpe nos Olhos, Ataques ao Rosto, Finta (Briga), Golpe com a Ca­

beça, Ponto de Impacto (Briga), Chute, Golpe com o Joelho, Torção de Pescoço, 
Soco Coelho, Soco Circular Amplo, Pisão 

Manobras Cinematográficas: nenhuma 

Sumõ S pon'COs/S pon"Cos 
Este esporte cerimonial altamente ritualizado é visto por muitos ocidentais como 

uma disputa de força bruta entre dois babões obesos e desajeitados. Nada poderia 
estar mais distante da verdade. O Sumô é uma arte marcial bastante complexa, com 
uma longa história e um poderoso repertório de movimentos. 

As origens do Sumô são lendárias e remontam a um antigo mítico do Japão que 
testemunhou uma batalha entre dois gigantes, O Sumô acabou sendo profundamente 
influenciado pela religião! filosofia nacionais do Japão, o xintoísmo. Um rituaJ religioso 
precede as lutas até hoje. 



o objetivo do sumotori (o lutador de sumõ) no combate é atirar o adversário para 
fora do círculo ou fazer com que ele toque o solo com qualquer membro do corpo que 
não sejam os pés. Para isso são ensinadas várias técnicas, desde agarramento e 
empurrões até tapas. O sumotori é treinado para tirar a maior vantagem possível de 
sua força e seu peso. Fora do ringue, seu tamanho e força o tomam muito flexível, e 
quando conseguem segurar o oponente, a luta está praticamente encerrada. 

Os sumotori são treinados desde a infância em "estábulos" especiais de lutadores. 
Exercícios constantes e uma dieta rica em gorduras são combinados de fonna a dar­
llies seu tamanho enonne. Depois de uma carreira relativamente curta muitos lutadores 
de Sumô se aposentam ricos; muitos abrem restaurantes. 

Fora do Japão o melhor lugar para se aprender o Sumõ é nos Estados Unidos, mais 
precisamente no Havaí. Na verdade, alguns havaianos conseguiram vencer campeonatos 
lutando contra adversários japoneses. 

Numa campanha cinematográfica alguns sumotori pcxIem ter aprendido a concentrar 
seu chi de modo a aumentar muito sua força durante períodos curtos de tempo, o que 
lhes pennite atirar mesas sobre os oponentes (a perícia Golpe Vigoroso). Apesar de 
ser proibido derramar sangue numa luta de Sumô,jora do ringue, os sumotori não têm 
vergonha de espancar o inimigo, o que os toma adversários poderosos. 

Pericias Primárias: Luta Sumõ, Regras de Torneio (Sumõ) 
Perícias Secundárias: Filosofia (Shinto) 
Pericias Opcionais: Briga, Caratê, Meditação, Luta Livre 
Manobras: Nenhuma (mas veja os bônus de combate na descrição da pelÍcia Luta 

Sumô, na pág. 35) 
Pericias Cinematográficas: Postura Imóvel, Resistência Mental, Golpe Vigoroso 
Manobras Cinematográficas: nenhuma 

'Cae K-won 00 1 IJ- pom::os/2 1 pontos 
Esta arte marcial coreana é muito similar ao Caratê japonês na medida que as 

técnicas de ataque formam a maior parte de seu repertório. O que distingue o Tae 
Kwon Do é sua ênfase nos chutes altos, além de um impressionante conjunto de téc­
nicas de quebra. Este estilo tomou-se popular no mundo todo e participou das Olim­
píadas de 1988. 

Os estudiosos coreanos acreditam que a origem histórica deste estilo, ou algum equi­
valente em combate desarmado, datem de 400 dC {Xlis foram encontradas pinturas em 
murais representando estas atividades em sítios arqueológicos daquela época. Alguns 
coreanos usam esta descoberta para afinnar que seu estilo é anterior ao lendário Kung 
Fu chinês em cerca de 200 anos (v. pág. 13) apesar de existirem evidências de que os 
chineses já praticavam alguma forma de combate corpo-a-corpo centenas ou até mes­
mo milhares de anos antes das datas tradicionalmente reconhecidas. Não obstante, fica 
claro que a Coréia tem uma longa história de aprendizado em artes marciais. 

O Tae Kwon Do tem formas "do" e "jutsu" com as diferenças correspondentes. A 
maioria das escolas do Ocidente enfatiza o lado esportivo. Entretanto, a maioria dos 
torneios de Tae Kwon Do são eventos de contato total, portanto os GMs podem 
considerar o estilo ensinado nestas escolas como sendo treinamento ')utsu" (v. pág. 
12). Um especialista em Tae Kwon Do usará muitos chutes altos, mas apenas quando 
for possível fazê-lo. Entre outras técnicas incluem-se os socos e cotoveladas, rasteiras 
e outras manobras padrão. Este estilo tem escolas em mais de 60 países (muitas esco­
las de Caratê ensinam na verdade formas de Tae K won Do) logo, encontrar um pro­
fessor não é difícil. 

Perícias Primárias: Salto, Caratê, Caratê Esportivo, Trato Social (dojo) 
Perícias Secundárias: Acrobacia, Regras de Torneio (Tae Kwon Do) 
Perícias Opcionais: Judô (algumas escolas oferecem treinamento com annas) 
Manobras: Chute Descendente, Chute Circular Lateral/para Trás, Golpe com o 

'-" Cotovelo, Chute Circular, Chute Saltando [2 pontos], Chute [2 pontos], Chute para 
Trás, Varredura 

Perícias Cinematográficas: Golpe Desintegrador, Voadora, Golpe Vigoroso 
Manobras Cinematográficas: Chute Acrobático, Voadora Lateral [2 pontos], 

Rolar com o Golpe 

'Commy K.wong 

(contmuaç!ol 

Combinações 
Tommy usa a marca registrada de seu pai, a 

combinação Apara de Mão/Chute/Chute. Ele tem 
também sua própria combinação Golpe dc mão! 
Golpe com o Joelho/Pisão que usa em combate de 
perto, geralmente visando os órgãos vitais. a viri­
Ihaeopérespectivamente 

Tommy nasceu em Los Angeles. filho de Mei e 
Kim Wong. imigrantes coreanos e chineses. Sua 
mãe morreu ao darà luz. O pai. depois de uma 
longa seqüência de torneios de boxe tailandês e 
caratê na versão contato total no fim da década 
de 70. decidiu parar enquanto estava vencendo e 
abriu uma escola de defesa pessoal em Los Angeles 
Tanto Tommy quanto seu irmão Rai aprenderam 
a arte com o pai. e acabaram se tornando instru­
tores assistentes no dojo 

Ao chegarem casa numa noite do verão de 
1992. Tommy viu a academia em chamas e seu 
pai e irmão presos lá dentro. Os dois morreram e 
a polfcia afirmou que isso havia sido uma vingan­
ça de uma ganguede rua contra outra gangue que 
treinava no ginásio de Kwong. Tommy jurou vin­
gança e desapareceu no submundo, usando suas 
perícias de artes marciais e sua manha de rua para 
punir os assassinos de suafamnia. Hojeeleéum 
veterano lutador de rua. procurado por diversas 
gangues e pela polícia também. 

Tommy é um personagem de 250 pontos que 
pode ser usado como PC ou NPC em uma campa­
nha de Artes Marciais ambientada nos dias de 
hoje. O peNionagem tem os antecedentes típicos 
do personagem principal dos filmes de artes mar­
ciais dos anos90 e se adapta melhor a campa­
nhas bem realistas. 

ljíN"10-
ú" !: , 
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'CJ~ÀJe de Sumõ 
Os sumotoris se vestem muito sumariamente 

no ringue. usando apenas uma pequena tanga 
(mawashi) de seda ou algodão_ Entretanto. fora 
do ringue eles usam kimonos complexos e caros 
em ocasiões cerimoniais. Os lutadores de sumõ 
são também imediatamente reconhecidos pelo 
penteado (também conhecidos como chomnage). 
Sua origem remonta aos tempos dos samurais, que 
os usavam como um emblema de sua classe. As­
sim. o chonmage identifica os sumo/ari como 
membros da casta dos guerreiros. 

eS1:1l0S 
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A <:;uduaçAo do 
'Cac Kwon 00 

OTae Kwon Do tem um sistema de faixas mui­
to similar ao do Judõ (v. a coluna lateral, da pjg. 
77)corn graduação até a faixaprela. No entanto 
as cores tcrn significados diferenlcs. 

Faua Branca: inidanlt. habilidadt 10 
Faixa Amlln/a: NH igual a J J 
FaixaAzu/:NHiguulaIZ 
Faixa Vtnnelha: NU igr/G/ a 13 
Faixa VennelhalPnta: NH igu(l1 ti /4 
Faixa Preta: NH iguai a 15. 
Depois da fai:l:aprct8 vem um sis tcllladedans 

que segue o padrão japonês (v. acoluna lalcral,da 
pág.78). 

eSI:lLos 

'Cal ChI Chuan 5 (ou 8) pom:os/28 pom:os 
Esta arte marcial tomou·se popular no Ocidente, mas é mais apreciada por seus 

valores artísticos e terapêuticos do que por sua eficiência em combate. O Tai Chi é 
uma arte graciosae relaxada com wna série de movimentos cuidadosamenteequilibrados 
que muitas vezes lembram o baJé. Mas também existe um lado marcial nesta arte. 

Esta é uma das fonnas "interiores" das artes marciais, preocupadas com o equilibrio 
do cru (veja a coluna lateral da pág. 84). Numa campanha cinematográfica, é claro, isto 
significaque'um especialista em T'ai cru será um mestre em várias habilidades esotéricas. 
Mesmo numa campanha realista, este estilo, com sua ênfase no equilíbrio, tem algo a 
oferecer aos artistas marciais mais voltados para o combate. Ele também tem um 
repertório de técnicas de ataque, mas no plano geral elas ficam em segundo plano com 
relação aos empurrões e arremessos. O T' ai Chi também oferece algum treinamento 
com espada, mas principalmente como uma Arte de Anna. 

Em um combate, a principal vantagem do T' ai Chi é sua concentração, nos níveis 
mais elevados de treinamento, na arte de desequilibrar o 0lxmente através de empurrões 
aplicados com sagacidade. Mesmo numa campanha realista o GM pode pennitirque 
os estudantes de T'ai Chi tenham a perícia do Desviar (v. pág. 40) para refletir este 
fato. Da mesma fonna, os ensinamentos do T'ai Chi incluem as "mãos que colam" 
como uma contrapartida vital para "mãos que empurram," portanto pode ser que o 
GM queira também permitir a manobra Colagem numa campanha realista. 

Perícias Primárias: Judô, Arte do Judô, Meditação, Filosofia (Zen ou Taoísmo). 
Se a perícia Desviar for pennitida em uma campanha realista, então ela será também 
uma Perícia Primária 

Perícias Secundárias: Arte das Espadas de Lâmina Larga, Caratê 
Perícias Opcionais: Controle da Respiração, Arte da Espada Curta, Arte da Lan~ 

ça, Arte do Bastão, Cura YinlYang 
Manobras: Chave de Braço. Se for permitida em uma campanha realista, a Colagem 

será também uma manobra padrão do T' ai Chio 
Perícias Cinematográfica: ControlJ das Funções Involuntárias, Postura Imóvel, 

Resistência Mental, Pontos de Pressão, Pontos Secretos, Desviar 
Manobras Cinematográficas: Esquiva Ampl iada, Colagem [2 pontos] 

UechI R.yu 1 1 pontos/2 1 pontos 
Esta variante do Caratê era originalmente ens inada por Kanbun Uechi (1877 -

1948), um nativo de Okinawa que estudou em Fukien na virada do século. Uechi 
tomou~se um dos poucos cidadãos de Okinawaque realmente ensinaram na China. 
Apesar de ter escapado do recrutamento militar japonês deixando a ilha, Uechi aca~ 
bou retomando, mas durante anos recusou~se a ensinar. Mais tarde ele acabou ensi­
nando alguns compatriotas de Okinawa no Japão durante a década de 20, mas acabou 
se estabelecendo novamente na ilha alguns anos mais tarde. Uecru chamava seu estilo 
de sistemapangainooll. Ele usa muito poucos katas, e todos os katas refletem a mes~ 
ma linhagem dos katas de Naha-Te. Ele utiliza uma técnica de respiração mais leve do 
que a do Goju Ryu. O estilo foi rebatizado em 1948 pelo filho de Uechi, Kanei, após a 
morte do pai. Os princípios do tigre, do dragão e do grou, ensinados por Kanbun 
Uechi, são essenciais. Numa campanha cinematográfica este estilo desenvolve o cru de 
diversas maneiras, pennitindo que seu praticante utilize várias perícias devastadoras. 

Perícias: Controle da Respiração, Caratê, Arte do Caratê, Meditação, Trato So~ 
cial(Dojo) 

Perícias Secundárias: Jitte/Sai, Bastão, Tonfa 
Perícias Opcionais: Caratê Esportivo, Filosofia (budismo), Regras de Torneio, 

qualquer perícia com anna Kobujutsu (v. pág. 89) 
Manobras: Bloqueio Agressivo, Chute Circular Lateral/para Trás, Golpe com o 

Cotovelo, Chute Circular, Golpe com o Joelho, Golpe com a Canela 
Perícias Cinematográficas: Golpe Desintegrador, Postura Imóvel, Kiai, Golpe -

Vigoroso 
Manobras Cinematográficas: Apara Ampliada (Caratê) 



7 porrcoslt 3 pontos 
Este estilo antigo de Kung Fu, chamado Pak Hok, baseia seus movimentos nos do 

~ grou: Diz a lenda que um sacerdote taoísta ficou muito impressionado com a perícia do 
grau em proteger seu ninho contra os ataques de um macaco. O monge então combi­
nou os movimentos de asa e bico do grau com outras artes marciais. 

O estilo do Grou Branco contém ataques e defesas amplas e em balanço, com 
saltos e posturas altamente estilizadas. As táticas defensivas são usadas primeiro, se­

- guidas por um ataque total. Isto significa que o especialista neste estilo raramente ata-
-- eará primeiro. O estilo do Grou Branco inclui também um grande repertório de armas, 
'-' desde o jiann (espada reta chinesa) até o chicote em corrente. 

Perícias Primárias: Caratê, Filosofia (Taoísmo) 
Perícias Secundárias: Judô, Salto, Língua (Chinês), Meditação e quaisquerden­

tre as seguintes perícias com armas: Espadas de Lâmina Larga, Faca, Espada Curta, 
...... Lança, Bastão, Chicote 

Perícias Opcionais: qualquer uma das demais perícias com armas 
Manobras: Chute para Trás, Chute Saltando, Riposta (Caratê), Chute Circular 

~ Lateral/para Trás [2 pontos] 
Perícias Cinematográficas: nenhuma 
Manobras Cinematográficas: Apara Ampliada (mãos nuas ou com arma) 
Especial: Para refletir a tendência defensi va do Orou Branco, a Velocidade do 

'-' lutador deste estilo está submetida a um redutor igual a -I quando for determinar a 
...... Iniciativa (v. pág. 65) em cada um de seus ataques. Por outro lado, as estranhas 
'-' posturas do estilo impõem um redutor igual a -2 em qualquer inimigo que não tenha 
'-- familiaridade com o estilo e tente usar a perícia Linguagem Corporal ao enfrentar o 

lutador do Grou Branco. Além disso, o praticante do Grou Branco recebe um bônus 
igual a + I em suas tentativas de resistir à primeira Finta feita contra ele em cada turno, 

'-- um benefício por observar cuidadosamente o oponente e esperar que ele aja. Estes 
~ efeitos especiais mais ou menos se equilibram e não valem nenhum ponto. 

Kung J:u WmgChun 14 pontos/32 pontos 
Esta foi uma das artes marciais que Bruce Lee estudou antes de desenvolver seu 

'-' próprio estilo (v. Jeel Kune Do, pág. 85), um fato que contribuiu para aumentar sua 
popularidade. O Wing Chun é um dos estilos chineses mais antigos e sua origem lendá­
ria remonta à destruição do templo Shaolin (v. Kung Fu Shaolin, pág. 101). Um dos 

--- cinco veneráveis era uma monja, Ng Mui, que se escondeu em outro templo e onde 
..... passou seu conhecimento para uma menina. Esta menina, chamada Yim Wing Chun, 
...... juntamente com seu marido, combinou estes ensimunentos com outras perícias como a 

luta com facas e transmitiu-os adiante. 
O Wing Chun é principalmente um estilo para o combate de perto. São ensinadas 

aparas e ripostes rápidas e técnicas de "colagem". Socos e chutes rápidos e de curto 
alcance são a regra. Chaves e arremessos também são ensinados, sempre com ênfase 

--- no combate de perto. Além do combate desarmado, o Wing Chun tem duas annas 
'- principais: a espada borboleta, geralmente usada aos pares, e um bastão longo e pesa­
'-- do usado em movimentos amplos, mais como uma espada longa do que como o bas-

tão tradicional. Isto ajuda a compensar a lacuna deixada pelas táticas de combate de 
perto da parte corpo-a-corpo deste estilo. 

Por ser um estilo antigo, criado por membros dos Cinco Veneráveis, ele tem um 
grande repertório de perícias cinematográficas. Muitas das perícias encontradas em 

'- estilos mais "interiores" como o T' ai Chi e o Aikidô estão presentes no Wing Chun. 
Perícias Primárias: Judô, Caratê, Espada Curta 
Perícias Secundárias: Faca, Filosofia (Zen budismo), Espada de Duas Mãos (para 

usar com o bastão) 
Perícias Opcionais: Meditação, Bastão 
Manobras: Chave de Braço, Chute Circular LateraVpara Trás, Combate de Perto 

(Faca ou Espada Curta), Golpe com o Cotovelo, Finta (Caratê ou arma) [2 pontos, 

Idade75,1,62m,55kg.cabelobranco ecom­
prido, barba e bigode muito finos. olhos pretos, 
compleição asiática. Um homem sereno e de fei­
çõtsbondosas. 

Atributos 
ST9. DX 15, IQ 15, HT 13 
Velocidade Básica 7, Deslocamento 7 
Esquiva 7, Aparar 14 
Dano: GDP lD-2, 8a11D+1 
Total de Pontos: 500 

Vantagens 
Grupo Aliado (20 artistas marciais de 100 pon­

tos. no caso de um resultado menor ou igual a9) 
Contatos (Altas autoridades de Shangai, no caso 
deumresultadomenorouiguala9,geralmente 
confiáveis) Harmonia com o Tao. Longevidade, 
Força de Vontade +3. Treinado por um Mestre 

Desvantagens 
Inimigo (submundo de Shangai. no caso de um 

resultado menor ou igual a 6): Voto Importante 
(Nunca recusar ajuda a quem a merece): Pacifismo 
(Não pode ferir inocentes) Senso do Dever (Para 
com seus alunos) 

Peculiaridades 
Não gosta de fanatismo político. Medita todos 

os dias. Educado. Prefere o campo à cidade. S6 
veste roupas tradicionais 

Estilos de Artes Marciais 
Chin Na, Kung Fu do Orou Branco (cinemato­

gráfico) 

Perícias 
Conhecimento do Terreno (China) 15, Conhe­

cimento do Terreno (Shangai) 16, Controle da 
Respiração 15, Caligrafia 15.JardinagemI5,JudÔ 
20. Salto 16. Caratê 20. Faca 15, Língua 
(mandarim) 16, Liderança 16, Meditação 15, Nei 
Tan 15. Filosofia (Taoísmo) 18. Trato Social 15. 
Espada Curta 16, Bastão 16, Manha 17, Sobrevi­
vência (Planície) 14. Sobrevivência (Selva) 14. 
Pedagogia 16, Chicote 15, Escrita 15, Cura YinJ 
Yang 15 

Perícias Cinematográficas 
Oolpe Desintegrador 20, Toque da Morte 15. 

GOlpe Vigoroso 20, Pontos de Pressão 20, Pontos 
Secretos 20 

Manobras 
Chave de Braço 24, Chute para Trás 18 (lD+2), 

Mata-Leão 20, Chave de Dedo 22, Golpe com a 
Mão 20 (10),ChavedeCabeç<l18 (10+1 ), Ponto 
de Impacto (Caratê) 20, Chute Saltando 20 (10+4), 
ChUle [8 (10+2), Torção de Pescoco 12 (10+1), 
Riposta (Caratê) 20 (ID). Chute Circular LateraV 
para Trás 20 ( ID+2). Soco em Círculo 20 ( ID) 

Manobras Cinematográfu:as 
Apara Ampliada (mãos) 

Continua na próxima página .. 
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(connnuaçKo) 

Yi Huan-cheng nasceu em Pequim em 1850, 
em meio àconfusão do Levante de Taiping. Quan­
do tinha 3 anos de idade. seus pais o enviaram 
para a casa do tio no campo. Huan foi mandado 
para viver com o tio por um motivo: o tio Wu 
era um mestre de artes marciais com muitos alu­
nos devotados. e bastante capaz de proteger o 
pequeno Huan. 

Huan nunca mais voltou a Pequim e passou os 
prirnciros 30 anos de sua victa aprendendo os se­
gredosdoKungFusoboscuidadosdotio.Quando 
estemOITCU, Huan tornou-se um andarilho. pro­
tegendoos fracos e ensinando as artes marciais 
para aqueles que precisavam. Em 1900. ele se 
estabeleceu em ShangaLonde vive desde então. 
Agora, ele tem um considerãvel mas secretogru­
po de seguidores. os "corretores de erros". que 
são fanaticamente leais a ele 

Mestre Yi é uln personagem de 500 pontos 
que pode ser usado como um NPC poderoso, tal­
vez até mesmo como professor de outros Pes, 
numa campanha dnematográfica GURPS Chi­
lia ou Clifjhallgers ambientada na China na dé­
cada de 1920. 

Shcl Shcln 
Idade 50, l,nm. 72 kg, cabeça raspada, olhos 

pretos. porte asiático, moreno. Um homem si­
nistro com um olhar fixo, vestido de couro 
cravejado, e diversos pierdngs no corpo 

Atributos 

ST 13. DX 16. IQ 14, HT 12 
Velocidade Básica 7, Deslocamento 7 
Esquiva 7,Aparar 14 
Dano: GDP 1 D, B(,f 2D- I 
Total de Pontos: 500 

Vantagens 

Grupo Aliado (gangue de 30 ou 40 artistas mar­
dais de 75 pontos, no caso de um resultado me­
norou igual a 9),Alto Limiar de Dor, Mão de 
Ferro (Mão Direita), Treinado por um Mestre 

Desvantagms 

Cobiça, Luxúria, Megalomania, Piromania. Sa­
dismo, Aparência Desagradável 

Peculiaridades 

Achaafilosofiacompletamentedesnecessária. 
é Fádl de bajular, tem Fascínio pela Pólvora 

Estilos de Artes Marciais 

Wudong(cinematográfico) 

Conlinua lia pr6xima página .. 

est:llos 

ou I ponto em cada], Golpe com o Joelho, Manejo de Armas com a Mão Inábil 
(Espada Curta), Riposta (Caratê), Chute para Trás, Pisão 

Perícias Cinematográficas: Postura Imóvel, Resistência Mental, Golpe Vigoro­
so, Pontos de Pressão, Pontos Secretos 

Manobras Cinematográficas: Ataque Duplo com Annas (Espada Curta) [2 pon­
tos], Apara Ampliada (todas as annas), Colagem 

Wudong 1 3 pontos/30 pontos 
Este é um estilo taoísta criado e ensinado nas montanhas Wudong, na China central. 

O estilo se concentra em posturas próximas ao solo, aparentemente desequilibradas, e 
ataques rápidos feitos a partir delas. Este é um estilo que não teve muita exposição ao 
público. A maioria dos professores do Wudong eram eremitas que não aceitavam mais ~ 
do que alguns poucos alunos. Isto faz do Wudong um estilo ideal para campanhas 
cinematográficas, pois a antiga tradição taoÍsta do Wudong inclui as técnicas para de­
senvolver e canalizar o chi em todas as suas diferentes formas. 

A maioria das ~sturas do estilo contém uma posição agachada, que é utilizada para ~ 
desferir ataques explosivos. O treinamento é feito lentamente, em posições que parecem _ 
ser traiçoeiramente pesadas e mal equilibradas. A maior parte do treinamento iniciallem· 
bra o Kung Fu "exterior" com ênfase no poder de ataque e no condicionamento físico. 
Técnicas de agarramento também são usadas, com o emprego de pontos de pressão 
para aplicar chaves e imobilizações incapacitantes. Chutes, cotoveladas e golpes com a ~ 
mão aberta são os principais ataques do estilo, além das manobras defensivas "suaves" _ 
que pennitem que os ataques do inimigo passem ao largo, desimpedidos. 

Numa campanha cinematográfica o Wudong oferece diversas perícias e manobras. 
O equilíbrio traiçoeiro das posturas do estilo são equivalentes ao Estilo Embriagado (v. 
pág. 37) apesar dos movimentos não serem os mesmos; personagens treinados no _ 
Wudong usam esta perícia para obter o mesmo efeito no jogo, apesar dos movimentos _ 
não serem reconhecidos como técnicas tradicionais de luta embriagado. O controle 
sobre o chi dá ao praticante do Wudong um grande leque de opções em termos de 
outras habilidades, incluindo (em certos casos) a temível Toque da Morte. 

Perícias Primárias: Acrobacia, Controle da Respiração, Judô, Caratê, Arte do -
Caratê, 

Perícias Secundárias: Salto, Filosofia (Taoísmo), 
Perícias Opcionais: Meditação, Cura YinlYang 
Manobras: Chave de Braço, Chute Circular LateraVpara Trás, Golpe com o Co- -

tovelo, Chute Circular, Chute Saltando, Chute, Golpe com o Joelho, Chute para Trás 
Perícias Cinematográficas: Controle das Funções Involuntárias, Golpe __ 

Desintegrador, Estilo Embriagado, Toque da Morte, Posnrra Imóvel, ResistênciaMental, 
Golpe Vigoroso, Pontos de Pressão, Pontos Secretos 

Manobras Cinematográficas: Chute Acrobático, Apara Ampliada (mãos nuas), -
Salto de Ataque 

K.ung ~u Wushu 10 pontos/20 pontos -
o Wushu é a arte marcial controlada pelo governo da China comunista. Original­

mente este nome era uma outra palavra para Kung Fu, mas foi adotado pelo governo 
maoísta como símbolo de mudança. Considerando as artes marciais tradicionais como -
reacionárias, o governo chinês as restruturou em um conjunto de técnicas esportivas -
nas quais o combate corpo-a-corpo é combinado com métodos de exercícios e mano- _ 
bras acrobáticas vistosas. A maioria dos componentes "interiores" das artes marciais 
foram eliminados e considerados "superstições." 

Mais tarde, porém, algumas técnicas antigas voltadas para o cru começaram a reapa- -
recer em certas áreas do Wushu. Este conjunto de conhecimentos chama-se Qigong, a -
arte de canalizar o próprio chi. Técnicas de quebra são as doutrinas mais comuns; elas _ 
exigem treinamento intensivo, por isso são reservadas aos mais talentosos e dedicados. 

Muitos movimentos do Wushu não têm valor em combate. De fato, muitos dos 
criadores desta forma modernizada argumentam que as artes marciais são inúteis para -
o combate no século XX, e enfatizam o lado do exercício desta arte. A movimentação -
acrobática deste estilo, entretanto, pode ser efetiva nas mãos de um especialista. Chu- _ 



tes saltando, saltos de ataque e outras manobras estilizadas são comuns. Alguns dos 
'- movimentos deste estilo lembram as técnicas "animais" (v. Kung Fu do Grou Branco, 
~ pág. 105). Este estilo também tem um amplo repertório de armas, incluindo facas, 
'- espadas, chicotes de aço, bastões de três partes, etc. 

Perícias Primárias: Acrobacia, Salto, Caratê, Arte do Caratê, 
Perícias Secundárias: Judô (em algumas escolas), Arte do Judô, Filosofia (doutri­

~ na comunista) e quaisquer duas dentre as seguintes perícias: MachadolMaça, Espa­
'- das de Lâmina Larga, Mangual, Faca, Espada Curta, Lança, Bastão, Chicote 

Perícias Opcionais: Controle da Respiração, Meditação, Cura Yin/Yang, qual-
quer outra perícia com arma 

Manobras: Chute Circular Laterallpara Trás, Chute Circular, Chute Saltando [2 
..... JX>ntos l, Manejo de Armas com a Mão Inábil (qualquer anna de uma mão só), Chute 
'- para Trás 

Perícias Cinematográficas: Golpe Desintegrador, Voadora, Toque da Morte, 
Resistência Mental, Golpe Vigoroso, Pontos de Pressão, Pontos Secretos 

Manobras Cinematográficas: Ataque Duplo com Annas (qualquer arma de uma 
mão s6) [2 pontos], Voadora Lateral 

eS'ClLos ~mONA1S 
Todos os estilos descritos acima são versões históricas ou modernas de artes mar­

ciais reais ou semi-lendárias. Mas o GM não precisa se Limitar a eles. Criaturas fantás­
ticas, raças alienígenas e os seres humanos do futuro terão sem dúvida seus próprios e 
inimitáveis métodos científicos de combate. 

O GM pode usar os estilos históricos e reais como uma orientação. Um grupo de 
conspiradores e assassinos, por exemplo, poderia ter um estilo baseado no Ninjutsu. 

'- A Patrulha do Espaço de uma campanha futurista poderia ter o equivalente ao comba­
..... te Corpo-a-Corpo Policial ou dos Militares, acrescentando talvez Arremesso em Queda 
'-- Livre. Num cenário de baixo nível tecnológico, um estilo com muitas armas como o 
..... Kobujutsu é mais útil. Alguns estilos poderiam ser criados para funcionar com arma-

duras pesadas ou até mesmo um traje de batalha. Outros poderiam combinar perícias 
..... de combate com mágicas. As capacidades de uma raça alienígena ou de fantasia tam­

bém precisam ser levadas em consideração; uma raça com vários membros provavel­
..... mente se especializaria em técnicas semelhantes às do Judô, ao passo que uma raça 

lenta mas forte pode preferir socos devastadores. 
Veremos a seguir alguns exemplos de estilos ficcionais, que podem selVir de mode­

lo para o GM que deseja introduzir as artes marciais numa campanha de fantasia ou de 
ficção científica. O Engaijutsu e o Caratê K.ronin foram planejados especificamente 
para as raças que podem ser encontradas no GURPS Aliens, apesar de poderem ser 
facilmente modificadas para espécies similares. Luta Ninho de Águia, Smasha e Arte 
da Guerra Selvática foram preparadas especificamente para o ambiente do GURPS 
Fantasy. O Kung Fu Homem-Dragão é um estilo fantástico mais genérico. Por últi-

'-- mo, o Cybeminjutsu, a Esgrima com Espada de Luz e o Kung Fu Espacial são estilos 
humanos futuristas que podem ser adaptados a qualquer campanha suficientemente 
avançada do GURPS Viagem Espacial e do GURPS Cyberpunk. 
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Perícias 
Acrobacia 18. Conhecimento do Terreno (Chi­

na) 14, Controle da Respiração 16. Camuflagem 
14, OemoliçãolNT5 16. Disfarce 14. Lábia 14. 
Jogo 14. Armas/NT5 (pistola) 18, Interrogatório 
17, Intimidação 17. Judô 18. Salto 16. Caratê 20. 
Arte do Caratê 18,Llngua(mandarim) 14. Lide· 
rança 17. Meditação 14, Filosofia (Taoísmo) 12. 
Veneffcio 14. SeI( Appeal 12, Furtividade 16. 
Manha 17, Tática 14. Pedagogia 13, Armadilhasl 
NTS 14. Cura YinlYang [4 

Perícias Cinematográficas 
Controle das Funções Involuntárias 14. Golpe 

Desintegrador 20, Estilo Embriagado [8, Toque 
da Morte 14, Postura Imóvel 16. Resistência 
Mental 14, Golpe Vigoroso 20,Pontos de Pressão 
18. Pontos Secretos 20 

Manobras 
Chave de Braço 21. Chute para Trás 20 (10+4), 

Golpe com o Cotovelo 20 (10+2). Golpe com a 
Mão 20 (10+4), Chute em Gancho 20 (10+5), 
Chute Saltando 20 (1 0+6), Chute 20 (10+4). 
Golpe com o Joelho 22 (10+3), Chute Circular 
LateraUpara Trás 20 (10+4) 

Manobras Cinematográficas 
Chute Acrobático 16, Apara Ampliada (Mãos), 

Salto de Ataque 18 
Apesardosdetalhesdeseupassadoestaremen­

voltos em mistério, aparentemente o homem cha· 
mado Sha-Shan aprendeu os antigos e bem 
guardados segredos do Wudong ao longo do cami­
nho,possivelmentecomosmongestaoístasque 
vivem nas montanhas da China celllral. De todo 
modo ele voltou seus talentos para o mal e adotou 
o nome de Sha-Shan (Matador da Montanha) para 
sua vida de crimes. Sha-Shané um indivíduo bruto 
e sádico. mas quedá suficiente valor ao dinheiro 
para treinar um grupo de estudantes em troca de 
pagamento e servtços. 

Sha-Shan (!: um "mestre do mar' sedento de 
poder. uma alternativa interessante ao tradicio­
nal sábio de barbas brancas e roupão. Ele é um 
personagem de 500 pontos que pode ser usado 
como um NPC poderoso ou um Inimigo fonnidá­
vel. Seria 3 opção ideal para um mestre de uma 
escolado mal. que se opõe ao Mestre Yi (v. acima) 
numa campanha cinematográfica de GURPS Chi­
lia ou Clifjhallgers ambiemadas na China. 

esolos 



Engai; Idade 300, 1.3 m, 40 kg. cabelo verme­
lho erguido em crista. olhos brancos 
luminescentes, pele preta azeviche, uma fêmea 
engai relativamente corpulenta e poderosa cujo 
olhar normalmente calmo é mais ou menos 50% 
desprezo 

Atributos 
ST 11.0X 14,IQ 15, HT 14 
Velocidade Básica 7, Deslocamento 7 
Esquiva 7, Aparar 12 
Oano: GDP lO-I, 8allO+1 
Total de Pontos: 650 

Vantagens 
Carisma +2, Empatia, Imunidade, Controle do 

Metabolismo (x 3), Visão Noturna, Equillbrio 
Perfeito, Olhos Polarizados, Status 2, Força de 
Vontade +2. Treinado por um Mestre. Idade Imu­
tável. Muito Bonita. Voz Melodiosa. Caminhar 
sobreUquidos 

Perícias 
Acrobacia 17. Arqueologia 18. Armas de feixe 

16, Bioquímica 15. Controle da RespiraçãO 16. 
Boemia 15, Qufmica 15. Dança 15, Operação de 
Equipamentos Eletrônicos (Equipamentos de 
Ensino) 16. História 18, Hipnotismo 16. JudÔ 
18. Salto 16, Caratê 18. Meditação 16, Filo~ofia 
(engai) 14. Pesquisa 18, Sensibilidade 17, Bastão 
15, Furtividade 16. Análise de Estilo 13. Cura 
YinIYangl4 

Perícias Cinematográficas 
Ponto de Cegamento 16, Controle das FunçOes 

Involuntárias 16, Golpe Desintegrador 16. Voa­
dora 16. Mãos Hipnóticas 16. Postura Imóvel 
16, Ch'in Kung ló. Resistência Mental 16. Golpe 
Vigoroso 16. Pontos de Pressão 18, Pontos Se­
cretos 18. Desviar 16 

Manobras 
Chave cle Braço20, Chute para Trás 17(10+2). 

Mata-Leão 17, Golpe com o Cotovelo 18 (lO). 
Finla (Caratê) 22, Chave de Dedo 18. Golpe com 
a Mão 18 (10), Chave de Cabeça 17 (10+3). 
Chute Saltando 18 (10+4), Chute 18 ( 10+2), 
Golpe com o Joelho 19 ( 10+1 ). Chute Circular 
Lateral/para Trás 18 (lD+2) 

Manobras Cinematográficas 
Chute Acrobático 15, Voadora Lateral 18 

(10+4). Rolar com o Golpe 17 

Continua lia próxima págilla ... 

eS'CILos 

eS'ClLos MleN1c;ew..s 
engaJ)u't"sU 15 pon't"Os/30 pon't"Os 

Os Engai são uma raça antiga de seres avançados mas decadentes, descritos na 
página I 08 do GURPS Aliens. Estas lindas criaturas élficas atingiram a imortalidade _ 
através de progressos bioquímicos e da canalização de suas energias interiores usando 
as técnicas de meditação e respiração, desenvolvidas por um estilo de arte marcial 
muito poderoso. De fato, os Engai atingiram o ideal taoísta do equilíbrio perfeito do chi -
que assegura a vida eterna (v. pág. 84), Eles também desenvolveram, e mais tarde 
dispensaram voluntariamente, habilidades psíquicas poderosas. Atualmente, a maioria 
dos Engai se contenta com a busca de atividades prazeirosas, aproveitando ao máximo 
sua vida eterna. De modo geral, eles são preguiçosos e apáticos com relação às preo­
cupações mundanas (representando de certo modo uma fonna extrema do compo- -
nente wu-wei da filosofia taoista, confonnedescrito na pág, 7). Todos os Engai ainda 
praticam as técnicas de meditação e uma fonna simplificada de sua arte marcial ; estas 
técnicas pennitem que os Engai tenham um controle incrível sobre seu metabolismo. 
Eles até mesmo caminham sobre superfícies líquidas. 

Até mesmo o mais "asceta" dentre os mestres do Engaijutsu mostra uma surpreen­
dente afeição às coisas boas da vida; parte do treinamento do Engaijutsu consiste em 
beber e festejar (o que leva ao desenvolvimento da perícia Boemia). 

As origens da arte marcial dos Engai estão perdidas no passado distante. Comenta-
se porém que ainda existe um punhado de antigos professores Engai, e que seres 
human6ides de valor podem aprender 'suas técnicas secretas. Apesar de todos os 
Engai terem algum conhecimento do estilo, poucos se dão ao trabalho de aprender -
todas as técnicas desta arte. Os poucos e extraordinariamente dedicados alienígenas 
que a dominam podem ser muito fora do comum para lidar com os não-Engai que 
desejam aprender estas habilidades de canalização do chio Personagens humanos que 
se tomam mestres do Engaijutsu podem até mesmo atingir a imortalidade, Numa cam­
panha altamente cinematográfica o personagem que tem a vantagem Treinado por um 
Mestre (Engaijutsu) e um alto donúnio sobre o estilo pode adquirir a vantagem Idade 
Imutável, que custa 15 pontos. Aqueles que têm um NH de pelo menos 21 em Ch'in 
Kung podem adquirir a vantagem Caminhar sobre Líquidos que custa 15 pontos. 

O Engaijutsu é ideal para campanhas cinematográficas em cenários de viagem es­
paciaL Os praticantes do Engai são os combatentes corpo-a-corpo mais letais do 
universo; estudantes não-Engai terão acesso a uma impressionante gama de habilida­
des. No entanto, é bom ter em mente que menos de um em mil Engais é dedicado o 
suficiente para dominar o estilo, o que significa que existem menos de cem artistas 
marciais Engai no universo inteiro, Encontrar um professor e convencê-lo a transmitir 
seu conhecimento já será um feito épico por si s6, 

Perícias Primárias: Controle da Respiração, Judô, Caratê, Meditação 
Perícias Secundárias: Acrobacia, Boemia, Hipnotismo, Salto, Cura Yin!Yang, 
Perícias Opcionais: qualquer perícia atlética, Filosofia (Engai, muito similar a algu-

mas formas de taoísmo), Bastão, Furtividade 
Manobras: Chave de Braço, Chute Circular LateraVpara Trás, Mata-Leão, Golpe 

com o Cotovelo, Finta (Caratê), Chave de Dedo, Chave de Cabeça, Chute Saltando, -
Chute, Golpe com o Joelho, Chute para Trás 

Perícias Cineml1tográficas: Ponto de Ceg~nto, Controle das Funções Involuntárias, 
Golpe Desintegrador, Voadora, Mãos Hipnóticas, Postura Imóvel, Ch'in Kung, Resistên­
cia Mental, Golpe Vigoroso, Pontos de Pressão, Pontos Secretos, Desviar 

Manobras Cinematográficas: Chute Acrobático, Voadora Lateral, 
Rolar com o Golpe 
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111- pon'Cos/1 7 pon'Cos 
Os Kronin são uma raça guerreira (descrita na pág. 108 de GURPS Aliens). 

Muitos de seus lutadores praticam um estilo chamado Tierneju Yi Kronin ("disci­
plina de combate dos Kronin"); os terráqueos se referem a ele como "Caratê 
Kronin" ou "Kung Fu Kronin" dependendo de quem pergunta. Os Kronin são 
telepatas poderosos e seu estilo contém elementos de combate mental. Portanto, 
ele seria apropriado para qualquer raça telepática humanóide, como os Takisios 
descritos no GURPS Supers. 

Normalmente, o Caratê Kronin s6 é ensinado aos membros das classes superiores 
_ (altas patentes ou unidades de elite). Uma versão simplificada deste estilo é ensinada a 

tOO05 como parte do treinamento militar que todos os Kromn recebem. O estilo enfatiza 
o ataque direto, tanto fisicamente (com manobras de Caratê) quanto psiquicamente 
(dando preferência ao Golpe Mental). A espada de lâmina larga é a arma tradicional, 

- e os praticantes do estilo treinam constantemente com ela; usando uma lâmina 
vibromolecular ou monomolecular; eles são capazes de usar esta arma arcaica com 
muita eficiência. Os Kronin também usaIJ1 Escudos de Força (v.:ME pág. 76) sempre 
que possível, o que lhes dá uma vantagem tanto no combate de perto quanto contra as 

- armas de longo alcance. 
Numa campanha cinematográfica estão disponíveis algumas habilidades especiais. 

- Combinadas com as peócias psíquicas dos Kronin, elas permitem que o Caratê Kronin 
.... resista a todos os adversários. Numa campanha "Four-Color" recomenda-se que, os 

Kronin se concentrem em seus poderes psíquicos ao invés das habilidades chio 
Perícias Primárias: Espadas de Lâmina Larga, Escudo de Força, Judô, Caratê, 

Golpe Mental, Escudo Mental, Recepção Telepática, Transmissão Telepática. 
Perícias Secundárias: Queda Livre, Furtividade, Arremesso 
Perícias Opcionais: Outras peócias telepáticas, Acrobacia, Salto, Faca, Bastão 
Manobras: Chave de Braço, Chute Circular LateraUpara Trás, Finta (Espadas de 

Lâmina Larga ou Caratê) [2 pontos ou 1 para cada], Chute Circular, Chute para Trás 
Perícias Cinematográficas: Golpe Desintegrador, Golpe Vigoroso, Pontos de 

Pressão 
Manobras Cinematográficas: Nenhuma 

e stlLos De J)..Nt'ASl\ 

LUCA Nmho de ÁgUIA ~teCDaRCIa[dopovoAlAdo) 

10 pon'Cos/25 pon'Cos 
o Povo Alado (v. FF pág. 136) é uma raça de humanos voadores que vivem em 

áreas remotas. A maior pane do Povo Alado evita o combate corpo-a-corpo, porque 
suas asas são um risco grande a curtas distâncias e sua estrutura óssea é frágil. Exis­
tem, e'ntretanto algumas técnicas que permitem que o Povo Alado se defenda com 
sucesso num combate de perto. Algumas sociedades guerreiras (incluindo as Noivas 

-- de Arrai, uma ordem de lutadores exclusivamente do sexo feminino) desenvolveram 
_ um estilo de ataque feroz que se concentra em ataques a longa distância e chutes 

devastadores. Um praticante da Luta Ninho de Águia sabe como arremessar qualquer 
tipo de arma com efeitos mortais .e também é um exímio arqueiro, 

Neste estilo são desenvolvidas as acrobacias aéreas. Seus praticantes aprendem 
--- Vôo, uma peócia FísicalMédia (nível pré-definido igual a DX no caso de uma raça 
~ voadora) que ajuda o personagem a fazer curvas fechadas em pleno ar. Os cálculos do 

raio da curva estão descritos no MB pág. 139; a maioria dos voadores é capaz de 
suportar valores de G iguais a HT/2. Se for bem sucedido em um teste deHT e em um 
teste de Vôo-4, o personagem pode aumentar em 1 o valor de G ; para cada G 

- adicional depois do primeiro, subtraia 2 de cada teste. No caso de uma falha no teste 
de HT o personagem desmaia durante 2D turnos. Se o teste de habilidade falhar, ele 

(contlnua,c&o) 

Arlah é uma jovem engai com apenas 300 anos. 
Durante seus estudos sua curiosidade foi despena· 
da por uma série de sessões de indução neural so­
bre a história antiga de seu povoe suas tradições 
nas anes marciais. Com uma dedicação ex.clusiva, 
bastanteincomumn~mengai.eladecidiudedicar 
sua vidaaresgataresseconhecimentoea reviver 
as práticas anligas. Como os demais engais não se 
imponassem, ela se dedicou ao estudo em solidão 
quase comp1eta durante 245 anos. usando afonni· 
dável tecnologia de sua raça parasolucionaropro· 
blemaeulilizandooaprendizadoduranteosono, 
a induçãO neural eos traJes de aprendizagem para 
aprenderas técnicas antigas. 

Quando chegou à conclusão que havia domina· 
do as anes marciais. Arlah recebeu a visita de um 
engaimuilomaisvelho,Whani,quepareciasaber 
tudooqueelahavia feito nos últimos dois séculos. 
E1eestava baSlante impressionado com a dedica­
ção dela e ofereceu-separa ajudá· la a completar 
seu treinamento ensinando·a pessoalmente. Ela 
aceilouaofertaehojeéaúnicaalunadoúnico 
professor de engaijulsu. 

Arlah é uma personagem de 650 ponlosque 
pode ser usada como um NPC poderoso numa cam­
panha cinematográfica de GURPS Viagem Espa. 
cial. Entretanto, ela poderia ser introduzida numa 
campanha GURPS Supers como um personagem 
especial, apesar do GM poder querer cobrar pon­
tos adicionais pela tecnologia Engai 

Arlah foi construída usando a template racial 
engai ex.istente no livro GURPS Aliel/s, atualiza­
da de acordo com a última edição das regras de 
criação de raças descrita no Falllasy Folk. segun­
da edição. Note que ela recomprou sua desvanta­
gem racial Preguiça 

Chute em VaRRedURa 
tOlpCld 

Pré-definido como Chute-4 
Pré-requisito Vôo 15+ 

Esta manobra é específica para luta Aérea. O 
atacante mergulha de uma altitude mínima de 6 m 
(ex.ige um teste de VÔO-2) e desfere o chute ao 
passar pelo inimigo. Este ataque causa Bal +1 pon· 
toS de dano além dos bônus de Caratê, e a manobra 
Aparar fica submetida a um redutor igual a -I , 
além das penalidades normais pela altura (v. MB 
pág.123). 

eS"C1Los 



lR~ CDagRerhe, a 
Caça-demônIos 

Idade41,l.80m,72kg,cabelo1ourodoura­
do, olhos verdes, pele rosada. Tem uma tatua­
gem bem visível de um dragão vermelho ao redor 
do pescoço 

Atributos 

ST 13, DX 15, lQ 13, Hr 13 
Velocidade Básica 7, Deslocamento 7 
Esquiva 8. Aparar 13 (duas mãos) Ou 

10 (uma mão) 

Dano: GDP I D, Bal 20-1 
TOlal de Pontos: 450 

VantagellS 

Refle:ws em Combate, Alfabetizaçào, Sone. 
Patrono (Templo do Dragão, no caso de um Te­

sultado menor ou igual a 9),Tatuagem do dragão 
vermelho. Reputação (+2), Heróica Matadora de 
Demônios, Status 2 (Cavaleira), Força de Vonla­
de +3, Treinado por um Mestre 

Desvantagens 

Código de Honra (Templo do Dragão), Inimi­
gos (Forças Demoníacas. no caso de um redutor 
menor ou igual a 9), Dever Extremamente Peri­
goso,Honestidade 

Peculiaridades 

Não gOSta de ser chamada de Mulher-Dragão 
Recusa recompensas e favores. Diz uma prece 
quando desembainha a espada. 

Estilos de Artes Marciais 

Kung Fu Homem-Dragão (cinematográfico) 

Perícias 
Acrobacia 15. Conhecimento do Terreno (Cam­

po) 15. ArmeirolNT 13 12. Trovador 14. Con­
trole da Respiração 12, Sacar Rápido (Katana) 
16. Judô 16, Salto 16, Caratê 17, Katana 18. Li­
derança 15, Sopro Mágico 17, Meditação 13, 
Ocultismo 15. Filosofia (Templo do Dragão) 16, 
Bastão 15. Furtividade 15, Sobrevivênda(Mon­
tanha) 12. Sobrevivência (Pântano). Sobrevivên­
da (Floresta) 12. Tática 14. Cura YinlYang 14 

Cominua na próxima página .. 

perde o controle. O combate corpo-a-corpo no ar exige testes de Vôo para se penna­
necer voando. Falhas indicam que o personagem cai durante um turno, depois do qual 
ele poderá tentar fazer testes de Vôo para ver se recupera o controle. 

Numa campanha cinematográfica alguns ensinamentos secretos da Luta Ninho de 
Águia estão disponíveis, incluindo as técnicas de maestria como Arco que permitem 
aos personagens atirar com precisão a distâncias incríveis. 

Perícias Primárias: Boleadeira, Arco e Flecha, Vôo [2 pontos], Caratê, 
Arremesso 

Perícias Secundárias: Acrobacia, Sacar Rápido (Flecha), Sacar Rápido (Faca) 
Perícias Opcionais: Rede, Lança, Teologia (Povo Alado) 
Manobras: Chute Saltando, Chute, Golpe com o Joelho, Varredura (v. coluna lateral). 
Perícias Cinematográficas: Golpe Vigoroso, Arte do Arremesso, Arqueiro Zen 
Manobras Cinematográficas: Esquiva Ampliada (com a limitação Apenas em 

Vôo, a um custo total de 12 pontos). 

K-ung ~U homem-ORAg~o 
1 1 pom:os/20 pontos -

Nas corredeiras nas Montanhas Gryll' Eriad, bem protegidos dos elementos e -
da ação dos homens ruins,fica O Templo do Dragão. Por trás das portas revestidas 
de jade do Templo encontra-se o segredo dos Cuspidores de Fogo. Não se sabe 
como é possível que homens e mulheres sem qualquer habilidade mística sejam 
capazes de cuspir fogo à vontade. De fato, é bom. que os monges do Templo do 
Dragão s6 se aventurem a sair do templo para as tarefas mais sagradas, e que os 
poucos Homens-Dragões errantes sejam cavaleiros da mais nobre estirpe, guer­
reiros que nunca se desviam do caminho do bem que aprenderam a trilhar com 
seus mestres. Mas, o que aconteceria se os segredos do Templo do Dragão fossem 
revelados a homens maus e ambiciosos? Tremo s6 em pensar. 

- Os Escritos de Mi-Long, o Viajante 
Este estilo de combate é exclusivo dos cenários de fantasia. Os praticantes de alto 

nível do Kung Fu Homem-Dragão ganham a habilidade de cuspir fogo. Pouquíssimas 
pessoas fora do círculo de seguidores do Templo do Dragão sabem como este poder 
pode ser adquirido, mas muitos guerreiros e magos já viajaram até o remoto monastério _ 
para implorar, pedir, bajular ou até mesmo tentar roubar o segredo dos reclusos mon-
ges. Todos falharam; muitos pagaram a ofensa com sua vida ou seu orgulho. Uns pou-
cos entraram para o Templo e aprenderam o segredo, e agora fazem parte das forças 
que o protegem. 

A maioria dos Homens-Dragões são levados ao templo ainda crianças ou adoles­
centes. Apenas os mais extraordinários são admitidos na ordem depois de completa­
rem 20 anos. Um artista marcial Treinado por um Mestre de outra escola pode vir a 
passar no teste. Os iniciados precisam se submeter a várias provações físicas e mentais 
bastante severas e dominar todas as perícias básicas do estilo antes do Dom da Chama 
lhe ser concedido (em termos de jogo, o personagem precisa ter a vantagem Treinado 
por um Mestre, ter pago o custo total da versão cinematográfica do estilo e precisa ter 
os pré-requisitos da vantagem Treinado por um Mestre, incluindo um NH mínimo nas 
Perícias Primárias igual a 16. 

Os membros do Templo do Dragão são defensores estritos (e quase fanáticos) do 
Bem; seus monges são armas vivas para serem usadas contra os feiticeiros malignos, 
os demônios e os mortos-vivos. Os imperadores da terra aceitam de bom grado a 
ajuda dos monges em tempos difíceis, mas têm medo e suspeitam dos Homens-Dra- ~ 

gão. Ocasionalmente um exército é enviado contra o Templo, apenas para ser total­
mente destruído. 

Existe uma lenda segundo a qual nas profundezas do templo fica seu fundador, um 
antigo dragão que vive há milênios. Segundo se diz, foi este dragão quem ensinou aos -
monges o segredo do Hálito de Fogo. O Dom da Chama não é um poder do chi, mas ~ 

sim um poder concedido através da magia. Ele é concedido por meio de uma versão 
especial da mágica "Knack Tattoos" (v. MI pág. 62); as tatuagens que são feitas nos 
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acólitos do Templo lhes dão o poder de cuspir fogo. Este poder funciona como a 
mágica Sopro de Fogo (v. Mpág. 34); o fogo cuspido causa de 10+1 a 40+4 pontos 
de dano por queimadura cada vez que é utilizado, e seu alcance é igual a 1 hex para 
cada dado de dano. Existem três tipos de tatuagens disponíveis: 

A primeira, concedida aos Acólitos do Dragão Verde, pemúte que a pessoa cuspa 
fogo; isto exige 1 segundo de concentração e custa 1 ponto de Fadiga para cada 
10+ 1 pontos de dano. O segundo tipo, concedido aos Acólitos do Dragão Vennelho, 
pennite queo monge cuspa fogo imediatamente, sem ter de se concentrar. A última, 
reservada apenas aos mestres mais experientes, os Acólitos do Dragão Dourado, faz 
a mágica sem concentração e os primeiros I D+ 1 pontos de dano são gratuitos, o que 
pennite que o monge emita um jato de chamas de sua boca de maneira contínua. Estas 
tatuagens precisam ser compradas com pontos de personagem, usando as regras de 
Magia Intrínseca: Dons Mágicos (v. M pág. 86); a tatuagem do Dragão Verde custa 
20 pontos, a do Dragão Vermelho custa 30 pontos e a do Dragão Dourado custa 40, 

- além dos demais pré-requisitos. 
Perícias Primárias: Judô, Caratê, Sopro Mágico (FísicaIFácil, usada para dirigir 

o jato de fogo; v. M pág. 94), Filosofia (Templo do Dragão) e uma dentre as seguintes 
perícias com arma: Katana, Espada Curta, Lança, Bastão 

Perícias Secundárias: Acrobacia, Controle da Respiração, Salto, Meditação, 
Furtividade, Cura YinlYang e mais uma perícia com anna 

Perícias Opcionais: Quaisquer outras perícias com anna 
Manobras: Chave de Braço, Chute Descendente, Chute Circular LateraVpara Trás, 

Chute Saltando, Chute para Trás, Soco em Círculo 
Perícias Cinematográficas: Ponto de Cegamento, Golpe Desintegrador, Voado­

~ ra, Resistência Mental, Golpe Vigoroso, Pontos de Pressão, Pontos Secretos 
Manobras Cinematográficas: Voadora Lateral, Rolar com o Golpe 

Smashê. (esn{o ORC de combate) 
1 3 pontos/1 8 pontos 

"Smasha, é?" O velho guarda recostou-se em sua cadeira, os olhos piscando, 
--- o sorriso distante. "Tenho certeza de que você já ouviu as lendas, sabe, aquela 
_ que os deuses Ore contaram para esta tribo alguns truques secretos e todas aque­

las coisas legais ... Mas deixa eu contar para você uma coisa que eu sei. 
"Foi há uns seis ou sete anos ... este cara vinha sempre aqui na taverna. Ele 

era um Feioso - perdão, Vossa Sabedoria. Seria melhor dizer um Meio-Ore, mas 
- nós, as pessoas simples, temos nossos próprios nomes. Ele se chamava Krelkin. 

Um tipo quieto, que se dava bem com todo mundo menos Trash. E isso era muito 
_ ruim. Trash era um ogro, amansado, deixado de fora da arena por ter matado 

um número muito 
grande de pessoas. 
Trash deu uma pisa­
da no coitado do 
Krelkin e nunca en­
tendi como ele conse­
guiu sobreviver. 
Claro, Kreikin não 

...... era humano, por isso 
depois de duas ou 
três semanas ele já 
conseguia andar de 
novo, e foi para as 

- montanhas do norte. 
A palavra que ele diz 
quando lhe pergun­
tam o que ele está 
procurando 
"Smasha" 

c$lll c$ 

lR~ CDagRerhe. a 
CAçA-demômos 

Perícias Cinematográficas 
Ponto de Cegamento 12. Golpe Desintegrador 

15. Voadora 19. Resistência Mental 16. Golpe Vigo­
roso 19_ Pontos de Pressão 18. Pontos Secretos 12 

Manobras 

Chave de Braço 18. Chute Descendente 15 
(10+5), Chute para Trás 15(10+3). Golpe com a 
Mão 17 (1D+I),Chute Saltando 17(ID+5),Chu­
te Circular Lateral/para Trás 17 (10+3). Soco em 
Círculo 17(10+1) 

Manobras Cinematográficas 

Voadora Lateral-17 (10+5), Rolar com o 
Golpe-15 

A Innã Magrethe é uma cavaleira andante da 
ordem dos Homens-Dragões. e faz parte dos 
Acólitos do Dragão Vermelho do Templo do Dra­
gão. Virtuosa e amada pelo povo, ela lutu contra o 
mal onde qucr que ele estcja ejá livrou muitos 
vilarejos da opressão de pretendentes a rei de 
magia. Os bardos cantam canções sobre seus feitos 
mais famosos. como a derrota do Senhor Demô­
nioVyktyrnumcombatepessoal.impedindo-ode 
abrir os ponões do Inferno. Vyktyragora vive no 
Inferno. coordenando uma campanha de vingan­
ça pessoal contra Magrethe enquanto espera a 
regeneração de sua forma corporal. Isto levou a 
uma guerra aberta entre os servos humanos dos 
demônioseoTemplodoDragão 

Magretheéumapersonagem de 450 pontos 
que pode ser usado como um NPC muito poderoso 
numacarnpanhadefantasiaaltarnentecincrnato­
gráfica com elementos de Artes MarcÚlis. Ela se­
ria a Patrona ideal para jovens acólitos Homens 
Dragão. 

o 
o 
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Sa(ro em ARco com o 
Basr~o 
(Dlpcld 

Sem valor pré-definido 
Pré-requisitos: Bastão, Chute Duplo 

Esta manobra é específica da Ane da Guerra 
Selvática. O atacante com o bastão pode usá-lo 
para dar um chute em salto com vara. Trate a 
manobra como um Chute com Voadora (MB pág. 
43) com2hexamaisdealcancedevidoaosalto 
corn vara. e um ponto a mais de dano. No caso de 
um sucesso no teste, o atacante cai penodavíti­
ma após o chute 

A manobra Salto em Arco com o Bastão é 
aprendida como se seu valor pré-definido fosse 
Chute Duplo-4, mas ninguém é capazdeexecutá­
la sem treinamemo. Se cair. o atacante precisa 
ser bem sucedido em um te~te de DX-2 para con­
tinuar segurando o bastão. 

Elfo. idade 55,1,60 m, 67 kg, cabelo longo 
prateado,olhosvioletas,peleclara 

Atributos 
ST 10, DX 14. IQ 13, HT II 
Velocidade Básica 6,25. Deslocamento 6 
Esquiva 7, Aparar 11 
Dano: GDP 1 D-2, Bal I D 
Total de Pontos: 225 

Vantagens 
Atraente, Reflexos em Combate, Alfabetiza­

ção, Aptidão Mágica I. Talento para Música+2, 
Treinado por um Mestre, Idade Imutável 

Desvantagens 
Código de Honra (elfos). Impulsividade. Ex­

cesso de Confiança. Pacifismo (incapaz de ferir 
inocentes). Senso de Dever (para com anature­
m). Teimosia, Tecnofobia(suave) 

Peculiaridades 
ChateilHe com o aprendizado em livros. Acha 

humanos divertidos. Intolerante para com os 
Orcs.Alegreedescuidada. Vê as batalhas como 
umaespéciedejogo. 

Estilos de Artes Marciais 
AnedaGuerraSelvática(cinematográfico) 

Continua na próxima página ... 
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"Eu quase já tinha me esquecido do pobre Krelkin quando ele voltou, dois 
anos depois. Trash era o leão de chácara da taverna então, e se lembrava bem de 
Krelkin. Quando ele riu, pensei que desta vez Krelkin não ia escapar. Eu até pode~ 
ria ter dito alguma coisa, mas não é da conta do guarda o que acontece entre um 
Ogro e um Feioso, Trash atacou Krelkin com uma mão do tamanho de um pre~ 
sunto Delbury. 

"Só que Krelkinjá não estava mais lá. Ele se abaixou, passando sob o braço 
de Trash, agarrou seu rosto e tudo o que vi foi Trash gritando como um porco 
ferido, com um dos olhos pendurado diante de sua cara. Krelkin ChulOu-o bem ali 
onde dói mais, duas vezes, e Trash se curvou como se estivesse fazendo uma 
saudação respeitosa. Então vi que Trash estava procurando sua adaga. 

"Krelkin também viu. Ele ficou ali por um instante, e Trash tinha acabado de 
sacar a adaga quando o Feioso o atingiu com as duas mãos juntas. Eu ouvi um 
crac e pensei que era o pescoço da agro se partindo. E foi isso mesmo, pois ele 
caiu e nunca mais se levantou. 

"Krelkin? Ele só sorriu um pouco depois pagou bebida para todos. Ninguém 
lhe deu atenção depois disso. Alguns espertinhos fi zeram piadas sobre levar o 

lixo para fora, Hoje Krelkin é o chefe dos guarda~costas do General dos 
Magos do Fogo, e ninguém mais o chama de Feioso." 

As origens do Smasha são um mistério. Todos seus praticantes demonstram -
um nível de brutalidade refinada que é no mínimo perturbador. Alguns deles -
conseguem até realizar feitos sobrehumanos. Felizmente são poucos os Orcs 
que se dedicam a ponto de progredir tanto no estudo do Smasha; a maioria dos 
praticantes são lutadores mundanos. Somente a elite dos Orcs domina toda a 
complexidade deste estilo, mas entre algumas tribos é comum encontrar uns 
poucos brigões e lutadores com mais habilidade do que o Ore médio. 

Perícias Primárias: Boxe, Briga, Luta Livre 
Perícias Secundárias: Salto, Faca, Furtividade, qualquer perícia com arma 
Pericias Opcionais: Acrobacia, Ocultamento 
Manobras: Bloqueio Agressivo (Briga), Chave de Braço, Fura Olhos, 

Ataques Contra o Rosto, Golpe com a Cabeça, Jab, Chute, Soco Coelho, 
Soco Circular Amplo, Pisão 

Perícias Cinematográficas: Kiai, Golpe Vigoroso, Pontos de Pressão, 
Pontos Secretos 

Manobras Cinematográficas: Rolar com o Golpe 

ARte da C;UCRR<\ Sdvb.nca 
9 pon"Cos/l 5 ponros 

Esta arte de combate foi desenvolvida pelos Elfos da Floresta para enfrentar os 
ataques dos Orcs e outros inttusos. Sabe~se também que os Faunos e os Leprechauns 
aprenderam a Arte da Guerra Selvática. Existem lendas sobre gigantes que eram mes~ 

tres deste estilo, mas ninguém querouvi~las, muito menos acreditar nelas. Pouquíssimos 
humanos sabem que este estilo existe. Um personagem humano teria de ter a vantagem _ 
Antecedentes Incomuns (15+ pontos) para poder aprendê-lo. 

A anna principal da Arte da Guerra Selvática é o bastão. Diz~se que um mestre 
deste estilo é capaz de derrotar meia dúzia de inimigos vestindo annadura completa 
com apenas um giro do bastão. A perícia com o Bastão Curto é a preferida dos 
Leprechauns para brandir seus shilleJaghs (porretes). Numa campanha cinematográfi~ 

ca as vantagens Treinado por um Mestre e Mestre de Armas estão disponíveis. 
Este estilo também dá muita atenção à Furtividade e à Sutileza. Um mestre treinado 

pode se tomar praticamente invisível numa floresta, esperando o momento certo para 
atacar. Como muitos dos praticantes da Arte da Guerra Selvática também conhecem -
magia, eles são oponentes temíveis. Um mago com a vantagem Treinado por um Mes~ 
tre pode usar Camuflagem, Arte da Invisibilidade e a mágica Invisibilidade, derrotan~ 

do com isso todas as fonnas de detecção. 
Perícias Primárias: Briga, Bastão. Furtividade, Sobrevivência (floresta), Luta Livre 
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Perícias Secundárias: Acrobacia, Controle da Respiração, Camuflagem, Escala­
da, Salto, Meditação, Rastreamento 

Perícias Opcionais: Arco e Flecha, Hipnotismo, Primeiros Socorros, Faca, Arre­
messo de Faca 

Manobras: Chave de Braço, Desarmar, Voadora e a manobra especial Salto em 
Arco com o Bastão (v. coluna lateral) 

Pericias Cinematográficas: Luta às Cegas, Controle das Funções Involuntárias, 
Arte da Invisibilidade, Ch' in Kung. Resistência Mental 

Manobras Cinematográficas: Rolar com o Golpe 

eS'ClLos ~U'CURJStAS 
CJbeRmnjutsu 1 5 pontos 

(sem hc:\bl{}dades cmema.t:ogRÁfICAS) 
Esta é uma técnica de combate criada para assassinos com implantes cibernéticos 

em mundos de NT 8+, especialmente aqueles com um toqueciberpunk. O Cibeminjutsu 
é ensinado secretamente, às vezes pelos antigos clãs ninjas que se adaptaram aos 
tempos modernos, e pelas raras mega-corporações especializadas no uso de agentes 
bionicamente dotados. Seus movimentos foram concebidos para tirar a maior vanta­
gem possível de implantes biônicos como Garras, Ripsnakes (v. pág. 127) e outras 
armas ocultas. Da mesma fonna que seus antecessores, os ciberninjas são mestres nas 
operações secretas e na movimentação em disfarce. Eles são especializados em mor­
tes súbitas e insuspeitas; os melhores cibeminjas são capazes de cometer um assassi­
nato em meio a uma sala repleta de gente e deixar a cena do crime antes que alguém 
(talvez até mesmo a própria vítima) perceba o que aconteceu. 

O cibeminja típico terá os seguintes implantes biônicos: Garras, Ripsnake ou Fer­
rão, e um Reservatório de Veneno (v. pág. 127). Ele pode ter também um Implante ou 
Montagem de Arma (v. CY pág. 33) ou um Compartimento Secreto (v. CY pág. 32). 
Suas perícias são equivalentes às dos ninjas antigos. O ideal do cibeminja é conseguir 
a surpresa total; para isso, ele (ou ela) geralmente tentará ganhar a confiança do alvo 
seduzindo-o ou aproximando-se dele com amizade. 

Não existe nenhuma opção de custo em ponto cinematográfico para o Cibeminjutsu. 
Isto pressupõe que os ninjas com perícias cinematográficas deixam de lado a ciberné­
tica em favor das técnicas tradicionais; use o Ninjutsu normal descrito na pág. 93. 
Rivalidades interessantes podem surgir entre os assassinos ocultos tradicionais e esta 
sua versão ultra~tech mais recente. 

Perícias Primárias: Dissimulação, Ocultamento, Judô, Caratê, Venenos, Furtividade 
Pendas Secundárias: Escalada, Sacar Rápido (garras), Lábia, Salto, Sex-Appeal, 

Sombra e duas perícias com arma, antigas ou modernas, incluindo armas de fogo 
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LAURden UUReRll 
(connnuào;Ko) 

Perícias 

Acrobacia 15, Trovador 14, Arco 14, Briga 16, 
Controle da Respiração 11, Camuflagem 14, Boe­
mia 12. Escalada 14. Dança 14, Primeiros Socor­
rosINT 313. Hipnotismo 12. Salto 15. Faca 14, 
Arremesso de Faca 14. Meditação 13, Insuumen­
to Musical (Tambor) 14. Trato Social 15, Canto 
14. Bastão 16.Funividade 16. Sobrevivfncia (Flo­
resta) 16. Rastreamento 14, Luta Livre 16 

Perícias Cinematográficas 

Luta às Cegas 12. Controle das Funções 
Involuntárias 12. Ch'in Kung 14. Resistência 
Mental 14 

Mal/obras 

Chave de Braço 18. Desarme 16. Chute Duplo 
16 (10). Salto com Vara 14 (10+2) 

Mal/obras Cinematográficas 

Rolar com o Golpe 15 

Mágicas 

Inabilidade 12. Destreza 12, Apressar 12. Curar 
Planta 12, Esconder Rastros 15.Quierude 12, llien­
tificarPlantas 12. Coceira 12. Dar Vitatidade 12. 
Dar Força 12. Funividade Mágica 15. Força 12. 
Cura Superficial 12, Localizar Plantas 12. Silên­
cio 12. Espasmo 12. Som 12, Vigor 12 

Taurelen é umaelfada floresta, magaeguerrei ­
ra batedora. Apesar (ou pelo fato) de sua mãe ser 
uma poderosa profelisae seu pai ser um grande 
mago. ela rejeitou o aprendizado avançado de 
magia e preferiu o treinamento de mestre em Arte 
daGuerraSelvática. Taurelenéumaelfaimpulsi­
va que muitas vezes assume riscos que não deve. 
Usa seu treinamento para atormentar os Ores na 
ffmbria da floresta de sua comunidade, e tem uma 
tendência a usá-lo em situaçiks nas quais Outros 
elfosprefeririam usara magia ou oarcoea flecha. 

Taurelen é um personagem de 225 pontos que 
pode ser usado como PC ou NPC acima da média 
em lima campanha de GURPS Famas, que inclui 
elementos de Artes Marciais cinematoglificos, e 
magia. Taurelen foi construfda usando a template 
racial de GURPS FQntas] FQlk. 
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Reticulado 17 pontos125 pontos 
o estilo Reticulado enfatiza OS movimentOS do 

judô dássico utilizando como arma o rabo do kaa. 
Aanebaseia-senumagrandefle;ll;ibilidadeeeoco­
raja o praticante a infligir dor no adversário. 
Enfatiza tamb6m o domrnio do oponente da ma­
neiramais rápida e silenciosa posslvel. 

A arte teve origem com Mestre de Guerra Kaa 
Sahrk(SlalUs 8) há quase 30 anos. Ele promove 
uma campanha para fazer os kaa voltarem a ser 
uma raça de conquistadores. Ele despreza a covar­
dia e tenta recrutar todos os kaa que vê agindo 
com bravura. Iniciou um programa de criaçllo se­
letiva com o objctivo de criar kaas sem Covardia 
e com mais Força e Inteligência. Neste momen­
to, e~istem várias centenas de kaas quc foram 
aperfeiçoados desta forma e muÍlas centenas de 
outros que superaram sua desvantagem Covardia 
Um kaa treinado no estilo Reticulado cuSta 27 
pontos a mais do que o básico da raça (75 numa 
campanha cinematográfica) incluindo a perda da 
desvantagem Covardia. O custo pode ser reduzido 
substituindo-se a Covardia pelo Dever ou Senso 
doDeverparacomSahrkeanovaraça. 

Sahrk está usando seus novos kaas com 
parcimônia mas com efici!ncia mortal. Cada kaa 
sob a orientação de Sahrk precisa passar por pelo 
menos 10 anos de treinamento para aprender o 
estilo Reticulado. Depois eles passam a ensinar os 
novos kaas, iniciando um ciclo de artistas marei­
aiskaacadavezmaisaperfeiçoados.Sahrktem 
um planeta oculto inteiramente devotado 11 sua 
nova raça de kaaseusav:iriasbasesem asteróides 
para atacar planetas próximos e obter escravos. 
suprimentos e como campo de testes para suas 
tropas. 

Pericias Primárias 
Hipnotismo, JudÔ. Caratê e Luta Livre 

Perícias Sewlldárias 
Fisiologia Humana. Fisiologia (Kaa) 

Perícias Opcionais 
Antropologia. Interrogatório. Psicologia e 

Xenobiologia (Humana) 

Manobras 
Bloqueio Agressivo com a Cauda. Chave de 

Braço 12 pontos), Quebra. Finta (Judô). Luta no 
Solo (Judô), Ponto de Impacto (Carat!) 12 pon­
tos], Chute Circular (Cauda). Chute (Cauda), La­
çar Pescoço, Chute Circular Lateral/para Trás 
(Cauda), Chuteem Varredurn (Cauda) 

Perícias Cinematográficas 
Golpe Desintegrador. Postura Imóvel. Arte da 

Invisibilidade. Golpe Vigoroso. Pontos de Pres­
são. Pontos Secretos 

Manobras Cinematográficas 
Restringire Colagem 

Continua lia prd.xima pági1la ... 
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Perícias Opcionais: Qualquer perícia com anna, Armadura (Armas Cibernéticas), 
Demolição 

Manobras: Bloqueio Agressivo, Chave de Braço, Golpe nos Olhos, Golpe com o 
Cotovelo, Finta (Caratê), Chave de Dedo, Golpe com a Cabeça, Golpe com o Joelho, 
Torção de Pescoço 

Perícias e Manobras Cinematográficas: nenhuma 

esgRIJlk\ com espadas de luz 
7 pom::os/2 1 pontos 

Este estilo gira em tomo do uso da Espada de Luz (v. pág. 127). Seus praticantes 
devotam suas vidas à maestria da anna, tomando~se uma espécie de versão ultra~tech 
dos "santos da espada" japoneses de antigamente. A sabedoria popular diz que a 
maioria dos esgrimistas de espadas de luz são fanáticos imbecis, obcecados por um 
sistema de arma de utilidade limitada, mas existem rumores de que os verdadeiros 
mestres do estilo são capazes de feitos sobrehumanos. Este estilo é ensinado em algu­
mas culturas planetárias nas quais o duelo é aceito; os jovens membros da nobreza 
galáctica geralmente andam por aí com espadas de força ricamente decoradas pendu­
radas na cinta. Estas armas logo se tomam emblemas da aristocracia e seu uso pelas 
pessoas comuns é proibido. O estilo também é um esporte bem visto, praticado com 
lâminas de treinamento (v. pág. 128) ou espadas reais em eventos de luta até a morte 
entre gladiadores. 

O espadachim mediano segura sua anna com uma ou com as duas mãos, num estilo 
de esgrima similar ao Kenjutsujaponês. É preciso um cuidado especial para manter a 
lâmina de energia afastada do corpo durante o ataque,já que mesmo um ligeiro toque 
pode ferir quem a usa. Técnicas de salto e queda são ensinadas para que o espadachirn 
possa superar o inimigo em manobras. Opcionalmente alguns movimentos de segurar 
são acrescentados, embora sejam raramente utilizadosjá que o risco de empregar as 
mãos nuas contra espadas de luz é grande o bastante para fazer qualquer um tremer. 

Por trás deste difundido esporte e técnica de combate existe uma subcultura oculta 
de espadachins que afi rma que individuos extraordinários podem estabelecer uma 
ligação sobrenatural com suas lâminas. Esta ligação, dizem eles, perrniteque os ver­
dadeiros mestres causem mais danos com sua arma, e possam usá-Ia de formas 
incríveis. Existem mitos seculares (alguns dos quais parecem anteceder à própria 
criação das espadas de força) que contam sobre os esgrimistas de espadas de luz 
aparando armas de feixes com suas espadas de luz. Numa campanha cinematográfi­
ca ou a "Four-Color" os personagens com a vantagem Mestre de Armas e Senso de 

~lJlI·~ 



Perigo conseguiram ligar seu chi a suas espadas. Para isso, eles precisam construir 
eles próprios sua espada [o que exige um teste de Armeiro (Espada de Luz) subme­
tido a um redutor igual a -5]. 

Como resultado desta ligação, é que eles conseguem não apenas os bônus de dano 
devido à vantagem Mestre de Armas (v. pág. 28) mas podem também usar o Golpe 
Vigoroso com a espada, o que dobra o dano causado (ex: se o dano for 80+3, ele 
passará a ser igual a 160+6 se o teste de Golpe Vigoroso for bem sucedido). Além 
disso, eles podem realizar outros feitos como a Apara Precognitiva descrita na pág. 39. 

Perícias Primárias: Acrobacia, Katana (espada de força), Arte da Katana (espa-
dade força) 

Perícias Secundárias: Salto, Trato Social (Oojo), Luta Livre 
Perícias Opcionais: Caratê 
Manobras: Finta (Espada de Luz) [2 pontos], Ponto de lmpacto (Espada de Luz), 

Manejo de Annas com a Mão Inábil (Espada de Luz) 
Perícias Cinematográficas: Luta às Cegas, Voadora, Kiai, Resistência Mental, 

Golpe Vigoroso, Apara de Armas Arremessadas (Feixes), Apara Precognitiva 
Manobras Cinematográficas: Apara Ampliada (Espada de Luz), Ataque Furacão 

K.ung ~u espacIal 15 pontos 
(sem haln()dades CInematogRÁpcaS) 

Este estilo pode ter sido desenvolvido pelo pessoal de estações espaciais de NT8-
9, mineiros de asteróides e outros profissionais do espaço. O Kung Fu Espacial presu­
me que gravidade zero ou próxima de zero é a nonna na maioria das instalações 
espaciais. Numa campanha Cyberpunk, na qual a Terra está começando a cons­
truir bases na Lua e em Marte, este estilo cai muito bem. 

O Kung Fu Espacial transforma um ser humano submetido a zero G ou no vácuo 
em um oponente mortal, mesmo que ele seja atrapalhado por um traje espacial. As 
principais perícias do estilo são Judô e Faca, além da Queda Livre. Com oJudô, o 
lutador treinado é capaz de arremessara oponente em zero G, ou deixá-lo pendu­
rado em pleno ar, indefeso. Na superfície de uma nave ou estação, um inimigo sem 
propulsores pode ser arremessado numa viagem só de ida em tomo da galáxia. As 
chaves e o agarramento também são enfatizados, a quantidade de movimento do 
inimigo é usada para quebrar seus próprios ossos. Com a perícia Faca, mangueiras 
e tubulações vitais podem ser atingidas, cortando o suprimento de ar do inimigo e 
até mesmo expondo-o ao vácuo. Em instalações frágeis nas quais balas ou armas 
de raios podem matar todo mundo, a faca é a arma preferida. 

Em geral o viajante espacial dá preferência à lâmina vibratória ou até mesmo 
a uma lâmina monofio, possivelmente guardada num coldre energizado (v. UT 
pág. 21). Ele também pode usar urna Luva Energizada (v. UT pág. 62) para 
agarrar o inimigo. 

Este estilo não tem habilidades cinematográficas. No entanto, qua1quer um dos 
estilos descritos no texto principal pode ser adaptado acrescentado-se a Queda li­
vre, Trajea Vácuoeas manobras descritas a seguir para criar o "Jujutsu Espacial" ou 
o "Wushu Espacial," por exemplo. Estes estilos podem usar suas habilidades cinema­
tográficas, mas lembre-se de que no espaço ninguém conseguirá ouvir seu kiai. 

Perícias Primárias: Queda Livre, Judô, Salto, Caratê, Faca, Traje Pressurizado 
Pericias Secundárias: Acrobacia, Escalada 
Perícias Opcionais: Sacar Rápido (Faca), Sacar Rápido (Coldre Energizado), 

Arremesso de Faca, Furtividade 
Manobras: Chave de Braço, Combate de Perto (Faca), Ponto de Impacto 

- (Caratê ou Faca) [2 pontos ou I ponto em cada], Chute Saltando 
Especial: Nonnalmente, os trajes pressurizados impõem um redutor igual a-I 

'-' em todos os testes de OX e perícias baseadas em DX. Este treinamento inclui 
exercícios de familiarização em combate que eliminam a penalidade em todos os 
testes relacionados com um combate e da perícia Queda Li vre; o custo é igual a 4 
pontos de personagem. 

Perícias e Manobras Cinematográficas: nenhuma 
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Bloqueio Agressivo com a Cauda (F/D) 
pré-defillido como (Caratêl2)-4 

Pré-requisitos: Caratê, uma cauda e 
flexibilidade extra 

não pode exceder Caratê/2 

Esta manobra funcioliade maneira idêntica ao 
Bloqueio Agressivo. mas também caUS3 dano de 
chute normal 

Laçar Pescoço (F/D) 
pré-definida como Judô-4 

Pré-requisitos: Judô, uma cauda e 
flexibilidade extra 

Esta manobra permite que o atacante segure o 
inimigo pelo pescoço e aplique um sufocamento 
em um único movimento suave. Faça uma Dispu­
ta Rápida entre o NH do atacante na manobra 
Laçar Pescoço e a DX. Judô ou Luta Livre do 
defensor. Se o macante vencer, sua cauda fica en­
rolada no pescoço da vítima. Tratar oomo se fos~ 
se a manobra Mata-Leão 

eS"ClLos 



ÀJ\.(l)\S e eqUlpMDeNt:os 

A.~mA.S & 
UlpAmeNL'OS 
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delas mclui algum treina­

mento com armas, herança de épocas 
mais violentas. De tempos em tempos a 

cultura popular fica obcecada com algu­
mas destas armas como, por exemplo, a 
moda do nunchaku nos anos 70 e a atual 
fascinação com as armas ninjas. Esta fas­
cinação levou certos estilos, que nun­
ca usaram armas, a criarem treinamento 
comannas. 

A lista de armas que veremos a se­
guir se concentra nas aonas mais popu­

lares do século XX. Algumas delas eram 
bastante obscuras durante a época em que 

foram criadas, muito menos populares do 
que QUlraS, mais mundanas e menos memo­
ráveis. Ainda assim, a maioria delas pode ser 

bastante letal. Muitas delas têm apenas 
pequenas diferenças daquelas encon-

tradas no Módulo Básico, 



Este capítulo fornece descrições breves e algumas notas com rela­
ção a sua história, e quais estilos de anes marciais as utilizam. 

o Preço das Armas 
Como este livro pode ser usado em campanhas ambientadas em vári­

os períodos históricos, é impossível fornecer um preço único e acurado 
para as armas. A Tabela de Amras (págs. 130-35) contém os preços 
atuais das armas que descreve. Eles pressupõem armas de Boa qualida­
de. (Entretanto em uma campanha de NT 7. as lâminas de aço ficam mais 
baratas, p<manto as quantias indicadas na tabela podem comprar facas e 
espadas de qualidade Superior, que causam 1 ponto a mais de dano, ao 
passo que armas de Boa qualidade custam 40%). Note que é possível 
encontrar preços mais baixos em diversos catálogos de anes marciais, 
mas em geral elas são armas baratas, ou até mesmo brinquedos. 

A.RmAS ChlNeSAS 
As armas das artes marciais chinesas variam desde as úteis até as 

ridículas. Algumas são tão esquisitas que os observadores acham difí­
cil acreditar que elas pudessem ser empunhadas com eficiência em 
combate. Espadas e facas de lâminas múltiplas, bastões afiados e ou­
tros instrumentos estranhos abundam na tradição chinesa. O GM que 
lidar com estas armas deve ter em mente que ao longo da história os 
projetos mais simples permaneceram em uso porque funcionam melhor. 
Seria razoável impor um redutor sobre a DX no caso de qualquer arma 
de aparência realmente peculiar. Se quiser conhecer as armas mais exó­
ticas. veja o GURPS China. 

eSpADA.S 
liann - Esta é uma espada reta que se afina gradualmente até a 

ponta, usada principalmente para o golpe de ponta. Ajiann é conheci­
da popularmente como a "espada do Tai Chi" por ter sido adotada por 
aquele estilo. Pode ser usada com as perícias Espadas de Lâmina Larga 
ou Esgrima. A perícia Esgrima s6 pode ser empregada se o nível de 
carga do lutador for menor ou igual a Leve. 

Dau - Uma cimitarra com uma lâmina pesada que pode ser usada 
para corte ou golpe de ponta. 

Espada em Gancho - Esta arma romba tem uma "ponta" em gan-
- cho e pode ser usada para entortar armas utilizando a perícia Jine/Sai 

(v. pág. 33). Para atacar com ela, o personagem deve usar a perícia 
Espada de Lâmina Larga. Se a perícia Jiue/Sai não for conhecida, as 
tentativas de desarmar serão resolvidas normalmente (v. MB pág. 111) 
mas esta arma recebe um bônus igual +1 nestas tentativas (reduzindo a 
penalidade para -I). Sua guarda é geralmente afiada, o que permite que 

~ seu usuário corte os inimigos com ela; use a perícia Briga ou Caratê 
para este tipo de ataque. Use o dano normal de um soco, mas causando 
dano por corte ao invés de contusão. 

Espadas Borboleta - Estas armas pesadas, parecidas com o sabre, 
_ são usadas geralmente aos pares. Seu peso permite que elas causem 

dano de cone ligeiramente maior do que a espada cuna normal, mas 
- elas são inúteis para golpes de ponta. São as armas preferidas dos 

praticantes do Wing Chun (v. pág. 105). 

Rodas Afiadas - Estas armas ch inesas são círculos de metal com 
_ diversas saliências afiadas em seu perímetro externo. Uma seção do 

círculo tem uma empunhadura caberia de couro ou tecido. Estas ar­
mas são usadas em geral aos pares, e seu usuário precisa ter a perícia 
Treinamento no Manejo de Armas com a Mão Inábil. Elas podem ser 
usadas com a perícia Faca ou Main Gauche, mas um usuário não 
famil iarizado fica submetido a um redutor igual a -4 até ter passado um 

- dia treinando com elas. 

Os preços históricos variam. Uma campanha ambientada cem anos 
atrás pode dividir a maioria dos custos por 10. Nos outros períodos, o 
GM pode determinar uma fórmula razoável. 

Numa campanha ambientada no Japão medieval, os preços seriam 
aproximadamente iguais aos atuais, mas use "peças de prata" ao invés 
de "dólares" como moeda. Os preços indicados compram uma arma de 
Boa qualidade; facas e espadas de qualidade superior custam até 4 
vezes mais, e as de altíssima qualidade custam pelo menos 20 vezes 
mais. Veja o GURPSJapan. 

Os preços das engenhocas ninjas históricas (pág. 119) são expres­
sos em peças de prata. Numa campanha moderna, o GM pode decidir 
com que facilidade ou dificuldade os pretendentes a ninja podem en­
contrar ou construir seus dispositivos. Isto deve se basear principal­
mente na espeneza dos jogadores. 

Entre as rodas afiadas mais comuns incluem-se a Roda de Fogo de 
5 Fogos, que tem cinco pontas; a Roda Moeda Dourada que se parece 
com as antigas moedas chinesas, e a Roda de Fogo de 9 Fogos, que tem 
três pontas cada uma delas com três saliências afiadas. Usadas defen­
sivamente, estas rodas afiadas oferecem DP 1 somente na manobra 
Aparar. 

Existem também armas que são uma combinação de faca e roda, com 
duas pontas e um semicírculo com três pontas afiadas que servem 
como proteção de mão. Estas combinações causam o mesmo dano com 
a ponta que uma adaga, e dano de corte igual ao da roda afiada com a 
guarda. 

~s"COes e A.R.<D\S De l»..s"Ce 
Dah-Dau (Lâmina de Montaria) - Este bastão ou alabarda afiada é 

muito similar à naginatajaponesa (v. abaixo) embora o tamanho e peso 
variem bastante. 

Yueh- Ya-Chaan (Espada do Monge) - Esta arma de aparência es­
tranha tem uma lâmina em forma de quarto crescente de um lado e uma 
lâmina em forma de espada no outro, provavelmente um implemento 
agrícola modificado. Ela usa a perícia Armas de Haste. O nome indica 
que ela era provavelmente usada pelos monges Shaolin (v. pág. 7). O 
equilíbrio é diferente do da alabarda, da naginata e das demais armas de 
haste, portanto os personagens que usarem a espada do monge pela 
primeira vez estarão submetidos a um redutor igual a -2 devido à falta 
de familiaridade, como descrito no MB pág. 43. 

Forcado TIgre do Sul- Esta lança em forma de tridente tem três 
pontas largas. Se as perícias Lança e Jiue/Sai forem conhecidas com 
um nível de habilidade maior ou igual a 13, ela poderá ser usada para 
desarme (v. pág. 33). 

Cada ponta causa dano de maneira independente. No caso de um 
golpe normal que atinge o corpo, apenas uma das pontas causa dano; 
se o teste for bem sucedido com uma margem igual ai, duas das pontas 
causam dano, e se o teste for bem sucedido com uma margem maior ou 
igual a 2, todas as três pontas causam dano. Avalie o dano conforme 
indicado na tabela para cada ponta; a RD protege separadamente con­
tra cada ataque. (No caso de um ataque visando um membro apenas 
uma das pontas atingiria o alvo. No caso de um ataque visando a 
cabeça uma ponta causa dano no caso de um alaque normal, e duas se 
o teste for bem sucedido com uma margem maior ou igual a 2). Pelo fato 
das pontas desta lança serem muito pesadas, o usuário está sempre 
submetido a um redutor igual a -2. 

Lança (Chiang) - Tem vários tamanhos e comprimentos; as mais 
leves podem ser usadas com a perícia Bastão. 



Bastão de Três Partes- Esta variação do Nunchaku (v. abaixo) é 
uma ama extremamente difícil de se aprender; todos os ataques feitos 
com ela estão submetidos a um redutor igual a -3 até o personagem ter 
passado 24 horas praticando com ela, e mesmo depois disso os ata­
ques estarão submetidos a um redutor igual a -I se for usada a perícia 
Mangual normal. Muitos estilos de Kung Fu usam esta arma. Pode-se 
atacar uma vez usando o alcance mostrado na tabela, ou ele pode ser 
tratado como dois nunchakus separados capazes de atacar duas vezes 
no mesmo (uma (v. Ataque Duplo com Armas, na pág. 57). Neste 
último caso, o alcance é igual a I ou C. 

AR-mA.5 JApONeSAS 
A maioria das armas mais conhecidas das artes marciais é de origem 

japonesa, ou de Okinawa. Este livro separa as armas típicas japonesas 
das armas ninjas, já que as últimas quase nunca são usadas por mem­
bros reconhecidos da sociedade japonesa. O uso público de quaJquer 
arma ninja no Japão histórico faz com que o usuário esteja submetido a 
uma penalidade igual a -3 em todos os testes de reação. Além disso, 
devido à estrita divisão social no Japão feudal, algumas armas eram 
exclusivas de determinadas classes. Algumas destas distinções são 
discutidas nas descrições das próprias armas. Para mais informações, 
veja o GURPS Japan. 

eSpi\O\S 
Katana - Uma espada ionga e levemente curvada com uma 

empunhadura para as duas mãos. Pode ser empunhada com uma ou 
com as duas mãos; quando é usada com as duas mãos, a arma causa 
Bal+ I pontos de dano e a manobra Aparar é feita com 2/3 do nível de 
habilidade. A katana embainhada era usada contra inimigos indignos, 
para subjugar sem matar. O uso da katana acabou sendo restrito à 
classe dos samurais, embora estas restrições não existissem nos perío­
dos iniciais do feudalismo no Japão (v. pág. 9). Em geral, as katanas são 
de qualidade maior ou igual a Superior. 

Wakizashi - Uma espada curta, usada em conjunto com a katana 
pelos samurais e como arma principal pela maioria das outras classes 
sociais. 

Bok.ken - Esta réplica da katana em madeira de lei era usada para 
treinamento. No entanto, ela é apenas um pouco menos perigosa do que 
a katana de melaI. Sua dureza e peso fazem dela um instrumento rombo 
formidável. O famoso espadachim Miyamoto Musashi (v. coluna lateral 
da pág. 10) só usava espadas de madeira depois que se tomou mestre, 
afirmando que a bokken era mais letal que a katana normal. Quando 
usada com ambas as mãos, a bokken causa Bal+ I pontos de dano. 

Shinai - À medida que a segurança tomou-se uma preocupação 
importante durante os treinos, muitas escolas abandonaram a perigosa 
bokken em favor de uma arma mais leve e que causa menos dano. 
Construída com tiras de bambu amarradas com tecido, a shinai provou 
ser o instrumento ideal. Com dimensões e equilíbrio similares aos da 
katana, ela causa (relativamente) pouco dano. Mas, num caso deemer­
gência, pode ser usada para atacar com eficiência. 

Nodachi - Um espadão, longo e levemente curvo, com uma 
empunhadura comprida e a ponta romba, carregada ge­
ralmente sobre o ombro numa bainha presa às 
COSias. (Usada por Ganryu Sasaki Kojiro 
no famoso duelo travado com Musashi, 

~~;~~~~d~~;an:~~~%:::~ um ... ~e;'''I!!~''' 
nivete - N.doT). 

J).O\S 
Hishi - Adaga pequena, geralmente usada por mulheres. 
Kozuka - Pequena faca levada na mesma bainha que a katana; 

usada pelos samurais para transportar a cabeça do inimigo depois de 
decepada. 

Chx::o'Ces 
Chicote de Corrente - Este é um chicote composto de elos de 

metal. Ele não pode ser usado para prender como o chicote normal, mas 
não tem a restrição de dano máximo. A Apara ainda é feita com 1/3 do 
nível de habilidade. Este chicote pode ter de I a 4 metros de comprimento 
e exige um turno para ser preparado para cada metro de comprimento. 

Sai - Um bastão cuno em forquilha usado para desarme, similar ao 
Jitte (abaixo). Às vezes tem uma ponta afiada. 

Tanto - Faca larga e curva com ponta em forma de formão. Tomou-
se popular recentemente no mundo inteiro. 

<D\ch\Dos 
Kama - Uma foice com um cabo longo. Quando a lâmina da foice 

é ligada a uma corrente, tem-se o kusari-gama, que veremos 
mais abaixo. 

MaSllkari - Machado de lenhador. 
Nata - Uma machadinha. 

&\s"COes e poue"Ces 
Bo - Um bastão de bambu do tamanho de um homem. 
Jitte - Um ba~tão aforquilhado usado para desarmar (v. a 

perícia JittelSai, pág. 33). 
Jo - Um bastão mais curto que pode ser empunhado com 

uma ou com as duas mãos. Também pode ser usado com a 
perícia Katana; trate como uma bokken, que causa 1 ponto a 
menos de dano. 

Tetsubo - Barra de ferro usada como bastão. 
TO/ifa - Porrete com empunhadura em ângulo reto. V. pág. 35. 

lANÇAS e AR-<:D\s De lJAs'Ce 
Naginata - Anna de haste longa com uma lâmina pesa­

da. Usada geralmente pelas mulheres, a naginata é usada 
com a perícia Armas de Haste ou Espada de Duas Mãos. 
Pode perfurar, cortar ou causar dano com a parte romba. 

Rochin - Uma lança culta, empunhada com uma mão só 
usada para apunhalar. 

Yari - Lança usada principalmente em golpes de ponta 
e não para arremessar. 

Yarinage - Dardo. 

<D\NC;Uf\lS 
Nunchaku - Este mangual de madeira era usado originalmente 

para debulhar arroz. É composto de dois bastões curtos unidos por um 
pedaço de corda ou (mais recentemente) por uma corrente. 

Kusari - Esta corrente pesada é descrita em detalhes junto com a 
perícia Kusari (pág. 33). Se for usada como um mangual (com a perícia 
Mangual) causa o dano relacionado mas não tem as habilidades espe­
ciais da perícia Kusari. 

Kusari-gama - Uma corrente com uma lâmina de foice em uma das 
pontas. 

Manriki-gusari - Com o significado de "força de 10.000", esta _ 
arma é uma combinação do nunchaku básico e do kusari. Um pedaço de 
corrente (mais curto do que o do kusari mas muito maior do que o do 
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nunchaku) une dois pesos de metaL Tem mais poder de ataque do que 
o nunchaku e também pode ser usado para enredar outras armas. 

ÀRCD\S De leNC;O Al.cANCe 
Dai-k)"u - Um arco longo composto feito com uma lâmina de ma­

deira entre duas tiras de bambu endurecido no fogo, mantidas unidas 
com cola e amarração. Ele é assimétrico, com dois terços de seu compri­
mento acima do ombro esquerdo do arqueiro. Isto permite que ele seja 
utilizado por um arqueiro montado a cavalo, ao contrário do arco longo 
europeu, que só pode ser usado por arqueiros a pé. Uti lize as estatísti­
cas do Arco Composto existentes no Módulo Básico. 

e qUlpA.CDeN'CO N1NJA. 

OU'CR.i\S AR.CD\S 
Tekko - Soco inglês 
Timbe - Um escudo pequeno, geralmente feito com o casco de 

uma tanaruga. 

da vítima se incendiarão se entrarem em contato com uma chama no 
~ 0m"s caso de um resultado maior ou igual a 4 num dado (o teste recebe um r\.. ~ f"\. bônus igual a + I para cada turno adicional em contato com a chama). Se 

o arsenal ninja dependia tanto das táticas quanto das armas, mas 
são as engenhocas letais que mais atraem a atenção dos admiradores 
das artes marciais. As armas Ninjutsu eram projetadas para serem efe­
tivas e fáceis de ocuhar; há muito pouco oque verem tennos de adere­
ços decorativos ou fonnas caprichosas. 

eSpi\Oi\S 
Nillja-IO - Esta é uma arma similar à katana (acima) mas com uma 

lâmina mais curta e reta. Algumas delas eram construídas para serem 
escond idas dentro de bastões, removendo-se o punho e a guarda. 
Normalmente a bainha tem uma zarabatana embutida. 

AR.CD\S De l»..s'Ce 
Bastão com correllte - Um bastão com um kusari (v. pág. 33) preso 

a uma das pontas. Esta arma requer as perícias Bastão e Kusari para ser 
usada efetivamente; faça os testes contra o menor nível de habilidade. 

Oh-gama - Uma versão gigante do kusari-gama, esta segadeira 
empunhada com as duas mãos tem uma corrente de kusari de compri­
mento máximo, uma longa lâmina de foice e uma ponta de estocar. 

MRi\M'Ci\.Ni\S~· ~ ---... 
Fllkiya - Esta zarabatana • • • • 

era usada a curtas distâncias 
para atirar pólvora ou farpas de bambu provocando efeitos variados. É 
um tubo ôco de 60 a 90 cm de comprimento que pode ser escamoteado 
com facilidade. Pode também ser usado para criar um jato de fogo. 
Pólvora onobi (v. mais abaixo) é acesa na ponta da fukiya, criando uma 
língua de fogo com um metro de comprimento. Ela é capaz de incendiar 
objetos inflamáveis (como um homem ensopado de óleo por uma pisto­
lad'água- v. mais abaixo). Ela também cega temporariamenteobser­
vadores noturnos (todos os testes de Visão ficam submetidos a um 
redutor igual a -3 durante 10 segundos para todos os personagens que 
estiverem a uma distância de até 10 metros). É possível se esquivar ou 
bloquear estes ataques, mas não apará-los. 

A fukiya também pode disparar farpas de bambu embebidas em 
todos os tipos de veneno (v. pág. 121), É possível se esquivar ou 
bloquear estas farpas mas não apará-Ias, pois são muito pequenas. 
Utilize as estatísticas da pág. 133 mas reduza o alcance máximo a STf2 
quando estiver usando com pólvora. 

Pistola d'água - Este tipo especial de fukiya tem um cabo que, 
'-- quando empurrado ao longo da seção do tubo, expele umjato de água. 

Esta é uma arma de um só tiro e usa a perícia Zarabatana. O alcance 
máximo é 4, independente da ST do usuário. 

Venenos e substâncias que irritam os olhos podem ser usados com 
esta arma, visando a Cabeça (redutor igual a -5 nas tentativas de acer­
tar); o alvo pode fazer um teste de HT-3 para ver se consegue evitar 

'- engolir o lfquido ou ser alingido nos olhos. Outra opção é o uso de óleo 
'- ou outros líquidos inflamáveis. Depois de embebidas neles, as roupas 

a pessoa encharcada for atacada por uma zarabatana de fogo (v. acima) 
o teste receberá um bônus igual a +2. Um personagem em chamas sofre 
dano como descrito na pág. 130 do MB 

AR.CD\S De LONC;O Al.cANCe 
Meio Arco (hall-kyll) - O han-kyu é um arco pequeno que pode 

ser escondido na manga de um kimono (bônus igual a + I nos lestes de 
Ocultamento). Seu alcance e potência são menores do que os do arco 
longo do samurai. ma~ utiliza os mesmos tipos de ponta de flecha. Na 
aljava do ninja (feita de tecido) cabem 12 flechas e ele também pode ser 
escondido na manga do kimono. Utilize as estatísticas do arco peque­
no existentes no Módulo 86sico. 

Shllrikell - Estas pequenas lâminas em fonna de estrela existem 
em diversos tamanhos, que'causam dano variado. As menores rece­
bem um bônus igual a +5 nos testes de Ocultamento, mas causam muito 
pouco dano; são geralmente embebidas em veneno (v. mais abaixo). O 
shuriken causa dano de corte. 

Também pode ser seguro na mão e usado em combate de perto, 
adicionando um bônus igual ao dano nos ataques de Caratê e Briga. 

AR.CD\S e SpeO\lS 
Garrote - Esta arma. favorita dos assassinos, pode ter feito parte 

do arsenal ninja. O ninja cinematográfico com certeza a conhece. Seus 
efeitos estão descritos junto com a perícia Garrote (v. pág. 33). Os 
garrotes de arame não existiam até NT 6+. É possível fazer uma combi­
nação de garrote de arame ou de corda e nunchaku (esta arma é mostra­
da no filme Maratona da Morte); ela causa 1 ponto a menos de dano 
quando usada como nunchaku. Para efeito de resist6encia à quebra, 
trate a versão de arame do garrote como uma arma barata. 

Neko-de (mão afiada) - Esta luva afiada recebe um bônus igual a 
+4 nos lestes de Ocultamento quando é dobrada (+1 quando em uso). 
Os bônus de Caratê devem ser aplicados quando se usa esta arma. 
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equlpl\meN'COS eSpeC1A.lS 
Além das armas "normais" como espadas e facas, o nioja tinha um 

arsenal variado de armas e equipamentos exóticos. Por não estar limita­
do pelas rígidas regras de guerra da classe dos sarnurais, os ~injas 
estavam entre os primeiros a usar as novas armas introduzidas pelos 
ocidentais. Os ninjas nunca se sentiam obrigados a usar apenas armas 
"honradas", Eles usavam veneno com baslante freqüência; as armas 
de pólvora negra logo passaram a fazer parte de seu arsenal. 

São estas armas que ajudam a explicar a crença de que o ninja tinha 
poderes sobrenaturais. Um homem podia ser assassinado enquanto 
dormia num quarto trancado e vigiado- será que o ninja se materiali­
zou lá dentro por mágica ou simplesmente usou luvas e sapatos espe­
ciais, dotadm de garras, para escalar a parede de madeira da casa? Um 
nioja encurralado faz um gesto e desaparece numa nuvem de fumaça­
será que ele conseguiu isso usando os poderes do chi ou através do 
emprego habilidoso de uma pequena granada e um bom jogo de per­
nas? Numa campanha cinematográfica, pode ser ambos. 

expLosIvos 
Mesmo antes dos primeiros contatos dos europeus com o Japão, a 

pólvorajá era conhecida na Ásia, e os ninjas tinham uma ampla gama 
de granadas e minas à disposição. 

A granada ninja chamava-se nageleppo Tratava-se de uma casca 
de ovo recheada com pólvora e outros ingredientes; a maior parte dos 
negateppos não eram dispositivos de alto poder explosivo destinados 
a matar, mas sim para distrair e criar choque. Eles não são fáceis de 
transportar; e são geralmente levados numa sacola acolchoada dentro 
da manga do kimono. Cada nageteppo tinha uma chance em 6 de se 
quebrar se o portador caísse e falhasse num teste de DX. 

Existiam dois tipos de nageteppo, um para uso diurno e outro para 
noturno. O nageteppo usado de dia, chamado endama, criava uma 
nuvem de fumaça que cobria uma área de 7 hexes. Isto provocava 
escuridão parcial (todos os testes de Visão ficam submetidos a um 
redutor igual a -3) e ocultava o ninja de qualquer pessoa que estivesse 
no lado diretamente oposto a ele, isto é, qualquer pessoa cuja linha de 
visão passasse por um dos 7 hexes. Esta nuvem durava 10 segundos 
no ar parado, mas o vento pode dissipá-Ia mais rápido. 

O nageteppo da noite (hidama) criava um clarão de luz brilhante 
que cegava temporariamente o observador num raio de 10 metros (to­
dos os testes de Visão ficam submetidos a um redutor igual a -3 além 
das penalidades normais de escuridão; os personagens que têm Visão 
Noturna perdem essa vantagem durante 20 turnos). 

Os dois tipos de granada podem ser preparadas com veneno de 
laca (v. mais abaixo). Neste caso, a fumaça. se respirada ao ar livre, 
provoca espirros e irritação no nariz durante 10 minutos, provocando 
a perda de 1 D pontos de DX. Dentro de ambientes fechados o efeito é 
mais sério; v. Laca mais abaixo. 

É possível que granadas mais letais fossem também usadas pelos 
niojas. Uma granada típica de pólvora preta causa 10+2 pontos de 
dano por concussão e 20 pontos de dano de corte devido à fragmen­
tação. As minas terrestres (uzume-bi) causam 3D pontos de dano por 
concussão e 20 pontos de dano de cone devido à fragmentação. Tanto 
a granada de fragmentação quanto a mina terrestre podem ser combina­
das com os efeitos do nageteppo do dia ou da noite. 

As forças especiais dos dias atuais usam granadas de atordoamen­
to com a mesma final idade dos nageteppos ninjas. O ninja moderno 
também pode usá-Ias. Estas granadas (conhecidas como "munição de 
atordoamento") provocam um intenso clarão e um ruído muito al to. 
Qualquer pessoa num raio de I O metros da explosão precisa ser bem 

sucedida em um teste de HT -5 para evitar o atordoamento físico, e ser 
bem sucedida em um outro teste de HT -5 em cada turno subseqüente 
para se recuperar. No caso de uma falha crítica, o personagem fica 
atordoado durante 5 segundos antes de poder fazer um novo teste. 
Proteção para os olhos e os ouvidos altera o teste para HT sem 
modificadores, mas impõe um redutor igual a -3 em todos os testes de 
Visão e Audição. Um efeito colateral deste tipo de granada é a fumaça 
(redutor igual a -2 em todos os testes de Visão e para tiros apontados a 
menos de 5 metros do ponto de impacto durante 10 segundos), O outro 
é a possibilidade de causar um incêndio. Para mais informações sobre 
munição de atordoamento. v. o GURPS SpeciaJ Ops. 

P6s Explosivos 
Todas estas fórmulas são segredos ninjas. Para fabricar qualquer 

um dos pós descritos a seguir é preciso ser bem sucedido em um teste 
de Naturalista para encontrar a matéria-prima na natureza. Isto leva uma 
hora; um sucesso indica que o personagem localiza material suficiente 
para preparar uma dose, mais uma dose adicional para cada ponto na 
margem pela qual o teste foi bem sucedido. São necessários um teste 
de Química e 20 horas para criar O pó; podem ser produzidas até 10 
doses de uma só vez. 

Em/ama: Cria uma densa nuvem de fumaça quando queimada. Uma 
dose produz um nageteppo diurno. 

Hidama: Cria um clarão quando queimada. Uma dose produz um 
nageteppo noturno. 

Ol/obi: Também cria um dardO quando queimada, mas não tão rápi­
do quanto a hidama. Produz um bom jato de chamas e pode incendiar 
objetos inflamáveis. 

AR.CD\S AropLJ.\t».s 
Fazendo jus a sua reputação de imprevisibilidade. os praticantes do 

ninjulSu às vezes acrescentavam "características especiais" a suas já 
estranhas armas. A kusari-gama era a arma favorita para este tipo de 
modificação. Entre outras coisas, a corrente com peso tinha às vezes 
uma granada nageteppo (v. acima) presa à ponta. Os dispositivos ninjas 
podiam ser equipados com: 

Explosivos: Explode no caso de atingir o alvo, uma apara ou blo~ 
queio, causando o efeito normal descrito na seção Explosivos; um ex­
plosivo que explode ao contato causa dano dobrado ao alvo, mas o 
usuário da arma provavelmente estará dentro do alcance do dano por 
concussão ou fragmentação. 

Vellenos ou liquidoslp6s cegantes: Suco de limão e pó de pimenta são 
dois agentes cegantes muito eficientes. Ao ser atingido na cabeça, o per­
sonagem temde ser bem sucedido em um teste de HT -4 para não ficarcego 
durante 20-HT segundos. No caso de um sucesso, a OX do alvo fica 
submetida a um redutor igual a -2 durante O mesmo período de tempo. 

Óleo: Um farrapo de tecido embebido em óleo em chamas era às 
vezes preso às annas para criar efeitos espetaculares à noite. Os japo­
neses históricos, diante do repentino espetáculo de luzes produzido 
pelas chamas rodopiantes têm de fazer Verificações de Pânico. 

Cobras: Até mesmo cobras venenosas eram amarradas à ponta de 
uma corrente. Se atingir o alvo, a cobra faz um ataque, e precisa tirar 10 
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ou menos para ser bem sucedida. É necessário um sucesso em um teste 
de Adestramento de Animais para amarrar a cobra, e ouU'o submetido a 
um redutor igual a -4 para desamarrá-Ia viva. No caso de uma falha, a 
cobra escapa e é preciso ser bem sucedido em outro teste com um 
redutor igual a -2 para recapturá-Ia. No caso de uma falha crítica em 
qualquer um destes testes. o adestrador é mordido (3D pontos de dano). 

Flechas Explosivas 
As flechas também podem conter substâncias explosivas e 

pirotécnicas. Elas não causam dano extra mas provocam distração. Uma 
~ chuva destas flechas durante a noite (10 ou mais flechas lançadas ao 

mesmo tempo) cria um alarido e uma luz tão intensos que todos os 
testes de Visão e Audição estarão submetidos a um redutor igual a-4 
durante o próximo minuto que deve ser adicionado ao bônus devido à 
iluminação fraca. Os personagens com a vantagem Visão Noturna per­
dem sua imunidade à escuridão durante 20-HT segundos (mínimo de I) 
pois os clarões de luz os deixarão completamente ofuscados. Uma úni­
ca flecha causa o mesmo efeito que um nageteppo noturno (v. acima). 

-----­=- -= 

- VeNeNOS 

-- ---- ----~== -- ----~~ 

Os ninjas não se limitavam ao armamento tradicional. No Japão 
....... feudal, eles eram conhecidos como mestres no uso de venenos. Você 

encontrará a seguir uma lista de venenos tradicionais e substâncias 
....... modernas que os ninjas provavelmente usariam numa campanha ambi­
'- entada nos dias de hoje. Outros venenos amigos dos ninjas são des­

critos no GURPS Japall. 
PÓ Masuizaki: É feito de uma espécie de erva, e precisa ser fabrica­

do pelo usuário. Se for ingerido, faz a vítima adonnecer durante 10 
horas por dose, até o máximo de 4 doses. No caso de um sucesso em um 
teste de HT, subtraia 15 minutos desse tempo para cada ponto na mar­
gem pela qual o teste foi bem sucedido. 

Esta droga também pode ser combinada com incenso. Se for quei­
mada numa sala aberta, ela simplesmente deixa as pessoas sonolentas 

'- (teste de HT para resistir; redutor igual a -I nos testes de IQ e DX, no 
caso de uma falha), mas numa sala fechada, ela tem o efeito de uma 
dose ingerida, conforme a descrição vista acima. 

Se for soprada com a zarabatana, o alvo tem a possibilidade de se 
Esquivar ou Bloquear com um redutor igual a -3, mas não de Aparar. O 
efeito é igual ao de uma dose ingerida, conforme a descrição acima. 

Veneno Fugu: Extraído da vesícula do baiacu, uma iguaria japonesa 
que, se for preparada incorretamente, pode ser letal. Para cozinhar o 
baiacu no Japão é preciso ter uma licença especial. Pelo fato de ser um 
veneno digestivo não há como resistir; ele causa prurido na pele du­
rante 2D minutos, e em seguida paralisia e I D pontos de dano por 
minuto durante 10 minutos. Um baiacu fresco custa 1 peça de prata. 

Flechas envenenadas com este veneno introduzem-no no sangue, 
causando 10 pontos de dano; um sucesso em um teste de HT-4 para 
cada ferimento reduz o efeito do veneno a um formigamento na pele. 

Veneno de Víbora: Extmido de uma cobra viva e usado em flechas e 
armas de projétil. É um veneno sangüíneo, que causa 10 pontos de dano 
por ferimento. Um sucesso em um teste de HT reduz o dano a ID-3. Cada 
víbora dá até 4 doses, e cada dose exige um teste de Adestramento de 
Animais. Uma falha indica que o veneno daquela cobra se esgotou. No 
caso de uma falha crítica o adestrador é mordido (3D pontos de dano). 

Curare: Este é um veneno da Américado Sul, usado por certas tribos 
da Floresta Amazônica. Obviamente o ninja histórico não tinha acesso a 
ele, mas o ninja moderno (principalmente o cinematográfico) pode fazer 
uso dele ou de algum equivalente. Este agente sangüíneo mortal blo­
queia o sistema nervoso e paralisa o coração e os músculos respiratórios. 
Ele é extraído da seiva de um cipó chamado Srl)'chnos roxin. 

A vítima tem direito a um teste de HT -6 para resistir ao efeito. Uma 
falha significa que a vítima fica totalmente paralisada e tomba inconsci­
ente. Um sucesso em um teste de Primeiros Socorros-2 feito a cada 30 
minutos manterá a vítima viva e permitirá um teste de HT (também a cada 
30 minutos) para ver se consegue se recuperar. Uma falha crítica em 
qualquer um destes testes significa a morte em 10 minutos. Se o leste 
inicial de HT -6 for bem sucedido, a DX da vítima fica submetida a um 
redutor igual a -5 durante os 15-HTminutos seguintes (mínimo de 2). 

Laca: Extraído da árvore da laca na primavera. As pessoas de bem 
o usam para preservar a madeira. O ninja o usa como um veneno de 
contato, que provoca bolhas como loxicodendro. Redutor igual a -1 
sobre a DX para cada contato, que dura 1 D dias. Não pode ser usado 
em armas afiadas, pois é necessário um contato mais prolongado. O 
ninja pode aplicá-lo no punho da espada de um inimigo. 

Misturado ao incenso, torna-se um veneno respiratório. Qualquer 
pessoa que venha a respirar o incenso envenenado precisa ser bem 
sucedido em um teste de HT +4 para não sofrer 10 pontos de dano. A 
mesma coisa acontece se uma granada de laca explodir num recinto 
fechado, no qual não se pode evitar a fumaça. Mesmo que o teste de 
HT seja bem sucedido, a vftima perde 1D pontos de OX durante 1D 
minutos devido aos espirros e à irritação. 

A laca pode ser comprada em qualquer lugar, a I peça de prata 
por dose. 

COé'CODOS De 

eNveNeNAmeN'CO 
O ninjutsu ensina muitos métodos engenhosos para garantir que o 

veneno atinja o alvo. Armas envenenadas são comuns, especialmente 
as de longo alcance como a flecha e o shuriken. Os venenos digestivos 
seriam colocados nos alimentos e nas bebidas. No caso de persona­
gens estreitamente protegidos, isto fica mais difícil. Pode ser necessá­
rio subornar ou chantagear a empregada ou cozinheira (difícil no Japão 
feudal, onde a lealdade era uma caracter[stica arraigada em todas as 
classes sociais); plantar um agente, geralmente uma mulher "ignorável", 
suficientemente próxima do alvo para manusear sua comida (um par de 
testes de Prestidigitação faz aresto) ou então, o que é mais raro, fazer 
uma invasão secreta à despensa e envenenar a comida armazenada. 
Esta última opção requer o mais completo segredo, pois a menor sus­
peita estragaria o trabalho. Ser descoberto por qualquer um significa 
fracasso, mesmo que nenhum alarme seja dado no momento, a menos 
que a morte ou o desaparecimento da testemunha possa ser arranjado 
sem causar suspeitas. 

Existem muitos outros métodos exóticos de envenenamento. Um 
deles foi mostrado no filme de James Bond intitulado Com 007 Só Se 
Vive Duas Vezes. O ninja sobe até uma clarabóia e deixa cair um fio que 
vai até a boca da vítima; depois ele derrama uma gota de veneno que 
escorre pelo fio até os lábios do alvo. Os ninjas provavelmente leram 
algumas páginas do livro dos Borgia, onde anéis podem ser usados 
como depósitos secretos de veneno. Existe também o anel com uma 
ponta oculta no lado interno, que injeta o veneno num "amigável" 
tapinha nas costas. 
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A quantidade de dispositivos estranhos que os ninjas teriam usa­
do no passado é incrivelmenle variada. Veremos a seguir alguns exem­
plos para aguçar a imaginação de mestres e jogadores. 

ResplRAOOR. De &.<DBU (SNORkeL) 
Esta ferramenta de fácil improvisação permite respirar sob a água até 

uma profundidade de 1,8 m. Peso: 150 g. A movimentação exige um teste 
de DX-4 a cada 5 metros. O deslocamento do personagem fica reduzido a 
I. No caso de uma falha, ele tropeça no fundo e precisa ser bem sucedido 
em um teste de Natação para manler a ponta do snorkel fora da água. 
Uma falha crítica significa que o snorkel submerge e o usuário engole 
água, perdendo um ponto de Fadiga conforme as regras de Natação 
descritas no MB pág. 91 e precisa sair da água, tossindo e cuspindo­
uma situação ruim, principalmente se houver um guarda nas redondezas. 
Custa I peça de prata, ou pode ser feito pelo próprio personagem. 

AR.<D\S OlSfAR.ÇAOA.S 

~I 
Armas pequenas podem ser disfarçadas de forma a parecerem obje­

tos inofensivos. Facas e shurikens podem ser escondidos dentro de 
bengalas e bastões, ou disfarçados como enfeites de cabelo ou fivelas 
de cinto. Zarabatanas são comumente disfarçadas como guarda-chu­
vas, baslôesou flautas. Em NT6+, lâminas acionadas por molas podem 
ser escondidas dentro de isqueiros, escovas de cabelo ou outros obje­
tos pequenos. Cigarros podem ser convertidos em pequenas 
zarabatanas (TR 16, Prec 1, Max HT/4) perfeitas para soprar veneno em 
pó ou um pequeno dardo no rosto do alvo. 

Como regra geral, duplique ou triplique o preço de qualquer arma 
que foi modificada para aparentar ser um objeto diferente. O peso deve 
ser o mesmo ou menor, dependendo do tamanho da versão disfarçada. 
Algumas armas disfarçadas causam -I ou -2 pontos de dano a menos 
devido a seu tamanho reduzido. No caso de armas de longo alcance, 
reduza também a Prec em I ponto ou 2 e aumente o valor de TR na 
mesma quantidade. 

CR.i\VOS pi\R.i\ eSO\lAOA. 
Adaptados em luvas e sapatos, eles dão um bônus igual a +4 em 

todos os testes de Escalada. Um ninja habilidoso pode usá-los para 
escalar paredes de madeira mesmo que elas sejam completamente per­
pendiculares. Calçar os cravos leva 1 minuto para cada mão ou pé. Pelo 
menos uma mão ou pé tem de ser equipada com eles para que a e~cala-
da seja feita com sucesso. ' 

Para se mover sobre uma parede é preciso fazer um teste de Escala­
da a cada 3 segundos; manter-se preso à parede requer um teste de 

Escalada a cada 10 segundos. No caso de uma fa lha o ninja cai. No caso 
de uma falha crítica, ele cai ruidosamente ou quebra os cravos, o que 
for mais embaraçoso e perigoso naquele momento. 

Um jogo de cravos autêntico pesa 0.5 kg e custa 300 peças de prata. 
Um jogo moderno pesa 400g e custa pelo menos $500. A descobena 
destes cravos, em qualquer época, colocaria seu proprietário imediata­
mente sob suspeita. 

plANi\DOR.eS 
o uso deste equipamento deu origem aos rumores de que os assas­

sinos invisíveis eram capazes de voar por meio de magia. Segundo a 
lenda, estes planadores eram usados para levar os agentes para trás das 
linhas inimigas, penetrando em fonificaçõcs fortemente guardadas e tam­
bém para sair delas, caso as paredes fossem suficientemente altas. 

O vôo planado depende de um complexo equilíbrio entre correntes 
de ar, a capacidade do planador e os efeitos da gravidade sobre a massa 
do piloto e do equipamenlo combinadas. No ar parado, o planador faz 
um movimento descendente, mas com boas correntes de ar, um piloto 
habilidoso consegue se manter na mesma altitude ou até mesmo ga­
nharaltura. 

A perícia Pilotagem (Planadores) é necessária para lançar o plana­
dor e mantê-lo no ar. O GM pode impor penalidades sobre o nível de 
habilidade no caso de condições desfavoráveis. 

Modificadores: Mau tempo, -3 a -6 (até -10 no caso de tempesta­
des;) Noite, -I a -4; Precisão na aterrissagem, -I para cada 10m no 
diâmetro de um alvo menor que 100m. 

Os ninjas eram famosos por serem capazes de construir planadores 
com materiais improvisados. Alguns materiais leves e resistentes, como 
o bambu ou o alumínio são necessários para a estrutura, assim como 
algum tipo de tecido leve e resistente. Para a construção é preciso fazer 
um leste de Engenharia com redutores que variam de -2 a -10 depen­
dendo dos materiais usados, da especialização do engenheiro e do 
tempo disponível para o ninja. O GM deve fazer os testes de Engenha­
ria em segredo. No caso de uma falha. o construtor destrói o material 
com o qual estava trabalhando. No caso de uma falha crítica, o plana­
dor se rompe num péssimo momento (a critério do GM, mas não se 
recomenda matar o piloto; por outro lado. fazê-lo cair sobre uma barra­
ca cheia de soldados é muito interessante). 

Um planador improvisado acarreta mil modificador que varia de -3 a 
-6 (dependendo quão bem construído ele foi) em todos os testes de 
Pilotagem (planadores). Para mais informações sobre planadores, veja 
a avenlUnl para GURPS Viagem Espacial, entitulada Umzighl. pág. 36. 

ÂNCOR.i\S e COR.OA.S 
As âncoras ninjas são acolchoadas para fazerem o menor ruído 

possível quando aterrissam. Num raio de 5 m do pomo onde a âncora -
cai, é preciso ser bem sucedido em um teste de Audição -3 pam ouvira 
ruído, e em um teste de IQ~3 para interpretar corretamente o ruído. 
Atirar uma âncora para amarrar um objeto exige um simples teste de -
DX-4 (DX-2 para quem tiver algumas horas de prática) ou a perícia 
Arremesso. O alcance máximo é mais ou menos 10% menor que ocom­
primemo da corda ou $Tx 10, o que for menor. 

Uma âncora tfpica pesa I kg, é capaz de supol1ar um peso de 150 kg 
e custa 20 peças de prata. As âncoras modernas podem ser mais leves 
e mais resistentes. 
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S\PAt:OS lN~lAvels 
Podem ser feitos com diversos materiais, desde tripa de animais até 

plásticos de alta tecnologia. O usuário destes sapatos pode andar so­
bre águas calmas com um sucesso em um teste de DX a cada 10 segun­
dos. O GM pode atribuir penalidades que vão até -10, nocas? de á,guas 
turbulentas, ou simplesmente determinar que a água está mullO aglta~a 
para que qualquer tentativa funcione . No caso de uma falha, o usuáno 
cai. No caso de uma falha crítica, o sapato se esvazia (um GM sádico 
pode dizer que o sapato está mantendo o ninja debaixo da água, o que 
exige um sucesso em um teste de Natação -8 para chegar à superfície). 

- ARmAS lNDlANAS 
A índia recebeu influência de várias culturas diferentes, desde os 

gregos e os mongóis até os ingleses, embora tenha sempre mantido 
sua própria personalidade. As armas indianas são exóticas e variadas, 
e algumas delas são tão "esquisitas" quanto as chinesas. Numa cam­
panha realista, elas seriam provavelmente de pouco valor. 

Katar - Esta faca exótica é retorcida como um saca-rolhas. O 
caboé perpendicular à lâmina, que tem um formato triangular bastan­
te estranho. Seu comprimento pode variar, indo desde o de uma espa­
da curta até o de uma adaga. Existe uma penalidade igual a -2 que 
deve ser aplicada devido à falta de famil iaridade, que pode ser reduzi-

Inflar cada sapato leva 60-HT segundos d~ esforço i ~ i~t~rrupto. 
Se o sopro for interrompido, o processo precisará ser reiniciadO do 
começo. Um par destes sapatos é capaz de suportar o peso do usuá­
rio mais 50 kg. O usuário flutua de modo que ele parece estar andando 

sobre a águ_,., r'~"-'--

da para -I depois de 20 horas de treinamento ou eliminada totalmente 

com 45 horas. 
Ummi - Esta espada tem uma lâmina longa e flexível, usada como 

o mangual (com a perícia Chicote). 

BAst:oes e pORRet:es 
Gada - Maça pesada de madeira com a cabeça arredondada. Use 

a perícia MachadolMaça de Duas mãos. 
Muchan - Bastão reto de 60 em de comprimento, brandido como 

um bastão. Bom para Aparar, mas não golpeia com tanta força quanto 
um bastão de comprimento normaL 

DUa - Bastão curvo que parece uma presa de elefante. Usa a 
perícia Espadas de Lâmina Larga. 

ARmAS DA lNDONéslA 
- JÃO\s 

Kris - Esta é uma anna tão nacional no arquipélago da Indonésia 
(ou internacional, considerando-se o número de nações que existe na 
região) quanto a katana no Japão. Existem diversos tipos de lâminas e 
empunhaduras kris, mas todas têm lâminas onduladas. O kris tem vári­
os tamanhos; a lâmina descrita na tabela de armas é do tamanho "gran­
de". No caso de lâminas menores, use as estatísticas apropriadas 
existentes no Módulo Básico. 

A qualidade das lâminas varia. Muitas delas são cegas e frágeis. A 
faca tradicional é feita de um amálgama de metais, martelados um sobre 
o outro, de um modo muito semelhante à katana. Teoricamente o resul­
tado seria uma arma robusta e letaL A maioria das facas kris são de Boa 
qualidade, mas também existem disponíveis de qualidade Superior e de 
Altíssimaqualidade. 

Existe também um grande conjunto de mitos sobre as facas kris. 
Existem muitos exemplos destes mitos em um dos principais trabalhos 
sobre o assumo, Weapons and Fighting Arts of tlle lndonesian 
Arcllipelago, de D. Draeger. Emreeles está a capacidade de matar um 
homem simplesmente apomando a faca para ele ou esfaqueando sua 
sombra ou suas pegadas, o poder de assustar animais perigosos, a 
habilidade de avisar o dono sobre o perigo iminente e lutar sozinha e 
até mesmo a propriedade mágica de mover uma chama de um lugar para 
outro. Numa campanha cinematográfica o GM pode querer simular al­
gumas destas habilidades usando as mágicas adequadas do GURPS 
Magia em armas encantadas 

~!:i.Ç,~·1. 

Pisau - Esta pequena lâ­
mina é comum à maioria dos esti­
los Pemjak Sila!. Foi construída para 
ser carregada escondida. 

8adik - Faca com um cabo peculiar, 
parecido com a empunhadura de uma pistola. 

eSpADAS 
Parang - Esta pesada anna de corte é o equivalente 

deurnmachete. 
Pedang - Espada curta com uma ponta afiada. 
Arit - Anna em forma de foice. 

BAst:Oes e p ORRet:es 
Tjabang - Esta arma é idêntica ao Jitte e ao Sai de Okinawa, e na 

verdade parece tê-los precedido em alguns séculos. 
Tongkar - Termo que se aplica a qualquer bastão longo. Pode 

ser usado tanto com a perícia Espada Curta quanto com a perícia 
Bastão Curto. 

Toya - Bastão, nonnalmente feito de bambu. 
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ARfD\S De 1».s'Ce 
Latajang - Arma usada principalmente pelos praticantes de Kuntao 

(v. pág. 92), que consiste de um bastão com duas lâminas em fonua de 
quano crescente nas pontas. É tão parecida com a Espada do Monge 
chinesa (v. pág. 117) que existe uma grande chance dela ser originária da 
China. Da mesma foona que acontece com a Espada do Monge, os usu­
ários de annas de haste nanuais ficam submetidos a um redutor igual a-
2 quando usam esta arma devido à falta de familiaridade. 

AR.CDAS COR.eANAS 
Ao longo de sua história, os coreanos lutaram contra invasões dos 

mongóis, chineses e japoneses. Isto fez com que desenvolvessem seu 
próprio conjunto de armas e táticas. Os espadachins coreanos eram tão 
temidos em sua época quanto os samurais. Sua originalidade estava no 
uso de mulheres na guarda palaciana. Estas guerreiras usavam armas 
mais curtas do que as dos homens, mas não menos efetivas. 

Gum - Esta espada longa pode ser reta com dois gumes ou leve­
mente curva e com um gume s6, como a btana japonesa. Tradicional­
mente a qualidade das armas coreanas era muito alta; da mesma forma 
que a katana, elas eram geralmente de qualidade superior. 

Dan Sang Gum - Espadas curtas de lâmina larga usadas pela guar­
da palaciana. Podiam ser usadas sozinhas ou aos pares. 

AR.CDAS ~111P1NAS 
As ilhas do arquipélago das Filipinas são cobertas de selvas tropi­

cais. A vegetação densa e o clima quente e úmido desaconselham o 
uso de armadura. As roupas também são leves e esparsas. Portanto as 
armas dos filipinos são leves e pequenas, dando preferência à rapidez 
e facilidade de ocultamento sobre o tamanho. 

J).CAS 
Faca Balisong - Também chamada de "faca borboleta" (o que às 

vezes provoca confusão com as espadas borboleta chinesas) esta arma 
singular ganhou popularidade no ocidente (e consequentemente já foi 
banida em diversos países). Sua principal característica é o cabo dividi­
do que se dobra sobre a lâmina, cobrindo-a como uma bainha e reduzin­
do à metade o tamanho da arma quando ela não está em uso. Por isso 
uma faca do tamanho apropriado recebe um bônus igual a + I nos testes 
de Ocultamento. 

!\R.(l)\S e eqUlpAmeN'COS 

Paku - Bastão curto e afiado, arremessado como uma faca e geral-
mente carregado escondido na manga. Podem ser afiados nas duas _ 
pontas ou em apenas uma, e são difíceis de usar, exigindo a perícia 
Arremesso de Faca ou $huriken. Trate como uma faca do tamanho .... 
apropriado, mas causando I ponto a menos de dano. 

Piau - Annade lâmina estranha, atirada exatamente como o shuriken 
japonês e com os mesmos efeitos. 

&s'COes e pORRe'Ces 
Bong - Um bastão. 
Dan Bong - Bastões curtos, geralmente usados aos pares com a 

perícia Bastão Curto. 

Leque de Combate - Estes leques eram feitos de madeira de lei com 
lâminas de metal que o transformavam em uma arma de corte e também 
romba. Fechado, o leque podia ser usado com a perícia Caratê para cau-
sar dano extra (trate como soco inglês). Aberto era usado como uma 
arma de corte (testes contra DX-2) apesar de não causar muito dano. Não _ 
era uma coisa incomum envenenar as lâminas do leque. 

sam de um turno para preparar a faca depois de removê-la do bolso ou 
do local onde ela estiver oculta. 

A Balisong tradicional tinha um cabo de osso ou de madeira, mas as 
versões modernas têm cabo de metal polido, e um bom sistema de 
articulação (que dá um bônus igual a + I nos testes de Sacar Rápido). É 
geralmente usada aos pares. 

Punal- Faca normal de qualquer comprimento. 

espADI\S 
Bolo - Espada curta e pesada, muito similar ao machete sul ameri­

cano e à parang da Indonésia (acima). Usada tanto como implemento 
agrícola quanto como arma. 

&s'COes e pOR,Re'Ces 
Bastão Escrima - Esta arma é um simples pedaço de madeira em­

punhado com uma s6 mão. É a perícia com que é brandido que o toma 
letal (v. a perícia Bastão Curto, na pág. 34) 



--------_ ARO)f\S e UR.opélf\S oe e SÇRJQ)f\ 
Ao longo do tempo, os esgrimistas do estilo europeu vêm usando 

uma grande variedade de armas. Como essas armas eram usadas diari­
amente, geralmente em áreas urbanas ou por pessoas montadas a cava­
lo, a maioria delas era bastante leve, e muitas delas fáceis de se ocultar 
(como a Maio Gauche) ou improvisadas a partir de objetos de uso 
diário (como o manto). Veremos a seguir algumas das armas mais co­
muns usadas pelos esgrimistas. Para mais informações sobre o assun­
to. consulte o GURPS Swashbucklers. 

eSpi\OI\S 
Sabre de Esgrima ~ Espada afiada, mas não pesada o bastante 

_ para cortar. Dano máximo de corte é ID. Tem uma chance em 3 de 
quebrar se atingir alguma coisa com RD maior ou igual a 2. 

Terçatlo - Uma espada curta, leve e relativamente flexível usada 
apenas para estocar. Geralmente era usada quando era preciso algo 
mais sério do que uma peça de vestímenta, mas menos difícil de manejar 
que um florete. 

Espada Pequena de Vestimenta - Uma versão mais curta e mais 
leve do Terçado, projetada especificamente para ser usada na cidade e 
em ocasiões formais como peça de vestimenta. 

Espada de bengala - Uma espada pequena que também pode ser 
escondida numa bengala pesada. O preço é $ 450 e o peso é 2 kg. 
Quando sacada, o esgrimista fica com um Terçado em uma mão e um 
bastão leve (use a perícia Espada Larga) na outra, Existe uma versão 
mais fina disponível por $ 350, que pesa 1,3 kg. Quando sacada, o 
esgrimista fica com uma espada pequena de vestimenta em uma mão e 
um bastonete (use a perícia Bastão Curto ou Espada Curta) na outra. 

Florete - Uma espada leve, longa (2 hexes de alcance) e rígida. O 
florete apara com 2/3 do nível de habilidade do personagem em Esgri­
ma, arredondando para baixo, mas só pode fazer uma manobra aparar 
por turno. A maioria dos esgrimistas que usa o florete carrega uma 
Main Gauche (v. mais adiante) para poder realizar uma apara adicional, 
ou um broquei para Bloquear. 

Florete de Gume - Igual ao florete visto acima, mas com um gume. 
Esta arma era popular entre os esgrimistas italianos (v. pág. 84). O dano 
no caso de um golpe de ponta é ainda GDP +1 por perfuração, mas 
também pode causar dano por corte. Leva I turno para ser preparada 
depois de um golpe em balanço, pois a longa lâmina pesa mais que a 
empunhadura. 

Empunhaduras em Copo 
A empunhadura em copo é uma guarda de metal no cabo da espada 

que fechava-se em volta da mão do espadachim. Sua fi nalidad.e era 
proteger a mão contra golpes do oponente, mas ela também podIa ser 
usada como arma. Elas podem ser usadas em qualquer arma, incluindo 
aquelas que são empunhadas com as duas mãos (note que 
pouquíssimas armas asiáticas usavam este tipo de empunhadura). O 
copo pesa Ih kg, tem DP 3 e RD 5 e acrescenta 25% ao preço de uma 
arma de Boa qualidade. Esta DP se aplica somente à mão que empunha 
a espada e apenas quando ela está sendo empunhada. O copo oferece 
uma DP I ao corpo inteiro quando é usado contra armas de combate de 
perto (contando como um pequeno escudo) mas não deve ser levado 
em conta contra armas de projétil. E não protege contra ataques pelas 
costas. Esta DP também se aplica somente quando a arma está sendo 
empunhada, não quando ela está embainhada. A RD só se aplica à mão 
protegida. O preço da empunhadura em copo é sempre o mesmo, inde­
pendente da qualidade da arma. 

Uma empunhadura em copo normal não é grande o bastante para 
permitir que se use uma manopla na mão que segura a espada. Pode-se 
encomendar uma sob medida para acomodar uma mão com uma manopla, 
mas o preço será o dobro. A mão que estiver dentro da manopla e 
dentro do copo tem a RD dos dois, mas só a DP do copo, 

Uma empunhadura em copo altera o equilíbrio e as características 
da empunhadura da arma. Haverá uma penalidade igual a -2 devido à 
falta de familiaridade a menos que o usuário tenha passado um dia se 
acostumando com o copo. 

O uso da empunhadura em copo em combate de perto é feito a -2 e 
usa DX, Briga, Caratê ou Boxe (esta penalidade pode sereliminada com a 
manobra Combate de Peno da pág. 46). O copo funciona como um soco 
inglês, adicionando um bônus igual a +2 ao dano causado pelo soco. 

Ji\O\S 
Main Gauche - Qualquer faca ou adaga pode ser usada com a 

perícia Main Ganche, mas a Main Gauche verdadeira tem uma lâmina 
larga, rígida e triangular e uma empunhadura trabalhada que oculta 
quase que completamente a mão do esgrimista, dando a ela uma DP 
igual a 3 e uma RD igual a 5. 

O.pi\S 
Capa Pesada - A capa pesada é usada como um escudo; trate a 

manobra de defesa como um Bloqueio igual à metade do nível de habili­
dade em Capa (v. pág. 32). A capa proporciona DP 2, tem RD I e são 
necessários 5 pontos de dano por corte para inutilizar uma capa pesada. 
Para penetrá-la é necessário um golpe de ponta que cause 2 pontos de 
dano; qualquer dano acima disso atravessa a capa. Dano por contusão 
não tem qualquer efeito sobre ela. Note que a capa é danificada (e o dano 
por perfuração a atravessa) somente se o teste de defesa tiver sido bem 
sucedido por uma margem igual ao número de pontos em sua DP. 

A capa também p(X\e ser usada ofensivamente. A manobra ofensiva 
consiste em envolver o oponente com ela. A capa é tratada como uma 
arma de arremessocom NH na pericia Capa (IR 12, Prec I, Max 2, Y2Dnão 
se aplica). O bônus máximo pelo fato do atacante apontar é + I. É possível 
se esquivar ou bloquear uma capa pesada arremessada, mas ela só pode 
ser Aparada por uma arma que pese I kg ou mais. Ela pesa 2,5 kg. 

À distância de I m o atacante pode manter a capa segura enquanto 
a arremessa. Se o arremesso falhar ou a defesa for bem sucedida, será 
necessário um tumo para prepará-la novamente seja para uso ofensivo 
ou defensivo. Se o arremesso fOf bem sucedido, o atacante poderá 
tentar desequilibrar seu oponente. Faça uma Disputa Rápida de ST; o 
atacante recebe um bônus igual a +2 e acrescenta os bônus devidos à 
perícia Luta Livre (+1 ST para cada 8 pontos no NH em Luta Livre) para 
os dois personagens. Se perder a dj~puta, a DX do defensor ficará 
submetida a um redutor igual a -2 durante o tumo seguinte. Se perder 
por uma margem maíorou igual a 5, ele caíráde joelhos. No caso de ufl)a 
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falha crítica, o defensor caL Serão necessários um sucesso em um teste 
de DX e um turno para remover a capa. Nesse meio tempo, a capa cega 
o defensor e impede qualquer ataque ou defesa ativa. 

Capa Leve - A capa leve usa a mesma perícia Capa descrita na 
pág. 32, mas é mais versátil. Ela tem OP I para fins de Bloqueio mas 
pode ser usada mais criativamente corno arma de ataque. Uma capa 
leve pesa I kg, tem RO igual a I e são necessários 3 pontos de dano por 
corte para inutilizá-la. Qualquer dano por perfuração acima de I ponto 
atravessa-a e atinge seu usuário. 

O arremesso da capa leve é similar ao da pesada (mesmos mooificadores 
de distância) com a d~ferença que o atacante não pode continuar a segurá­
la após o arremesso. E possível Apará-la usando qualquer anna preparada 
e ela não exige teste de DX para ser removida. O oponente terá sua visão 
obstruída até realizar uma ação para livrar-se dela. 

Envolver a arma do oponente .permite que o atacante continue se­
gurando a capa. Faça uma Disputa Rápida entre o nível de habilidade 
em Capa do atacante (submetida aos modificadores de ataque - veja o 

ÀRml\S CDOOeR.NI\S 
Os materiais e o maquinário modemos trouxeram alguns refinamen­

tos às armas tradicionais das artes marciais. Em NT 7+, todas as armas 
de lâmina descritas anteriormente podem ser produzidas com materiais 
superiores que mantém o fio por mais tempo. As armas de lâmina são, 
por definição, de qualidade Superior, sendo que as de Boa qualidade 
custam apenas 40% do preço relacionado e as de Altissima qualidade 
estão disponíveis pelo quádruplo do preço. 

B.\s'COes e pORR.e'Ces 
Tokushu Keibo - Esta é uma arma moderna das artes marciais, um 

bastão de aço inoxidável dobrável que quando fechado cabe facilmen­
te no bolso (bônus igual a +1 nos testes de Ocultamento). Pode ser 
usado com a perícia Espada Curta ou Bastão Curto. A arma também tem 
proteção para as mãos como as do jine/sai, e pode ser usada como um 

parágrafo Golpes Visando a Arma do Oponente, MB págs. 11 0-111 ) e o 
nível de habilidade do defensor naannaque ele está usando (ou DX, se 
sua arma for de longo alcance). Se uma arma de combate de perto for 
envolvida, o atacado terá de vencer ou conseguir um empate em uma 
Disputa de Habilidade antes de poder usar sua arma novamente. Cada 
tentativa conta como uma ação. Se o personagem que está usando a 
c.apa qUIser atacar com outra arma no turno seguinte, ele ficará subme­
tido a um redutor igual a -3, se continuar a segurá-la. É necessário 
vencer uma Disputa entre a DX do defensor e o nível de habilidade em 
Capa para libertar uma arma de projétil da capa. 

Para envolver o braço do oponente é preciso vencer uma Disputa 
Rápida entre o NH em Capa do atacante submetido a um redutor igual 
a -2 devido ao fato de estar visando um ponto de impacto e a DX do 
oponente (ou seu NH em Judô ou Luta Livre). Se estiver segurando 
uma arma em qualquer uma das mãos, o defensor terá a possibilidade 
de fazer uma tentativa de Aparar a capa antes da Disputa Rápida. Para 
libertar um braço envolvido o defensor precisa vencer uma Disputa de 
ST. Uma arma na mão envolvida pode ser usada com um redutor igual a 
-6, mas ele terá perdido a pontaria. 

Para esralar a capa lel'e /la rosto do oponente é feito um teste de 
Capa-5. Se o ataque for bem sucedido, o oponente pode vir a ficar cego 
durante um turno. Pode-se usar qualquer tipo de defesa contra este 
ataque. Um sucesso decisivo no teste de Capa causa I ponto de dano 
em um dos olhos (escolha aleatoriamente qual), cega o oponente du­
rante 1 segundo e o atordoa mentalmente. Mas, se o teste de ataque for 
bem sucedido por uma margem maior ou igual a 5, o oponente ficará 
cego durante I segundo (sem sofrer nenhum dano na vista). Se o ata­
cante for bem sucedido no teste por uma margem menor que 5 e o 
defensor falhar no teste de defesa, a DX do defensor ficará submetida 
a um redutor igual a -I durante o próximo turno. 

jitte (v. pág.33) mas submetido a um redutor igual a -3 , pois as guardas 
são muito pequenas. Peso Ih kg, $20 por um modelo manual [é necessá­
rio 1 turno para preparar ou um sucesso num teste de Sacar Rápido 
(Tokushu Keibo) para preparar no mesmo turno], $50 por um tokushu 
keibo acionado por mola (não é necessário nenhum teste para prepará­
lo no mesmo turno). 

CD\NC;Ui\lS 
Nunchaku dobrável - Estes modelos do século XX podem ser 

escondidos em um estojo preso ao cinto (bônus igual a + I nos testes 
de Ocultamento) e são abertos com uma manobra de pulso [é necessá­
rio I turno para preparar ou um sucesso em um teste de Sacar Rápido 
(Nunchaku dobrável) para preparar no mesmo turno]. Os danos e de­
mais dados permanecem os mesmos. 

ÀRml\S Ul'CR.1\ tecNolOQCI\S 
Os artistas marciais futuristas não precisam se limitar ao armamento nuto). Cada ataque bem sucedido adicional diminui em I ponto os 

arcaico. Veremos a seguir algumas armas da ficção científica e dicas de testes HT para ver se a vítima consegue resistir (ex. : o teste de resistên-
como elas podem ser usadas pelos artistas marciais. Para mais informa- cia ao segundo ataque é feito contra HT -4). A cada ataque belJl sucedi-
ções sobre estas armas, v. o GURPS Ultra-tech_ do é preciso reiniciar a contagem do tempo de recuperação. As 

BAs'COes bun~~~:;~:~:~mc~~i~~~::~r:u~s2a:::t~:: t~;~l~:n~~:~:~:~;~ 
Chicote Nevrálgico _ Estas armas de NT 10 requerem a perícia ·ques feitos com o chicote nevrálgico. 

Espada Curta ou Bastão Curto. No caso de um ataque bem sucedido, o Existem dois tipos de chicote nevrálgico. O tipo I pode ser usado 50 
alvo precisa fazer um teste de HT+3 mais os Modificadores de Vontade. vezes antes de sua energia se esgotar. O tipo II causa 10 pontos de 
A vantagem alto Limiar de Dor dá um bônus igual a +3, e a desvanta- dano além dos efeitos descritos acima, mas s6 pode ser usado 5 vezes. 
gem Baixo Limiar de Dor dobra todas as penalidades. Se for bem suce- Sem energia, o chicote nevrálgico é apenas um bastão e causa dano por , 

dida, a vítima ainda é capaz de agir, mas submetida a um redutor igual a contusão. 

-2 em seus testes de DX, ST, IQ e todas as perícias baseadas nestes e Spf\DAS e r ACA.S 
atributos devido à dor durante [5-Vontade turnos (mínimo I turno). Se . t-"\! 
a vítima for atingida em um membro, ele ficará inutilizado durante o Note queem NT 8+ é possível fabricar qualquer lâmina com quali-
mesmo período de tempo. Se falhar no teste de HT, fica em tamanha dade Super Alta com um custo igual a 20 vezes o preço relacionado. 
agonia que não consegue fazer nada durante este tempo. Urna falha Uma lâmina de qualidade Super Alta adiciona um bônus igual a +3 ao 
crítica provoca inconsciência durante 20-HT minutos (mínimo de I mi- dano causado. . 
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Vibrolâminas- Es- chicote (v. MB pág. 52). No emanto, um controle permite que o fio se 

~~~::a~n!ef~~~n~~~ i~~~~~~~ =-= =--=--'-= =-=-:.:= =-= ==-~~ "-jf' -~ -~ -_ ~!~e~~:~~eleao7t~~~~~e~~::ti:e~~~~r~~~::~:t:~~~~:~~ ~~~~~~~ 
de milhares de vezes por cada golpe. Leva um turno para estender ou retrair o monofio. 
segundo. Isto acrescen- Um chicote monofio é difícil de ser usado, e requer uma perícia 
ta 1 D pontos ao dano causado e todas as armaduras protegem com Física/Difíci! independente, que tem como valor pré-definido Chicote-
apenas 115 de sua RD. Pelo fato da lâmina vibrar tão rapidamente, seu 2. Ele é também perigoso; toda falha crítica do tipo "você derrubou a 
movimemoé invisível e fica impossível distingui-Jade uma lâmina nor- arma" indica que o usuário atingiu a si mesmo ou a um aliado. 
mal do mesmo tipo O dano causado pelo chicote monofio é BAL-2, mas o tipo de dano é 

Um sucesso em um teste de audição feito a I hex de distância penni- de corte e tem um bônus igual a + I D. As annaduras protegem com ape-
tirá ao personagem detectar o zumbido característico das vibroarmas na" lJiO de sua RD nonual contra um chicote monofio. Se for usado 
ou (tendo sua anna aparada por) uma vibrolâmina vai perceber a natu- como um laço ou para arrancar uma arma. o chicote monofio funcionará 

-J ~;:!~~::~~a ~~~;ó~;d~U:~:i::e~ua~~:S~: ~~~?' É possível produ- ~I~;~su:g:o~~~ ~~~:::ooa~!vao veít~::~~~~;:~~~;~:~!~: :::~~~~ 
.J Énecessárioumrumoparaativaroefeitovibrador,masumsucessoem lo 

um teste de Sacar Rápido ativa a Vibrolâmina no momento em que ela é i\R..a:>AS De NÇO Alo\NC:::e 
sacada. Quando não está ativada, ela funciona como uma lâmina nonual. 

Uimina Monofio - Disponível em NT 9, esta é uma lâmina ou faca 
com um fio monomolecular esticado ao longo do gume. Isto faz com 
que esta arma seja capaz de cortar praticamente tudo, pois o fio atinge 
o alvo em nível molecular. Estas lâminas causam 1D pontos de dano 

o adicionais de corte e as armaduras protegem com apenas l/lO de sua 
RD. Qualquer espada ou faca (com exceção do f10rete e do terçado) 
pode ser produzida na versão monofio. As anuas monomoleculares 
também podem ser também vibratórias. 

Lâmina Sônica - A lâmina sônica (NT10) consiste de um cabo 
energizado que quando ativado projeta uma lâmina de som coerente 

J com 60 cm de comprimento, poderosa o bastante para liqüefazer teci-

~) :~~d~up~~~~~~:, ~~~~ ~~~:s~~:~P~!et:;;e ~~v;:ca:~~~~~:~ ce::! 
contrário exige um turno para ser ativada. Qualquer golpe com uma 

-J ~!~;i~: ~ô;~~~ ~~~s:~~g~~a a~;~ac;~:~~?o~~t~~ed~ ~~~~p~~ ~~~:~~ 
o sário para incapacitar o membro atingido, ele estará completamente 

dilacerado. Todo golpe na cabeça exige um sucesso em um teste de HT 
ou os tímpanos da vítima serão estourados, deixando-a surda até eles 
serem substituídos. Toda annadura atingida por uma lâmina sônica 

.J perde I ponto de RD no local do impacto. Armaduras naturais como 
pêlos ou escamas perdem um número de pontos de RD naquele local 
igual ao número de pontos de dano que elas bloquearam. As armadu­
ras prOlegemcom apenas 1!5 de sua RD. 

Uma lâmina sônica é diferente das outras armas porque sua "lâmi­
na" não é sólida. Ela não consegue aparar fisicamente outra anna (exceto 

.J um~ espada de luz, veja abaixo) .nem pode ser aparada, mas consegue 
damficar uma arma. Se uma lâmllla sônica atingir uma arma (ou se for 

'-"' atingida por uma), ela causará a quantidade de dano normal àquela 
arma ao invés de aparar o golpe. Se a outra arma for uma vibrolâmina 

'- ativada, o dano será dobrado, pois a lâmina sônica produz vibrações 
-- catastróficas para uma vibrolãmina, que muito provavelmente adanifi­
'- carão. Uma lâmina sônica pode Aparar fisicamente uma espada de luz e 

vice-versa sem danificá-Ia, mas não pode Aparar (ou danificar) outra 
_I lâmina sônica. 

Espada de Luz - Esta arma de NT 11 está descrita nas págs. 50 do 
MB e 91 do UT. Pode ser usada tanto com a petÍcia Espada de Luz quanto 

--- com uma variação da perícia Katana. Katana (Espada de Luz) é pré­
'- definida como Katana -3 e vice-versa. Quandoé empunhada com as duas 

mãos e o personagem está carregando uma Carga menor ou igual a Leve, 
'- a manobra Aparar é feita com 2/3 do nível de habilidade do personagem 
..... nesta arma. As armaduras protegem com [/5 do valor de sua RD. 

~· Chx::uces 
'- Chicote Monofio - Trata-se de um pedaço de fio monomolecular 
'-- com um peso preso a um cabo curto. É usado exatamente como um 

Sh!lriken Sónico - Disponível em NT 10, esta arma parece ser um 
disco de plástico com 2,5 em de diâmetro. Quando ativado e arremessa­
do (uma ação, usando a perícia Arremesso, Shuriken ou Arremesso de 
Faca) ele brota seis "lâminas" de 7,5 cm de som coerente. Ele causa 
10+3 pontos de dano por corte. Devido à sua pequena fonte de ener­
gia, as lâminas sônicas duram apenas um segundo, mas isto é tempo 
suficiente para atingir o alvo. Esta arma também pode ser adaptada para 
borrifar uma dose de veneno se penetrar na armadura do inimigo. A 
fonte de energia desta arma é muito fácil de ocullar, o que a torna a arma 
favorita dos assa%inos (bônus igual a +5 nos testes de Ocultamento, 
mesmoemNTIO). 

Garras Cibeméticas - Estes implantes cibernéticos de NT 8 estão 
descritos em detalhes no GURPS Ciberpunk. São garras navalhas im­
plantadas nas mãos do usuário. Podem ser completamente retraídas ou 
estendidas à vontade. Também são úteis para escaladas, acrescentan­
do um bônus igual a + I ao NH da escalada. 

A versão mais barata é um tanto curta e causa +2 pontos extras de 
dano em qualquer fonna de combate "desarmado." Custa $ 4.000 (e 
opcionalmente, 15 pontos de personagem) . 

As mais caras têm de 15 a 20 cm e emergem das articulações ou do 
pulso e não das pontas dos dedos. Sua utilização faz com que o dano 
causado pelo usuário seja modificado para GDPIPerf ou BallCorte. Os 
bônus devidos ao caratê, se houver, devem ser acrescentados ao dano 
final. $ 8.000(eopcionalmeme, 40 pontos de personagem). 

Reservatório de Veneno - Este implante cibernético de NT 8 é um 
reservatório de veneno (os alucinógenos, são sempre os favoritos) 
compatível com garras ou lâminas. Um reservatório de veneno em uma 
mão sem garras vem com pequenos "arranhadores" sob as unhas que 
não causam dano extra mas pennitem a inoculação do veneno. O reser­
vatório pode ser usado para embeber a munição de armas localizadas 
no braço. 

Um reservatório de veneno contém 50 doses e pode ser reabasteci­
do. Pode ser dividido em duas partes, permitindo que o cyborg alterne 
entre dois líquidos; um veneno e seu antídoto são as opções comuns 
para o caso de engano. Um pacote de 50 doses de veneno de cobra 
sintético (v. MB pág. 139) custa $5.000; o "pacote padrão" tem 45 do­
ses de veneno e 5 de antídoto. O reservatório custa $1.000 (e 
opcionalmente, 10 pomos de personagem). 

Ripsnake - Trata-se de uma arma usada por assassinos biônicos 
disponível em NT 8+. Consiste de um membro biônico de polímero, 
ligado ciberneticamente, que pode ser oculto em qualquer ponto do 
corpo. Em geral, ele é mantido atrás de alguma abertura natural do 
corpo (a boca é a área mais comum). O ciborg pode ativá-lo à vontade. 
O ripsnake se estende para fora do corpo (alcance de [ hex) e pode 
morder ou ferroar, causando I D+ I pomos de dano por corte. Pode 
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conter um reservatório de veneno (v. acima) com até 5 doses. É mais 
perigoso se puder, de alguma forma, penetrar no corpo da vít ima (em 
geral, isso é feito beijando-se a vítima na boca). Se penetrar no corpo, 
o ripsnake começará a causar I D+ I pontos de dano por perfuração e 
nem a RD nem a Rijeza oferecem qualquer proteção. O veneno injetado 
desta forma impõe um redutor igual a -3 nos testes de HT para resist ir. 
Custa $5.000 (e opcionalmente, 40 pontos de personagem). 

O treinamento é parte importante das artes marciais. A maior parte 
do equipamento que veremos a seguir é encontrado nos dojos e cen­
tros de treinamento do nível tecnológico apropriado. 

À.R..CD<\S De BOR..R..ACrn. 
Em NT 7 qualquer anna sem fio ou anna curta de corte pode ser feita 

de borracha macia com um núcleo rígido. Estas annas têm equilíbrio 
bastante similar ao das annas letais mas causam dano muito pequeno. 
Dividir por 3 qualquer dano causado por um golpe em balanço antes de 
aplicar a RD e obter o número de pontos de vida; o dano causado por 
golpes de ponta é dividido por 2 mas a arma quebra se causar mais do 
que 4 pontos de dano. Preço $5-30. Peso igual ao da arma real. 

JlOR..e'Ces eLe'CR..ONlCOS 
O equipamento de esgrima eletrônico foi introduzido durante os 

anos 60 e hoje em dia é utilizado para julgar competições de esgrima. 
$ensores são colocados nas armas e fios vão do cabo da anna até o 
aparelho de contagem, passando pela manga do esgrimista. Numa com­
petição existem poucas chances de se tropeçar nos fios (no caso de 
uma falha crítica, o GM pode decidir que o personagem se embaraçou 
nos fios, o que não é grave mas é constrangedor). A máquina determi­
na se o golpe atingiu uma área autorizada e é também capaz de medir 
golpes "simultâneos" com intervalos de até 1125 de segundo; se o 

golpe atingir o alvo mais do que 1125 de segundo depois do 
,somente o primeiro será válido para efeito de contagem. Preço 

kg. 

Em NT8+, estas armas de imitação são equipadas com chips de 
computador que medem a força do golpe, o ângulo de ataque, etc. 
Estas armas têm molas internas e fustes retráteis; são flexíveis o sufici­
ente para permitir ataques com toda força (dividir todo o dano causado 
por 4 antes de aplicar a RD e obter o número de pontos de vida). O chip 
é capaz de registrar a eficiência do golpe em sua memória, ou transmitir 
a informação para um computador encarregado da aferição que se en­
contra a uma distância de até 100 metros. O chip é programado com as 

À.R..CD<\S e speG\lS 
Garrote Monofio - Esta arma 

deNT9éidênticaaOgarrotedeara-(~ 
medescritonapág.119,mascausa I ~ 
+ I D pontos de dano e a RD da anna-
dura é dividida por lO. 

características da armadura do adversário e portanto é capaz de julgar 
se o ataque penetrou a annadura e com que força. Com este equipamen­
to, os personagens em treinamento de luta ou esportivo podem fazer os 
testes de ataque e as avaliações de dano como se estivessem em um 
combate real; mantenha o registro dos danos reais em uma planilha 
separada. Quando decide que o usuário incapacitou ou matou um opo­
nente, o chip da arma emite um bip audível que não deixa dúvidas de 
que o combate está encerrado. $500 por anna, $1.000 pelo computador; 
peso igual aoda arma real. 

À.R..CD<\DUR..A OlQ'CAL pAR..A 

SPARRlNÇ 
Esta invenção de NT8 usa a mesma tecnologia das armas digitais (v. ( 

acima) para construir um traje seguro que pode ser usado pelo sparring, 
capaz de simular com exatidão as condições de combate real. O traje 
tem RD 16 contra ataques contundentes e RD2 contra corte e perfura­
ção. O traje é flexível mas um pouco volumoso; o NH do usuário fica 
submetido a um redutor igual a -I até ter treinado durante 10 horas com 
ele. Existe uma rede de sensores de fibra ótica entremeada no tecido 
que detecta o ponto de impacto, sua força, o dano provável, etc. O chip 
de computador avalia esta infonnação e a retransmite para um compu­
tador a menos de 100 metros de distância. 

Esta armadura avançada tem um exosqueleto que enrijece qualquer 
parte do corpo que tiver sofrido dano suficiente para ter seu funciona­
mento prejudicado, de acordo com a avaliação dos chips de computa­
dor embutidos no traje. Um membro, que sofreu dano suficiente para 
ficar incapacitado, fica rígido e o lutador não consegue mais usá-lo. 
Quando o combatente recebe um golpe letal ou incapacitante, o traje 
inteiro se enrijece, fazendo o usuário tombar indefeso. Um comando 
verbal permite devolvê-lo à condição original. Se, por algum motivo, o 
usuário quiser continuar a lutar depois que o traje endureceu (digamos, 
por exemplo, que um grupo de assassinos entra em uma luta de treina­
mento e os PCs não são capazes de devolver os trajes à condição 
original), ele precisa superar a ST do traje (fazer uma Dispma Rápidade 
ST para cada tentativa de ação) e mesmo assim a DX dele estará sub­
metida a um redutor igual a -6 (reduzir esta penalidade em I ponto para 
cada ponto na margem pela qual o personagem superar o ST do traje). 

Um traje padrão, que emite apenas bips e estalidos para anunciar , 
danos custa $3.000 e pesa 9 kg. Um traje avançado de sparring, com 
capacidade de aulo-desarme custa $8.000 e pesa 12 kg. Dividir o preço 
por2em NT9, e dividir novamente à metade em NTII. 

A.KCD<\DUR..A pAR..A SPAR..R..1NÇ 

em ReAl1Oi\De V1R..'CUAL 
Este é um traje de sparring avançado, como o descrito acima, mas 

com um capacete de realidade virtual, sensores eletrônicos e um taser , 
embutido. O capacete projeta uma cena fictícia no visar; a cena é uma 
projeção computadorizada que se move e interage com as ações do 
personagem, que são lidas pelos sensores do traje. Isto pennite um 
treinamento sem sparring, pois o programa de realidade virtual cria um 
oponente simulado. 
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Toda vez que a projeção acerta o usuário, o traje provoca uma 
dolorosa descarga eletrônica com o taser, que causa quase tanta dor 
quanto o golpe verdadeiro (em termos de jogo, aplique melade do dano 
"avaliado" redutores devido ao choque Choque). Da mesma forma que 
acontece com o traje avançado, golpes mortais ou incapacitantes para­
lisam o traje. 

Os programas de sparring em realidade virtual são muito populares, 
especialmente os que usam personagens famosos. Os artistas marciais 
podem agora enfrentar Broce Lee na sala dos espelhos do filme Opera­
ção Dragão, ou Muhammad Ali no campeonato mundial de pesos­
pesados. 

Um traje completo custa $12.000, e pesa 15 kg. O capacete tem RD 
igual a 10 e pode receber 7 pontos de dano antes de serdesativado, e 15 
antes de ser destruído. As academias de artes marciais alugam os trajes 
ajustáveis por hora, a $50 ou mais (por hora). Este traje não serve tão 

A maioria das artes marciais baseia-se na rapidez de movimentos e 
-' na habilidade em se mover sem restrição. Por este motivo, em geral as 

armaduras são deixadas de lado em favor da rapidez. Fica difícil realizar 
algumas das manobras mais complexas das artes marciais carregando 
uma carga. Além disso, os guerreiros asiáticos normalmente não usa-

~ vam armaduras pesadas. O clima quente e úmido de boa parte do su­
deste asiático faz com que o metal seja extremamente desconfortável e 
além disso pouco prático, pois ele tende a enferrujar com rapidez. Para 

...J evitar isso, cada elo ou escama de metal era cuidadosamente laqueado 
para prOlegê-Io contra o clima. As armaduras de couro e de tecido eram 
mais comuns; a cota de malhas e as armaduras de escamas também 
eram usadas, embora com menos freqüência. As armaduras de placas 

J eram praticamente desconhecidas. 
O advento das armas de fogo no oriente trouxe os mesmos resulta­

dos que no ocidente, e quase ao mesmo tempo. A melhor armadura de 
J samurai não era capaz de parar uma bala de mosquete, e logo as arma­

duras passaram a fazer parte das vestimentas cerimoniais, curiosidades 
....J históricas ou peças ornamentais. 

No século XX, entretanto, a armadura esportiva tornou-se comum. 
Algumas formas "do" japonesas como o Kendô,já usavam as armadu­
ras acolchoadas. À medida que o Caratê tomou-se um esporte, as pre­
ocupações com a segurança aumentaram. As regras de sem contato 
foram a primeira solução, e as armaduras modernas resistentes a impac­
tos, a segunda. 

Os chineses tinham suas versões da coura, da Loriga de couro, da 
Loriga de escamas e da CQta de malha, como elas foram descritas no 
Módulo Básico. 

A imagem do samurai, vestido com sua armadura exótica e colorida, 
tomou conta da imaginação do ocidente. Cada armadura era uma 
belíssima obra de arte, além de ser um sistema de proteção bastante 
eficiente, novamente refletindo a tendência japonesa de fazer de todas 
as profissões uma forma de expressão estética. 

O Corselete básico (chamado do) era feito de tiras laminadas de 
couro, bambu e couro ou metal. Alguns eram feitos também de elos 
laqueados um a um. Costumava ser mais leve e resistente do que os 
equivalentes europeus. Um colete de couro protege com OP2 e RD2. 
Preço 60 peças de prata, peso 4,5 
kg. O conjunto completo in- ~ 
cluindo máscara, mangas e 
calças chega a 140 peças de "&­
prata e pesa I O kg. 

O couro reforçado com bam-
bu oferece DP2 e RD3. Preço ~ 
100 peças de prata, peso 5,5 
kg. O conjunto completo ~ ~ 

bem quanto um fe ito sob medida, impondo um redutor igual a -I sobre 
a DX do usuário. Além disso, personagens que têm a desvantagem 
Gigantismo ou Obesidade precisam de trajes especiais feitos sob medi­
da, que custam $2.000 a mais. 

BONeCO W1NC;ChuN 

De CD.\.DelR.i\ 
Esta ferramenta de treinamento Wing Chun (v. pág. 105) consiste de 

um tronco de madeira do tamanho de um homem com diversos bastões 
do tamanho de um braço que se projetam dos lados do boneco. O 
boneco de madeira é bom para estudantes que estão em treinamento 
atacarem, enquanto mantém uma postura adequada para aparar ou se 
esquivar de contra-ataques. Entretanto, no caso de uma falha crítica, o 
artista marcial sofre I D+ I pontos de dano de contusão. 

chega a 220 peças de prata e 12 kg. O colete de aço, usado pelo samurai 
mais rico, tem DP 3 e RD4, custa 100 peças de prata e pesa 7,5 kg. O 
conjunto completo de aço pesa 17 kg e custa 375 peças de prata. 

À.R.<D\DUR.i\ K.eNDO 
À medida que a armadura tradicional japonesa foi se tomando ob­

soleta e a arte da espada japonesa (kenjutsu) cedeu lugar à esgrima 
artística e filosófica (kendô), novas exigências tiveram de ser atendi­
das. Uma delas era evitar ferir os estudantes. Embora nos tempos anti­
gos fosse comum e aceitável receber cortes e ferimentos durante o 
treinamento, a sociedade menos militarista do século XIX (assim como 
a atual) considerava isto inaceitável. Um famoso professor de esgrima, 
Nakanishi Chuta, aperfeiçoou a espada de treinamento (shinai, descri­
ta acima) e inventou o protetor para o tronco e a cabeça (também cha­
mado de do). 

O traje Kendô tem DP 2, RD 3 contra ataques feitos com armas 
rombas e DP I, RD 2 comra ataques com armas de corte e perfuração . 
Preço $700, peso 5 kg. 

À.R.<D\DURA N1NJi\ 
Esta armadura era composta de barras ou escamas de metal costu­

radas por dentro da roupa normal. Ela oferece DP I e DR 3, a roupa tem 
aparência normal mas pesaS. kg. Custo 100 peças de prata. 

lUVi\S De Boxe ccl" 

Esta invenção do ocidente protege as mãos e reduz o dano causado 
pelos socos. As luvas têm DP I e RD 2 (só para as mãos) e reduzem à 
metade o dano causado pelo soco (se as regras de Pontos de Atordo­
amento estiverem sendo usadas, o GM pode definir que todos os pon­
tos de dano causados pelas luvas são de atordoamento). Quando o 
personagem está aparando, a DP das luvas é somada ao NH do defen­
sor. Preço $60 o par. 

É feita de espuma e fibra de vidro. O tipo mais conhecido é o usado 
pelos praticantes do Tae K won Do. Tem DP I, RD 3 contra ataques 
contundentes e DP I, RD 2 contra armas de corte e perfuração. $100 
pelo conjunto completo, peso 5 kg. 
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tABelA De ÀR.mAS 
AR-ffi\S ChlNe5;\S ________________ _ 

Arma Tipo Dano Alcance Custo Peso 

ESPADA DE LÂMINA LARGA (DX-5 ou Espada Curta-2) 
liann (espada longa) perf GDP+I 1,2 $700 1,5 

corte Sal I 
Dau (cimitarra) corte Bal+2 1 $700 2,5 

perf GDP 1 
Espada em gancho coot Bal+ I I $200 1,5 

cone GDP I,C 

ESGRIMA (DX-S) v. as regras de apara da esgrima na pág. 99. 
liann (espada longa) perf GDP+! 1,2 $700 1,5 

corte Bal 1 

sr Mín. Obsen>ações 

11 

Usada principalmente em golpes 
perfurantes. 

10 Pode desarmar - v. pág. li? 
proteção da mão com fio. 

VaIor da Apara é 2/3 do NH em Esgrima. 

MANGUAL (DX-6) Todas as tentativas de aparar um mangUfJI são submetidas a um redutor de -4. Armas de esgrima não podem apará-lo. * 
Bastão de 3 partes cont Bal+4 1-3 $60 2,5 11 1 turno para preparar de novo, redutor 

igual a -2 no bloqueio. DX-l em todos 
os ataques. V. pág. 117. 

coot Bal+2 C,1 Usado como 2 ataques independentes. 

FACA (DX-4) 
Roda afiada corte 
Faca de roda corte 

perf 

GDP+I 
GDP+l 
GDP-I 

c 
C 
C 

$60 
$75 

ARMAS DE HASTE (DX-S) Todas exigem as duas mãos. 
Espada do monge corte Sal+1 1,2* $100 

cont Bal+l 1,2* 

corte GDP+2 1,2* 

Dah-Dau leve corte Ba1+4 1,2* $120 

perf GDP+2 1,2* 

Dah-Dau pesado corte Bal+5 2,3* $150 

perf GDP+3 1-3* 

ESPADA CURTA (DX-5 ou Espada de Lâmina Larga -2) 
Espada borboleta corte Bal+ I I $400 
LANÇA (DX-S ou Bastão-2) 
Chiang (lança) perf GDP+2 $40 

perf GDP+3 1,2* 
Forcado Tigre do sul perf GDP+ 1 I $80 

perf GDP+2 1,2 

BASTÃO (DX-S ou Lança-2) Exige as duas mãos. 
Bastão cont Bal+2 1,2 $10 

cont GDP+2 1,2 
Chiang (lança) cont Bal+2 1,2 $40 

cont GDP+2 1,2 

Dah-Dau leve cont Bal+2 1,2 $120 
cont GDP+2 1,2 

CHICOTE (sem nível pré-definido) * 
chicote de corrente cont Bal+ 1 1-4 $50/m 

0.5 
0,75 

1,5 

2,5 

31m 

• precisa ser preparada durante I turno para mlldar de empllnhadura longa para curta e vice-versa. * ficam despreparadasse forem usadas para aparar. 

nenhum Usada geralmente aos pares. Dá DP 1. 
nenhum Usada geralmente aos pares. Dá DP 1. 

10 Lâmina; 1 turno para preparar depois de 
um golpe em balanço. 
Eixo: 1 turno para preparar depois de um 
golpe em balanço. 
Espada: I turno para preparar depois de 
um golpe de ponta. 

12 2 turnos para preparar depois de um 
golpe em balanço. 
I turno para preparar depois de um golpe 
de ponta. 

13 2 turnos para preparar depois de um 
golpe em balanço. 

lO 

10 

12 

1 turno para preparar depois de um golpe 
de ponta. 

Usada aos pares. 

Empunhada com I mão - arremessável. 
Empunhada com 2 mãos. 
Empunhada com 1 mão (até 3 ataques) 
DX-2 em todos os ataques. V. pág.117. 
Empunhada com I mão (até 3 ataques) 
DX-2 em todos os ataques. V. pág.117. 

Aparar igual a 213 do NH em Bastão. 

Usada como bastão, para impacto. 
Usada como bastão, para jabear com a 
ponta romba. 
Técnica de bastão, com eixo. 
Técnica de bastão, com a ponta sem corte. 

12 V. MS pág. 52, não pode enganchar. 



AR.<D\S Ji\pONeSl\S 
Arma TIpo Dano Alcance Custo Peso STMín. Observações 
MACHADO I MAÇA (DX-S) 
Nata (machadinha) corte Bal $40 1 turno para preparar depois de um golpe 

em balanço. 
Kama (foice) corte Bal+2 1,2 $70 1,5 11 1 tumo para preparar depois de um golpe 

em balanço. 
Masakari (machado)corte B.I+2 $50 12 1 turno para preparar depois de um golpe 

em balanço. 

MANGUAL (DX-6) TOtÚls as telllativas de aporaro mangualsãofeilas com um redutarde -4. Annasde esgáma niiopodem apará-lo * 
Nunchaku com 8al+2 1,2 $20 1 10 I turno para prepará-lo novamente. 

Redutor igual a -2 para bloquear. 

JITTElSAI (DX-S ou Espada Curta-2) 
Jiue cont GOP C,1 $20 0,5 Ponta romba, usada para desarmar. 

com Sal C 
Sai perf GDP C,1 $30 0,5 Ponta aguda, pode ser usada p/desannar. 

cont Sal C Golpe em balanço igual ao jitte. 

KATANA CDX-S ou Espada de Lâmina Larga-2) Pode ser usada com uma ou com as duas mãos (dano +1). V.pág.118. 

Katana corte Bal+21+3 1,2 $650 2,5 11 Geraimente de qualidade Alta; 
perf GOP+2 I ·i no dano relacionado se não for de alta 

Katana embainhada cont 
Bokken cont 

cont 
Shinai cont 

cont 
FACA (DX-4) 
Hishi perf 
Kozuka corte 

perf 
Tanto corte 

perf 

B.I+I/+2 
Bal+1/+2 
GDP+I 

Bal-I/Bal 
GOP-I 

1,2 
1,2 
I 

1,2 
I 

GOP-I C 
Bal-3 C,I 

GOP-I C 
Bal-2 C,I 
GOP C 

qualidade. 
Usada para subjugar. 

$40 2,5 11 Espada de madeira para treinamento. 

$40 1,5 Espada de bambu para treinamento. 

$20 0,125 nenhum Dano máximo 10. 
$30 0,250 nenhum Dano máximo 10+ I. 

Dano máximo 10+ i. 
$40 0,5 nenhum Dano máximo 10+2. 

Dano máximo 10+2. 

Kusari (DX-5 ou Mangual-2) Todas as tentativas de bJoqueararmas kusari têm um redutor de·2 e as de aparar igual a ·4. * 
Kusari cont Bai+2 1-4 $70 2,5 li i turno para preparar para cada metro de 

segurar V. pág. 33 
Kusari·gama corte Bal+2 

1-4 
1,2 $80 

Manriki Kusari con! Bal+4 i,2 $60 
segurar V. pág.33 1,2 

ARMAS DE HASTE (DX-5) Todas exigem as duas mãos. 
..... Naginata corte Bal+3 i,2 $100 

perf GDP+3 

BASTÃO CURTO(DX-S ou Bastão-2) 
'-- Jo cont Bal+ I $10 

cont Bal+1 

1,5 

1,5 

precisa ser prtparoda durante I turno para mudar de empunhadura longa para curta e vice-versa. * ficam dtsprtporodas se forem usadas pan. aparar. 
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ataque. 

11 I turno para preparar depois de um golpe 
em balanço. 

i J I turno para preparar depois de ser usada. 

nenhum 

I turno para preparar depois de um golpe 
em balanço. 



Arma Tipo Dano Alcance Custo Peso STMín. Observações 

ESPADA CURTA (DX-5 ou Espada de Lâmina Larga-2) 
Wakizashi corte Bal I $400 Espada suplementar do samurai, 

perf GOP usada junto com a katana. 

LANÇA (DX-5 ou Bastão-2) 
Rochin (lança curta) perf GOP+I $30 Lança de perfuração, 1 mão. 

Yarinage (dardo) perf GOP+I $30 nenhum Arma de arremesso do soldado. 

Yari (lança) perf GOP+2 $40 Usada com uma mão, arremessável. 

perf GOP+3 1,2* Usada com as duas mãos. 

BASTÃO (DX-5 ou Lança-2) Exige as duas mãos. 

Bo cont 8al+2 1,2 $10 Exige as duas mãos. 

cont GOP+2 1,2 

Naginata cont 8al+2 1,2 $100 Técnica de bastão, com eixo. 

cont GOP+2 1,2 Técnica de bastão, com a ponta romba. 

Tetsubo cont 8al+4 1,2 $100 13 Técnica de bastão. 

cont GOP+2 1,2 Apara igual a 2/3 do NH. 

TONFA (DX-6 ou Espada curta-2) 
Tonfa cont Bal+1 I $40 Apara igual a 213 do NH em tonfa. 

cont GOP+I C,I 

ESPADA DE DUAS MÃOS (DX-5) Exige as duos mãos. 

Nodachi corte 8al+4 1,2 $800 3,5 12 Usada embainhada nas costas. 

cont GOP+2 2 Ponta 'romba. 

Naginata corle 8al+3 1,2 $100 Técnica de espada. I tumo para preparar 
depois de um golpe em balanço. 

perf GOP+3 Técnica de espada. Não ex ige tempo para 
preparar. 

Tetsubo cont Bal+4 1,2 $100 13 Técn ica de espada. 1 turno para preparar 

depois de um golpe em balanço. 

cont GOP+2 Técnica de espada. Não exige tempo para 

preparar. 

AR.(l),<\S JApONeSl\S oe LONC;O AlcANCe 
Arma Tipo Dano 55 Acc 'l2D Máx. Custo Peso 5T Mín. Observações 

ARCO E FLECHA (DX-6) Exige as duas mãos, 2 turnos para preparar, 3 se escolher o tipo de flecha na aljava 
Dai-kyu (arco longo) $900 4 10 

Flechaperfurante Perf GDP+I 14 STx20 STx25 $2 60g Dano máximo 10; 
de armadura 

Flecha serrilhada corte GOP+3 14 ST x 15 ST x 20 

Flecha em folha corte GOP+3 14 STx 20 STx 25 

AR.(l),<\S N1NJA 
Anna Tipo Dano Alcance Custo Peso 

ZARABATANA (DX-6) 
Fukiya V.pág.1I9 V. pág.119 C,I $30 0,5 

precisa ser preparado durante ! turno para mudar de empunhadura !onga para cuna e vice-versa. * ficam despreparadas se forem usadas para aparar. 

AR.ffi\S e eqUlp~cneN1:;OS 

Redutor igual a -2 na 
RD armadura. 

$2 60g Dano máximo 10+4; 
ID-3 para remover. 

$2 60 g Dano máximo 10+4 

STMín. Observações 

nenhum V. pág. 119. Também pode ser usada 
como uma anna de longo alcance. 
V. a seguir. 



Arma Tipo Dano Akance Custo Peso STM(n. ObserYações 

DX, BRIGA OU CARATÊ 
Neko-de (mão afiada)corte 8al-2 C $100 0.5 nenhum Recebe os bônus de Briga ou Caratê. 

perf GDP C 
GARROTE (DX-S) &dge as duas mãos. 
Corda cont GDP C' $1 60g nenhum Causa dano somente se fOf enrolado no 

pescoço. 
Arame corte GOP C* $5 30 g nenhum V. págs. 33, 119. 

KUSARI (DX-5 ou Mangual-2) Todos as tentaliyas de bloquear kusari têm um redutor de -2 e as de aparar igual a -4. * 
Oh-gama corte Bal+4 1-4 $130 4 12 I turno para preparar depois de um golpe 

em balanço. 

ESPADA CURTA (DX-S ou Espada de Lâmina Larga-2) 
"- Ninja-to corte Bal I $400 

perf GDP I 

- AR.ffi\S NIN)i\ oe LONÇO Alo\NCe _________ _ 
Arma Tipo Dano 55 Acc M6x. Custo Peso ST Mín. Observações 

ZARABATANA (DX-6) 
- Zarabatana Especial (v.pág. 119) 10 STx4 $30 0,5 nenhum V.pág.1I9. 
.... ARCO E FLECHA (DX-6) Exige as duas mãos; 2 turnos para preparar, 3 se for escolher o tipo de flecha na aljava. 

Han-kyu (arco curto) $600 1,25 7 
Flecha pI perfurar perf GDP-2 12 ST x 10 ST x 15 $2 60 g Dano máximo 10-1 ; 

Redutor igual a -2 na 
RO da armadura. 
Dano máximo 10+3; 
10-3 para remover. 
Dano máximo 10+3. 

armadura 

Flecha serrilhada corte GDP 12 

Flecha em folha corte GDP 12 

_ DX-3 OU PERÍCIA ARREMESSO 
Nageteppo (granada)vários vários 12 
Munição de vários vários 12 
atordoamento (granada) 

ARREMESSO DE FACA (DX·4) 
"- Hishi (adaga) perf GOP-I 12 

Kozuka (faco pequena) perf GDP-I li 

SHURIKEN (DX·6 ou Arremesso·2) 
...... Shuriken corte GDP-I 8 

(lâmina estrelada) 

STx5 STx 10 

ST x 10 ST xiS 

5T-5 
5T-5 

5T-5 

STd,5 
ST d,5 

ST 
5T 

5T 

$2 

$2 

$50 
$40 

$20 
$30 

$3 

60g 

60g 

0,5 
0,5 

125g 
250g 

5g 

nenhum V. pág. 120. 
nenhum V. pág. 120. 

nenhum Dano máximo lO. 
nenhum Dano máximo lD+ I. 

nenhum Geralmente em 
conjuntos de 9. 

- AR.ffi\SlNO~~S ________________ ___ 

Anna Tipo DalJo Akallce Custo Peso 

ESPADA DE LÂMINA LARGA (DX·S) 
Otta cont Bal+l 1 $60 1,5 

cont GOP+I I 

FACA (DX·4) 
Katar (pequena) perf GDP+ I C $40 0,5 

corte Bal-3 C, I 

ESPADA CURTA (DX·S ou Espada de Lâmina Larga.2) 
Katar (grande) perf GDP+ I I $400 

corte Bal-l 

precisa ser prt(Jaroda durante I turno para mudar de empunhadura looga para cuna e vice-versa. * ficam thsprt(Jarodas se r~m usadas para aparar. 
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ST M{n. Obstfôlações 

10 Bastão em forma de S. 

nenhum Cabo perpendicular. 
Um katar do tamanho de uma faca. 

Cabo perpendicular. 
Um katar do tamanho de uma espada. 

ÀR.a:v..s e eQU1PA.coeN~OS 



Arma Tipo Dano Alcance Custo Peso 

BASTÃO (DX-S ou Lança~2) Exige as duas mãos. 

Muchan cont Bal I $10 0,5 

cont GDP 

MACHADO I MAÇA DE DUAS MÃOS (DX-5) Exig' a, du", mão,. 
Gada cont Bal+3 1,2 $60 4,5 

con! GDP+2 

CHICOTE (sem nível pré-definido) * 
Urumi cont Bal-I 1-3 $400 

ST Mín. Observações 

Tamanho de um bastão, usado com as 
duas mãos. 
Apara igual a 213 do NH. 

13 I turno para preparar depois de um golpe 
em balanço. 
1 turno para preparar depois de um golpe 
de ponta. 

Dano máximo 10+2, v. MB pág. 52. 

A~~s~lNOONés~ __________________________ .-__ _ 

FACA (DX-4) ou MAIN GAUCHE (sem nível pré-definido) 
Kris corte 8al-2 C,t $4 0,5 nenhum Um kris tamanho grande, 

Dano máximo 10+2. 
Pisau corte Bal-3 

GDP-! 
C,! 
C 

$30 0,250 \ nenhum Dano máximo 10+ I. 
perf 

ARMAS DE HASTE (DX-S) Exige as duas mãos. 
Latajang corte Ba1+2 1,2* $100 3,5 10 

corte GDP+I 1,2* 

ESPADA CURTA (DX-5 ou Espada de Lâmina Larga-2) 
Parang corte 8al+ 1 1 $400 1,5 10 
Pedang corte Bal $400 I 7 

perf GDP 

1 turno para preparar depois de um golpe 
em balanço. 
1 turno para preparar depois de um golpe 
de ponta. 

A~~sCo~e~~s ______________________________ ___ 

CARATÊ OU DX-2 
Leque de combate corte GDP-2 

GDP 
C 

C,! 
$40 C; 0,5 nenhum Dano máximo 10-1. UsaOX-2. 

cont Recebe os bônus do caratê; usa caratê. 

KATANA (DX-S ou Espada de Lâmina Larga~2) Pode ser usada com uma ou com as duas mãos (dano +1). V. pág. 118. 
Gum corte Bal+ 21+ 3 1,2 $650 2,5 li Geralmente de qualidade Alta. 

perf GDP+2 I Redutor de-l sobre o dano relacionado 
se não for de alta qualidade. 

BASTÃO CURTO (DX-5 ou Bastão-2) 
Oan Bong cont Bal I $10 0,5 

con! GDP 1 

ESPADA CURTA (DX-5 ou Espada de Lâmina Larga-2) 
OanSangGum corte Bal+l I $400 1,5 

* precisa ser preparada durante 1 tumo para mudar de empunhadura longa para corta e vice-versa 
* Ikam despreparadas se forem usadas para aparar 

í\R.ffi\S e CqUlpi\CDeNtos 

10 Geralmente usado aos pares. 



Arma Tipo Dano Alcance Custo Peso ST Mín. Observações 
À-R.ffi\S Of\S Pl1plNAS ______________ _ 

FACA (DX-4) ou MAIN GAUCHE (sem nível pré-definido) 
Punhal corte Bal-2 C,1 $40 0,5 nenhum Dano máximo 10+2. 

perf GDP C 
Faca balisong corte Bal-3 C,1 $30 0,250 nenhum Oano máximo 1O+l. 

perf GOP-I 1 + I no teste de Ocultamento. 

ESPADA CURTA (DX-S ou Espada de Lâmina Larga-2) ou BASTÃO CURTO (DX-S ou Bastão-2) 
Bastão Escrima cont Bal 1 $20 0,5 nenhum 

cont GDP 1 nenhum 

CHICOTE (sem nível pré-definido) * 
Chicote de couro cont Bal-2 1-7 $20/m 11m 10 Dano máximo 10-l. V. MB pág. 52. 
À-R.ffi\S eUR.Opév-s De eSÇRJffi\ __________ _ 

CAPA (DX-S, Broquel~4 ou Escudo·4) V. MB pág. 99 p/ regras de aparar 
Capa pesada V.pág.125 V.pág125 1 + $50 2,5 nenhum Usado para bloquear. 

Capa leve V.pág.126 V.pág.126 1+ $20 

ESGRIMA (DX-5) v. MB pág. 99 p/ regras de aparar 
Sabre de esgrima perf GDP+I I $400 

corte Bal-I 1 

Terçado perf GDP+I $400 
Espada pequena perf GDP $300 

de vestimenta 
F10rete perf GDP+I 1,2 $500 
Florete de Gume perf GDP+I 1,2 $1,000 

corte Bal 1,2 

MAIN GAUCHE (DX-S) Apara igual a 2/3 do NH 
Main Gauche perf GDP C $50 

corte 8al-3 C,I 

À-R.ffi\S Ul"CR.i\-'CecNolOQO\s 

0,750 
0,5 

0,625 

Pode ser arremessado. 
nenhum Usado para bloquear. 

Pode ser arremessado. 

nenhum Dano máx. GDP igual a 1D+2. 
nenhum Dano máx. GOP igual a 10. Pode se 

quebrar. 
nenhum Dano máximo 10+ I. 
nenhum Dano máximo lD. 

Dano máximo ID+1. 
Dano máximo golpe de ponta 10+1. 
1 turno para preparar depois de um golpe 
em balanço. 

nenhum Oano máximo golpe de ponta lD+2. 
Dano máximo golpe em balanço 10+1 . 

ESPADA DE LUZ OU KATANA (ESPADA DE LUZ) (DX-S ou Katana-3) 
Espada de Luz perf 4D (5) 1 $3,000 1 nenhum 

corte 8D (5) I 
Espada Sônica cont 50 (5) C,I $2,500 1,250 nenhum 

CHICOTE MONOMOLECULAR (Chicote-2) 
Chicote monofio corte Bal-2+10 (10) 1-7 $900 0,250 nenhum 

precisa ser prl!fmmda durante 1 turno para mudar de empunhadura longa para curta e vice-versa 
* ficam desprepomdas se forem usadas para aparar. 



6(jO\CDRANhAS 

As lendas relacionadas com as artes marciais estão repletas de elementos clássicos da ficção: a realização de um 
objetivo buscado há longo tempo, a ascensão de personagens heróicos, a busca por justiça ou vingança, povos e 

locais exóticos, e muito mais. O GM pode usar qualquer um destes elementos, ou todos eles, para dar fonna a sua 
campanha. 

Uma campanha de artes marciais deve ser mais do que uma série de aventuras envolvendo caratecas exímios, da mesma 
forma que uma aventura deve ser mais do que um conflito generalizado. O GM deve trabalhar cuidadosamente o cenário da 
campanha, assim como as tramas da aventura. Este capítulo dá algumas dicas e sugestões. 

O Plano de Campanha de Artes Marciais existente na pág. 158 é uma ferramenta valiosa para ajudara GM a iniciar uma 
campanha. Depois de preenchê~10, o mestre deve dar uma cópia a cada jogador. 

~136~ 



- CÃmpANh\s C 1NeU)\.'CQÇRÁJ:D\S 
- veRSUS CÃmpANh\s ReAL1S'CAS 

Esta deve ser a primeira preocupação do GM antes de começar a trabalhar na 
campanha. Os dois tipos de campanha são bastante diferentes. Em especial, pode ser 
mais difícil de conseguir o equilíbrio em wn ambienre cinematográfico deArles Marci­
ais, com sua ênfase tradicional na ação física. 

Veremos a seguir, algumas formas de desenvolver os dois tipos de campanha, com 
suas respectivas vantagens e desvantagens. O GM deve levá-las em consideração, 
junto com o conhecimento que ele tem dos jogadores, e o que ele acha que eles 
gostariam mais. 

A Campanha Realista 
Este tipo de campanha presume que, apesar de poderem ser lutadores e aventurei­

ros extremamente eficientes, os artistas marciais não são sobre-humanos. Eles não são 
capazes de demolir paredes ou enfrentar uma muhidão de inimigos sem suar. Na ver­

- dade, eles não representam uma ameaça muito grande para alguém que tenha uma 
arma na mão ... e, por serem pessoas sensatas, eles sabem disso. 

Esta campanha tem dois "níveis". O primeiro é o da campanha padrão, com perso­
nagens de 100 pontos. Um artista marcial de 100 pontos que é um monge ou um 
estudante profissional pode ser realmente tenúvel. Numa campanha ambientada nos 
dias de hoje, um personagem de 100 pontos que tem uma vida fora das artes marciais 
provavelmente seria um principiante talentoso, talvez razoavelmente eficiente em um 
estilo, mas é possível que nem tenha ainda conseguido a faixa preta. Estes personagens 
teriam de aprender na prática, aperfeiçoando lentamente sua arte à medida que a 
aventura se desenvolve. A principal desvantagem deste nível é que os jogadores não 
serão capazes de reproduzir muitas das ações heróicas que eles gostariam de simular. 
Por outro lado, o progresso gradual dos personagens permi te ao GM introduzir lenta­
mente as novas regras, faci litando assim seu aprendizado. Começar do início também 
costuma dar mais satisfação a muitos jogadores e GMs. 

O segundo nível presume que os PCs já são especialistas em sua arte, estudantes 
ou instrutores muito avançados em pelo menos um estilo. Este tipo de campanha re­
quer 150 pontos ou mais para os personagens iniciantes, com algumas limitações (v. 
capo 3). Isto permite que os jogadores sejam lutadores exímios e altamente eficientes, 
até mesmo "monstros de combate", desde o início. Entretanto, sem habil idades cine­
matográficas, eles ainda seriam vulneráveis às annas e a circunstâncias que os colocam 
em inferioridade. 

Vantagens: Numa campanha realista os personagens não estão acima da lei e não 
podem substituir a estratégia e o raciocínio pela força bruta. No segundo nível, a inter­
pretação "heróica" toma-se mais admissível, mas os personagens ainda precisam usar 

A.. Campanha com 
habIlIdades 

SeCRe1:aS 
Um tipo híbrido de campanha, entre a cine­

matográficaearealistaéretiradode uma das 
páginas das campanhas nas quais a Magia é se­
creta descritas no GURPS Horrore no GURPS 
Conan, limitando o uso da maioria dos tipos de 
magia aos NPCs. Na campanha com Habil ida­
des Secretas, as habilidades cinematográficas 
existem mas estão nas mãos de alguns poucos 
mestres. que não divulgam estes segredos tão 
facilmente 

Pode ser que os PCs conheçam algumas perí­
cias cinematográficas como foi descrito no pará­
grafo CamjXIulras Híbridas (v. texto principal) 
mas o resto não pode ser adquirido a não ser 
convencendo algum professor de que o PC é me­
recedor dos peri~osos conhecimentos advindos 
destas perícias. E possível fazer toda uma cam· 
panha girarem tomo da busca desseconhecimen" 
to; talvez os PCs estejam sendo perseguidos por 
um mestre do mal cujas habilidades são muito 
superioresàsdeles, eestejamprocurandodeses­
peradamente um professor que os ensine a lutar 
empéde igualdade contra seu inimigo. 

Numa campanha com Habilidades Secretas, 
as perícias cinematográficas não devem ser mui­
to freqüentes. 

Exemplo: ao final de uma aventura, os PCs 
cercam o velhinho que liderava as gangues Tong 
que acabaram de derrotar depois de uma longa 
luta. Para sua surpresa (e repentina perda de HT) 
o velhote começa a fazer 4 ataques por turno e a 
arremessarpersonagenscoml,80mdealturaaté 
o outro lado da sala com seus socos. Depois de 
incapacitar ou nocautear metade do grupo, o ve­
lho sorri enigmaticamente, dobra a esquina ede­
saparece. Claro que, se este tipo de situação 
ocorrer com muita freqüência, o GM pode tcr de 
correr muito para escapar dos jogadores .. 

Mais cedo ou mais tarde. à medida que os 
PCs adquiremexperiênciae passam pelas pro­
vaçôes necessárias, o professor ceno pode ser 
encontrado e o salto para uma campanha total­
mente cinematográfica pode ser dado. Esta tam­
bém é uma boa maneira de dar mais vitalidade à 
campanha realista. caso os jogadores queiram 
algo mais estimulante. 



CDundos 
OIFcRCm::-CS 

Estas regras de artes marciais podem ser 
usadasjuntamc:ntecom vários ]ivros da série 
GURPS. As formas de utilizar este livro em 
conjunto com oSupers já foram descritas (v. o 
capítulo 3) mas o GURPSArtes Marcio.is pode 
enriquecc:rquasetodososoutroscenários. Ve­
remos a seguir algumas idéias para introduzir a 
ação violentadas artes marciais em outros cená­
rios. com alguns exemplos de aventuras inclu(· 
das em cada caso. 

o Japão medieval é uma opção excelente 
para uma campanha de representação. No en· 
tanto, a maioria dos estilos japoneses apresen­
tados neste: livro só foram criados depois dos 
séculos XIX e XX. O JujU!su. o SumÔ, o 
KenjuIsu e o KobujuIsu (e claro, o Nioju!su) 
são os únicos estilos apropriados para uma cam· 
panha ambientada no Japão na era dos samurai. 

Tenha em mente que devido às distinções 
de classe do Japão feudal, um grupo "perma­
nente" deve ser reunido, composto de tipos de 
personagenssirnilares_Urnsarnuraieumninja 
nuncaandariamjuntos. 

Para mais informações sobre o assunto, v. 
GURPS Japan. Este livro contém informações 
para os dois tipos de campanha. cinematográfi­
caerealisla.Numacampanhadefantasia,onde 
amagiaéreal, as perícias de artes marciaiscine­
malográficas seriam completamente apropria­
das! 

o Último Confronto Shaolin 

Um grupo de monges Shaolin busca refúgio 
no Japãodepois da destruição de seu templo (v. 
pág. 7). Talvezelessejambem recebidos em um 
templo budista, mas pode ser que eles sejam 
perseguidos pelas autoridades locais. Se os PCs 
forem os monges, eles precisam aprender a so­
breviverem um mundo novo e hostil. Eles po­
dem fundar uma escola e transmitir seu 
conhecimento, ou um senhor local pode adotá­
los como guardas, trazendo à luz a inimizade do 
samurai local e de outros nobres, que podem 
tentar eliminaros recém-chegados (talvez con­
tratandoalgunsninjas) 

Outra possibilidade é os PCs serem 
sarnurais e yamabushi (monges guerreiros) con­
frontando estes estrangeiros estranhos e suas 
perfcias e costumes exóticos. Na maior parte 
da ficção chinesa e japonesa estes encontros 
têm uma tendência a acabar em violência. mas 
não necessariamente. Talvez um grupo misto 
de PCs chineses e japoneses pudesse ser for­
mado, apesar disto ser pouco provável em ter­
mos históricos. 

sua inteligência. O GM pode tomar emprestadas idéias de di versas fontes para suas 
tramas, e nunca precisará muito esforço de imaginação para criar um inimigo "duro O 

suficiente", pois uma gangue de rua comum já é um desafio fonnidáveL 
Desvantagens: O PC não pode realizar os feitos que os jogadores vêem no cine-

ma, nem mesmo alguns dos que são atribuídos aos verdadeiros mestres da arte (v. capo 
I). Isto pode ser frustrante para alguns jogadores. Da mesma forma, o jogador que 
range seus dentes assistindo os filmes chambara ficará muito chateado na primeira vez _ 
em que ele perder um personagem para uma bala calibre 38. 

A Campanha Cinematográfica 

No outro extremo, temos a campanha que presume que a maioria das lendas de 
artes marciais são verdadeiras, e que os mestres são capazes de transcender os limites 
humanos. Os personagens são construídos com 200 a 400 pontos; neste nível seus 
atributos e níveis de habilidade podem ser realmente sobre-humanos. Os personagens 
do cinema, TV e histórias em quadrinhos podem ser recriados para este tipo de cam­
panha. Os PCs podem se tomar a própria lei, sendo igualados apenas porum grande 
número de inimigos ou outros artistas marciais altamente treinados. 

Além disso, é possível conduzir uma campanha ainda mais poderosa: o jogo a "four­
eolor" com personagens de 500+ pontos e talvez alguns poderes do GURPS Supers. 
Esta campanha deve seguir um padrão equivalente ao das histórias em quadrinhos. 
com inimigos e situações modificados de maneira correspondente. 

Vantagens: Este tipo de campanha pode ser muito divertido, com grandes aventu· 
ras na ordem do dia. O escopo e os riscos do jogo são maiores do que a vida e os 
personagens têm grande responsabilidades devido a seus poderes. Com grandes nú­
meros de pontos de personagem, as perícias de cada personagem podem ser 
grandemente individualizadas. As histórias em quadrinhos e os filmes chambara podem 
ser recriados. Uma grande distração da vida quotidiana. 

Desvantagens: É muito fácil para os jogadores criarem personagens que são 
"monstros de combate," quase invulneráveis mas desprovidos de qualquer outra uti­
lidade. O GM deve se esforçar para manter o equilíbrio do jogo (se achar que isto é 
importante), e será difícil criar novos desafios (a menos que os jogadores gostem de 
inimigos de papel). A campanha pode degenerar em uma fórmula equivalente ao 
seriado Esquadrão Classe "A ": ver o crime, esmagar os criminosos, encontrar o 
líder e esmagá-lo, fim. 

Por outro lado, isto pode acontecer em qualquer campanha, e não apenas na 
cinematográfica. Fica a critério do GM e dos jogadores. E se for isso o que todos 
querem ___ 
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Campanhas Híbridas 

Uma alternativa às duas opçiJes acima é escolher os elementos que em sua opinião 
contribuem para o melhorequihbrio entre diversão e reaJidade. Algumas das perícias 
cinematográficas menos fantá<;ticas (tais como Golpe Desintegrador e Pontos de Pres­
são) podem ser postas à disposição, talvez com uma das regras de Ataques Múltiplos 

- (pág. 65) ou Redução de Dano (pág. 67). Ou seja, o GM pode adaptar as regras de 
~ acordo com sua opinião das artes marciais e as necessidades daquela campanha em 
'- particular. 

Vantagens: Esta solução pode oferecer o melhor de dois mundos em particular. O 
GM pode fazer o nível da campanha aumentar à medida que a perícia e o poder dos 
PCs vai aumentando (v. o parágrafo A Campanha com Habilidades Secretas, na 

'- coluna lateral da pág. 137). Ele pode introduzir um nível de incerteza que deixa o jogo 
..... mais excitante. Os PCs e os jogadores sabem que algumas das histórias fantásticas 

são verdadeiras, mas isto significa que todas elas são verdadeiras? E se os mestres das 
artes marciais são reais, o que dizer do yeti? Dos UFOs? Dos ilJurninati? 

Desvantagens: O GM tem de criar mais regras; a inclusão de cada regra, perícia 
ou manobra cinematográfica precisa ser considerada individualmente. Se o GM não 

-- tiver firmeza, cada regra será uma discussão em potencial. Os jogadores podem se 
- desapontar se sua lenda preferida não for considerada verdadeira. 

o CeNARJO Di\. G\CDPi\.Nh\ 
Antes de escolher um ambiente, o GM deve se fazer algumas perguntas acerca de 

__ quais elementos deverão estar presentes na campanha. Certos fatores, principalmente 
o nível tecnológico do cenário, exercem grande influência sobre uma campanha de 
artes marciais. Preencha o Plano de Campanha de Artes Marciais da pág. 158, que 
trata destas mesmas questões de forma abreviada, 

O Nível Tecnológico 

Qual é o nível tecnológico (NT) da campanha? Em NT3 ou menos (anterior à 
pólvora) os artistas marciais podem ser personagens muito poderosos, principalmente 
se as perícias cinematográficas forem permitidas. A existência de armaduras pesadas 

-- pode reduzir a vantagem que eles têm mas não anulá-la completamente. Isto pode 
transformá-los em heróis ou inimigos públicos. Lembre-se da destruição do templo 
Shaolin, edo status social inferior do ninja. 

ChIna 

e 
CORéIa 

Todos os estilos chineses descritos neste 
livro têm séculos de idade, e seriam apropriados 
para uma campanha medieval. O estilo coreano 
do Tae Kwon Do também é antigo 

O GURPS China trata tanto dos aspectos 
históricos quanto dos fantásticos do Império do 
Meio medieval, e também faz referência aos rei-

Então Você Quer uma Revolução 
(1700-1900) 

Os PCs são visitados pelos membros de uma 
sociedade secreta. Eles planejam uma revolta em 
massa contra o Império Manchu e pedem que 
os pes realizem um ataque contra o prédio da 
polícia local para dominar seus ocupantes para 
que os rebeldes possam se apoderar das annas 
do arsenal 

O GM deve escolher uma revolta que tenni· 
nau em desastre para os rebeldes; ele pode até 
usar a infame Guerra dos Boxers (v. pág. 8). Se 
os pes concordarem, eles poderão ter de deixar 
o país de um momento para outro. E, mesmo se 
decidirem não ajudar os rebeldes, eles podem 
ser visados pelas autoridades. 

Numa campanha cinematográfica, o GM 
pode tentar um cenário de história alternativa: o 
que teria acontecido se os Boxers realmente ti· 
vessem os poderes sobrenaturais que afinna· 
vam possuir? O curso da história mundial 
poderia ter sido radicalmente alterado, e os PCs 
estariam bem no meio do furacão. 

Em NT4-5, a pólvora é um perigo, mas não grande o sufi- ,;~~~~:::::::::::====:::::::::::~~~~~ 
ciente para reduzir a eficiência das artes marciais; na verdade, ~ 

"-.- pelo fato de eliminar as armaduras do cenário, a pólvora na 
-- realidade aumenta o potencial destas artes, especialmente se 
...... elas forem usadas furtivamente ao invés de no campo de bata­
._ lha. Este é um terreno fértil para o "ninja-tech," 

Acima de NT6, entretanto, as armas automáticas são mais 
poderosas do que qualquer estilo de combate corpo-a-corpo. 
O artista marcial precisa escolher o momento e o local certo 

.... para agir, e andar com cuidado o resto do tempo. É possível se 
..... defender contra suas perícias, mesmo as mais cinematográfi­
..... cas, desde que alguém pense em fazê-lo. 

- Poderes Fantásticos 

A magia existe no mundo da campanha? As artes marciais e 
a magia podem conviver bem; muitas disciplinas têm uma tra­

__ dição de poderes místicos que cabem em um mundo de fanta­
..... sia. Se a magia existir, um cenário pré-moderno ou lendário 

seria o ideal para a campanha, a menos que o GM deseje en­
..... frentar a tarefa de combinar magia e tecnologia. Magia e artes 
....... marciais combinadas provavelmente conseguirão igualar a 
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~anta81a: 
o CDundo de gRth 

Yrth, o mundo descrito no livro GURPS 
FanulSy, tem seu próprio cenário "oriental," a 
misteriosa terra de Sahud. Lá, OS artistas m:uci­
ais podem conquistar a merecida fama, espe­
cialmente em uma campanha cinematográfica. 
Um artista marcial errante poderia ser um PC 
interessante em qualquer campanha: a interpre­
tação do modo de pensar asiático e sua interação 
com os cristãos e muçulmanos medievais. além 
dos semi-humanos, seria um desafio ahamente 
recompensador. Quanto à ação. colocar a perf­
eia e o chi contra a magia, as armas e as annadu­
ras ocidentais provavelmente aguçará o 
interesse de muitos jogadores. 

Clãs do tiJXl ninja existiam no Islã medieval 
(a palavra assassino vem de um destes cultos 
- v. o parágrafo O Estilo HashislJin, pág. 82). 
O GM engenhoso pode criar estilos de artes 
marciais apropriados para estas organizações 
(começando com uma combinação de Briga. Luta 
Livre e perícias com armas): eles podem ser 
inimigos letais para os PCs. Por outro lado. os 
ninjas japoneses também podem ter sido trazi­
dos para Yrth por um alguma manifestação tar­
dia do Calaclismo. 

<SEstilos 
O mundo de Yrth é uma sociedade predo­

minantemente medieval europl!ia e do oriente 
médio. O estilo Pancnkio pode existir tanlO em 
Mégalos (nas lutas de gladiadores) quanto em 
algumas culturas árabes. já que estas absorve­
raro muito das artese ciências gregas e romanas. 
Os recém-chegados a Ynh podem. é claro, ter 
perfcias de qualquer estilo -o que pode salvar 
suas vidas, pois este é um mundo primitivo e 
violento. Em Sahud, que se parece com o Japão, 
existiriam os equivalentes do Jujutsu, Kenjutsu, 
KobujUlsu e Kook Sool Won: o GM pode usar 
estes estilos com as modificações que achar ne­
cessárias. 

Raças não-humanas com treinamento em 
artes marciais seriam uma raridade interessante 
(v. o parágrafo Estilos Fantásticos. pág. 109). 
Um reptante treinado em Jujutsu seria um ini· 
migo temível. É possível que algumas tribos de 
elfos tenham seus próprios estilos exóticos, 
provavelmente derivados de andarilhos asiáti­
cos ou criados por eles próprios. A imagem de 
um Halfling sahudês assumindo uma postura 
de caratê pode provocar risos, mas não por 
mUito tempo. 

Ronins de um Outro Mundo 

Um grupo de samurai exilados (os PCs) é 
contratado para dar fim em um mago maléfico 
que está flagelando a área rural japonesa. Os 

tecnologia de muitas maneiras; um mestre de caratê cinematográfico com a mágica 
Reverter Projéteis seria capaz de enfrentar um pelotão de fuzi leiros e sair vencedor. 

Existem poderes psíquicos ou super-habilidades no mundo da campanha? Em que 
niveis? As chamadas "habilidades dochi" das lendas de artes marciais são muito simi­
lares aos poderes psíquicos; muita gente diz que o chi é a fonte destes poderes psíqui­
cos. Um super-mundo pode ser eruiquecido com a adoção das regras de artes marciais 
deste livro, e as perícias e as vantagens cinematográficas darão mais chance aos perso­
nagens "super -normais" contra seus adversários dotados de grandes poderes. 

O Lugar e a Época 

Depois que estas questões foram resolvidas, pode-se escolher um cenário físico. 
As artes marciais têm 2,000 anos de história, e provavelmente existirão enquanto du­
rarem as civilizações. Talvez até mais. Isto dá ao GM uma grande variedade de op­
ções, desde a interpretação histórica até os admiráveis mundos novos. E lembre-se: 
escolher um ambiente histórico não exclui a magia nem os poderes psíquicos. A cam­
panha pode ser ambientada num Japão feudal no qual os espíritos e os dragões são 
bem reais. Ou em uma Campanha de c1iffuangers ambientada em 1920 na qual os 
poderes psíquicos e o chi cinematográfico são as armas dos mestres secretos em luta 
entre si. 

Estes cenários são descritos a seguir, com alguns dos elementos específicos a cada 
um deles, e suas vantagens e desvantagens, 

Seria impossível fazer justiça, em um espaço menor do que um livro inteiro, à histó­
ria milenar da China. Ao invés disso, faremos a seguir uma breve explanação dos 
períodos mais interessantes da história deste país. Se quiser ler uma descrição bem 
mais completa deste tema, v. o GURPS China, 

Paz, Justiça e o Modo de Vida Chinês 
(aprox. 500 aC - 1000 dC) 

Os personagens são cavaleiros errantes, extremamente habilidosos nas formas mais 
antigas de Kung Fu e inspirados pelos ensinamentos do Budismo e do Taoísmo (v. as 
colunas laterais das págs, 7 e 9), que viajam através do país aperfeiçoando sua arte e 
combatendo o mal. Eles podem encontrar os criadores lendários de muitas formas de 
artes marciais, ou até mesmo criar a sua própria, Entre seus inimigos incluem-se os 
malignos comandantes locais. gangues de bandidos, ou (no caso de uma campanha 

. .. 

~~~;a: ~~e~~~~ :~S~~::~l:::;~~sc~~a:~ \ 
clarão de luz. Quando seus olhos recuperam a 
visão, os ronin se encontram em Yrth. Lá eles 
podem se tomar mercenários ou entrar para uma 
ordem de cavalaria. Ou talvez, ao ouvirem falar 
de Sahud,eles tentem chegar lá,pensandoque 
retornarão ao seu amado Nippon. apenas para 
ter o maior choque de suas vidas. 

Continua na próxima página ... 



cinematográfica, mística ou a "four-color") seres sobrenaturais. (Lembre-se de que 
todos os personagens devem acreditar firmemente no sobrenatural, exista ele ou não). 

Vantagens: Esta é uma das lendárias Idades do Ouro das artes marciais. Todos os 
tipos de aventuras podem ser ambientados neste cenário. Como este período está 

-- envolto em lendas, os elementos fantásticos podem ser introduzidos sem problemas. E 
~ a China é enonne. Nela podem coexistir um sem número de cenários, e sempre have­

rá lugar para fugir dos inimigos que não podem ser derrotados. 
Desvantagens: A única desvantagem real deste tipo de campanha é o fato do GM 

precisar fazer uma boa pesquisa a fim de trazer à vida uma visão historicamente correta 
da China antiga, ou adquirir um suplemento completamente independente (GURPS 
China) especialmente para esta finalidade. Por outro lado, o GM pode dar asas à ima-

"- ginação e usar uma versão altamente romantizada do período, usando apenas os fatos 
...... históricos essenciais para sustentá-la. Eé claro, ele pode acrescentar elementos de fantasia 

como a magia, demônios, etc. Desde que nenhum jogador seja um estudioso da China 
antiga chato e detalhista, esta opção seria tão divertida quanto a primeira. 

Uma Terra Conturbada (A China entre 1900 - 1940) 

Durante a década imediatamente anterior à Segunda Guerra Mundial, a China era a 
terra do caos, sitiada IXlr muitos inimigos. tanto internos quanto externos. As potências 
européias e os Estados Unidos haviam arrasado o país com sua diplomacia de "navio 

...... de guerra". o governo imperial acabou entrando em colapso e a maior parte do poder 
'- político caiu nas mãos de comandantes locais. Em meados da década de 30, já às 
..... vésperas da revolução comunista, houve a invasão japonesa. 

Este período foi o cenário de vários filmes de artes marciais (o mais famoso é A 
Fúria do Dragão, de Bruce Lee). Em geral, os japoneses são retratados como os 

...... bandidos, invasores imperialistas loucos para testar sua perícia no caratê contra as 
'- fonnas chinesas de Kung Fu. Este mundo em rápida mutação é rico em possibilidades 
'- de aventura. 

O GURPS Clif.f1umgers fornece alguma informação sobre a China dos anos 30. 
Com este livro é {Xlssível reunir um personagem de artes marciais com aventureiros do 
oeste americano (e talvez incluir um francês, especialista em Savate); o que seria uma 
combinação interessante. 

À.ven-cuR<\.S em 
UR-ch 

(Contmua</io) 

A Vingança como Negócio 
Os bárbaros do norte (a maioria deles 

metamorfos) atacam os vilarejos da cosia de 
Sahud, transformando-os em cinzas fumegan­
tes. Uma das vítimas era a esposa favorita de 
um nobre importante. Sedento de vingança, ele 
contrata alguns dos guerreiros e feiticeiros mais 
perigosos (os PCs) para caçar o Clã do Lobo 
Negro. O problema é que as rotas marítimas são 
muito perigosas. Os vingadores precisam fazer 
a longajomada por terra, através de terras es­
trangeiras. para chegar ao território dos Lobos 
Negros, em algum ponto mais ao norte. Ao lon­
go da jornada os viajantes terão de lidar com os 
estranhosebárbaroscostumesdasnações visi­
tadas, numa aventura que culmina em um con­
fronto épico com uma tribo de licantropos. 

Speclô,lOps 
Muitos soldados das forças especiais tam­

bém são artistas marciais dedicados, e seu 
envolvimento com uma escola pode levar a aven­
turas fora do âmbito das missões militares. Os 
terroristas asiáticos podem usar as artes marci­
ais contra eles, ou agentes infiltrados podem ter 
de abandonar suas armas em benefício da 
furtividade . oque os força a depender de suas 
perícias de combate desannado 

Numa campanha cinematográfica, os artis­
tas marciais podem ser inimigos interessantes 
para soldados do século XX. Grupos de solda­
dos com múltiplas perícias e exímios artistas 
marciais fonnam uma combinação explosiva 
Imagine um grupo com o Sylvester Stallone e o 
ChuckNorris, e continue nesta direção. 

NinjaOps 

Os ninjas eSlão entre as mais antígas organi­
zaçôes de operações especiais. Uma campanha 
de SpecialOps pode ser baseada nas atividades 
de um clã ninja. O GURPS ]apan seria valioso 
nesse caso. bem como uma boa pesquisa de his­
tóriajaponesa. Os ninjas podem tomar parte em 
alguns dos principais momentos da história do 
Japão. quem sabe até modificando-a. Sabota­
gem, reconhecimento, ações de guerrilha, mis­
sõcsderesgateeassassinato.tudoJXXfeserjogado 
no cenário da Terra do Sol Nascente. 



hORROR 
o medo pode alcançar o coração de qual­

quer um. até mesmo o de um guerreiro. A ficção 
asiática está repleta de seres sobrenaturais com­
batendo artistas marciais, desde vampiros até 
demônios xintoístas e budistas. Seosjogadores 
estiverem ficando arrogantes demais para o bem 
deles próprios, um encontro com o inexplicável 
pode sero ideaL Se o adversário do PC começar 
a desenvolver repentinamente pelagem e cani­
nos, e depois se mostrar imune a chutes e socos 
(a maioria dos artistas marciab não carrega ar­
mas de prata consigo) o jogador pode acabar 
desistindo da lls!a de Manobras e procurar a 
tabela de Verificação de Pânico. 

Uma outra forma de combinar Artes Marci­
ais com Horror é aplicar o ponto de vista inver­
so. Se o PC é um investigador normal de 100 
pontos, um "psico-matador" mestre de Tae 
Kwon Do de 400 pomos com muitas perícias 
cinematográficas é tão poderoso quanto qual­
quer monstro, exceto talvez o Lorde Enterrado 
no Gelo. 

Cominua lia pr6xima página. 

Vantagens: Este é um período de mudanças rápidas e violentas, ideal para aventu-
ras, principalmente para os GMs e os jogadores que gostam de intrigas. As informa­
ções sobre os antecedentes históricos são mais fáceis de se conseguir, mas grande -
parte do país ainda está envolta em mistério. E como as viagens em escala mundial já 
são possíveis, a campanha pode deixar a China a qualquer momento em que o curso 
da aventura atraia os personagens para outros lugares; ou enfrentem inimigos de qual- _ 
quer canto do mundo, desejosos de explorar o lugar. 

Desvantagens: O ambiente pode mudar muito rápido e ser violento demais. Os 
PCs chineses terão de enfrentar uma terra dividida, empobrecida e em guerra constan­
te, e a habilidade de derrubar portas pode ser insuficiente para fazer alguma diferença. 
Os PCs ocidentais podem parecer personagens simpáticos, ou por outro lado explo­
radores, apesar de obviamente muitos dos piores exploradores se considerarem no­
bres pesquisadores e até mesmo missionários. 

As artes marciais do século XX foram muito influenciadas pela cultura japonesa. Os 
uniformes, os costumes e as figuras populares que cercam as artes marciais são predo­
minantemente japoneses. O Japão é um grande cenário para um campanha em qual­
quer período, antigo, medieval ou moderno. 

A Era dos Samurais (Japão, 1200 - 1600) 

Este é o período do xogunato japonês, a era dos samurais e dos 
ninjas. Estes são uma época e um lugar fascinantes, adequa-

dos para qualquer tipo de campanha de artes marciais. O 
GURPS Japan é uma fonte valiosade informações _ 

para o GM preparar uma campanha ambientada 
neste período. 
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Durante este período, o Japão foi sacudido por 
guerras civis. Clãs inimigos como os Minamoto, os 
Taira e os Tokugawa disputavam a posição de 
xogun, ou senhor da terra. O imperador era pou­
co mais do que um fantoche do xogun do momen­
to. A guerra em larga escala, as intrigas palacianas 
e os feitos heróicos eram comuns nesta época. 

Um ponto de conflito muito interessante deste 
período é Okinawa, a ilha conquistada onde o 
caratê e a maioria das armas das artes marciais 
tiveram origem (v. o capítulo 4, para mais informa­
ções). Os PCs podem fazer parte de grupos revo­
lucionários locais, ensinando secretamente as artes 
marciais e conspirando para derrubar o domínio 
japonês. 

Vantagens: durante a primeira parte deste pe­
ríodo, os guerreiros podiam chegar à nobreza se _ 
fossem suficientemente bons, e os ninjas estavam 
no auge de seu poder - ambos elementos muito 
bons para uma campanha de artes marciais. 

Desvantagens: representar o comportamento 
japonês durante este período pode ser difíci l para 
os jogadores principiantes. O GM que insistir no _ 
realismo terá de fazer muita pesquisa para dar vida _ 
a este cenário. Existem poucas chances de interação 
entre personagens orientais e ocidentais, e até mes- -
mo entre japoneses de classes sociais diferentes. 
A "reunião do grupo de aventureiros" é totalmente _ 
estranha à mentalidade japonesa medieval. 



o Nascimento das Artes Marciais 
(século XIX, até o início do século XX) 

O século XIX marca o início das anes marciais como elas são conhecidas hoje. A 
maioria dos estilos japoneses descritos no capítulo 4 estavam em desenvolvimento 
nesta época. O GM deve tentar enfatizar os componentes mais antigos destes estilos, 
como o treinamento fi losófico e espiritual, pois eles tinham naquela época uma impor­
tância muito maior. 

O final do século XIX também viu o Japão entrar no cenário mundial, afastando-se 
de sua política isolacionista. Na virada do século, o Japão venceu as guerras contra a 
China e a Rússia e começou a caminhar na direção de se tornar uma potência mundial. 
A intriga internacional pode fazer parte de uma campanha de artes marciais ambienta­
da neste período. Os aventureiros podem interagir com seus colegas norte-arnerica­
nase ingleses da era vitoriana (para mais informações sobre a Inglaterra vitoriana, v. o 
GURPS Horror). As viagens internacionais eram possíveis, para estudo, comércio 
ou espionagem. 

Vantagens: O PC estará aprendendo os estilos à medida que eles são criados. A 
luta entre o último samurai e o governo central (relativamente) ocidentalizado pode ser 
O tema de uma campanha. 

Desvalllagens: Este foi um período bastante pacífico na história do Japão. Pode 
ser que o PC tenha de viajar para ver alguma ação. 

OutROS CeNAR10S 
Além da China e do Japão, existem dezenas de outras escolhas possíveis de local 

para uma aventura de Artes Marciais. Eis aqui algumas sugestões: 

Não Existe Nenhuma Época Melhor que o Presente 

O mundo da campanha é a Terra do século XX. Quanto ao local específico, existe 
uma ampla gama de opções. Os bons e velhos Estados Unidos da América podem ser 
a mais fáciL No entanto, outros continentes podem dar um ar mais exótico. 

Vantagens: As vantagens de se conduzir uma campanha ambientada no Ocidente 
nos dias de hoje são muitas, especialmente para os GMs mais assediados. Todas as 
informações vitais de uma campanha (mapas, listas de preços, NPCs famosos) estão 
à disposição. O PC terá poucos problemas de interpretação, já queo ambientecultu­
ral é familiar (a menos que os jogadores estejam representando o papel de persona-

hORROR 

Pesadelo ShilJobi 
Um a um. os mais importantes artistas mar­

ciais são assassinados em circunstâncias estra­
nhas. Um faixa preta de quarto dan é encontrado 
morto trancado em um quarto. Outro teve a la­
ringe esmagada em plena luz do dia, no meio de 
um grande multidão, e ninguém viu o assassino 
Quando a equipe mista de PCs investigadores e 
artistas marciais procura uma ligação entre os 
crimes. descobre que os mestres mortos e al­
gunSOUlros haviamjuntado forças para destruir 
um ninja maligno. As investigações feitas nos 
locais dos crimes revelaram antigos caracteres 
japoneses que são a marca registrada do ninja. 
Mas ele deveria estar morto ... 

Será que os mestres cometeram o erro de 
presumir que eles haviam matado o ninja? Ou 
será que ele tinha um aluno ou parentequeeslá 
levando adiante esla vingança? Ou será que o 
assassino. com seu hálito monal, invoca as for­
ças do mal que lhe pennitem executar sua vin­
gança de além-túmulo? 

Para tornar as coisas um pouco mais inte­
ressantes, um dos mestres reúne seus colegas 
sobreviventes e os investigadores no seu dojo. 
isolado na encosta de uma montanha remota. 
Depois da chegada de todos. uma tempestade 
os deixa presos lá. E em algum lugar lá fora. ou 
no meio deles mesmos. o assassino está à es­
preita ... 

A explosiva d6:ada de 3Ocombina bem com 
o estilo frenético das aventuras de artes marci­
ais. Lembre-se que muitos dos mais notórios 
heróis da ficção aprenderam habilidadessecre­
tas no oriente (como o poder de "obscurecer as 
mentes dos homens:' para se tomar invisível, ~ 
habilidades extraordinárias de luta e outras coi­
sasexóticas). 

Os personagens asiáticos apareciam geral­
mente como coadjuvantes dos heróis. Um gru­
po de personagens ocidentais que luta com os 
punhos pode ser reforçado com a presença de 
um ou dois artistas marciais dotados de perícias 
cinematográficas. Os personagens anistas mar­
ciais tambe:m são inimigos fonnidáveis. 

O esti lo Cliffhanger de aventura tambe:m é 
apropriado para aventuras de artes marciais em 
qualquer cenário. Faça os bandidos (uns 30 ou 
mais) encurralar os heróis em um pequeno bar­
raco - depois feche sua pasta e diga "É tudo 
por hoje. pessoal. Até a próxima." 



Swõ.shõuck{eRS 
Já que o GURPS SWQshbucklen pretende 

sercinemalográfico,seu estilo altamenteaven­
tureiro se adapta perfeitamente às artes marci­
ais. Enquanto os Mosqueteiros percorriam a 
Europa e os piratas infestavam o Caribe, os 
Samurais combatiam no Japão e O templo 
Shaolin via seus últimos dias. A Espanha man­
tinha uma rola comertial aberta com o Extremo 
Oriente via Mtúco. Nilo seria impossível acre­
ditar que. por exemplo, um monge chinês exila­
do pudesse ter escapado num navio espanhol e 
chegado ao México e ao Caribe. E se um conse­
gue, por que nào dois, ou três ou quatro? 

Os leitores do romance Shogun sabem que 
empresários, viajantes e capitães de navios cor­
sários podem chegar a locais bem estranhos. 
Comerciantes holandeses e espanhóis tinham 
contato freqüente com os chineses, os malaios e 
os japoneses, o que criou várias oportunidades 
para esgrimistas enfrentarem samurais, ninjas e 
outros artistas marciais. 

Quanto à pirataria no mais puro estilo asiá­
tiro, uma campanha de GURPS S.,ashbucklers 
ambientada no Mar Amarelo t!: possível. Os ja­
poneses foram piratas temidos durante o st!:cu­
lo XVII e muitas tribos malaias e filipinas eram 
o terror dos mares att!: serem esmagadas pela 
marinha britânica no final do século XIX. 

Os Piratas de Pentjak 
Um grupo de piratas e marinheiros ingleses 

e holandeses naufragou em algum ponto da 
Indont!:sia. onde fizeram amizade com os nati­
vos. Os europeus ensinaram aos malaios como 
construir um navio pequeno mas confiável, e 
estes em troca ensinaram a complexa arte do 
Pentjak Silat (v. pág. 96). Mais cedo ou mais 
tarde, um punhado de aventureiros acabasain­
do ao largo com sua escuna, algumas pistolas e 
as misteriosas artes da luta da Indont!:sia. 

gens estrangeiros). Os meios de transporte modernos fazem com que seja possível 
uma campanha ao redor do mundo - o GM tem condições de renovar a campanha 
com novos locais sempre que desejar. O cenário da aventura e os inimigos facilmente 
compreensíveis podem ser encontrados no jornal diário. 

Desvantagens: A maior desvantagem dos cenários modernos é a existência de 
annas de fogo. Isto cria dois problemas. Em primeiro lugar, elas reduzem a eficiência 
do artista marcial: o personagem pode ser um mago na arte de girar o nunchaku ou 
empunhar a katana, mas um inimigo com um revólver pode derrotá~lo sem muita difi­
culdade, como foi mostrado no filme Indiana Jones e os Caçadores da Arca Perdi­
da. O segundo problema é decorrente do primeiro: se o personagem sabe que vai 
enfrentar o perigo, faz mais sentido levar uma anna de fogo do que uma naginata. Os 
PCs não podem ser recriminados se, depois de vencerem guardas annados, decidirem 
se apoderar de suas Uzi. É evidente que esta decisão bastante razoável transfonnará a 
aventura de artes marciais em uma fuzilaria digna do Rambo. Pode ser que a única 
maneira do GM impedir isto seja ele apresentar situações muito bizarras que entrarão 
em violento conflito com a campanha realista. 

Pós-Apocalipse 

Esta campanha é ambientada em um mundo devastado por uma guerra nuclear ou 
algum outro desastre devastador. A civilização como a conhecemos está se desinte­
grando ou já entrou em colapso total. As armas modernas logo desaparecem ou tor­
nam-se extremamente raras ou caras. Os governos nacionais foram substituídos por 
comandantes locais ou pela anarquia completa, pacífica em certos lugares e sangrenta 
em outros. A força bruta, ou a capacidade de proteger os cidadãos da força bruta dos 
outros, é a principal fonte de poder político. 

Neste tipo de cenário, as artes marciais adquirem um nível de importância inigualado 
desde os tempos antigos. Quando as guerras são travadas com paus e pedras, um 
mestre de Kung Fu pode tomar-serei ou o salvador daqueles que estão a sua volta. As 
escolas de artes marciais podem se transfonnar em grupos de mercenários errantes, 
que vendem suas perícias a quem pagar mais. ou criar reinos para elas próprias. 

Vantagens: O annamento moderno deixa de ser um fator detenninante e os perso­
nagens são obrigados a confiar mais em suas perícias físicas do que em sua habilidade 
de usar a M-16. O GM pode recriar muitos clichês dos filmes de Kung Fu ou de 
faroeste com um novo cenário, as ruínas do mundo moderno, A cidadezinha do velho 
oeste toma-se o arranha-céu semi demolido, e os bandidos são os selvagens mutantes. 
Certos segmentos de tecnologia sobrevivente transfonnam-se em magia ameaçadora. 
Os PCs nunca podem ter certeza de que todas as annas de fogo foram destruídas. 



Desvantagens: O gênero pós-holocausto tem seu próprio conjunto de clichês, 
como os mutantes, os guerreiros de estrada e os membros das tribos de pseudo­
punks. O GM terá de trabalhar muito para não acabar concentrando neles a campa­
nha- a menos que ele decida se divertir com eles de propósito. 

O Futuro Próximo - Cyberpunk 

Neste cenário o holocausto nuclear nunca aconteceu, mas poderia ter acontecido. 
As multi nacionais governam o mundo e seus agentes, os neo-samurais, fixers e 
netrunners, são a própria lei (para mais infonnações sobre este cenário, veja os livros 
GURPS Cyberpunk e GURPS Cyberworld). Os artistas marciais se ajustam muito 
bem neste mundo. O romance que deu origem ao gênero cyberpunk Neuromancer 
descreve um guarda-costas assassino Treinado Por um Mestre (Hideo) completado 
com as perícias Arqueiro Zen e Luta às Cegas. 

Neste universo high-tech, os assassinos e os soldados das multinacionais devem ser 
eficientes tanto nas perícias com armas de fogo quanto no combate desannado. Os 
artistas marciais podem ter suas habilidades aumentadas com o uso de caros disposi­
tivos implantados (v. pág. 127). Mas o especialista em combate corpo-a-corpo sem 
implantes terá a vantagem de não depender de armas caras e outras bugingangas 
detectáveis. 

Vantagens: Este cenário pennite uma variedade muito grande de personagens, não 
apenas artistas marciais, ampliando desta maneira as opções tanto dos jogadores quanto 
doGM. 

Desvantagens: As mesmas do cenário do século XX. Em um ambiente ultra-tech, 
o número de armas letais só aumenta. Mas o GM pode evitar isso preparando situa­
ções nas quais as armas são detectáveis e proibidas - mas a mão treinada não pode 
ser detectada enquanto não for usada. 

Uma Galáxia Muito, Muito Distante 

Uma campanha de ficção científica pode ser ambientada em qualquer futuro possí­
vel, corno descrito no GURPS Vurgem Espacial. Existem diversas possibilidades 
interessantes para as artes marciais. Os esportes sangrentos podem ser comuns em 
algumas culturas intergalácticas, os PCs podem ser os gladiadores do futuro, escravos 
ou profissionais do "entretenimento." Entre outras coisas, eles podem lidar com luta­
dores alienígenas (com habilidades e estilos de artes marciais exóticos), batalhas em 
gravidade zero e armas estranhas como os chicotes neurais e as vibrolâminas. 

Uma outra possibilidade é a campanha "space opera" na qual as espadas de luz e 
as pistolas de raios são as únicas alterações sobre os temas tradicionais das artes 
marciais; veja um exemplo de cenário de "space opera" que inclui alguns elementos 
das artes marciais no suplemento GURPS Lensman. Novos estilos podem tirar van­
tagem dos dispositivos de alto NT, incorporando seu uso em manobras e perícias. O 

~ J!1·5~ 

üld West" 
Desde que a série Kung Fu foi ao ar pela TV, 

a combinação de artes marciais eos tíroteiosdo 
velho oeste têm fascinado os roteiristas e cine­
astas. Os GMs que estiverem conduzindo uma 
campanha deArles Marciais ou Old West pode 
temperá-Ia com um crossover ocasional. Milha­
res de imigrantes chineses trabalharam nas es­
tradas de ferro e se estabeleceram nas grandes 
cidades; podia haver entre eles especialistas em 
Kung Fu, sinistros oficiais Tong e monges 
andarilhos. À medida que o Japão começou a 
estabelecer relações com o Ocidente, emissários 
(entre eles alguns samurais) viajaram pelo mun­
do todo. incluindo os Estados Unidos. Esta idéia 
é desenvolvida no filme Sol Vermelho. que reúne 
Toshiro Mifune e Charles Bronson nos papéis 
deumsamuraieumpistoleiroimplacável. 

Apesar disso ser retratado na ficção com 
menos freqüência, norte-americanos da época 
das fronteiras também viajaram para a Ásia. Os 
navios mercantes norte-americanos logo toma­
ram·se comuns em vários portos do Extremo 
Oriente. Se alguns pistoleiros estivessem preci­
sando sair da cidade rapidamente, entrar em um 
destes navios podia ser a única alternativa. O 
embate entre o Colt Peacemaker e o nunchaku 
não demoraria a acontecer. 

As Flechas da Vingança 

Um rico banqueiro de uma cidadezinha é 
assassinado com uma flecha de ponta larga que 
ninguém consegue reconhecer. Os PCs sãocon­
tratados pelo filho da vítima, recém-chegado da 
marinha, para caçar os assassinos. Entre os sus­
peitos estão os rancheiros que o morto pressio­
nava para abandonar suas terras, índios 
renegados e parentes ambiciosos 

No entanto. o culpado é uma mulher japo­
nesa altamente educada e descendente de 
samurais.Seualvoeraofilhodobanqueiro.que 
matou seu pai durante uma estadia no Japão. 
Ela errou na primeira tentativa. e agora planeja 
seu próximo movimento. Ela é uma especialista 
em Kenjutsu e Kyudo, e atualmente vive fora 
do território. 

Outra possibilidade é fazer com que os PCs 
tenham uma relação de parentesco com a mu­
lher.enestecasoabuscaseriaparaimpedi-lade 
cometer mais crimes ou (o que é mais provável) 
ajudá-Ia. Ou talvez um grupo de PCs america­
nos e japoneses seja apanhado numa rede de 
intrigas. ilusões e assassinatos enquanto o filho 
do banqueiro e a samurai vingadora transfor­
mam a cidade em um campo de batalha. 

Ú.CODAN"t""lAS 



VIagem 
no 

'Cempo 
Muitos artistas marciais adorariam se des­

locar no tempo. Viajar ao passado paraapren­
der com os grandes mestres da história e das 
lendaséumadasfantasiasfavoritas.Oslutado­
res mais agressivos prefeririam voltar no tempo 
para lutar com estes mestres. 

Para outros viajantes do tempo, um comba­
tente desarmado mas extremamente habilidoso 
pode ser uma companhia desejável, principal­
mente se ele preferir o anonimato e os equipa­
mentoshigh-tech não puderem ser exibidos 
abertamente nos tempos primitivos. 

De Mãos Vazias pelo Tempo 
o professor Marcus recostou-se na cadei-

m. "Sim, consegui construir um deslocactorde 
espaço- tempo. Para que eu preciso de vocês? 
Bem. acontece que meu assistente Gregar Te­

solveu dar um passeio não autorizado e quero 
que vocês o tragam de volta. O motivo pelo 
qual preciso de um grupo de mestres de caratê é 
que existe uma pequena desvantagem com esta 
máquina. Só matéria viva pode ser mandada de 
volta no tempo. Não sou capaz de mandar nada 
alérn de seus corpos nus. Nadadeequipamen­
tos. nada de armas. E como vocês nunca estão 
desarmados ... " 

ninja usa trajes camaleão e outras ferramentas ultra-tech. O GM que planeja este tipo 
de campanha deve assistir o filme A Fortaleza Escondida de Akira Kurosawa, e em 
seguida o filme que foi inspirado neste clássico do cinema de samurai japonês, Guerra 
nas Estrelas. 

Vantagens: Em uma campanha cinematográfica, os dispositivos ultra-tech impe­
dem que as habilidades especiais dos artistas marciais desequilibrem as aventuras. 
Raças alienígenas e novos e estranhos mundos injetarão novidade nas tramas antigas. 

Desvantagens: Diante de armas de mão capazes de destruir quartéis, a capacidade 
de derrotar um inimigo com um único golpe torna-se menos assombrosa. Quanto ao 
cenário cyberpunk, o GM pode criar situações que neutralizam estas armas, mas elas 
precisam ser trabalhadas com cuidado para não parecerem fabricadas. 

'C"ea:>,\s DAs Ü\mpA.Nh\.s 
Depois de decidir o cenário, o GM deve pensar no tom da campanha. Que papéis 

devem representar a maioria dos pes? Qual será o ponto focal da campanha (se 
houver algum)? 

Algumas campanhas não tem nenhum tema central. O GM cria um cenário e os 
jogadores criam seus personagens, que então são soltos no mundo da campanha, que 
vão se deslocando de aventura em aventura. Este sistema funciona melhor em alguns 
cenários do que em outros, mas tem uma tendência a fazer a campanha dar uma im­
pressão heterogênea. Para o GM que acha que a campanha é como um romance (ou 
série de romances) escrito a várias mãos com algum tipo de trama central, veremos 
algumas possibilidades a seguir. 

Antes de escolher o tema o GM deve saber que tipos de personagens vão partici­
par da campanha. Se for necessário, ele pode restringir os tipos de personagem àque­
les que se adaptam ao tema escolhido. 

A Busca 
Os pes estão percorrendo o mundo (ou país, ou região) 

em busca de alguma coisa. Este é o tema clássico de fantasia 
que se encaixa muito bem em uma campanha de artes marci­
ais. Uma busca típica é a dos estilos secretos ou manobras 
conhecidas apenas por escolas antigas em locais remotos do 
mundo. Professores, armas mágicas e a cura de doenças es-

li tranhas (ouo Toque da Morte) são outros motivos possíveis 
':'/. /. para uma busca. Pessoas também podem ser o objeto de uma tf " busca: um prisioneiro pode precisar de socorro, ou alguém 

,I deve morrer para cumprir um juramento de vingança. Ou tal­
vez uma mensagem precise ser entregue, uma promessa pre­
cise ser cumprida, um talismã antigo precise ser obtido ou 
destruído ... 

Os pes têm de ser capazes de se movimentarem muito: o 
objeto da busca não estará por perto. Nos tempos pré-mo­
dernos, o simples ato de ir de um vale para o próximo já 
podia ser uma busca. Nos dias de Hoje, é mais provável que 
uma busca signifique ter de ir de um continente para outro, às 
vezes atravessando regiões hostis. No futuro, a busca pode 
percorrer a galáxia. 

Um bom inimigo para os PCs seria alguém que tem o mes­
mo objetivo e não se incomoda em sabotar seus competidores. 
Um outro tipo de adversário seria o oponente encarregado de 
impedir os PCs de alcançarem seu objetivo, seja ele uma per­
sonalidade demoníaca ou uma pessoa de princípios. ("Senti­
mos muito, mas agora que encontraram nosso vale, não 
podemos perrnitirque vocês saiam ... nunca mais.") Qualquer 
um deles será uma ótima fonte de aventuras. 



Vantagens: O PC tem wn objetivo concreto a atingir, e isso faz 
com que seja mais fácil para o GM dirigir a campanha e prever as 
ações dos personagens. Haverá vários "ganchos" para aventuras, 
e o mais direto deles são as pistas que apontam para o objeto da 
busca. O clássico final falso (os PCs têm seu objetivo em vista e 
pensam tê-lo alcançado, quando descobrem que foram engana­
dos) pode ser usado aqui e ali para temperar as situações. 

Desvantagens: O que os PCs fazem depois que a busca aca­
ba? A resposta mais fácil é dar a eles uma outra busca relaciona­
da com a anterior (ex.: depois de encontrarem a princesa, eles 
terão de trazê-Ia de volta em segurança) mas, mais cedo ou mais 
tarde, todas as alternativas se esgotam e a campanha fica des­
provida de finalidade. Evidentemente isto não tem de ser neces­
sariamente um problema; algumas pessoas preferem que a 
campanha tenha um fim natural 

Fontes de Inspiração: As buscas são temas de muitos filmes; 
alguns bons exemplos são A Fortaleza Escondida, de Akira 
Kurosawa, e Guerra nas Estrelas. Embora não esteja relacio­
nado às artes marciais, uma leitura obrigatória para o GM que 
planeja uma campanha de busca é O Senhor dos Anéis de J. R. 
R. Tolkien. 

Servir e Proteger 
Os personagens são todos policiais ou algum outro tipo 

de agente da lei . Na China e no Japão antigos muitos artistas 
marciais trabalhavam como guardiães oficiais da paz (para 
mais informações, veja os suplementos GURPS China e 
GURPS Japan). 

Os policiais dos dias de hoje são treinados em alguma arte marcial (v. o parágrafo 
Corpo-a-Corpo Policial, na pág. 97) mas é pouco provável que sejam artistas marci­
ais dedicados, exceto em uma campanha cinematográfica. 

A maioria das aventuras gira em torno de investigações criminais, controle de 
sublevações e até mesmo o combate ao fogo (na China e no Japão antigos os magis­
trados também eram bombeiros). Uma possibilidade interessante seria, por exem­
plo, utilizar as tramas dos filmes policiais do século XX no Japão do século XVI. Os 
reis do vício seriam os gangsters do jogo, as brigas de bar seriam transfonnadas em 
batalhas de espada entre samurai bêbados, e as perseguições de carro seriam subs­
tituídas pela perseguição a cavalo ou até mesmo a pé. Os ninjas são antagonistas 
adequados, mas também podem ser aliados e até heróis; muitos senhores da guerra 
tinham clãs ninjas tão leais a ele quanto seus samurai, e realizavam o trabalho que o 
samurai não podia fazer. 

Fontes de Inspiração: O filme Code ofSilence de Chuck Norris é o exemplo 
típico de filme policiaVde artes marciais. 

Os Estudantes 

Os PCs são membros de um dojo ou Iovoon, seja como estudantes ou como 
instrutores. A campanha se desenrola em tomo da escola e de seu progresso. O cená­
rio provavelmente seria o do início do século XX ou um pouco antes, quando as 
escolas eram muitas vezes o centro das intrigas políticas e quando a ri validade entre 
escolas era muitas vezes resolvida com duelos até a morte ou mesmo guerras totais nas 
ruas. Em épocas anteriores, a escola poderia ser um templo e os Pes, monges dedica­
dos a seu serviço. 

Boa parte da campanha será passada aprendendo e se especializando. A interpre­
tação de partes específicas das sessões de treinamento pode ser muito divertida, es­
pecialmente se houver rivalidade dentro da escola, com algumas facções tentando 
fazer com que as outras dêem uma má impressão. Desafios feitos para os PCs podem 
acabar envolvendo a escola inteira. Uma situação típica é a da escola rival tentando 

Os SObReVIVen-ces 
As aventuras pós-holocausto têm freqüen­

temente cruzado o caminho das artes marciais, 
tanto nos livros quanto nos filmes . Faz senlido 
supor que. se a sociedade entrar em colapso (e 
com ela os meios de construir armas modernas) 
aqueles que dominarem as antigas perícias de 
combate desarmado se tornarão forças podero­
sas na nova ordem (v. na pág. 144 uma descrição 
mais detalhada deste cenário) 

Abrigo, Abrigo 

OPCencontraumvelhinhoqueoguiaaté 
um abrigo especial. construido pouco antes das 
armas nucleares serem detonadas. Este abrigo 
contém muita comida enlatada, armas, combus­
tíveis e outros equipamentos, e somente o ve­
lhote sabe o código que abre a entrada do reduto 
inexpugnável 

O problema é que entre os PCs e o abrigo 
existe uma tribo de mutantes selvagens. liderada 
por um insano mestre de artes marciais que en­
sinou a eles tudo que suas mentes irradiadas 
conseguiram absorver. OutTO problema é que os 
PCs não têm mais munição para seu armamento 
portátil. Felizmente eles não mataram as aulas 
de caratê 



ldéIas de Avent:"uRA 
Entre as id6ias de avenlUraque vcremosa 

seguir, incluem-se tanto aventuras de artes mar­
ciais puras como alguns crossovers. 

o Segredo MortaJ 
Os PCs encontram um artista marcial e 

mercenário muito viajado que afirma lerencon­
Irado um homem capaz de matar seu oponente 
li distância com apenas um gesto. Este mestre 
vive nos arredores de um vilarejo remolo de um 
país assolado pela guerra civil. A unidade do 
mercenário foi aniquiladaeeletevededeixaro 
país às pressas. mas quer encontrar novamente 
aquele homem. Ele pede aos PCs que o ajudem 
a encontrá-lo, pois acha que conseguirá 
convencê-lo a ensinar suas técnicas secretas. 

A própria viagem para a área em conflito e 
a busca da pessoa já por si s6jáseriam uma 
avenlUra.Mas,aochegarlá.elesdescobrernque 
aquele homem é procunldo por uma seita secre­
tadeassassinO$. Aparentementeele6umex­
membroeelesdesejam silenciá-lo. Os assassinos 
têm ligações com as forças que controlam a área, 
e se os PCs desejarem ajudaro sujeito. terão de 
enfrentar um exército e um grupo de assassinos 
que esquadrinham o campo. O desempenho de 
nossos heróis numa situação como esta é um 
elemento chave para queo velho homem decida 
seeless!io alunos de valor. 

Bandido Dragão 

Um feiticeiro maligno capturou um Homem­
Dragão Dourado (v. pág. I 10) dono de perfcias 
lendárias (no mfnimo o dobro de pontos de per­
sonagem de um PC médio). Ele controla o herói 
com uma mágica Condicionamento. Até agora. 
o Homem-Dragão ajudou a incendiar uma cida­
de, quase matando diversos moradores. 

Os PCs podem ser Homens-Dragões envi­
actos parafazeroque for necessário, agentes da 
lei locais, ou guerreiros tentando impedir o 
necromante de combater seu rival. Eles têm de 
impedir não apenas o monge renegado mas tam­
bém os capangas do necromante. E para tornar 
as coisas ainda piores. a menos que os PCs con­
sigam provar que o Homem- Dragão é um cúm­
plice involuntário. o governo local usará o 
incidente como desculpa para perseguir todos 
os membros do Templo do Dragão. 

Cominua na próxima página ... 

CAcnPAN~S 

derrotar ou destruir o dojo dos personagens. Isto pode acabar resultando em torneios 
públicos, duelos particulares ou guerras LOtais. O governo pode repentinamente banir a 
prática de artes marciais nas escolas (se elas já não haviam sido consideradas contra­
venção anteriormente) forçando-as a viver na clandestinidade; os PCs terão de evitar 
serem descobertos, identificar informantes, procurar locais de encontro secretos e pla­
nejar reuniões e quem sabe até mesmo conspirar para derrubar o governo. 

Hoje em dia, haveria menos perigo, mas ainda assim muita ação. Os torneios não _ 
são tão perigosos, embora nos eventos de contato total exista a possibilidade dos 
ressentimentos serem resolvidos com selvageria. E as brigas nos becos contra os se­
quazes de kimonos de seda do falso mestre Chang podem ser mortais. É mais provável ~ 
que a escola seja a base de operações dos PCs do que sua fonte de aventuras. Em 
qualquer cenário, ela é um local útil para reunir os PCs e introduzir novos membros. 

Vantagem: O tema da escola dá aos PCs o incentivo para trabalharem em conjun­
to, em busca de objetivos comuns. 

Desvantagens: No século XX, as escolas de artes marciais são, em geral (pelos 
menos aquelas que têm boa reputação), lugares quietos e ordeiros. Por isso, elas não 
seriam o ponto central ideal de uma campanha recheada de ação. 

Fontes de Inspiração: O filme de Bruce Lee, A Fúria do Dragão, é um exemplo 
perfeito de canlpanha centrada em uma escola. 

A Gue"a é O Inferno 

Os PCs são apanhados em meio a uma guerra. Eles podem ser soldados lutando 
para qualquer um dos lados (para o lado mercenário desta campanha, v. o parágrafo 
Soldados da Fortuna, abaixo), civis ou viajantes surpreendidos pelo conflito. 

Num cenário histórico anterior às armas de fogo (v. acima), os artistas marciais são 
um recurso cobiçado, tanto como instrutores de soldados quanto como soldados de 
elite. Lutadores sábios e famosos podem se tomar oficiais do exército; o sistema de 
combate de massa descrito no GURPS Conan, Horseclans, Japan ou Vikings 
será útil para conduzir as operações estratégicas. Os artistas marciais cinematográficos 
terão a chance de enfrentar oponentes com armaduras, um desafio maior do que os 
durões do bairro ou as gangues de bandidos. 

Neste cenário pré-moderno os generais podem tentar contratar lutadores habilido­
sos, ou em uma sociedade mais repressiva, recrutá-los à força. Os PCs que não dese­
jarem se juntar a nenhum dos lados terão de fugir de ambos, viajando por uma zona 
rural devastada. 

Outra possibilidade é os PCs serem observadores inocentes; eles podem ser es­
trangeiros sem nenhum intenção de se envolverem no conflito, ou pertencerem a uma 
minoria sem lealdade à classe dominante que conduz a guerra. Em qualquer caso, 
deixar a região seria sensato, mas difícil. Provavelmente a comida seria escassa, pois 
os exércitos requisitam o que eles precisam ou simplesmente saqueiam as áreas con­
quistadas. As tropas estão concentradas em algumas áreas e os desertores fogem para 
o camIX'; o banditismo toma-se muito comum principalmente nas áreas desmilitarizadas 
para onde os PCs podem estar tentando ir. 



Como o deslocamento é feito a pé ou a cavalo, os refugiados enfrentarão uma 
longa e perigosa jornada. 

Nos tempos modernos, os artistas marciais enfrentarão ainda mais perigos. No 
Japão do século XVII, por exemplo (v. pág. 9), a introdução das armas de fogo 
marcaram o início do fim da classe dos samurais; os mestres espadachins avança­
vam imprudentemente contra tiros de mosquete e eram dizimados às centenas. Os 
PCs samurais podem unir-se à minoria inovadora existente entre a nobreza japonesa 
e começar a usar e promover as armas de fogo. Ou podem procurar armas e táticas 
para reduzir a eficiência das armas de fogo. Arcos compostos, por exemplo, têm 
mais rapidez e precisão do que as armas primitivas de pólvora negra; os samurais 
cavaleiros seriam capazes de atingir formações inimigas à distância, fora do alcance 

_ dos mosquetes. Claro, isso implicaria em aprender táticas de guerrilha, o que seria 
contra sua personalidade. 

Em NT5+, as armas de fogo automáticas reduzem significativamente o valor do 
artista marcial na guerra, tornando improvável seu recrutamento somente por suas 
perícias. Ainda assim, a espionagem e outras missões secretas sempre requerem pes­

~ soas que sejam capaz de realizá-las sem o uso de armas. Os artistas marciais podem 
se associar a especialistas militares de Special Ops. 

Vantagens: Se forem militares, os PCs terão de obedecer às ordens de seu superi­
or, permitindo assim que o GM os "conduza" até a próxima aventura. Quase todos os 
tipos de aventuras podem ser ajustados a esta campanha, desde as do gênero matare 
trucidar até as de mistério e intrigas complicadas. 

Desvantagens: A campanha militar pode vir a ser muito restritiva para certosjoga­
'"- dores. (Se isto acontecer, o GM pode simplesmente deixá-los se ausentar sem per­

missão oficial e transformar a campanha em uma de renegados). 

Uma Experiência de Aprendizagem 

Este tipo de campanha está intimamente relacionado com o tema Estudantes (v. 
acima). A diferença é que a ênfase está no desenvolvimento do personagem como 

-- artista marcial. A "campanha" se concentra em suas vidas enquanto eles treinam e 
'- avançam desde o estágio de principiantes até a verdadeira maestria. 

Embora isso possa parecer ser menos atraente do que interpretar ninjas sorrateiros 
ou aventureiros intrépidos, as possibilidades de interpretação são grandes. Se os 
PCs estudantes têm históricos diferentes (o filho de um pescador, um jovem nobre e 

-- um estrangeiro, por exemplo, ou num cenário moderno, um estudante de faculdade, 
..... um menino de rua e um artista esfomeado) sua interação pode ser interessante. Além 
'- disso, pode haver pequenas rivalidades entre estudantes (algumas das quais podem 

ser resolvidas depois da aula, fora do dojo), que são testes tanto de habilidade quanto 
de caráter, e também uma infinidade de subtramas envolvendo a vida pessoal dos 
personagens. 

1déIas de AventURa 
(Contmuoçl(o) 

A Espada de Musashi 
Num cenário moderno, uma série de assas­

sinatos assola a cidade da campanha. A arma 
usada em todos eles foi uma Katana. A maioria 
das vítimas, tanto americanos quanto japone­
ses, são homens de negócios envolvidos com 
uma multinacional fabricante de produtos quí­
micos. Se se envolverem nessa trama, os PCs 
acabarão enfrentando o assassino, um 
fantasmagórico samurai usando uma armadura 
completa que brande a katana com perícia so­
brenatural, e que se autodenomina Miyamoto 
Musashi (v. pág. 88). 

o espectro não está interessado em matar 
os pes, pelo menos não no início. Novas inves­
tigações revelarão queo envenenamento aciden­
tal de um reservatório e a morte ou invalidez de 
dúzias de pessoas de uma pequena vila japone­
sa tem relação com a empresa. As ligações dela 
com a Yakuza se encarregam de mandar reforços 
para proteger os executivos que sobreviveram, e 
também para cuidar de todos os que souberem 
demais. Quem controla o fantasma de Musashi? 
Os beTÓis terão de descobrir antes de enfrentá· 
lo novamente. 



As fut"cs CDARCIAIS 

em OUt"ROS 

CenáRIos ÇURpS 
o sistema GURPS já foi usado com muitos 

cenários de ficção. Veremos a seguir algumas 
sugestões de outros livros GURPS já publica­
dos. nos quais o GM pode introduzir as regras 
de artes marciais. 

Canal! o Bárbaro 
O mundo de Conan está repleto de raças e 

povos estranhos, todos amantes das batalhas e 
respeitadores do guerreiro. O Pancrácio ou seu 
equivalente se encaixa na maioria dos reinos ci­
vilizados. E o reino de Hyboria, governado por 
um feiticeiro, tem um c!ãde assassinos que usa 
bastões especiais para atacar pontos de pres­
são (v. o GURPS Conan. pág. 57). 

O próprio Canan é perito em muitas armas, 
principalmente a espada e O arco, mas não em 
um estilo específico. Ele é apenas muito bom. 
Reage bem diante de qualquer pessoa capaz de 
se equiparar a ele em força e coragem. e poderia 
convidar um guemiro experiente a acompanhá­
loem uma aventura. 

Lensman 
O universo uns"um de E. E. "Ooc" Smith 

(como descrito em seu suplemento deGURPS) 
é o cenário ideal para uma campanha de anes 
marciais. Todos os membros da Patrulha 
Galáctica eos Fuzileiros Espaciais recebem trei­
namento em anes marciais, bem como os guer­
reiros de diversas outras raças. Ações de 
abordagem realizadas por fuzileiros annados 
com machados espaciais são tão comuns quan­
to os duelos com armas de feixes. e as coninas 
de força defensivas embutidas nas annaduras 
são vulneráveis a ataques em "câmera lenta", 
como socos e chutes. Este cenário é também 
completamente cinematográfico e os persona­
gens que têm a vantagem Treinado por um Mes­
tre seencaix.ariam perreitamente. ao passo que 
os poderes do chi seriam o complemento ideal 
para os poderes psíquicos de um Lensman. 

CO/llimltl nll próximll páginll ... 

Vantagens: Haverá menos viagens e consequentemente menos trabalho de contro­
le para o GM. Esta campanha pode nunca deixar os limites da cidade ou do vilarejo 
onde se iniciou. Os PCs terão de pensar e interpretar, ao invés de simplesmente matar 
e trucidar. Esta é uma grande campanha para jogadores que gostam de fazer seus 
personagens interagirem. 

Desvantagens: Manter o interesse em uma campanha destas é um verdadeiro de­
safio, tanto para o GM quanto para os jogadores. O GM precisa ter conhecimento 
baseado em experiência ou fazer uma boa pesquisa sobre os métodos de ensino e os 
casos a utilizar durante o jogo. Jogadores mais voltados para a ação podem achar isso 
meio chato. 

Fontes de Inspiração: O filme Karatê Kid é uma síntese deste tipo de campanha. 

Soldados da Fortuna 

Os PCs são mercenários que ganham a vida vendendo suas perícias. Numa campa­
nha pré-moderna, os artistas marciais terão muitas oportunidades de comercializar 
suas perícias. Mesmo hoje em dia, os especialistas em combate corpo-a-corpo são 
valiosos como guarda-costas ou caçadores de recompensas, especialmente em áreas 
onde as annas são estritamente controladas pelo governo. 

Os personagens precisam construir uma boa Reputação para atrair clientes. Outra 
possibilidade é a campanha começar com os pes de aluguel trabalhando para um 
patrão semi-permanente, que pode ser um Patrono, um Aliado ou colega PC. Exem­
plo, um famoso lutador profissional de boxe pode ter um pequeno séquito de seguran­
ças bem treinados. Ou, se suas perícias forem ilegais, os PCs podem ser "professores 
de guenilha" muito bem pagos 'mas em constante perigo. 

Vantagens: Por controlar o "mercado de mercenários", o GM pode lançar os joga­
dores em aventuras com facilidade. Qualquer combinação de intriga e ação pode ser 
oferecida. 

Desvantagens: A venda do talento vai contra os ideais filosóficos que existem por 
trás de muitos estilos de artes marciais, embora muitos artistas marciais históricos te­
nham atuado como mercenários ou guarda-costas. 

Fonte de Inspiração: Os Sete Samurais de Akira Kurosawa 

O Vigilante Justiceiro 

Este é um dos elementos principais da ficção: os personagens são combatentes do 
crime, que usam suas perícias fantásticas para fazer justiça, às vezes à margem da lei. 
Seu objetivo é combater os criminosos que a policia não pode ou não quer enfrentar. 
Em muitos casos, o personagem corre tanto perigo do lado das autoridades quanto do 
lado dos bandidos. 
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Os vigilantes têm de ocultar sua identidade para evitar a vingança dos criminosos e 
a perseguição da polícia. O vigilante uniformizado pertence mais ao universo das histó­
rias em quadrinhos ao que do cinema, mas existem exemplos destes também. 

Uma variação deste tema é o artista marcial andarilho, que vai ajudando os neces· 
sitados pelo caminho. Ele (ou eles) geralmente agem por conta própria, não exatamen­
te como um fora da lei mas também não pedindo a ajuda dela. A origem deste tipo de 
personagem remonta à China antiga, quando os artistas marciais percorriam o campo, 
numa versão asiática dos cavaleiros errantes (v. o parágrafo O Modo de Vida Chinês, 
acima). Alguns ronins japoneses também serviram a boas causas, pelo menos na fic­
ção popular. Portanto, este tipo de campanha é bom para quase todos os cenários. 

Vantagens: O GM tem à disposição um grande número de filmes e romances para 
usar como fonte de inspiração. Esta campanha terá muita aventura, e satisfará os joga­
dores swashbucklers. Ela pode viajar muito ou ficar em um só local, confonne a pre­
ferência do GM e dos jogadores. 

Desvamagerls: A avenrura pode degenerarem uma seqüência intenninável de lutas 
a menos que o GM introduza alguns elementos de mistério e de investigação, que 
podem não agradar aos jogadores mais afeitos à ação. 

FOrltes de Inspiração: O tema do vingador mascarado é a pedra fundamental das 
histórias em quadrinhos. O exemplo clássico de um super-herói Artista Marcial éo 
Batman da OC Comics (que na verdade, com seu unifonne negro e o cinto cheio de 
truques, é um ninja high-tech). O tema do aventureiro errante está presente em inúme­
ros filmes. Em O Retorno do Dragão, Bruce Lee interpreta um justiceiro típico. A 
série Kung Fu também mostra este tema, assim como o filme Sal/juro de Akira 
Kurosawa. 
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As f\R'Ces CDARCIAIS 

em OU'CROS 

CenÁRIOS ÇUR.ps 
(Com:muac&o) 

Vampiro: A Máscara 

Que melhor candidato para um verdadeiro 
mestre do que um vampiro imonal? Armas vêm 
e vão com o passar do tempo. mas saber como 
lutar com as mãos nunca sai de moda. Um anis­
ta marcial vampiro com alguns níveis de Veloci­
dade. Fortitude ou Potência seria um artista 
marcial ideal (e aterrorizante). ao passo que um 
caçador de vampiros que fosse também um ver­
dadeiro mestre poderia muito bem ser um inimi­
go respeitável. mesmo para um vampiro 
poderoso. 

Voodoo: A Gllerra das Sombras 

Na Guerra das Sombras, o conflito pode ser 
tantOespiritualquantoHsico.easartesmarci­
ais podem preparar o iniciado nos dois domíni­
os. Aqueles que foram Treinados por um Mestre 
são iniciados, e seguem um caminho que desen­
volve a força interior ao invés de suas relações 
com as forças exteriores. Os Ninjas e os Assas­
sinos podem ser agentes das forças das sombras 
nas Lojas orientais. enquanto os capoeiristas p0-

dem também ser pais de santo no mundo da 
GuerrndasSombras. 

CAmpAN!J.>-s 



A. CRIA~O dc Npcs 
pARd ca.mpó.nhô.s dc 

À..R'Ccs mARCIAIS 

Bucha de Canhão 

NPCs de Artes Marciais são um pouco mais 
difíceis de criar do que o NPC normal. pois 
existem perícias e manobras cujo desenvolvi­
mento tem de ser acompanhado. Para reduzir o 
trabalho ao mínimo e manter o equilíbrio, os 
NPCs "bucha de canhão" devem ser eficientes 
em apenas um estilo. O GM pode dar a ele 
apenas as perícias primárias do estilo, elimi­
nando todas as demais. Isto deixa as coisas sim­
ples; de todo modo, a maioria dos NPCs não 
serãoeslUdantesmuitoavançados. 

NPCs com "Personalidade" 

Por outro lado, os NPCs mais importantes 
devem ser tratados como personagens normais 
em todos os aspectos, incluindo um repertório 
detalhado de artes marciais. Estes são os perso­
nagens que se tornarão os aliados, rivais ou ini­
migos principais do grupo. Use uma planilha de 
personagem completa para criá-los, e pense 
sobre suas personalidades. Para torná-los mais 
interessantes (especialmente numa campanha 
cinematográfica) eles podem receber peculiari­
dades apropriadas como, por exemplo' 

Preferência por uma manobra específica, que 
é conhecida em um nível incrivelmente alto. 

Preferência por uma anna fora do comum. 
O NPC pode ser um especialista nesta arma, ou 
(no caso de uma campanha cômica) completa­
mente desajeitado. 

Grande lealdade ao estilo, filosofia ou esco­
la que escolheu. 

Aversão particular para com os usuários de 
um detenninado estilo. Isto pode ser e"presso 
como umdesejode vencê-Josemcombate,ou uma 
recusa em ter qualquer coisa em comum com eles. 

Uma preferência por aforismos ou ditados 
inescrutáveis. "Qual é o som de uma mão que 
aplaude?" Um livro sobre oZen é um bom ma­
terial de pesquisa sobre o assunto. Se um per­
sonagem exagerar na interpretaçâo desta 
peculiaridade, o GM deve dizer-lhe que ele de­
senvolveuum HábitoDetestável. 

Procura-se! 
Os PCs estão sendo perseguidos por um inimigo muito poderoso, seja ele um clã 

ninja, as autoridades ou a Máfia. Os heróis não podem ficar muito tempo no mesmo 
lugar e nunca podem baixar a guarda. Às vezes este tipo de campanha é combinado 
com a Busca (acima) na qual os heróis procuram algo ou alguém enquanto são caça­
dos por um outro personagem. Talvez o objeto de sua busca seja aquele (professor, 
anua, segredo, campo de batalha) que lhes dará a chance de escapar definitivamente, 
ou de uma luta justa. 

Este tipo de campanha funciona bem na maioria dos cenários, apesar de nas situa­
ções futuristas existir a possibilidade dos personagens terem problemas para escapar 
de dispositivos de busca high-tech. O inimigo deve ser poderoso o bastante para que 
os personagens tenham consciência de que ficar e lutar seria suicídio. A campanha do -
tipo Procura-se! funciona melhor com grupos pequenos, até mesmo de um único PC. 

Vantagens: À medida que viaja, o PC pode se envolver em diversas situações 
mesmo enquanto tenta escapar de seus perseguidores. O GM ambicioso pode usar 
vários tipos de aventura, desde a mais pura pancadaria das artes marciais até a combi­
nação crimelmistério/horror enquanto mantém o inimigo ameaçador nos bastidores, 
pronto para atacar. Os jogadores que gostam de variedade apreciarão a mudança 
contínua de cenário e ritmo. Para aqueles que gostam deste tipo de coisa, os PCs 
podem ser até mesmo criminosos fugitivos das autoridades. 

Desvantagens: Pode ser muito difícil controlar uma campanha do tipo Procura-se! 
com um grupo grande. As brigas dentro do grupo podem se tomar violentas. O GM 
terá muito trabalho para manter as coisas em constante renovação, para não falar nas 
mudanças de cenário à medida que os PCs viajam. Os jogadores nunca esquecem de 
que o GM está mexendo os pauzinhos. 

Fontes de Inspiração: A série Kung Fu ou as histórias em quadrinhos Kamui. 

Os Guerreiros da Noite 
Esta é uma campanha ninja. Todos os PCs fazem parte do clã ninja secreto, ou ~ 

estão do lado oposto, caçando os assassinos de preto. Dependendo da opinião que o 
GM tem do ninja, eles podem ser assassinos mercenários, fiéis servidores de seu se­
nhor japonês, lutadores pela liberdade que de vez em quando alugam seus serviços 
para os ricos e poderosos, ou um culto sinistro com suas próprias finalidades ocultas. 
Existiram muitos clãs ninjas diferentes na história do Japão, e alguns deles não estavam 
de acordo uns com os outros por causa da lealdade que deviam a senhores guerreiros -
ou a lutas prolongadas e sangrentas entre feudos. Numa campanha cinematográfica, o -
GM pode criar dois clãs ninjas, um "bom" ou "neutro" e o outro "maligno" e deixar os 
PCs escolherem os lados - ou até melhor, serem apanhados no fogo cruzado. 



No Japão histórico, os PCs ninjas precisam manter em segredo sua participação no 
clã, para não serem presos ou mortos (no caso de ninjas malignos) ou perderemefici­
ência (para os bons). Eles enfrentarão soldados treinados que em sua maioria são tão 
fanáticos e destemidos quanto eles. Os empregadores são ricos mercadores, nobres e 
até mesmo O próprio xogull. As atribuições variam, desde missões de reconhecimen­
to para obtenção de infonnações até rapto, assassinato, sabotagens e comandos de 

~ assalto. Em muitos casos, o empregador não cumpre a palavra dada e tenta trair os 
....J ninjas depois que o serviço é realizado. 
~) Pode ser que os cultos ninja ainda existam nos dias de hoje. Alguns deles podem 
.....J agir em benefício'da humanidade, mas é mais provável que eles trabalhem por dinhei­
__ 1 ro. Eles provavelmente usarão arrnas e ferramentas modernas, chegando até mesmo a 

excluir as antigas e tradicionais. Isto será necessário se quiserem mesmo ter sucesso, 
pois o "inimigo" usa armas automáticas, equipamento de vigilância eletrônica high-tech 

.J e outros recursos. Entretanto, numa campanha cinematográfica o ninja é mestre de 

.. ) muitas habilidades estranhas, e é capaz de enfrentar a tecnologia moderna mesmo 
recorrendo apenas aos métodos tradicionais. 

Outra possibilidade para este tipo de campanha seria fazer dos PCs ninjas renega­
dos, também chamados de llukenÉn. Neste caso, a campanha toma-se uma variação 
do tipo Procura-se! O ninja renegado no Japão histórico enfrenta grandes riscos; eles 
são caçados pela mais poderosa organização do submundo de todos os tempos e 
serão mantidos afastados ou até mesmo mortos pelo resto da população se sua iden­
tidade for descoberta. 

Nos dias de hoje, este tipo de PC terá mais facilidades para lidar com a socieda­
de como um todo. Por outro lado, ninguém acredita que está sendo caçado por um 
ninja, até ser tarde demais. Um clã ninja, ou até mesmo um assassino solitário, é 
aterrorizante o suficiente para ser usado em uma campanha de Horror (v. texto na 
coluna lateral, págs. 142-3). 

Em uma campanha realista o GM deve ter em mente que o Ninjutsu é ensinado 
atualmente em diversas escolas nos Estados Unidos, e vem se tornando um estilo de 
arte marcial respeitado, que tem seu foco na defesa pessoal e na sobrevivência. Algu­

-- mas escolas estão simplesmente tentando se aproveitar da fama ninja para ganhar di­
...... nheiro, mas outras são locais honestos nos quais instrutores treinados no Japão ensinam 
........ o estilo de combate taijutsu (v. pág. 93) além dos aspectos básicos da filosofia ninja. O 
"- GM e os jogadores que tentam criar um ninja real devem pesquisar estas escolas. 
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A. Buscado 
CDeS'CRe 

Quando um PC quer aprender um novo es­
tilo, uma antiga e honrada sub-trama pode en­
trar na campanha. Esta ~ a da Busca do Mestre, 
aquele professor que pode transmitir a sabedo­
riae o treinamento que o aspirante a estudante 
precisa aprender. 

Isto faz muito mais sentido numa campa­
nha histórica (quando os professores eram raros 
e muitas escolas viviam na clandestinidade) ou 
em uma campanha cinematográfica (na qual nito 
existe o título "Mão da Morte - Professores" 
nas Páginas Amarelas). 

At~ mesmo numa campanha realista ambi­
entada nos dias de hoje. a busca ~ possfvel. Nes­
te caso. encontrar o mestre pode não ser tão 
difícil quanto convencê-lo de que vocl: digno de 
aprender sua arte. O mestre pode definir tarefas 
a serem executadas. e elas podem não fazer mui­
to sentido - podem até ser ilegais ou mal~ficas. 
(E talvez o sejam mesmo. Ninguém nunca disse 
que todos os mestres são pessoas de bem. Como 
ocandidatoaestudantereageaisto~umdesafio 

de interpretação). 
Outra variação possível ~ o anúncio, feito 

pelo professor atual do PC. de que ele não pode 
mais ensiná-lo em seu presente nfvel de com­
preensão. Então ele o envia em uma missão de 
algum tipo. com a promessa de mais treinamen­
tO quanto retornar. Ou entao o professor atual 
dizqueoestudanteatingiu onfvelrnáximoque 
ele pode ensinar, e manda que ele procure seu 
próprio mestre. 

O mestre tradicional parece ser incrivelmente 
velho. Ele se veste e age de uma maneira total­
mente tradicional. exceto quando opta pela ex­
centricidade. Aparenta fragilidade mas é capaz 
de grandes proezas quando o estudante menos 
espera. Ele sempre sabe o que o estudante pre­
cisa. e nonnalmente isto é exatamente O oposto 
do que o estudante quer. Ele pode ter a audácia 
de tenninaro treinamento do estudante desapa­
recendo ou morrendo. 

Este é o estereótipo. O mestre nunca é o que 
o estudante espera, mas o mestre descrito acima 
é exatamente o que o jogador pode esperar se 
ele lê romances de artes marçiais. Portanto, con­
vém mudar o scripl. 

O GM pode surpreender os jogadores fazen ­
do o mestre ser jovem. Ou mulher. Ou um alcoó­
latra irremediável. Ou estúpido (muitos chutes 
na cabeça?) Ou maligno. Ou ambicioso. (Claro 
que eu lhe ensino os Sete Chutes Secretos. Isto 
custará$30.000 em ouro. Para cada um de vocês). 
Qmestrenuncaéoqueoes!udantcespera 



o GM que estiver conduzindo uma campa­
nhapastelão(v. texto principal) pode usar algu­
mas das regras que veremos a seguir (algumas 
das quais apareceram pela primeira vez no livro 
Specia/ Ops) para simular alguns dos temas 
encontrados nos filmes de kung fu que passam 
tarde da noite naTY. 

Nudez à Prova de Balas 

Os personagens dos jogadores são capazes 
de aumentar sua DP tirando a roupa. Usar uma 
camisetarasgadasignificaDPiguala3;ficar 
com o torso nu signific'a DP 5 e a nudez total 
significa DP igual a 7. Os PCs mulheres acres­
centamumbônusadicionaliguala+l 

Lei de Controle de Armas 

O inimigo raramente usa annas. Quando as 
têm. ele ameaça0 PC com elae nunca se defende 
de golpes com oobjetivo dedesanná-lo. Na mai­
oria das vezes, os bandidos usam armas brancas. 

Artistas Marciais Anônimos 

Todo NPC que o personagem encontrar, 
desde o verdureiro da esquina até o engraxate. 
temNH l6+emCaratêe Judõeestáloucopara 
usá-los, tanto pró quanto contra o NPC. Todo 
ataque é precedido de kiais altíssimos. A cada 
minuto o grupo escuta gritos e pancadas sur­
das, como corpos em queda; se investigarem, 
acharãoumadiscussãodomésticarotineirasen­
do resolvida com chutes e golpes de mão. 

Academia Imperial dos Cadetes de Tiro 

Se a Lei de Controle de Armas (acima) for 
infringida, os bandidos nunca acertam o primei­
ro tiro nem usam rajadas de armas automáticas. 
As balas sempre passam suficientemente perto 
do PC para ele perceber que está sendo alveja­
dO,masnuncaéferido. 

Diversão Maior que a Vu/a 

As regras opcionais de Atordoamento apli­
cam-se ao PC (e a alguns NPCs selecionados) 
mas não à maioria dos mortais (incluindo os 
atacantes bucha de canhão). Com efeito, isto dá 
aos heróis 60 ou mais "pontos de vida" contra 
os dez de seus inimigos. Parece com os velhos 
tempos do RPG, não é verdade? 

Vantagens: Os PCs ninjas tem objetivos semelhantes, o que facilita a cooperação. 
Como o tenno "ninja" vem sendo aplicado a grupos tão diversos, o GM pode usá-lo ...... 
para rotular um super grupo de artistas marciais, uma organização com objetivos co­
merciais ou qualquer outra coisa entre esses dois extremos. O ninja é um inimigo inte­
ressante e lelal. 

Desvantagens: os personagens podem acabar sendo muito parecidos entre si, e o "­
GM pode acabar tendo de enfrentar a síndrome da "Legião dos Super-Clones". (Para "­
evitar isso, é preciso dar ênfase à personalidade é a interprelação). O ninja geralmente 
é tido como maléfico, e muitos jogadores não gostam deles como personagem. 

Fontes de Inspiração: Octagon: Escola de Assassinos, de Chuck Norris, e mui-

CoCDéOll\ K..UNC; ÇU 
Uma outra possibilidade para a campanha de artes marciais é o esti lo humorista. 

Em geral, os filmes de artes marciais são ricos em humor não-internacional, devido à 
má tradução e os scripts ainda piores. A trama estereotipada dos filmes de Kung Fu 
consiste em uma seqüência de lutas amontoadas em uma trama quase sem sentido. É 
comum encontrar "pérolas" como "Então você quer lutar, hein?" ou "Você não parece 
ser tão durão assim." Alguns destes fIlmes têm inclusive a intenção de fazer rir. 

A campanha humorística pode usar qualquer cenário ou tema, mas as situações e os 
personagens devem ser clichês exagerados. Onde quer que os PCs vão, eles encon­
tram alguém que deseja lutar, e por alguma razão todos estes adversários são exímios 
artistas marciais. Os bandidos não têm nenhuma motivação clara, além de tentar pro­
var sua superioridade derrotando os heróis. 

As regras opcionais de Atordoamento (págs. 67-8) devem ser usadas. Na maior 
parte das vezes, ninguém deve se machucar seriamente. Tanto os PCs quanto os NPCs 
devem ter uma combinação de grandes Níveis de Habilidade e uma falla de jeito ino~ 
portuna. Antes de qualquer manobra ser tentada o GM pode jogar 2D-12 para deter­
minar um redutor de DX para aquele turno. Os resultados devem ser comparáveis às 
melhores comédias pastelão e com poucos danos. Se alguém tenta uma Voadora, o 
GM pode fazê-lo atravessar uma vidraça e sair intacto do outro lado, exceto pelo ego. 
Um Golpe Vigoroso que falha o alvo pode fazer com que o "herói" fique com seu 
punho preso na parede. O GM deve atribuir pontos de personagem aos PCs (ou 
jogadores) que conseguirem mover seus lábios fora de sincronia com as palavras, para 
imitar a má dublagem. 

Este tipo de campanha não é para todo mundo, e é pouco provável que dure mais 
do que algumas sessões. O GM deve levar em consideração a tolerância de seus -
jogadores para com os truques dos fIlmes de Kung Fu baratos. Se eles não consegui­
rem assistir a mais do que um filme ruim de artes marciais por vez, é provável que esta -
idéia funcione melhor como uma aventura única ou talvez como uma mudança de ritmo 
para uma outra campanha. 



Cada palavra é seguida de seu local de origem. C significa 
China, J é lapão e M Malásia ou Indonésia. Os demais países 
são indicados por extenso. 

Rokken (1): katana de treinamento, feita de madeira, e su­
ficientemente pesada para ser considerada também uma arma. 

Rushi (1): membro da classe guerreira nolapão (inclui não 
apenas a nobreza, mas também os soldados comuns). Portan­
to, bushido significa o "caminho do guerreiro" ou o código de 
comportamento apropriado para ele. 

-ca (n: praticante de arte marcial. Um judoca, por exemplo 
é o estudante de judô. Não se deve acrescentar este sufixo a 
nenhum termo que não seja de origem japonesa. Note tam­
bém que o lutador do sumô é wn sunwtori, e não um "sumoca". 

Chambara (1): drama centrado no combate heróico e com 
alto nível de habilidade. 

Chi (C): literalmente, "respiração", energia interior encon­
trada em todos os seres. Emjaponês, ela é chamada ki. 

Chu' an fa (C): técnica de boxe ou combate desarmado. 
Daisho (1): par de espadas, as duas espadas que eram usa­

das juntas e são a marca registrada do samurai. 
Dan (1): literalmente, "degrau". Sistema de graduação para 

artistas marciais que passaram do nível de faixa preta (Primei­
ro Dan); cada Dan representa um nível acima, e o décimo Dan 
geralmente é o grau máximo. Usado originalmente no ludô, o 
sistema é hoje empregado pela maioria das artes marciais asi­
áticas. 

Do (1): "Caminho", aplicado à maestria em qualquerperí­
cia, inclusive as artes marciais altamente artísticas. 

Dojo (1): escola de artes marciais (v. tambémkwoon e salle, 
mais adiante) 

Gf (1): kimono, normalmente um par de calças e jaqueta 
brancos usados para praticar as artes marciais. 

Gum (Coréia): espada longa coreana, equivalente à katana 
japonesa. 

Guru (M): homem sábio, professor de artes marciais 
Hakama (1): saia dividida e presa com laço sobre o kimono, 

dando a aparência de calças. Usada como parte do traje pa­
drão do aikidô e algumas outras artes marciais. 

JKD: abreviação comum de Jeet Kune Do. 
-Jutsu (J): técnica ou estilo voltado para o combate 
Kata (1): série de movimentos praticados pelo estudante 

como uma dança, destinados ao aprendizado das perícias avan­
çadas. 

Ki (1): força ou espírito vital. V. chi. 

Kiai (1): grito das artes marciais dado durante o ataque, útil 
para canalizar a energia. 

Kwoon (C): escola de artes marciais. 
Mestre (português do Brasil): mestre, professor de a.rtes 

marciais. 
Ninja (1); membro de um dos vários clãs secretos de espi­

ões, assassinos e sabotadores do Japão feudal. Na acepção 
geral do termo, alguém que prática o ninjutsu (v. pág. 93). 

Obi (1): faixa ou cinto amarrado em torno do kimono na 
altura da cintura. Usado nas artes marciais para indicar o nível 
do estudante. 

Ronin (J): Literalmente, "homem-onda", um samurai sem 
clã que foi rejeitado pelo clã ou cujo clã foi aniquilado. 

Salle (França): escola de esgrima ou savate. 
Sensei (1): professor de artes marciais. 
Shinai (1): espada de bambu para treinamento. 
Sifu (C): professor de artes marciais. 
Sumô (1): luta tradicional japonesa, esporte popular até hoje. 
Sumotori (J): praticante do sumô (acima). 
Taa (C): "Caminho" (v. pág. 7), o aprendizado do tao de 

qualquer perícia ou função implica em adquirir total maestria 
nela. 

Tatami (J): colchão de palha ou madeira usado nas casas 
japonesas. A maioria dos dojos tradicionais são revestidos com 
um tatami de madeira. Os estudantes não podem andar nele 
calçando sapatos, e também precisam se curvar antes de en­
trar. 

Tenglokok (M): turbante tradicional usado pelos artistas 
marciais malaios. 

TKD: abreviação comum deTae Kwon Do. 
Tong (C): sociedade, grupo ou gangue chinesa. Não ne­

cessariamente criminosa ou secreta, mas geralmente ambas. 
Yin/yang (Asiático): conceito filosófico relativo aos pares 

de forças opostas e complementares. Seu símbolo é usado 
por muitos estilos de artes marciais. O símbolo do yin/yang 
aparece abaixo. Além disso, indica tratamento por acupuntura, 
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Não-ficção 
Os livros que veremos a seguir contêm informações interessantes 

sobre a história e os estilos de artes marciais. 
Ancient Art af Ninja Warfare de Stephen K. Ha)'es. 
The Complete Martial Arts de Paul Crompton. 
Comprehensive Asian Fighting Arts de Donn F. Draeger e Roben 

WSmith. 

Kung Fu: History, Philosophy and Technique de David CholV e 
Rü;hard Spangler. 

Weapons and Fighting Arts af the lndonesian Archipelago de Donn 
F Draeger. 

Ficção 
Os livros relacionados a seguir podem dar algumas idéias de perso­

nagens e aventuras para os mestres e jogadores. 

Blackcollar de Timolhy Zahn. Tropas de elite,forças especiais futu­
ristas com implantes biônicos e treinamento ninja enfrentam 
conquistadores alienígenas no futuro. 

Os romance.~ de James Bond escritos por [on Fleming. Em particu­
lar Com 007 só se Vive Duas Vezes. 

Fúria do Dragão Neste filme Bruce Lee luta cOllfra lima escola japo­
nesa de artes marciais no começo do século xx. 

Código do Silêncio 

Dragão: A História de Broce Lee. Uma biografia de Bmce Lee. 
Mostra algumas das dificuldades enfrellladas por mestres de artes 
marciais que desejam desenvolver e ensinar novos estilos. 

Operação Dragão. O filme clássico de artes marciais de Bruce Lee. 
Obrigat6rio. 

FistsofFury 

A Fotaleza Escondida de Akira Kurosawa 
CaratêKid 

The Kentucky Fried Movie. Os mestres que desejarem conduzir 
uma campanha humorística podem buscar inspiração neste filme. 
Contém uma seqüência que é uma par6dia de Operação Dragão. 

Kickboxer 

007 Contra o Homem da Anna Dourada 

Mortal Kombat. Um filme de artes marciaisfour-color, inspirado 
no vídeo-game de mesmo nome. 

Octagon, Escola de Assassinos. Filme de Chuck Norris que des-

Marathon Man de William Goldman e sua continuação Twins. Um creve um acampamento ninja. 
dos personagens principais deste livro é especialista em combate cor- Rajada de Fogo. Estrelado pelo filho de Bruce Lee, Brandon. 
po-a-corpo. O Vôo do Dragão 

Modesty Blaise de Peter O'Donnell e suas continuações, ATaste 
For Death, Sabre-Tooth, The Impossible Virgin e I Lucifer entre outros. 
Os personagens, situações e ação destes romances são modelos perfei­
tos para aventuras de RPG. 

Ninja de Eric Van Lustbader e sua cOllfinu.ação The Miko. Estes 
trabalhos estão repletos de habilidades cinematográficas e 
engenhocas nínjas chocantes. 

Sanjuro 

Fúria Incontrolável. Unw mistura interessante de arTes marciais e 
horror. Chuck Norris usa sua perícia contra um homem que não pode 
ser morto. 

Os Sete Samurais. Filme clássico de samurai dirigido por Akira 
Kurosawa que foi mais tarde usado como inspiração para o faroeste 
Sete Homens e um Destino. 

Histórias em Quadrinhos film~~:;~u~:~ ~~t::~:d~ ~m~~~ ;:::~~~:~::I'~l~~:~~~:~~~;::;~ 
As histórias em quadrinhos estão repletas de temas relacionados res anciões e habilidades místicas - não deixe as espaçollaves e as 

com artes marciais. Você encontrará a seguir alguns exemplos. Várias armas de raios enganá-lo, eles são filmes de artes marciais.' 
editoras estão traduzindo e publicando gibis japoneses. Eles são cená- Street Fighter 11. Outro filme de arfes marciais four-color baseado 
rios famásticos para campanhas de RPO. em um vídeo-game. 

Badger, First Comics. Repleto de artes marciais misturado com Com 007 só se Vive Duas Vezes. lames Bond (Sean Conne/y) se 
I/!/mor. O criador do Badger, Míke Baroll, é um praticante de artes 
marciais e dá ênfase para os detalhes nos gibis que escreve. (Como o 
patrono de Badger é um mago genuíno, este gibi é um cross de artes 
marciais com magia.) 

Daredevil, Marvel Comics. 
Oreen Arrow, DC Comics. 
Kamui,Viz 

Lone Wolf & Cub, Dark Horse. 
Ninja High School, Etemity Comics 
Power Man and lron Fist, Marvel Comics. 
Master of Kung Fu, Marvel Comics. 
Usagi Yojimbo, Fantagraphics e Dark Horse 
The X-Men, Marvel Comics. 

Filmes 

torna um ninja. 

Séries de TV 
Besouro Verde. Não se trata de umfilme de artes marciais, mas foi 

nesta série que Bruce Lee representou sell primeiro pape/nos Estados 
Unidos: Kato, o motorista do Besouro Verde. 

Kung Fu. Esta série clássica descrel'€ as aventuras de 11m monge 
shaolin no velho oeste americano. Excelentefome de avemuras cine­
matográficas e "filosofia kungfu.·' 

Martial Law. Na TV a cabo 

Buffy, a Caçadora de Vampiros 

Revistas 
Estas publicações são uma grande fonte de informação sobre novos 

estilos de artes marciais, história, filosofia, armas e movimentação. 

Existem filmes de artes marciais demais para relacionar todos eles Black Belt Karatelllustrated 

Ninja aqui. O número de filmes de artes marciais bons, por outro lado, é bem lnside Karate 
menor. A lista a seguir está longe de. ser completa. Inside Kung Fu 

O Grande Dragão Branco 
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plAN1Lh\ De peRSONAçem De AR"CeS Crn.RC1A.1S 

Nome do Jogador ___________ _ 
Nome do Personagem _________ _ 

Manobras NH 

...J DEFESAS ATIVAS 

Perícia Resultado Necessário Modificado 

PERÍCIAS ClNEMATOGRÁFlCAS EFEITO 

EstilosConhecidos __________ _ 

Dano/Efeito Outras Informações 

COMBINAÇÕES 

NOTAS 
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plANO Oe CACDPANh\ Oe AR:c es CD\R..O\lS 
GM: ____________________________ __ 

Data: ____________________________ _ 

Nome da Campanha: _________________________________________ Ano de Início da Campanha: 

Ritmo de passagem do tempo de jogo: ________________________________________________ _ 

Regras cinematográficas em uso; se houver alguma: ________________________________________ __ 

Regras opcionais de Atordoamento em uso, se houver alguma: __________________________________ _ 

Cenário da Campanha: lugar e data: _________________________ (Sugestão: dê aos jogadores um mapa da área) 

Nível Tecnológico da Campanha: Diferenças entre este NT e o descrito no Módulo Básico: 

INFORMAÇÕES SOBRE OS PCs: 
Valor em pontos com que os PCs serão criados: _______________ Qtd inicial de recursos dos PCs: ________ __ 
Ungua(s) que os PCs precisarão: __________________________________________________ _ 

Tipos de personagem especialmente úteis/inúteis: __________________________________________ _ 

Profissões especialmente adequadas/inadequadas: ________________________________________ _ 
Vantagens e perícias que serão especialmente úteis nesta campanha: ______________________________ __ 

Vantagens e perícias que serão inúteis nesta campanha: ______________________________________ __ 

Desvantagens que serão desencorajadas nesta campanha por serem fata is ou porque não serão realmente desvantagens: __ 

Patronos adequados (e valor básico): ________________________________________________ __ 

Inimigos adequados (e valor básico): ________________________________________________ __ 

DISCIPLINAS ESPECIAIS DISPONíVEIS NESTA CAMPANHA: 

Psiquismo? (Quão poderoso? Quão comum?) ____________________________________________ _ 
Magia? (Quão poderosa? Quão comum?) ____________________________________________ _ 

Variantes das regras: Novas perícias, vantagens, desvantagens (resuma) ____________________________ _ 

Variantes das regras: Mudanças nas regras de combate (resuma) ________________________________ __ 

INFORMAÇÕES PARA OS ARTISTAS MARCIAIS: 

Existem restrições legais quanto ao uso de Artes Marciais? ____________________________________ __ 

Estilos permitidos para os PCs: ____________________________________________________ __ 

Estilos cuja existência é conhecida mas não estão disponíveis para os PCs: ____________________________ _ 

Existem estilos e manobras não descritos neste livro? (Escreva as descrições em folhas separadas.) ______________ _ 

MAGIA (SE ELA EXISTIR): 

Nfvel geral de mana: __________ Existem áreas com nível de mana diferente? Qual seu tamanho e quão comuns elas são? 

Existem regras opcionais de magia em uso? ____________________________________________ __ 

Quão comuns são a magia e os magos? Existem feiticeiros que não são artistas marciais? ____________________ _ 

Os usuários de magia estão bem distribuídos? Em caso de resposta negativa, em que lugar é mais fácil encontrá-los? ___ _ 
Quão comuns são os objetos encantados? ______________________________________________ _ 

Existem encantamentos sujos e rápidos neste mundo? ______________________________________ _ 
Existem divindades ou Altos Poderes em atividade? ________________________________________ __ 

Existe algum tipo especial de magia clerical? ____________________________________________ __ 

Que mágicas da Lista de Mágicas são conhecidas nesta campanha? ______________________________ _ 

Existe alguma mágica "de conhecimento geral" a ser adicionada a esta lista? __________________________ __ 

O mestre deveria fornecer aos jogadores detalhes sobre: novos estilos e manobras e sua disponibil idade; "regras próprias" para a 
criação de personagens; organizações importantes e sua história, se esta não for uma campanha estritamente histórica. 
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Acrobacia, 45; nível de 
habiltdade, 31. 

Agente secreto, tipo de 
personagem, 23. 

Aikido, 15,77. 
Aikijutsu, 12. 
Aliados, vantagem, 25. 

~ NaCh'i,77. 
Análise de Estilo, perícia, 34. 
Antecedentes Incomuns, 

desvantagem, 26. 
Apara Agressiva com a Cauda, 115. 

- Apara Ampliada, 49. 
Apara Ampliada. manobra, 58. 
Apara com Telefone, manobra, 59. 
Apara do Judô. manobra, 51 . 
Apara Précognitiva, perícia, 39. 
Aparar Armade Projétil, perícia, 34. 
Armaduras, 129; Chinesas 

Antigas, 129; digital para 
sparring, 128; kendô, 129; 
Luvas de Boxe, 129; 
modernas, 129;ninja, 128; 
para sparring em realidade 
virtual,128. 

_ Armas; ampliadas, 120; armas de 
haste, 118, 124;annas 
especiais, 124, 128;bastães 
e porreles, 123, 124, 126; 
capas, 125; chicotes, 118, 
127;chinesas, 117-118; 
cibeméticas,117; 
coreanas, 124; custo, 117; 
custo histórico, 117; de 
longo alcance, [[9,124, 
127;dísfarçadas,122; 
esgrima européia, 125; 
espadas, 117, 118, 123, 124, 
125, 126;Jacas, 117, 118, 
123, 124, 125, [26;filipinas, 
124; indianas, 123; 
indonésias,123;japonesas, 
I 18-1 19; machados, 118; 
manguais, 118, 126; 
modemas, 126; ninja, 119; 
oulras, 119; preparação, 
66; tabelas, 130·135; 
treinamento, 128; ultra­
tecnológicas, 126. 

Armas cibernéticas; garras, 127; 
reservatório de veneno, 127; 
ripsnake, 127. 

Armas de Haste, 119; dahdau, 
117;forcado tigre do sul, 
117; lança (chiang), 117; 
latajang, 124; naginata, 
118; oh-gama, 119; ronchin, 
118;yari,118;yarinage, 
118;yueh-ya-chaan, 117. 

Armas de Longo Alcance; dai-kyu, 
119;flechasexplosivas, 121; 
paku, 124; piau, 124; semi­
arco, 119; shuriken, 34, 119; 
shuriken sônico, 127. 

Armas de Okinawa, ver Kobujutsu. 
Armas Especiais; garrote, 119; 

garrote monofio, 128; 
leque de combate, 124; 
nekude, 119. 

Arqueiro Zen, perícia, 36, 40, 66. 
Arremesso do Judô, manobra, 51. 
Arremesso, perícia, 31. 
Arte da Guerra Selvática, 112. 
Arte da Invisibilidade, perícia, 38. 
Arte de Arma/Combate ou 

Arma/Combate Esportivo, 
perícia, 32. 

Arte do Arremesso, perícia, 40, 67. 
Arte japonesa da Esgrima, ver 

Kenjutsu. 
Arte Marcial do Povo Alado, ver 

Luta Ninho de Águia. 
Arte Marcial Kaa, 114. 
Artes Mareiai, ea lei, 13; eas 

mulheres, 15; estilo, 
vantagem, 26. 

Ataque Duplo com Armas, 
manobra,57. 

Ataque Furacão, manobra, 61. 
Ataques contra o Rosto, manobra, 48. 
Ataques Múltiplos, 65; aparar e 

Defesa Total, 66; armas ar­
remessadas, 67; armas de 
projétil, 66; Ataques Totais, 
65; controlando, 66;fintan­
do, 66; oponentes com, 66; 
preparação, 66. 

Atirador de escol, vantagem, 27. 
Bandô, 78;Jormasanimaís, 78. 
Basta0 Curto, perícia, 74. 
Bastões, bastão de Escrima, 124; 

bo, 118; bong, 124; dan 
bong, 124; gada, 123;jitte, 
[18; jo, 118; muchan, 123; 
nevrálgicos, 126; oua, 123; 
tetsubo, 118; tjabang, 123; 
tokushu keibo, 126; tonfa, 
118; tongkat, 123; toya, 123, 

Bloqueio Agressivo com o Pé, 
manobra, 44. 

BloqueioAgressivo, manobra,43. 
Bloqueio Ampliado, manobra, 58. 
Bloqueio com a Mão, manobra, 49. 
Bloqueiocom o Pé, manobra, 53. 
Bodhidharma,6,7,9. 
Boxe profissional, 98. 
Boxe, perícia, 32. 
Briga de Rua, 22. 

BruceLee,II,85. 
Budismo, 6, 7, 34, 83; monges, 15. 
Campanha four-co[or, 114, 138; 

artes marciais, 40; 
combate, 59; regras, 84. 

Campanhas, cinematográficas, 
19,114,138; 
cinematográficas vs 
realistas, 137; comédia de 
pancadaria, 154; criando 
NPCs para, 152;four-color, 
19,114, 138;hlbridas, 139; 
níveltecno16gico, 139; 
realistas, 15, 18, 19, 137; 
temas, 146. 

Capa, perícia, 32. 
Capas; leves, 126;pesadas, 125 . 
Capoeira, 79. 
Caratê,33,87 
Caratê Kronin, 109. 
Ch'in Kung, manobra, 39. 
Ch'uanfa, 12. 
Chave de Braço ou de Pulso. 

manobra, 44; 
nível de habilidade, 39. 

Chave de Cabeça, manobra, 50. 
Chave de Dedo, manobra, 48 
Oli,6,38,40,83,84, 104, 106, 110, 

114, 140; epsiquismo, 85; 
regras cinematográficas, 84. 

Chicotes, chicotes de corrente, 
118;monomolecular, 127. 

ChinNa,79. 
China, 6, 140; e Coréia, 139. 
Chute Acrobático, manobra, 57. 
Chute Circular (Giratória), 

manobra,51. 
Chute Cireular Lateral/para Trás, 

manobra, 55. 
Chute Descendente, manobra, 44. 
Chute em Varredura, 

manobra, 56,109. 
Chute para Trás, manobra, 45. 
Chute Saltando, manobra, 52; 

nível de habilidade, 37. 
Chute, manobra, 52. 
Ciberninjutsu, 113. 
Cinematográficas, 19; 

campanhas, 114, 138; 
combate, 59; 
exemplo de combate, 57; 
habilidades e pré-requisi· 
tos, 75; 
mallobras, 57; perícias, 73; 
regras, 64; vs campanhas 
realistas, 137. 

Circunspecção, desvantagem, 29. 
Código de Honra, desvantagem, 28. 
Colagem, manobra, 60. 

Combate, duração, 62; exemplo, 
51; mais rápido, 59; regras 
opcionais, 60; torneio, 61. 

Combate Corpo-a-Corpo, 
manobra, 46. 

Combatente do crime, tipo de 
personagem, 21. 

Combinações, 54. 
Competição, 55; contato total sem 

proteção, 56; sem contato, 
55; semi-contato, 56. 

Competidor, tipo de 
personagem, 20. 

Concentração,44. 
Conservar a Arma, manobra, 53. 
Contatos, vantagem, 25 . 
Controle da Respiração, perícia, 31. 
Controle das Funções 

Involuntárias, perícia, 36. 
Coréia, 13,90. 
Corpo-a-Corpo Militar, 92. 
Corpo-a-Corpo para Defesa 

Pessoal,loo 
Corpo-a-Corpo Policial, 97. 
Corpo-a-Corpo, manobra, 46. 
Cura yio!Yang, perícia, 35, 37. 
Dano, atordoamento, 67,68; 

f erimentos parciais, 50; 
jllcapacitante, 69; 
órgãos vitais, 49; redução. 
67; tipodifereme, 68; 
vellenos,69,121. 

Defesa, ampliada, 58; 
concentrada, 62. 

Desarmar, manobra,47. 
Deslizamento, manobra, 54. 
Deslocar, perícia, 37. 
Desvantagens, 25, 28; novas, 30. 
Desviar, perícia, 40. 
Dever Extremamente Perigoso, 

desvantagem, 30. 
Dever, desvantagem, 27. 
Doublé, tipo de personagem, 24. 
Engaijutsu, 108. 
Equipamento, nillja, 119; 

ninja especial, 120; 
para treinamento, 128. 

&erima, 14,80. 
Esgrima com Espaclas de Luz, 114. 
Esgrima Francesa, 80. 
Esgrima Italiana com Florete, 84. 
Esgrima, perícia, 31 . 
Espada de Luz, perícia, 39. 
Espadas,arit, 123; bokken, 88, 118; 

bolo, 124; borboleta, 117; 
dansanggum, 124;dau, [17; 
empunhaduras em copo, 125; 
espada curta de vestimema, 
125; espada de bengala, 125; 
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espada de luz, 127; espada 
em gancho, 117;florete, 125; 
florete de gume, I 25;floretes 
eletr8nicos, 128; gum, 90, 
124;jiann, 117; /rotana, 10, 
118; katar, 123; lâmina 
1II0nofio, 127; lâmina s8nica, 
127; ninja-to, 119; nodachi, 
118; palYJng, 123; pedang, 
123; sabre de esgrima, 125; 
shinai,88, 118; taçado, 125; 
urumi, 123; I'ibrolâmina, 126; 
wakiwshi, 10, 118_ 

Espadas japonesas, ver Ke/ldo. 
Esquiva Ampliada, manobra, 58. 
Estigma Social, desvantagem, 29. 
Estilo Chambara. 28; ataques, 32: 

defesas, 64; luta, 64; 
regras, 57, 65. 

Estilo Embriagado, perícia, 37. 
Estilo Exterior, 83, 91. 
Estilo Hashishin, 82. 
Estilo Interior, 83, 91. 
Estilo lsshinryu, 84. 
Estilo Ore de Combate, 

verSmasha_ 
Estilos, aprendendo /lavas 

dura/Ire o jogo, 76; 
cinematográficos, 
custo, 75; combinaI/do, 75; 
comprados durame a 
criação de personagem, 75; 
COlllra estilos, 79; criação 
de novos, 71; custo, 74; de 
fanrasia, 109; dese/lvolven­
do novos durante o jogo, 
72: em YrrlJ, 140;ficcionais, 
107;futuristas, 113; 
históricos e modernos, 77. 

Estocada, manobra. 52. 
Facas, balisong,SO, 124; hishi, 118; 

kozuka, 118; kris, 96, 123; 
main gauche, 125; punal, 
124; rodas afiadas, 117; sai. 
89, 118;tallto, 118. 

Fadiga, torneios, 63. 
Faixa Preta, 16, 18,73, 77,78,137. 
Familiaridade com o Estilo, 

vantagem, 26; 
alienígenas. 108_ 

Fanatismo, desvantagem, 28. 
Filipinas. 80. 
Filosofia, perícia, 34. 
Finta, 49, 56, 66. 
Finta. manobra, 48. 
Aecha, manobra, 48. 
Aeuma, vantagem, 26. 
França, 80, 99. 
Fuga, perícia, 31. 
Furtividade, perícia, 31. 
Garrote, perícia, 33. 
Gijo Ryu, 81. 

Pentjak Si/aI, 96; do Savate, 
99; do Tae Kwon Do. 104_ 

Gravação de Iniciais, manobra, 59_ 
GURPS China, 106, 139, 140. 
GURPS Cliffhangers, 22,98, 106. 

107,141,143. 
GURPS Cyberpunk, 107, 115, 145. 
GURPSFantasy, 107, 113, 140 
GURPS HOfflJr, 47, 137, 142, 153. 
GURPSJapan, 9,23,89, 138, 
GURPS Special Ops, 37. 
GURPSSupers, 19,21,67,99. 
GURPS SwashbuckJers, 24, 92, 95, 

120, 125,141 , 144. 
GURPS Vwgem Espacial, 

39,107, 145, 
Hapkido,82. 
Harmonia com o Tao, vantagem, 27. 
Hipnotismo, perícia, 31. 
Hsing-Yi Chuan, 83_ 
Hwarang, 13,90. 
laijutsu, 88. 
Impacto de Parada, 49_ 
lmpactode Parada, manobra, 46,55. 
Indonésia, 14, 9\. 
Iniciativa, 65. 
Inimigos, desvantagem, 27. 
Instrutor, tipo de personagem, 22. 
Intimidação. perícia, 31. 
Intolerância, desvantagem, 29. 
Jab, manobra. 51. 
Japão, 9, 138, 142. 
Jeet Kune Do, 85. 
Jitte/Sai, perícia, 33. 
JudÔ,15,85. 
Jujutsu, 12,86. 
Kalari,86. 
Kempô,12,88. 
Kendô, 10,88,89. 
Kenjutsu, 88, 89. 
Kiai,perícia,3. 
Kickboxe Profissional, 98. 
Kickboxe tailandês. 92. 
Kobujutsu, 89. 
Kuk Soai Won, 15,90. 
KungFu,90. 
Kung Fu do Grou Branco, 105. 
Kung Fu Espacial, 115. 
Kung Fu Homem-Dragão. 110. 
Kung Fu Louva-a-Deus, 97 . 
Kung Fu Punho do Leopardo. 

ver Pao Chuan. 
Kung Fu Shaolin, 6, 10 I. 
Kung Fu Shaolin; uniforme, 101. 
KungFu WingChun, 11, 15, 105. 
Kung Fu Wushu, 106_ 
Kuntao, 14,91. 
Kusari,perícia,33. 
Kyudo,92. 

Golpe com a Cabeça, manobra, 50. 
Golpe com a canela, 54. 

Laçar Pescoço. manobra, 115_ 
Linguagem Corporal, perícia, 32_ 
Lfnguas, 8.9, 137. 
Luta Livre Profissional, 99. 
Luta Livre. perícia, 35. 
Luta Ninho de Águia, 109. 
Luta no Solo, manobra, 49. 

Magia,40. 
Main Gauche, perícia, 33. 
Manguais, bastão de tr2s partes, 

118; kusari, 118;kusari­
gama, 118; manriki-gusari, 
118;mmchaku.118; 
nunchaku dobrável, 126. 

Manobras, 42, 73, 74; aprendendo, 
42; cinematográficas, 74; e a 
perEcia em Arte de Arma! 
Combate ou Arma/Combate 
Esportil'o, 45; nível de habi­
lidade, 34; novas, 42. 

Manriki-gusari, 13. 
Mão de FeITO, vantagem. 27. 
Mãos Hipnóticas, perícia, 31. 
Marca Registrada. 

desvantagem, 30. 
Mata-Leão, manobra, 45. 
Mergulho no Chão, 49. 
Mestrede Armas. vantagem, 28, 23, 

36,66,67,73. 77, 92,112.114. 
Miyamolo Musashi, 10,88, 149. 
Monge, tipo de personagem. 22. 
MuayThai,92_ 
Ninja, 10,20; equipamento, 119; 

equipamento especial, 120; 
outras engenhocas. 122. 

Ninja, lipo de personagem, 23. 
Ninjutsu, 89,93. 
No Limite, desvantagem. 29. 
Obsessão. desvantagem, 29. 
Pacifismo, 28, 29. 
Pakua, 94. 
Pancrácio/Mu Tau, 94. 
Pao Chuan, 95. 
Patrono, vantagem, 26. 
Pentjak Silat, 14,96; 

sistema de graduação, 96_ 
Perícias, 25, 31, 71;cint!matográfi­

cas /101'as, 36; concentração 
redl/zida, 61; opcionais, 72; 
primárias, 71; realistas /la­
vas, 32; secundárias, 71. 

Personagens, exemplos, 20, 22, 82, 
88,91,94,98,102,105,106, 
108. 11O,112;tipos,20. 

Pisão, manobra, 56. 
Pobreza, desvantagem, 29. 
Policial, tipo de personagem, 20. 
Ponto de Cegamento, perícia, 36. 
Ponto de Impacto, manobra, 50. 
Pontos de Pressão, perícia, 37,39 
Pontos Secretos, perícia, 40. 
Postura do Gato, manobra, 45. 
Postura Imóvel, perícia, 38. 
Psiquismo, 

e as artes marciais, 85-86. 
Punhos Voadores, perícia, 37. 
Quebrapilha, manobra. 60. 
Queda, manobra, 45. 
Rasteira. manobra, 36. 
Regras de Torneio, perícia, 34-35. 
Reputação, 47.48, 74. 
Reputação: wmwgem, 26. 
Resistência Mental, perícia, 39. 

Golpe com a Mão, manobra, 49. 
GolpecomoCotovelo, manobra, 47. 
Golpe com o Joelho, manobra, 52. 
Golpe Desintegrador, perícia. 36. 
Golpe nos Olhos, manobra, 47. 
Golpe Vigoroso, 39. 

Luta pela Fama, desvantagem. 28. 
Lutar Sentado, manobra, 58_ 
Machados, kllll1a, 89, 118; 

Restringir, manobra, 57. 
Reticulado, manobra, 114. 
Risposta, 49, 56: manobra, 54. 
Rolar com o Golpe, manobra. 60. Graduação, 78; de Okinawa, 77; do masakari, 118;/wta, 118. 
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Sacar Rápido (Balisong), 32. 
Salto de Ataque, manobra, 60. 
Salto em Arco com o Bastão, 

manobra, 112. 
Salto Voador, perícia, 37. 
Salto, perícia, 31. 
Samurai,9, 10, 15. 
Savate, 99; graduação, 99; 

IInifomle, 99. 
Segredo, desvantagem, 29. 
Segurar Perna, manobra, 52. 
Senso do dever. desvantagem, 27, 
Shaolin, 8; illiciação, 7,100; 

templo, 7, 95,100,101. 
Shuto, manobra, 54. 
Sistemas de graduação, 77. 
Smasha,lll. 
Soco Circular Amplo, manobra, 54. 
Soco Coelho, manobra, 53_ 
Soco em Cfrculo. manobra, 55. 
Soldado, tipo de personagem, 24. 
Sulsa, 14. 
Sumõ, \02; luta livre, perícia, 35; 

traje. 103. 
Suscetibilidade, perícia, 34. 
rai Chi Chuan, 104_ 
Tabelas de Erros Críticos, 68, 

golpeando e aparando, 68; 
segurar, chaves e 
arremessos,69. 

TaeKwonDo, \03_ 
Taofsmo, 7, 79,83. 
Telefone, manobra, 47. 
Teologia, perícia, 31,34. 
Tonfa, perícia, 35_ 
Torção de Pescoço. manobra, 53. 
Torneio, árbitros efaltas, 64; 

represemando, 62. 
Trato Social, 34, 35. 
Treinado por um Mestre, 

vantagem, 21. 22, 23, 27,32. 
36.57,64,66,73,74,75,93, 
99,108,112,145, 

Treino no Manejo de Armas com 
a Mão Inábil, manobra, 53; 
IIh'e! de habilidade, 33. 

Tríades,8. 
Truques sujos, 43, 93, 102. 
Uechi Ryu. 104. 
Unifonnes, 76;Aikidô, 76; Kung 

Fu Sltaolill, 101; Ninja, 93; 
Petjak Si/at, 96; Savare, 99; 
Sumo, 103. 

Vantagens, 25; Realistas, 26; 
Cinematográficas, 27. 

Verificações de Pânico. 47. 
Voadora Lateral, manobra, 59. 
Voadora Lateral, manobra, nível 

de habilidade, 37. 
Voadora, manobra, 47; nível de 

habilidade, 37. 
Vontade, 48. 
Voto, desvanlagem, 29. 
Wudong, 106. 
Yawara, perícia, 57. 
Yrth,82,95,140. 
Zarabatanas, 119; 

Pis/ala d'Água, 119. 
Zen budismo, 9, 79. 
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