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~ Suporee e Apoio ao Siscema

Com o intuito de auxiliar os jogadores, foram
criados nos EUA vdrios suplementos para o
GURPS, cada um deles elaborado com o objetivo

_ de levar os participantes a viver novas aventuras

e conhecer NOVos universos.

Comentérios,
(uescoes ¢ Crracas

Se ao utilizar este suplemento vocé tiver ques-
toes ou ddvidas, sinta-se A vontade para nos
escrever. Seus comentdrios e sugestoes serdo serm-
pre muito bem-vindos e poderdo orientar e
influenciar nossos proximos langamentos além

- de futuras revisdes. Faremos todo o possivel para

responder a cada divida individualmente. Para
facilitar este trabalho, sugerimos que suas ques-
toes sejam colocadas sempre de forma clara e
concisa.

A melhor maneira de solucionar dividas de RPG
& participar de um grupo ou poder se encontrar
com mestres mais experientes. Neste sentido, tem
sido incentivada a formagdo de nicleos GURPS
em todo o pafs. Se vocé tem um grupo, certa
experiéncia na drea e vontade de apoiar jogado-
fes NOVOS, escreva-nos

Procuraremos fornecer-lhe elementos que pos-
sam auxilid-lo nesta tarefa. Se vocé precisa de

_ ajuda, tentaremos encontrar um grupo perto de

vocé que possa socorré-lo.

Nio somos perfeitos ¢, embora tenhamos tra-
balhado com afinco na tentativa de tornar este
livro o melhor e mais acurado possivel, certa-
mente existirio algumas falhas. Vocé pode

~ consultar listas com os erros que ji descobrimos,

ou nos foram apontados por leitores, em nosso
site: www.devir.com.br

Onde nos enconcrar:
1. Para descobrir o Grupo de Apoio GURPS ou
a loja representante Devir (onde podem ser obti-
dos os suplementos) mais préxima de sua casa,

_ telefone para:

(0xx) 11 3272-8200.

2. Para ser incluido no Cadastro Nacional de
Jogadores, receber listas atualizadas de suplemen-
tos nacionais e importados e erratas, enviar
comentdrios e sugestdes, ou obter suplementos
pelo correio, escreva para:

Devir Livraria Lda,

Caixa Postal 15239

CEP 01599-970

Sio Paulo - SP

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

3. Para tirar diividas pessoalmente, visite a
Devir onde, com o objetivo de auxilid-lo, procu-
raremos manter uma equipe de mestres de plantio

_ a0s sibados. Nosso enderego é:

Rua Teodureto Souto, 624
Cambuci - Sdo Paulo

Reperéncias de Daginas

As regras e estatfsticas neste livro sio especifi-

~ camente para 0 GURPS Médulo Bdsico e seus

suplementos. Assim: MB, pég. 102 — significa
pégina 102 do GURPS Médulo Bdsico.

Verificar as demais referéncias na dltima pgi-
na deste livro.

INTRODUGAO

As artes marciais, em todas suas formas, estdo presentes na imaginagao de vérias
geragdes. Seja como um esporte, um espetdculo, uma disciplina mistica ou uma forma de
transformar o corpo humano, em uma arma finamente elaborada, as pericias necessérias
para o combate corpo-a-corpo e seu condicionamento fisico e mental sdo fascinantes.

As aventuras de fantasia e ficgdo vém sendo profundamente influenciadas pelas artes
marciais. O samurai irredutivel, sempre pronto a arriscar a prépria vida, tornou-se o
paradigma do espirito guerreiro. Os ninjas, vestidos completamente de preto, movendo-se
silenciosamente pela noite, tornaram-se vildes cldssicos — e as vezes herdis. O “cédigo
de honra” do mestre de artes marciais, que age apenas em defesa prépria ou em defesa
dos mais fracos, serve como orientago para qualquer herdi.

Este livro € dedicado aos GMs e aos jogadores que desejam mergulhar no mundo das
artes marciais do passado e do presente, e aqueles que pretendem explorar o universo
cinematografico de Bruce Lee e Chuck Norris. Espero que vocé ache a histéria das artes
marciais tdo 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 cendrio (veja o capitulo 6); afinal de
contas, eles existem hd milhares de anos e jd visitaram os quatro cantos do mundo. Os
GMs e jogadores que gostam de misturar cendrios e ambientes diferentes devem se
recordar da série de TV Kung Fu, que mostrava um monge chinés 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!

SOBRE OS AUTORES

C. J. Carella conseguiu finalmente progredir em sua carreira, deixando de ser um
escritor amador e morto de fome para se tornar um escritor profissional morto de fome.
Nascido em Nova York, C. J. morou no Peru, Venezuela e em Connecticut, nessa ordem.
Sua experiéncia real com as artes marciais deve-se ao estudo do Karate-do Shitoryu.
Sua vivéncia com as artes marciais cinematogréficas inclui alguns milhdes de horas de
exposi¢ao a obras de ficcdo sobre artes marciais em todas as midias possiveis, desde
livros até filmes e video-games.

Carella € bacharel em histéria medieval pela Universidade de Yale. Entre seus hobbies/
obsessdes incluem-se ficgdo cientifica e fantasia, histérias em quadrinhos e jogos, que ele
costuma chamar de “material de pesquisa.”

Seu caso de amor com 0 GURPS comegou com a publicagdo de Man to Man. Entre
seus créditos como escritor, incluem-se o GURPS Império Romano, GURPS War
Against the Chtorr e GURPS Voodoo para a Steve Jackson Games e Pantheons of the
Megaverse e Rifts Mercenaries para a Palladium Books. Carella trabalha atualmente
em tempo integral como um criador de jogos em Detroit, Michigan; o dltimo de seus gatos
que sobreviveu estd atualmente vivendo no exilio.

Sean Punch é um ex-fisico de particulas que atualmente trabalha como editor da linha
GURPS e guru dos sistemas para a SJ Games. Ele considera sua mudanga de profissao
como um progresso. Hoje em dia ele trabalha via Internet, onde € mais conhecido como
Dr. Kromm. Sean ¢ fandtico por jogos desde 1979.

Sean e sua mulher, Bonnie, vivem em Montréal, Québec com seus trés gatos e um
passarinho.
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uando pensamos em artes marciais, imaginamos lutadores sal

tando no ar para dar chutes devastadores ou quebrando

tijolos com as maos nuas... um homem solitério capaz

de derrotar em poucos segundos um bando de

inimigos... ligdes severas em um dojo ou escola,

seguindo rituais e ensinamentos antigos... € 0 progresso

moral e espiritual que iguala ou ultrapassa a mera
capacidade fisica.

\
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Bodhidharma

Este mitolégico sacerdote indiano € consi-
derado o fundador do Ch’an (Zen) Budismo na
China e o criador do Shaolin Ch’uan, hoje co-
nhecido como Kung Fu Shaolin —
v. pag. 101

Bodhidharma nasceu por volta de 448 d.C.,
eerao filho mais jovem de um rei brimane. Ele
entrou para o sacerddcio budista na fndia e de-
pois de ter atingido as mais altas posi¢des na
hierarquia, decidiu ensinar sua propria versio
do budismo para o povo chinés. Segundo a len-
da, ele percorreu a pé todo o caminho até a Chi-
na, enfrentando indmeros perigos, Ao chegar,
ofendeu o imperador chinés ao qualificar seu
trabalho como “mundano™ e portanto sem valor
(v. 0 pardgrafo Budismo, na coluna lateral da
pig. 9). Depois de deixar a capital da China
dirigiu-se para o templo Shaolin, que naquela
€época se concentrava principalmente na tradu-
¢io de documentos sagrados indianos para o
chings. O primeiro pedido de admissdo de
Bodhidharma no templo foi recusado; ele entio
se sentou para meditar, permanecendo em tran-
se durante nove anos de frente para uma encos-
ta. Segundo a lenda, seu olhar acabou perfurando
a parede da encosta! Depois disso o lider do
templo cedeu e deu as boas vindas a ele, que se
tornou o lider espiritual dos monges.

Bodhidharma decidiu que os monges pre-
cisavam de algum tipo de sistema de exercici-
0s, pois estavam tdo fora de forma que
pegavam no sono durante a meditagdo. O kung
fu Shaolin surgiu a partir deste conjunto de
exercicios criado por ele. Ndo se sabe ao certo
se foi o préprio Bodhidharma quem desenvol-
veu os aspectos de combate do estilo. Sendo
um nobre, € provével que ele tenha recebido
algum treinamento militar, incluindo técnicas
de luta livre, portanto € possivel que ele tenha
ajudado os monges a desenvolver um sistema
tanto de autodefesa (sempre desejével nas dre-
as remotas, assoladas pelo banditismo) quanto
de exercicio.

Um outro aspecto dos ensinamentos de
Bodhidharma exerceu uma grande influéncia so-
bre as artes marciais como um todo. O sacerdo-
te ensinou aos monges como desenyolver o Chi
(v. acoluna lateral, pdg. 84) através de exercici-
0s de respiragdo e técnicas de meditagao. Como
o Chi é um dos principios fundamentais da maio-
ria das artes marciais chinesas e japonesas, tal-
vez este tenha sido o legado mais importante de
Bodhidharma.

iscorn

Desde os primérdios da civilizagdo varias culturas vém desenvolvendo e formalizan-
do as pericias de combate. Os romanos e 0s gregos tinham técnicas sistematizadas
tanto para o uso das armas quanto para 0 combate desarmado. Os guerreiros medie-
vais eram treinados em luta livre € 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” estd mais intimamente associado
com os estilos asidticos de combate. Desde o final da Segunda Guerra Mundial, e
principalmente depois que os chamados “filmes de kung fu” tornaram-se populares, o
Ocidente ficou fascinado com as pericias orientais. Mitos e fatos acabaram se misturan-
do de maneira irreversivel no imagindrio popular, gragas principalmente 2 indtstria cine-
matogréfica. A verdade, no entanto, € menos espetacular, e consideravelmente mais
complexa.

As artes marciais orientais sdo principalmente formas de autodefesa, criadas nor-
malmente por pessoas incapazes de utilizar as armas e taticas convencionais para se
defender. Alguns estilos eram usados também como parte do treinamento de soldados,
principalmente unidades de elite. Por iiltimo, muitas destas artes comecaram como
métodos de exercicio ou meditagio de sistemas mondsticos e filoséficos da Asia.

Para compreender melhor as origens das artes marciais (e seus diversos estilos)
faremos um breve exame das principais etapas de seu desenvolvimento. Para mais
informag@es sobre a histéria de escolas e estilos especificos, consulte o capitulo 4.

China

Sob diversos aspectos, a China € o berco das artes marciais; os estilos mais antigos
nasceram 4. A mais antiga referéncia a artes marciais em um documento histérico data
de 2.674 aC, quando o quase mitol6gico imperador Huang Ti venceu uma importante
batalha utilizando artistas marciais. Este prot6tipo 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 Chinés

No periodo entre 700 e 200 aC a sociedade chinesa foi dilacerada por conflitos e
guerras civis. Os senhores locais eram os governadores supremos de seus dominios,
mas ndo tinham nenhuma preocupagdo com o pais como um todo e estavam constante-
mente em estado de guerra contra seus vizinhos.

Nagquela 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
rigido c6digo de honra contentaria um Cavaleiro da T4vola Redonda; eles tinham obriga-
¢do de socorrer os fracos e defender acima de tudo aquilo que era certo e direito. A seus
ideais elevados somava-se um grande nivel de habilidade marcial. Os cavaleiros errantes
da China, também conhecidos como chun-tzu ou cavalheiros, tinham a reputacio de
serem eximios espadachins e mestres em outras artes, que provavelmente inclufam formas
primitivas de combate desarmado. Sua filosofia era influenciada pelo pensamento de
Confiicio, que exaltava o servigo piiblico, a imparcialidade e a abnegacao.

Entretanto, da mesma forma que na Europa medieval, nem sempre os ideais dos
cavaleiros chineses eram seguidos, e alguns historiadores afirmam que eles raramente
viviam de acordo com a reputacdo legenddria que tinham. Em alguns casos, eles nada
mais eram do que mercendrios glorificados; em outros, eles mesmos acabaram tornan-
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do-se senhores feudais, contribuindo dessa maneira para perpetuar o problema. Mes-
mo assim, o ideal da cavalaria transformou-se no modelo de bom comportamento e
veio a definir os padrdes para muitos dos futuros candidatos a herdi.

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 religido budista, entdo em seus primérdios
(v.acoluna lateral da pag. 9).

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

Estas técnicas nao 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 Boxe do Shaolin), ela acabou se transformando no estilo mais famoso
daregido. Passou a ser uma questdo de prestigio derrotar um monge Shaolin ou entrar
para o templo. Nenhuma das duas era uma coisa facil de se conseguir.

Segundo a lenda, os candidatos a monge tinham de passar por uma drdua série de
testes, tanto fisicos quanto mentais, para poderem comegar a aprender as técnicas
secretas do templo. A aceitagéo final sé acontecia depois do candidato se submeter a
testes de paciéncia e humildade; faziam-no ficar esperando durante dias, sofrendo
abusos verbais e outras provocagdes, que tinham como objetivo fazé-lo perder a pa-
ciéncia. Se isso acontecesse, ele seria sumariamente rejeitado. Dessa forma, aqueles
que realmente desejavam aprender eram separados do resto. O tiltimo teste consistia
no mestre do templo servir chd ao candidato. Se aceitasse o chd, 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 drdua sucessdo de exercicios fisicos e
mentais. Esperava-se que os estudantes se dedicassem exclusivamente ao Templo e
seus ensinamentos, ¢ eles ndo tinham permissao para sair. Existem muitas histérias de
estudantes frustrados que tentaram fugir do templo.

A graduagdo na escola era ainda mais dificil. Uma versdo diluida do ritual de gradu-
acdo foi mostrada no episédio piloto da série de TV Kung Fu. Depois de passar pelo
dificil exame sobre a doutrina e a filosofia budista, comegava o teste fisico, destinado a
avaliar tanto o estilo do monge quanto sua parciménia no uso da forga; uma descri¢ao
detalhada do teste pode ser lida na coluna lateral da pag. 100.

O teste final era um labirinto cheio de bonecos e dispositivos mecénicos ativados
por meio de molas 2 medida que o estudante passava pelos corredores. Se ndo apa-
rasse todos os ataques, o estudante ndo passaria no teste (muitos monges se submete-
ram a ele diizias de vezes sem conseguir passar). No final do labirinto um teste ainda
mais dificil aguardava o candidato: um caldeirdo de metal cheio de brasas incandescentes,
pesando cerca de 250 kg. A tinica forma de vencer este tiltimo obstdculo era levantar
o caldeirdo e carregd-lo. Neste processo as marcas do dragdo e do tigre ficavam
gravadas nos bragos 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 2 beira
do desastre. Durante o século X VII uma tribo chinesa da fronteira, os manchus, con-
quistou o resto do pais 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 revolucionérios e membros do antigo regime entraram para
o templo Shaolin, usando-o como cobertura. O governo imperial acabou enviando um
exéreito 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 Veneraveis. Com a
ajuda de outros revoluciondrios, alguns dos sobreviventes fundaram um novo templo

e

‘Caofsmo

0 Taoismo foi fundado pelo filésofo chinés
Lao Tzu (que viveu mais ou menos entre 580-
480aC). O Taofsmo é principalmente uma filo-
sofia/religidio chinesa, mas sua influéncia se
estendeu a muitas partes da Asia, incluindo o
Japdo. Sua influéncia sobre as artes marciais ¢
muito profunda.

Esta filosofia antiga € muito dificil de enten-
der, principalmente porque seus praticantes se
recusam a defini-la. O Taoismo é uma filosofia
andrquica, que apregoa a necessidade das pesso-
as abandonarem a sociedade e viverem em meio
i natureza, em condicdes primitivas. Entretan-
to, esta € apenas uma pequena parte da doutri-
na. Os taofstas acreditam que tudo no universo
faz parte do Tao, que pode ser traduzido literal-
mente como “O Caminho,” embora também sig-
nifique o “nada” ou o "vazio.” Supostamente 0
Tao permeia tudo, incluindo os seres vivos,

0 Tao ¢ composto de duas forgas opostas,
0 Yin e o Yang, que compdem o famoso simbolo
do circulo dividido. O Yin representa a energia
negativa, o frio e o escuro, enquanto o Yang é
positivo, branco. Eles sdo opostos mas estio
interligados, e cada um traz em si uma pequena
porgio do outro. Todos os objetos e pessoas
carregam o Yin e o Yang dentro de si. Com estes
conceitos claramente compreendidos, 0s taofstas
aceitam os reveses com a mesma atitude com a
qual aceitam as coisas boas. Tudo faz parte do
equilibrio, e as coisas mudam & medida que os
opostos interagem. As pessoas devem aprender
a viver em harmonia com o Tao.

Um PC taoista tem de tentar estar acima da
ambigdo, do 6dio e das emogdes fortes (em ter-
mos do jogo, ele deveria evitar este tipo de Des-
vantagem Mental ou possuir diversos niveis de
Forga de Vontade para resistir a elas). Um taofs
também deve ser cético acerca do valor d:
sas mundanas; deve ser dificil convencé-lo a sair
em uma busca ou peregrinagdo, por exemplo, a
menos que ele decida que isto ajude a consertar
algum desequilibrio da natureza.

Continua na préxima pdgina ..

.blS'CORIA



Taofsmo

(cone |nu‘\c&o)

Um outro principio do Taofsmo que influ-
enciou de maneira profunda as artes marciais é a
idéia da ndo-agiio (wu wei). Apesar de muitos
ocidentais terem interpretado esse principio
como preguica ou apatia, 0 wu wei na verdade
ndo promove a ociosidade, e sim a eliminagdo da
intengdo consciente das agdes das pesso:
motivos egofstas criam movimentos *
a0 passo que a harmonia com a nature
agdes “passivas.” Uma agdo passiva ¢ aquela
que ocorre espontaneamente, sem pensamen-
tos conscientes ou desejos para perturb-la, Este
principio da passividade pode ser melhor com-
preendido através de sua aplicagio nas artes
marciais.

Um artista marcial normal pratica sua a
até acreditar que a domina; ele conhece
cas que trazem os resultados desejados. Quan-
do atacado, ele contra-ataca com forga e
deliberagdo. O resultado é um confronto de for-
cas opostas. O artista marcial pode vencer ou a
forga oposta ser mais forte e derrotd-lo.

J4 um artista marcial “passivo” pratica sua
habilidade até fazer com que ela se torne parte
de sua natureza. Ele absorveu as técnicas a tal
P las se mani qualquer pen-
samento. Quando atacado, ele ndo procura exer-
cer uma forga sobre a forga do oponente, mas
sim mover-se espontaneamente, de maneira har-
moniosa, deixando que o ataque “flua’ a0 redor
dele. O atacante desfere um soco contra o mes-
tre, mas de repente o alvo estd em outro lugar.
Ao invés de ser atingido, 0 mestre segura a mao
do atacante e sem esfor¢o coloca o inimigo de
pernas para o ar. Para um observador parece
que foi o atacante que ajudou o mestre a dar o
golpe. O verdadeiro mestre nunca € surpreendi-
do, porque ele néio precisa pensar a respeito do
que deve fazer. Seu préprio corpo reagird.

Wu wei também pode ser traduzido como
“realizag@io passiva.” O taofsta deve se esforgar
para nunca perturbar a harmonia da natureza.
Como isto é feito depende da interpretagdo pes-
soal de cada um. O Taofsmo ¢ uma filosofia
extremamente individualista, Para alguns, exi-
mir-se de todas as preocupagdes mundanas pode
ser 0 caminho. Lao Tzu, a principal mente do
Taoismo, fez exatamente isso. Outros podem
preferir trazer a harmonia para um mundo vio-
lento e desequilibrado.

Evidentemente esta € uma versdo
simplificada de uma filosofia complexa. Existe
uma controvérsia muito grande entre os filéso-
fos sobre 0 verdadeiro significado de Tao, Yin,
Yang e vérios outros conceitos. A doutrina do
Tao no € tdo popular no oriente quanto o bu-
dismo, principalmente porque seus conceitos
sdo complicados demais para a maioria das pes-
soas. Entre os artistas marciais, entretanto, o
Taofsmo é uma forga bastante influente.

S
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Shaolin, que seria destruido pouco depois. Entretanto vérios monges escaparam, € 0
templo Shaolin passou a clandestinidade.

Triades, Tongs e Sociedades Secretas

Depois da destrui¢do do templo Shaolin, e  medida que a dinastia Manchu erradicava
outras instituigdes chinesas, os artistas marciais se espalharam pelas regives rurais do
pais. Alguns ganhavam a vida ensinando suas habilidades, enquanto outros abragaram
o banditismo. As escolas tornaram-se centros de dissensdo onde se pregavacontra o
governo imperial. Elas também passaram a fazer parte das comunidades locais, servin-
do como uma forga policial voluntéria, centros de caridade e, em alguns casos, partici-
pando do préprio governo da cidade ou vilarejo.

Alguns monges Shaolin ajudaram na fundag@o das Triades, que eram sociedades
secretas notrias. No inicio elas estavam entre as organizagdes mais beneficentes des-
te tipo, ajudando os pequenos vilarejos a enfrentar funciondrios corruptos, colaboran-
do para com a organizagio e coesdo das comunidades locais e trabalhando em prol
de causas caridosas. De certo modo, as sociedades secretas ressuscitaram o her6i
mitico do kung fu como o defensor dos pobres e oprimidos. Muitas delas concentra-
ram-se em atividades revoluciondrias. Quase todas as revolucdes contra a dinastia
Manchu tém sua origem nessas sociedades.

Mais de um século depois da destrui¢io do templo Shaolin, uma sociedade secreta

conseguiu provocar a queda da dinastia Manchu, apesar de té-lo feito inadvertida-
mente. A I Ho Chuan, ou “Punhos Honrados e Harmoniosos” passou a hist6ria
como os “Boxers,” assim chamada pelos europeus devido a seu simbolo, um punho
cerrado, e sua prética de artes marciais, considerada pelos ocidentais como um
andlogo asiatico do boxe. Entre as idéias dos Boxers estava a crenga equivocada de
que sua pericia nas artes marciais os tornava invulnerdveis s armas modernas, mui-
to parecida com as dos Dangarinos Fantasmas amerindios. Por ser originalmente
uma organizacdo anti-Manchu, os Boxers logo se tornaram um viveiro de sentimen-

tos contrérios aos estrangeiros ~ . .
Isto € compreensivel, considerando-se as agdes do Ocidente contra a China na-

quela época: diversas nagdes européias haviam estabelecido postos comerciais na
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China por meio da forga, chegando até mesmo a destruir instalagGes chinesas quando
0 governo imperial tentou reduzir o comércio do 6pio (0 6pio era legal na Europa do
século XIX). Os Boxers assassinaram alguns europeus e cristdos chineses com o apoio
tacito (ou pelo menos a complacéncia) da imperatriz e das autoridades chinesas, que
tinham pouco apreco pelos estrangeiros. Encorajados, os Boxers langaram um ataque
em massa e sitiaram as delegagdes européias em Pequim no dial7 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, ndo eram pdreo para armas de fogo modernas. Logo em seguida, o governo
imperial caiu e a Reptiblica da China foi fundada.

Durante o perfodo de caos e miséria que se seguiu, a maioria das Trfades e socieda-
des secretas degenerou-se em bandos de assassinos que lutavam entre si pelo controle
do territ6rio. Como essas sociedades tinham pouco a oferecer além das pericias de
combate, a luta tornou-se seu tinico meio de vida. Muitas voltaram-se para o crime,
como o trafico de drogas e a prostituigdo, a fim de se sustentarem. Estes grupos crimi-
nosos existem até hoje em Taiwan, Hong Kong e em diversas Chinatowns espalhadas
pelo mundo afora. Eles sdo 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 méo e fuzis de assalto.

O Japro

Esta pequena ilha tornou-se, desde o final do século XIX, uma superpoténcia—
primeiro militar, e depois econdmica. No campo das artes marciais, o Japao contribuiu
com trés das mais populares e notérias figuras das artes marciais: o samurai, o guerrei-
ro por exceléncia; o ninja, o cagador dotado de poderes sobrenaturais, que espreita
naescuriddo; e o carateca ou judoca com seu kimono branco.

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

O Samurai

Esta casta de guerreiros, simbolo da cultura japonesa, também se tornou o paradigma
do espirito guerreiro para o resto do mundo, assumindo na imaginagao popular o lugar
antes ocupado pelo cavaleiro medieval. Ao longo de sua histéria de mil anos, eles
construfram uma tradi¢do que muitos artistas marciais procuram imitar.

As raizes da casta dos samurais datam de 792 dC, quando os filhos mais jovens
das familias 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 Japdo se viu mergulhado em constantes guerras entre clas rivais,
que a casta dos guerreiros assumiu sua identidade. O xogun (governador militar) tor-
nou-se o verdadeiro poder no pais, seguido pelos senhores locais (daimyo) e seus
servos armados, os samurais. O sistema de castas de Confiicio, 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 vérios deveres. O samurai devia lealdade absoluta aos senhores de seu
cla e aos demais superiores. Esta obediéncia podia chegar (e com freqiiéncia chegava
de fato) até o sacrificio da prépria vida a servi¢o do senhor. A palavra samurai signi-
fica “aquele que serve.” O treinamento filoséfico nas técnicas Zen e Taofstas ajudava
os guerreiros a se distanciarem das emogdes basicas e a ndo temerem a morte. Isto
ndo quer dizer que o samurai fosse um soldado suicida e insano; ao contrério, este
distanciamento das preocupagdes com a prépria vida ajudava-os a se comportarem
em combate com calma sem serem instigados pelo medo da dor ou da morte. O medo
da morte € capaz de paralisar e distrair, transformando-se assim numa profecia que se
encarrega de cumprir a si propria. Aquele que se mantém afastado destas preocupa-
¢Oes consegue utilizar suas habilidades de maneira mais completa e pode, dessa ma-
neira, evitar completamente os ferimentos.

029

Budismo
(Zen Budismo)

O budismo teve inicio na fndia com os
ensinamentos da figura histérica de Gautama,
que morreu em 480 a.C. (0 mesmo ano da morte
de Lao Tzu). Durante os séculos subsegiientes
afilosofia que ele pregou tornou-se uma religizio
e espalhou-se pela China, em seguida pela Coréia
e finalmente chegou a0 Japdo. Segundo o budis-
mo a vida de cada ser humano estd entremeada
pelas cinco paixdes: raiva, alegria, 6dio, desejo e
tristeza. Seu objetivo € liberar o espirito dos
trés grandes pecados: ignoréncia, ambigdo e pai-
0. Isto permitird que a pessoa se torne ilumi-
nada e alcance o Nirvana, um estado no qual a
pessoa se liberta da paixio e das ilusdes do mun-
do material.

Um espirito ndo iluminado estd condenado
a continuar reencarnando. Dependendo da vida
que levou, a pessoa pode reencarnar como ser
humano ou como um animal, ou até mesmo ir
para os infernos budistas ou outros planos de
existéncia menos atraentes. O karma que o es-
pitito traz das existéncias prévias influenciard
sua vida atual. Os lagos kdrmicos estabelecidos
durante as vidas anteriores podem retornar e
afetar a pessoa. Por isso, € possivel sentir uma
atragio inexplicdvel por uma pessoa e uma anti-
patia profunda por outra, Elas tiveram algum
lago no passado com elas.

Uma disciplina especial do budismo ¢ o
Ch’an, ou Zen Budismo. Fundada na China pelo
sacerdote Bodhidharma (v. a coluna lateral, pag.
6), 0 zen procura atingir a iluminagdo através de
técnicas de meditagdo (as palavras Ch’an e Zen
significam literalmente “meditagio”) e de uma
abordagem, ndo introspectiva de tudo, desde o
combate até a culindria. Este principio € similar
20 da “realizag@io passiva” do Taofsmo, e as duas
concepgdes podem ter exercido influéncia uma
sobre a outra, Muita gente na Asia adota as dou-
trinas Zen e Tao a0 mesmo tempo, ignorando
suas contradigoes.

Veja uma descrigio mais completa do budis-
mo no GURPS Japan.
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Este lenddrio espadachim viveu no Japio
durante o tumultuado século XVIL Suas proe-
zas nas artes marciais e sua falta de compaixao
530 legenddrias. Mais recentemente, ele ganhou
fama também por seu trabalho sobre filosofia e
esgrima, intitulado The Book of Five Rings, que
tem um niimero imenso de seguidores tanto en-
tre artistas marciais quanto entre homens de
negdcios.

Musashi (seu nome completo era Shinmen
Musashi no Kami Fujiwara no Genshin) nasceu
no vilarejo de Miyamoto 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 chiio (quem sabe com
um golpe primitivo de jujutsu?) ¢ atingindo-o
com um bastdo. Esta foi apenas a primeira de
uma longa série de vitérias.

Musashi dedicou sua vida inteira ao domi-

nio das técnicas de esgrima. Ele vivia afastado
das ci um ronin errante,
e desenvolvendo sua arte até conseguir o maxi-
mo de eficiéncia, e derrotando todos os
desafiantes. Musashi preferia usar a espada de
madeira, ou bokken, do que a lamina normal de
ago, apesar de ter utilizado muito a katana nor-
mal a0 longo de sua vida. Ele derrotou quase
todos seus inimigos, desde espadachins até os
mestres em armas exéticas. Devido a sua habili-
dade e dedicagio, ele acabou se tornando um
Kenshi (espadachim santo).

Ele também provou ser um mestre da estra-
tégia, ajudando a liderar o exército que derrotou
os daimyos cristaos de Shimawara em 1638.
Poucos anos depois ele se tornou um eremita e
escreveu The Book of Five Rings menos de um
més antes de sua morte em 1645,

Idéias para aventuras : 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 descrigio do
personagem na pdg. 88). Mas, se os aventurei-
0§ se comportarem de maneira apropriada e
demonstrarem coragem, Musashi pode acabar
gostando deles (um resultado melhor ou igual a
Muito Bom num teste de reagdo) e talvez até
Ihes dé algumas ligdes. Ser treinado por Musashi
pode valer 1D pontos de personagem por més
de treinamento (ele ndo permaneceria no mes-
mo local por muito mais tempo do que isso) a
serem usados na pericia Katana. Além disso, a
Reputagio dos PCs seria aumentada em | pon-
to (pago com pontos de personagem nio 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!
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A traig3o ao senhor do cld era uma transgressdo imperdodvel que trazia uma de-
sonra terrivel para o traido; a tinica forma de se redimir deste pecado era cometendo o
seppuku, o suicidio ritual. O seppuku também era exigido do samurai que falhava no
cumprimento adequado de seus deveres. E interessante notar que muitos nobres po-
derosos, também pertencentes a classe dos samurais, niio tinham muitos escripulos
em trair seus superiores, como o imperador e 0 xogun.

Os samurais eram treinados em bujutsu (“artes marciais.”) As principais habilida-
des ensinadas eram as da espada e do arco, embora 0 manuseio de outras armas
como a naginata (alabarda leve), a langa e a faca também constavam do curriculo dos
aspirantes a guerreiro. Também eram ensinadas algumas técnicas de combate desar-
mado, principalmente como imobilizar o oponente, embora fossem secundérias com
relag@o ao treinamento com armas. Como o samurai nunca andava desarmado (quase
sempre o samurai tinha 2 mao pelo menos a espada curta) havia poucas chances dele
colocar em prética 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 formavam o daisho.
ou par de espadas. Somente os membros da classe dos samurais tinham permissao
para carregar as duas armas em conjunto. Mais tarde, o uso da katana também foi
restrito a0 samurai — cidaddos comuns s6 podiam utilizar a wakizashi.

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

No inicio, a casta dos samurais era bastante flexivel com relagdo a admissao de
novos membros. Muitos cidados de origem comum ascenderam em status social atra-
vés da habilidade, inteligéncia e sorte. Mas, 2 medida que o poder dos xoguns foi se
consolidando e eventualmente levou a pacificagao do Japio, o titulo de samurai tor-
nou-se hereditério, e as pericias iais da casta comegaram a se deteriorar. A medi-
daque as armas de fogo reduziam as habilidades com a espada a uma pericia secundiria
ou até mesmo supérflua, outras habilidades como a caligrafia, a poesia e a filosofia
assumiam uma importncia cada vez maior em seu treinamento. A popularidade das
pericias marciais jutsu (destinadas exclusivamente a eficiéncia em combate) entrou em
declinio. Elas foram suplantadas pelas habilidades Do, que abandonam as preocupa-
¢Oes marciais e transformam o estudo das artes marciais numa filosofia de vida; assim,
muitos dos movimentos de combate tornaram-se estilizados e menos efetivos. A
praticidade e a inteng@o letal deram lugar a objetivos artisticos e ao desenvolvimento
espiritual. Desta maneira, o Kenjutsu (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 declinio, o niimero de guerreiros experientes capazes de ensinar os
mais jovens tornava-se cada vez menor.

Muitos isndo I o gradual ret » de sua posicao
tradicional. Alguns tornaram-se ronins (literalmente, “homem sem posi¢o” ou pessoa
sem lugar, uma referéncia ao samurai sem mestre) e ganhavam a vida fazendo exibi-
¢oes piiblicas, ensinando as técnicas com a espada e outras habilidades marciais. Al-
guns recorreram ao banditismo. Outros demonstravam seu ressentimento cometendo
atos de violéncia nas fuas. Os chefes de policia das cidades tiveram de adotar novas
técnicas para lidar com samurais criadores de problemas (e com fregiiéncia bébados).
Veja o pardgrafo Artes Marciais Japonesas, napag. 12.

A casta dos samurais acabou deixando de ser uma classe de guerreiros para se
transformar em um grupo administrativo e governamental. Seu tradicional espirito mar-
cial ndo foi completamente esquecido; até hoje, muitos japoneses pertencentes a linha-
gem dos samurais possuem o par de espadas e treinam com a katana e a wakizashi.

Os Ninjas
No Japao antigo, onde tudo tinha seu lugar e a sociedade possuia regras rigidas de
comportamento para todos seus membros, os ninjas pareciam ser uma anomalia, o
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Bruce Lee

O “Pequeno Dragdio,” como era chamado por
seus amigos, foi um poderoso catalisador do in-
teresse do mundo ocidental pelas artes marci-
ais, bem como uma figura de importancia na
comunidade das artes marciais.

Apesar de ter nascido nos Estados Unidos,
Lee foi criado em Hong Kong. Seu pai era um

reflexo de uma cultura com dupla personalidade. Os ninjas rep vam o lado ne-
gro do Japédo, uma faceta nio reconhecida que era tao utilizada quanto temida.

Os historiadores sérios que tentam desvendar os mistérios dos ninjas (e s3o poucos
os que o fazem) se deparam com uma barreira praticamente intransponivel : ndo exis-
tem registros escritos que facam referéncia direta a este grupo, € muito menos escritos
por eles. Como eram uma série de organizagdes secretas, os ninjas nao deixaram
qualquer informago a seu respeito. Por este motivo as informagdes disponiveis sao
oriundas da sociedade japonesa tradicional — uma visao preconceituosa, portanto.

Pelo fato de normalmente executarem tarefas consideradas indignas pela classe dos
guerreiros samurais, € possivel que os ninjas originais fossem membros da classe hinin
(oundo-pessoa). Entre estes encontravam-se os mendigos, saltimbancos, criminosos
exilados e os e, pdrias hereditdrios que eram quase totalmente rejeitados pela soci-
edade japonesa. Matar um eta ou qualquer hinin ndo era considerado um crime grave.
Pode ser que os ninjas tenham recrutado seus membros entre os eta, j4 que pelo fato
de serem ignorados pela maior parte da sociedade, seus movimentos seriam mais
dificeis de seguir.

No entanto, é mais provavel que a lideranga dos ninjas tenha sido recrutada dentre
os muitos guerreiros e lideres de cls, derrotados em alguma das intimeras lutas pelo
poder que varreram o Japao durante a maior parte de sua histéria. Estes novos hinin,
muitos deles especialistas nas artes da guerra, desenvolveram diversas técnicas de
guerrilha e operagdes secretas, provavelmente as primeiras da histéria.

de Gpera e Bruce comegou desde
cedo a participar de filmes como ator infantil.
Ele foi um jovem impetuoso e rebelde. Esta pos-
tura rendeu-lhe muitas brigas, e I le decidis
aprender a se defender — um dos motivos mais
comuns para comegar a aprender artes marciais.
Seu pai o levou para o T'ai Chi, mas este lipo
suave de arte ndo satisfez o impaciente Lee. Em
busca de um caminho mais rapido, ele estudou
Wing Chun com o melhor professor de Hong
Kong. Ele treinava com a determinagdo e dedi-
cagdo que sempre foram suas caracterfsticas, 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 freqiién-
cia fazia demonstragdes pdblicas de muitas de
suas famosas técnicas. Em 1964 foi descoberto
por cagadores de talentos de Hollywood, im-
pressionados com a aparente facilidade com a
qual ele nocauteava homens bem maiores do que
ele. Isto levou 2 primeira apariciio de Lee nas
telas i o
Kato na curta série O Besouro Verde. Apesar
deste seriado clone do Batman nao ter durado
muito, foi o suficiente para deixar Lee famoso
por seus movimentos fluidos e seu devastador
estilo cinematografico,

Lee nunca estava contente com seu estagio
atual de i . e aprendeu vérios

que se e-
ram no Japdo. Estes monges chineses tinham um vasto conhecimento das artes mar-
ciais que usavam para infligir o terror e adquirir a reputacao de mestres espides e
assassinos.

E provavel que a verdade seja uma combinacio destas duas hipéteses. Devido a
variedade de habilidades demonstradas pelos ninjas, é provdvel que seus membros
tenham sido recrutados entre as mais diversas atividades e profissdes, de soldados a
cientistas, passando pelos artesdos.

Os ninjas estavam entre os primeiros a usar explosivos e armas de pélvora negra;
sua habilidade em se adaptar as mudangas foi um dos motivos de seu sucesso. Nobres
exilados provavelmente no teriam tido toda essa flexibilidade. Por outro lado, os eta
néo deviam lealdade nenhuma as convencdes japonesas — afinal de contas, era sua
funcdo fazer aquelas coisas que a maioria dos japoneses nunca aceitaria fazer. A com-
binacdio destas duas caracteristicas, somada as sofisticadas técnicas de artes marciais
dos monges guerreiros exilados, poderia realmente ter criado os temiveis guerreiros

das sombras.
9o

Uma outra teoria atribui a origem dos ninjas a cultos chi: bel

estilos além do Wing Chun. Entre eles estdo a
Escrima filipina (v. pag. 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 luta. Sua busca da perfeigio acabou
levando-o a rejeitar a maioria das artes marciais.
Ele acreditava que sua rigidez quanto ao nimero
e tipos de técnicas ensinadas era uma desvanta-
gem numa situag@o real de combate; seu segredo
para a vitéria era a espontaneidade e a
imprevisibilidade. De certo modo, esta ruptura
com relag@io 2s artes marciais tradicionais aca-
bou sendo um movimento em diregio ao cami-
nho do Tao/Do, que €, esquecer a técnica e reagir
“naturalmente” as ameagas (v. a coluna lateral,
da pig. 7)

Continua na préxima pdgina..
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Bruce Lee

(contmuagao)

A medida que a pericia de Lee nas artes
marciais se desenvolvia, sua carreira no cinema
também progredia. Ele apareceu em numerosas
séries de TV, e chegou a fazer uma ponta no
filme Marlowe em 1966. Mas nio fez muitos
progressos em Hollywood: o racismo fazia com
que os produtores ficassem relutantes em sele-
cionar um chinés para o papel principal. Entiio
ele decidiu tentar a sorte em Hong Kong, onde
logo se tornou um astro com os filmes Fiiria do
Dragdo e Dragoes Chineses, ambos de suces-
50 internacional.

Com o tempo, ele acabou conseguindo rea-
lizar seu sonho de estrelar no circuito america-
no, quando recebeu uma proposta para
interprétar o papel principal no filme Opera-
¢@o Dragdo. Este filme tornou-se o padriio em
relagdo ao qual sfio avaliados todos os filmes
de artes marciais.

Tragi Bruce faleceu subil
um més antes da estréia do filme nos Estados
Unidos, quando comegava a trabalhar em ou-
tro filme, Jogo da Morte. Apesar dos rumores.
em torno 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 pressio
em pontos especificos do corpo) o relatério
médico revelou que Lee morreu de um edema
cerebral causado por uma alergia a um remédio
contra dor de cabega.

Apesar de sua vida e carreira terem sido téo
curtas, Bruce Lee tornou-se imortal nos cora-
goes e mentes dos artistas marciais e fas de cine-
ma de agdo do mundo inteiro. Ele continua a
viver nos filmes que fez e através de seu estilo
de arte marcial.

L/

Eram))
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Durante a época das guerras entre provincias (século X VI), os ninjas foram muito
utilizados em missdes de espionagem e assassinato. Eles eram mestres do disfarce.
Apesar de ndo pertencerem a nenhuma classe social respeitdvel, seus agentes treina-
dos conseguiam se fazer passar com facilidade por membros das classes superiores:
sacerdotes, mercadores, nobres ou até mesmo cidadaos comuns. Sua dedicagdo e
paciéncia eram legenddrias. 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 entdo atacar. Eles ndo tinham igual na arte da ilusdo: um ninja era capaz de fingir
que cometia suicidio 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 calculada para instilar 0 medo em seus inimigos e até mesmo em seus proprios
clientes.

Nio € de surpreender que toda uma cultura popular tenha sido criada em torno dos
ninjas. Para a maioria dos japoneses os ninjas ndo eram sequer humanos, e sim demé-
nios ou transmutantes. Os rumores sobre suas habilidades mégicas eram abundantes.
Dizia-se que eles eram capazes de andar sobre a dgua, atravessar paredes ou passear
em meio a uma multiddo sem serem notados. Por volta do século XX, o cinema, as
histérias em quadrinhos e os programas de TV no Japéo haviam transformado o ninja
entum personagem mitol6gico. Quando o ninja tornou-se amplamente conhecido nos
Estados Unidos, sua imagem jé bastante exaltada foi glorificada 2 maneira tipica de
Hollywood.

Muitas das armas e tdticas ninja foram criadas com o objetivo de vencer inimigos
cOm armas e ar melhores, pr 1 através doel y surpresa. Os
ninjas estavam normalmente em minoria e com 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 lago, arrancado da sela e atingido no rosto com um shuriken envenenado atirado
de algum lugar a vdrios metros de distncia. Este era 0 método tipico 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 0 mais roméntico e her6ico 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 execucdo de uma determinada tarefa. Ambos tinham seu lugar.

As Artes Marciais Japonesas

As artes marciais na forma como as conhecemos hoje surgiram no

: Japo somente no final do século XIX. A medida que as habilidades

com armas da classe dos guerreiros passaram a ter formas Do, co-
megou uma tendéncia em diregdo a super especializagdo. Certas es-
colas comegaram a ensinar uma tinica arma, e até mesmo um tinico
movimento com a arma (como € 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 desarmada
mencionados anteriormente.

Houve muitos motivos para o surgimento destas escolas de com-
bate desarmado. O governo Meiji do século XIX proibiu os cida-
daos comuns de utilizarem armas, e a necessidade de técnicas de luta
desarmada (bem como as que ensinavam a utilizagao de bastoes como
armas) tornou-as mais populares. Alguns professores chineses che-
garam ao Japdo para ensinar suas técnicas ch’uan fa (boxe) que
foram traduzidas para o japonés como kempo. Apesar de ser uma
arte marcial origindria do Japdo, o Jujutsu recebeu posteriormente
alguma influéncia dos chineses. Os nomes destas novas pericias eram
F Jujutsu (a forma de combate leve e flexivel, que no inicio inclufa tam-
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bém técnicas com armas) e 0 Quase i depois de seu
surgimento, formas “artisticas” como o Judd e o Aikidé também apareceram. O obje-
tivo principal destas formas artisticas néo era formar lutadores, e sim disciplinar o
corpo e a mente.

Alguns dos primeiros praticantes destas formas de combate eram os lees de chéd-
cara de bares e casas de prostitui¢do, que precisavam subjugar e remover discreta-
mente arruaceiros e bébados (muitos dos quais eram samurais ou ronins). Outros eram
policiais que complementavam estas artes com armas como o jitte € 0 manriki-gusari
(v. o capitulo 5) para, novamente, subjugar samurais encrenqueiros. Eventualmente
cidaddos de todas as profissdes e classes sociais passaram a praticar com regularida-
de os variados estilos de artes marciais, uma tradigéo que continua até hoje.

Coren

A origem das artes marciais na Coréia data de 400 dC, j4 que murais desta época
mostram algum tipo de sistema de combate desarmado. As lendas falam de técnicas
antigas criadas quando se lutava com armas de silex. A habilidade de langar pedras,
por exemplo, foi desenvolvida por mestres lenddrios a um ponto tal que um especialis-
ta era capaz de atingir pontos vitais sensiveis & pressdo com pedras atiradas com
precisdo. Os historiados coreanos afirmam também que muitas artes marciais japone-
sas tiveram sua origem na Coréia. Existem certas evidéncias histéricas de que fabri-
cantes de espadas coreanos exerceram influéncia no desenvolvimento da katana
japonesa.

A Coréia foi invadida diversas vezes durante sua histria. Foi conquistada por chi-
neses, japoneses, mongGis, 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 religido quanto nas
artes marciais.

O Hwarang

Durante o século VII dC a Coréia foi dividida em trés reinos rivais: Koguryo,
Paeckche e Silla. Silla era o menor dos trés. Para se defender, criou um corpo de
guerreiros de elite chamados hwarang. Estes guerreiros eram jovens nobres, bem
treinados nas pericias de combate, que obedeciam um estrito cédigo de honra. De
vérias maneiras eles se assemelhavam aos conhecidos samurais.

Os hwarang eram treinados com a espada, o arco e a equitacdo. 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 tdo bem sucedidos que Silla acabou conquis-
tando os dois outros reinos e conseguiu unificar a Coréia.

Q139

As Arces (Darciais

CALC]

As armas e as habilidades relacionadas a elas
foram consideradas ilegais muitas vezes a0 lon-
g0 da histéria por determinados governos. Hoje
em dia, por exemplo, a maioria dos paises da
Europa restringe severamente o uso e posse de
armas de fogo. Armas de méo orientais como o
nunchaku e o shuriken também sao ilegais em
muitas regides.

Apesar das pericias de combate desarmado
terem uma tendéncia a sofrerem menos restri-
¢des no mundo atual, elas podem influenciar a
postura da lei com relag@io a pessoas envolvidas
em atos de violéncia. A histéria segundo a qual
os especialistas em artes marciais teriam que
“registrar” suas maos na delegacia do bairro como
se fossem armas mortais € uma lenda, mas t€m
algum fundo de realidade na medida que a utili-
zagio das perfcias marciais pode ser considera-
da como “uso excessivo da forga” ou até mesmo
“forga letal.” Os GMs devem ter isso em mente
no caso dos PCs se tornarem agressivos demais

Sempre que acontece uma briga ou um as-
salto 2 integridade fisica e as autoridades so
envolvidas, uma série de julgamentos & feita so-
bre a questdo. O policial presente na ocasido e
‘mais tarde o juiz e os promotores e/ou jdri exa-
minam o caso. Entre as consideragdes estdo o
fato do ataque ter ou ndo sido provocado, se
uma das partes estava ou nfo agindo em legftima
defesa, e se houve o “uso razodvel da forga.”
Exemplo: atirar em alguém que Ihe deu um soco
em um bar néio € uso razodvel da forga, mas sim
homicidio ou assassinato. S6 € permitido o uso
de arma de fogo se houver risco de vida. Este
ponto é de extrema importancia 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 e jurados ndo sabem nada acerca dos sis-
temas hierdrquicos destas artes). A regra geral é
que se podem ser consideradas uma forca letal,
as artes marciais s6 podem ser utilizadas quan-
do houver perigo de vida para o artista marcial
ou para outras pessoas.

Examinemos a seguinte situagao: um bébado
emum bar insulta André, (que por acaso é faixa
preta em jujutsu). Como néo estd bébado, ele
responde com humor, irritando o bébado, que
tenta dar-lhe um soco. Se aparar o ataque, domi-
nar o bébado com uma chave de brago e o entre-
gar ao ledo de chacara, André estaréd fazendo uso
razodvel da forga, e provavelmente a policia ndo
precisard ser envolvida no caso.

Continua na préxima pdgina..
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(conemnuazo)

Mas se aparar o ataque e devolver o soco,
André pode vir a ter problemas. Apesar da pro-
vocagiio constituir-se em base para a defesa pro-
pria, um jiiri pode ndo ver o caso com bons
olhos e determinar que o uso das habilidades
marciais de forma violenta pode ser considera-
do como uso desarrazoado da forga, j4 que André
provavelmente ndio temia por sua propria vida.

Se perdesse a cabega e decidisse “dar uma
ligdo no otdrio” desferindo um soco e dois
pontapés contra o bébado, deixando-o incons-
ciente e com alguns dentes a menos (e talvez
com algum dano sério também) André seria
provavelmente acusado de agressio e espan-
camento. Mas, se na mesma situacdo o béba-
do puxasse uma arma de fogo ou uma faca,
André teria o direito de usar toda sua habili-
dade para repelir o ataque, durante o tempo
no qual ele achar que sua vida estd sendo
ameagada. Durante o julgamento ou investi-
gagio, ele afirmaria que temeu pela vida; pos-
tura de machdo e frases do tipo “Mesmo com
uma faca na mio aquele cara ndo tinha qual-
quer chance de me vencer” vio criar proble-
mas para o artista marcial.

Se os PCs ficarem violentos demais, 0 GM
pode mandar-lhes um aviso na forma de um en-
contro com as autoridades. Talvez um policial
amigdvel possa explicar-lhes os fatos em parti-
cular. Se eles persistirem, entdo um julgamento
¢ um periodo na prisdo (provavelmente segui-
dos de uma enxurrada de agdes civis exigindo
elevadas quantias em dinheiro como indeniza-
¢do por danos) mudardo sua atitude.

iscorin

Os Sulsas

Os sulsas (“cavaleiros da noite”) eram um subgrupo especial dos guerreiros hwarang,
pecializado em missdes tas de espionagem, assassinato e reconhecimento. Muitas
de suas armas e taticas sao0 muito 1t as dos ninjas. E ), 40 contrério
de seus colegas japoneses, os sulsas eram membros oficiais do exército de Silla, e
inteiramente aceitos como tal.

Hé todo um corpo de lendas sobre os sulsas na Coréia, tdo coloridas quanto as
histérias sobre os outros grupos deste tipo. Estes guerreiros eram supostamente capa-
zes de fazer os inimigos dormirem a distancia, tornarem-se invisiveis e realizarem ou-
tros feitos prodigiosos.

O ARQUIPELAGO OA INDONESIA

Este grande conjunto de ilhas inclui as Filipinas, Bornéu, Sumatra, Indonésiae a
peninsula Malaia. Trata-se de uma érea enorme com uma das mais ricas misturas cul-
turais do mundo todo. Ao longo dos séculos os chineses, hindus, japoneses, drabes
mugulmanos, catélicos, espanhéis e portugueses, ingleses e norte-americanos exerce-
ram influéncia sobre a mirfade de pequenas nagdes e tribos que ali vivem.

O arquipélago € composto de centenas de pequenas ilhas, nas quais existe uma
selva fechada circundando montanhas altas de origem vulcénica. Sao condigoes ideais
para as téticas de guerrilha, com destacamentos levemente armados e de alta mobili-
dade. Em suma, o cendrio perfeito para o desenvolvimento das artes marciais.

O principal grupo étnico da Indonésia € composto de asidticos de pele parda
comumente conhecidos como malaios; eles formam o niicleo basico da populagio
desde a Maldsia até as Filipinas. Sua origem cultural tem como centro uma religiio
animista. Foram pescadores, fazendeiros e guerreiros ferozes. Muitas tribos eram te-
midas por serem cagadores de cabegas e realizarem rituais de canibalismo.

Exploradores e comerciantes chineses e indianos exerceram influéncia sobre alguns
sistemas culturais e politicos dos ilhéus. Reinos e principados foram estabelecidos se-
guindo os padrdes hindus. O budismo e o hinduismo foram adotados por muitos; mais
tarde, quando os marinheiros drabes chegaram as ilhas, o islamismo passou a competir
com estas duas religides e as crengas animistas nativas.

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

de terem mantido sua lingua original e boa parte de suas tradigdes.

No meio deste redemoinho racial e cultural, a violéncia era fregiiente. As
guerras entre tribos eram comuns, crescendo em intensidade 2 medida que as
primeiras nagdes e principados surgiam e tentavam expandir seus dominios as
custas de seus vizinhos. Como conseqiiéncia, as pericias de combate passaram
aser muito valorizadas. As culturas islamica, hindu e chinesa, com seus préprios
espiritos marciais, exerceram influéncia e acabaram se misturando com os siste-
mas de combate dos nativos. Com o desenvolvimento da civilizagdo, as técnicas
de combate tornaram-se mais organizadas, guerreiros famosos transformaram-
se em professores respeitados e pela primeira vez surgiram os estilos formais.
As trés formas mais famosas até esse momento sio a Escrima, o Kuntao ¢ o
Pentjak Silat (v. pags. 80, 91 e 96)

QDicos €
Concepcoes ErRRONEAS

A ateng@io que as artes marciais despertaram no Ocidente propiciaram o surgimento
de vdrios mitos e nogdes erroneas a respeito delas. Compreender a verdade que
existe por trés destas lendas ajudard na representaco das artes marciais.
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Técnicas Desarmadas

A maioria das escolas de artes marciais de hoje se concentra principalmente (e até
mesmo unicamente) no treinamento de combate desarmado. Uma conseqiiéncia disso
€ que a maioria das pessoas acredita que as artes marciais se referem exclusivamente
aeste tipo de treinamento. Idéias do tipo “o verdadeiro mestre ndo necessita de ar-
mas” ou que o caraté ou o judd permitem que uma pessoa desarmada venca um
oponente armado de faca ou até mesmo com uma arma de fogo tornaram-se lugar
comum. Estas crencas sdo uma interpretacao errénea das artes marciais.

Original aénfase do ) em artes is era dada as armas. Exis-
tem muitas razdes importantes para isso. Primeiro, as armas sdo obviamente mais
eficientes em termos de alcance e dano causado. Até mesmo uma armadura leve ofe-
rece uma prote¢ao bastante efetiva contra as maos nuas ou os punhos. Além disso, €
muito mais facil e rapido treinar um homem médio até ele alcangar uma competéncia
razodvel com uma arma como a espada ou a lanca. Isto torna-se duplamente verda-
deiro quando as armas de fogo sao introduzidas.

O principal motivo para ensinar e aprender as técnicas de combate desarmado € o
fato das armas nem sempre estarem disponiveis. Dependendo da cultura, pode acon-
tecer das armas nao serem permitidas em determinadas circunsténcias, ou até mesmo
serem restringidas ou completamente proibidas. Com o treinamento de combate de-
sarmado, uma pessoa € capaz de se defender. No entanto, numa situacéo na qual
todas as outras condicdes sio iguais, a arma ainda € mais til 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 €
uma crenga tola e perigosa. Muitos instrutores de artes marciais afirmam que a melhor
defesa contra um assaltante armado € uma fuga rdpida, ou a entrega de seus objetos
de valor. Lutar contra um assaltante armado e estranho, cuja capacidade e disposi¢do
para ferir ou matar € desconhecida, € uma coisa muito perigosa. Este fato deve ser
enfatizado em toda campanha realista (v. pdg.19). O GURPS, com seus niimeros 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 terdo vida curta.

Apesar destes pontos desfavordveis, a forma desarmada dos estilos asidticos de
combate vem ganhando énfase. Isto € devido principalmente as convengdes sociais
existentes na maior parte do “mundo civilizado™ hoje em dia. No século XX, a princi-
pal arma de méo € a de fogo; em termos de letalidade, alcance e facilidade de treina-
mento, ela ultrapassa de longe as antigas armas de méo. Por outro lado, o fato de ser
mortal fez com que sua utilizagao pela populagao civil fosse altamente restringida. Se
uma pessoa no € capaz ou nio deseja usar uma arma, ela tem poucas opgdes prati-
cas. As espadas sdo grandes demais e socialmente inaceitdveis como armas de auto-
defesa. As facas carregam o estigma de estarem associadas a criminosos, e alei nao as
vé com bons olhos. Antes da introdugo das artes marciais no ocidente, as técnicas
com bengalas e 0 boxe eram os principais métodos utilizados pelos “cavalheiros” para

se defenderem.
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As ulheres e
as Arces (Darciais

Apesar da tendéncia de se tratar as mulhe-
res na Asia como cidaddos de segunda c|
desde a antiguidade as artes marciais tém sulu
extremamente abertas a participagiio feminina.
As técnicas de combate desarmado sempre fo-
ram populares entre os povos oprimidos, por
fornecerem um meio de autodefesa que os
dominadores ndo sdo capazes de detectar ou
tomar. As mulheres da Asia certamente o qua-
lificadas neste sentido.

No Japdo, as mulheres samurai eram treina-
das nas técnicas da espada e da naginata (v. pig
118) Esperava-se que elas fossem capazes de
defender a si mesmas e a seus lares em caso de
emergéncia. As servas das mulheres da nobreza
também eram preparadas para morrer em defesa
de suas senhoras. A mitologia japonesa tem di-
versas histérias de guerreiras tio letais quanto
qualquer um de seus colegas homens. Os ninja
acostumados a romper as convencdes sociais,
usavam muito as agentes femininas tanto em
missdes de espionagem quanto de assassinato,

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

Muitos guardas palacianos da Coréia eram
mulheres, jd que a presenga de guardas do sexo
masculino ofendia as mulheres da nobreza. Es-
tas guardas desenvolveram um estilo mais ade-
quado para o combate em espagos fechados,
usando pouca ou nenhuma armadura (uma ver-
siio mais recente de seu estilo é descrita no pard-
grafo Kuk Sool Won, na pég. 90).

Ainda assim, as artes marciais continuaram
sendo um dominio predominantemente mascu-
lino durante a maior parte de sua historia. Até
hoje. alguns estilos como o Sumd, continuam
sendo um privilégio dos homens. Mas nestas
dltimas décadas do século XX, a maioria das
artes marciais vém sendo abertas is mulheres,
principalmente no ocidente, A medida que a ima-
gem da mulher como “indefesa” vem sendo
erradicada.

Hoje em dia, estilos especializados na der-
rota de oponentes maiores, como o aikidd e o
judd tém muitos praticantes mulheres, mesmo
nos niveis mais altos. Elas também participam
de eventos esportivos, apesar de competirem
em divisdes separadas dos homens.

Pelo fato da parte superior do corpo femi-
nino ter menos forga que a dos homens, além de
apresentar uma distribuicdo de peso diferente,
algumas técnicas funcionam de maneira diferen-
te para elas. Em termos de jogo isto ndo tem
importincia. Numa campanha moderna, niio exis-
te diferenca entre o desempenho masculino e
feminino em qualquer perfcia nas artes marciais.
Numa campanha histrica, uma mulher que teve
acesso a treinamento pode se sair t4o bem quan-
to qualquer homem, mas conseguir este treina-
mento pode ser dificil.
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Discorn

As artes marciais as substituiram, tornando-se uma alternativa para o
uso das facas e armas de fogo. E como sdo perfeitamente legais (com
algumas excegdes; v. a coluna lateral da pag. 13), as técnicas de luta de-
sarmada vém ganhando énfase.

O Faixa Preta

No mundo de hoje as palavras “faixa preta” indicam maestria nas artes
marciais. Um faixa preta € considerado um lutador invencivel, ou pelo me-
nos um inimigo mortal. Entretanto, originalmente a faixa preta nao repre-
sentava maestria, mas apenas o inicio da verdadeira instruggo.

O sistema japonés das “faixas” (criado originalmente para o judd no
século XIX) era dividido em duas partes. A primeira € composta de Kyus
(graduagdes) designadas pelas faixas coloridas (v. a coluna lateral da pag.

1 77), que representam o periodo durante o qual sao ensinados os aspectos

bésicos do estilo. Ao atingir a faixa preta, o estudante € considerado apto
para receber os ensinamentos avancados da arte. Este segundo sistema de
graduagio € subdividido em dans (graus). A faixa preta € o primeiro dan.
O nono ou o décimo dan € o nivel mdximo de maestria.

Conseguir uma faixa preta ndo € um feito desprezivel, e aquele que a
usa estd apto a cuidar de si mesmo (embora algumas escolas sejam mais
liberais do que outras na concessao das cobicadas faixas). Mas um faixa
preta de primeiro dan ndo € um “mestre.” Ele € capaz de ensinar os rudi-
mentos da arte, mas ele préprio ainda tem muito a aprender. E se seu estilo
for uma forma “artistica” ele pode estar menos apto a se defender do que
um brigdo qualquer.

Faganhas Sobre-humanas

Desde os anos 60 e o diltivio de caratecas quebrando tijolos, o ociden-
te vem sendo inundado com histérias sobre os poderes incriveis das artes
marciais. Muitas destas histérias ja eram contadas hd séculos na Asia, mas
foram aumentadas na passagem para a Europa e Américas. Existem muitas
histérias acerca da capacidade que artistas marciais teriam de quebrar
objetos s6lidos, paralisar vitimas com um simples toque e até mesmo ar-
rancar os membros do inimigo sem qualquer esforco aparente. Os poderes
dos ninjas, incluindo a capacidade de se tornarem invisiveis e de controla-
rem mentes também viraram matéria prima para as lendas.

E dificil distinguir a verdade da realidade. Muitos relatos narrados por
testemunhas imparciais e de credibilidade incontestada descrevem feitos
aparentemente impossiveis, entre eles o despedacamento de enormes
blocos de gelo e até mesmo de concreto (alguns dos quais explicados
como sendo resultantes da aplicagdo precisa de forca sobre pontos fra-
cos), a capacidade de suportar golpes devastadores desferidos com bas-
tdes e até mesmo com barras de ferro, demonstragdes incriveis de forga
e velocidade, o poder de curar ferimentos e até mesmo de influenciar
pessoas e coisas a distancia, sem tocé-las. Alguns destes feitos merecem
ser classificados juntamente com outros “fen6menos inexplicéveis” como
a telepatia e a percep¢do extra-sensorial, a capacidade dos yogis de
suspender as funcdes involuntérias do corpo e o fato de algumas pessoas
da Polinésia conseguirem andar descalcas sobre carvdo em brasa sem
sofrerem qualquer queimadura. A pesquisa cientifica sobre estes temas
tem sido minima e normalmente permeada de preconceitos — s vezes a
favor, as vezes contra.

Mesmo que estes feitos extraordindrios sejam possiveis, seu aprendiza-
do requer uma dedicagao e uma paciéncia que a maioria dos seres huma-
nos ndo tém. Na vida didria, eles ndo existem. O GM determinard o que &
“real” em sua campanha (v. o capitulo 3 para mais informagdes).
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m artista marcial ndo € apenas

um personagem qualquer que

ten entre suas pericias o Judd

do o Caraté. O que faz com
que o personagem do artista marcial seja dife-
rente de outros arquétipos de RPG € sua
dedicaco ao desenvolvimento fisico e (as ve-
zes) espiritual. Normalmente presume-se que o
personagem do artista marcial tenha comecado a
treinar cedo (antes dos vinte anos de idade na pior
das hipéteses) e que durante pelo menos cinco anos
ele tenha dedicado grande parte de sua vida (e ndo ape-
nas seu tempo livre) a pratica e ao aprendizado de sua arte.
Ir auma academia trés vezes por semana ndo faz de ninguém
um verdadeiro artista marcial.

QI DERSONAGENS



Cstudances
Principiances
como PCs

A maioria das regras de criagio de persona-
gens descritas no texto principal presume que
todos os PCs sdo artistas marciais experientes.
Unm tipo diferente de personagem (para uma
campanha diferente) € o PC estudante que ainda
ndo atingiu o nivel de faixa preta, Na verdade, o
PC pode até mesmo comegar 0 jogo como um
principiante completo (faixa banca).

E apropriado criar estes estudantes com um
nimero de pontos menor ou igual a 100. Os
niveis de habilidade devem ser tdo baixos quan-
to o valor pré-definido das perfcias, o que
representa algumas semanas de treinamento,
insuficientes para obter pontos de personagem
para investir nelas. Eles devem ter algumas ca-
racterfsticas ffs decentes, mas nada de
extraordinério. Em resumo, eles devem ser per-
sonagens comuns de 100 pontos.

O aspecto interessante deste tipo de

Muitos, se néio a maioria dos artistas marciais dedicados, ganham a vida através de
algum aspecto das artes marciais, ou sdo donos de uma fortuna pessoal, ou de algum
outro modo podem dedicar vérias horas por dia ao treinamento. Ter um emprego no
hordrio normal e ser a0 mesmo tempo um artista marcial realizado e reconhecido re-
quer uma determinagio que chega as raias do fanatismo. Um mestre nas artes marciais
com menos de 25 anos de idade ou ¢ uma farsa ou uma pessoa verdadeiramente
extraordinria.

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

O tipo de campanha ajudard a reduzir o leque de opcdes, mas mesmo assim o
jogador deve ter uma idéia do tipo de personagem que deseja representar antes de
comegar a comprar pontos de DX e pericias de combate.

Custo e Poncos

O niimero de pontos de personagens iniciantes em uma campanha de GURPS
Artes Marciais pode variar muito. Pressupde-se aqui que a maioria dos tipos de
personagem estardo no nivel de “faixa preta” ou acima dele (veja a coluna lateral no
caso de um personagem iniciante). Deve-se lembrar que na tradi¢do original das artes
marciais a faixa preta era o verdadeiro estdgio inicial do aprendizado, o ponto no qual
os conceitos bésicos foram aprendidos e os ensi ) iais podem ento ser

PC é que 0s jogadores observam s
to durante 0 jogo, progredindo paulatinamente
em hierarquia e capacidade a cada aventura. De

dos. (V. pag. 16)
Em geral, os artistas marciais dedicados terdo muitos pontos de personagem. Nes-

um ponto de vista a gra-
dual de novas manobras e pericias permitird que

telivro s de dois tipos diferentes de campanha: a realista e a cinematogréfica.
A C ha Reuli

0s jogadores que ndo estdo com
as artes marciais aprendam-nas durante o jogo.

No entanto, sdo necessdrias muitas campa-
nhas para o estudante aprender o suficiente para
se tornar um “verdadeiro™ artista marcial. A
maioria das campanhas ndo dura tanto, e nem
todos os jogadores conseguem manter seu inte-
resse durante tanto tempo. Os GMs tém de
assegurar que os jogadores estejam aptos a en-
frentar com humildade o estdgio de principiante
antes de iniciar este tipo de campanha.

Personagens

p
A campanha realista pressupde que o artista marcial no tem nenhuma habilidade
sobre-humana. Eles sdo apenas pessoas al inadas, ex compe-

tentes no combate desarmado. Nem mesmo um mestre € capaz de derrotar vérios
oponentes treinados a0 mesmo tempo, ou realizar feitos sobre-humanos.

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

Algumas limitagdes impedem que esta quantidade maior de pontos de per-
sonagem transforme a campanha realista em um filme de kung fu. Em primeiro
lugar, ndo se deve gastar mais do que 100 (ou até¢ mesmo 80) pontos em
atributos bdsicos; o que distingue os artistas marciais das pessoas comuns
ndo sao seus atributos fisicos, e sim o treinamento. Além disso, 0 GM pode
preferir estabelecer um nivel maximo para o valor dos atributos (14 ou 15 ¢
um bom limite) para garantir que os personagens sejam o mais realista possi-
vel. Com estas limitagdes, os valores dos pardmetros de um artista marcial de
200 pontos nao serdo muito maiores do que os de um personagem de 100
pontos. Seus pontos extras serdo gastos em pericias, que € como deve ser.

Mesmo com 200 pontos para gastar, os PCs terdo de aprender pelo me-
nos 8 ou 9 pericias, e valores razodveis para os pardmetros fisicos fardo com
que seja caro ter altos niveis de habilidade nestas pericias. As desvantagens
devem ser mantidas com o méximo padrdo de 40 pontos.

O limite padrdo de idade para o niimero de pontos gastos em pericias (V.
MB pig.43) ndo deve ser aplicado as pericias em artes marciais. Isto reflete
o treinamento intensivo que torna tinico o artista marcial dedicado. No entan-
to, por este mesmo motivo as pericias ndo relacionadas com artes marciais
nao devem se beneficiar disto. O GM deve limitar os pontos gastos em peri-
cias ndo-marciais de acordo com a idade do personagem — isto €, metade
da quantidade padrdo.

Isto significa que, com excegdo das pericias de combate arcaicas ou para
guerreiros desarmados e determinados ensinamentos filos6ficos, o persona-
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gem das artes marciais ndo deve ter muito mais conhecimentos ou pericias do que o
personagem “padrao” GURPS de 100 pontos. Os GMs podem até ter muitos grupos
combinando aventureiros “normais” com artistas marciais especializados; isto funciona
melhor em cendrios futuristas ou atuais, nos quais o armamento moderno reduz bas-
tante a vantagem da maestria em artes marciais.

Existem outros modos de manter o equilibrio do jogo em um cendrio realista. Os
personagens ndo devem se concentrar excessivamente em caraté, jud6 ou pericias de
combate; 0 GM deve ser rigoroso com relagao a criagao de lutadores monstruosos.
Também nio existe nenhum motivo pelo qual um artista marcial civil deva ter um alto
nivel de habilidade com armas de fogo, nem mesmo a vantagem Reflexos em Comba-
te. Se muitos jogadores quiserem representar combatentes letais acima de tudo, entdo
acampanha cinematogréfica pode ser a mais apropriada.

A Campanha Cinematogrdfica

A campanha cinematografica estd mais intimamente relacionada com aventuras de
Supers do que com o estilo GURPS tradicional. O pressuposto que existe por trds
deste tipo de campanha € que pelo menos algumas das lendas sobre as artes marciais
sdo verdadeiras; os personagens serdo capazes de derrotar seis oponentes de uma s6
vez, e terdo habilidades extraordindrias. PCs de 200 até 400 pontos séo apropriados
para este tipo de campanha. Os GMs néo precisam impor restri¢oes sobre o valor dos
atributos, j4 que este tipo de campanha permite inimeras pericias e vantagens espalha-
fatosas (e caras).

O méximo em termos de campanha cinematografica € acampanha “four-color” que
simula os conceitos mais exéticos tanto do cinema quanto das histérias em quadrinhos.
Habilidades meta-humanas, psiquismo e magia podem coexistir, ¢ 0s artistas marciais
sdo capazes de realizar feitos impossiveis com facilidade. Este tipo de campanha exige
personagens construidos com 500 pontos ou mais. Os PCs serdo os Lees, Norris,
Chans e Stallones que quiserem ser. Isto evidentemente significa que o GM terd de
trabalhar mais a fim de criar um desafio 2 altura para seus jogadores.

Em uma campanha cinematogréfica, os GMs podem seguir o padrio GURPS Supers

Realidade,
Realismo e
Fancasia

E preciso esclarecer alguns conceitos para
uma compreensio adequada dos diversos tipos
de campanha possiveis em Artes Marciais (e
outros cendrios GURPS). O primeiro deles € o
papel da realidade numa campanha. Numa cam-
panha verdadeiramente “realista” todos os PCs
serdo construidos com mais ou menos 25 pon-
tos, e qualquer situagio de risco acabaria de
imediato com metade dos aventureiros.

O GURPS é um sistema realista na medida
que a forga bruta raramente compensa lapsos de
bom senso, embora seus personagens ¢ situa-
¢oes sejam herdicos.

Uma campanha realista de GURPS pode
conter elementos tdo “irreais” quanto magia,
psiquismo e horrores sobrenaturais. No entan-
to. as habilidades dos personagens serdo
limitadas aquilo que um ser humano normal,
embora um pouco acima da média, é capaz de
fazer. Lutadores realistas nao sdo capazes de
enfrentar varios oponentes, investigadores rea-
listas ndo resolvem um crime com uma rdpida
olhada na cena, e magos realistas ndo destréem
exéreitos inteiros com uma mégica. Isto é deter-
minado pelo niimero de pontos usados na criagio
do personagem. Com 100 pontos temos um
personagem her6ico, mas com a cabega no lugar.

Numa campanha cinematogréfica, s perso-
nagens adquirem uma dimenséio maior do que 0
normal. Aqui eles podem estar entre os melho-
res lutadores, feiticeiros ou artistas de circo do
mundo da campanha, ou ser competentes em
todas as trés atividades. Neste tipo de campa-
nha, 0s elementos irreais da maioria das histérias
de ficgdo sdo interpretados: os herdis dificil-
mente morrem, € dificil os maus serem tao
habilidosos quanto os bons, e assim por diante.
0Os jogadores podem reproduzir as proezas de
qualquer personagem de ficgdo sem ter de
submeté-lo as limitagGes da realidade.

O niimero de pontos alocados para este tipo
de campanha (200 ou mais) permite que os PCs
tenham caracteristicas fisicas nos mais altos ni-
veis da capacidade humana, e até mesmo algumas
sobre-humanas. A “realidade” simulada € aque-
la das aventuras de Hollywood. Os her6is levam
vantagens enormes sobre as pessoas “normai

indo sobreviver a acdes idiotas que na

(v. SU pég. 5) que dd aos personagens o limite de 100 pontos em des

A Escolha o€ um Estilo

Em uma campanha de artes marciais, o (s) estilo (s) escolhido (s) ajudaré (o) a
delinear o personagem. Nacionalidade, preferéncias pessoais e conviccdes filoséficas
delimitardo as alternativas de estilo do personagem, e vice versa. Se dois estilos exces-
sivamente diferentes ou contraditérios forem escolhidos, 0 GM devera exigir que o
jogador forneca uma explicagdo plausivel 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 paises de origem. No
capitulo 4, vocé encontra uma lista com artes marciais do mundo todo.

O GM pode reduzir o niimero de artes marciais consideradas “legais” em uma
determinada campanha. Os PCs s6 poderdo aprender os estilos disponiveis, segundo

ocritério do GM.
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vida real (ou numa campanha realista) lhes cus-
taria a propria vida.

Uma campanha a “four-color” vai ainda mais
além, recriando o universo das histérias em qua-
drinhos ou dos filmes e livros mais fantdsticos.
Nela, os PCs sio lendas vivas sobre-humanas.
Estes personagens séo criados com 500+ pon-
tos, e conseguem realizar feitos incriveis sem
muito esforgo. Simples mortais ndo sio péreo
para eles.

Note que nenhum destes trés tipos de esti-
los de campanha torna os personagens
completamente invulneraveis. O GM sempre
pode inventar ameagas e inimigos que manterio
os her6is em estado de alerta, e a utilizagdo da
forga bruta sempre tem a possibilidade de tra-
zer 0 desastre para um grupo de aventureiros,

DERSONAGENS



Saburo:
Assagsino Nimja

Saburo é wn ninja histdrico, um persona-
gem de 100 pontos que prova que personagens
GURPS “normais” podem ser construidos
usando as opgoes das Artes Marciais. A ST foi
deixada em um nivel médio (diminui-la para
conseguir mais pontos colocaria o personagem
e risco) enquanto que 70 pontos foram gastos
com os atributos DX, HT e 1Q. Saburo nio é
apenas ummonstro do combate; o jogador que-
ria criar um “poeta ninja” que tem a vantagem
Alfabetizagdio (10 pontos).

Ao escolher as desvantagens, o jogador ndo
precisou procurar muito. Todo ninja guarda
um Segredo, cuja revelagdo significaria a con-
denagdo amorte (-30 pontos). Eles também tem
wm Dever Extremamente Perigoso em tempo
integral para com seu clé (-20 pontos). Em uma
campanha ninja, o GM pode optar por nio le-
var estas duas desvantagens em conta no
cdlculo do limite mdximo de 40 pontos, mas
neste caso convém ao GM ndo exceder os limi-
tes normais do GURPS. Por isso, ele determinou
que 0 Dever e 0 Segredo muitas vezes se sobre-
paem: as vezes quando o Dever surge, é para
proteger o Segredo do cld. Foram permitidos -
40 pontos para esta combinagao, o que é uma
maneira razodvel de lidar com um ninja.

0 jogador especificou duas peculia-ridades,
deixou trés em aberto para serem escolhidas a
medida que o personagem se desenvolve.
Armado com 65 pontos, o jogador comega
a comprar as pericias exigidas pelo Ninji
Deve-se gastar no minimo 23 pontos de acordo
com a descrigdo do estilo na pdg. 93. Saburo
compra as pericias primdrias com NH iguais a
14 15, e outras pericias com nivel de habilida-
de mais baixo. Ele estd no limiar do nivel “faixa
preta.” Faria sentido gastar seus préximos
pontos de personagem com a pericia Caraté. Se
ele aumentar sew NH em Iponto, o dano que ele
causa em combate desarmado, ou o valor de
sua apara e sew nivel de habilidade em vrias
manobras também aumentardo em 1 ponto.

s,

Saburo tem pouco mais de 20 anos, com
feigdes indefinidas. Dependendo de seu papel
atual, ele pode se parecer com um humilde cam-
ponés, um mendigo imbecil metido a sabido ou
um samurai arrogante — isto ¢, quando ele o
estiver todo vestido de preto esgueirando-se na
diregdo de uma vitima que ndio suspeita de nada.

Ele nasceu e foi criado dentro de um cla
ninja. Ambos os pais morreram em missdes mal
sucedidas antes dele aprender a falar. Foi criado
por Shigeru, o tltimo sobrevivente de um nobre
cld extinto durante uma das vérias guerras civis
que assolaram o Japao no séeulo XVI. Shigeru o
ensinou a manejar a espada, poesia e caligrafia,
assim como as boas maneiras da nobreza; ensi-
nou também a0 jovem ninja o desprezo pelos
valores tradicionais do Japio.

Continua na préxima pdgina...

PERSONAGENS

Cipos b€ PERSONAGENS

A histéria e as lendas das artes marciais incluem diversos arquétipos especificos. Esta
se¢do contém alguns dos tipos de personagem que caberiam em uma campanha de
Artes Marciais. Sio descritas algumas das pericias sugeridas, assim como os estilos de
combate recomendados para cada uma delas (veja mais informagdes sobre estilos no
capitulo4).

O Competidor

O competidor € 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 apresentagdes,
participando de eventos esportivos formais ou até mesmo de competi¢des do submundo,
menos promovidas mas nas quais os prémios (e os riscos) sao maiores.

Vantagens: Um nivel alto de riqueza ou um Patrono rico ajudam a pagar pelo
treinamento rigoroso que o competidor precisa. A Rijeza ajuda o lutador em competi-
¢oes de contato total. Um empresdrio/treinador experiente pode ser um Aliado ouum
Patrono.

Desvantagens: Artistas marciais rivais s30 bons inimigos; ao invés de se disporem
efetivamente a matd-lo, eles tentardo derroté-lo e humilh4-lo publicamente. Muitos
competidores de artes marciais sao Pobres ou Batalhadores; neste caso, a obten¢do
dos fundos necessdrios para treinar e viajar por si 6 pode constituir uma aventura.

Pericias: Além das 6bvias, vérias pericias fisicas (como Corrida ou Natagdo) de-
veriam ser obrigatérias. Regras de Torneio o ajudard a ndo cometer infragdes — ou
cometé-las impunemente.

Estilos Recomendados: Judd, Caraté e Tae Kwon Do so os estilos de competi-
¢do mais conhecidos. Para eventos de contato total mais violentos, o Boxe Tailandés
Profissional ou 0 Muay Thai s3o mais apropriados.

Tipo de Campanha: Os competidores sao adequados para uma campanha realis-
ta. O grupo todo pode ser composto por membros da equipe. Numa campanha
cinematogréfica, vencer um torneio pode n@o ter melodrama suficiente, a menos que
os prémios sejam aumentados (talvez a méfia ou a yakuza estejam fazendo apostas, ou
as lutas sejam até a morte).

O Policial

A maioria dos polic

is trabalha demais, ganha pouco e enfrenta criminosos mais

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




servigo. As vezes os bandidos os provocam e eles acabam utilizando suas pericias. O
resultado € devastador.

Vantagens: Poderes Legais, Patrono (Depto. de Policia), Aliados (colegas polici-
ais), entre outros. Alguns policiais sdo ex-soldados (veja a seguir) e podem ter Reflexos
em Combate ou outras vantagens apropriadas. Alguns tém niveis de Hierarquia em
seus departamentos.

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

Estilos: O de Corpo-a-Corpo Policial € obrigatério. Além disso, qualquer outro
estilo € possivel; caraté e judd sdo os mais provaveis.

Pericias: Pericias profissionais: Condugo, Espada Curta (para o cassetete) e Ar-
mas de Fogo (exceto no Reino Unido) sao obrigatdrias. Furtividade, Detecgao de
Mentiras e Manha ajudam. Labia e Dissimulagdo podem salvar vidas de policiais em
misses secretas.

Tipo de Campanha: Este &, princi um tipo de personagem cinematogra-
fico. A maioria dos policiais verdadeiros ndo tem tempo (nem pontos de personagem)
para conseguir todas as pericias de
um artista marcial dedicado, além das
pericias profissionais exigidas.

O Combatente do Crime

Este € um filantropo altruista que
ajuda as pessoas com suas notdveis
pericias. Ele pode ser um detetive
particular, um vigilante civil ouum vin-
gador uniformizado. O resultado para
os malfeitores que cruzam seu cami-
nho € o mesmo.

Vantagens: Este personagem e o
Monge (v. mais adiante) sdo os que
t&m maior probabilidade de terem a
vantagem Treinado por um Mestre (v.
pag. 27). Além disso, todas as van-
tagens relativas ao combate (Reflexos
em Combate, Alto Limiar de Dor,
etc) serdo (iteis. A Intuicdo e 0 Bom
Senso podem ajudar na caca aos cri-
minosos. Este é um dos poucos tipos
de personagem que normalmente tem
Riqueza acima da média. Se o
GURPS Supers estiver sendo usa-
do, serd possivel acrescentar uma ou
duas super-habilidades.

Desvantagens: Inimigos e De-
pendentes s3o comuns. Senso do Dever, Pacifismo (Incapaz de Matar) e Votos também
30 comuns.

Estilos: Jeet Kune Do, Muay Thai e Ninjutsu sdo estilos bons e vigorosos, apropri-
ados para o dificil trabalho de combater 0 mal. Alguns combatentes do crime também
sdo especializados em formas mais exéticas, como o Pentjak Silat. A Escrima também
éumestilo muito til.

Pericias: Golpe Vigoroso, Aparar Arma de Projétil, Pontos de Pressao e Pontos
Secretos sdo comuns entre s superartistas marciais. Escalada, Furtividade, Arrom-
bamento e Pesquisa podem ajudar a obter informagdes tteis.

Tipo de Campanha: Na maioria das vezes, cinematogréfica, mas uma equipe de
vigilantes realistas (por exemplo, um bando de ex-membros de gangues que agora
combate as gangues) também € possivel.
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Saduro:
Assassino Ninja
(Co NTINUAGAO )

A arma favorita de Saburo € o garrote. Sua
habilidade com ela faz dele 0 homem certo para
missdes que requerem a remogio de sentinelas.
Sua habilidade em imitar o comportamento da
nobreza ajudou-o muito na infiltragio em caste-
los e paldcios inimigos. Uma vez, enquanto
escapava depois de uma missio, ele enganou
diversos guardas que tentaram impedi-lo de fu-
gir: sua conduta foi tio convincente que os
guardas nio se atreveram a pard-lo.

Saburo tem o hébito de deixar um pequeno
poema ao lado de suas vitimas. O poema é um
arremedo dos tradicionais versos da morte que
os samurais escreviam antes de cometer o
seppuku. O significado é que contrariar o cld de
Saburo ¢ uma forma garantida de cometer suici-
dio. Mas ele s6 faz isso quando ndo existem
riscos para ele ou para o cla.

Atributos

ST 10,DX 13,1Q 13, HT 11.
Velocidade bésica 6, Deslocamento 6.

Dano

Dano bisico é 1D-2 GDP, 1D Bal

Portanto, 0 dano bésico em combate desar-
mado ¢ 1D-4 com soco ou 1D-2 com chute. O
nivel de habilidade igual a 14 em caraté dd um
bonus igual a +2 nos ataques com socos ¢ chu-
tes. logo seu soco causa 1D-2 pontos de dano e
o chute 1D.

Vantagens
Alfabetizagio.

Desvantagens

Dever Extremamente Perigoso (para com o
cld Ninja, no caso de um resultado menor ou
igual a 15) e Segredo (que ele ¢ todo seu cld sio
ninjas).

Peculiaridades

Gosta de Poesia, Marca Registrada (deixa
poemas sobre a morte ao lado das vitimas).
Estilo de Arte Marcial

Ninjutsu (versio realista).
Pericias

Acrobacia 11, Dissimulagdo 13, Caligrafia

2, Escalada 12, Disfarce 13, Ldbia 13, Garrote

15, Judd 14, Salto 14, Caraté 14, Katana 14,

Lago 13, Poesia 12, Trato Social (classe alta)
13, Shuriken 13, Furtividade 14, Natagiio 14

Manobras

Blogueio Agressivo 7 (1D-2), Chave de Bra-
c0 -16, Chute para Trés 11 (1D), Telefone 10,
Golpe com o Cotovelo 14 (1D-2), Finta (Caraté)
15, Finta (Katana) 15, Luta no Solo (Caraté) 11,
Bloqueio com a Miio 9, Golpe com a Mio 14
(1D-2), Golpe com a Cabega 10 (1D-3), Ponto
de Impacto (Carat¢) 12, Chute Saltando 11
(1D+2), Golpe com o Joelho 15 (1D-1) Riposta
(Caraié) 11 (1D-2), Chute Circular Lateral/para
Trés 12 (ID), Piso 13 (1D+1).

PERSONAGENS



O Caverra:

Combacence do Crime
dos anos 30

O Caveira é um vigilante da era das pulp-
novels. Ele é ideal para uma campanha
cinematogrdfica de Cliffhangers, seja como
NPC Patrono dos PCs ou como um persona-
gem em uma campanha com personagens muito
poderosos. Suas estat(sticas beiram o
superhumano, e ele tem muitas vantagens espe-
cificas de combate. Quanto aos estilos, ele
escolhe a singular combinagio de Aikijutsu e
Muay Thai (havia versées de ambos os estilos
na Asia durante a década de 30, apesar de se-
rem desconhecidas no Ocidente) que lhe garante
15 habilidades cinematogrdficas e movimen-
tos capazes de atingir o alvo com grande
impacto. A vantagem Treinado por um Mestre
lhe dd habilidades exéticas que o ajudam no
combate ao crime.

Mesmo com 350 pontos, nenhum dos ni-
veis de habilidade em artes marciais do Caveira
€maior que 20; a maioria fica entre 18 ¢ 19. Isto
se deve a0s pontos gastos na vantagem Treina-
do por um Mestre e vérias habilidades
cinematogréficas. Um artista marcial de 350
pontos sem pericias cinematogréficas poderia
ter niveis de habilidade muito mais altos.

Raymond Robeson era um socialite rico com
apenas duas paixdes: sua esposa Linda e via-
gens a lugares remotos. Sua volta a0 mundo de
Iua de mel terminou em tragédia quando seu iate
foi seqiiestrado na costa da Birmdnia por um
bando de piratas asidticos e ocidentais. Tanto
ele quanto sua mulher foram barbaramente
brutalizados pelos piratas e langados ao mar.
No momento em que as vitimas cafram na dgua,
o Ifder dos piratas disse que aquilo era uma vin-
ganga de seu irmdo adotivo Martin. Linda morreu
poucos minutos depois, mas Raymond néo.

Continua na préxima pdgina..
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O Instrutor

Este personagem € um professor (também conhecido como sensei, sifiu ou guru)
em uma escola de artes marciais. Se a escola for tradicional, ele provavelmente serd
um Monge (v. a seguir). O instrutor trabalha em uma escola ou dojo moderno transmi-
tindo seu conhecimento para outras pessoas. As vezes, grupos especiais, como
departamentos de policia, contratam-no como treinador ou consultor. O Instrutor tam-
bém pode ser um Competidor (v. pag. 20) e ensinar em regime de meio perfodo para
pagar suas contas.

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

Desvantagens: Os alunos jovens podem ser Dependentes.

Estilos: Qualquer um, por motivos 6bvios.

Pericias: Pedagogia, claro, e provavelmente Lideranga também. Trato Social (Dojo)
com um alto nivel de habilidade (15+) € um detalhe adicional (veja abaixo). A pericia
Regras de Torneio serd importante em qualquer escola que participa de competi¢des
oficiais.

Tipo de Campanha: Um Instrutor funciona bem em qualquer campanha, apesar de
que um professor de artes 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 cldssicos de artista marcial da literatura. Pelo fato de ter sido criado
em uma escola religiosa de arte marcial, ele provavelmente terd vastos conhecimentos
de pericias de combate e a sabedoria oriental, mas néo muito mais que isso. Em geral,
este tipo de personagem € 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 € quase um pré-requisito numa campanha
cinematogréfica. Em muitos paises os monges recebem bonus nos testes de reag@o. A
vantagem Clericato nio é necessdria; alguns monges sao clérigos praticantes, a0 passo
que outros sdo simplesmente pessoas que foram treinadas nessa escola.

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

Estilos: Qualquer variedade de kung fu (v. pdg. 90) € apropriada, exceto o Wushu;
no Jap@o os monges combatentes (Yamabushi) teriam conhecimento das formas primi-
tivas do Jujutsu, Aikijutsu e Kyudo.

Pericias: Teologia, Meditagao e Filosofia refletirdo as crencas do monge. Cura
Yin/Yang, Caligrafia e Naturalista também sao provaveis.
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Tipo de Campanha: Principalmente cinematografica, apesar de que um grupo de
monges enclausurados repentinamente soltos no século XIX ou XX, sem nada além
de suas habilidades (mantidas em um nivel realista), poderia produzir uma campanha
interessante.

O Ninja

Mestre do disfarce e da furtividade, o ninja as-
sumiu um lugar na mitologia popular. Apesar das
histérias populares afirmarem o contrario, os ninjas
utilizam mais a dissimulagdo, o disfarce e os truques
do que sua habilidade nas artes marciais propria-
mente ditas. Mesmo assim, algumas das crengas,
segundo as quais os ninjas possuem capacidades
misteriosas, podem ser verdadeiras...

Vantagens: Dependendo de sua posicdo nacam- |-
panha, 0 ninja pode ter as vantagens Treinado por
um Mestre e Mestre de Armas. O ninja tem uma
Reputacao temivel que de vez em quando provo-
card ataques, mas que na maior parte das vezes poe
os inimigos em fuga. Mas isto s6 se aplica quando
eles estao uniformizados.

Desvantagens: A maioria dos ninjas tém um
Dever para com seu cla, que vale 15 ou até mesmo
20 pontos (veja mais adiante a desvantagem Dever
Extremamente Perigoso). Existem também os
nukenins, os ninjas renegados que provavelmente
tém Inimigos respeitdveis em seus antigos clas. As
identidades dos ninjas hist6ricos (e cinematogréfi-
cos modernos) sdo Segredos perigosos.

Estilos: Ninjutsu e Kobujutsu. Alguns outros
estilos também podem ser conhecidos pelos espe-
cialistas em combate corpo-a-corpo.

Pericias: Labia, Dissimulagdo, Disfarce e Furtividade so indispenséveis. O ninja
mais exético pode ter todas as pericias cinematograficas de seu estilo (v. pags. 36-40).

Tipo de Campanha: Os ninjas dos dias de hoje sdo essencialmente cinematografi-
cos. Uma campanha realista poderia ser ambientada no Japdo histérico, tendo todos
0s PC como ninjas (v. GURPS Japan para mais informagdes).

O Agente Secreto

Muitos agentes secretos recebem treinamento em artes marciais. Além disso, al-
guns artistas marciais devotados trabalham para este tipo de agéncia. Eles sdo
particularmente titeis em locais onde as armas sdo proibidas. De qualquer modo, a
capacidade de se sair bem de situagdes dificeis usando as habilidades marciais é uma
coisa interessante, além das engenhocas e do charme do “tipico” agente secreto.

Vantagens: Para os artistas dedicados, a vantagem Treinado por um Mestre con-
trabalanga a vantagem que as armas high-tech tém. Para o agente mais comum,
Aparéncia, Voz e Carisma acima da média ajudam a causar uma boa impressao. To-
dos os agentes tém Poderes Legais ou Hierarquia Militar, e talvez Patronos em suas
agéncias, ando ser que trabalhem como freelancers.

Desvantagens: Deveres e Inimigos s3o quase inevitdveis para este tipo de perso-
nagem. Excesso de Confianga é comum.

Estilos: Corpo-a-Corpo Militar € comum. Agentes secretos chineses provavel-
mente conhecerdo o Wushu.Os especialistas em combate corpo-a-corpo podem
conhecer qualquer estilo violento como o Muay Thai. O Ninjutsu & apropriado para
alguns agentes secretos ex6ticos (o proprio James Bond teve aulas de Ninjutsu no
filme Com 007 $6 Se Vive Duas Vezes).
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O Cavera

(Continuagso)

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 ndo o reconhece-
ram; seus modos altivos haviam desaparecido.
Raymond retomou a posse de sua agora peque-
na fortuna (Martin havia gasto um bocado na
dltima década) e passou a viver em reclusio
Poucos dias depois, Martin morreu de ataque
cardiaco; uma confissdo assinada de seu golpe
contra Raymond e uma escultura em madeira de
uma caveira e dois ossos cruzados foi encontra-
da a0 lado de seu corpo. Logo depois disso. o
Caveira, implacdvel inimigo do crime, comegou
sua carreira,

O Caveira usa uma méscara com 0 sorriso da
morte sob um chapéu de abas largas. Isto ¢ sua
grande capa sdo seu “uniforme.” Ele carrega uma
pistola, mas raramente a usa, preferindo utilizar
suas pericias de luta corpo-a-corpo, Os crimino-
sos vivem aterrorizados por ele; historias de sua
capacidade de se mover de forma invisivel e sua
forca sobre-humana (na realidade uma aplicag:
das pericias Postura Im6vel e Desviar) viio ¢

5
cendo a cada dia. A policia também gostaria de
ter uma conversinha com ele.

Atributos

ST 13,DX 17,1Q 14, HT 12.
Velocidade bésica 7,25, Movimentagiio 7.

Dano

Dano bisico ¢ 1D GDP, 2D-1 Bal

Desta maneira, o dano basico desarmado &
1D-2 com soco ou 1D com chute. O nivel de
habilidade igual a 18 em caraté dd um bonus
igual a +3 nos ataques com socos e chutes, por-
tanto ele causa 1D+1 pontos de dano com um
soco e 1D+3 pontos com um chute.

Vantagens

Reflexos em Combate, Contatos (criminal,
10 pontos), Alto Limiar de Dor, Reputagio (+3
entre criminosos, devido ao medo, 7 pontos)
Forga de Vontade +2, Treinado por um Mestre,
Riqueza.

Desvantagens

Inimigo (vdrios grupos criminosos, no caso
de um resultado menor ou igual a 9, -20 pon-
tos), Circunspecgdo, Excesso de Confianga,
Reputagdo (-3 entre os policiais, pois é um fora
dalei, -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 e dois
08505 cruzados, -5 pontos).

Estilos de Artes Marciais

Aikijutsu e Muay Thai (cinematograficas)

Continua na préxima pdgina..
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O Cavera

(Conzinuagso)

Pericias

Acrobacia 17, Administragao 14, Boxe 18,
Pilotagem (carros) 17, Fuga 15, Sacar Répido
(pistola) 17, Armas (pistola) 20, Hipnotismo
16, Interrogatério 15, Judd 18, Arte do Judé
16, Caraté 18, Arte da Katana 17, Lingua (Japo-
nés) 13, Lingua (Tailandés) 13, Arte da Espada
Curta 17, Furtividade 17, Manha 15.

Pericias Cinematogrdficas

Postura Imével 16, Arte da Invisibilidade 5,
Resisténcia Mental 16, Pontos de Pressdo 8,
Pontos Secretos 15, Desviar 16.

Manobras

Chave de Brago 20, Chute Descendente 18
(1D+5), Chute para Trés 18 (1D+3), Queda 19,
Golpe com o Cotovelo 18 (1D+1), Chave de
Dedo 18, Luta no Solo (Judd) 16, Apara com
Mio 13, Golpe com a Mao 18 (1D+1), Ponto
de Impacto (Caraté) 17, Chute Circular 18
(1D+4), Jab 17 (1D), Arremesso do Judd 18,
Chute Saltando 18 (1D+5), Chute 18 (1D+3),
Golpe com o Joelho 19 (1D+2), Riposta
(Caraté) 15 (1D+1), Soco Circular Amplo 17
(2d+1), Golpe com a Canela 18 (1D+5), Chute
Circular Lateral/para Trés 18 (1D+3), Soco em
Circulo 17 (1D+1).

Manobras Cinematogrdficas

Voadora Lateral 16 (1D+5, dupla projegao),
Rolar com Impacto 16.

Combinagies

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

Personagens

Pericias: As mesmas que o Ninja, que € essencialmente um dos primeiros agentes
secretos da histéria. Diversas habilidades high-tech como Operagéo de Equipamento
Eletrénico, Armas, Pilotagem e Condugéo ajudardo a lidar com estas engenhocas ine-
vitdveis.

Tipo de Campanha: O agente secreto de Hollywood € por definigo cinematogré-
fico. No entanto, qualquer campanha realista de espionagem tem lugar para especialistas
no combate desarmado.

O Soldado

Muitos artistas marciais encontraram no exército um lar. Alguns sio membros das
Forgas Especiais e outros grupos de elite. Outros sdo soldados rasos comuns que
podem at€ ocultar suas pericias. Eles podem ser militares da ativa ou podem ter
deixado a corporagdo, marcados pelas experiéncias de guerra. Alguns ex-soldados
transformam-se em vigilantes solitdrios com sua prépria cruzada sangrenta contra o
crime, terroristas ou qualquer coisa que ofenda sua sensibilidade. Para uma descri-
¢a0 mais detalhada dos tipos de personagem do soldado de elite, veja o GURPS
Special Ops.

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

Desvantagens: Soldados da ativa tém Deveres para com as forcas armadas. Al-
guns sdo patriotas Fanaticos. Outros podem ter uma ou mais Fobias, deficiéncias fisicas
ou outras desvantagens mentais resultantes de ferimentos em batalha.

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

Pericias: Além das pericias de combate relativas as artes marciais, os soldados
também recebem treinamento no uso de armas modernas. Todas as pericias Armas e
Artilharia sao apropriadas, bem como Pilotagem, Conduco, Estratégia e Tética. Li-
deranga e Trato Social (Militar) sdo obrigatdrias para oficiais e oficiais subalternos.

Tipo de Campanha: O soldado do tipo Rambo € obviamente cinematografico,
mas a combinago de soldado e artista marcial € possivel, principalmente se eles atu-
arem como Instrutores (veja acima).

O Doublé

Estes herdis da vida real que participam das producdes cinematograficas sdo as
vezes artistas marciais completos, principalmente se eles trabalham em filmes de kung
fu. Existe bastante aventura e a¢do nas perigosas cenas filmadas pelos produtores,
embora um GM sagaz sem diivida encontrard meios de aumentar estas complicagdes.

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 tém nivel de Riqueza maior ou igual a Confortavel.

Desvantagens: Vicios, Compulsdes e Excesso de Confianga sdo co-
muns. Muitos doublés sao Pobres ou Batalhadores. Sao comuns doublés
rivais Inimigos, apesar do Inimigo em geral preferir humilhar ou roubar a
cena do personagem ao invés de matd-lo pura e simplesmente. Os Depen-
dentes também sdo uma caracteristica tipica.

Estilos: Kung fu Shaolin, Caraté e Boxe Tailandés sdo as artes marciais
‘mais comumente utilizadas no cinema.

Pericias: Para os doublés experientes sdo necessdrias: Conducdo, Es-
calada, Salto e Acrobacia. Muitos atores comegam suas carreiras como
doublés, principalmente de filmes de artes marciais. A pericia Dissimulagio
pode ajudd-los a conseguir fazer com que seus rostos apare¢am no cinema
(além de seus corpos). A Labia pode ser til.

Tipo de Campanha: E possivel ter doublés realistas. Numa campanha
cinematografica o doublé pode ter vérias atividades secunddrias. Cagador
de recompensas € uma delas.
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VANTAGENS, DESVANTACENS € DasiLioadES

As aventuras de Artes Marciais podem ser ambientadas em quase todos os

cendrios. A maioria das vantagens, desvantagens e pericias descritas a seguir
partem do principio de que o mundo da campanha seré o do final do século XX
(NT?7). Para ambientar aventuras em outros perfodos da histéria, consulte o GURPS

Japan, GURPS Viagem Espacial e outros cendrios para GURPS.
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Aliados C v. MB pdg. 23

O Aliado mais comum do artista marcial sdo os outros artistas mar-
ciais. Isto pode mudar dependendo do tipo de personagem. E provével
que um policial ou um detetive particular tenha um parceiro ou sécio.
Um bom atirador ou um sujeito forte e brigdo sdo bons Aliados para um
carateca répido como um raio. Numa campanha “four-color” um mago
ou um metahumano também sao adequados, embora sejam caros.

Contatos v. MB pdg. 234

Um Contato é um NPC, assim como o Aliado e o Patrono. Entretan-

to, o Contato s6 fornece informagdes. O Contato pode ser qualquer

pessoa, dcsde 0 bébado na sarjeta até o chefe de estado de um pais,

isticas do O Contato € quem tem

acesso as mfon'naqces. e jd se sabe que ele com certeza reagird favora-

velmente diante do personagem. O Contato pode querer receber um

pagamento, em dinheiro ou em favores, em troca da informag@o. 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 nio é um Aliado nem um
Patrono, e deve-se contar com sua ajuda tanto quanto se contaria com
a ajuda de qualquer outro NPC amigével.

O Contato nao precisa ser criado no momento da criagao 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
€ escolhido para Contato.

Seja qual for o caso, o Contato s6 pode fornecer informagdes rela-
cionadas com sua drea de especializagdo. O técnico do laboratério
forense provavelmente nao tem nenhuma informagdo sobre agentes
nazistas em Nova York, e € provével que o primeiro secretdrio da Embai-
xada Britanica ndo de fazer uma 40 balistica. O GM
designa uma pericia (Manha para um criminoso de menor importéncia,
Técnicas Judiciais para o técnico de laboratério, etc) para o Contato.
Todas as tentativas de obter informagdes dele requerem um teste se-
creto feito pelo GM contra o nivel de habilidade efetivo do Contato.
Note que o nivel de habilidade efetivo néo é necessariamente o nivel de
habilidade real do NPC. O nivel de habilidade real pode ser determina-
do pelo GM se o NPC passar a fazer parte normalmente da campanha.
Por exemplo, 0 presldcme da Cimarz\ de Comércm de Chinatown pode-
riater NHentre 16
18, mas ele tem um nivel de habilidade efetivo igual a 21, o que faz com
que ele valha 20 pontos por ter bons contatos.

Os valores em pontos dos Contatos baseiam-se no tipo de lnforma»
¢do e em seu nivel de efetivo, i pela
com que eles podem fornecer informagdes e a confiabilidade delas. A
|mponﬂncm da informagdo € relativa e a lista de possiveis Contatos €

pericias om

infinita. D alguns iplos a seguir para
servirem como uma orientagdo para 0 GM a determinar seu valor.
Tipo de Informagdo

Contatos de Rua — S3o criminosos de pouca importancia, mendi-
gos, engraxates, camelds, receptadores de objetos roubados e outros
tipos de NPC que tém a pericia Manha que fornecem informagdes sobre
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atividades ilicitas, fofocas do mundo do crime, delitos iminentes e as-
sim por diante. O custo bésico € 1 ponto para Contatos “independentes”
(que ndo fazem parte das organizagdes criminosas locais; Manha 12) e
2 pontos para Contatos “filiados” (que fazem parte das organizagdes
criminosas locais; Manha 15)

Contatos no Mundo dos Negdcios — Executivos, donos de empre-
sas, secretdrias (até mesmo os office-boys que fazem a distribuigao da
correspondéncia) podem fornecer informagdes sobre negécios e tran-
sagdes. O custo bdsico depende de quanto se pode esperar que o
contato saiba: 1 ponto para o office-boy ou datilégrafa (nivel de habi-
lidade efetivo 12), 2 pontos para a secretdria do presidente (nivel de
habilidade efetivo 15), 3 pontos no caso de um contador (nivel de
habilidade efetivo 18) ou 4 pontos no caso do Presidente da Empresa
(nivel de habilidade efetivo 21).

Contatos na Policia — Qualquer pessoa relacionada com a manu-
tengdo da lei ou da ordem e investigagdes criminais: Ihei
detetives, especialistas em técnicas judiciais, médicos legistas, agen-
tes federais e assim por diante. O custo depende do acesso & informagao
ou servigos. Os policiais comuns custam | ponto (nivel de habilidade
efetivo 12), detetives, agentes federais ou escrivdos custam 2 pontos
(nivel de habilidade efetivo 15), administradores (tenentes, capitdes,
agentes especiais encarregados, etc) 3 pontos (nivel de habilidade efe-
tivo 18) e oficiais superiores (xerifes, chefes de policia, delegados
titulares, etc) valem 4 (nivel de habilidade efetivo 21).

Fregqiiéncia de Ajuda
A Fregiiéncia refere-se & probabilidade do Contato ser encontrado
no momento em que ele é necessério. No momento da criagio do perso-
nagem, o jogador precisa definir de qos forma o Contato é normalmente
da fregiiénci lhida, o Contato nao pode
ser localizado se os PCs ndo i se icar com ele de
maneira razodvel. Nenhum Contato pode ser usado mais do que uma
vez por dia, mesmo que haja diversos PCs compartilhando o mesmo
Contato. E possivel fazer vérias perguntas por dia, com um redutor
cumulativo igual a -2 para cada pergunta depois da primeira.
Disponivel a maior parte do rempo (no caso de um resultado me-
nor ou igual a 15): o triplo do prego.
Disponivel com muita fregiiéncia (no caso de um resultado menor
ou igual a 12): o dobro do prego.
Disponivel com regularidade (no caso de um resultado menor ou
igual a9): prego listado.
Raramente disponivel (no caso de um mul[ado menor ou igual a 6):
de d ima; 0 pre¢o minimo € sempre 1).
Seo PC quiser falar com seu Contato durante a aventura, 0 GM faz
um teste contra o nimero de disponibilidade daquele Contato. Uma
falha significa que o Contato estd ocupado ou ndo pode ser localizado
naquele dia. Se o Contato estiver disponivel, 0 GM precisard fazer um
teste contra o nivel de habilidade efetivo do Contato para cada infor-
maqio solicitada pelo PC. Um Contato nunca é capaz de fornecer
des fora de sua drea de Use 0 bom
senso. Da mesma forma, 0 GM ndo deve permitir que o Contato forne-
¢a informagGes que curto-circuitem sua aventura ou parte dela.
Se o PC conseguir uma falha critica ao tentar localizar seu Contato,
este ndo poderd mais ser encontrado durante a aventura inteira.

PERSONAGENS
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C""J da Ill]ul {4
Nio existe nenhuma garantia de que o Contato sabe alguma coisa

de uu] nem que a informagdo é ira. Utilize os

Patronos v. MB pdg. 24

Alguns exemplos sdo as escolas de artes marciais, um professor
cuja habilidad os limites do humano, ou uma agéncia do

G com 0s i d iiéncia) :
Completamente confidvel — Mesmo no caso de uma falha critica,
apior resposta serd “Nao sei.” No caso de uma falha comum ele conse-
guird a informagdo em 1D dias. Triplo do custo.
Normalmente confidvel — No caso de uma falha critica o Contato
mentird. No caso de uma falha comum ele dird “Nao sei, mas vou verifi-

servigo secreto. O Patrono pode ser necessdrio para que o artista mar-

cial aprenda novos truques.

Reputacao v. MB pdg. 17
“Todos os artistas marciais” € um conjunto muito grande de pesso-

as, 0que |mphca num modificador igual a _a ser adicionado ao valor da

car e dou retorno em 1D dias.” Faga um novo teste naquele 1
Uma nova falha significa que ele ndo sabe nada. Dobro do custo.

Meio confidvel — No caso de uma falha o Contato ndo sabe e nio
€ capaz de descobrir nada. No caso de um resultado igual a 18 nos
dados, ele informaré ao oponente quem estd fazendo perguntas. Custo
normal.

Inconfidvel — Reduzir o nivel de habilidade efetivo em 2 pontos.
No caso de qualquer falha ele mentird; no caso de uma falha critica ele
informard ao inimigo. Metade do custo (arredondado para cima).

O Dinheiro tem seu Poder de Persuasio

Propina, seja em dinheiro ou na forma de favores, motiva o Contato

e aumenta seu nivel de confiabilidade. Quando o nivel de

le chegar a “Nor onfidvel” os niveis de aumen-
to daf em diante serdio adicionados ao nivel de habilidade efetivo 1.
Propina nio € capaz de fazer com que ninguém se torne totalmente
confidvel.

A propina em dinheiro deve ser equivalente a um dia de receita para
se adicionar um bonus igual a +1, uma semana d4 direito a um bonus
igual a+2, um més de receita para um bonus igual a+3 e um ano para +4.
Os favores devem ter valor equivalente. O favor sempre deve ser algu-
ma coisa que o personagem realiza durante o jogo. O GM deve manter
a interpretagdo nos termos apropriados; um professor pode se sentir
insultado pela oferta de propina em dinheiro, mas aceita bem a apresen-
tag@o a alguém que possa ajudd-lo em suas pesquisas.

A a0 ¢ muito importante para fundar uma escola de
artes marciais respeitdvel. Uma Reputagio de +2 com uma fre
de reconhecimento menor ou igual a 7 deve ser o requisito minimo que
o professor deve satisfazer antes de ser capaz de fundar um dojo.

Fleuma v. MB pdg. 237

Nada o surpreende. Pelo menos, nada que ndo seja obviamente
uma ameaga. Vocé estd dispensado de fazer VerificagGes de Panico e
quase nenhum modificador de reagio o afeta, seja para melhor ou para
pior. A Intimidagao (pag. 31) simplesmente ndo funciona com vocé.

Esta vantagem € incompativel com todas as Fobias. O personagem
que a tem ndo € desprovido de emogdes; ele apenas nio as demonstra.
Esta vantagem € especmlmenlc apropriada para o mestre em artes mar-
ciais numa i lalvez feito colateral de
um nivel altoem isténcia Mental.

Esta € uma vantagem que deve ser interpretada de modo integral,
ou 0 GM pode declard-la como perdida.

Antecedentes Incomuns v. MB pdg. 23

Um tipo especial de Antecedente Incomum (Treinado por um Mes-
tre) € descrito a seguir. Dependendo do mundo da campanha, os GMs
podem ter outras exigéncias quanto a 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 asidticas também
tem de comprar um Antecedente Incomum de 10 pontos.

Novas VANTAGENS (ReaListas)

Como o GURPS Artes Marciais foi concebido tendo em mente
dois di tipos de a realista e a ci afica, as
vantagens e as pericias serdo classificadas de acordo com esta divisdo.
As vantagens realistas podem ser usadas em qualquer upo de campa-
nha. O GM que estiver prep uma
pode decidir quais e pericias cil
mundo desse jogo.

Estilos de Artes Marciais Varidvel

Nas artes marciais ndo sao ensinadas uma manobra de cada vez.
Existem diversos “estilos” diferentes, cada um deles cobre diversas
pericias e maneiras di de utilizd-los, métodos de trei-
namento especificos e geralmente uma filosofia particular.

existirdo no
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Para simplificar a criagio d paraNPCs)
cada estilo de artes marciais pode ser lr.x(ddo como se fosse uma van-
tagem. O valor em pontos do estilo indicard 0 nimero minimo de pontos
necessdrios para adquirir as pericias e as manobras daquele estilo. Este
custo reflete a quantidade de treinamento necessdrio para se tornar
proficiente naquele estilo. Estes pontos devem ser pagos quando o
estilo € escolhido no momento da criagdo do personagem, ou quando
ele forap d da Para mai! des veja
o capitulo 4.

Note que o estilo ndo € realmente uma vantagem, e que seu custo
funciona si como um de lugar” até que a distri-
buigdo exata dos pontos entre as diversas pericias e manobras do estilo
seja decidida. Um personagem que jd tenha registrado os custos em
pontos especificos para as pericias e manobras de um estilo nio preci-
sa relacionar também o “custo do pacote” do estilo.

Familiaridade com o Estilo 1 a 25 pontos

Indica um conhecimento geral de outros estilos além daqueles
nos quais o personagem € proficiente. Ao enfrentar um estilo com o
qual ndo estd familiarizado, as jogadas de defesa do personagem es-
tardo submetidas a um redutor igual a -1; esta vantagem elimina esta
penalidade.

O niimero de estilos com os quais o personagem estd familiarizado
determina o custo em pontos. Cada estilo escolhido custa | ponto do
personagem.

A Familiaridade com todos os estilos existentes no mundo do
jogo custa 20 pontos. Isto nao identificard estilos secretos, conheci-
dos apenas por seus estudantes, a menos que o personagem
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especifique que ele jd lutou contra eles no passado (0 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 nivel dos 20 pontos ou
mais, o personagem terd de especificar quais estilos Ihe sdo familia-
res. Quando um personagem encontra um oponente que utiliza um
estilo com o qual ele estd familiarizado, ele o reconhecerd depois da
primeira rodada de combate. No caso de um sucesso num teste de IQ

ele o reconhecerd antes do combate comegar, apenas observando a
postura do oponente.

Para adquirir esta familiaridade durante o jogo, além de gastar os
pontos de personagem necessdrios, o estudante precisa ter acesso aos
professores apropriados. Os filmes ndo sdo substitutos aceitdveis.
Entretanto, um tinico dia de treinamento com um professor seré sufici-
ente para se familiarizar com um estilo novo.

Novas VANTAGENS (CINeoATOCRAFICAS)

s vantagens sdo apropriadas apenas para campanhas cinema-
lng\‘z\flbax. elas ndo tém nenhuma pretensao de serem realistas. O GM
deve determinar de antemdo quais das vantagens que veremos a seguir

estardo ou ndo disponiveis na e informar os dores com
_ antecedéncia.
Harmonia com o Tao 20 pontos

Aquele que compreende o Caminho (v. pdg. 7) é flexivel e espontineo
& nio precisa de treij nem 0. Ele si € 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 pericias Mentais e DX para pericias Fisi-
cas) uma vez por sessdo de jogo. O personagem nio incorrerd em qualquer
penalidade pré-definida. A Harmonia com o Tao se aplica as pericias que
i ndo tém valor pré-definido, incluindo qualquer pericia ou
manobra cinematografica. Entretanto ela ndo permite que alguém realize
uma tarefa sem ter as ferramentas necessdrias.

Mao de Ferro 10/15 pontos

Esta vantagem representa o enrijecimento das méos que certos ar-
tistas marciais praticam, literalmente transformando uma de suas maos
em uma arma letal. Esta vantagem pode ser adquirida depois da criagdo
do personagem. Existem muitos caminhos para a Mao de Ferro. O mais
dificil € fraturar as articulagdes da mao repetidas vezes, pois o processo
de cura faz com que a mdo fique mais forte do que ela era antes.

Em termos de jogo, o personagem precisa incapacitar as mios pelo
menos uma diizia de vezes cada (o mestre deve exigir que o persona-
gem faga testes de Vontade neste caso) e ser bem sucedido em todos os
testes de recuperagio como descrito no MB pag. 129.

‘Uma outra maneira é fazer uma série de exercicios nos quais a mao ¢
mergulhada numa jarra contendo cascalho ou sementes secas, e ir len-
tamente progredindo na dire¢do de utilizar materiais cada vez mais duros,
como esferas de rolamentos ou limalhas de ferro. Qualquer um destes
métodos levard vérios meses para produzir resultados.

O primeiro nivel da vantagem custa 10 pontos e transforma uma
mao em Mo de Ferro; para as duas mios, pague 15 pontos. Entretan-
to, a maioria dos artistas marciais s6 modifica uma de suas maos desta
maneira.

Um personagem com Mao de Ferro causa GDP pontos de dano com
aquela mao (ao invés de GDP -2) mais os bonus devido & uti
caraté. A mao receberd uma RD igual a 1 (que deve ser adicionada a
qualquer nivel de Rijeza que ela tenha). Esta vantagem dd também um
bonus igual a+2 na pericia Golpe Desintegrador.

Entretanto, toda pericia que exija manipulacio delicada com os
dedos (como Arrombamento, Prestidigitag@o, Sacar Répido para ar-
mas pequenas e até mesmo Pilotagem e Condugo) terd NH igual a
DX-4. As tentativas de bater de leve (v. MB pdg.122) exigem um su-
cesso num teste de DX-2 caso contrério o dano total serd causado de
qualquer maneira. Isto s6 se aplica 2 mo modificada por esta vanta-

gem. Se ambas as mios tiverem sido modificadas desta forma, o
personagem serd um ladrdo ou um malabarista mediocre. Além disso,
a Mio de Ferro € fécil de identificar (faga um teste de Visdo) pois
estard coberta de calos.

Atirador de Escol 45 pontos

Esta € a habilidade cinematografica que os atiradores com indice de
acerto sobrenatural possuem, equivalente a Mestre de Armas (v. mais
adiante) mas para armas de mao. Para um atirador de escol a arma é uma
extensao natural da mao e ele € capaz de disparar tiros com uma preci-
sdo excepcional sem apontar. Somente armas de fogo de mao podem
ser usadas desta maneira. O personagem nunca estd submetido as
penalidades devidas ao tiro Rédpido, e recebe automaticamente o bonus
de Precisdo de sua arma sem gastar um turno apontando. Além disso,
ele € capaz de usar qualquer tipo de arma de fogo de mdo, desde uma
pistola de pederneira até um feixe idnico portatil com o valor pré-defini-
do igual a DX ou com o maior nivel de habilidade que ele tiver em armas
de fogo -2, 0 que for maior. O atirador de escol também tem uma compre-
ensdo inata do funcionamento de qualquer arma de fogo; ele pode fazer
testes de Armeiro para qualquer arma de fogo, mesmo para modelos.
que ele nunca viu antes (aplicar as penalidades devido ao NT para
armas de diferentes niveis tecnolégicos conforme descrito no MB p:
185, mas a penalidade méxima que deve ser aplicada ao NH € -6).

Esta vantagem € completamente cinematogréfica e s6 estd disponi-
vel durante a criagdo do personagem: o atirador de escol nasce bom ou
entdo nio nasce. Nenhuma quantidade de treinamento dard a algum
outro personagem este dominio instintivo da arma.

Treinado por um Mestre 40 pontos

Qualquer pessoa pode ir até a escola de Caraté mais proxima e
aprender a ser um bom artista marcial. Este treinamento ndo ensina
nenhuma das habilidades “misticas” incluidas na se¢do de Pericias
Cinematogréficas (pags. 36-40). Para aprender estas pericias especiais
€ preciso ter sido treinado por um verdadeiro mestre, provavelmente
encontrado em uma escola ou templo antigo e remoto.
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Os personagens que comprarem esta vantagem também precisam
aprender a pericia Filosofia ou Teologia apropriada para seu estilo (nor-
malmente Budismo, Taoismo ou Xintoismo) com um nfvel de Habilidade
maior ou igual a IQ, para representar o treinamento espiritual que nor-
malmente € oferecido nestas escolas.

Virias poderiam ser | adquiridas por uma
pessoa Treinada 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 drea remota da Asia poderia efetivamente ter
adesvantagem Primitivismo com NT3, uma desvantagem que vale -20
pontos numa campanha moderna).

Para adquirir esta vantagem depois da criagio do personagem, o PC
precisa primeiro encontrar uma escola ou um professor. Isto por si s6
pode ser uma aventura, na qual o PC faz uma peregrinagdo perigosa até
um local adequadamente exdtico. No final do periodo de treinamento o
templo ou o professor o submeterd a uma série de testes arriscados, ou
talvez o mande numa missdo de busca até alguma outra terra remota. O
personagem também precisa ter Caraté ou Judd com um nivel de habi-
lidade maior ou igual a 16, e pontos suficientes para comprar a vantagem.
Depois que a escola for encontrada, o PC i da
durante 1D+1 anos de jogo. Depois disso ele retornard com a vantagem
Treinado por um Mestre e 20 pontos de personagem a mais para gastar

em qualquer habilidade especial permitida na campanha. Ele terd de
pagar por estes pontos extras; adquirir uma ou mais das desvantagens
mencionadas acima € a maneira mais facil de fazé-lo.

Treinado por um Mestre é o pré-requisito para se aprender todas as
pericias cinematogréficas. Se as regras de ataque Chambara (v. pag. 65)
estiverem sendo usadas, esta vantagem serd necessdria para se poder
realizar ataques Chambara multiplos; estas regras aplicam-se tanto ao
combate armado quanto ao desarmado.

Mestre de Armas 45 ou 20 pontos

Um personagem com esta pericia 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 ndo recebe nenhum
bonus para o uso de armas de fogo ou de armas modernas.

Ao utilizar uma arma arcaica, o Mestre de Armas recebe um bonus
de dano igual a um quinto de seu nivel de habilidade com aquela arma
(isto ndo se aplica a valores pré-definidos). Ele estard pelo menos fami-
liarizado, se ndo for proficiente, com praticamente todos os tipos de
armas primitivas. Mesmo com as armas nas quais ele néo recebeu trei-
namento, ele tem um NH pré-definido melhorado. As pericias com Armas
e de Combate Fisicas/Féceis tém valor pré-definido igual a DX-1; as
Fisicas/Médias igual a DX-2 e as Fisicas/Dificeis igual a DX-3.

Um Mestre de Armas pode realizar ataques miiltiplos conforme des-
crito nas Regras de Combate Chambara (v. pg. 64).

Se 0 mestre tiver se especializado em uma determinada pericia com
arma (Espadas de Lamina Larga, Mangual ou Machado/Maga de Duas
Maos, por exemplo) a vantagem custard apenas 20 pontos. Os bonus
de danos e sobre o nivel de habilidade s6 se aplicam a aquele tipo de
arma. Se uma arma puder ser arremessada, o dominio daquela arma
inclui a pericia usada para arremessé-la.

Um mestre em todas as armas arcaicas paga 45 pontos.

Um Mestre de Armas pode aprender as seguintes pericias cinema-
tograficas: Luta as Cegas, Estilo Embriagado, Salto Voador, Kiai,
Resisténcia Mental, Golpe Vigoroso, Apara Precognitiva, Pontos de
Pressdo, Arte do Arremesso e Arqueiro Zen. Um Mestre que se espe-
cializa em um tipo de arma s6 pode aprender pericias relativas aquela
arma. Um Mestre na Katana, por exemplo, ndo poderia aprender a Arte
do Arremesso ou Arqueiro Zen, jd que ambas se referem especifica-
mente a outros tipos de arma. Da mesma maneira, um Mestre no Arco
ndo poderia aprender Apara Precognitiva. A aquisi¢ao desta vantagem
depois da criagdo do personagem segue as mesmas regras de Treinado
por um Mestre descritas acima.

OESVANTAGENS

Codigos de Honra v. MB pdg. 31

Estes sdo alguns dos c6digos de honra convenientes para as cam-
panhas de Artes Marciais.

Cddigo de Honra do Samurai: € preciso obedecer a um senhor
feudal em todas as coisas, e ndo desertar de seu servigo sob hipétese
alguma. O samurai deve responder a qualquer desafio ou insulto contra
seu lorde. A dor, 0 desconforto e até mesmo a morte devem ser enfren-
tadas com estoicismo. Deve-se sempre ser educado com os pares e
superiores. O samurai ndo deve aceitar desrespeito de alguém em posi-
<ao social inferior; este desrespeito € geralmente punido com a morte.
-15 pontos.

Cédigo de Honra Tong: este é o c6digo de honra das sociedades
secretas e das quadrilhas de criminosos. Um membro Tong néo pode
trairum colega, recusar-lhe ajuda ou engana-lo. Nunca deve falar sobre
asociedade com estranhos nem revelar o nome de qualquer membro. A
penalidade para o descumprimento de qualquer uma destas regras € a
morte, geralmente aplicada de maneira bastante criativa. -10 pontos.

Cddigos de Honra Pessoais podem conter varios dos votos rel;
onados abaixo. O custo total de um c6digo deste tipo ndo deve exceder
-20 pontos.

PersoNaGENS

Fanatismo v. MB pdg. 33

Os membros de cultos estranhos e escolas de artes marciais miste-
riosas s3o normalmente Fandticos. Um PC que foi Treinado por um
Mestre pode ter esta desvantagem.

Alguns sofrem de Fanatismo Extremado. O custo em pontos perma-
nece 0 mesmo, mas o personagem terd um bonus igual a +3 em todos os
testes de Vontade para resistir a Interrogatérios quando as respostas
implicarem em traic@o a seu culto ou organizag@o. Por outro lado, um
personagem com Fanatismo Extremado nao hesitard em morrer se um
membro proeminente de seu culto assim o ordenar. As missdes suici-
das sdo consideradas comuns. Esta ndo € uma postura apropriada para
umPC.

Luta pela Fama v. MB pdg. A-9

Este € um caso avangado de Excesso de Confianga (MB pag. 34);
um personagem néo pode ter Excesso de Confianga e a0 mesmo tempo
Luta pela Fama. Esta desvantagem € especialmente apropriada para o
tipo de personagem Competidor (v. pag. 20). Ele sempre tem tempo para
falar com a imprensa, posar para fotos e dar autografos. Insiste em ser
o centro das atengdes, sempre assume 0s maiores riscos, aceita qual-
quer desafio para luta, lidera o ataque, etc.
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O personagem recebe um bonus igual a +1 nos testes de reagao
(pelo menos em piiblico) feitos pela imprensa, criancinhas, adolescen-
tes, etc. e um redutor igual a -1 nos testes de reagéo feitos por artistas
marciais sérios, etc. Se for bem sucedida, a Luta pela Fama pode levar a
uma Reputagdo ainda maior com os fas ou com o piiblico em geral.
Compre esta vantagem separada durante a criagao do personagem ou
ganhe de graca durante o curso da campanha.

Intolerdncia v. MB pag. 34

E comum tanto na Asia quanto no Ocidente. Intoleréncia Extrema
(-10) € comum entre personagens japoneses e chineses. A Intolerdncia
com relagdo a um ou mais grupos étnicos/raciais (-5 pontos) também &
generalizada.

Circunspec¢do v. MB pdg. A-10
Vocé nunca entende nenhuma piada e pensa que todas as outras
pessoas sdo sérias o tempo todo. Da mesma forma, vocé nunca brinca

e fica sinceramente sério o tempo todo. Os testes de Reagdo de outras
pessoas estardo submetidos a um redutor igual a -2 em qualquer situa-
¢ao na qual esta desvantagem se torne evidente.

v. MB pdg. A-10

Obsessdo

Sua vontade estd fixa em um tnico
objetivo. Tudo o que vocé faz leva-o em »
diregdo deste objetivo. Para interpretar
um personagem Obsessivo, € preciso ra-
cionalizar todas suas agdes enquanto
houver tentativas de atingir seu objeti-
vo. E necessdrio fazer um teste de
Vontade sempre que o personagem pre-
cisar (ou for forgado a) fazer alguma coisa
que ndo tenha relagdo com seu objetivo.

O custo em pontos varia conforme o
objetivo seja de curto ou longo prazo.
Assassinar alguém ou seduzir uma pes-
soa especifica valem -5 pontos, ao
passo que objetivos maiores como che-
gar a um local de dificil acesso ou
tornar-se presidente dar-lhe-do mais
pontos. Certas obsessdes provocam
reagdes desfavordveis ao personagem;
seisto ocorrer, pode ser necessdrio tam-
bém um Hébito Detestdvel ou uma
Fantasia (o custo da Obsessdo s6 cobre 0 comportamento obsessivo).

Se e quando o objetivo for atingido, o personagem precisard subs-
tituir o objetivo atingido por um novo ou recomprar sua Obsessdo.
Entre as obsessdes apropriadas para uma campanha de artes marciais
incluem-se :

‘Tornar-se mestre em uma arte. O custo depende do niimero de pon-
tos com que o personagem foi criado. Um personagem de 100 pontos
obteria -10 pontos por isso, pois ele tem um longo caminho pela frente.
Personagens com um niimero mais alto de pontos obterdo proporcio-
nalmente menos.

Destruir uma escola inimiga.

Aprender uma técnica secreta.

No Limite v. MB pdg. A-10

Asvezeso ndo dd a menor importancia se ele vai sobre-
viver ou ndo. Ele ndo ¢ um suicida ativo, mas corre riscos excessivos
diante de um perigo de morte. Toda vez que enfrentar uma situagdo de
risco de vida (enfrentar seis inimigos bem armados com as médos nuas, ou
inimigos de carro enquanto ele estd a pé) ele precisaré ser bem sucedido
num teste de 1Q antes de conseguir bater em retirada (uma tentativa por
turno, um resultado maior ou igual 14 falha automaticamente).

O personagem terd 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 vocé preferir). A maioria
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das pessoas sensfveis o evitardo (redutor de reagdo igual a -2 de qual-
quer pessoa que perceber que vocé € louco). Os primitivos e os mais
pobres tomardo sua despreocupagao com a propria vida por bravura, o
que garante bonus de reagdes iguais a +2. Esta desvantagem parece
ser muito fregiiente nos filmes de artes marciais ruins...

Pacifismo v. MB pdg. 35
Autode g6 ional do artista marcial.
Alguns também tém a desvantagem do tipo Incapaz de Matar, € aque-
les muito humanos terdo as duas.
Incapaz de Ferir Inocentes é um tipo de Pacifismo especialmente
do para p i a do tipo C do
Crime e Policial (v. pdgs. 20-21). Este € um “subconjunto” ou uma forma
abrandada de Incapaz de Matar; nio & possivel ter as duas. O perso-
nagem que escolher a desvantagem Incapaz de Ferir Inocentes s6
poderd usar forga mortal contra um inimigo que estiver tentando cau-
sar-lhe sérios danos. Captura niio € “dano sério” a menos que o
personagem j4 esteja condenado & morte ou seja obrigado por seu
Cédigo de Honra a cometer suicidio se for capturado. Um personagem
com a desvantagem Incapaz de Ferir Inocentes nunca fard intencio-
nalmente nada que cause, ou mesmo ameace causar, danos fisicos a
pessoas ndo envolvidas com a questao, prin-
cipalmente se forem “normais.” -10 pontos.

Pobreza v. MB pdg. 16

Na ficgdo a maioria dos artistas marciais
ndo tem muitos bens; em geral a riqueza € con-
siderada um obsticulo a disciplina fisica e
‘mental necesséria para s tornar um mestre nas
artes marciais. O nivel de pobreza recomenda-
do € o de Batalhador.

Segredo v. MB pdg. A-7
O Segredo € algum aspecto de sua vida

(ou de seu passado) que precisa ser mantido
oculto. Se fosse tornada piiblica, essa infor-

sa Apenas, € a

arruinar sua carreira, destruir suas amizades e
talvez até mesmo ameagar sua vida.

O valor em pontos de um Segredo depen-
de das conseqiiéncias que adviriam de sua
revelagiio. Quanto piores elas forem, mais alto
serd o valor.

Problema Grave — Se a informagdo for divulgada, vocé pode de-
sistir para sempre de ser promovido, eleito ou se casar. Outra opgdo €
seu Segredo ser do tipo que atrairia atengdes indesejadas se fosse
conhecido. -5 pontos.

Rejeigdo Total — Se seu Segredo for descoberto sua vida mudard.
‘Talvez vocé perca o emprego e seja rejeitado pelos amigos e familiares.
Talvez vocé venha apenas a ser assediado por admiradores, cultistas,
parentes distantes ou a imprensa. -10 pontos.

Prisdo ou Exilio — Se as autoridades descobrirem seu segredo
vocé terd de fugir, para ndo ficar preso durante um longo perfodo (a
critério do GM). -20 pontos.

Perigo de Morte— Seu Segredo € tao terrivel que vocé poderia ser
executado pelas autoridades, linchado por uma multiddo ou assassina-
do pela Méfia se ele fosse revelado. Vocé seria um homem cagado. -30
pontos.

Se o segredo for divulgado, haverd um efeito negativo imediato
conforme o descrito acima, causando desde problemas graves até peri-
go de morte. Existe um efeito duradouro — de repente vocé adquire
desvantagens novas e permanentes cujo valor em pontos eqiiivale a
duas vezes o do proprio Segredo. Os pontos destas desvantagens
servem em primeiro lugar para recomprar o Segredo, e podem entio (a
critério do GM) ser usados para recomprar outras desvantagens ou até
mesmo adquirir novas vantagens (casos raros). Qualquer ponto que
ndo for utilizado estaré perdido, e o valor em pontos do personagem
ficard reduzido.

Personagens



Estas novas desvantagens adquiridas precisam ser coerentes com
0 Segredo e devem ser determinadas (com a ajuda do GM) no momento
em que o personagem € criado. A maioria dos Segredos se transforma
em [nimigos, M4 Reputagiio 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 fisicas ou mentais, embora isso seja raro.
Da mesma forma, se o GM permitir que vocé recompre antigas desvan-
tagens com 0s pontos novos, elas também terdo de ser coerentes com
o Segredo. As desvantagens mais comuns que € possivel recomprar
sdo Dependentes e Deveres.

De modo geral, um Segredo aparece em uma determinada sessio de
Jjogo se 0 GM conseguir um resultado menor ou igual a 6 em trés dados
antes da aventura comegar. Entretanto, como acontece com todas as
outras desvantagens desse tipo, o GM nilo deve se sentir constrangi-
do pelo resultado desta jogada. Se ele achar que um Segredo deve
entrar no jogo, ele o fard.

Quando um Segredo surge, ele néo é necessariamente tornado pii-
blico. O personagem de alguma forma deve impedir que o Segredo seja
revelado. Isto pode fazer com que ele se submeta 2 chantagem ou
extorsdo, roube os documentos incriminadores ou até mesmo silencie a
pessoa que conhece o segredo. da solugdao

ela serd apenas tempordria. O Segredo aparecerd de novo repetidas
vezes até que o personagem finalmente o recompre. Isto pode aconte-
cer i através da lagiio do segredo (v. acima) ou
com pontos de personagem ganhos durante o decorrer do jogo.

Ser membro de alguma escola de artes marciais, dependendo da
€poca e local, pode por si 56 ser um Segredo muito perigoso.

Estigma Social v. MB pdg. 27
Dep lo do mundo da asidticos ou
de as os podem ser considerados cidad@os 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 Asia,
ou até mesmo em termos mundiais em cendrios futuristas ou ciberpunk
n0s quais 0s asidticos se tornaram o grupo étnico mais poderoso. Além
disso, em algumas partes da Asia um ocidental pode ser um Forasteiro
(-15 pontos).

Voto v. MB pdg. 37

Entre os votos apropriados estdo o de castidade e o vegetarianismo
(-5 pontos); o de pobreza, “nunca usar armas de fogo™ ou “ndo atingir
um oponente caido” (-10 pontos) e “nunca usar nenhum tipo de arma”
(-15 pontos).

Novas OESVANTACENS

Dever Extremamente Perigoso -20 pontos

Esta é uma versio ampliada da desvantagem Dever (MB pag. 39). 0
personagem estd “de servigo” quase todo o tempo e corre risco de vida
ou ferimentos graves com uma fregiiéncia maior do que no Dever nor-
mal. Existem penalidades significativas para quem deixa de cumprir o
dever quando isto € solicitado: demissao em desgraga, prisdo ou até
mesmo morte. Este tipo de Dever € apropriado para os clas ninjas,
cultos fandticos, agentes secretos e unidades militares de elite.

Marca Registrada Varidvel
Alguns p princi 0s docrime, tém
um simbolo especial, uma Marca Registrada que eles deixam no

é tao 0
criminoso capturado com um certo perfume, pintar toda a cena do crime
de rosa, escrever um longo poema para a policia) 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 ag@o separada da
captura dos bandidos ou da realizagdo do crime. Nocautear vildes com
uma bomba de gds ninja ndo ¢ uma Marca Registrada; deix4-los alge-
mados para a policia com um broche Yin/Yang pregado na camisa €,

local da agdo como uma espécie de “assinatura” de seu traba-
1ho. Isto nilo apenas satisfaz o ego do personagem, mas serve
também como um aviso para os criminosos de que o herdi estd
naativa. Os vildes tém ainda mais chances de terem uma Marca
Registrada, deixando-a na cena do crime para estabelecer sem
sombra de diivida a identidade do autor, ou como desafio aos
herdis de plantdo.

Os personagens s6 podem ter uma Marca Registrada, mes-
mo que ela seja apenas uma Peculiaridade. Agdes diversas (como
pintar as vitimas de branco, deixar uma pequena pedra preciosa
e esculpir suas iniciais no teto) sdo consideradas como um
nivel mais elevado de Marca Registrada, ¢ ndo como varias.

-1 ponto: sua Marca Registrada requer pouco tempo para ser
deixada e nao pode ser usada para descobrir sua identidade; ela
éessencialmente uma Peculiaridade. Um exemplo tipico € alguma
coisa deixada no local da agdo como uma carta de baralho, um
animalzinho de pelicia, etc. — desde que isso niio tome muito
tempo nem possa ser usado para identificar o autor.

-5 pontos: sua Marca Registrada ainda € simples, mas vocé

tem idade absoluta de deix4-la. Vocé ndo conseguird aban-
donar a cena da agdo enquanto ndo o fizer, mesmo que seus
inil jam arrombando a porta.

igual a0 anterior, mas o fato de deixar a Marca

esculpidas, notas, pistas rastredveis, 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 receberd um bonus igual a +2 em seu teste de
Criminologia.
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| Pericias

Acrobacia v. MB pdg. 48

Esta é uma habilidade importante para artistas marciais Cinemato-
gréficos, pois permite que eles executem vérias manobras especiais (V.
cap. 3). Ela é também pré-requisito para a pericia Ch’in Kung (v. abaixo).

Controle da Respiragdo v. MB pdg. 48

Muitos artistas marciais avangados conhecem esta perfcia. Ela é
pré-requisito para algumas pericias Cinematogréficas, incluindo o Con-
trole das FungGes Involuntirias (v. pdg. 39).

Fuga v. MB padg. 65

Esta é uma pericia importante para os ninjas € outros artistas marci-
ais Cinematogréficos, e € pré-requisito para a pericia Deslocar
(v. pég. 37).

Esgrima v. MB padg. 50
Algumas técnicas asidticas de espada, especialmente na China, uti-
lizam armas leves que golpeiam de ponta e dependem do movimento do
- pulso e darapidez da movimentagdo para serem efetivas. Em termos de
precisao e do uso artistico e cientifico das espadas, elas sdo o equiva-
lente da esgrima ocidental, e para os propésitos do jogo podem ser
consideradas como tal.
Para usar as manobras da esgrima e estilos descritos nos capitulos
3 e 4 os esgrimistas precisam se especializar em uma arma especifica.
No caso da esgrima ocidental, isto significa o sabre, o florete ou o
tergado. Cada um deles tem valor pré-definido igual a qualquer outro
3580 necessdrias vérias horas de pratica para se ganhar familiaridade
com cada uma destas armas. Uma forma de lidar com isto € tratar os
outros dois tipos de espada como Manobras Médias com valor pré-
definido igual & pericia principal -4, e investir pontos conforme descrito
na Tabela de Manobras da pag. 42. Para cada 4 pontos, a penalidade de
-4 seria completamente eliminada para uma das outras armas.

Hipnotismo v. MB pdg. 56

Esta ¢ uma pericia comum que faz parte do repertério dos artistas

— marciais Cinematogréficos, e é pré-requisito para as pericias Mios Hip-
néticas e Arte da Invisibilidade (v. pdg. 38).

Intimidacdo (Mental/Média) v. MB pdg. 246

Esta é uma pericia de “influéncia” social, usada para per-

—  suasdo. A esséncia da Intimidagfio é convencer o sujeito de

que vocé pode e quer, e talvez esteja até ansioso para,

machucé-lo. Em muitos casos, um bom resultado no teste de
Intimidagdo pode evitar uma briga.

A Intimidagdo pode ser substituida por um teste de rea-
¢do em qualquer situagdo, apesar dele estar submetido a um
redutor igual a -3 quando usado num pedido de ajuda. Um
sucesso num teste de Intimidag@o gera uma reago Boa (mas
ndo amigédvel). Uma falha num teste de reagio gera uma rea-
¢do Ruim. A maioria das pessoas se lembra durante um bom
tempo de uma tentativa de Intimidagdo, tenha ela sido bem ou
mal sucedida; ela apode afetar permanentemente a atitude de
umNPC.

Quando a Intimidacdo & usada contra um PC (ou, a critério
do GM, contraum NPC) isto também pode ser resolvido usan-
do-se uma disputa de Intimidagdo vs. Vontade. Veja o
pardgrafo Testes de Influéncia, no MB pdg. 93).

Modificadores: Até +2 para exibigdes de forca e sede de
sangue. Modificadores de Reputagio apropriados certamen-
~  tecontam! +1 para cada 15 cm de altura que vocé tiver a mais
do que o sujeito, -1 se vocé for mais baixo que ele (-2 se vocé
for mais de 15 cm mais baixo). +2 se tiver uma aparéncia hedi-
onda. +2 para cada nivel de Status acima do sujeito. +2 se
=~ vocé tiver algum tipo de poder sobre o sujeito.
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Judé e Caraté v. MB pdg. 51

No GURPS estas habilidades representam todas as formas conhe-
cidas de artes marciais. No GURPS Artes Marciais € preciso mais
detalhes para simular a grande diversidade de estilos de combate de-
sarmado. O Judd e o Caraté ainda representam dois conjuntos de
manobras que podem fazer parte de um estilo. O Caraté contém todas
as técnicas que envolvem a agressdo direta (golpes, socos € ponta-
pés). O Judd envolve ataques mais “suaves™ rasteiras, chaves e outras
formas de usar a forga do atacante contra ele mesmo. Cada estilo con-
tém, até certo ponto, elementos de uma ou das duas técnicas. Para mais
detalhes veja o cap. 4.

Saltar v. MB pdg. 48
a € uma pericia importante para os artistas marciais Cinemato-
gréficos, ja que ela é necessdria para realizar determinadas manobras (v.
ocap. 3). Elatambém € pré-requisito para a pericia Salto Voador (v. pig.
3.

Furtividade v. MB pdg. 67

Esta é uma pericia vital para quase todos os artistas marciais realis-
tas, pois ela € praticamente a inica maneira de um personagem desarmado
se aproximar o bastante de um inimigo armado para enfrentd-lo com
seguranga. Ela também € pré-requisito para as pericias Arte da
Invisibilidade (v. pig. 38). e Ch’in Kung (pag. 39).

Teologia v. MB pdg. 62

Em muitas escolas de artes marciais o treinamento espiritual acom-
panha o condicionamento fisico. Em geral, este treinamento € um tipo
de Budismo, apesar de algumas escolas ensinarem Hinduismo,
Islamismo, Xintoismo ou Taofsmo. De qualquer maneira, muitos perso-
nagens artistas marciais terdo uma formagdo religiosa e filoséfica
Algumas destas “religides” sdo, na verdade, sistemas filos6ficos, e a
ia deles € os dois. Os PCs podem substituir a Teologia por uma
pericia filoséfica equivalente. (v. pag. 34).

maior

Arremesso v. MB pdg. 49
Esta pericia € pré-requisito para a pericia Arte do Arremesso
(v. pig. 40).
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Novas Dericis (Realistas)

rd i No caso de um Sucesso Decisivo, o personagem

Boxe (Fisica/Média)  Sem nivel pré

Apesar de ndo ser considerado uma arte marcial pelo ocidental
médio, o boxe € uma técnica cientifica de combate desarmado e, como
tal, tem seu lugar em uma campanha de artes marciais, mesmo se for
apenas para dar aos personagens ocidentais uma pericia mais efetiva
do que Briga. O boxe fica no meio termo entre Briga e Caraté em termos
de precisdo e finesse.

O soco do boxe acrescenta 1/5 do nivel de habilidade do persona-
gem ao dano causado. Nio existe nenhum bonus deste tipo para os
chutes. De fato, a pericia Boxe ndo ensina ninguém a chutar: use DX-2
ou Briga-2 em seu lugar. As manobras Aparar tém valor igual a 2/3 do
nivel de habilidade, mais um redutor igual a -3 contra armas que ndo
sejam usadas em golpes de ponta e -2 contra chutes (0 boxe ndo inclui
nenhum treinamento especifico para se defender contra chutes).

No entanto, 0 ponto onde 0 Boxe se sobressai é no fato de ensinar
os lutadores a se esquivarem, lendo a linguagem corporal do adversé-
rio antes do golpe ser desferido. A Esquiva do boxeador recebe um
bonus equivalente a 1/8 de seu nivel de habilidade (arrendondando
para baixo) contra ataques com as maos nuas ou golpes de ponta. Este
bénus na Esquiva ndo € utilizado no caso de ataques a longa distancia
ou em balanco.

Numa afica os recebem 0s mes-
mos bonus de ataque extras que os artistas marciais (v. pag. 65). No
entanto, eles nao podem ter a vantagem Treinado por um Mestre, por-
tanto ndo podem realizar ataques Chambara.

Nota: Damesma forma que as pericias em Judd e Caraté sio utiliza-
das em GURPS Artes Marciais para representar a habilidade genérica
de segurar e golpear, a pericia no Boxe é usada para representar a
habilidade genérica de se esquivar e trabalhar com os pés. Portanto, o
fato do Boxe ser incluido como parte de um estilo ndo deve ser um
indicador de que o estilo ¢ ocidental, ou um esporte.

Linguagem Corporal (Mental/Dificil)
Pré-definido como Psicologia-3 ou
Deteccdo de Mentiras-3

Esta pericia permite que vocé “leia” os sutis e alteragd
na postura do objetivo. Um artista marcial com esta pericia € capaz de
prever um ataque iminente. Ela funciona tambeém em situagdes que no sao
de b indo que se interprete a -ado corpo e suas nuangas.
Se houver vénos 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 informard ao personagem as intengdes gerais de seu inimigo (i.e. se
ele vai Avangar e Atacar, se tentard um Encontriio ou Segurar, etc). O
receberd um
bonus igual a +1 em to-
das suas Defesas Ativas
e testes de Combate de
Perto naquele turno.

Se o teste for bem su-
cedido com uma margem
maior ou igual a3,0 GM
dird ao jogador qual ma-
nobra especifica o
inimigo vai tentar (um Chute Circular La-
teral/para Trds, por exemplo). Isto dd ao
personagem um bonus igual a +2 em
todas suas jogadas de defesa, confor-
me descrito
anteriormente. Além dis-

qualquer Finta

S0,
gﬁ:: E tentada contra ele falha-
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defenderd automaticamente (mas gastard uma defesa ativa). Uma falha
significa que ele ndo consegue descobrir nada. No caso de uma falha
critica, ele I os sinais de forma errdnea; o GM mente para o PC, cujas
defesas estardo submetidas a um redutor igual a -3.

Esta pericia pode também ser usada para estimar os sentimentos de
uma pessoa. Trate-a como um teste de Empatia (MB pdg. 20) ou Detecgiio
de Mentiras (MB pag. 65) jogando contra Linguagem Corporal -3.

Modificadores: Todos os modificadores de Visdo se aplicam. Um
inimigo com um escudo ou um manto serd mais dificil de “ler”; subtraia
a DP do nivel de habilidade do personagem nesta perfcia.

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

Esta € a pericia no uso de uma capa, tanto ofensiva quanto defensi-
vamente. Na verdade, ela era estudada como uma pericia. Num combate
de perto, trate a capa como se fosse um escudo (v. a coluna lateral na
pédg. 114 doMB).

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

Arte de Arma/Combate ou
Arma/Combate Esportivo Varidvel

Estas sdo pericias de combate voltadas para o uso pacifico, visan-
do a estética, o exercicio, torneios ¢ competigdes ao invés de terem
finalidades letais. Uma pericia Artistica enfatiza os movimentos elegan-
tes e posturas perfeitas, ao passo que o Esporte privilegia a velocidade
do movimento e a execugdo de ataques sem causar dano. As pericias
Artisticas e Esportivas tém o mesmo valor basico e pré-definido que as
pericias de combate equivalentes, tendo também valor pré-definido
igual ao valor da outra -3 (ex. NH igual a 15 em Caraté Artistico ou
Esportivo resulta em um nivel de habilidade efetivo igual a 12 em Caraté,
€ vice-versa). “

Muitos estilos de artes marciais sio pnnclpalmente am’sticos” no
sentido de que sdo mais atraentes i il fe
em combate (v. Estilos, no capitulo 4). Outros [omamm -se esportes, com
regras que limitam seu uso nas ruas. Isto explica os diversos exemplos de
artistas marciais experientes que foram derrotados por lutadores de rua.
Este pode ser um exemplo no qual a realidade interfere no jogo; a maioria
dos jogadores ndo gostaria de estar submetido a um redutor igual a -3
numa situagdo de combate, por mais correta que seja a penalidade.

Por outro lado, um lutador “de rua” (uma pessoa com a pericia Caraté
normal, por exemplo) terd um desempenho mediocre em competigdes sem
contato ou em demonstragdes de habilidade, daf o redutor igual a-3 para
usar a versdo Artistica ou Esportiva. Uma falha no teste da versao Artis-
tica para alguém que esté usando o valor pré-definido com base na pericia
de combate, indica provavelmente um movimento menos que perfeito em
uma demonstragdo. Uma falha no teste da versdo Esportiva indica prova-
velmente uma falta que pode desclassificar o concorrente.

Sacar Rdpido (Balisong)
(Fisica/Fdcil)

Sem nivel pré-definido
Esta € a habilidade necessdria para preparar rapidamente a faca
dobriével filipina (v. pig. 124). Se o teste falhar por uma margem maior
ou igual a 2 pontos, o jogador se corta, sofrendo 1 ponto de dano na
méo que utiliza a faca e divertindo a platéia. Entretanto, um sucesso no
teste de sacar rdpido para esta arma resulta em um movimento bonito;
um sucesso com uma margem maior ou igual a 2 gera um bonus de
reagdo igual a +1 em qualquer pessoa que observe o movimento.
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Garrote (Fisica/Fdcil) Pré-definido como DX-5

Esta € a pericia usada para estrangular uma vitima usando uma
corda ou arame. S6 pode ser usada numa vitima distraida ou indefesa.
O primeiro ataque € feito por trds (podem ser exigidos alguns testes de
Furtividade para se chegar até a vitima desejada) com um redutor igual
a -5 se estiver visando a garganta mas com um bonus igual a +4 pelo
fato da vitima estar distraida, submetendo o atacante a uma penalidade
total igual a -1 sobre seu nivel de habilidade. A vitima (se ndo estiver
atordoada) pode tentar aparar com um redutor igual a -3. Se for bem
sucedida, ela conseguird interpor a mdo ou qualquer arma de méo entre
sua garganta e o garrote. A mio ndo sofre ne-
nhum dano a menos que o garrote seja um fio de
arame (v. abaixo).

No turno do ataque e, em todos 0s turnos
subseqiientes o atacante causa dano GDP & gar-
ganta (este dano € multiplicado por 1,5 se for por
contusdo ou por 2 se for por corte). Um garrote
de corda causa dano por contusio e o de fio,
dano por corte. Nos dois casos, 0 alvo comega
também a asfixiar (ver texto na coluna lateral da
pdg. 122 do MB). A vitima pode tentar se libertar
vencendo uma Disputa Répida (ST-5 ou Judé-3
contra 0 NH em Garrote do atacante).

Se for utilizado um garrote improvisado (pra-
ticamente qualquer pedaco de corda serve) o nivel de habilidade fica
submetido a um redutor igual a -2. Um garrote de fio precisa ter algas de
madeira ou de pldstico em ambas as pontas, caso contrario o atacante
sofrerd dano por corte em ambas as maos. Entretanto, um garrote genu-
ino é uma arma ilegal em quase todos os lugares.

Jitte/Sai (Fisica/Média)

Pré-definido como DX-5 ou Espada Curta-3

Esta é uma variagao da pericia Espada Curta. O jitte, ou sai, tem uma
guarda igual 2 da espada, mas sua “lamina” € arredondada e bifurcada
como um garfo. Ela pode ter ponta romba afiada, mas ndo tem corte. Ela
pode ser usada como um bastdo, uma arma de estogue, ou para desar-
mar arrancando a espada das méos do oponente,

A pessoa que estd empunhando o jitte pode iniciar o desarme atin-
gindo a arma do oponente com a intengio declarada de desarmé-lo (v.
MB pidg. 111). Se o golpe atingir o alvo, faga uma Disputa Répida com os.
niveis de habilidade nas armas. O NH no jitte recebe um bonus igual a +2.
Seo que estd jitte vencer, 0 op deixaa
arma cair; se ele perder, ndo acontecerd nada. Se o usudrio do jitte perder
adisputa por uma diferenca maior ou |gual a 5 ele fica sem o jitte.

Emtodas as bi bem i por qualquer
um dos oponentes, o usuano do jitte pode tentar imediatamente desar-
mar seu oponente arrancando a espada de sua mdo. Faca uma Disputa
Répida usando o NH nas armas conforme o explicado anteriormente.

Uma arma empunhada com as duas maos recebe um bonus igual a
+2 para resistir 2 tentativa de desarmar. Note que o jitte s pode ser
usado para desarmar um inimigo que estd empunhando uma arma rigi-
da; ele ndo tem efeito sobre armas flexiveis como o chicote.

Kusari (Corrente com Contrapeso)
(Fisica/Dificil)
Pré-definido como DX-5 ou Mangual-2

O kusari € uma corrente com um contrapeso na ponta cujo compri-
mento ¢ igual a mais ou menos duas vezes a altura de quem a usa. E
dificil defender-se contra ataques feitos com um deles: redutor igual a -
2 no caso de bloqueio, e -4 se a opgdo for aparar. O kusari ¢ manuseado
com as duas maos: uma segura a corrente enquanto a outra gira a
corrente e o peso acima da cabega até eles serem soltos. O comprimen-
to da corrente pode ser ajustado conforme a
situagdo. O alcance méximo € 4 metros. O kusari
ndo pode ser utilizado se ndo houver espago li-
vre suficiente para cima (por exemplo, numa sala
de dimensdes médias) ou em uma drea cheia de
obstdculos (como por exemplo, um bambuzal).
As pessoas que se encontram em torno do usu-
drio também sdo consideradas obstdculos.

Um ataque bem sucedido com o kusari é
como uma manobra Segurar bem sucedida (v.
MB pidg. 111). Num combate corpo-a-corpo, a
vitima enredada ndo é capaz de se mover, atacar
ou executar qualquer defesa ativa enquanto nio
conseguir se libertar; isto exige 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
sucedlda contra um ataque do kusari, 0 usudrio do kusari tem de fazer

um teste de Um sucesso significa que o
kusari se enrolou em torno da arma ou do brago do inimigo que empu-
nha a arma; uma falha critica indica que o kusari voou da mio de seu
usudrio. No turno seguinte o mestre deve fazer uma Disputa de ST. O
perdedor perde sua arma e a arma perdida cai no cho. Se houver um
empate, o kusari fica livre. O kusari ndo poderd ser usado enquanto
ndo estiver livre.

Da mesma forma que as outras armas de longo alcance, uma
falha com o kusari pode fazer com que ele atinja alguma outra pes-
soa, inclusive seu usudrio (v. MB pdg. 117). No caso de uma falha
critica, um resultado igual a 17 ou 18, indica que o usudrio atingiu
sua propria cabega.

O kusari € uma arma e deixa de estar assim
que € usada. Para prepard-lo ¢ necessdrio um turno para cada hex de
comprimento, e para enrold-lo e guardd-lo sdo necessérios 2 turnos
para cada hex de comprimento.

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

Esta é a pericia no uso de uma adaga na mao ambiesquerda, ofensi-
va e defensivamente, juntamente com uma arma na outra mio. Ela
equivale a pericia Faca, mas nilo a pericia Arremesso de Faca. As van-
tagens desta pericia sobre a pericia Faca séo:

1 — O valor da manobra Aparar € igual a 2/3 do nivel de habilidade.

2— Nao existe nenhuma penalidade pelo fato de estar usando a
mao

na defesa.

Katana (Fisica/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 maos. O estilo ¢ a
postura sdo 21 das técnicas oci is. O dano em
balango € aumentado em 1 ponto quando a espada estiver sendo
manuseada com as duas mdos.

A manobra aparar, quando a espada estd sendo empunhada com
uma s6 méo, € igual a _ do nivel de habilidade com arma. Se ela for
empunhada com as duas maos, e 0 personagem estiver carregando
uma Carga Leve, o valor da manobra Aparar serd igual a 2/3 do nivel da
habilidade. O valor pré-definido é Espada de Ldmina Larga -2 quando
ela é empunhada com uma tinica mao, ou Espada de Duas Mios -2 se
ela for usada com as duas.
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3 — Nio hé redutor igual a -1 por Aparar com a adaga.

O ataque com a faca na mo ambiesquerda ainda estd submetido a
um redutor igual a -4, a menos que o atacante seja ambidestro ou co-
nhega a manobra Treino no Manejo de Armas com a Mo Indbil.

Esta pericia € usada principalmente com o florete, embora possa ser
usada com qualquer outra arma de esgrima ou outras armas leves de mio.
O personagem que estiver usando a pericia Main-Gauche pode aparar
um ataque por turno usando a adaga, com 2/3 de seu nivel de habilidade.
Um outro ataque no mesmo turno pode ser aparado com a outra arma
usando o procedimento da manobra Aparar para aquela arma.

Esta pericia pode ser usada com qualquer tipo de faca ou adaga, e
até mesmo com um jitte. Note que uma arma leve pode se quebrar no
caso de uma manobra Aparar. Veja a coluna lateral, na pag. 111 do MB.
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Manobras Varidvel
Muitas manobras das artes marciais podem ser aperfeigoadas como
se fossem pericias independentes. Veja o capitulo 3.
Meditagio (Mental/Muito Dificil )
Sem nivel pré-definido
Esta € a pericia usada para se atingir um estado de transe auto-
|nduz|d0 no qual a mente fica totalmente rclnxada mas capaz de reagir
Um perfodo de q a 18 turnos
(minimo 1) é requerido. Um sucesso em um teste de Meditagio impede
que uma pessoa ferida perca a consciéncia, fique atordoada ou entre
em estado de choque. Permite também que o personagem se concentre
na tarefa presente e ignore as perturbagdes externas. Um teste de Me-
ditag@io dard ao usudrio um bonus igual a +2 em qualquer pericia Mental
(exceto nos casos de magia, psiquismo e outras habilidades
metahumanas) utilizada no turno seguinte, e a concentragdo intensa
também d4 ao usudrio um bénus igual a +2 nas tentativas de resistir ao
controle mental direto por meio de magia ou psiquismo. Entretanto,
todos os demais testes de 1Q naquele turno estardo submetidos a um
redutorigual a-2,
Aparar Armas de Projétil (Fisica/Dificil )
Sem nivel pré-definido
Esta pericia permite que se apare armas arremessadas ou de projétil
usando-se uma espada, langa, bastdo ou qualquer outra arma similar.
Um personagem com Rijeza maior ou igual a +2, ou que esteja usando
luvas ou bragadeiras blindadas, pode aparar usando as maos. Mas os
personagens ndo podem aparar balas. Flechas e shuriken sdo aparados
sem penalidades; dardos e virotes sao aparados com um redutor igual
a-5. Armas de mio arremessadas sao faceis de aparar para alguém que
tem esta perfcia: bonus 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.

Filosofia (Mental/Dificil )
Pré-definido como 10-6

Este € o estudo de um corpo de crengas similar & Teologia (v. MB
pég. 62). Mas ao contrério da Teologia, o personagem que tem co-
nhecimento de Filosofia niio necessariamente acredita nestes principios,
ou se acredita, ndio necessariamente os considera como sendo de ori-
gem divina. Além disso, as crengas f:loséincas niao cslno
necessariamente i a ou

Esta pericia ¢ especialmente apropriada numa situagdo na qual o
personagem conhece artes marciais cujos ensinamentos espirituais sio
diferentes ou até mesmo antagdnicos. Ao adotar as teorias filos6ficas
de ambas as escolas, 0 personagem pode combind-las sem conflito
(note que na Asia muitas pessoas combinam religides opostas rotinei-
ramente, apesar das flagrantes contradigdes que existem entre elas).

Se no decorrer da aventura o PC tiver diividas sobre a corregio de
um determinado curso de agdo, 0 GM deve permitir que ele faga um
teste de Teologia ou Filosofia (budismo, Xintoismo, taofsmo ou alguma
outra religidio especializada). Se for bem sucedido, e dependendo da
margem pela qual o sucesso foi conseguido, 0 GM pode “iluminar” o
PC, se possivel com uma frase inteligente ou até mesmo uma pardbola.
O GM nio deve dizer ao jogador o que fazer, e sim indicar como se
sentiria alguém que tivesse a mesma educagdo que o personagem.
Trato Social (Dojo) (Mental/Facil )

Pré-definido como 10-4

Esta pericia ensina a maneira correta de se comportar no dojo ou na
escola. Algumas regras bésicas incluem a remogdo do calgado e a sau-
dag@io antes de entrar no tatami, quando saudar um oponente, 0
cumprimento tradicional, etc. Deixar de seguir estas regras tradicionais
resultard na melhor das hipSteses num redutor de veagao, ena pior
gerard ias violentas. Os t&m de se nas
préticas de uma cultura especifica. Esta pericia tem valor pré-definida
igual a qualquer Regra de Torneio-3 apropriada.
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Suscetibilidade (Mental/Muito Dificil )
Sem nivel pré-definido

Esta pericia representa o treinamento feito para se estar consciente
da presenca do inimigo, incluindo sua localizagdo exata, postura e equi-
Ifbrio, a curta distdncia. Ndo € a mesma coisa que Luta as Cegas, e nio
permite combater no escuro ou sob condigdes igualmente adversas.

Modificadores: Adicione um bonus permanente igual a +1 no caso
do personagem ter DX 12+, ou igual a +2 se a DX for 14+. Acrescente
1/3 de qualquer Poder Telepitico (a vantagem Empatia dd um bonus
iguala+1).

Um sucesso num teste de Suscetibilidade adiciona um bonus igual
a-+1 nas pericias Luta s Cegas, Postura Im6vel e Desviar, e nas mano-
bras Combate de Perto, Corpo-a-Corpo ¢ Colagem. Um sucesso com
uma margem maior ou igual a 3 dd um bonus igual a +2. Estes bonus sdo
vilidos apenas quando o personagem estd enfrentando um tinico ini-
migo em combate de perto. E cumulativo com qualquer bonus devido
‘manobra Colagem.

As opinides sobre o status do treinamento em suscetibilidade na
vida real variam muito. Os mestres debatem se existe ou ndo utilidade
no seu estudo como uma pericia independente, e até mesmo se ela
funciona de verdade ou ndo. Por isso, Suscetibilidade ndo foi incluida
em nenhum estilo, mas 0 GM deve ficar 4 vontade para acrescentd-la
em qualquer estilo que inclua algumas ou todas as pericias e manobras
relacionadas anteriormente.

Bastio Curto (Fisica/Dificil )
Pré-definido como DX-5 ou Bastdo-2

Esta pericia permite a0 personagem usar um porrete empunhado
com uma mao menos de 40
grande agilidade e rapidez. A manobra Aparar € igual a 2/3 do nivel de
habilidade. A manobra Aparar feita com a méo ambiesquerda ndo rece-
be nenhuma penalidade, embora os ataques ainda estejam submetidos
a um redutor igual a -4 a menos que a pericia Treino no Manejo de
Armas com a Mio Indbil tenha sido aprendida.

Shuriken (Fisica/Dificil )
Pré-definido como DX-6 ou Arremesso-2

Esta € a pericia usada para arremessar shurikens afiadas como na-
valha e outras liminas sem cabo similares sem se cortar
(v. descrigdo na Tabela de Armas).

Andlise de Estilo (Mental/Dificil )
6-definido como Lil Corporal-6 ou

€ J had -3
Tatica (Corpo-a-Corpo)-6

Esta pericia permite que o personagem analise o estilo do adversi-
rio observando suas combinagdes, guardas, posturas etc. A Andlise
de Estilo 6 pode ser usada em um oponente que estd envolvido em um
combate (embora o personagem que estd usando a Andlise de Estilo
niio precise estar em combate — a observagio 4 distdncia € uma técni-
ca perfeitamente v4lida). Se o combate envolver vdrios lutadores, 0
personagem precisard escolher apenas um para observar a cada turno.
O uso desta pericia contra um inimigo cujo estilo jé é conhecido nio
traz beneficio algum.

Para utilizar esta pericia o artista marcial tem de ser capaz de ver seu
oponente e ndo pode executar nenhuma agdo que ndo seja Defesa
Total ou Concentragio durante no minimo um turno completo. No ini-
cio do turno seguinte ele pode fazer um teste de Andlise de Estilo para
analisar o estilo de seu adversdrio.
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Modificadores:
Todos os modificadores de Visdo.
O oponente ¢ observado durante apenas | segundo de combate 2

O oponente ¢ observado durante 4-7 segundos de combate +
O oponente ¢ observado durante 8+ segundos de combate +2
Usudrio € ferido enquanto observa -Ferimentos

le Familiaridade com o Estilo -1
2

Usudrio tem menos do que 5 ponto:

Usudrio tem10-14 pontos de Fam ade com o Estilo
Usudrio tem15-19 pontos de Familiaridade com o Estilo +5
Usudrio tem 20+ pontos de Familiaridade com o Estilo +l0

Um suct limina per a lidade igual a-1 devi-
do a falta de familiaridade contra aquele oponente especifico; uma falha
ndo revela nada, e o personagem pode fazer uma tentativa repetida. Um
sucesso decisivo também funciona como um teste de Linguagem Cor-
poral, dando um bonus igual a+2 em todas as defesas que o personagem
realizar durante o turno seguinte. Uma falha critica indica erro grossei-
ro (como confundir um praticante de Muay Thai com um lutador de
Judd) e impde um redutor igual a -3 na proxima jogada de defesa feita
contra aquele atacante, independente desta jogada vir a ser feita de-
pois de um segundo ou de um ano.

Se combinagdes estiverem sendo usadas, um sucesso num teste de
Andlise de Estilo (como descrito anteriormente) indicara que o persona-
gem estd “familiarizado com o estilo do atacante” e dard o bonus igual a
+1 habitual para ver a combinagio que serd usada no proximo ataque.

Qualquer escola de artes marciais pode ensinar Anilise de Estilo.
Como esta € uma fungdo mais da escola do que do estilo, a Andlise de
Estilo ndo foi acrescentada a nenhum estilo especifico. O GM deve
decidir quais escolas ensinam Andlise de Estilo em sua campanha e
exigir que os alunos destas escolas a aprendam como se fosse uma
pericia Secunddria. As escolas que ensinam estilos modernos e com-
postos como o Jeet Kune Do sio boas candidatas para esta pericia.

Sumé (Fisica/Média) Sem nivel pré-definido

A luta de Sum6 é composta de manobras Segurar (uma Disputa de
DX, v. MB pig. 87) e ataques do tipo Encontréo (uma Disputa de ST,
v. MB pég. 112). Nestas disputas ¢ possivel usar o NH em Sumd em 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 bonus de ST igual a 1/5 de seu nivel de habilidade em Sumé ou usar
o NH nesta pericia no lugar do atributo ST (0 que for melhor) em qual-
quer manobra de Combate de Perto, como uma tentativa de se
Desvencilhar.

Numa luta normal de Sumé, o lutador perde se for langado para fora
de um circulo de aproximadamente 5 m de didmetro, ou se ele perder o
equilibrio e tocar o chiio com qualquer parte do corpo que ndo sejam
seus pés. Se houver sangramento os dois lutadores perdem e o ringue
€é aspergido com arroz purificado.

Os lutadores de Sumd podem ter Obesidade como Desvantagem
para aumentar seu peso. O peso extra faz com que seja mais dificil o
lutador ser empurrado para fora do ringue. O mestre deve adicionar um
bonus igual a +1 ao NH efetivo em Sumd ou 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.

Tonfa (Fisica/Dificil )

Pré-definido como DX-6 ou Espada Curta-3

A tonfa é um bastdo com uma empunhadura perpendicular a um
dos lados. E utilizada para atacar da mesma forma que um cassetete,
segura pela ponta. Entretanto, como arma defensiva, € segura pela
empunhadura lateral e mantida ao longo do antebrago. O valor da ma-
nobra Aparar é igual a 2/3 do nivel de habilidade.

Regras de Torneio (Mental/Fdcil )
Pré-definido como 10-6
Este € o estudo da histéria e das regras das competicdes de artes
marciais. O mestre pode exigir um teste de Regras de Torneio, por exem-
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plo, para detectar uma atitude desleal camuflada. Esta € também a perf-
cia utilizada quando 0 GM precisa testar os conhecimentos de hist6ria,
personalidades, etc. que o personagem tem de um determinado estilo.
Os personagens ém de se especializar em um tipo especifico de
torneio. As regras podem variar muito de um estilo para outro, por isso
ndo existe nenhum valor pré-definido entre eles, a menos que 0 GM
assim determine. Entretanto, pode-se fazer um teste contra Regras de
Torneio-3 em lll“drdL um teste de Trato SOCIiL] 0 lidar com qualquer |u|/
de torneio no exercicio oficial de seu cargo, de estil

Luta Livre (Fisica/Média)
Sem nivel pré-definido

Este € um esporte ocidental que também pode ser itil em combate.
Ele ensina como derrubar o oponente, imobilizd-lo e aplicar certas cha-
ves e apresamentos. Apesar de néo ser tio efetiva quanto o Judd, esta
pericia dd ao usudrio uma certa vantagem num Combate de Perto.

E possfvel usar o nivel de habilidade em Luta Livre no lugar de DX,
da mesma forma que € feito com o Jud6, em Combates de Perto. Acres-
cente também 1/8 de seu nivel de habilidade ao valor efetivo de sua ST
para tentar Segurar, Derrubar ou Imobilizar, para usar uma Chave de
Brago (v. pg. 44) ou para se Desvencilhar (v. MB pédg. 112).

Cura Yin/Yang (Mental/Dificil )

Pré-definido como 10-6
a para se usar acupuntura, massagem ou
moxabustiio em diversos pontos chave do corpo para reajustar o equi-
Iibrio médico do corpo que € abalado pelos ferimentos ou pelas doengas.
0 GM pode decidir se a Cura Yin/Yang conta como cuidados de um
Médico competente para tratamento de doengas ou danos sofridos
(v. MB pég. 56, 128) ou se ela simplesmente ndo funciona. No primeiro
caso, dependcndn do mundo da cdmpanha. ele pode designar uma

gem A i quisito.

Esta € a pericia neces:
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Novas Dericias (CINEMATOGRAFICAS)

As Pericias Ci icas s6 podem ser das por persona-
gens que tenham a vantagem Treinado por um Mestre ou (em certos
casos) a vantagem Mestre de Armas, a menos que 0 GM decida alguma
coisa em contrdrio. Esta restrigio se aplica também ao valor pré-defini-
do, mesmo quando um valor pré-definido para uma pericia nao
cinematogrifica € indicado. Meméria Eidética ndo ajuda a aprender
estas pericias.
Luta as Cegas (Mental/Muito Dificil )

Sem nivel pré-definido

Os personagens que tém esta pericia sdo capazes de lutar venda-
dos ou na mais absoluta escuriddo. Por este motivo, eles “sentem”
seus alvos sem precisar vé-los. Existem lendas sobre mestres cegos
que eram mais perigosos do que qualquer pessoa com visdo normal.

Esta pericia permite que o personagem utilize os outros sentidos,
principalmente a audigdo mas também o olfato e até mesmo o tato, para
localizar de maneira exata a posi¢do dos atacantes. Cada sucesso per-
mite um ataque corpo-a-corpo ou uma defesa ativa sem qualquer
modificador devido 2 iluminagdo, mesmo na total escuridzo. O perso-
nagem também ndo sofrerd nenhuma penalidade quando estiver lutando
contra inimigos invisiveis. Um personagem cego, seja temporaria ou
permanentemente, com esta pericia consegue atacar e se defender sem
estar submetido a nenhuma penalidade (v. MB pég. 27). No entanto, os
ataques feitos sob escuridio total ou cegueira ou contra inimigos invi-
siveis ficam submetidos a um redutor igual a -2 quando tiverem como
alvo partes especificas do corpo.

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

Modificadores: Ouvido Agugado e Prontiddo. Ruidos de fundo
terdio um efeito negativo sobre o teste; -1 no caso de chuva, -2 no caso
de chuva forte ou tempestade, -3 em uma drea cheia de gente, barulhen-
ta ou um local com maquindrio pesado, -4 em um estddio de futebol

Controle das Fungdes Involuntdrias
(Mental/Muito Dificil)  Sem nivel pré-definido
Pré-requisitos: Controle da Respiracdo e Meditagdo

Esta pericia permite que o personagem controle ou afete suas fun-
¢des biol6gicas involuntérias como o ritmo do batimento cardfaco, a
pressio sangiifnea e a digestdo. Um personagem com esta pericia €
capaz de entrar em um transe aparentemente mortal; s3o necessdrios
30-NH turnos de concentrag@o (no minimo 1). Um médico precisa ven-
cer uma Disputa Rdpida (Medicina-2 vs Controle das Fungdes
Involuntérias) para perceber que o personagem estd vivo, e ninguém
mais terd condigdes de verificar se de fato isto € verdade ou ndo.

Esta pericia pode ser usada também para eliminar venenos do siste-
ma. Primeiro, € preciso conseguir um sucesso num teste de Veneficio
(ou Naturalista, no caso de um veneno ou substincia t6xica natural)
para identificar o tipo de veneno. Evidentemente, este teste 6 pode ser
feito depois dos primeiros sintomas se manifestarem, a menos que a
vitima saiba de antemio que foi envenenada. Um sucesso no teste
eliminaré o veneno, em 1D horas, sem provocar nenhum dano adicio-
nal. Este teste estd submetido a todos os modificadores de HT para
r ao veneno (v. MB pdg. 132).

Golpe Desintegrador (Mental/Dificil)
Sem nivel pré-definido

Esta pericia permite que o personagem encontre de forma mistica o
ponto mais fraco de qualquer objeto. Sdo necessérios 20-NH turnos de
concentragdo (no minimo 1). No caso de um sucesso o personagem
serd capaz de quebrar o objeto se conseguir causar mais do que 10% de
seu nimero total de pontos de vida.

Modificadores: +1 se 0 abjeto for feito de madeira ou material similar;
-1 se for feito de tijolo ou concreto; -3 se for de pedra e -5 se for metal.

Em combate esta pericia pode ser utilizada para localizar os pontos
mais fracos de qualquer armadura artificial ou campo de forga; se o

resi;

cheio e -5 no meio a uma barragem de artilharia. Se o ndo
puder ouvir absolutamente nada, o teste serd feito com um redutor
igual a -7, mas ele pode tentd-la jd que a pericia nio se baseia totalmente
na audig@io. Se o personagem tiver algum Poder Teleptico ou de PES
(veja 0 Médulo Bdsico ou 0o GURPS Psionics) serd possivel adicionar
1/3 de sua Poténcia total ao nivel de habilidade nesta pericia. (Para mais
maneiras de melhorar as pericias ci aficas com Psiqui; veja
o pardgrafo Aperfeigoando as Artes Marciais com Psiquismo na colu-
na lateral da pag. 86).

Unm atacante pode tentar usar Furtividade contra um inimigo que
tem a pericia Luta as Cegas. Neste caso, o mestre faz uma Disputa
Répida entre esta pericia e Furtividade -4 toda vez que o lutador que
estd usando a furtividade tentar atacar. A Arte da Invisibilidade (v.
mais adiante) € total iniitil contra um p que tem
esta perfcia.

Ponto de Cegamento (Mental/Muito Dificil)
Sem nivel pré-definido
Pré-requisito: Pontos de Pressdo 15+
Este é um ataque contra um ponto de pressio especifico que
cega temporariamente o alvo. Para usar esta perfcia o atacante tem
de atingir antes a testa do oponente em um local preciso, obtendo
um sucesso em um teste de Caraté-8 ou Ponto de Impacto (Caraté)-
5, 0 que for mais alto. Este ataque ndo causa danos, mas o mestre
deve fazer uma Disputa Répida entre a pericia Ponto de Cegamento
do atacante e a HT do defensor. Se perder, o defensor ficard cego
durante 2D segundos. Neste perfodo, todos seus ataques estardo
submetidos a um redutor igual a -10, e suas defesas ativas a um
redutor igual a -4 se a vitima fizer uma jogada Audigdo -2; caso

contrdrio, ela ndo poderd se defender de maneira alguma.

Personagens

ir um sucesso num teste de Habilidade apenas
20% (1/5) da RD do alvo (somente no caso de armadura) € levado em
conta contra o ataque. E necessdrio fazer um novo teste de Golpe
Desintegrador. No caso de uma falha o ataque é avaliado normalmente.
Se ocorrer uma falha critica o personagem provocara dano em sua mio
ou em seu pé; se ele estiver usando a pericia Golpe Vigoroso neste
ataque, serd hora de preparar o gesso e as bandagens.

Esta pericia é permitida numa campanha realista. Artistas marciais
podem e efetivamente quebram objetos sélidos com uma facilidade
aparentemente impossivel. No entanto, as seguintes restrigoes devem
ser impostas. Primeiro, eliminar a capacidade de ignorar armaduras,
pois ela é cinematogréfica. Segundo, a pericia funciona com um redutor
adicional igual a-6 a me-
nos que seja empregada
em um ambiente cuida-
dosamente controlado,
isto €, o objeto precisa
estar posicionado sobre
um suporte bem equili-
brado e firme, o usudrio
precisa de tempo para se
concentrar (o dobro do
tempo de concentragio)
e qualquer outra restri-
¢ao que o GM achar
conveniente. Toda falha
em uma situa¢do nao
controlada deverd ser
considerada uma falha
critica (v. acima).



Deslocar (Fisica/Dificil) Sem nivel pré-definido
Pré-requisito: Fuga 15+
Hié rumores de que esta técnica avangada de fuga foi ensinada a
alguns clas ninjas e outros cultos assassinos. O personagem € capaz
de deslocar temporariamente as articulagdes dos membros para se li-
bertar. Exemplo: tirando determinados ossos da mdo do lugar o
personagem consegue se livrar de algemas com facilidade. Para utilizar
esta pericia 0 personagem precisa se concentrar durante 20-Vontade
minutos (mfnimo 1 minuto) e fazer um teste de Deslocar submetido &
metade das penalidades a que um teste de Fuga estaria. Se for bem
sucedido, ele receberd um bonus igual a +3 em seu teste de Fuga, ou
poderd acrescentar 1/5 de seu nivel de habilidade na pericia 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 ficard ferido, sofrendo
1D pontos de dano se estiver deslocando a méo ou o tornozelo, ou
1D+1 pontos se ele estiver tentando deslocar uma junta do brago ou da
perna, 0 que pode incapacitar o membro. No caso de uma falha critica o
sofre uma i de dano grande o
suficiente para incapacitar o membro.
Estilo Embriagado (Fisica/Dificil)
Sem nivel pré-definido
Pré-requisitos: Caraté ou Judo com
NH igual a DX+3 ou 16, o que for maior
O NH nesta pericia ndo pode ser maior do que o nivel de habilidade
do personagem em Judd ou Caraté. Muitos estilos de artes marciais tém
um subestilo “Embriagado”. Algumas pessoas consideram esta pericia
p uma técnica fantasi desprovida de finalidade prética.
Outros, afirmam que mestres no Estilo Embriagado sao oponentes mor-
tais. As regras descritas a seguir dizem respeito a essa tiltima versao.
i 0s i sur ds e imprevisiveis do
lutador bébado confundem os atacantes; o lutador parece tropegar no
momento exato de se esquivar de um golpe, ou dar um passo em falso
e “acidentalmente” atingir o inimigo. Para simular este movimento en-
ganador, toda vez que um desses lutadores estiver participando de um
combate, faga uma Disputa Répida entre seu nivel de habilidade de
Estilo Embriagado e o atributo IQ do oponente no inicio de cada turno.
Faga 0 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 pdg. 26. Se o lutador que
estd usando o Estilo Embriagado vencer a disputa seu inimigo estard
submetido a um redutor igual a-1 em suas jogadas de ataque ou 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, sofrerd uma penalidade similar. No caso de um empate o com-
bate serd resolvido normalmente.
Os ialistas (nivel de Habilidade 18+) podem lutar alcoolizad
sem estarem submetidos a nenhuma penalidade.

Punhos Voadores (Mental/Muito Dificil)
Sem nivel pré-definido
Pré-requisitos: Caraté 20+ e Golpe Vigoroso,
Golpe Desintegrador, Resisténcia Mental e
Medita¢do com NH 16+
Esta € a pericia mitica que permite aos artistas marciais atacar os
inimigos a disténcia. Nenhuma arte marcial estabelecida ensina isso;
para aprender essa pericia os estudantes qualificados tém de procurar
um professor que a conheca. Somente alguns poucos mestres em qual-
quer mundo de jogo conhecem o segredo dos Punhos Voadores — se

€ que ele de fato existe.

O atacante tem de ser capaz de ver o alvo e se concentrar durante 25
— NH turnos (minimo 1). No fim da rodada ele pode fazer um teste de
Punhos Voadores contra o alvo, menos qualquer modificador de dis-
tancia/velocidade que deva ser aplicado (v. MB pdg. 201). No caso de
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um sucesso, o atacante poderd desferir um soco ou pontapé de Caraté
no ar, também submetido a todos os modificadores devido a distancia/
velocidade, e o alvo sofrerd o dano como se tivesse sido atingido. Nao
€ possivel fazer nenhuma jogada de defesa a menos que o alvo saiba
que estd sendo atacado desta maneira, caso em que ele pode “projetar”
seu Chi para se defender do ataque; esta situagdo € resolvida fazendo
uma Disputa Répida, a Resisténcia Mental ou a Vontade do defensor (0
que for maior) contra o nivel de habilidade em Punhos Voadores do
atacante. Se vencer ou empatar, o defensor ndo sofrerd nenhum dano.

Salto Voador (Mental/Dificil)
Sem nivel pré-definido
Pré-requisitos: Golpe Vigoroso e Salto

Esta pericia permite que o artista marcial dé saltos incriveis, cobrindo
10+ metros em um sé pulo. O precisase durante
20-NH segundos (minimo 1). No turno seguinte sua fora serd triplicada
para fins de avaliar a distancia do salto (v. MB pédg. 88). No caso de uma
falha o teste de Salto estard submetido a um redutor igual a -5, Uma falha
critica significa que o personagem caird automaticamente.

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

), AE

Toque da Morte (Mental/Muito Dificil)
Sem nivel pré-definido
Pré-req : Golpe Desintegrador,
Golpe Vigoroso e Pontos Secretos com NH 20+

No universo das artes marciais existem intimeras lendas sobre uma
técnica secreta que pode matar um homem, ndo importa quao forte ele
seja, com um dnico toque. As teorias sobre este poder so indm
algumas dizem que esta € uma habilidade mistica que destr6i a propria
alma das vitimas, enquanto outras formulam a hipétese que o toque
desencadeia vibragdes que destréem lentamente os 6rgdos 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 € a versdo mdxima da pericia Pontos de Pre:
Um mestre nesta pericia consegue de alguma forma provocar a deterio-
rag@o gradual do sistema nervoso da vitima com o simples toque. Este
toque pode ocorrer em combate ou até mesmo casualmente. A vitima
que tem a vantagem Treinado por um Mestre pode fazer um teste de IQ-
3 ou de sua propria pericia Pontos de Pressao para saber que estd
sendo atacada. Nao aparece nenhum efeito de imediato.

DERSONAGENS



‘Uma hora depois do Toque da
Morte ser aplicado e a cada 3 ho-
ras a partir daf, € feita uma Disputa
Rapida entre a HT do personagem
eonivel de habilidade do atacan-
te na pericia Toque da Morte
(méximo 16). Uma falha resulta na
perda de 1 ponto de HT; uma fa-
Iha critica provoca a perda 3D

pontos de HT. Isto continua até a vitima conseguir um sucesso decisi-
vo ou vencer 3 disputas consecutivas (cada uma das quais elimina os
efeitos do Toque) ou morrer. Os médicos ocidentais ficardo surpresos;
nenhuma pericia médica ajudard ou conseguird explicar esta perda de
HT. Somente a pericia Cura Yin/Yang funcionard. Faga uma Disputa de
Habilidade entre o curandeiro e o atacante; um sucesso elimina o efeito
do Toque da Morte durante um dia e trés vitérias consecutivas curam
o paciente. Além disso, o autor do Toque da Morte também pode elimi-
nar seu efeito se for persuadido a fazé-lo. A cura médgica ou psiquica
também restaura os pontos de HT perdidos, mas ndo consegue remo-
ver o Toque da Morte.

Esta pericia pode desequilibrar certas campanhas. Num mundo do
século XX, por exemplo, os PCs podem usd-la para matar impunemente.
Nenhum jiiri acreditard que eles mataram alguém com um simples to-
que. Evidentemente, nos mundos pré-modernos os governantes e as
multiddes linchadoras podem ser convencidos mais rapidamente a li-
dar com per ssassi Se os PCs ab do Toque da
Morte na campanha, 0 GM deverd introduzir medidas de seguranca:
talvez seja encontrada uma cura médica para o Toque da Morte, ou
entdo uma seita assassina toma conhecimento das pericias dos PCs e
decida elimind-los para preservar o segredo. Outra alternativa para o
GM é€ restringir o uso desta pericia aos NPCs.

Méios Hipndticas (Mental/Dificil)
\Sem nivel pré-definido
Pré-requisitos: Hipnotismo 15+

(0] faz movi ipné com as maos, levando o
inimigo até um estado de transe. Para o personagem poder usar esta
pericia, o alvo precisa estar a uma distdncia menor ou igual a (NH/2)
metros, e tem de ser capaz de ver o atacante. O artista marcial entdo
precisa passar pelo menos 1 turno realizando os movimentos com as
maos; durante este perfodo ele ndo pode fazer nenhum ataque e todas
as Defesas Ativas estardo submetidas a um redutor igual a-2. Ao final
deste perfodo o atacante projeta seu Chi em diregdo a vitima, que (espe-
ramos) esteja em estado de sugestdo. Depois faz-se uma Disputa Répida
entre Maos Hipnéticas e a Vontade ou Resisténcia Mental; se vencer, o
alvo ndo serd afetado. A vitima fica submetida a um redutor igual a -1
para cada turno depois do primeiro que o atacante passar fazendo os
movimentos. Se for repetida durante tempo suficiente, a técnica abalard
avontade até mesmo do personagem mais determinado.

Se perder a disputa, a vitima fica Mentalmente Atordoada (v. MB
pég. 127) durante 1 turno para cada ponto na margem pela qual ela
perdeu a Disputa (faca testes normais de IQ para ver se ele se recupe-
ra). Durante este perfodo o i

também estard a
sugestdes hipnéticas: em todos os testes de Hipnotismo feitos contra
avitima naquele perfodo a Vontade dela estard submetida a um redutor
igual a -5 (esta penalidade de -5 também se aplica a outras pericias
baseadas no hipnotismo, como por exemplo a Arte da Invisibilidade).

Postura Imével (Fisica/Dificil)

Sem nivel pré-definido
e fixe firt a0 solo de

tal forma que serdo necessdrios diversos homens fortes para mové-lo.

Esta pericia permite q;

gem pode também resistir a arremessos de Judo (v. MB pdg. 51) e &
pericia Desviar (v. mais adiante) usando esta pericia.

Arte da Invisibilidade (Mental/Muito Dificil)
Sem nivel pré-definido
e Furtividade com NH 16+

Esta € a fabulosa pericia do mestre ninja e de outras seitas assassi-

nas. O personagem que tem esta pericia é capaz de ficar num local
visivel sem ser ido; diz-se que os
mestres s3o capazes de atravessar uma, multido sem serem notados.

Para fazer uso desta pericia o personagem precisa de um turno de
concentragio depois de anunciar esta a¢do. Se estiver em pé perfeita-
mente imével (um teste de Meditagao ou Controle da Respiracdo serd
suficiente) ele receberd um bonus igual a +2 em todos seus testes.
Depois ele precisa vencer uma disputa de habilidades (Arte da
Invisibilidade vs. Visdo) contra todas as pessoas que poderiam vé-lo.
Cada vitéria do personagem significa que aquele objetivo fica impossi-
bilitado de enxergé-lo.

Modificadores: Se a pessoa que vé estiver se concentrando em
alguma outra coisa ou estiver distraida, o teste de resisténcia estard
submetido a um redutor igual a -3. Seguindo este mesmo principio,
qualquer pessoa que estiver procurando especificamente por intrusos
receberd um bonus igual a+3 em seus testes de resisténcia. Se alguém
o vire der o alarme apontando e gritando, qualquer pessoa que acredi-
tar no alarme receberd um bonus igual a +3 em seus testes de resisténcia
no turno seguinte.

Depois que alguém perceber o usudrio desta pericia, ele continuard
avé-lo até a pessoa “invisivel” de alguma maneira sair de vista. (Numa
drea escura isto pode ser tdo facil quanto se esconder na sombra).

Se o ninja usar o nageteppo (pag. 120) antes de tentar este teste, o teste
de resisténcia também estard submetido a um redutor igual a-3. Portanto, o
ninja parecerd estar sumindo em meio a uma nuvem de fumaga.

A pessoa que faz o teste da Arte da Invisibilidade recebe um bonus
igual a penalidade devida a escuriddo na 4rea, se houver alguma; esta
habilidade funciona melhor no escuro. Por outro lado, o Movimento
prejudica a utilizagdo desta habilidade; se o personagem estiver se
movendo vagarosamente (andando ou mais lento) o teste estard sub-
metido a um redutor igual a -2 e ele precisa também ser bem sucedido
em um teste de Furtividade para evitar ser ouvido. Se estiver correndo
ou participando de qualquer atividade fisica intensa, sua pericia rece-
berd um redutor igual a -5. Esta pericia ndo pode ser usada depois que
0 usudrio se encontra em combate; ele precisa sair do campo de visdo
do adversdrio antes de tentar novamente. Um sucesso permite que o
personagem fique invisivel durante um turno.

Kiai (Fisica/Dificil) Sem nivel pré-definido

Esta pericia é baseada em HT, e ndo em DX. O artista marcial cana-
liza seu Chi para fora, dando um poderoso grito que imobiliza os inimigos
menos valorosos. O lutador pode tentar usar o Kiai em uma vitima uma
vez a cada 20-NH turnos; ele ¢ contado como um ataque. Faga uma
Disputa Répida (Kiai vs. Vontade). Se perder, o alvo ficard mentalmente
atordoado, como descrito na pag. 127 do MB.

Modifi ‘es: -1 sobre 0 NH em Kiai para cada 2 hex de disténcia.

Pré-requisitos: Hipnot

q

Ela funciona como uma 0 de equilibrioe 40 de Chi
(vejaacoluna lateral, da pdg. 84) da maneira apropriada.
O personagem que tem esta pericia € capaz de resistir a ataques do

A vitima recebe um bonus igual a +1 em seu teste de Resisténcia se
tiver a desvantagem Duro de Ouvido, e igual a +2 se for Surda.
pericia s funciona contra uma vitima de cada vez;

Nor

tipo Encontrao, utilizando-a no lugar de sua ST ou
de seu nivel de habilidade ao valor da ST, o que for maior. O persona-

PoRsoMGens

apesar de todos ouvirem o grito, o Chi do atacante est4 dirigido contra
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um tinico inimigo. d artista marcial SO anun-
cia sua presenga com um Kiai (odos os inimigos podem vir a ser afetados
se as regras de Verificagdo de Panico da pg. 47 estiverem sendo utiliza-
das. Um Kiai feito com esta habilidade subtraird 2 pontos da Vontade de
todos os inimigos quando eles fizerem Verificagdes de Panico.

A critério do GM, esta pericia pode ser aprendida por qualquer
artista marcial que seja Treinado por um Mestre, independente de seu
estilo. Esta € uma habilidade caracteristica dos estilos de caraté de
Okinawa (v. Goju Ryu, Isshinryu— pég. 84, Caraté — pag. 87 e Uechi
Ryu— pig. 104) e ja é parte integrante destes estilos.

Ch’in Kung (Mental/Dificil)
Sem nivel pré-definido, Pré-requisitos:
Acrobacia e Furtividade com NH 15+

Esta pericia permite que o personagem ande sem deixar rastros visi-
veis. O treinamento inclui andar na borda de um grande jarro sem
derrubd-lo. No inicio o jarro € preenchido com dgua, mas no final do
treinamento o personagem tem de ser capaz de andar sobre o jarro
vazio sem mové-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 rasga-lo.

No caso de um sucesso em um teste de Ch’in Kung, o personagem
ndo deixard rastros visiveis; nenhum teste de Rastreamento serd bem
sucedido a menos que ele seja baseado em algo mais que a visdo. Desta
maneira, um rastreador humano seria confundido, mas os cées de caga
ndo estariam submetidos a nenhuma penalidade.

O personagem que tem Ch’in Kung pode também tentar andar so-
bre gelo fino ou superficies muito frageis. Seu deslocamento nestas
circunstancias € igual a 1/3 do valor normal, modificado da maneira que
0 GM achar melhor. Gelo fino requer um teste normal de Ch’in Kung;
entretanto, tentar andar sobre papel de arroz estendido em urha sala
exige um sucesso em um teste com um redutor igual a -8. Além disso,
adicione 1/5 do nivel de habilidade em Ch’in Kung ao NH em Furtividade
quando a intengdo for se mover silenciosamente.

Resisténcia Mental (Mental/Dificil)
Sem nivel pré-definido

O personagem aprendeu a concentrar seu Chi para resistir a ata-
ques mentais. Esta pericia substitui o IQ em todos os testes de resisténcia
contra mégicas e habilidades psiquicas, bem como contra Hipnotismo,
Maos Hipnoticas e Arte da Invisibilidade.

Modificadores: Forga de Vontade e Vontade Fraca. Esta pericia ndo
substitui a maioria dos testes normais de Vontade.

Golpe Vigoroso (Mental/Dificil)
Sem nivel pré-definido

O usudrio transfere energia de sua forca interior para dar um soco
ou chute devastador. Sdo necessdrios 20-NH turnos de concentragdo
(minimo de 1) seguidos de um teste de Golpe Vigoroso. Entio o ataque
€ feito com todos os modificadores habituais. No caso de um sucesso,
a ST do personagem € dobrada durante a avaliagdo de dano. No caso
de um nivel de habilidade maior que 20, a ST pode ser triplicada se o
usudrio se concentrar durante 30-NH turnos.

Esta pericia pode ser usada fora de situagdes de combate. Exemplo:
um personagem que estd tentando mover um objeto pesado pode ten-
tar usar o Golpe Vigoroso para dobrar ou triplicar momentaneamente
sua Forga. Isto poderia explicar a lenda segundo a qual os monges
Shaolin conseguiam levantar um caldeirdo de metal de 250 kg cheio até
aboca de carvio incandescente na iiltima parte de seu teste de inicia-
¢llo. Saltos prodigiosos também podem ser dados com esta pericia,
apesar da pericia Salto Voador (acima) ser mais eficiente para esse fim.

Exemplo: um artista marcial com ST 11 e Golpe Vigoroso -17 é capaz
de saltar até 1,5m na vertical, ou dar um salto de até 6m. Usar o Golpe
Vigoroso para aumentar a forca custa 1D pontos de Fadiga.
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Apara Precognitiva (Mental/Dificil)
Sem nivel pré-definido
Pré-requisitos: Nogdo do Perigo ou PES
com Poténcia 3 e Precognicdo 15+
e uma pericia com arma com NH 20+

Esta é uma combinagdo de pericias psiquicas e Chi que permite aos
artistas marciais aparar ataques contra os quais normalmente nio h
defesa possivel, como balas e armas de feixe. Isto é feito percebendo o
ponto contra o qual o ataque serd desferido e interceptando-o com um
dos membros ou com uma arma antes dele atingi-lo. Para utilizar esta
pericia é preciso estar ciente do ataque iminente (um atirador apontan-
do contra o personagem, por exemplo). Faz-se entdo um teste de Apara
Precognitiva. No caso de um sucesso, o personagem pode fazer um
teste normal de Aparar.

Isto ndo significa, entretanto, que o personagem € capaz de desviar
balas com as mios impunemente. O artista marcial s6 pode interpor
uma arma (ou um de seus membros) entre ele e o projétil ou feixe. O
ataque causard o dano normal 2 arma (utilize as regras para Quebra de
Armas da pdg. 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 necessério para
quebrar a arma (ou incapacitar o membro que aparou o ataque) afetard
o defensor. A dinica arma isenta desta regra € a Espada de Luz (v. pdg.
127) que queima a bala ou desvia o raio de energia. De fato, esta habi-
lidade € praticamente iniitil sem a Espada de Luz, portanto convém
limitd-la a campanhas espaciais (veja a descrigfio da arte marcial Esgri-
mista de Espadas de Luz na pég. 114). Quando é empregada contra
ataques normais, esta habilidade dd ao personagem um bdnus igual a
+1 em qualquer Defesa Ativa.

Pontos de Pressdo (Mental/Dificil)
Pré-definido cama Cura Yin/ Yang-4
em p Ci grdficas

Esta € a aplicagao das técnicas da acupuntura ao combale. O ata-
cante procura atingir pontos de pressdo 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 Caraté ou a pericia de
combate apropriada (v. abaixo); utilize os modificadores de Partes do
Corpo (MB pég. 203) e um redutor extra igual a -2. Pelo menos um ponto
de dano precisa atravessar a roupa ou a armadura; a Rijeza natural nao
protege contra este tipo de ataque. A seguir faga uma Disputa Répida
de Habilidade entre o NH do atacante em Pontos de Pressdo e a HT da
vitima. Se o atacante vencer a parte do corpo atingida ficard paralisada.
Caso contrrio, nada acontece além do dano normal.

Bragos ou pernas atingidos desta forma sdo considerados incapa-
citados durante 5D turnos. Um golpe em um ponto de pressao no tronco
reduz ou pode até mesmo interromper completamente a respiragdo da
vitima. Ela comega a ficar asfixiada conforme descrito no MB pég. 122 ¢
precisa fazer um teste HT por segundo para ver se consegue se recupe-
rar. Um golpe na cabega deixard a vitima atordoada, que terd de fazer
testes de IQ para ver se consegue se recuperar.’

A pericia Pontos de Pressdo pode ser usada coni as técnicas de
Judd, juntamente com a manobra Chave de Brago ou de Pulso (v. pag.
44). A pericia Pontos de Pressdo ¢ utilizada depois que a chave foi
aplicada com sucesso; o atacante pode optar por causar dano além de
incapacitar temporariamente o adversdrio. Esta pericia também pode
ser usada com armas de projéteis, se tiver sido aprendida através de um
estilo como o Kyudo (v. pdg. 92).

Limitagdes: Esta pericia foi projetada para funcionar no corpo hu-
mano. Ataques contra animais estarao 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 ndo humanos com fisiologia
humanéide (Andes ou Duendes, por exemplo) serdo afetados mas o
teste estard submetido a um redutor igual a -2 (o mesmo vale para um
Duende atacando um ser humano). Criaturas mais alienigenas (um ser
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de aparéncia humana com trés coragSes em diferentes partes do corpo,
por exemplo) terdo penalidades, &s vezes enormes, ou podem ser imu-
nes a este tipo de ataque, a critério do GM. Todas estas penalidades
podem ser idas ou elimi. se o ir suces-
sos em testes de Xenologia (v. GURPS Viagem Espacial, pg. 37) ou
Fisiologia (v. MB pag. 61) apropriados.

Existe documentagdo suficiente sobre o uso desta pericia para ga-
rantir uma mentalidade aberta. Os GMs podem admiti-la numa campanha
realista; a dificuldade das jogadas de ataque fardo com que a utilizagio
prética desta pericia seja muito dificil para a maioria dos personagens,
portanto o perigo de desequilibrio causado por ela pode ser mantido
sob controle. O GM também pode mudar esta perfcia para Mental/
Muito Diffcil, o que torna os niveis de habilidade mais altos pratica-
mente impossiveis para os personagens recém-criados.

Pontos Secretos (Mental/Muito Dificil)
Sem nivel pré-definido
Pré-requisito: Pontos de Pressido com NH 18+

Esta poderosa pericia revela ao usudrio os pontos vitais mais vul-
nerdveis do corpo humano. O personagem com esta pericia € capaz de
‘matar um homem normal com um golpe leve, esmagando e dilacerando
Grgdos vitais e centros nervosos com uma precisao mortal. Devido a
sua natureza letal, a pericia Pontos Secretos ¢ raramente ensinada.
Muitos mestres s6 ensinam esta pericia a um ou dois alunos cuidado-
samente escolhidos apés um longo aprendizado; os outros levam o
segredo para o tiimulo.

No caso de um sucesso num teste de Habilidade, o proximo ataque
do usudrio num combate corpo-a-corpo causard danos dobrados de-
pois de penetrar a armadura e a Rijeza do adversario; suas maos e pés
terdo de fato se tornado armas perfurantes. Ataques contra 6rgaos
vitais normais (v. MB pég. 203) causardo o triplo do dano. Isto também
se aplica a Chaves de Brago (v. pdg. 44); o dano sofrido ou a penalidade
de DX devido a uma chave serfio dobrados para representar o conheci-
mento com exatiddo de onde aplicar a pressdo para quebrar ou dilacerar
articulages e ligamentos.

Limitagdes: Sio as mesmas da pericia Pontos de Pressdo (acima).

Com certeza esta ndo € uma pericia realista. O GM pode restringi-la ou
proibi-la se ela for provocar muito desequilibrio na campanha. Outra possibi-
lidade € limita-la aos NPCs, criando assim inimigos terriveis para os herdis.

Desviar (Fisica/Dificil) Sem nivel pré-definido
Esta pericia dificil permite que o personagem empurre levemente um
adversério, ou faga com que ele perca o equilibrio. Um homem pequeno
com alto nivel de habilidade nesta pericia é capaz de derrubar ou desvi-
ar o ataque de um levantador de pesos. O estilo T"ai Chi (v. pag. 104)
tem a fama de ensinar esta forma de ataque aos estudantes avangados.
Para usar esta pericia 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 néo oferece nenhuma protegéo.
Este “golpe” ndo causa dano, mas pode ser usado de duas formas. A
primeira é fazer o oponente cair; a vitima precisa ser bem sucedida em
um teste de DX, submetido a um redutor igual a -1, para cada ponto na
margem com que o teste de Desviar foi bem sucedido, para ndo cair, A
segunda € tratar o ataque como um Encontréo (v. MB pdg. 112 e 106)
com o nivel de habilidade em Desviar substituindo a ST ou a DX.

Arte do Arremesso (Fisica/Dificil)
Sem nivel pré-definido
Pré-requisito: Arremesso com NH 16+

Esta pericia 0 mero e transforma
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;
bastdes de baseball causam Bal +1 pontos de dano por contusdo; ldpis
causam GDP +1 pontos de dano por perfuragdo; cartas de baralho GDP
-3 pontos de dano por corte.

Além disso, quando estive usando uma arma de arremesso equili-
brada o personagem torna-se ainda mais letal; acrescente 1/5 de seu
nivel de habilidade em Arte do Arremesso a0 dano causado com estas
armas. Este bonus ndo € cumulativo com os bonus devido & vantagem
Mestre de Armas.

Arqueiro Zen (Mental/Muito Dificil)
Sem nivel pré-definido
Pré-requisito: Arco com NH 20+
O arqueiro tem de se concentrar durante 20-NH turnos (minimo 1).
0 uso bem sucedido desta pericia permite usar o arco com apenas 1/3
(arredondado para baixo) dos modificadores normais devido a veloci-
dade, alcance e tamanho do alvo.

Arces arcnis A Tour-Color’

Esta sec@o representa a “realidade” das histérias em quadrinhos
sobre artes marciais, principalmente as revistas japonesas e chinesas

diferente nos diversos personagens, pode conceder ndo apenas habi-
lidades de combate mas também poderes de cura, levitagao e até mesmo

nas quais os artistas marciais sao como seres
superhumanos, muito acima até mesmo dos padrdes cinematograficos.
Mesmo assim, alguns artistas marciais afirmam que os verdadeiros
mestres possuem algumas ou todas estas habilidades.

A explicacao habitual para estes poderes € o desenvolvimento do
chi ou ki. O Chi € (para simplificar muito um conceito bastante comple-
x0) uma combinago da forga vital e da alma de uma pessoa; ele flui em
todos os seres humanos. O objetivo de muitos artistas marciais € apren-
der a canalizar o Chi de diversas formas. As lendas e os romances sobre
as artes marciais afirmam que alguns mestres sdo capazes de curar
ferimentos, resistir a golpes poderosos e até mesmo matar usando o
Chi. Em termos de jogo, o Chi pode ser representado como super-
habilidades ou magia.

Super-ARTISTAS QDARCIAIS

Com o GURPS Supers fica f4cil criar uma campanha na qual artistas
marciais metahumanos tém velocidade, forga e destreza impossiveis
para qualquer ser humano normal. O fluxo de chi, expresso de maneira
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percepgao extra sensorial.

A seita Nimba descrita no livio GURPS Super Scum é um inimigo
16gico para todo artista marcial dotado de superpoderes.

Um desafio interessante numa aventura com superpoderes € cons-
truir (por exemplo) um artista marcial de 500 pontos sem nenhuma
super-habilidade, s6 para ver como ele se sai contra seus adversarios
metahumanos. Pode ser que ele ndo seja tao forte ou rdpido, mas seu

" e g

A QDG oas Arces JDARCIAIS

O GM pode decidir que algumas ou todas as habilidades
superhumanas das lendas sobre artes marciais sdo apenas boa e velha
feitigaria (isto serd mais vantajoso se 0 GM possuir o GURPS Magia).
Neste caso ele pode preparar uma lista de magicas permitidas na cam-
panha. A maioria dessas mdgicas deve ser de natureza sutil (i.e. da
Escola de Controle da Mente) misturadas com algumas magicas agres-
sivas, como Toque Mortal.
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s artes marciais tém um enorme repertério de técnicas e métodos de ataque
e defesa. A maioria deles pode ser interpretado com facilidade utilizando o
sistema de combate padrao do GURPS. Mesmo assim, pode ser que os

jogadores, especialmente aqueles que estdo mais familiari-
zados com as muitas técnicas orientais de combate, queiram mais
detalhes. As regras contidas neste capitulo tém essa finalidade. Estas
manobras também do um sabor especial aos diversos “estilos” de
artes marciais descritos no capitulo 4, j4 que certas escolas dao
preferéncia a determinadas manobras em detrimento de outras.
Os artistas marciais serdo capazes de interpretar isto em comba-
te, atacando e se defendendo com as manobras determinadas
pelo estilo que eles escolheram.
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A Criaggo de Novas
(Danodras

A lista de manobras apresentada aqui contém
© bisico, mesmo assim, ela apenas arranha a su-
perficie da tradigio das artes marciais. Os jogadores
¢ GMs que participam de campanhas de artes
‘marciais Vo querer acrescentar suas técnicas fa-
voritas a lista.

Para traduzir uma manobra em termos de
GURPS, € preciso tomar as seguintes decisdes:

Nome da manobra

Dificuldade. A maioria das manobras é
Dificil.

Cinematogréfica ou Realista? Nio deve ser
diffcil decidir se uma determinada manobra per-
tence aos filmes Chambara ou se ela é ensinada no
dojo de seu bairro.

Niveis Pré-Definidos. Baseie o nivel pré-defini-
do da manobra no valor de uma manobra similar
mais simples ou em uma pericia com arma apropri-
ada, se houver. De resto, manobras de hard-contact
podem ter valor pré-definido igual a Caraté ou Bri-
4,30 passo que as manobras mais leves podem ser

Judo ou Luta Livre, us
penalidades apropriadas. As Mancbras que ndotive.
rem um valor pré-definido 6bvio em termos de artes
marciais, podem ser baseadas em ST, DX, Acrobacia
ou alguma outra pericia.

Limitagao. A manobra pode ser aprendida em
um nivel mais alto do que o nivel de habilidade do
personagem na pericia na qual ela & pré-definida?
Isto faz sentido para certas manobras, mas ndo
para outras. Veja como exemplo as manobras des-
critas neste livro.

Descrigdo. Descreva a execugio da manobra
em termos de jogo. Toda manobra com possibili-
dades de sucessos espetaculares deve ser ou muito
dificil de aprender ou conter o risco de uma falha
espetacular. Isto ndo é apenas para manter o equi-
librio do jogo, mas ¢ também a forma como
realmente funciona o combate de artes marciais.
Se houvesse uma técnica especial capaz de vencer
todas as lutas, todos 0s mestres a ensinariam.

Por outro lado, algumas manobras sdo mesmo
especialmente boas contra determinadas manobras
do adversdrio, e nfo tdo boas contra outras. Isto
pode ser descrito o detalhadamente quanto sua
campanha o exigir.

Quais estilos ensinam esta manobra? Se a
manobra é apropriada para qualquer um dos esti-
los existentes no capitulo 4, acrescente-a 2 lista
de manobras destes estilos. Caso contrdrio, a ma-
nobra pertencerd a um estilo novo que faz parte
da campanha, ou a nenhum estilo (caso em que
ela ndo pode ser aprendida com um nivel de ha-
bilidade maior que o valor pré-definido) ou a um
estilo secreto (caso em que ninguém poderd
aprendé-la a menos que encontre um mestre da-
queleestilo).

As diretrizes para a criagio de um novo esti-
lo podem ser encontradas na coluna lateral da
phg. 71.

Compce

Apesar da grande variedade apresentada neste capitulo, estas descrigdes continuam
sendo basicas; existem dtizias de variagdes para cada manobra. Cada GM pode adaptar
e personalizar estas regras (veja os textos nas colunas laterais) de modo a adequé-las ao
nivel de delalhamemo de sua campanha. Alguns podem achar estes detalhes adicionais
P em has nas quais o combate néo € a caracteristi-
ca principal. Por outro lado, com algumas das manobras descritas a seguir, as lutas podem
ser muito mais curtas. Vocé encontrard sugestdes para a criagdo de novas manobras nos
textos das colunas laterais.

A PIANILDA € ArTES QOARCIAIS

No GURPS Artes Marciais as manobras de combate de um lutador sdo como as
mdgicas de um mdgico ou os poderes de um super-heréi. Como o personagem (e 0
jogador) precisam se lembrar de pelo menos meia dizia de manobras, a melhor coisa a
fazer € escrevé-las. Um lutador com apenas algumas poucas manobras pode utilizar a
coluna de Pericia da Planilha de Personagem. No entanto, pode-se fazer uma Planilha de
Artes Marciais (v. pdg. 157) separada que pode ser acrescentada 2 Planilha do Persona-
gem. Ela tem espago para descrever cada uma das manobras, e para anotagdes sobre
pericias cinematogréficas e outras informagdes tteis para os artistas marciais.

~ (DANOBRAS

Uma manobra de artes marciais é um tipo especifico de ataque ou defesa. As mano-
bras sdo tratadas como pericias; cada uma delas tem um valor pré-definido relacionado a
uma ou mais pericias que sdo pré-requisitos, ou 8 DX. Exemplo: o Chute ¢ uma manobra
Dificil cujo valor pré-definido é Caraté-2. Algumas manobras também podem ter seu
valor pré-definido com relagdo a outra manobra (todos os chutes especiais, por exemplo,
tém dois valores pré-definidos diferentes: um para Caraté e outro para a manobra Chute
bisica). Esta € uma excecdo especial a restrigdo com relacio aos Valores Pré-Definidos
em Cascata descrita no MB pdg. 45. Quando estiver avaliando o resultado de uma mano-
bra a partir do nivel pré-definido, use sempre o melhor valor pré-definido.

Quando o nivel pré-definido da manobra est4 relacionado a “alguma pericia de com-
bate” (ex. Finta) significa que existe uma versdo da manobra disponivel para qualquer
pericia com arma de mdo, ou para qualquer pericia de combate desarmado. Para mano-
bras como essas € necessdrio uma versao independente para cada pericia de combate (v.
o pardgrafo Especializagdo mais adiante).

Muitos lutadores, especialmente em campanhas com um niimero baixo de pontos de
personagem, nao colocardo pontos em manobras que nao sejam aquelas requeridas pelo
seu estilo. Ainda assim, eles podem usar qualquer uma das manobras que veremos a
seguir com o nivel pré-definido indicado.

APRENOENDO AS JDANOBRAS

Se o estilo ensina uma manobra especifica (os estilos sdo descritos no capitulo 4) um
lutador gue conhece aquele estilo podera estudé-la e aperfeicod-la. Caso contrrio, ele
56 poderd usa-la no nivel pré-definido. Assim, o lutador pode tentar qualquer movimento,
mas suas melhores manobras serdo aquelas ensinadas pelo estilo que ele conhece.

As manobras sao aprendidas conforme descrito na tabela abaixo:

d IlUv

Média Dificil
Pré-Definido Opontos 0 pontos
Pré-Definido+1 1/2 ponto 1 ponto
Pré-Definido+2 lponto 2 pontos
Pré-Definido+3 2pontos 4 pontos
Pré-Definido+4 4pontos - 6 pontos

Aumentos além desse nivel custam 2 pontos por nivel.

Quando o valor do Atributo DX ou uma pericia 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 Brago e Finta, podem ser aperfeicoa-
das além do nivel da habilidade da pericia que a controla. Outras, como Luta no Solo, ndo
podem ser aperfeicoadas além do nivel de habilidade na pericia que € pré-requisito para
elas. O lutador ndo serd um espadachim melhor deitado no chdo do que ele € em pé. Este
fato estara indicado nos verbetes de cada manobra.
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Especializagdo: Algumas manobras (ex. Finta, Ponto de Impacto) também exigem
especializagdo em uma pericia especifica. No caso de alguns estilos, estas manobras
podem ter um valor pré-definido relacionado a diversas pericias diferentes. Nestes ca-
508, 0 usudrio tem de decidir para qual(is) pericia (s) especifica (s) estas manobras serdo
aprendidas.

Exemplo: Saburo (v. pdg. 20) tem NH igual a 14 nas pericias Caraté e Katana. Seu
estilo (Ninjutsu) lhe d4 2 pontos na manobra Finta para a perfcia Caraté ou para qualquer
pericia com arma. Mas isto ndo significa que seu NH em Finta com Caraté e todas suas
pericias com armas serd igual a 16. O que acontece € que ele precisa decidir se usa os 2
pontos em uma tinica manobra de Finta ou 1 ponto em duas destas manobras. Ele decide
gastar 1 ponto para adquirir Finta (Caraté) 15 e 1 ponto para Finta (Katana) 15. Se mais
tarde ele aumentar seu nivel de habilidade em Caraté para 15, seu NH em Finta (Caraté)
subird para 16.

Dependendo da dificuldade da manobra, o custo para aumenta-la em 5 ou 6 niveis
pode ser tdo alto quanto o de elevar toda a pericia subjacente em um nivel. Isto permite
criar lutadores de “um s6 truque”, mas geralmente € melhor dividir os pontos de forma
relativamente uniforme entre as pericias e manobras preferidas.

Bloqueio Agressivo (Dificil) Pré-definido como Apara de Caraté-4
Pré-requisito: Caraté
Nao pode ser maior que 2/3 do NH em Caraté

Esta manobra € ensinada apenas por alguns estilos, j4 que ela ndo é considerada leal
na prética esportiva. Ao invés de tentar desviar o soco ou chute, o artista marcial ataca
amao ou o pé do adversério. Ele faz um teste de Aparar-4; um sucesso indica que ele
acertou o membro do atacante. Faca a avaliagdo de dano normalmente. No caso de uma
falha, o ataque € bem sucedido; no caso de uma falha critica a mdo do defensor €
atingida e sofre +2 pontos de dano.

Esta manobra pode ser usada apenas contra ataques em combate corpo-a-corpo
(numa campanha cinematogréfica, o GM pode permitir que os personagens ataquem
armas desta forma, conforme as regras da pag. 111 do MB). Somente a DP de uma
armadura rigida ou de metal usada no brago ou na mao que apara o golpe € adicionada
como bdnus no teste de Bloqueio Agressivo. O uso desta manobra numa competi¢do ou
em um dojo € uma forma garantida de ser desclassificado e expulso, além de adquirir
uma Reputagéo Ruim. Por outro lado, nas ruas a utilidade conta mais do que as boas
maneiras.

O GM pode decidir que qualquer pericia de combate que pode normalmente ser usada
para aparar pode ter uma versdo 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 pericia Briga pode ter uma versdo, como parte de um estilo particularmente malicioso
e destrutivo. Independente de qual pericia Ihe serve como base, o Bloqueio Agressivo
nunca pode ter um NH maior que a Apara normal daquela pericia.

Os 'Ckugucs Sujos
de uma Campanha

Algumas das manobras descritas nesta segiio
sdo consideradas “golpes sujos.” Golpes nos
Olhos e Ataques contra o Rosto 540 0s exemplos
m como Golpe com a Cabega
e o Telefone. Estas manobras sdo anti-esporti-
vas, brutais e impréprias. Mas podem vencer uma
luta rapidamente. Isto pode fazer com que alguns
PCs as utilizem com fregiiéncia. O uso continuo
de truques sujos para vencer lutas pode mudar o
espirito de uma campanha de Artes Marciais, que
€ normalmente criada em torno das manobras
vistosas e das lutas her6icas. Se o lutador grande,
forte e duro na queda que vocé construiu com
tanto cuidado tiver os olhos arrancados ¢ os
genitais esmagados na primeira rodada, o tom da
campanha vai mudar completamente.

Existem maneiras de se limitar a quantidade
de truques sujos em uma campanha, Primeiro, a
maioria dos PCs tipicos das artes marciais ndo
advém de uma escola que ensina estes truques. A
maioria das escolas tradicionais nao tolera este
tipo de comportamento. Isto significa que a mai-
oria dos personagens que usa truques sujos o faz a
partir de um valor pré-definido, e poderiam ter
mais sucesso se tentassem usar o método con-
vencional.

Em segundo lugar, os PCs que adquirem a
reputagio de serem desleais recebem um trata-
mento diferente tanto dos amigos quanto dos
inimigos. Aqueles que foram derrotados por meio
destes truques sujos estardo muito mais inclina-
dos a alimentar ressentimentos do que os vencidos
através de meios honrosos, Uma tentativa deso-
nesta de incapacitar um inimigo que nio obtém
sucesso provavelmente levard a uma luta mais
diffcil do que 0 normal, e as conseqiiéncias para o
brigdio desleal serdo piores se ele perder. O Mes-
tre tem vérias opgdes a seu alcance para limitar
0 uso destes truques se ele o desejar, como por
exemplo, levar os companheiros do lutador a
rejeité-lo, aumentar as penalidades para os per-
sonagens sem manha, etc.

Obviamente, isto se aplica caso o GM dese-
je limitar 0 uso destes truques na campanha.
Quanto mais diffcil e realista for a campanha,
menos chance haverd deste tipo de truque vir a
atrapalhar. Em uma campanha cyberpunk com
personagens de poucos pontos, na qual todos os
PCs sdo bandidos criados nas ruas, deveria ha-
ver muito espago para a utilizagio de truques
sujos, mas os adversdrios dos PCs também os
estariam usando.

Comsace



A Concentracio e
as Artes (Darcials:
Uma Regra Opcronal

Apesar de diversas técnicas de artes marciais
acabarem se tornando instintivas como nadar ou
andar de bicicleta, € necessario um minimo de con-
centragdo para que se possa executd-las
corretamente. Nas artes marciais, perder a calma
pode significar perder a luta.

Os artistas marciais que tém a desvantagem
Mau Humor lutariio com um redutor igual a -2
aplicado a sua DX se niio forem bem sucedidos em
um teste de Vontade para
sob controle. Outras
dem levar a problemas similares. Um combatente
com a desvantagem Luxdria enfrentard proble-
mas se uma linda mulher comegar a acaricid-lo
durante um torneio, ou se tiver de enfrentar uma
inimiga sexy. Um personagem Intolerante pode

i por seu inimigo — afinal
dvel (preencha o espago em
branco) ndo pode ser uma ameaga para mim, um
verdadeiro (preencha o espago em branco)! Su-
cessos em Testes de Vontade manterdo estas
desvantagens afastadas, mas um teste com um re-
sultado maior ou igual a 14 serd sempre uma falha
(v. MB pég. 93).

As peculiaridades também criam problemas
similares, mas os Testes de Vontade para resistir
receberdo um bonus igual a+1 e a penalidade a ser
aplicada sobre a DX se o teste falhar ¢ igual a-1

Comece

Blogueio Agressivo com o Pé (Dificil)

Pré-definido como Blogqueio com o Pé-4
Pré-requisito: Briga ou Caraté
Nao pode exceder NH do pré-requisito/2
Uma versfio agressiva do Bloqueio com o Pé (v. pdg. 53). Funciona exatamente como
um Bloqueio Agressivo (v. acima) com a diferenga que s6 pode ser usado contra chutes
abaixo da cintura (geralmente chutes nas dreas 11-16, v. MB pdg. 211) e um sucesso no

teste do bloqueio causa dano de chute ao invés de dano de soco.

Chave de Brago ou de Pulso (Médio)
Pré-definido como Judo ou Luta Livre*
Pré-requisito: Judé ou Luta Livre*

O personagem com as pericias Judd ou Luta Livre ¢ capaz de torcer os membros de
um oponente, paralisando-o ou incapacitando-o. Primeiro ele tem de aparar com sucesso
um ataque num combate corpo-a-corpo (pode ser um ataque com uma arma, se o adver-
sério ndo estiver amais de 1 metro de distancia) ou realizar uma manobra Segurar (usando
DX, Judb ou Luta Livre). Se for bem sucedido, ele terd conseguido agarrar um dos
bragos da vitima. No mesmo turno, ele deve fazer uma Disputa Répida: seu nivel de
habilidade em Chave de Brago contra a DX ou NH em Judo ou Luta Livre do adversdrio
(o que for maior). Se vencer, o personagem terd conseguido prender o brago do oponente
numa chave. O atacante pode indicar a natureza especifica da chave (isto €, por trds das
costas do inimigo, com o brago estendido para o lado, etc). Seu oponente pode tentar se
desvencilhar; use Chave de Brago+4 ou ST contra a ST ou 0 NH em Jud6 do adversario
em outra Disputa Rapida. Se vencer, o personagem imobiliza o brago; a vitima pode
tentar se desvencilhar nos turnos subsegiientes, mas submetida a um redutor cumulativo
iguala-1.

No turno seguinte, vocé pode optar por infligir dor ou dano ao membro preso. Uma
terceira Disputa Répida (Chave de Brago ou ST contra HT) € necessdria. A vitima
recebe um bonus igual a +3 se tiver a vantagem Alto Limiar de Dor e sua intencao tiver
sido apenas causar dor. Se vencer, vocé 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 vocé causar dano suficiente para incapacitar o membro, o brago
ou a mdo que vocé prendeu serd quebrado; nenhum outro dano serd infligido, mas todas
as tentativas seguintes de causar dor terdo um b6nus igual a +3. A Chave de Brago conta
como tortura num teste de Interrogatério (v. MB pég. 66). A vitima tem também de ser
bem sucedida em um teste de Vontade menos o dano sofrido, para ndo deixar cair qual-
quer arma que ela esteja segurando com a mao. Claro que, se 2 mao ou o brago ficarem
incapacitados, qualquer arma que ele (a) estiver segurando caird automaticamente.

Além disso, podem ser feitos outros ataques contra a vitima. Ataques de Combate de
Perto podem ser usados contra alguém que esteja preso pela chave. A vitima 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 bastdo, tonfa ou outra arma como alavanca para aplicar a
Chave de Braco. Utilize as regras acima, com a diferenca que o valor pré-definido e as
pericias pré-requisito tornam-se pericias com arma apropriadas (geralmente Bastdo Cur-
to, Espada Curta ou Tonfa).

Chute Descendente (Dificil) Pré-definido como Caraté-4 ou
Chute-2 Pré-requisitos: Caraté ou Chute
Néo pode exceder o NH na pericia pré-requisito
Este ataque consiste em levantar a perna acima do alvo e depois trazé-la para baixo
num movimento de cortar. Este ataque causa mais dano que um chute normal, mas é
dificil de executar. O Chute Descendente s6 pode ser usado contra alvos que estejam a
menos de 1 metro de altura (um homem ajoelhado, por exemplo) a menos que ele seja
executado como um Chute Saltando. Neste caso o teste de Habilidade € feito com um
redutor adicional igual a -1, embora o ataque cause um dano adicional igual a+1. O dano
& igual a GDP+2 (+3 se estiver saltando) mais os bonus devidos ao Caraté. Se o persona-
gem estiver saltando, trate uma falha como uma falha num Chute Saltando (pag. 52).
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Chute Para Trds (Dificil) Pré-definido como Caraté-4 ou Chute-2
Pré-requisito: Caraté
Nao pode exceder o NH em Caraté

Esta manobra permite que o lutador ataque os hexes posteriores sem precisar mudar
de diregdo. O teste € feito contra Caraté-4, além de todos os outros modificadores. O
usudrio precisa estar ciente da presenca do atacante atrds dele. As defesas ativas do
personagem que estd chutando estardo submetidas a um redutor igual a -2 contra todos
0s ataques naquele turno.
Queda (Média) Pré-definido como Judé ou Acrobacia

Pré-requisito: Judo

Esta é uma manobra bésica do Judd, que consiste em bater a mio contra o tatame ou
o chdo para absorver o impacto da queda. Quando o usudrio € arremessado com o
objetivo de causar dano (v. a manobra Arremesso do Judd, pag. 51) um sucesso num
teste de Queda evitard o dano. Em qualquer queda, um sucesso em um teste de Queda
reduzird a distancia efetiva da queda em um metro. Isto ndo € cumulativo com os resul-
tados de um sucesso em um teste de Acrobacia (MB pag. 48).

Postura do Ggto (Média) Pré-definido como Caraté-3
Pré-requisito: Caraté
Nao pode exceder o NH em Caraté+2

A Neko-Ashi-Dachi, ou Postura do Gato, foi desenvolvida em Okinawa e € usada
principalmente nos estilos de Okinawa e algumas formas chinesas (embora possa ser
facilmente incorporada aos estilos de fantasia e ficgdo cientifica). Quase todo o peso é
transferido para a perna de trds, enquanto a da frente € levantada perpendicularmente
a0 pé esquerdo. O resultado é uma perna que estd preparada para atacar quase que
instantaneamente. Leva 1 segundo para assumir a Postura do Gato, mas se conseguir
um sucesso em um teste de Habilidade o personagem assumird 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
agdo — um ataque essencialmente “grétis”, embora isso s6 possa ser feito uma vez por
turno. Isto permite que o lutador ataque e em seguida esteja preparado para contra-
atacar ou se defender. Este chute ¢ tratado como um chute normal do Caraté. Faga um
teste de Postura do Gato-2 ou Caraté-5 se o personagem néo tiver melhorado em nada o
NH conseguido com o valor pré-definido. Uma falha 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 adversério que
o estd Segurando por trds (desde que a Postura do Gato tenha sido assumida depois do
personagem ter sido segurado). Se tiver sido segurado por trds, o lutador poderd 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 direcdo (em qualquer senti-
do) ou deslocar-se 1 hex para frente em seu turno.

Mata-Ledo (Dificil) Pré-definido como Judo-2 ou Luta Livre-3
Pré-requisito: Judo ou Luta Livre
Néo pode exceder o NH na pericia pré-requisito

Esta versdo especial da manobra Segurar consiste em prender o pescogo do alvo com
0 brago, aplicando pressdo sobre a traquéia e efetivamente interromper o suprimento de
oxigénio da vitima. E muito diffcil se desvencilhar de uma Mata-Ledo; quanto mais a
vitima luta, maior € a pressdo aplicada. Esta manobra pode também resultar em dano
permanente & garganta da vitima. Ela era usada pela policia para controlar criminosos
perigosos até seu alto risco de vida levar as autoridades a bani-la.

Para executar 0 Mata-Ledo o atacante precisa Segurar a vitima por trds com ambas
as maos. Depois de Segurar com sucesso, € necessdrio um sucesso em um teste de
Mata-Lefo para ter a vitima segura (o alvo pode tentar qualquer Defesa Ativa contra
essa manobra; a DP ndo protege). Depois de segura, a vitima comega a asfixiar (v. MB
pég. 122). E muito dificil se desvencilhar; todas as tentativas de fazé-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, 0 Mata-Le@o pode causar
dano como a manobra Estrangular (v. MB p4g. 112) se o usudrio assim o desejar. Isto

Q¥

(Danobras ¢ Pericias
do Cipo Arte de
Arma/Combace

ou Arma/Combace

€sportivo

Existem poucos estilos puramente artisticos
ou atléticos (como o Kends, pég. 88) cujo con-
junto de pericias Primarias inclui apenas pericias
20 tipo Arte de Arma/Combate ou Arma/Comba-
te Esportivo, e ndo contém pericias de combate
“verdad Nestes casos, as manobras relacio-
nadas para aquele estilo podem ter valor
pré-definido igual a0 NH como na forma Artisti-
ca ou Esportiva da pericia, mas estas manobras
siio elas proprias formas Artisticas ou Esportivas,
e sfo utilizadas com um redutor igual a -3 num
combate real.

Para cada estilo artistico, existe também um
estilo orientado para o combate (Kenjutsu, no caso
do Kendd); os personagens que planejam entrar
em combate devem considerar o aprendizado des-
te estilo.
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pode acontecer acidentalmente se a vitima se debater muito. Contra uma vitima descon-

trolada, faca um teste de Mata-Ledo com um redutor adicional igual a -2 para evitar

causar dano: se o atacante tiver intenc¢do de mach a vitima por esg adici-
one um bdnus igual a +3 a ST do atacante quando for fazer a avaliagdo de dano.

Combate de Perto (Médio) Pré-definido como qualquer habilidade com

arma para combate de perto-2 ou outra pericia com arma-6

Pré-requisito: Qualquer pericia com arma; tem de se especializar

Nao pode exceder NH no pré-requisito, ou NH-3 para armas longas

Num combate de perto, os ataques feitos com armas legais para combate de perto
80 normalmente submetidos a um redutor igual a -2, enquanto que as armas mais longas
ndo podem ser usadas para atacar. Esta manobra pode ser aprendida para eliminar o
redutor igual a -2 que € adicionado pelo fato de se estar utilizando uma arma de combate
de perto a uma distancia igual a C, ou para se poder usar armas mais longas para atacar
em combate de perto.

No caso das armas préprias para Combate de Perto (Faca, Blackjack, etc). esta
manobra pode ser aperfeicoada para permitir o uso da arma em Combate de Perto sem
penalidade, apesar do NH na manobra Combate de Perto ndo poder exceder o nivel de
habilidade do personagem na pericia pré-requisito.

No caso de armas mais longas, esta manobra permite que se realizem ataques a uma
distancia de 1 hex menor que seu alcance normal, mas com um redutor igual a -6. Isto
implica em segurar a arma tdo distante do alvo quanto possivel e exige pelo menos 1 hex
desocupado atrds e em um dos lados do atacante. Os personagens podem reduzir a
penalidade com determinadas armas aprendendo a trocar a forma como empunharam
sua arma, realizando ataques que maximizam o espago disponivel para manobras, etc.
Aperfei do-se esta bra, a penalidade devido ao uso de uma arma mais longa
pode ser reduzida até ficar igual a - 'ﬁ

E preciso aprender esta manobra para cada pericia com arma que o personagem
deseja aperfeigoar. Aperfeicoar a manobra serd itil se ela for usada junto com a mano-
bra Corpo-a-Corpo (v. a seguir).

Corpo-a-Corpo (Dificil) Pré-definido como Esgrima ou Jitte/Sai
Pré-requisito: Esgrima ou Jitte
Nao pode ser aperfeicoada de modo a ter um NH maior do que pré-requisito+2

O espadachim utiliza esta manobra para manter o inimigo em Combate de Perto
travando as ldminas. Para fazer isto o atacante precisa comegar seu turno em um dos
hexes frontais de seu oponente. Depois ele entra no hex do adversdrio e tenta prender a
ldmina dele. Ele tem de vencer uma Disputa Répida (Corpo-a-Corpo contra a pericia
com arma do inimigo) para travar as liminas naquele turno, valendo por uma agdo, seja
ela bem sucedida ou ndo.

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

Se o atacante ndo vencer a Disputa Rdpida, trate a situagdo como um caso de dois
personagens no mesmo hex. Tanto uma manobra Impacto de Parada quanto uma Riposta
(v. pg. 54) dard ao oponente uma chance de atingir o atacante antes disso acontecer. Se
o atacante vencer, as laminas ficam travadas e o oponente ficard livre para realizar
qualquer agdo normal (submetida a um redutor adicional igual a -2) que ndo envolva sua
espada. E se desejar 0 hex com sua arma, o oponente terd de
vencer ou empatar uma disputa subsegiiente entre seu NH com a arma +2 e a manobra
Corpo-a-Corpo do atacante. Cada tentativa conta como uma agzo. Ele pode tentar a
manobra em todos os turnos (saindo do hex no turno em que ele vencer) ou realizar
alguma outra agdo Jegal. Deixar simplesmente a arma cair permite que ele recue e saia
do hex naquele turno, mas o op pode mover rapid: aarma para qualquer hex
adjacente com um teste de habilidade na arma.

O esgrimista que iniciou 0 Corpo-a-Corpo ndo precisa fazer nada para manter as duas
laminas travadas. Ele pode soltar a espada presa a qualquer momento. Ele pode realizar
qualquer outra agdo de combate de perto submetida a um redutor adicional igual a -2
(aperfeigoar a manobra Combate de Perto ndo elimina esta penalidade) como apunhalar
com uma adaga na mao ambiesquerda, tentar agarrar com a mio ambiesquerda vazia,
etc. Numa situagdo de ldminas travadas, adicione um redutor igual a -2 em todas as
acdes (exceto nas tentativas de se desvencilhar) realizadas por qualquer um dos dois
oponentes, acima e além de qualquer modificador de combate de perto.
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Qualquer arma de esgrima pode prender qualquer outra arma de esgrima. As armas
tipo Jitte/Sai podem prender armas de esgrima, espadas leves (1 kg ou menos) e facas.
Facas, espadas curtas, espadas de lamina larga, katanas etc., ndo podem ser usadas para
prender outras laminas.
Desarmar (Dificil) Pré-definido como DX, Judé ou pericia com arma

Sem pré-requisito

Esta manobra permite que um homem desarmado tome a arma do atacante. O defen-
SOr precisa aparar com sucesso 0 atague com a arma, ou precisa agarrar o brago com
que o atacante segura a arma, conforme descrito na pag. 111 do MB, substituindo DX
pelo NH em Desarmar. No turno seguinte, € necessario vencer uma Disputa Rapida
entre Desarmar e DX para remover a arma. Uma falha indica que o atacante continua
com a arma; uma falha critica significa que o personagem que estd executando a mano-
bra ¢ atingido na mdo. No caso de armas que tém a capacidade de desarmar, substitua a
manobra Desarmar pela pericia apropriada.

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

Voadora (Dificil)

Pré-definido como Caraté-4 ou Luta Livre-3
Pré-requisito: Caraté ou Luta Livre

Niio pode exceder o NH na pericia 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. E necessdrio um sucesso em um teste
de Voadora. O alvo pode se Esquivar ou Bloquear, mas ndo Aparar. Este chute causa
GDP+2 pontos de dano e tem um alcance de 2 hex. Além disso, este chute € tratado
como um Encontrao (MB pdg. 112) com um bonus igual a +2 aplicado a ST do atacante.
O atacante cai automaticamente depois do chute, tenha ou ndo acertado. (Numa campa-
nha cinematogréfica pode-se permitir um teste de Acrobacia-5 para ver se o atacante
ricocheteia no corpo do inimigo e cai em pé).
Telefone (Média) Pré-definido como Caraté-6 ou Briga-6
Pré-requisito: Caraté ou Briga
Nao pode exceder o NH na pericia pré-requisito
O atacante é capaz de perfurar os timpanos do inimigo, atordoando-o e deixando-o
surdo. E preciso fazer dois testes de habilidade a0 mesmo tempo, cada um deles conta
como um ataque. Se a regra de ataques muiltiplos ndo estiver sendo usada, o atacante
precisard fazer um Ataque Total para realizar esta manobra.
Depois do atacante ser bem sucedido nos ataques, faga uma Disputa Répida: Telefo-
ne contra HT. Se perder, o alvo ficaré fisicamente atordoado (v. MB pég. 127); sua DX
ficard também submetida a um redutor igual a -2 e ele ficard surdo durante 2d segundos.
No caso de uma falha critica no teste de HT, ou no caso de um sucesso decisivo no teste
do Telefone, a vitima ficard surda durante o resto do combate e precisara fazer testes
para se recuperar como se o ferimento tivesse sido incapacitante (v. MB pag. 129). Um
dano permanente pode resultar na desvantagem Duro de Ouvido ou até mesmo Surdez.
Golpe com o Cotovelo (Média) Pré-definido como Caraté-2
Pré-requisito: Caraté
Néio pode exceder o0 NH na pericia pré-requisito
Esta manobra ¢ particularmente itil se alguém o estiver segurando ou atacando por
trds. Para atacar inimigos atrds de vocé em Combate de Perto, faca um teste de Golpe
com o Cotovelo, sem nenhum dos modificadores devidos ao fato de vocé ndo estar de
frente para o inimigo (ataques contra pontos especificos do corpo, como érgios vitais ou
a cabega, estardo submetidos a um redutor extra igual a -1, totalizando -3, além das
penalidades normais da pag. 203 do MB). Os ataques frontais sdo resolvidos da mesma
forma que um soco normal. O ataque causa o mesmo dano que o soco do Caraté.
Golpe nos Olhos (Dificil) Pré-definido como Caraté-9 ou Briga-9
Pré-requisito: Caraté ou Briga
Nao pode exceder o NH na pericia pré-requisito
Este € o ataque bisico contra os olhos. O dano causado € igual a GDP-4 mais os
bonus de Briga ou Caraté. Qualquer dano acima de 3 pontos € ignorado; é muito pouco
provével que o dedo perfure os olhos e chegue até o cérebro. No entanto, mesmo que
nenhum dano seja causado, a manobra Golpe nos Olhos € extremamente dolorosa. Jogue
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A VeripicacZo de
Péanico ¢ os
Artistas Darciais

Ficar com medo pode ser desastroso para um
artista marcial. Se for possudo pelo medo, ele
pode esquecer repentinamente toda técnicas
aprendidas até recuperar sua composturi.

Um artista marcial que falha em uma Verifi-
cagdio de PAnico (v. MB pig. 93) sofrerd uma perda
tempordria de suas pericias. Os ataques corpo-a-
corpo serdo feitos usando-se o valor do atributo

DX e 0s ataques com armas usando-se o valor pré-
definido. Além disso, deve-se aplicar ainda todos
o5 demais efeitos de uma falha em uma Verifica-
o de Pénico. Este efeito durar 1D rodadas. e no

rificago de Panico com um bonus igual a +1. Se o
personagem ndo conseguir um sucesso, 0 mesmo
efeito se repetird. Cada teste subseqiiente se
to com um bonus igual a +1 adicional. Se entrar
em combate durante este perfodo, o lutador rece-
berd um bénus igual a +5 na préxima Verificagio
de Pénico. Reflexos em Combate ddo um bénus
igual a +4 nas tentativas de resistir apenas a este
efeito (ndo cumulativo com o bonus igual a +2
para resistir & propria Verificagao de Panico, con-
forme d 3 do MB).

Estes efeitos sio tteis para 0 GM que combina
Horror ¢ Artes Marciais numa mesma campanha,
mas também pode ajudar os PCs. Sempre que um
enxame de NPCs buchas de canho € confrontado
por um verdadeiro mestre das artes marciais, to-
dos eles devem fazer uma Verificagio de Panico.

Modificadores: a Reputagio do atacante (os
niveis negativo e positivo devem ser levados em
3 -3 se ele tiver acabado de elimi-

similar; -1 para cada PC adicional de status elev:
do que estiver enfrentando o grupo. As falhas no
Teste terdo o efeito descrito anteriormente, dan-
do uma vantagem aos her6is.

Os PCs que ndo tém altos niveis de habilidade
podem tentar enganar os NPCs, convencendo-os
de que sdo mestres letais. Testes de Lbia e In-
terpretagdo precisam ser feitos; cada ponto na
margem pela qual o teste foi bem sucedido serd
subtraido dos testes de Vontade dos NPCs. Os GMs
podem exigir que o jogador interprete a tentativa
de tapeagdo.




A Owspura de
Vontzades

Este é um elemento primordial nas artes mar-
ciais, especialmente nas lendas e filmes de samurai.
Dois guerreiros se enfrentam e fitam intensamente
os olhos um do outro. De repente, um deles inter-
rompe o contato visual ¢ se afasta derrotado, ou
faz um ataque desesperado mesmo sabendo que
vai perder. A forga de vontade, o equilibrio e
pericia do personagem influenciam o resultado
desta batalha de chis.

Para participar de uma Disputa de Vontades,
os dois lutadores precisam ser capazes de realizar
a manobra Avangar e se Concentrar (v. MB pig.
106). Ambos os personagens podem dar inicio a
cla cravando os olhos no oponente durante a
manobra Concentrar-se. Se 0 inimigo 1cexlax o
desafio, devemos passar para a segao s
Mas, se quiser rejeité-lo, terd de ser bem succdmo
em um teste de Vontade para evitar ser atraido
para a disputa A revelia; se for bem sucedido, po-
derd agir livremente, inclusive atacando o
desafiante.

Para resolver esta disputa os oponentes fa-
zem uma disputa de habilidades normal — neste
0, Vontade contra Vontade — com 0s seguin-
tes modificadores. O melhor lutador recebe um
bonus igual a+1 para cada 3 pontos pelos uais o
NH de sua melhor pericia excede o NH na melhor
pericia do oponente. Acrescente a Reputacio de
cada personagem a sua Vontade efetiva. Uma Re-
putagiio negativa pode ajudar ou prejudicar, a
critério do GM. Exemplo: um personagem com
uma Reputagao igual a -2 por ser um assassino
frio pode, na verdade, adicionar um bonus igual a
+2 ao resultado de seu teste. Um sucesso em um
teste de Interpretag@io acrescentard um bonus igual
a-+1 20 teste a menos que o personagem do adver-
sdrio tenha a vantagem Linguagem Corporal,
Detecgdo de Mentiras ou Empatia. Os persona-
gens podem usar seu nivel de habilidade em
Hipnotismo ou Resisténcia Mental no lugar do
valor de seu atributo IQ, se ele for maior. Outros
modificadores de reagdo poderdo ser incluidos a
cménu do GM.

a Disputa até que um dos oponentes fa-
Ihe em seu teste, conforme especificado na pig.
87 do MB. O perdedor precisard entdo fazer um
teste de reagdo com um bonus igual a +1 para cada

na margem pela qual a disputa foi perdida;
que o resultado da situago de combate imi-
nente na Tabela de Reagdes. Mesmo que ataque, a
DX do perdedor estard submetida a um redutor
igual a -1 para cada ponto na margem pela qual a
Disputa de Vontades foi perdida.

A Disputa de Vontades ¢ geralmente reserva-
da para PCs e NPCs herdicos. Quando enfrentam
personagens bucha de canhdo, os PCs resolvem
suas reagdes com as regras de Verificagao de Pani-
co (v. coluna lateral, da pdg. 38).

Comsace

1D para cada ponto de dano (méximo de 2) ou 1D-1 se ndo tiver sido causado nenhum
dano; esta € a penalidade que deve ser aplicada aos atributos DX e IQ 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 ndo ficar atordoado; jogue contra HT ou IQ (o
que for mais alto) para ver se consegue se recuperar.

Ataques contra o Rosto (Dificil) Pré-definido como Briga-5

Pré-requisito: Briga

Nao pode exceder o NH na pericia pré-requisito

Este ataque consiste em agarrar alguma parte do rosto (orelhas e Idbios sdo os favo-

ritos) e puxd-la até alguma coisa ceder. O dano causado € igual a GDP-3 mais os bonus

devidos a pericia Briga (o dano maximo € 1D, independente de qudo forte € o persona-

gem). Da mesma forma que a manobra Golpe nos Olhos, esta também causa muita dor;

os atributos IQ e DX da vitima 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 vitima tiver a vantagem Alto Limiar de Dor).

Finta (Dificil) Pré-definido como qualquer pericia de comb
Pré-requisito: qualquer pericia de bate; precisa especializagii

Nao pode exceder o0 NH na pericia pré-requisito+4

Esta manobra € idéntica a finta descrita na pdg. 105 do MB. Pode ser aperfeicoada
até quatro niveis acima do nivel de habilidade no pré-requisito.

Exemplo: Tsung tem Caraté-16. Usando o Caraté como valor pré-definido, ele tem
um nivel de habilidade igual a 16 em Finta. Ele pode aumentar seu NH em Finta (Caraté)
para 17 com 1 ponto de personagem. 2 pontos o levardo a 18, e cada 2 pontos adicionais
levardo seu NH em Finta um nivel para cima, até o maximo de 20.

Chave de Dedo (Dificil) Pré-definido como Chave de Brago-3
Pré-requisito: Chave de Brago
Esta variante da Chave de Brago permite que o artista marcial agarre os dedos do
adversdrio e os torga dolorosamente, fazendo muitas vezes com que eles estalem. Utilize
as regras para Chave de Brago (pdg. 44) mas todos os testes estardo submetidos a um
redutor igual a -3 (isto ndo vale para as avalia¢des de dano). Se for causado dano sufici-
ente para incapacitar a mdo, o dedo ou os dedos agarrados terdo sido quebrados e todo o
dano causado além do necessdrio para causar este efeito serd perdido. Esta manobra
permite um ataque rdpido capaz de por a vitima fora de controle. Por outro lado, se for
bem sucedida em um teste de Vontade para ignorar a dor (nenhum teste € necessdrio se
tiver Alto Limiar de Dor) a vitima poderd dar socos com a mdo ferida que estard subme-
tida a um redutor igual a -3 (uma falha causard dano adicional de 1D ao braco) ou usar
amanobra Golpe com o Cotovelo sem nenhuma penalidade.
Flecha (Média) Pré-definido como Esgrima-3
Pré-requisito: Esgrima
Nao pode exceder o NH na pericia pré-requisito
Este ataque consiste de um avango repentino com o objetivo de reduzir a distancia do
inimigo e um golpe de ponta com uma arma de esgrima. Um ataque em Flecha permite
que o atacante se mova um hex a mais com a manobra Avancar e Atacar. Os ataques




feitos durante este avango estardo submetidos a um redutor igual a -3. O nivel de habili-
dade efetivo do atacante para resistir a Fintas, Ripostas e Impactos de Parada também
receberdo um redutor igual a -3; o avanco répido deixa a guarda do personagem aberta
possibilitando contra-ataques.

Mergulho no Chao (Média) Pré-definido como Esgrima-3
Pré-requisito: Esgrima.
Nao pode exceder o NH da pericia pré-requisito.
Equivalente da Esgrima ao Chute Saltando, esta manobra consiste de uma estocada
tdo longa e baixa que o esgrimista perde o equilibrio e coloca a mao livre no solo para se
apoiar. Trate isto como uma manobra Agachar; ele terd de gastar um turno para se
levantar, durante o qual ele ndo serd capaz de acrescentar o bonus de uma manobra
Recuar a suas defesas. O Mergulho no Chao aumenta em 1 hex o alcance do ataque do
esgrimista, e adiciona um bonus 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 estardo também submetidas a um redutor igual a -2. Se as
regras de ataque miiltiplo estiverem sendo usadas, o Mergulho no Chao substitui 2 ata-
ques normais. Esta manobra € ilegal nos torneios modernos de esgrima.

Lutano Solo (Dificil)  Pré-definido como qualquer pericia de combate-4
Pré-requisito: qualquer pericia de comb arma; tem de se especi-
alizar

Nao pode exceder o NH na pericia pré-requisito

Lutar enquanto se estd deitado impde um redutor igual a -4 para todos os ataques

corpo-a-corpo e um redutor igual a -3 em todas as defesas ativas. Alguns estilos ensinam

técnicas de luta no solo; estas técnicas sdo representadas por pontos extras requeridos

nesta manobra. Os lutadores podem usar Luta no Solo (pericia 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.

Blogqueio com a Mo (Especial) Teste contra 2/3 do NH em Carateé,
Briga ou Boxe.
Todos os estilos de Caraté, Briga ou Boxe tém manobras Bloqueio com a Mao. Um
bloqueio com a mdo nua € feito exatamente como descrito no Médulo Bésico. Ele sé
pode ser aperfeicoado adquirindo-se a manobra Apara Ampliada (v. pag. 58) . Muitas
combinagdes (em alguns estilos, quase todas as combinagGes importantes) comegam
com o Bloqueio com a Mao para desviar um golpe, e sdo seguidas de um contra-ataque.
Note que existem restricdes com relag@o ao que pode ser bloqueado com as maos nuas
em cada pericia de combate; veja mais detalhes na descrigdo de cada pericia especifica.
Todo estilo que tem Caraté, Briga ou Boxe como pericia primdria recebe a manobra
Bloqueio com a Mao sem custo extra.

Golpe com a Mo (Especial) Teste de Caraté, Briga ou Boxe.
Nao pode ser aperfeicoada.
Todos os estilos envolvendo Caraté, Briga ou Boxe tém golpes com a mao, desde o
bésico punho fechado até os exéticos como estocadas com as pontas dos dedo, golpes-
faca e o ubiquo “golpa com a mao em espada” do caraté. Qualquer luta desarmada,
mesmo num estilo que dé enfase aos chutes, terd mais golpes com a mdo do que
qualquer outro tipo de golpe, porque estes ataques sao répidos e relativamente seguros
para o atacante.

Todos estes golpes com a mao causam GDP-2 pontos de dano mais os bénus devidos
a0 nivel de habilidade, e usam o NH bésico em Caraté, Briga ou Boxe. O nivel de
habilidade nesta manobra ndo pode ser melhorado. Um praticante de Caraté ou Boxe
acrescenta 1/5 de seu nivel de habilidade ao dano que ele causa; um praticante de Briga
sem as pericias Caraté ou Boxe acrescenta 1/10 de seu NH. Use apenas o melhor
bonus. Para causar mais dano, use as pericias Pontos de Pressdo ou Pontos Secretos.

Qualquer estilo que tenha Caraté, Briga ou Boxe como pericia primdria tem a mano-
bra Golpe com a Mo sem nenhum custo adicional.

O

Orgaos Vicass

Veremos a seguir algumas regras opcionais para
os jogadores que desejarem um combate mais de-
talhado. Certas partes do corpo sio mais suscetiveis
a0 dano do que outras. Encontraremos os efeitos
de ataques bem sucedidos contra elas, além dos
danos normais.

Virilha

A virilha estd inclufda na drea 11 da Tabela de
Partes do Corpo da pdg. 203 do MB, Ela impoe
uma penalidade igual a -3 2s tentativas de atingi-la
e 56 pode ser alvejada por um ataque de ponta.
Uma falha com uma margem igual a | significa
que 0 ataque atinge o corpo ou a perna (jogue um
dado). Nos seres humanos do sexo masculino, a
dor & excruciante; no caso do ataque atingir o
alvo, ele precisa ser bem sucedido em um teste de
HT com um redutor igual a -1 para cada ponto de
dano sofrido para ndo ficar fisicamente atordoa-
do. No caso de uma falha em um teste de HT sem
modificadores, a vitima cai inconsciente (v. MB
pég. 127). A vantagem Alto Limiar de Dor adici-
ona um bonus igual a +5 ao teste. A desvantagem
Baixo Limiar de Dor dobra as penalidades.

Mandibula

As tentativas de atingir a mandibula sao feitas
com um redutor igual a -5; se o ataque falhar com
uma margem igual a 1, a face & atingida. A vitima
precisa ser bem sucedida em um teste de HT-2 ou
HT menos o dano sofrido (o que for menor) para
ndo ficar fisicamente atordoada.

Rins

Os rins s6 podem ser alvejados num ataque
feito pelas costas da vitima. Eles impoem um re-
dutor igual a -4 2s tentativas de atingi-los; se 0
ataque falhar por uma margem igual a I, o corpo
serd atingido. Ataques por contusdo causam dano
multiplicado por 1,5; outros tipos de ataque cau-
sam d ataque normal 6rga
vitais (v. MB pég. 203).

Nariz

O nariz impde um redutor igual a -6 as tenta-
tivas de atingi-lo; se o ataque falhar por uma
‘margem igual a 1, a face serd atingida. Ao contré-
rio dos filmes de Hollywood e dos livros baratos, é
quase impossivel matar uma pessoa fazendo com
que lascas de 0550 de seu nariz penetrem no cére-
bro. No entanto, um golpe no nariz &
extremamente doloroso. Se for atingida, a vitima
precisard ser bem sucedida em um teste de HT-1
(HT+4 se tiver Alto Limiar de Dor, redutor igual
a-1 para cada ponto de dano se tiver Baixo Limi-
ar de Dor) para nao ficar fisicamente atordoada.

Garganta

Os ataques contra o pescogo podem ser mor-
tais. A garganta impde um redutor igual a -5; se 0
ataque falhar por uma margem igual a 1, 0 corpo
serd atingido. Ataques contundentes causam dano
multiplicado por 1,5; ataques perfurantes ou cor-
tantes causam dano multiplicado por 2. A vitima
fica atordoada, se o nimero de pontos de dano
sofrido for maior do que 1/3 da HT do pescogo. Se
um ataque contundente causar mais do que 1/3 da
HT pontos de dano, a garganta pode vir a ser
esmagada. Faga um teste de HT; se a vitima falhar
neste teste, sua garganta terd sido esmagada. Ela
precisard ser bem sucedida em um teste adicional
de HT a cada turno, perdendo 1 ponto de vida se
falhar, até morrer ou receber os primeiros socor-
10s. Se 0 pescogo sofrer um nimero de pontos de
dano maior do que 1/3 da HT num ataque cortan-
te, serd necessdrio um sucesso em um teste de HT
para evitar a decapitagdo.

Comsace



Ferimentos Parciais

Unm fato real do combate é que um ferimento
que nfo incapacita alguma parte do corpo, reduz a
eficiéncia do lutador. Em geral, a adrenalina com-
pensa a dor dos ferimentos durante os primeiros
segundos de uma luta furiosa, portanto a maioria
dos combates normais de GURPS ndo precisa se
preocupar com a dor em um brago ou perna. Tor-
neios fongos nos quais as lutas duram vérios
minutos ou uma longa seqiiéncia de lutas curtas
terfio uma duragio longa o suficiente para que
estas contusdes e pequenas distensdes afetem os
personagens. Para simular este fato, os GMs po-
derdo usar as regras opcionais que veremos a seguir.

O lutador poderd ignorar os efeitos de todos
os ferimentos que ndo causarem incapacitagdo
durante (2xHT) segundos. No final deste periodo,
ele comegard a sentir algumas debilitagges. A gra-
vidade destas serd determinada pela quantidade e
localizagéo dos danos. Personagens com Alto Li-
miar de Dor terdo todas as penalidades divididas
por 2, arredondando para baixo (desta maneira,
uma penalidade igual a -1 € totalmente ignorada).
Um sucesso em um teste de Meditagdo também
dividird por 2 as penalidades.

Bragos: O personagem que sofrer danos no
brago perderd parte de sua eficiéncia. Se o dano
for menor do que 1/5 da HT, o membro estard
machucado mas ainda funcionard igualmente bem;
0 personagem sentird dores 0 usé-lo ¢ nada mais.
Toda agio realizada com o brago atingido estard
submetida a um redutor igual a -1 em DX, incluin-
do 0 uso de armas empunhadas com as duas maos.
Se 0 dano for maior do que 1/5 da HT mas menor
do que 1/3 da HT, o membro terd sido ferido gra-
vemente ¢ a capacidade motora serd perdida; sua
DX estard submetida a um redutor igual a-3 ¢ 0
uso deste brago em atividades intensas pode exigir
um teste de Vontade (a critério do GM). Se o dano
for maior do que 1/2 da HT (o que automatica-
mente incapacita o brago), as agdes do

by & idas aum

redutor igual a-5 em DX.

Continua na préxima pdgina...

Golpe com a Cabega (Média) Pré-definido como Caraté-6* ou Briga-6
Pré-requisito: Caraté ou Briga
Nao pode exceder o NH na pericia pré-requisito

Esta técnica comum de Briga foi adotada por alguns estilos de artes marciais mais
pragmdticos. Ela s6 pode ser usada em combate de perto. O Golpe com a Cabeca & um
ataque contra a cabega do oponente utilizando a prépria cabega como arma. Jogue contra
o NH na manobra Golpe com a Cabega; adicione um bonus igual a +1 se 0 personagem
tiver o inimigo seguro com as duas mdos. A vitima ndo pode Aparar; os testes de Esquiva
estdo submetidos a um redutor igual a -1 devido & proximidade; o alvo pode tentar um
Bloqueio mas ele estard submetido a um redutor igual a -3. O ataque causa GDP-1
pontos de dano no cérebro (v.MB pig. 203); um capacete de aco ou algo similar acres-
centa um bdnus igual a +1 ao dano causado. Uma falha no teste ndo tem nenhum efeito;
uma falha critica significa que o atacante sofre GDP-1 pontos de dano em seu préprio
cérebro. Se a vitima tiver RD maior ou igual a4 (incluindo os 2 pontos de sua RD natural)
o atacante terd de ser bem sucedido em um teste de HT para nfo sofrer ID-3 pontos de
dano no préprio cérebro.

* Esta ndio € uma manobra ortodoxa de artes marciais. A maioria dos estilos néo a
ensina. Se Golpe com a Cabega ndo estiver incluido no estilo do personagem, ele precisa-
rd usar o valor pré-definido de Briga ao invés de seu nivel de habilidade em Caraté.
Chave de Cabeca (Dificil) Pré-definido como Judo-4 ou Luta Livre-4

Pré-requisito: Judé ou Luta Livre
Naio pode exceder o NH na pericia pré-requisito

Este ataque consiste em colocar a cabega do alvo numa chave, de certa forma similar
a0 Mata-Ledo, s6 que segurando-a de tal maneira que o alvo pode ser arremessado
utilizando-se seu pescogo como eixo de rotagdo do arremesso (0 que quase certamente
quebrard o pescogo do alvo). Depois de Segurar o oponente, 0 atacante precisa fazer um
teste de Chave de Cabega para ver se consegue agarrar 0 pescogo (0 alvo pode usar
qualquer Defesa Ativa contra esta manobra; a DP ndo protege). No caso de um sucesso,
a cabega da vitima terd sido presa na chave. No turno seguinte, o atacante pode tentar
Sufocar a vitima (trate como um teste normal de Estrangulamento) ou arremessa-la. O
arremesso € resolvido fazendo-se uma Disputa Répida entre o nivel de habilidade em
Jud6 ou Luta Livre do atacante e a ST, DX, NH em Jud6 ou Luta Livre do defensor, o
que for mais alto. Se o atacante vencer, 0 alvo sofrerd Bal pontos de dano (mais um
bonus igual a 1/8 do nivel de habilidade em Jud6 ou Luta Livre) no pescogo, que € multi-
plicado por 1,5. Se o defensor vencer ou a disputa terminar empatada, ndo haverd nenhum
dano e a vitima poderd tentar se Desvencilhar.

Veja na manobra Tor¢o de Pescogo (pdg. 53) os efeitos remanescentes de um dano
N0 Pescogo.

Ponto de Impacto (Dificil)
Pré-definido como g pericia de combate-3
Pré-requisito: qualquer pericia de b arma;

exige especializacio

Niio pode exceder o0 NH na pericia pré-requisito

Esta manobra permite que o atacante reduza as penalidades a que ele estd sujeito pelo
fato de indicar um ponto de impacto. Ponto de Impacto tem de ser comprada separa-
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damente para cada pericia de combate. O personagem ndo faz um teste de Ponto de
Impacto para usé-la; ao invés disso, cada nivel de Ponto de Impacto dd ao atacante
um bonus que pode ser usado para compensar as penalidades devidas ao fato dele
indicar um ponto de impacto. Este bonus € igual a +1 se o NH em Ponto de Impacto
for igual ao nivel de habilidade na pericia-2; +2 se ele for igual ao nivel de habilidade
na perfcia-1 e +3 se ele for igual ao nivel de habilidade na pericia. Nao € possivel
nenhum aperfeicoamento além deste ponto. Este bonus nunca pode resultar num
ataque feito com um nivel de habilidade maior do que o da pericia pré-requisito. Ele s6
pode ser usado para cancelar as penalidades devidas 2 escolha do ponto de impacto.

Exemplo: Geoff tem Caraté 15 e Ponto de Impacto 15. Isto dd um bonus igual a
+3. Ele pode atacar o cérebro (redutor igual a-7) com um modificador igual a -4 e os
6rgdos vitais (redutor igual a -3) sem nenhuma penalidade. Ele também pode atacar
0s bracos ou pernas (redutor igual a -2) sem nenhuma penalidade, mas ndo com um
| bonusiguala+1.
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Ponto de Impacto ndo tem nenhum efeito sobre manobras que j4 sdo dirigidas contra
partes especificas do corpo (ex: Golpe nos Olhos, Ataque contra o Rosto, Golpe com a
Cabega, etc). Para aumentar as chances de atingir o alvo com estas manobras, € preciso
aperfeigod-las.

Chute Circular (Giratoria) (Dificil) Pré-definido como Caraté-3 ou Chute-1
Pré-requisito: Caraté

[Ferimenzos Parciais
(Coneinuacgo)

Se alguma das regras de Acdes Maltiplas esti-
ver sendo usada, pelo menos 1/3 de todos os
ataques do personagem serdo feitos com as pena-
lidades descritas acima porque o brago atingido
estard sendo usado.

Pernas: Se o dano em uma das pernas for
menor do que 1/5 da HT, o personagem estard
submetido a um redutor igual a -1 quando tentar
chutar com qualquer uma das pernas (ou ele usa
4 perna machucada para chutar, ou para apoiar o
peso do corpo). Toda agdo que exigir que o per-
sonagem se deslogue com sua capacidade total de

Ndo pode exceder o NH na pericia pré-requisito
O atacante gira o corpo apoiado sobre um pé e dd um chute poderoso. Este golpe
causa GDP+1 pontos de dano mais os bonus devidos ao Caraté; ele também impoe um
redutor igual a -1 nos testes de Aparar. Se o ataque ndo atingir o alvo ou for aparado com
sucesso, o atacante terd de ser bem sucedido em um novo teste de Chute Circular para
nfio perder o equilfbrio (redutor igual a -2 em todas as jogadas de defesa).
Jab (Média) Pré-definido como Boxe-3 ou Caraté-3
Pré-requisito: Boxe
Nao pode exceder o NH na pericia pré-requisito
Este € um golpe curto e rdpido, que pode ser usado antes de vérios ataques leves ou
como uma finta para um ataque mais poderoso. O Jab permite um ataque extra naquele
turno, mas os dois golpes tém de ser jabs. O Jab causa GDP-3 pontos de dano mais os
bonus do Boxe. Além disso, pode-se usar um tinico 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 & usado como um teste de Finta (v. MB
pag. 105;) o ataque seguinte receberd os bonus gerados pela Finta (se houver algum).
Exemplo: Leon “the Drill” Martinez tem Boxe 14 e Jab 13. Ele ataca com um Jab um
adversério que tem Boxe 12. Ele tira 9, e é bem sucedido no teste de Jab com uma
margem igual a 4; o oponente € bem sucedido em seu teste de Aparar. Entretanto, o
boxeador também tem de fazer um teste contra seu nivel de habilidade em Boxe; ele tira
um 12, perdendo a Disputa por 4 pontos. No turno seguinte Leon dd um soco; a defesa de
seu oponente estard submetida a um redutor igual a -4.
Apara do Judé (Especial) Jogar contra 2/3 do NH em Judo
Ndo pode ser aperfeicoada
A pericia Judo inclui o treinamento do jogo de pernas e de golpes evasivos. Esta
manobra permite que o personagem guie o ataque do adversdrio para longe de si ou de
modo que o ataque passe por ele, 0 que permite que ele se esquive efetivamente do
golpe. Esta manobra continua contando como uma manobra Aparar, € ndo como uma
Esquiva, e o personagem continua limitado ao niimero habitual de manobras aparar por
turno. O Contato ndo € necessario mas € comum, e uma Apara do Judd pode ser usada
para iniciar uma Chave de Brago, um Arremesso do Judd ou qualquer outra manobra que
pode ser iniciada com uma manobra Aparar. No entanto, ndo existe uma verso agres-
siva desta pericia.
Ao contrério da verdadeira Esquiva, a Apara do Jud6 ndo pode receber os bonus
devidos a Acrobacia ou Boxe, nem pode ser usada contra armas de longo alcance.
Qualquer estilo que tem Judd como pericia primdria tem esta manobra sem nenhum
custo adicional.

Arremesso do Judo (Especial) Jogar contra o NH em Judi

precisard de um sucesso em um
teste de Vontade para vencer a dor. Danos entre
1/5 e 1/3 da HT reduzirdo em 1 ponto o
parametro Deslocamento. Chutar com a perna
machucada seré feito com a DX submetida a um
redutor igual a -3; chutar com a perna boa serd
feito com a DX submetida a um redutor igual a -1,
mas o personagem precisard ser bem sucedido em
um teste de HT para seu ferimento na perna nio
ficar pior, causando 1 ponto de dano. Danos en-
tre 1/3 e 1/2 da HT reduzirdo o pardmetro
Deslocamento em 3 pontos, chutar com a perna
machucada serd feito com a DX submetida a um
redutor igual a -5 ¢ ele nfio poderd apoiar o peso
do corpo sobre esta perna.

Tronco: Ferimentos no tronco podem preju-
dicar o desempenho em combate. Reduza em |
ponto o parimetro Deslocamento ¢ a DX, se al-
‘guém receber um dano maior do que 1/2 da HT no
tronco. Se o dano for maior do que 2/3 da HT o
redutor serd igual a-2.

Excmplo de Combace
de Arces (Darciats

Num beco escuro, os lideres de duas gangues
rivais se enfrentam. Hiro Ngyen tem ST 12, DX
12,1Q 10 e HT 12. Ele ¢ eficiente em Tae Kwon
Do. Suas manobras e perfcias importantes 530
Caraté 15, Chute para Trds 14, Golpe com 0 Co-
tovelo 13, Chute Circular 15, Chute Saltando 13,
Chute 15 e Chute Circular Lateral/para Trds 14,
Esquiva 7 e Aparar 11. Seu oponente, Pedro
Garcia, tem ST 11, DX 13, 1Q 11 e HT 10. Seu
estilo € o jujutsu e suas manobras e perfcias 30
Judd 14, Caraté 14, Chave de Brago 14, Esquiva 6
e Aparar 10. Os dois tém Reflexos em Combate
(jd incluido em suas defesas) mas nenhum deles
estd familiarizado com o estilo do outro, portan-
1o todas as defesas estardo submetidas a um redutor
igual a -1. Nenhum deles estd usando blindagem.

1° Turno: Hiro comega (seu parametro Deslo-
camento € mais alto) atacando com um Chute
Circular Lateral/para Trés (o que significa que cle
precisa fazer o teste duas vezes, v. pig. 55). O
resultado de seu primeiro teste (a Finta) ¢ 8 —ele
conseguit com uma margem igual a 6, Garcia tira
um 11 em seu teste de Caraté e € bem sucedido por
uma margem de 3, 0 que significa que seu teste de
Aparar serd feito com um redutor igual a -3 neste
wrno. O segundo teste de Hiro ¢ bem sucedido e
Garcia precisa de um resultado menor ou igual a 6
para conseguir Aparé-lo. Ele falha ¢ sofre 3 pon-

Ndo pode ser aperfeicoad
Esta manobra € descrita na pdg. 51 do MB. O artista marcial também pode causar
dano com o arremesso. O inimigo arremessado, se o atacante assim o desejar, sofrerd
1D-2 pontos de dano. Se bem sucedido, um Arremesso do Judd com um redutor igual a
-6 fard a vitima cair sobre a prépria cabeca e sofrer o dano no cérebro. Um sucesso num

teste de Queda evita este dano.
9519

tos de dano, p algumas costelas
quebradas.

Continua na préxima pdgina..

Comsace



Cxemplo de Combace
de Arzes Darciais

(Continuaggo)

Rangendo os dentes, Garcia tenta uma ma-
nobra Segurar de Judd (Jud6 +3, mas submetida a
um redutor igual a -3 devido ao ferimento, que o
reduz ao NH em Judd). Ele tira 11, e € bem
sucedido por uma margem igual a 3. Hiro tam-
bém tira 11 mas € bem sucedido por uma margem
iguala | e seu brago esquerdo € apanhado. Garcia
tenta torcer o brago de Hiro (Chave de Brago vs
DX). Garcia tira 6, ¢ ¢ bem sucedido por uma
margem igual a 5 (ele ainda esté submetido a um
redutor igual a -3 devido a0 choque) e o teste de
Resisténcia de Hiro é feito contra 10, o que sig-
nifica que seu brago é torcido. Garcia posiciona-se
atrés de Hiro.

2°Turno — Garcia assume a iniciativa, ji que
ele estd segurando o brago de Hiro. Ele tenta que-
brar o brago e ¢ bem sucedido em seu teste Chave
de Brago com uma margem igual a 2. Hiro tam-
bém € bem sucedido em seu teste de HT com uma
margem igual a 2, um empate, portanto nenhum
dano é causado. Hiro tenta um Golpe com o Co-
tovelo e € bem sucedido no teste. Garcia tenta
Aparar com a mio livre mas tira 11; e sofre 6
pontos de dano, 0 que o deixa com 1 ponto de
vida e também o deixa atordoado. Garcia solta
Hiro.

3 Turno — Garcia falha em seu teste de HT,
¢ continua atordoado. Hiro tenta matd-lo com
um Chute Saltando e € bem sucedido em seu teste.
A manobra Aparar de Garcia ainda estd submeti-
da a um redutor igual a -5, e o Chute Saltando
impde um redutor adicional igual a -2. Ele tenta
Aparar ¢ Recuar (o valor a ser conseguido no
teste € 6). Ele tira 7, insuficiente, e sofre mais 9
pontos de dano. A HT de Garcia é agora igual a -
8 e ele sofreu graves ferimentos internos. Ele tira
um 8 e permanece consciente, mas tira 14 no
teste para permanecer em pé. Garcia cai.

4° Turno — Garcia € bem sucedido no teste
para permanecer consciente. Hiro lhe diz “E
melhor vocé ficar deitado, cara” mas ndo inter-
fere quando Garcia (que tem a desvantagem
Teimosia) se levanta.

5° Turno — Hiro tenta novamente seu Chute
Lateral Circular/para Trés e tira 11 (sendo bem
sucedido por uma margem igual a 3). Garcia tira
10 quando precisava de 14, portanto recebe um
bonus igual a +1 em sua manobra Aparar. Ele é
bem sucedido em seu teste de Aparar (tira 8, é
bem sucedido por uma margem igual a 2). Ele
tenta a manobra Segurar a Perna (uma disputa
répida entre o nivel de habilidade em Judo de
Garcia, 14, contra a DX de Hiro que é igual a 12).
Garcia segura a perna,

6 Turno — Estimulado, Garcia faz um Ata-
que Total. Primeiro tenta Derrubar o oponente,
ele tem um bonus igual a +3 j4 que estd segurando
a perna do oponente. Garcia vence a disputa répi-
da e Hiro cai. Ele tenta um chute deitado
(submetido a um redutor igual a -4, e precisa de
um resultado menor ou igual a 11) e erra. Garcia
chuta a virilha de Hiro (precisa de um resultado
menor ou igual a 9) ¢ acerta. A manobra Aparar
de Hiro é mal sucedida (suas defesas estiio subme-
tidas a um redutor igual a -3 porque cle estd
deitado) e ele sofre 3 pontos de dano. Ele precisa
ser bem sucedido em um teste de HT-3 para nio
ficar atordoado e falha. Agora Garcia estd em
vantagem; ao contrdrio do adversdrio, ele nio
permite que Hiro se levante (compreensivel, jé
que ele também esté bastante machucado e nio
tem nenhuma obrigagdo de demonstrar um espi-
Tito esportivo).

Continua na préxima pdgina...

Compice

Esta pericia nio pode ser aperfeicoada de modo a ter um NH maior que o nivel de
habilidade do personagem em Judd, j4 que ela € a principal aplicagdo da pericia Judo. Por
isso, ela ndo estd incluida na lista de manobras de qualquer estilo em particular. Todo
estilo que contiver a pericia Judd incluird o Arremesso do Judd.

Chute Saltando (Dificil) Pré-definido como Caraté-4 ou Chute-2
Pré-requisito: Caraté
Niio pode exceder o NH na pericia pré-requisito

Uma manobra cldssica na ficgdo, apesar da maioria dos professores de artes marciais
desencorajar seu uso em situagdes reais. Este chute aumenta o alcance do ataque para 2
hex; ele causa GDP+2 pontos de dano (mais os bonus de Caraté) e as tentativas de Aparar
esse ataque ficam submetidas a um redutor igual a -2. Se falhar no teste, o personagem
terd de ser bem sucedido em um teste de DX-4 ou Acrobacia-2 para evitar uma queda.
Chute (Dificil) Pré-definido como Caraté-2 ou Briga-2

Pré-requisito: Caraté ou Briga
Nao pode exceder o NH na pericia pré-requisito

Alguns estilos ddo uma énfase muito grande aos ataques com chute. A incluséo do
Chute na lista de manobras de um estilo faz com que ele possa ser aprendido como uma
pericia independente. Outros tipos de chute podem ter seu valor pré-definido como Chu-
te ou Caraté; use o valor pré-definido que for mais alto. O nivel de habilidade na manobra
Chute ndo tem influéncia sobre o dano causado; use o NH em Caraté para isso. Se o
atacante errar o chute, faga um teste de Chute ou DX para ver se consegue evitar a
queda. O dano causado por um chute normal é GDP/Contusdo, mais 1/5 (arredondar
para baixo) do nivel de habilidade em Caraté ou 1/10 (arredondar para baixo) do nivel de
habilidade em Briga.

Golpe com o Joelho (Média) Pré-definido como Caraté-1 ou Briga-1
Pré-requisito: Caraté ou Briga
Nao pode exceder o NH na pericia pré-requisito+2

Este ataque causa GDP-1 pontos de dano mais os bonus de Caraté ou Briga. Se o
alvo tiver sido seguro com sucesso, suas jogadas de defesa estardo 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 6rgdos vitais) e ndo hd nenhuma penalidade por se definir o ponto de
impacto neste ataque.
Segurar Perna (Especial)  Jogar contra o NH em Briga, Judo ou Caraté

Nio pode ser aperfeicoada

Esta é uma manobra comum usada contra ataques com chute; os praticantes de
quase todas as artes marciais a conhecem. Esta op¢éo estd disponivel para o lutador que
€ chutado na parte superior do corpo (4reas 3-11; v. MB pég. 211). Se for bem sucedido
em uma Apara desarmada contra 0 Chute com uma margem maior ou igual a 2, 0
defensor pode optar por agarrar a perna do atacante. Faga o teste como se fosse uma
manobra Segurar (v. MB pdg. 111;) neste caso, trata-se de uma disputa entre 0 NH do
defensor e a DX ou o nivel de habilidade em Chute do atacante. Se o defensor vencer a
disputa, a perna que executou o chute terd sido imobilizada. Os ataques e defesas da
vitima estardo 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
pég. 112), ele receberd um bdnus igual a +3 nesta tentativa.

Esta bra, mesmo que conhecida, € geral provada em alguns eventos
formais. Nas ruas, ela ¢ um dos motivos pelos quais os lutadores de rua vencem com
tanta fregiiéncia os artistas marciais. Além disso, esta regra realista pode estragar o
prazer dos chutes altos dos personagens cinematogréficos que gostam de chutar alto.
Estocada (Média) Pré-definido como Esgrima-2 ou Katana-2

Pré-requisito: Esgrima ou Katana
Nao pode exceder o NH na pericia pré-requisito

Golpe dado com a méxima extensdo na qual o espadachim dé o passo mais largo
possivel adiante para conseguir o maior alcance possivel e a maior rapidez que ele puder.
As estocadas t8ém 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 € aumentado em 1 hex, mas todas as Defesas Ativas ficam submetidas a um
redutor igual a -2 naquele turno. Este bonus se aplica apenas aos golpes de ponta. Os
personagens que tém a pericia Katana podem utilizar a estocada, mas somente quando
estiverem segurando a katana com as duas maos.
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Tor¢dio de Pescoco (Dificil) Pré-definido como ST-4
Pré-requisito: Nenhum
Ndo pode exceder ST+3
Este ataque de forca bruta consiste em segurar e girar repentinamente a cabega da
vitima, com o objetivo de quebrar seu pescoo. Uma pessoa muito forte € capaz de matar
instantaneamente com esta manobra.

Primeiro o personagem precisa segurar a vitima pela cabe¢a com as duas mos. No
turno seguinte, o atacante faz uma Disputa Répida, sua manobra Torcdo de Pescoco
contra a ST ou a HT da vitima (o que for maior), mais a Rijeza se houver. Se vencer a
disputa o atacante causard bal pontos de dano por contusdo, que € multiplicado por 1,5 no
caso do pescogo. Se ocorrer um empate ou a vitima vencer, nao haverd dano. Mesmo
que ndo seja letal, o dano causado ao pescogo pode ser incapacitante; se sobreviver, a
vitima precisard fazer um teste para ver se a incapacitagiio € temporéria ou ndo como
descrito na pag. 129 do MB; um ferimento persistente fard com que o personagem fique
com o pescogo imobilizado durante o perfodo determinado, e todo o dano por contusdo
causado ao seu pescogo durante esse tempo serd dobrado (representando a chance de
o ferimento se agravar).

Treino no Manejo de Armas com a Méo Indbil (Dificil) Pré-definido como
qualquer pericia em Combate/Arma-4

Pré-requisito: qualquer pericia em Combate/Arma

Néio pode exceder o NH na pericia pré-requisito

Qualquer personagem que tiver aprendido a usar uma arma com sua méo h4bil pode-
4 aprender a maneja-la com a outra. Esta manobra elimina o redutor igual a -4 por estar
usando a mdo indbil, mas apenas para aquela arma especifica. Esta manobra € muito til
quando se utiliza pares de armas (veja também a manobra cinematografica Ataque Du-
plo com Armas). O Treino no Manejo de Armas com a Méo Inabil também pode ser
aplicado a outras perfcias, e para aumentar o NH com a mao indbil caso a mao habil
tenha sido perdida ou incapacitada.

Bloqueio com o Pé (Especial)

Pré-definido como Briga/2 ou Caraté/2

Pré-requisito: Briga ou Caraté

Ndo pode ser aperfeicoada

Esta manobra, que raramente € 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 torna esta manobra equivalente & metade do NH do personagem em
Caraté ou Briga, ao invés de 2/3.

Soco Coelho (Média) Pré-definido como Briga-3
Pré-requisito: Briga
Néio pode exceder o NH em Briga
Este golpe em balango usa as duas méos como uma maga. O golpe causa Bal pontos de
dano, além dos bonus de Briga. Entretanto, com ambas as mdos entrelagadas o persona-
gem ndo pode aparar muito bem; a manobra aparar € realizada com apenas 1/2 do NH em
Briga. E arriscado manter as mfos unidas; no caso de uma falha critica as duas méos
sofrem dano GDP, além de quaisquer outras conseqiiéncias da falha critica.
Conservar a Arma (Dificil) ~ Pré-definido como pericia com arma ou DX
Pré-requisito: qualquer pericia com Arma (ver adiante)
Esta manobra representa o treinamento para manter sua arma na mao quando alguém
estd tentando tird-la de vocg, e € ensinada normalmente a soldados e policiais. Seu valor
pré-definido € igual a0 NH em uma pericia com arma de mdo ou igual a DX no caso de
uma arma de longo alcance como o arco ou as armas de fogo (caso em que ela precisa
ser aprendida separadamente para cada tipo de arma, pistola, fuzil etc.). A manobra
Conservar a Arma substitui a pericia 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
agarrar sua arma (conforme MB pdg. 111).

Cxemplo de Combace
de Arces (Darciais

(Coninuaggo)

7° Turno — Hiro € bem sucedido em seu teste
de HT e ndo estd mais atordoado. Garcia também
ébem sucedido em seu teste de HT para permane-
cer consciente. Hiro chuta do chio com sua perna
livre. Garcia tira 15 em seu teste de Aparar e sofre
8 pontos de dano. Isto faz com que ele seja proje-
tado um hex para trds, e ele solta Hiro. Ele precisa
ser bem sucedido em um teste de DX (submetido a
um redutor igual a -8 devido ao ferimento) para
permanecer em pé. Ele falha e cai para trés. Por
fim, j4 que esté submetido a um redutor igual a -
16, ele precisa ser bem sucedido em 2 testes de HT
para permanecer vivo. Ele falha no primeiro.

Hiro se levanta e se aproxima cuidadosamen-
tedo inimigo. Ele vé que seu peito estd deformado
devido ao chute. A sirene da policia j4 pode ser
ouvida e Hiro desaparece na noite.




Regra Opcionat:
omdinacoes

No treinamento real de artes marciais os es-
tudantes aprendem mais do que simples chutes,
socos e arremessos. A medida em que avangam no
treinamento, eles aprendem a encadear diversos
movimentos em seqiiéncias rdpidas. Exemplo: um
50co e em seguida um chute até se tornarem quase
que um tnico movimento. O kata tradicional é
um exercicio para treinar estas manobras interli-
gadas ou combinagdes.

Siio as combinagdes que permitem a0 artista
marcial fluir com leveza de um movimento para
o seguinte. A principal desvantagem do uso das
combinagdes € 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 trés manobras Avangar c..., ou Defesas
Ativas formando uma combinagéo. Custa 4 pon-
tos de personagem para combinar 2 manobras, ou
6 pontos para combinar 3 manobras. Ele pode
usar a combinagio inteira a0 invés de um ataque
de defesa. Uma combinagio que comega com um
ataque pode ser usada ao invés de um ataque, ao
Passo que uma que comega com uma defesa ativa
serd contada como Apara defensiva.

S6 se pode usar uma combinagdo por turno,
mesmo que as regras cinematogréficas de ataques
miltiplos estejam sendo utilizadas. Nenhuma pe-
ricia cinematogréfica pode ser usada em
combinagdes.

Exemplo: Terry, o mestre de caraté, tem duas
combinages, Chute Circular Lateral/para Trds /
Soco e Apara/Soco/Chute. Em seu turno de com-
bate, ele pode fazer um ataque normal e usar a
combinagio Apara/Soco/Chute como Defesa Ati-
va. Outra opgdo ¢ atacar com o Chute Circular
Lateral/para Trds /Soco e se defender normal-
mente.

O jogador precisa anunciar sua intengdo de
usar uma combinagdo no inicio do turno. 0 GM
faz secretamente uma Disputa Répida entre a pri-
meira perfcia usada na combinagdo (exemplo: se
a primeira manobra for uma Apara de Caraté, use
o nivel de habilidade em Caraté) e o mais alto
nivel de habilidade em combate do oponente. Se
vencer, 0 atacante pode prosseguir com a combi-
nagdo. Se perder, ele s6 poderd usar a primeira
manobra e seu oponente se defenderd com um

bonus igual a +3.
Os defe

o estilo do atacante ou tiverem a pericia Lingua-
gem Corporal receberdo um bonus igual a +1 na
disputa de habilidade contra aqueles atacantes que
usam combinagdes. Os defensores que tiverem as
duas coisas receberdo um bonus igual a +2.

Esta regra pode desequilibrar um combate pois
permite que os personagens realizem ataques mil-
tiplos a cada turno. Se isto distorcer seus combates,
aumente o bonus dado ao defensor se ele vencer a
Disputa Répida.

CompaAte

Riposta (Dificil) Pré-definido como pericia com arma-4
Pré-requisito: Esgrima ou alguma outra

pericia de combate (v. abaixo)

Ndo pode exceder o NH na pericia pré-requisito

Esta manobra € ensinada nas escolas de esgrima e nos dojos de artes marciais. Ela
consiste de um contra-ataque rdpido depois de ter aparado com sucesso um ataque inimi-
£0. S pode ser usada com armas de ponta e ataques de mdo.

O personagem pode utilizar esta manobra se tiver sido atacado com sucesso por uma
arma de ponta ou ataques de mao. 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 estard submetida a um redutor igual a -1 (ele ainda estd se recuperando do ata-
que) e a um redutor adicional igual a -1 para cada ponto na margem pela qual a manobra
Aparar foi bem sucedida (ndo contar os bonus de Defesa Passiva).

Exemplo: se o personagem tiver Apara 10 e DP 2, e tirar um 11 significa que ele
aparou com sucesso, mas o inimigo nao estard submetido a nenhuma penalidade para
aparar a Riposta além do redutor igual a -1 automatico; se, por outro lado, ele tiver tirado
7 no teste de Aparar, o redutor total a ser aplicado & defesa do inimigo serd igual a -4.
Soco Circular Amplo (Média) Pré-definido como Briga-3 ou Boxe-3

Pré-requisito: Briga ou Boxe
Nao pode exceder o NH na pericia pré-requisito

Este soco pesado € composto de um grande movimento pendular com o contrapeso
do corpo inteiro. Em geral, ele € usado em um Ataque Total (v. MB pdg. 105). Ele causa
Bal-1 pontos de dano, além dos bonus devidos a Briga ou Boxe. Mas este ataque € lento
e fécil de se defender; pelo fato de empregé-lo, o atacante perde automaticamente a
iniciativa (ele estd “preparando” sua mdo para o s0co) e o alvo recebe um bonus igual a
+2 em suas defesas ativas contra este soco. Normalmente os lutadores experientes re-
servam este ataque para ser usado contra um inimigo atordoado, pois trata-se de um bom
golpe de misericérdia.

Golpe com a Canela (Dificil) Pré-definido como Caraté-3 ou Chute-1
Pré-requisito: Caraté e o estilo apropriado
Nao pode exceder o NH em Caraté

Este ataque usa a canela como arma ao invés do pé. Os praticantes treinam golpean-
do objetos duros com a canela até ndo sentirem mais dor. Como resultado, seus chutes
causam mais dano do que o normal. Este ataque é usado principalmente pelos adeptos do
Muay Thai (v. pag. 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 bonus de
Caraté. Ao atingir um objeto ou pessoa com RD maior ou igual a 3, 0 atacante precisa ser
bem sucedido em um teste de HT para ndo sofrer dano na perna.

Shuto (Mao em Espada) (Dificil) Pré-definido como Caraté-3
Pré-requisito: Caraté
Nao pode exceder o NH em Caraté

Este ataque com a mo foi criado com o objetivo de passar sob a guarda do oponente.
0 dano € equivalente do Golpe com a Mo normal, mas o ataque impde um redutor igual
a-2 s tentativas de Apar4-lo (mas ndo existe nenhum modificador para Esquiva).
Deslizamento (Dificil) Pré-definido como Esquiva-3

Pré-requisito: Boxe
Néio pode exceder o valor de uma Esquiva sem Carga

Esta € 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 normal contra qualquer soco ou ataque com arma visando um
ponto acima da cintura do defensor (dreas 3-11, v. MB pig. 211) feito por um atacante
que se encontra em um hex frontal do defensor. Se o Deslizamento for bem sucedido, o
ataque foi evitado e o defensor pode avangar um hex, entrando em combate de perto
com o atacante.

O bonus igual a Boxe/8 que se adiciona a Esquiva € acrescentado a manobra Slip
mesmo contra armas usadas em balango. O Deslizamento se beneficia da DP como
qualquer Esquiva, mas ndo pode ser encadeada com a Esquiva Acrobdtica (MB pag. 48)
nem com a manobra Recuar. No caso de uma falha critica, o defensor se aproxima para
receber o ataque e sofre +1 pontos de dano.
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Chute Circular Lateral/para Trds (Dificil)
Pré-definido como Caraté-3 ou Chute -1
Pré-requisito: Caraté
Nao pode exceder o NH em Caraté

Esta manobra é similar ao Chute Circular (pég. 51) mas tem um objetivo diferente. Con-
siste num giro répido do corpo sobre uma perna, que resulta em um Chute Circular Lateral ou
em Chute para Trés contra o inimigo que estd diante do atacante. O objetivo da mudanca
stibita no centro de gravidade do atacante € surpreender o inimigo, mas é provével que um
artista marcial experiente n@o seja enganado tio facilmente.

O Chute Circular Lateral/para Trds permite atacar e Fintar simultaneamente. O ata-
cante precisa fazer dois testes. O primeiro é uma Disputa Rdpida entre seu Chute Circular
Lateral/para Trds e o NH do oponente em Caraté, 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 pdg. 96 do MB para determinar as penalidades a serem impostas 2
defesa do inimigo. Mas, se vencer a disputa, o defensor receberd um bonus equivalente
a0 nimero de pontos na margem pela qual ele venceu; o chute foi mal dado e o atacante
o “telegrafou”, facilitando a defesa. O Chute Circular Lateral/para Trds causa o dano
normal de um chute.

Soco em Circulo (Dificil) Pré-definido como Caraté-2
Pré-requisito: Caraté
Nao pode exceder 0 NH em Caraté

Este € o ataque feito com as mios equivalente ao Chute Circular Lateral/para Trds
(descrito anteriormente). Ele utiliza 0 mesmo mecanismo de jogo, mas o dano causado é
igual ao dano de um soco normal.

Impacto de Parada (Dificil) Pré-definido como Esgrima-4
Pré-requisito: Esgrima

Os Tipos de
Competigdo

Existem trés tipos de lutas de competigio. O
tipo mais restrito (e seguro) € a competigio sem
contato, na qual nenhum golpe real deve ser dado.
Um tipo menos restrito € a de semi-contato, no
qual sio dados golpes reais mas os competidores
usam material protetor. O ltimo tipo € o contato
total sem protegdo, praticamente idéntico ao com-
bate real.

Eventos Sem Contato

Desde o inicio das artes marciais, mas mais
especificamente no século passado, tem havido
uma necessidade de se evitar os ferimentos duran-
te o treinamento e a pratica das artes. A medida
que os estilos asidticos conseguiram aceitagio no
Ocidente, foram sendo estabelecidas regras de se-
guranga para as competigdes. Hoje em dia, a
maioria dos torneios de artes marciais sio even-
tos sem contato. A énfase ¢ dada a velocidade e
ndo 4 forga ou & poténcia, j4 que o objetivo destas
competigdes é marcar pontos primeiro, e nio fe-
rir 0 oponente.

Em termos de jogo, a luta sem contato pode
ser resolvida de duas maneiras. A primeira ¢
resolvé-la como se fosse um combate normal, com
adiferenga que se ocorrer um golpe bem sucedido,

Nao pode exceder o NH em Esgrima
Esta € uma manobra arriscada em um combate real, apesar de ser usada com fre-
qiiéncia na esgrima esportiva, onde apenas a estocada que atinge primeiro o adversdrio é
contada como ponto. O Impacto de Parada € um ataque desferido a0 mesmo tempo que
o ataque do inimigo. O combatente que usa o Impacto de Parada estd efetivamente
abrindo mao de sua Defesa Ativa. Por outro lado, o primeiro atacante também ndo 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 estard submetida a um redutor igual a -1.
Se os dois lutadores levarem seus ataques adiante, o mestre deveré fazer uma Dispu-
ta Rdpida entre o NH do atacante com a arma ou em Esgrima e o NH em Impacto de
Parada do defensor. O lutador que tiver o pardmetro Deslocamento mais alto receberd
um bdnus igual a+1 na disputa. O vencedor faz primeiro o teste para atingir o adversario;
se for bem sucedido e causar dano, faga a avaliagdo das penalidades devidas a atordoa-
mento e choque no personagem atingido e divida—as por 2 antes de aplicd-las a seu
préprio ataque. Mesmo que o ferimento seja suficiente para atordoar o inimigo, ele pode-
ré 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 empate, as jogadas de ataque e as
avaliagoes de dano sdo feitas | eas se fazem sentir a
partir do turno seguinte.

o precisa ser bem sucedido em um
teste contra seu NH em Combate/Arma Esportiva
-2 (isto significa que um personagem usando sua
pericia de combate normal fard seus testes subme-
tido a um redutor igual a -5) para evitar causar
danos; no caso de uma falha o dano € avaliado e os
juizes tém um teste com um bénus igual a +2 para
perceber a falta (v. acima). Se nenhum dano for
causado, 0s jufzes jogam para determinar se o pon-
to foi concedido. O GM faz o acompanhamento
da pontuagdo. No final da luta, os juizes declaram
quem € o vencedor (em outras palavras, ¢ 0 GM
quem soma os pontos). Este método deve ser usa-
do, se as regras detalhadas de competicdo
estiverem sendo utilizadas (v. acima),

Se 0 Método Rdpido estiver sendo usado,
ocorrerd uma falta somente se um dos oponentes
perder a Disputa por uma margem maior do que
3 pontos.

Continua na préxima pdgina...

Comsace



Os Tipos de
Competiggo

(Conzinuagzo)

Semi-contato

Neste tipo de competigo 0s socos e os chu-
tes realmente atingem o alvo, mas os
competidores usam algum tipo de protegdo. Esta
protegio vai desde luvas de boxe e protetores de
dentes até a blindagem pessoal do Tae Kwon Do.
O dano real serd pequeno (apesar de sempre haver
algumas excegdes perigosas) mas a resisténcia
desempenha um papel muito mais importante do
que no tipo de competigio 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, 0 personagem estard
submetido a um redutor igual a -1 no teste de HT
para resistir a fadiga (v. acima), Por outro lado, as
regras de pontos de Atordoamento podem ser usa-
das no ringue; os socos realmente causam a perda

(

Esta manobra pode resultar na morte ou na incap dos dois por
isso € raro ela ser utilizada em um combate letal. O personagem que usa o Impacto de
Parada fica muito vulnerdvel a Ripostas e Fintas; uma tdtica 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 estard submetido a um redutor igual a -3.

Pisdo (Média) Pré-definido como Briga-3, Caraté-3 ou Chute-1
Pré-requisito: Caraté ou Briga
Nao pode exceder o NH na pericia pré-requisito
Este ataque consiste de um rdpido i o d d: como har, que usa
todo o peso do corpo do atacante para aumentar a forga do golpe. Este ataque causa
mais dano do que o chute normal, mas s6 pode ser usado para atacar o pé de um oponen-
te que estd em pé, ou o corpo de um deitado. Nor ele é empregad
para acabar de vez com um inimigo j4 derrubado. Este ataque nio € bem visto em tornei-
os. Ele causa GDP+1 pontos de dano, além dos bonus devidos as pericias Caraté e Briga.
Se falhar, o atacante precisaré ser bem sucedido em um teste de HT para ndo receber o

dano no pé usado no ataque.

Varredura (Dificil) Pré-definido como Caraté-3 ou Chute-1
Pré-requisito: Caraté
Ndo pode exceder o NH na pericia Caraté
Esta é uma tentativa de atingir as pernas do adversério, fazendo com que ele fique
sem apoio. Faga uma disputa rdpida entre o NH em Varredura e a DX da vitima no caso
do ataque ndo ter sido aparado ou a vitima ndo ter conseguido se esquivar. Modificadores:
+1 para o mais forte dos dois. Se perder, a vitima serd derrubada a menos que consiga um
sucesso em um teste de Acrobacia-5 para dar um salto mortal e aterrissar com seguran-
ga.
Rasteira (Especial) Jogar contra o NH em Judi
Naio pode ser aperfeicoada

Este ataque permite que o artista marcial arremesse ou faga tropecar um adversério

de pontos de A as
vestimentas protetoras) bem como dano normal
(reduzido pelas luvas ou pela blindagem pessoal).
Se perder todos seus pontos de Atordoamento, o
personagem serd nocauteado.

Contato Total sem Protegio

Este é o tipo de torneio mais perigoso que
existe, e também o mais antigo. Lutas de punhos
nus eram comuns na Europa desde o século VIl e
na Asia a maioria das competicdes era realizada
sem proteg@io até muito recentemente (ainda exis-
tem virios eventos de contato total sendo
promovidos no mundo, alguns deles ilegais).

Trate como um combate normal GURPS; os
participantes podem ou néo langar-se direto so-
bre o adversdrio dependendo do tipo de luta, mas
a maioria ndo o fard.

Comsate

queestd i indo contra ele. Este deve ter se deslocado dois ou mais hexes em dire¢ao
a0 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 niimero de hexes igual a seu parimetro
Deslocamento no turno anterior. O artista marcial tem de estar Aguardando ou ser o alvo
de um ataque do tipo Encontrdo realizado pelo inimigo. Esta manobra € declarada assim
que 0 inimigo entra em um dos hexes mencionado.

Antes de avaliar qualquer agdo realizada pelo alvo, faga uma Disputa Répida entre o
nivel de habilidade em Judd do atacante e a DX do defensor. Se o defensor tiver corrido
um nimero de hexdgonos maior do que a metade do valor de seu Deslocamento neste
turno, ou um niimero de hexdgonos maior ou igual ao valor do pardmetro Deslocamento
no turno anterior e uma manobra Avangar no turno atual, o atacante receberd um boénus
igual a +2. Além disso, o lutador mais forte recebe um bdnus igual a +1. Se o atacante
vencer, o defensor serd ar como na bra Arremesso do Judd (v.
pég. 51) 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 Judd contém a Rasteira.
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Yawara (Médio) Pré-definido como Briga-5 ou Caraté-3
Pré-requisito: Caraté ou Briga
Nao pode exceder o NH na pericia pré-requisito
A yawara € um bastdo curto com contrapeso. O artista marcial empunha o bastdo e
usa 0s pesos existentes nas pontas para causar mais dano em seu oponente. A yawara
néo ¢ considerada uma pericia com arma, e sim uma manobra do Caraté. O artista
marcial que a utiliza causa +3 pontos de dano em todos os ataques de mdo. A yawara
nao afeta a manobra aparar do artista marcial, mas apenas sua chance de acertar e o
dano que ele causa.

(DANOBRAS CINECOXTOGRATICAS

/Algumas manobras irreais das artes marciais sdo vistas normalmente nas HQ e no cine-
ma. Elas sdo mais apropriadas para as campanhas cinematograficas, por isso estio separadas
das demais. O GM pode incluir algumas delas em uma campanha realista, se desejar. Estas
manobras ndo exigem a vantagem Treinado por um Mestre como pré-requisito.

Chute Acrobitico (Dificil) Pré-definido como Acrobacia-4
Pré-requisitos: Acrobacia e Chute

Esta manobra consiste em uma cambalhota acrobtica 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 Répida entre o
Chute Acrobdtico e o NH do alvo em Caraté ou na arma apropriada; se vencer, o ata-
cante poderd chutar normalmente e a jogada de defesa do defensor ficard submetida a
um redutor igual a -1 para cada ponto na margem pela qual a disputa foi perdida. Se
vencer, o alvo receberd um bonus igual a +2 em sua jogada de defesa.

Restringir (Dificil) Pré-definido como Judo
Pré-requisito: Judo

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 vitima,
membro a membro, enquanto apara seus ataques. O atacante tem de ter uma corda
preparada em suas méos (em cendrios modernos, pode-se usar um par de algemas em
substitui¢do a corda).

A manobra Restringir s6 pode ser tentada em Combate de Perto. Depois de Aparar
ou Segurar com sucesso, o atacante tem de vencer uma Disputa Répida (Restringir
contra DX) a fim de restringir o membro visado. O processo € repetido para cada brago
e perna. Se as duas pernas do alvo estiverem restringidas, ele precisard ser bem sucedi-
do em um teste de DX-6 a cada turno para ndo cair, e o teste de DX ou ST para resistir
aos ataques de Derrubar ou Encontrdo estario submetidos a um redutor igual a -6.
Depois que os dois bragos e as duas pernas tiverem sido restringidos desta maneira, a
vitima terd de ser bem ‘sucedida em um teste de Fuga ou de DX-6 para se libertar,
conforme descrito na pag. 65 do MB; nesse meijo tempo ele fica indefeso.

Esta manobra pode ser aperfeicoada para além do NH basico em Jud6.

Combace
Cinematografico:
A Noice do Caverra

0 Caveira (v. pég. 22) foi encurralado por 5
agentes japoneses, que tém as estatisticas descri-
tas a seguir. Nenhum deles est4 armado:

ST 11, DX 11, 1Q 9, HT 10, Deslocamento 5

Pericias: Judo 13 e Caraté 13

Manobras: Chave de Brago 13, Esquiva 5,
Chute 11 (ID+1), Aparar 8, Soco 13 (1D-1)

Regras Cinematogrdficas: Esta campanha usa
todas as regras de ataques multiplos (dando ao Ca-
veira trés ataques e trés manobras Aparar em cada
turno) e as regras de Atordoamento, modificadas
pela regra opcional de Tipos Diferentes de Dano
(o0s ataques por contusdo que ndo forem causados
por balas provocam a perda de pontos de Atordoa-
‘mento; balas de armas, de corte e perfuragio 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
iniciativaigual a7, 0 segundo 6 ¢ 0 iltimo 5. O GM
determina que os agentes podem atacar antes do
iltimo ataque do Caveira. Nenhum dos oponentes
conhece o estilo do outro (todas as defesas subme-
tidas a um redutor igual a-1).

Os agentes atacam o Caveira a partir de 5
posiges diferentes (veja o diagrama).

1° Turno — O agente mais proximo estd a 3
metros de distincia, portanto o Caveira desloca-
se 1 hex e usa um Chute Saltando. Este chute
conta como 2 ataques do Caveira. Ele € bem suce-
dido. O agente n° | tenta se Esquivar, mas falha. O
chute causa 10 pontos de dano. O agente € proje-
tado um metro para trds 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-10 devido ao dano sofrido (v. o pardgrafo Cho-
que, na pég. 126 do MB), ele falha ¢ cai.

Os demais se movimentam. Somente o agente
n° 2 estd suficientemente préximo para atacar ime-
diatamente. Ele d4 um Golpe Molinete, um soco ¢
erra. O Caveira usa um Chute Circular Lateral/para
Tras, e € bem sucedido em seu primeiro teste com
uma margem igual a 6. O agente falha em seu teste
& sua jogada de defesa fica submetida a um redutor

Ataque Duplo com Armas (Dificil) Pré-definido como pericia de bate-4
Pré-req lquer pericia de bate com uma mdo; precisa se
especlaltzar Nao pode exceder o NH na pericia pré-requisito

O atacante pode atacar com duas armas ao mesmo tempo, contra 0 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 mao ambiesquerda e/ou visando um determinado ponto de
impacto. E dificil se defender destes ataques se eles forem dirigidos contra um tnico
inimigo. A atengdo do defensor fica dividida: redutor igual a -1 para se defender contra
qualquer ataque duplo com armas dirigidas contra um tinico oponente. Isto se aplica a
qualquer mimero de ataques feitos com pares de armas.

Nas regras para Chambara e ataques muiltiplos (v. pags. 65-66) o atacante que estd
empunhando duas armas pode acrescentar um ataque extra a seu total de ataques, sub-
metido a um redutor igual a -4. Os outros ataques nio recebem nenhum modificador. Ele
pode distribuir seus ataques entre as duas armas da maneira que desejar.

©57Q

iguala-6 (-7 a falta de familiaridade
com o estilo do adversdrio). O Caveira tenta chutar
a cabega (seu jogador teria de anunciar esta inten-
o antes de fazer a tentativa) o que impde um
redutor igual -7 em sua jogada de ataque pelo fato
dele visar a cabega mas adiciona um bonus igual a
+2 por ter a manobra Ponto de Impacto com NH-1
0 que resulta em um modificador total igual a -5.
Ele tira 10. O alvo falha em seu teste de Aparar e
sofre 9 pontos de dano, diminuido para 7 (redutor
igual a-2 devido & RD da cabega). O dano é quadru-
plicado o que resulta em 28 pontos e o agente n° 2
fica reduzido a 12 pontos de Atordoamento. Mas,
de qualquer maneira, o dano sofrido & suficiente
para nocauted-lo.

Os agentes n° 3 e n° 4 estdo agora perto do
Caveira e 0 n° 5 estd atrés dele, tentando cortar
suaretirada.

Continua na préxima pdgina.
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Combace
Cinemacografico:

(Continuaczo)

2°Turno — O Caveira usa sua pericia Desviar
10 agente n° 3, que falha em seu teste de defesa. O
Caveira usa sua perfcia como um Encontrio ¢ é
bem sucedido em seu teste com uma margem igual
a7. O agente é bem sucedido em seu teste de ST
com uma margem igual a 1 € é projetado 3 hexes
para trds, caindo no chao. O Caveira realiza seu
segundo ataque, um soco, contra o agente n° 4,
mas ele € aparado. O agente n° 4 soca o Caveira a
partir de um hex lateral, e o combatente do crime
fica submetido a um redutor igual a -3 (a partir de
um hex lateral e falta de familiaridade com o esti-
lo do adversrio) para Aparar, e falha. O soco
causa 4 pontos de dano (ele fica com 56 pontos
de Atordoamento). O Caveira usa seu dltimo ata-
que do turno, um golpe do martelo (Golpe com a
Mio) contra a cabega do adversdrio. Ele ¢ bem
sucedido e o agente falha em seu teste de Aparar,
sofrendo um total de 20 pontos de Atordoamento
¢ cai nocauteado.

O agente n° 5, que se encontra a vérios metros
de distancia, tenta uma voadora (v, MB pag. 113).
O Caveira ndo tenta se Esquivar e o atacante é
bem sucedido em um teste de DX. Segue-se uma
Disputa Répida entre a pericia Postura Imével do
Caveira (16) e a ST modificada do agente (15). O
Caveira tira 9 e 0 agente 12. O agente & atirado 2
hexes para trés e cai, derrubado pela manobra pas-
siva do Caveira. O agente 1 se arrasta em diregao
a0 Caveira, tentando dar-lhe uma rasteira.

3° Turno — O Caveira tenta segurar o agente
n° 1 e € bem sucedido (com um nivel de habilidade
modificado igual a 21 € quase impossivel falhar).
Ele tenta torcer o brago do agente usando sua
pericia Chave de Brago (NH 20) contra a DX
igual a 11 do adversério. Ele consegue e inflige
dor em seu ataque seguinte (Chave de Brago con-
tra a HT da vitima). O Caveira vence com uma
margem igual a § e o agente fica se contorcendo
10 chilo. Seus atributos DX e IQ submetidos a um
redutor igual a -8. Os dois outros agentes que es-
tdo conscientes levantam-se e saem correndo. O
Caveira os deixa ir; ele s6 precisa de um prisionei-
ro consciente. A luta durou apenas 3 segundos.

Oeresas Aaplnoas

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 pericias
cinematograficas, elas s6 estdo disponiveis para aqueles que foram Treinados por um
Mestre num estilo que ofereca aquela habilidade especifica.

Bloqueio Ampliado 6 pontos

Em termos de jogo, esta é na verdade uma vantagem e nao uma pericia. Ela advém do
treino e pode ser adquirida depois que o personagem € criado. Ela adiciona um bonus
igual a +1 aos Bloqueios com aqueles estilos de artes marciais que usam o broquel, o
manto ou o escudo. Precisa ser especializado em um Bloqueio especifico. Nao € permi-
tido mais do que um bonus igual a +1.

Esquiva Ampliada 15 pontos

Esta vantagem d4 um bonus igual a+1 em qualquer manobra Esquiva. Ela representa
um treinamento superhumano em evasdo; pode ser considerado como o uso da forga chi,
observagao cuidadosa que permite prever ataques antes deles serem desferidos, ou qual-
quer outra coisa que corresponda & mistica cinematografica de um estilo em particular.
Ela advém do treinamento e pode ser adquirida depois da criagdo do personagem. Néo é
permitido mais do que um bonus igual a +1 (para os valores de Esquivas excessivamente
altos, use a vantagem Velocidade Ampliada, SU pég. 41).

O custo em pontos € alto porque o lutador pode se esquivar de um nimero qualquer de
ataques em um turno; uma Esquiva Ampliada € uma habilidade defensiva poderosa.

Apara Ampliada 6 ou 10 pontos

Esta vantagem pode ser adquirida separadamente para mfos nuas (6 pontos), para
qualquer arma (6 pontos) ou para todas as armas (10 pontos). Advém do treinamento e
pode ser adquirida depois da criagéio do personagem. Cada vantagem adiciona um bonus
igual a +1 ao valor de uma manobra Aparar com a arma apropriada ou com a mio nua.
Nao € permitido mais do que um bonus igual a +1. Note que, por exemplo, um estilo que
tem uma Apara Ampliada com a mdo nua ndo resultaria em um bonus para uma manobra
Aparar com a espada, e vice-versa.

Lutar Sentado (Dificil) Pre-definido como pericia de combate-2
Pré-requisito: qualquer pericia de bate com uma miio;

precisa se especializar

Niio pode exceder o NH na pericia pré-requisito

Alguns artistas marciais altamente treinados mostram seu desprezo pelo oponente

permanecendo sentados quando sdo atacados. Os ataques feitos nesta posi¢do estdo

submetidos a um redutor igual a -2, assim 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 Avangar normal e....agd0; se o resultado do
teste for uma falha, o lutador ter4 se levantado mas ndo fez mais nada.
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Voadora Lateral (Dificil) Pré-definido como Caraté-6 ou Chute-4
 Pré-requisito: Caraté
Nao pode exceder o NH na pericia pré-requisito

Manobra cinematogréfica comum, na qual o lutador salta no ar desferindo chutes
devastadores.

Primeiro € preciso fazer um teste de Salto ou DX-4. Se for bem sucedido faga o teste
da Voadora Lateral. No caso de uma falha no teste de Salto ou DX-4 o personagem
precisard ser bem sucedido em um teste de Acrobacia-4 ou DX-8 para evitar a queda, na
qual ele sofrerd 1D-3 pontos de dano por contusdo para cada dois metros de queda.
Todas as defesas ativas estarao submetidas a um redutor igual a -4 durante esta mano-
bra, e este é também o tinico ataque que pode ser feito durante aquele turno, mesmo que
se esteja usando as regras de Ataques Multiplos.

A vantagem deste chute dificil € que vocé pode atingir qualquer coisa que seja capaz
de alcangar com um salto em distancia com ou sem impulso (v. MB pdg. 88); o persona-
gem € capaz de percorrer correndo toda a distdncia permitida por seu pardmetro
Deslocamento, saltar e desferir a Voadora Lateral. O chute causa GDP+2 pontos de
dano; este dano € dobrado no caso de Projecdo. As tentativas de Aparar este ataque
estardo submetidas a um redutor igual a -3.

Bloqueio com Telefone (Dificil) Pré-definido como Aparar (Judé ou
Caraté) -5
Pré-requisitos: Judé ou Caraté
Niio pode exceder o NH normal na manobra Aparar do Judo ou Caraté
Esta manobra cinematogréfica era usada pelos samurais mais hdbeis (ou audaciosos)
de antigamente para se defenderem contra golpes de espada, usando apenas as maos
nuas, e desarmarem o inimigo. A manobra consiste em imobilizar a 1amina entre as
palmas das maos. A perfeita sincronizagdo necesséria para a realizacdo desta manobra
torna-a praticamente impossivel. No caso de uma falha no teste de Bloqueio com Telefo-
ne o atacante pode optar entre atingir a mdo ou o alvo original. Se for bem sucedido, o
defensor pode tentar desarmar o espadachim com seu préximo ataque, vencendo uma
disputa de habilidade em Jud6 ou Caraté e o nivel de habilidade com a arma do inimigo-
3. Ele também tem a possibilidade de realizar um ataque com um chute; o espadachim
niio poderd Aparar a menos que largue a espada e use as mios nuas. E possivel se
Esquivar, mas o teste estaria submetido a um redutor igual a -2 enquanto ele estiver
empunhando a espada.

Gravagdo de Iniciais (Média) Nivel pré-definido varidvel
Pré-requisito: Esgrima; precisa ser especializado em cada letra
Naio pode exceder o NH em Esgrima

Os espadachins que desejam gravar suas iniciais durante uma luta podem tentar fazé-
lo. Determine o local onde a gravagdo serd feita e o nimero de golpes necessérios (um
Z por ex., requer 3 golpes) O primeiro corte da inicial ndo estd submetido a nenhuma
penalidade além daquela nor imposta por se tentar atingir aquela parte especi-
fica do corpo. Portanto, o primeiro golpe de uma inicial no peito estd submetido a um
redutor igual a -0, uma letra na testa estd submetido a um redutor igual a-5 e assim por
diante. Se o primeiro golpe causar pelo menos 1 ponto de dano por corte, qualquer mate-
rial (exceto metal ou outra coisa de resisténcia similar) serd marcado. Uma arma
perfurante pode causar um arranhdo de 0 pontos de HT destinado & gravagdo de
uma inicial. Isto provocard a formagao 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 rasgard tecidos, mas nao armaduras.

Os outros golpes necessdrios para gravar a inicial sdo mais dificeis de colocar com
preciséo. Eles sdo aplicados com um redutor igual a -4 (além dos modificadores devidos
ao fato de estar visando uma parte especifica do corpo) no caso de uma inicial de apro-
ximadamente 10x10 cm. Este modificador € necessario para garantir que os golpes estejam
bem alinhados com relag@o ao golpe inicial. Se a tentativa de um golpe subseqiiente ao
inicial falhar com uma margem menor ou igual a 4, o corte serd feito mas ndo estard
corretamente ligado s linhas anteriores; haverd uma separagdo ou uma sobreposicéo.
Decida aleatoriamente. O resultado pode ser bem ruim, pode até transformar a inicial em
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Combace Mais Rapido

Numa campanha cinematogréfica ou “four-
color” alguns personagens tém uma Esquiva tao
alta que € quase impossivel atingi-los, indepen-
dente do nivel de habilidade do atacante. Isto tem
avantagem de simular muito bem o combate cine-
matogréfico — os heréis raramente sao atingidos
por armas de fogo, fragmentos ou shurikens voa-
dores. Mas infelizmente, isto também pode fazer
com que o combate se passe em cAmera lenta, j4
que somente sucessos decisivos ou falhas criticas
farfo diferenga na luta.

Existem vérios mecanismos que podem ser
usados para acelerar o combate. Todos 30 regras
opcionais.

Sucessos Decisivos

Normalmente um resultado igual a 3 qu 4 ¢
sempre um sucesso decisivo; o mesmo acontece
com um resultado igual a 5 quando o nivel de habi-
lidade modificado é 15, com um resultado igual a6
quando o nivel de habilidade modificado € 16+,
Para fazer com que os sucessos decisivos fiquem
mais proviveis, um resultado igual a 7 é um suces-
50 decisivo para um nivel de habilidade modificado
igual a 20, um resultado igual a 8 paraum NH igual
225, um resultado igual a 9 para um NH igual a 30
eum 10 o caso de um NH 35. A progressiio péra
neste ponto, dando ao lutador 50% de chance de
conseguir um sucesso decisivo a cada ataque.

Disputas Rdpidas

No caso de lutadores com Esquiva maior ou
igual 13, recomenda-se que o combate seja resol-
vido com uma Disputa Répida de Habilidades entre
o nivel de habilidade do atacante e a Esquiva do
defensor. Isto impede que o combate se transfor-
me em uma intermindvel 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.
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Regras Opcionais de
Combace

Veremos a seguir algumas opgdes que os GMs
podem introduzir em suas campanhas de Artes
Marciais. Algumas podem ajudar a acelerar o
jogo. e outras podem aumentar o poder dos ar-
tistas marciais. Alguns Mestres e jogadores
podem vir a descobrir que elas sdo potencial-
mente desequilibradoras, pelo menos em alguns
cendrios.

Que Venga o Melhor

Quando dois artistas marciais altamente habi-
lidosos se defrontam, os combates podem ser
intermindveis porque os ataques de ambos os la-
dos podem ser defendidos com certa facilidade.
Uma forma de lidar com este problema ¢ aumen-
tar a chance de sucessos decisivos (v. acima). Um
outro sistema € apresentado a seguir. Nota: esta
regra opcional di uma vantagem enorme aos per-
sonagens com niveis de habilidade muito allus
sobre inimigos inferiores.

Quando o ataque € resolvido, acomp.mhe a
margem pela qual o teste de habilidade modifica-
do foi bem sucedido, Para cada 2 pontos na margem
pelaqual o ataque foi bem sucedido (arredondados
para baixo) o defensor fica submetido a um redu-
tor igual a -1 em qualquer Defesa Ativa utilizada
contra aquele ataque (e ndo apenas a Esquiva,
como no caso da regra opcional de Disputa Rpi-
da apresentada acima).

Exemplo: Mestre Lung tem NH 24 em Caraté
e estd enfrentando o Caveira (Caraté 18, Chute
18). Mestre Lung dé um shuto no pescogo do
Caveira (teste de Caraté-5) e tira 12, o que signi-
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, mas ele estd submetido a um redutor igual a -3
(7 dividido por 2, arredondado para baixo) o que
dd um resultado final de 10. Ele tira 8 e consegue
se defender. O contra-ataque do Caveira é um chu-
te contra o corpo do oponente; ele tira 9, e € bem
sucedido em sua manobra Chute por uma margem
igual a 9. O valor altfssimo da Apara de mestre
Lung (16) esté submetido a um redutor igual a -4;
ele tira 13 e ¢ atingido.

0 uso desta regra_farf com que o persona-
gens tenham uma tendéncia a visar alvos féceis
1o combate contra oponentes habilidosos, pois
pretendem impor a maior penalidade possivel s
defesas de seus inimigos. Uma grande diferenga
nos nfveis de habilidade geralmente € fatal para o
personagem menos habilidoso (normalmente isto
4 acontece, mas nesta situagio as conseqiéncias
aparecem mais rapidamente).

Continua na préxima pdgina...
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outra letra. E possivel tentar ligar as linhas que estio muito separadas (tente novamente,
com o mesmo modificador) ou simplesmente comece outra vez em um lugar diferente.
Entretanto, a vitima pode objecdes a0 p de ob o que implica
em pelo menos meia diizia de linhas cruzadas. A gravagao de iniciais s6 deve ser tentada
numa situagdo de combate por aqueles personagens que tém um nivel de habilidade
muito grande ou cujo nome comece com a letra I, como em lago, Inécio, Irene, etc.

A manobra precisa ser aperfeicoada para cada letra.

Exemplo: Don Lorenzo Estrada quer deixar suas iniciais L. E. na pele de vérios
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 € 14; portanto o teste para ele dar o
primeiro golpe de cada letra serd bem dido se ele um menor ou
igual a 14. O teste da segunda parte do L € feito contra o nivel pré-definido +3, o que
significa um redutor igual a -1 sobre seu NH. Ele precisa tirar 13 ou menos. O E € pré-
definido em +4, e néio hd nenhuma penalidade para gravé-lo.

Quebrapilha (Dificil) Pré-definido 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 encontrao (geralmente de cima para baixo). Este ataque pode
ser usado contra um inimigo enquanto este estiver ajoelhado, sentado ou deitado; o
Quebrapilha € um golpe ideal para ser usado logo ap6s 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 Encontréo. A vitima s6 pode se Esquivar.
Se falhar e atingir o solo, o atacante sofrerd 2d-2 pontos de dano a menos que ele seja
bem sucedido em um teste de Acrobacia ou Queda.

Rolar com o Golpe (Dificil) Pré-definido como Acrob 2 ou DX-6
Pré-requisito: Acrobacia ou Judo

Com esta manobra o defensor oferece pouca resisténcia a forga 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 € deslocado 1 hex para cada 2 pontos do dano sofrido
antes da divisdo por 2. O defensor precisa ser bem sucedido em um teste de DX menos
1 para cada hex que ele foi empurrado para trds para ndo perder o equilibrio e 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 € deslocado para trds conforme a
descri¢do anterior. No caso de uma falha critica, ele sofre o dano normal, cai e fica
fisicamente atordoado.

Salto de Ataque (Dificil)

Pré-definido como Acrobacia-3
Pré-requisito: Acrobacia e Caraté
O artista marcial que usa esta manobra precisa primeiro assumir a posi¢ao agachado;
isto requer um teste de Caraté. A intengdo desta manobra Agachar & armazenar energia
para poder saltar para a frente num ataque explosivo e poderoso. No tumo seguinte ao
agachamento, o artista marcial pode fazer um teste de Salto de Ataque; se for bem sucedi-
do, o préximo ataque causard +2 pontos de dano. Uma falha normal indica que o artista
marcial perdeu o equilibrio e o valor de sua DX e suas Defesas Ativas estardo submetidos

a um redutor igual a -2. Uma falha critica faz com que o atacante caia no chéo.
Colagem (Dificil) Pré-definido como Judo-2
Pré-requisito: Judé com NH 14+

Se esta manobra ndo estiver incluida no estilo, seu valor pré—definido serd
igual a Judd—4 e ela ndo poderd ser aperfeicoada.

Com esta manobra o lutador toca o oponente e deixa sua mao em contato, “colada” a
pele do inimigo. Dessa forma ele serd capaz de sentir as intengdes 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 Jud6+2; isto indicard que ele estd em contato com o inimigo. A cada turno ele precisa-
ré vencer uma Disputa Répida (Colagem contra DX) para permanecer em contato.
Enquanto estiver colado ao oponente, ele poderd atacar e aparar com um bonus igual a
+2. No entanto, 0 atacante ndo conseguird se esquivar sem perder o contato.
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Pré-definido como Katana-5 ou Bastio-5
Pré-requisito: Katana ou Bastio
Néo pode exceder o NH na pericia pré-requisito

Esta manobra altamente cinematografica 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 serd contada como
todas as agdes do personagem naquele turno, independente de quantas agdes aquele
personagem poderia executar normalmente.

O Ataque Furacio é um Ataque Total, mas a0 invés de escolher uma das vdrias
opgdes 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 serd
o primeiro adversdrio e depois travar combate com todos os demais, no sentido hordrio
ou anti-horério (a critério do atacante). Cada ataque deve ser resolvido antes de passar
para o préximo oponente, fazendo o teste contra 0 NH na manobra Ataque Furacio ao
invés do nivel de habilidade na pericia com arma. O Ataque Furacdo tem de ser um
ataque em balango e ndo pode ser combinado com nenhuma outra manobra. O ponto de
impacto € determinado aleatoriamente para todos os inimigos e eles poderdo se defender
normalmente.

No final do ataque, o atacante pode optar por estar orientado em qualquer direg@o.
Se houver algum inimigo em pé € aconselhdvel ndo ficar de costas para ele. Como
resultado do Ataque Total, o atacante estd agora também sem defesa.

Se ocorrer uma falha critica em qualquer um dos ataques do Ataque Furacio, entdo
aquele ataque e todos os ataques subsegiientes serdo considerados como falhas criti-
cas. Jogue os dados e consulte a tabela de erros criticos em cada ataque e imponha as
penalidades cumulativamente.

Coasrce e CORNEIOS

Nem todos os combates entre artistas marciais sdo resolvidos em becos escuros e
esconderijos de vildes. Na realidade, a maioria das atividades dos artistas marciais € vista
em torneios (em sua majoria) sem derramamento de sangue. Os torneios, tanto profissi-
onais quanto amadores, sdo bons locais para os PCs testarem sua forca e coragem e até
mesmo ganhar a vida (v. pag. 20).

Ataque Furacio (Dificil)

Regras Opcionas de
Combate

(Continuacgo)

Concentragdo Reduzida para Pericias
Cinematogrdficas

Esta opgio permite que 05 personagens usem
suas pericias cinematograficas mais rapidamente.
Se o GM adotar esta regra, os personagens Trei-
nados por um Mestre levardo uma vantagem
enorme sobre os artistas marciais normais, por
isso ele precisa considerar todos os aspectos com
cuidado.

Esta regra substitui “turnos de concentragao”
por “ataques.” Exemplo: 0 Golpe Vigoroso leva
20-NH turnos para ser preparado; agora levaria
20-NH ataques para ser preparado. Tanto o Ata-
que quanto a Defesa Ativa so perdidos para cada
ataque usado em concentragdo na preparacio da
manobra cinematogréfica. Como os personagens
Treinados por um Mestre terdo diversos ataques
por turno, isto reduz bastante o tempo de prepa-
ragio de virias pericias cinematograficas. Se o
personagem tiver mais ataques do que & necessé-
tio para preparar a pericia, ele poderd atacar
naquele turno. Independente de quantos ataques
tem naquele turno, ele s6 poderé realizar um ata-
que (e fazer uma defesa ativa) naquele turno. Além
disso, sua iniciativa € reduzida em 1 ponto para
cada ataque gasto em concentragio.

Exemplo: Louva-A-Deus Pirpura ¢ Treinado
Por um Mestre e tem NH igual a 24 em Caraté e
NH 17 em Golpe Vigoroso. Sua pericia Caraté lhe
dé 5 ataques por segundo; ele precisa de 3 ataques
para preparar sua pericia Golpe Vigoroso. Isto sig-
nifica que ele & capaz de desferir um Golpe Vigoroso
por turno; entretanto, ele 56 poderia realizar um
ataque por turno desta maneira. Seu Deslocamen-
t0 ¢ 8 mas seria considerado igual a 5 para fins de
avaliacdo de iniciativa naquele turno.
ericias cinematogréficas que mais se be-
neficiariam desta regra seriam o Golpe
Desintegrador, Punhos Voadores, Salto Voador &
Golpe Vigoroso, que normalmente exigem pelo
menos um turno inteiro de concentragdo. O resul-
tado € que os artistas marciais poderiam desferir
golpes devastadores com facilidade, talvez até
mesmo iniciando-os de uma distancia segura, Por-
tanto, pode ser melhor deixar esta regra para as

altamente ci ficas ou a
“four-color.”

Continua na préxima pdgina..
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Regras Opcionais

(Continuacgo)

Defesa Concentrada

No combate real, o lutador pode proteger uma
parte de seu corpo expondo as demais. Exemplo:
20 esgrimir com um florete embolado, um brago e
uma perna ficam adiantados para proteger o tron-
co, que € o Gnico alvo vdlido. Quando todo o
corpo € um alvo, como acontece na esgrima com
espada, a perna deve ser recuada para evitar que

O combate em torneios ndo € igual as lutas “normais” até a morte. Ao contrdrio das
ruas, nos torneios existem regras a serem seguidas. Apesar da vitéria ser importante nos
dois casos, a luta em competicdes ocorre de maneira diferente.

A INTERPRETACAO DE TORNEIOS

O combate em competigGes ou torneios € diferente das brigas normais. Dependendo
da énfase da essa d pode ser da ou até mesmo ignorada.
Entretanto, com as regras descritas a seguir, 0 GM pode torn4-lo to excitante quanto
uma batalha “real” onde se perde pontos de vida.

A Duragdo do Combate

Dependendo das regras que estiverem sendo usadas, as lutas de torneio podem durar
desde 30 segundos até vérios assaltos de 2 ou 3 minutos cada. Obviamente, representar

cla scja atingida pela lamina,
tronco num alvo mais fécil. A regra que ekt
aseguir simula a concentraglo 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
defesa. Ele receberd um bonus igual a +1 para a
defesa desta drea para cada ponto de redutor rece-
bido por todas as demais 4reas do corpo, até um
bonus méximo de +5 ou uma defesa efetiva mini-
ma igual 4 depois da adigo da penalidade. Para
simplificar, as partes do corpo podem ser subdivi-
didas em 4 dreas:

I — Cabega (inclui o cérebro, olhos, mandi-
bula, nariz e garganta).

2 — Tronco (inclui os 6rgdos vitais
¢ a virilha).

3 — Bragos (inclui as duas mios e os dois
bragos).

4 — Pernas (inclui os dois pés e as
duas pernas).

Pode-se tentar uma defesa apenas dos 6rgios
vitais com um bonus igual a +2 para cada ponto de
redutor imposto a todas as demais dreas do corpo,
até um bonus méximo de +6. Isto significa que se
o defensor receber um bonus total igual a +6 para
proteger os 6rgéos vitais a defesa do restante do
corpo estard submetida a um redutor igual a -3.

Um adversdrio hdbil notard a defesa concen-
trada. Para que um atacante possa perceber que
seu oponente protege mais uma parte especifica
do corpo, ele tem de fazer um teste contra 2/3 de
seu NH mais alto em uma pericia com arma mais
0bdnus que o defensor estd tentando receber. Faca
um teste antes de cada ataque. Um sucesso indica
que o atacante 6 capaz de prever onde a defesa
concentrada serd feita e uma falha critica signifi-

todos os assaltos, até mesmo na mais curta das lutas, € praticamente impossivel conside-
rando-se que o turno de combate em GURPS tem a duragdo de 1 segundo. Descrevemos
a seguir duas maneiras ¢ de as lutas em competicdes, conforme a
situagdo e a quantidade de detalhes que 0 GM deseja.

O Método Detalhado: Para uma descri¢do da luta totalmente representada (como
no cinema), a batalha focalizard alguns trechos da agéo separados por alguns turnos nos
quais ndo acontece muita coisa (0 que reflete a realidade da maioria das lutas esporti-
vas). Em outras palavras, os oponentes trocam socos durante alguns segundos, andam
em circulo em torno um do outro durante outros tantos, e assim por diante. No inicio do
round o GM rola quatro dados, ou menos se desejar mais detalhes. Este € o niimero de
segundos que se passardo antes que qualquer golpe de importincia seja desfechado;
durante este periodo, assume-se que os oponentes andam em circulos e trocam jabs
entre si. Depois uma luta de 2 ou 3 turnos € interpretada; sempre que um dos antagonis-
tas conseguir se desvencilhar da luta (uma Esquiva seguida de uma Manobra Recuar
bem sucedida, por exemplo) ou 0 GM o desejar, os lutadores se separam e 0 mesmo
ndmero de dados € rolado para a préxima troca de golpes.

Exemplo: “Dutch” McNamara estd enfrentando José “Destruidor” Rodrigues. Cada
assalto dura 2 minutos (120 segundos). No inicio da luta o GM joga 4 dados, e tira 16; ele
diz aos jogadores que os personagens andam em circulos e se estudam durante 16 segun-
dos, antes de se aproximar um do outro. Depois 3 segundos de luta sdo representados
(Dutch coloca um bom soco e se defende com sucesso dos ataques de José). A luta j&
estd com 19 segundos. O GM rola novamente os dados e tira 10, de modo que eles
voltardo a combater apenas no 29° segundo do assalto. Em média, Dutch e José lutardo
mais ou menos 24 segundos do total de 120 segundos do round.

Somente 0 GM acompanha a passagem do tempo, a menos que um dos personagens

ca que ele interpretou a defesa
Exemplo: Jean Luc quer manter seu brago da
espada seguro, portanto ele concentra sua defesa
de modo & receber um bonus igual a +2 na defesa
contra ataques visando seu brago ou sua mao di-
reita. Isso significa que ele fica com um redutor
igual a -2 para se defender contra ataques visando
qualquer outra parte do corpo. Seu adversrio,
Frederick, faz um teste para ver se Jean Luc estd
favorecendo uma determinada drea do corpo. Seu
nivel de habilidade em Esgrima ¢ 15, portanto ele
faz o teste contra 10 mais o bdnus igual a +2 que
Jean estd tentando, total 12. Ele tira 14, o que
indica uma falha, ¢ ataca o brago direito de Jean
Luc. O defensor faz um teste de Aparar contra 12
(0 valor normal de sua Apara é 10, somada a0
bonus de defesa) e tira 11, conseguindo Aparar.

tenha a Nogdo Exata do Tempo, caso em que ele sabe quanto tempo ainda
falta para o término. Quando o assalto termina, 0s 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 itil em situagGes nas quais existe muita
coisa em jogo (como a luta final pelo campeonato mundial, por exemplo).

O Método Rdpido: 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 vdrios minutos) como uma Disputa Répida de Habilidades (v. MB pég. 87;)
os oponentes fazem um teste para cada 30 segundos de combate (arredondado para
cima). Se ninguém vencer, o assalto termina empatado. Caso contrério, o vencedor rece-
be um “ponto” (sem nenhuma relagdo com qualquer sistema de pontuagdo para
competicdes, mas apenas como um meio do GM resolver a luta). A luta termina quando
um dos participantes tiver 5 pontos a mais que seu oponente. No caso de um sucesso
decisivo durante o combate, o vencedor recebe 1D+1 pontos imediatamente.

SR WA=
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Exemplo: Na luta acima, 0 GM usa o método Rdpido. Cada assalto dura 2 minutos,
portanto cada assalto terd 4 Disputas Répidas entre Dutch e José (niveis de habilidade
em Caraté Esportivo iguais a 17 e 15, respectivamente). No primeiro assalto Dutch
vence 3 das 4 disputas, portanto vence o assalto e marca 1 ponto. Este método resolverd
a competi¢do mais rapidamente, mas reserva um papel muito mais passivo para os joga-
dores, cabendo a0 GM descrever a luta de maneira convincente.

Fadiga

Esta € uma consideragio 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 pag. 134 do MB) pode provocar a derrota de um lutador tanto quanto o nivel de
habilidade de seu oponente.

Se uma luta (ou um certo nimero de lutas disputadas num mesmo dia) durar mais do

Oponentes

N&o-Dumanos

Pode ser que 0 GM queira introduzir as artes
‘marciais em uma super campanha, ou incluir per-
sonagens ndo humanos do GURPS Aliens ou do
GURPS Fantasy Folk. Veremos a seguir algumas
regras opcionais para o combate contra inimigos
ndo-humanos ou meta-humanos.

Pontos Vitais

Quando se estd lutando contra alienigenas
humandides, as tentativas de visar 0s pontos vi-
tais s feitas com um redutor igual a -1 ou mais.
dependendo das diferengas na estrutura interna do
alienigena. Este modificador também afeta as
ricias Pontos de Pressdo e Pontos Secretos.
impossivel atingir os pontos vitais de criaturas

que 3 minutos, a Fadiga comegard a aparecer. Cada lutador perderd i 1
ponto de Fadiga depois de 10 segundos. Depois de 3 minutos cada participante fard um
teste de HT; se forem bem sucedidos ndo haverd efeito. Se falharem, perderdo mais um
ponto de Fadiga; no caso de uma falha critica eles perdem 2 pontos.

Modificadores: -1 para cada perfodo anterior de 2 minutos de luta.

Estes testes pressupoem que existe um perfodo de descanso de pelo menos 30 segun-
dos entre os assaltos, caso contrério os lutadores precisardo fazer um teste a cada minuto
submetidos a um redutor igual a -1, para cada minuto de combate j4 realizado. Se os
assaltos de uma determinada competi¢do tiverem menos do que 3 minutos (a maioria
tem), os testes deverdo ser feitos 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 nimero de pontos de fadiga do lutador for reduzido
em 2/3, ele sofrerd os efeitos da desvantagem Baixo Limiar de Dor (v. MB pag. 29). Se
tiver a vantagem Alto Limiar de Dor, ele a perderd temporariamente, ao passo que se jd
tiver a desvantagem Baixo Limiar de Dor ele estard submetido a duas vezes a penalida-
de padrdo. Isto representa o efeito enfraquecedor de uma luta longa, que torna um lutador
cansado mais sucetivel a um nocaute. Quando o valor de seu atributo ST ficar menor do
que 3, seu pardmetro Deslocamento serd dividido por 2 conforme descrito no MB pdg.
29; ele também ficard submetido a uma penalidade igual a -1 em todas as suas Defesas
Ativas, ou perderd o bonus devido 2 vantagem Reflexos em Combate.
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2 menos que 0 perso-
nagem conhega sua anatomia.

Membros Miiltiplos

0Os personagens com membros maltiplos re-
cebem um bonus igual a+2 para cada braco além
do segundo, em todas as tentativas de Segurar ou
Imobilizar, ou de se desvencilhar destas mesmas
manobras. Um alienigena com seis bragos ¢ NH
igual a 15 em Judo, teria um nivel de habilidade
efetivo igual a 23 para Segurar (um total de 26
com o bonus de +3) e Imobilizar. Ao tentar uma
Chave de Brago, cada brago adicional acrescenta
um bonus igual a +1 a0 teste de Judd, tanto para
imobilizar quanto para causar dano.

For¢a Super-Humana

Um lutador com a perfcia Judd ¢ capaz de
projetar um oponente ao chdo depois de uma
manobra Aparar, nio importa gudo forte ele seja
(v. MB pig. 51) pois o artista marcial usa a forga
do préprio oponente. No entanto, se estiver en-
frentando um inimigo excepcionalmente forte,
utilizando as manobras de combate de perto que
normalmente requerem uma Disputa Rapida de
ST ou DX (v. MB. péigs. 111-112) o judoca terd
dificuldades maiores.

Continua na préxima pdgina...
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Oponentes

N&o-Dumanos
(Contimuagso)

Mais do que a forga, é 0 peso o fator
determinante neste caso. Uma criatura ndo-hu-
mana ou super-humana que tem um peso igual a0
nosso pode ser enfrentada normalmente. Se 0 peso
da criatura estiver dentro dos limites humanos,
use sua DX. D& & criatura um bonus igual a +1 na
Disputa Répida para cada 10 pontos de forga aci-
‘ma da média humana (+1 para ST 20, +2 para ST
30, etc). se o peso da criatura estiver entre 150 e
250 kg. Aumente este bonus para +2, se 0 peso
for maior do que 250 kg. Se ela pesar mais de 400
kg, useo valor total de sua forga.

Nas manobras de combate de perto que nor-
malmente ndo requerem uma Disputa Répida,
como um Arremesso do Judd iniciado com uma
Manobra Segurar em oposigio 4 uma manobra
Aparar, interprete os bonus acima como penali-
dades ¢ aplique-as a0 NH em Judo do atacante.

Comce

Arbitros e Faltas

A maioria das competi¢Ses tem alguns observadores imparciais assistindo 4 luta, tan-
to para decidir quem € o vencedor quanto para identificar e penalizar faltas. Eles variam
em quantidade, desde um tnico juiz até seis ou mais. Toda vez que um ponto € marcado,
uma falta é cometida ou acontece alguma coisa que requer uma decisdo do juiz, o GM
precisa fazer um teste de Visdo para cada juiz.

Modificadores (opcional): de +3 a -3 dependendo de sua posicao em relagao aos
competidores naquele momento (0 GM pode determinar isto aleatoriamente ou conforme
a disposigdo dos juizes; em algumas competi¢Oes existe um juiz sentado em cada canto,
portanto deduz-se que sempre que alguma coisa acontece, alguns deles terdo uma visao
melhor do que os outros); um modificador aleat6rio (jogue 1D-3 e aplique o bonus ou
penalidade) para determinar se o juiz estava prestando atenco naquele momento espe-
cifico; outros, incluindo as tendéncias pessoais dos 4rbitros (ndo devem ser grandes,
afinal de contas, o juiz deve ser imparcial).

No caso de um sucesso no teste de Visdo, o juiz votard corretamente; no caso de uma
falha, ele ndo verd o ponto ou a falta; no caso de uma falha critica, ele interpretard o fato
da pior maneira possivel (desde atribuir o ponto ou a falta a0 participante errado até
declarar vitéria a favor do lutador errado). Claro que, se alguém tiver comprado o juiz,
seu voto estard pré-determinado.

Se o Método Répido estiver sendo usado, os juizes s6 fardo um teste por assalto.

RecrAs CINEQATOGRAFICAS

As regras que veremos a seguir aplicam-se apenas a campanhas cinematograficas de
artes marciais; ndo 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 € 0 GM escolher aquelas que ele prefere e adaptar sua
campanha de modo a conseguir um equilibrio entre o herofsmo e o realismo. Certifique-
se de advertir seus jogadores com antecedéncia sobre as regras que estardo sendo usadas.

O Estilo ChaamsaRA

Chambara € o nome japonés dado a um filme ou programa de TV (ndo muito autén-
tico) no qual aparecem artistas marciais herdicos e altamente habilidosos, geralmente
ronins e ninjas. Esta palavra € s vezes também aplicada a filmes sobre artes marciais
em geral, especialmente aqueles cujos personagens principais possuem habilidades
superhumanas.

O estilo Chambara € répido e furioso, com personagens que saltam sobre os golpes do
inimigo. Este € o estilo cinematogréfico ideal para uma campanha de Artes Marciais.
Somente lutadores com nivel de habilidade maior ou igual a 15 e aqueles que tém a
vantagem Treinado por um Mestre podem usar os “bonus” Chambara.

Um lutador Chambara usando as maos nuas ou uma arma equilibrada preparada pode
fazer um ataque adicional e uma manobra Aparar por turno para cada 3 pontos acima de
12em seu nivel de habilidade em Caraté ou com a arma. Isto dard dois ataques ao lutador
com nivel de habilidade igual a 15, 3 para o nivel de habilidade igual a 18 e assim por
diante. O lutador Chambara pode optar por trocar um ataque extra por uma mudanca de
direcdo (i.e. cada mudanca de direcdo custa 1 ataque).

A jogada de ataque do Golpe Molinete do lutador Chambara (v. MB pég. B105) estd
submetida a uma penalidade igual a -5, mas néo estard limitada ao valor méximo igual a 9.
Defesas Chambara

Um lutador Chambara com a vantagem Reflexos em Combate € capaz de perceber
um ataque surpresa vindo de trds. Mesmo que ele ndo mude de direcao, o ataque ainda
serd considerado como vindo de um hex lateral, e ndo por trds, da mesma forma que em
um ataque “rodeando o oponente” (v. MB pdg. 108) Seu redutor para a defesa ativa do
defensor € apenas -2.

A tipica defesa Chambara € se esquivar saltando. E necessério um teste de DX (Salto
ou Acrobacia). Se for bem sucedido, o lutador terd o valor normal de sua Esquiva dobra-
do contra aquele ataque. No caso de uma falha, ele usard apenas o valor normal de sua
Esquiva. No caso de uma falha critica, ele caird. Cada tentativa de se esquivar saltando
significa que o lutador poderd fazer um ataque a menos em seu préximo turno.
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Um lutador Chambara € também capaz de realizar uma manobra Evaso em comba-
te de perto, passando através do hex do inimigo com um Salto. Esta tética exige témbém
um sucesso em um teste de DX (ou Salto ou Acrobacia) e custa 4 pontos de Movimento
(0 que a exclui como opgao plausivel para lutadores medianos com uma carga pesada).
No caso do teste falhar, a tentativa de Evasdo falha. Caso contrario, o saltador recebe
um bonus igual a +5 na Disputa de DX para evadir-se (MB pag. 113).

0Os GMs devem exigir a vantagem Treinado por um Mestre como pré-requisito para o
uso destas regras. O combate Chambara € mais adequado para aventuras com um nd-
mero muito grande de NPCs armados com langas cuja tinica fungo € serem trucidados
pelo heré6i.

Acaques QDulciplos

As histérias de artes marciais estdo cheias de personagens capazes de lutar contra
dois, trés ou mais adversdrios ao mesmo tempo, movendo-se com uma rapidez fora do
normal (nos filmes este efeito € obtido pelos doublés que ficam esperando para serem
atingidos pelo protagonista). Até mesmo os artistas marciais reais tém um tempo de
reagdo incri curto, 0 que pr permitiria que eles atacassem mais de
uma vez por segundo. Para simular este “fato” da fantasia das artes marciais, podem ser
usados trés conjuntos de regras opcionais.

Combate Cinematogrdfico: Conforme descrito na pag. 183 do MB, esta regra per-
mite manobras Aparar extras por turno. Entretanto, isto na verdade nao reproduz a frenética
agdo dos golpes do kung fu.

Bonus Sobre o Nivel de Habilidade: Para cada 8 pontos no nivel

Iniciaciva

Este é o termo utilizado para expressar a idéia
de “quem serd o préximo.” Na maioria dos casos,
a iniciativa nos combates de artes marciais deve
ser determinada pelo valor do parimetro Deslo-
camento, de acordo com o texto na coluna lateral
do MB na pdg. 95.

Para determinar a seqiiéncia de atacantes com
ataques miltiplos dentro do turno, use a seguinte
regra. O primeiro ataque utiliza o valor do
parametro Deslocamento do personagem; o se-
gundo usa Deslocamento -1, o terceiro
Deslocamento -2 e assim por diante.

Exemplo: O Caveira tem 3 ataques e Desloca-
mento igual a 7; ele enfrenta um inimigo com um
ataque ¢ Deslocamento 6. O Caveira ataca pri-
meiro; em seu segundo ataque ele tem o
deslocamento igual ao de seu oponente (este caso,
deixe que o personagem com Velocidade Bésica
maior aja primeiro; em seu ferceiro ataque serd
realizado depois do turno de seu inimigo.

Se um dos lutadores imobilizar o adversério ou
apresar-Ihe um brago ou perna, o lutador imobili-
zado joga seu turno normalmente em sua vez, se
ele for mais lento que o inimigo. Caso contrério,
ele ndo aje primeiro, e sim imediatamente depois
do inimigo que o imobilizou.

de habilidade o personagem pode fazer um ataque e uma Apara. Em
outras palavras, o lutador com NH igual a 16 terd um ataque e uma
Apara extras, 2 com nivel de habilidade 24 e assim por diante. Isto
permite que somente os personagens melhores e mais qualificados te-
nham esta vantagem imensa em combate. Esta regra também pode ser
aplicada a pericias com armas, Judo e Carate.

Regras Chambara: Conforme descrito anteriormente, estas regras
permitem que o personagem faga um ataque e uma manobra Aparar
extras para cada 3 pontos no nivel de habilidade acima de 12, mas limi-
ta-se aos per que tém a gem Treinado por um Mestre
(ou Mestre de Armas).

Todas as Anteriores: Todas as trés regras descritas acima, usadas

em conjunto, sdo capazes de admitir uma mistura interessante de tipos
de personagens, acrescentando variedade ao personagem artista mar-
cial. Neste caso, as regras de Luta Cinematogréfica da pag. 183 do MB
seriam aplicadas aos personagens que tém a pericia Briga ou outras
pericias ocidentais de luta, € aos artistas marciais com niveis de habili-
dade baixos. Os artistas marciais “normais” altamente treinados usariam
a segunda regra, e os lutadores Treinados por um Mestre usariam o
estilo Chambara.

Recgras oe Ataques QDULTiplos

Os bonus devidos ao nivel de habilidade e as regras Chambara per-

mitirdo a criagdo de lutadores que so capazes de atacar e aparar duas, L

trés ou até mais vezes num turno. Apesar disso a “realida-
de” cinematogréfica, os jogadores podem vir a desequilibrar o jogo
abusando destas regras, e o combate pode se tornar a parte principal do
jogo. Além disso, surgirdo vrias dividas sobre a aplicagio destas re-
gras em circunstancias especiais. Vejamos, a seguir, algumas orientacdes
e diretrizes sobre ataques multiplos; 0 GM pode usar algumas ou todas
elas para controlar o equilibrio do jogo.
Ataques Totais

Se um personagem com a vantagem Ataques Muiltiplos fizer um
Ataque Total, ele perderd todas suas defesas ativas, mas ainda poderd
fazer uma Esquiva (embora, ele ndo possa usar a Esquiva Chambara
com Salto descrita na pag. 64). Ao fazer um Ataque Total, ele pode
adicionar um ataque extra para cada dois ataques a que ele teria direito

96559




Controlando
Azaques (Dalciplos

As regras opcionais de Ataques Miltiplos da
pég. 65 podem causar problemas em certas cam-
panhas. Alguns jogadores se sentem obrigados a
ultrapassar os limites, j4 bastante irreais, de seus
personagens até o ponto critico. Personagens com
6 ataques por segundo ou mais tornam-se lugar
comum, e entdo recebem algumas vantagens do
GURPS Supers que lhes permite dobrar este va-
Tor. Veremos a seguir algumas maneiras pelas quais
0 GM pode impedir este tipo de abuso.

Um Segundo Ainda é Um Segundo

Nio importa quio extraordindrios sejam os
tempos de reacdo de um personagem, existe li-
mite para o que pode ser feito em um segundo.
05 GMs devem se sentir 4 vontade para proibir
qualquer manobra complexa usada com outros
ataques. A maioria dos ataques multiplos deve
ser composta de chutes ¢ socos simples. Um Chute
Saltando deve ser contado como 2 ataques. Ex:
um ataque que faz com que o atacante caia (uma
Voadora ou qualquer chute no caso de uma fatha
1o teste de DX depois de uma falha na jogada de
ataque) deve encerrar imediatamente o turno do
atacante, independente de quantos ataques ele
ainda tem.

Continua na préxima pdgina...
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normalmente, arredondado para baixo. Outra possibilidade € ele optar por qualquer um
dos bonus aplicdveis a um Ataque Total (+4 na jogada de ataque, +2 na avaliagio de
dano, etc.; v. MB pég.105) e aplicé-lo a rodos seus ataques normais, ainda ao custo de
todas suas defesas ativas. Isto torna os Ataques Totais bastante ineficientes e indesejé-
veis, como devem ser. Mesmo nos filmes, sio poucos os artistas marciais furiosos a
ponto de usar estas manobras (a menos que suas emogdes sobrepujem suas pericias —
veja o texto na coluna lateral das pdgs. 44 e 47).

Finta

Um personagem pode fintar e atacar no mesmo turno, sacrificando um ataque em favor
da Finta. Ele ainda manterd sua manobra Aparar. A Finta ajudard no préximo ataque,
conforme descrito na MB pag. 96, mas niio em qualquer outro golpe subsegiiente.
Armas de Projétil

As lendas sobre artes marciais falam de mestres arqueiros capazes de sacar e atirar
virias vezes por segundo. Personagens com ataques miltiplos podem reduzir o tempo
necessdrio 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 pag. 96). Um arquei-
ro com 3 ataques € capaz de preparar o arco e atirar uma flecha em um turno; um outro
com 4 ataques € 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 cinematogréficas, os testes de Sacar Répido (Flecha) permitirdo ao arqueiro dis-
parar uma flecha para cada ataque a que tiver direito. O teste de Sacar Répido deve ser
feito para cada flecha disparada, submetido a um redutor cumulativo igual a -1 para cada
flecha disparada depois da primeira. Nenhuma destas flechas serd apontada; se o nivel
de habilidade modificado do arqueiro for menor do que o pardmetro de Tiro Répido do
arco, cada disparo serd feito com um redutor adicional igual a -4 (v. MB pdg. 115). Os
GMs podem impor algumas exigéncias especiais para ataques multiplos com armas de
longo alcance, como a pericia em Arqueiro Zen, as vantagens Treinado por um Mestre
ou Mestre de Armas, ou todas as anteriores.

Oponentes com Ataques Miiltiplos

A principal finalidade das op¢des de Ataques Multiplos € permi-
tir que os PCs massacrem grandes niimeros de lacaios que servem
apenas como bucha de canhdo. Quando oponentes com Ataques
Muiltiplos se defrontam, um jogador pode vir a fazer 9 ou 10 testes
de ataque e defesa num tinico turno. O GM deve utilizar as regras
de Iniciativa (v. a coluna lateral da pdg. 65) para determinar a se-
qiiéncia dos jogadores no turno. O lutador com o maior valor no
pardmetro Deslocamento ataca primeiro, independente do nimero
de ataques de cada um. Lembre-se que um lutador imobilizado nao
pode se mover antes daquele que o estd imobilizando.

Defesa Total ¢ Aparar

Para cada ataque a que tiver direito, o combatente
pode Aparar uma vez. O nimero de Bloqueios e Esqui-
vas que ele tem permanece o mesmo. Se ele optar por
uma manobra de Defesa Total, o nimero de Aparas a
que ele tem direito serd dobrado e ele poderd se defen-
der duas vezes contra um mesmo ataque. Entretanto, o
Iutador n@o pode usar a Defesa Total com um de seus
ataques e ainda atacar normalmente com os outros. Ao
optar por esta manobra, ele perde fodos seus ataques
naquele turno.
Preparagdo

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
trés ataques pode atacar uma vez com o machado,
preparé-lo e atacar novamente no mesmo turno. Se ele
usou também a arma desequilibrada para aparar, isto
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poderia custar-Ihe mais um ataque e uma apara para prepard-la.
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 vérios ataques, qualquer
um ou até mesmo todos eles podem envolver facas ar-
remessadas, shurikens etc., submetidos as seguintes
condicdes. O atacante tem de estar com todas as ar-
mas a serem arremessadas na mdo, ou entdo em algum
bolso/bainha fécil de alcangar, fazendo um teste de Sa-
car Répido -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 pericia Arte do Arremesso, a
vantagem Mestre de Armas, ou os dois.

OANO € RECUPERAGAO

Os filmes de artes marciais parecem histérias em
quadrinhos porque 0s personagens trocam socos, pon-
tapés e danos com armas rombas com uma impunida-
de notdvel; afora alguns narizes e ldbios sangrando,
até mesmo os NPCs que servem como bucha de ca-
nhao sempre se levantam depois de receberem golpes
que deveriam causar ferimentos sérios ou até mesmo
mati-los.

Na vida real, as artes marciais podem ser mortais; mesmo em
treinos e competicdes, podem gerar ferimentos graves ou até mes-
mo a morte. O sistema de ferimentos do GURPS representa este fato com precisdo. Um
homem com ST igual a 10 e um grande nivel de habilidade em Caraté (15+) € capaz de
matar outra pessoa com alguns golpes bem colocados. Numa campanha realista, isto
ensinard os personagens, a ndo se jogarem de cabega em uma luta. Numa campanha
cinematografica, entretanto, isto ndo seria apropriado; o combate € parte essencial deste
tipo de campanha e ndo 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 cinematografica.

Regra Opcional: Ferimentos na Carne

Esta regra cinematogréfica (v. MB pég.183) impede mortes prematuras em bata-
Thas de artes marciais sem modificar o sistema de combate. Qualquer personagem que
néo estd participando diretamente do combate pode gastar um ponto de personagem
ainda ndo 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 pég. 86) tem seu
lugar em uma campanha cinematogréfica de artes marciais. Com esta regra todos os
personagens t&m um niimero de “pontos de atordoamento” igual a 5 vezes seu nimero
de pontos de vida; este € um novo parfimetro e o jogador precisa acompanhé-lo separa-
damente. Quando o mimero de pontos de Atordoamento de um personagem chega a 0
ele perde a consciéncia. A consciéncia é recuperada normalmente (v. MB pdg. 129). O
personagem consciente recupera os pontos de Atordoamento perdidos & razdo de 1 pon-
to por minuto de descanso.

A menos que um atacante declare especificamente antes de desfechar seu ataque
que estd “atirando para matar”, todo o dano causado resultard 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 resultard em nocautes tao fregiientes quanto no sistema de combate normal do
GURPS, mas serd extremamente dificil alguém ser morto. A vantagem desta regra € a
de que PCs e NPCs terdo uma taxa de mortalidade muito mais baixa. A grande desvan-
tagem & sua completa falta de realismo. Ser atravessado por uma katana com certeza

ndo deixa a vitima apenas atordoada.
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(Continuacko)

Super Artistas Marciais

A vantagem Padrao de Tempo Alterado des-
crita na pég. 35 do Gurps Supers permite que um
personagem “viva” dois segundos para cada se-
gundo real que transcorre; niveis adicionais
aumentam este tempo de maneira corresponden-
te. Alguns jogadores construfram alegremente um
personagem de artes marciais no estilo Chambara
dando-Ihe esta vantagem, o que duplica ou triplica
seus j& numerosos ataques. Isto & um abuso; as
regras de luta Chambara jé pressupoem que o luta-
dor se move mais rapidamente do que o limite do
possivel para seres humanos. Cada nfvel de Pa-
drdo de Tempo Alterado deve aumentar em um o
niimero de ataques. Assim, o personagem com NH
21 em Caraté (0 que normalmente lhe daria 4
ataques por segundo) e 2 niveis de Padrao de Tem-
po Alterado (o que lhe daria 3 segundos de tempo
subjetivo por rodada) ndo ficaria com 12 ataques
por segundo, mas sim com seis.

A verdadeira vantagem do Padrdo de Tempo
Alterado € que ela permite que se realizem outras
agdes além dos ataques extras. O personagem 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 con-
centrar em algum poder.

Circunstancias

Nio importa quantos ataques um personagem
tem, em algumas situagdes ele ndo poderd usé-los.
Se esti se esquivando de uma rajada de metralha
dora, o artista marcial provavelmente esta
limitado quanto ao nimero de agdes que seria ca-
paz de executar, pois estaria literalmente se
esquivando de balas durante um segundo inteiro,

Cosace



(Mais Regras
Opcionais para
Pontos de
Acordoamento

O fato de se acrescentar o parimetro Atordo-
d vérias pergunt a de ataq

incapacitantes, pontos vitais, nocautear alguém,
etc. O GM pode usar algumas das regras opcionais
descritas a seguir para resolver estes problemas,
ou basear-se nelas para criar suas proprias regras
para lidar com situagdes especiais que incluem
ferimentos. Estas regras também podem ser titeis
numa campanha de Supers que utiliza as mesmas
regras de Atordoamento.

Pontos Vitais: Um golpe no cérebro (dreas 3-
4) quadruplica o nimero de pontos de
Atordoamento perdidos; a vitima fica atordoada
se sofrer um nimero de pontos de Atordoamen-
to maior do que HT/2, e ¢ nocauteada se esse
ndmero for maior que HT. Se o dano normal
também estiver sendo levado em conta, ele tem
precedéncia e seus efeitos estio descritos na
pg.203 do MB. Golpes contra os 6rgaos vitais
ndo causam a perda de pontos extras de Atordo-
amento (mas veja abaixo)

De qualquer modo, quando é atingida na cabe-
¢a ou nos 6rgdos vitais por um golpe contundente,
a vitima precisa fazer um teste para evitar ser
nocauteada, novamente de acordo com as regras
do Médulo Basico.

Continua na préxima pdgina.
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Regra Opcional: Reducdo de Dano

Uma outra regra opcional do GURPS Supers modifica a regra de Pontos de Atordo-
amento. O GM determina uma fragdo especifica, 1/4, 1/3, 1/2 ou qualquer outra que ele
venha a escolher. Quando alguém sofre dano, apenas a quantidade determinada por este
modificador € aplicada a HT, e o valor total € subtraido do mimero de pontos de Atordo-
amento. Este método permite a0 GM ajustar com precisdo a quantidade de “irrealidade”
do combate, mas exige mais contabilidade, pois os jogadores precisam manter o registro
de que parte do dano € real e quanto é de Atordoamento.

Exemplo: Chuck Stalnowski, um especialista em Caraté, tem HT igual a 12 (e portan-
to Atordoamento igual a 60) numa campanha com Redugdo de Dano igual a 1/3. Ele €
atingido por uma rajada de 3 balas 9mm que causam 10, 4 e 13 pontos de dano. Este total
de 27 pontos € subtraido do niimero de pontos de Atordoamento, reduzindo-o para 33. 1/
3 de 27 ¢ 9, portanto o valor de seu atributo HT € reduzido para 3, o que diminuird seu
deslocamento e provavelmente também o atordoara. Claro que, sem esta regra, ele esta-
ria fazendo testes de HT para ver se continua vivo.

Regra Opcional: Tipos Diferentes de Dano

Esta € outra regra opcional que fornece “realidade” cinematogréfica as artes marci-
ais. A maioria dos ataques contundentes (com excegdo das balas) causam a perda de
Pontos de Atordoamento, mas todo o dano causado por armas de corte e perfuragdo e as
armas de fogo € subtraido da HT (ou tem uma fragdo de reduc@o de dano, como descrito
anteriormente). Isto confere um realismo mais “relativo™: é mais fécil acreditar que a
vitima pode ser nocauteada mas continuar relativamente ilesa depois de receber alguns
chutes na cabeca, do que ser esfaqueada na barriga sofrendo a mesma conseqiiéncia.
Esta regra estimula a “realidade” do antoldgico filme de kung fu A Fiiria do Dragdo.
Primeiro os bandidos atacam a escola de Bruce Lee apenas com bastdes e as mios
limpas. O resultado € 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
nimero de pessoas.

Se esta regra for usada, pode acontecer dos PCs sedentos de sangue acabarem car-
regando facas e espadas com mais freqiiéncia do que os nunchakus e bastdes, j4 que as
armas de corte ap uma grande em termos de letalidade. 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.

‘Caselas oe Erros CRITICOS EM
Commice DESARTOADO

O combate desarmado tem riscos bem caracteristicos. Quando um lutador desarma-
do sofrer uma falha critica em um ataque, apara ou alguma outra manobra, use estas
tabelas ao invés da Tabela de Erros Criticos normal da pag. 202 do MB.

‘Casela be Erros Criticos e Compace
OesarRano0 — GOLPEANDO € APARANDO

. .

Voce tropeca e perde a consciéncia. Se estava chutando, vocé escorrega e cai baten-
do a cabega; ou entao, vai com o rosto de encontro ao punho, joelho ou testa de seu
inimigo. Faca um teste de HT a cada 30 minutos para ver se consegue se recuperar.
Vocé atinge o inimigo com a parte errada de seu corpo. Vocg sofre imediatamente
dano suficiente para incapacitar a parte do corpo com a qual vocé estava atacando
(HT/3 para mdo ou pé, HT/2 para uma perna ou um brago). A RD ndo tem efeito
sobre este dano. No caso de um Golpe com a Cabega, veja o pardgrafo n°3 acima.
Vocé atinge um objeto sélido (parede ou ch@o) ao invés de seu oponente. Sofre o
dano normal de um soco ou chute na parte do corpo com a qual vocé estava golpe-
ando; a RD protege normalmente.

Igual ao anterior, mas com apenas a metade do dano.

Vocé tropega. Avance um hex para além de seu oponente e termine o turno de
costas para ele. Agora seu inimigo estd atrds de vocé.

Vocé cai. Serdo necessérios dois turnos para vocé se levantar (ou um sucesso em
um teste de Acrobacia).

@68 Q



9, 10, 11 - Vocé perde o equilfbrio. Vocé ndo conseguird fazer nada até seu préximo

12 -

13 -

14 -
15 -

17 -

18 -

turno. Até 14, todas suas defesas ativas estarfo submetidas a um redutor igual a -2.
Voce tropeca. Faga um teste de DX para evitar a queda. Este teste estard subme-
tido a um redutor igual a -4 se vocé 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).

Vocé baixa sua guarda. Todas suas defesas ativas estardo submetidas a um redu-
tor igual a -2 no préximo turno e qualquer Finta bem sucedida feita contra vocg
durante este turno contard em dobro, obviamente a favor de seu inimigo.

Vocé tropega para frente. Veja o pardgrafo n°7 acima.

Vocé distendeu um misculo e sofreu 1D-3 pontos de dano no brago (se o estiver
usando para atacar) na perna (se estiver chutando) ou pescogo (no caso de um
Golpe com a Cabega). Vocé perde o equilibrio e estard submetido a um redutor
igual a-1 em todos os ataques e defesas do turno seguinte. Estard submetido a um
redutor igual a -3 em todas as acdes que envolvem aquele membro (ou em todas as
agdes, no caso de ferimento no pescogo) até o dano ser curado. Esta penalidade €
reduzida para -1 se vocé tiver a vantagem Alto Limiar de Dor.

Vocé sofre um entorse no seu ombro. Se estiver aparando ou dando um soco, o
brago fica “incapacitado” durante o resto do combate. Vocé ndo poderd usar este
brago para atacar ou defender durante 30 minutos. Todos os socos e manobras
Aparar subsegiientes com o outro brago estardo submetidos a um redutor igual a -
1. Se estiver chutando, vocé cai e sofre 1D-1 pontos de dano. A RD protege
normalmente.

Vocé atinge o inimigo com a parte errada de seu corpo. Veja o pardgrafo n°4
acima.

Vocé tropeca e perde a consciéncia. Veja o pardgrafo n°3 acima.

‘Casela e Erros Criticos e Compace
OesARaMA00 — SEGURAR, ChAves € ARREDESSOS

. .

4-

5-

Tre

8-

Vocé perde a consciéncia. Bate a testa contra a de seu oponente, ou recebe um
Golpe com o Joelho no plexo solar. Faca um teste de HT a cada 30 minutos para
Ver se consegue se recuperar.

Vocé sofre deslocamento na espinha (1D-3 pontos de dano) seu atributo DX fica
submetido a um redutor igual a -6 e seu atributo IQ fica submetido a um redutor
igual a -4 devido a dor até alguém recolocd-la no lugar com um sucesso em um
teste de Primeiros Socorros-2. Estas penalidades serfio reduzidas a metade se
vocé tiver a vantagem Alto Limiar de Dor.

Vocg cai e sofre 1D-1 pontos de dano. A RD protege normalmente.

Tgual ao pardgrafo anterior, mas sofre apenas 1D-3 pontos de dano.

Vocé tropega. Vai parar um hex além de seu oponente e termina o turno de costas
para ele. Agora seu inimigo esté atrds de vocé. Ou, se vocé estava tentando aplicar
uma Chave de Brago ou de Dedo ou um Arremesso do Judd e o estilo de seu oponen-
te inclui esta manobra, ele tem a opgo de aplicar imediatamente 0 mesmo golpe em
vocé, se conseguir um sucesso em um teste de Judd ou Luta Livre sem modificador.
Vocé cai. Serdo necessérios dois turnos para vocé se levantar (ou um se vocé
conseguir um sucesso em um teste de Acrobacia).

9,10, 11 - Voce perde o equilibrio. Nio serd possivel fazer nada até seu préximo turno.

12 -
13 -

14 -
15 -

16 -
17 -
18 -

Todas suas defesas ativas estardo submetidas a um redutor igual a -2.

Vocé tropega. Faga um teste de DX para evitar a queda.

Voce baixa sua guarda. Todas suas defesas ativas estardo submetidas a um redu-
tor igual a -2 no préximo turno. Sua DX também estard submetida a um redutor
igual a -2 em qualquer Disputa Répida que vier a ser feita em Combate de Perto, e
qualquer Finta bem sucedida feita contra vocé durante este turno contard em do-
bro, obviamente a favor de seu inimigo.

Vocg tropeca para frente. Veja o pardgrafo n®7 acima.

Vocé distendeu um misculo e sofreu 1D-3 pontos de dano nas costas (Tronco).
Vocé perde o equilibrio e todas as suas manobras de ataque e defesa do turno
seguinte ficam submetidas a um redutor igual a -1. Todas suas agdes estardo sub-
metidas a um redutor igual a -3 até que o dano seja curado. Esta penalidade é
reduzida para -1 se vocé tiver a vantagem Alto Limiar de Dor.

Vocé cai. Veja o pardgrafo n°5 acima.

Vocé desloca sua espinha. Veja o pardgrafo n°4 acima.

Vocé perde a consciéncia. Veja o pardgrafo n°3 acima.
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(Continuacgo)

Novos Pontos Vitais

O GM pode designar novas dreas vitais
que aumentem o ndmero de pontos de Atordoa-
mento que a vitima perde. Um golpe na cabeca
(4rea 5) ou na virilha (drea 11) pode cavsar a
perda do dobro de pontos de Atordoamento (mas
ndo de pontos de vida). Isto deve ser adicionado a
quaisquer outros efeitos (veja a coluna lateral, da
pig. 49).

Dano Incapacitante

Um membro € considerado incapacitado se
sofrer um nimero de pontos de Atordoamento
equivalente & HT do personagem:; o teste para ver
se consegue se recuperar (pig.129 do MB) € feito
com um bonus igual a+5. Se o personagem perder
também pontos de vida e eles forem suficientes
para incapatitar o membro, entdo proceda nor-
malmente.

Dano por Veneno

Venenos e Pogbes causam a perda de pontos
de Atordoamento em primeiro lugar. No entanto,
se a vitima ndo receber cuidados médicos dentro
de HT horas, minutos ou até mesmo segundos
(dependendo da intensidade do efeito do veneno
— a critério do GM) serd necessdrio fazer um
segundo teste de HT para resistir ao veneno, com
todos os modificadores. No caso de uma falha, a
vitima perderd os pontos de vida normalmente.
No caso de venenos cujo efeito especifico € dife-
rente da perda de pontos de HT (como € o caso do
Curare, pag. 121) imponha estes efeitos.

Coomsice



termo “‘artes marciais” compreende um nimero enorme de disciplinas. Existem muitos objetivos, filosofias e tipos
de armas diferentes. Cada escola, ou conjunto de ensinamentos e técnicas, € chamada de “estilo”. Estilos com
histérias similares podem variar muito em termos de posturas, manobras e em caréter geral. Existem estilos “duros”
cujo trabalho € mais agressivo e os mais “suaves” que se concentram mais na defesa. Ha também aqueles que sdo

uma combinagéo de ambos. As técnicas tradicionais competem pela supremacia com as mais modernas e pragmaticas. Alguns

estilos foram criados apenas para exercicios e eventos esportivos; outros funcionam melhor nas ruas. E além de tudo isso, cada

estilo tem seu “sabor” especial que o torna tinico e identifica seus adeptos.

Numa campanha de Gurps Artes Marciais, a escolha de um ou mais estilos paraum PC fornece um angulo novo para a

interpretacao. Em combate, suas agoes serdo determinadas por seu trei- g N

namento. No dojo (escola) e também no dia-a-dia, seu comportamento \»

serd influenciado pelos ensinamentos espirituais (ou pela falta deles) de

seu estilo. Esta escolha fornecerd

também uma orientagao para a

escolha das pericias e mano-

bras especiais do lutador.

€stilos Q0



Este capitulo descreve os diversos estilos, alguns histéricos, alguns futuristas e ou-
tros fantdsticos, mas estas descrigdes nio precisam ser seguidas ao pé da letra. Desde
oinicio do século XX temos visto muita fusdo 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 variagdes
dentro de um mesmo estilo (€ provdvel que existam centenas de escolas de Carate,
por exemplo) que um especialista em artes marciais ird provavelmente criticar qual-
quer afirmag@o genérica feita sobre qualquer estilo.

Os GM devem se sentir a vontade para modificar as descrigoes de estilos para
adequd-los a sua campanha e a sua perspectiva das pericias em questao. Alguns GMs
dispensardo a maioria ou até mesmo todas as regras deste capitulo; pode ser que
alguns jogadores ndo queiram lidar com toda a contabilidade exigida por estas regras.
Por outro lado, a dimensio extra acrescentada ao personagem do artista marcial pode
valer a pena.

Cada estilo serd descrito brevemente, com sua histéria, antecedentes e uma visao
geral de suas téticas especificas e filosofias. As manobras e pericias caracterfsticas do
estilo serdo relacionadas e descritas.

Pericias

Cada estilo ensina mais do que uma pericia; a maioria deles inclui varias, mas nem
todas elas sio pericias de combate. Um artista marcial deve ser competente em muitas
dreas diferentes, transcendendo os limites das pericias do Judd ou do Caraté (v. as
aplicagdes do Judd e do Caraté). Os exemplos comuns de pericias fisicas incluem as
pericias com Armas e de Combate, Salto e Acrobacia. Muitas artes marciais também
ensinam uma religido ou uma filosofia. Além disso, alguns estilos afirmam possuir peri-
cias secretas altamente poderosas, mas existe mais chance delas aparecerem numa
campanha cinematografica.

Asregras a seguir influenciam a criagéo do personagem e os pontos ganhos através
do estudo (v. MB pég. 82);estes pontos sdo aprendidos na escola e seguirdo as orien-
tagdes descritas abaixo. Pontos ganhos durante as aventuras podem ser gastos da
maneira que o jogador preferir, seguindo as orientagdes e diretrizes impostas pelo
estilo escolhido pelo personagem.

Pericias Primérias, Secundérias e Opcionais

Cada estilo enfatiza certas pericias em detrimento de outras, e algumas delas po-
dem ser ensinadas apenas a estudantes avangados. Para traduzir isto em termos do
jogo, elas sao divididas em pericias Primdrias, Secundarias e Opcionais.

Pericias Primdrias

As pericias Primérias refletem o foco principal do estilo escolhido; em geral elas sdo
ensinadas primeiro e os estudantes dedicam mais tempo e energia para domina-las. O
nivel de habilidade em todas as pericias Primdrias tem de ser semelhante; nio € permi-
tida nenhuma diferenga maior do que dois niveis (exceto no caso daqueles que estu-
dam mais de um estilo — v. pag. 75).

Quando escolhe um estilo, o personagem precisa gastar pelo menos um ponto em
cada pericia Primdria; isto estd incluido no custo do estilo.

Exemplo: as pericias Primdrias do estilo Aikid6 sdo o Judd e a Arte do Jud6. Estas
sd0 as pericias Primdrias usadas por esta graciosa forma “suave.”

Pericias Secunddrias

As pericias Secunddrias também fazem parte do repertério do estilo, mas sdo ensi-
nadas apenas nos niveis mais avancados ou néio recebem muita atencdo. As pericias
Secunddrias ndo podem ser enfatizadas enquanto o personagem néo tiver conseguido
o NH igual a 15 (Faixa Preta) em todas as pericias Primdrias. Todas as pericias Se-
cunddrias precisam ficar pelo menos um nivel abaixo do menor NH dentre as pericias

AR

A Criagio de

Novos Cstilos

Existem centenas de estilos de artes marciais ¢
milhares de variagdes dentro deles. Nenhum livro
tem espago para cobrir todas elas. Além disso, hi
um eterno desacordo entre os praticantes das ar-
tes marciais com relagao aos pontos fortes de cada
estilo. E ficil descrever novos estilos dentro do
esquema de GURPS Artes Marciais. Na verdade,
mestres e jogadores criativos podem inventar seus
préprios estilos.

Os critérios para se criar um estilo novo sio
muito simples. Primeiro o GM deve ter uma idéia
bem clara sobre o tipo de forma que ele estd crian-
do. O estilo € agressivo (se concentrar em chutes
& socos), defensivo (chaves e arremessos) ou uma
combinagao dos dois? Existe énfase particular em
alguma manobra (chutes, por ex.?) Quais pericias
com arma (se houver alguma) e pericias que nio
sdo de combate (filosofia, etc.) o estilo tem? Se
ndo conhece o estilo por experiéncia prépria, o
GM pode ler revistas e livros a respeito; fotos das
principais manobras podem ser muito dteis para
decidir quais penalidades e bonus o estilo terd.

Depois disso, 0 GM estard apto a fazer uma
lista de pericias Primérias, Secundérias ¢ Opcionais;
1o caso de uma campanha cinematogréfica é pre-

i algumas habili i 4
ficas. As manobras sao escolhidas, com alguns
bonus e talvez penalidades, definindo-se um custo
em pontos para o estilo. Ao criar um estilo 0 GM
deve tentar manter o custo total em pontos abai-
x0 de 25 (35 para a versdo cinematografica); um
limite mais razodvel seria de 15 a 20 pontos. Lem-
bre-se de que este € o custo em pontos para um
estudante do estilo, e ndo um mestre.

Por iltimo, 0 GM pode decidir que lugar o estilo
terd na campanha. Trata-se de um estilo conheci-
do do piiblico ou ¢ um “estilo secreto”, ensinado
apenas por alguns poucos mestres ocultos? O esti-
1o pode até ser ilegal em seu local de origem. Pode
ser que um jogador com um personagem artista
marcial habilidoso queira que seu criador invente ¢
popularize um estilo novo durante a campanha.
V. a coluna lateral da préxima pégina se quiser
mais informagdes a respeito

C€stilos



O ODesenvolvimento
de Novos Cstilos
Ourante o Jogo

A histéria das artes marciais estd repleta de
tudant I4ssi

q
aram seus estilos proprios. O Jeet Kune Do de
Bruce Lee é um dos exemplos mais recentes (v. a
coluna lateral, das pags. 11-12.) Pode ser que o
PC queira reproduzir esta situago, criando sua
propria arte. Mas isso ndo é fcil. O candidato a
criador deve ser um especialista em pelo menos
um estilo antes de poder desenvolver seu préprio
estilo. Mesmo assim, o estilo pode no ser aceito
pela comunidade das artes marciais, que pode
considerd-lo pldgio ou oportunismo. O artista
marcial precisa estar muito seguro de si antes de
tentar fundar um estilo.

Se quiser criar um estilo, 0 PC precisar satisfa-
zer as seguintes condigdes. Primeiro, ele deve ter
um nivel de habilidade maior ou igual a 20 em
todas as perfcias Primdrias que ele pretende in-
cluir no novo estilo; além disso, ele deve ter pelo
menos uma perfcia Primdria com NH igual a 24,
Por iiltimo, sua Reputagio deve ser no minimo
igual a +3, ou ninguém Ihe dard a menor confian-
¢a. Tudo isso representa o nivel de maestria que
um artista marcial verdadeiro precisa ter antes de
tentar criar uma forma nova.

Em seguida, o PC tem de desenvolver a meca-
nica do estilo, como descrito no paragrafo A Cri-
agéio de Novos Estilos na pfg. 71. O GM deve
trabalhar com o jogador ¢ em qualquer instancia
terd a palavra final sobre a legalidade do estilo
proposto. Algumas restrigdes: o estilo ndo deve
conter nenhuma manobra que seu criador nio
consiga executar com um nivel de habilidade mai-
or ou igual ao de faixa preta (isto ¢, NH modifica-
do maior ou igual a 15). O mesmo se aplica as
pericias: o criador do estilo precisa conhecer to-
das as pericias que planeja incluir em seu estilo

clusive as pericias dri )pcionai
NH maior ou igual a 15.

Se dois ou mais PCs se reunirem para criar um
estilo, 0 GM pode permitir que eles unam seus
esforgos (i.e., os estilos que eles conhecem) mas
com uma limitagao: todos os PCs envolvidos pre-
cisam ser capazes de executar todas as manobras
do novo estilo nos niveis de habilidade exigidos
(v. acima).

Uma nova arte marcial ndo pode ser criada da
noite para o dia. Pelo menos um ano de jogo
precisa ser gasto neste desenvolvimento, e 0 GM
pode exigir mais tempo. Os aventureiros usardo
parte de seu tempo em outras atividades; acres-
cente mais um més 2o tempo requerido para cada
semana que seu criador passar se aventurando. O
desenvolvimento inclui reuniGes com os co-cria-
dores, a prética dos novos movimentos, o desen-

: 2 ) § A

dos novos movimentos aos membros da comuni-
dade de artes marciais.

Continua na préxima pdgina.
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Primdrias (isto €, se 0 NH mais baixo dentre as pericias primérias for 13, nenhuma
pericia Secundéria pode ser maior que 12). Antes de aumentar o NH das pericias
Secunddrias o estudante precisa aperfeigoar as pericias Primdrias.

Se o nivel pré-definido do artista marcial numa pericia Secund4ria (ou Opcional) for
maior do que o permitido por estas regras, ele obviamente nio serd penalizado por isto.

Assim que todas as pericias Primérias do aprendiz tiverem um nivel maior ou igual a
15, ele poderd aprender as pericias Secundérias e Opcionais em qualquer nivel, inclusive
alcangando (ou ultrapassando) o NH das pericias Primirias. Isto reflete o fato de que um
estudante com um alto nivel de especializagéo tem mais liberdade para pesquisar, ¢ tam-
bém porque alguns detalhes do estilo s6 sdo ensinados aos alunos mais avangados.

Nao existe um nivel de habilidade minimo para as pericias Secundarias até que o
nivel de habilidade do personagem em todas as pericias Primdrias tenha chegado a 15
(Faixa Preta). Quando isso acontecer, as pericias Prim4rias ndo poderéo ser aperfei-
coadas até o estudante ter gasto pelo menos um ponto de personagem em cada uma
das pericias Secunddrias. Nenhum outro aperfeicoamento das pericias Secunddrias
serd exigido, mas os estudantes mais verséteis o desejardo. Exemplo: as pericias Se-
cunddrias para o Aikidd sdo a arte da Katana e da Espada Curta. Estas técnicas ndo
sdo indispensaveis para os arremessos circulares do Aikidd, mas séo ensinadas aos
estudantes avancados.

Pericias Opcionais

As pericias Opcionais podem ou nao ser ensinadas em qualquer escola particular (a
critério do GM) ou 0 PC pode optar por ndo aprendé-las; de qualquer modo, elas ndo sao
enfatizadas neste estilo, pelo menos até que o estudante tenha aprendido todos os
ensinamentos bésicos. Enquanto o personagem ndo tiver um NH maior ouigual a 15 em
todas as pericias Primdrias, cada habilidade Opcional precisaré ser pelo menos 2 niveis
'mais baixo do que o menor nivel de habilidade em alguma das pericias Primarias (no exem-
ploacima, nenhuma pericia Opcional poderia ser aprendida com NH maior que 11). ONH
nas pericias Opcionais pode ser mais alto do que o NH das pericias Secundrias.

Tudo isto se aplica apenas as pericias ensinadas pelo estilo em questdo. Um lutador
que aprendeu algumas pericias em outro local pode ndo conhecé-las a nivel algum; as
regras descritas neste capitulo representam o processo normal de aprendizado que o
estudante daquele estilo seguiria.

Exemplo: as pericias Opcionais do Aikidd sao a lingua japonesa, Bastdo e Teologia
(shinto). Nenhuma delas & necessdria para a prdtica hébil do estilo, mas todas podem
contribuir para uma compreensao completa dele, e os estudantes avancados seriam
encorajados a aprendé-las.
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Variagoes nas Regras

As regras para pericias Primérias e Secundérias simulam a forma pela qual elas sao
ensinadas numa escola real. Numa situagao em que o estudante pudesse vir a aprender
uma pericia fora da escola, o GM pode consentir em que ela seja aprendida em
qualquer nivel...Embora, 0 mestre do PC possa vir a desaprovar o investimento de
tempo em formas ou manobras estranhas. Isto fica completamente a critério do GM.

Pericias Cinemacograpicas

Muitos estilos carregam consigo um conjunto de lendas, narrativas de feitos dos
quais somente os verdadeiros mestres sao capazes. Estas sao as “pericias Cinemato-
graficas”. Nem todos os estilos tém pericias Cinematogréficas. Nao existem hist6rias
de feitos miraculosos de policiais ninjas, por exemplo, portanto o estilo corpo-a-corpo
Policial ndo tem nent pericia Ci dfica. De modo geral, as pericias Cine-
matogréficas de um determinado estilo representam um exagero her6ico das verdadei-
ras técnicas do estilo.

Exemplo: as pericias Cinematogréficas associadas ao Aikid6 sao a Postura Imével,
Arte daInvisibilidade, Resisténcia Mental, Pontos de Pressao, Pontos Secretos e Desviar
— todas técnicas “suaves”.

Numa campanha cinematogréfica o custo do estilo cinematogréfico (v. pag. 74)
inclui um ponto a ser gasto em cada pericia Cinematogréfica ensinada. O estudante
tem de ter todas as pericias Primdrias com nivel de habilidade maior ou igual a 16 antes
de poder aprender qualquer pericia Cinematografica. Este tipo de ensinamento s6
comega quando o aluno obtém uma faixa preta. O estudante que ainda ndo tem as
pericias Primérias neste nivel ndo serd capaz de usar as pericias Cinematograficas. Ele
adquirird a compreensao necessdria para usar estas habilidades esotéricas quando seu
dominio das pericias “mundanas” tiver atingido o nivel apropriado (como seu mestre
sem diivida afirmard). Visando estas regras o GM pode requerer que um personagem
pague um ponto de personagem por cada pericia Cinematogréfica (isto €, cobrar o
prego total do estilo cinematogréfico) independente do NH que ele tem nas pericias
Primdrias. No entanto, € mais prudente ndo cobrar estes pontos logo de inicio e s6
exigir que os personagens gastem pontos em pericias Cinematograficas 2 medida que
estas pericias sao realmente aprendidas.

Normalmente a vantagem Treinado por um Mestre (ou em certos casos, a vanta-
gem Mestre de Armas) € exigida para se aprender qualquer pericia Cinematogréfica,
independente de seu nivel de habilidade.

(DANOBRAS

A maioria dos estilos tem um conjunto especifico de Manobras ofensivas e defen-
sivas, & vezes excluindo todas as demais. Um personagem treinado em qualquer estilo
serd mais eficiente em suas Manobras. O personagem tem de gastar pelo menos meio
ponto de personagem em todas as Manobras regulares daquele estilo, e poderd
aperfeigoa-las como descrito na pagina 42.

Certos estilos exigem que 0s 1 aprendam deter manobras em ni-
veis mais altos, mesmo no inicio, e nenhum lutador pode chegar a faixa preta sem ter
gasto pelo menos 2 pontos de personagem em cada uma das Manobras de seu estilo
—amenos que isso va fazer com que o NH na Manobra fique acima do limite méximo
permitido. Fora isso, cada estudante pode dar énfase a qualquer Manobra que ele
seu mestre considerem mais importante.

Se a Manobra ndo fizer parte daquele estilo, o personagem nio podera aprendé-la
além do nivel pré-definido (os GMs podem permitir excegdes a seu critério). Fazer
com que os PCs se atenham as Manobras de seu estilo € itil por dois motivos. Primei-
10, d4 uma dimensdo de representagdo ao combate, pois cada lutador tem seu préprio
“repert6rio” de movimentos. Segundo, fica mais fécil para os jogadores se lembrarem
quais Manobras eles podem realizar; lembrar-se de 4 ou 5 Manobras ¢ mais facil do

@To

O Desenvolvimento
de Novos Cstilos
urance o Jogo

(Continuacgo)

Depois de todo esse trabalho, 0 GM precisa
avaliar a recepgiio dada a0 novo estilo, Isto de-
penderd do mundo da campanha. No Japdo do
século XIX, novos estilos surgiam pelo pais intei-
10 ¢ as pessoas eram receptivas s novas formas,
principalmente se o professor que as propunha
era alguém respeitado. Por outro lado, na China
antiga 0 novo estilo era visto como uma trans-
gressio dos ensinamentos sagrados dos antigos
mestres.

Outros fatores que contribuem sdo o endosso
dado por outros artistas marciais de renome, prin-
cipalmente se eles comegarem a estudar a nova
forma; 0 apoio de publicages especializadas ¢ as
informagdes confidenciais que passam de boca em
boca, além das demonstragdes pdblicas dos pontos
fortes do novo estilo. Uma grande parte disso deve
ser representada em jogo, com o PC abordando
diversas figuras da comunidade (juntamente com
seu professor original) e mostrando a elas seu novo
estilo; 0 uso da forma em torneios (ou, nos tem-
pos antigos, em duelos) e até mesmo em tdticas
promocionais (desde entrevistas em revistas de
artes marciais até a contratago de mensageiros
em todo o pais).

Quando uma quantidade considerdvel de tempo
¢ esforgo tiverem sido despendidos na criagio ¢
divulgagio da nova arte, 0 GM joga os dados e
consulta a Tabela de Reagdo para determinar a
resposta do péblico.

Continua na préxima pdgina..
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O Desenvolvimenco de
Novos Cstilos
Ourance o Jogo

(Conzmuaggo)

Modificadores: -1 a -10, dependendo da
receptividade da comunidade as novas idéias; a
Reputagio do PC (se houver mais de um envolvi-
do no desenvolvimento do estilo, use a que for
mais alta); +1 para cada artista marcial de renome
(nivel de habilidade médio de 18+, Reputagao +2
ou mais) que apoiar publicamente o estilo; + 1 a
+5 paraas demonstragdes piblicas bem sucedidas:
-1 a-7 se a demonstracio acabar em desastre; +1
a+3 para as tentativas promocionais bem sucedi-
das (dobre os modificadores negativos se elas fra-
cassarem); um modificador bésico entre +5 ¢ -5,
dependendo da opinido do GM sobre a qualidade
do novo estilo e sobre a representagao do PC em
situagdes importantes.

Unma reagdo melhor ou igual a Boa significa que
4 arte marcial foi aceita e apreciada; muitos estu-
dantes se interessaro e o PC pode abrir escolas
dedicadas exclusivamente aquele estilo. O novo
estilo pode ser tornar um elemento da campanha.
O criador o estilo pode justificar uma Reputagio
Ampliada. Dependendo da habilidade com a qual
o desenyolvimento do novo estilo foi represen-
tada, 0 GM pode dar como presente 0s pontos de
personagem necessdrios.

Uma reagdo Neutra ou Fraca indica frieza. Al-
gumas pessoas fardo pouco caso ou censurardo a
inovaglio, e a maioria simplesmente ndo tomard
conhecimento. O criador pode passar mais um
ano desenvolvendo o estilo, tentando obter mais
apoio e dar demonstragdes, e fazer um novo teste
submetido a um redutor igual a 1.

Uma reagao Ruim significa que os artistas mar-
ciais mais itdveis condenam i o

que tentar memorizar todas elas, especialmente se o jogador ndo tiver experiéncia
prética em artes marciais, o que traz dificuldade para a visualizag@o da agdo. Por dlti-
mo, isto reflete a realidade das artes marciais: muitos artistas marciais tém uma tendén-
cia a se especializar em movimentos especificos.

(Danodras Cinemacograricas

As Manobras Cinematograficas de um estilo sdo simplesmente as Manobras menos
realistas, geralmente atribuidas aquele estilo. Em geral, elas sdo mais apropriadas para
campanhas cinematogréficas do que para as realistas, por isso elas sdo separadas das
Manobras comuns e seu prego estd incluido apenas no custo do estilo cinematogréfico.

O fato delas poderem ou no ser aprendidas por um personagem em geral depende
do tipo de campanha (realista ou cinematografica); o GM pode querer incluir algumas
delas numa campanha realista, aumentando de maneira apropriada o custo do estilo.

Estas manobras ndo exigem a vantagem Treinado por um Mestre como pré-requi-
sito, com excegdo das diversas Defesas Ampliadas (Bloquear, Esquivar ou Aparar).

OCusco oo Esctilo

Cada estilo tem um preco em pontos de personagem, que representa o nimero
minimo de pontos que tem de ser reservado para aprender as pericias e manobras bem
o suficiente para receber os beneficios da familiaridade com o estilo. O custo se baseia
no nimero de pericias Primarias e Manobras do estilo. Cada pericia Primdria e cada
Manobra aumenta o custo do estilo em 1 ponto. A maioria dos estilos tem um custo
minimo de 5 pontos (que representam 1.000 horas de estudo). Isto ndo significa que
ndo se pode aprender algo sobre artes marciais em menos tempo; afinal, meio ponto
(100 horas) compra a pericia em Judd ou Caraté. Entretanto, isto representa algum
treinamento em apresamento da luta livre e golpes efetivos, ndo o escopo total de um
verdadeiro artista marcial. Existem excegdes, como Corpo-a-Corpo em Defesa Pes-
soal, que sdo deliberadamente simples de aprender e néo contém elementos “artfsti-
cos” ou filoséficos. 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 cinematogréficas (ver abai-
x0). Se 0 GM decidir que certas pericias cinematogréficas ndo estardo disponiveis, ou
que todos os personagens podem aprender determinadas Manobras Cinematografi-
cas, entdo o custo do estilo terd de ser ajustado de maneira adequada.

Gastando os Primeiros Pontos

Os pontos gastos com o “custo” do estilo vio diretamente para a compra de peri-
cias Primarias ou para o aperfeicoamento de Manobras. Pelo menos 1 ponto com
cada pericia Primdria; pelo menos meio ponto precisa ser gasto com cada Manobra
MEédia, e pelo menos 1 ponto com cada Manobra Dificil. Os pontos remanescentes
podem ser divididos entre as pericias Primdrias e as Manobras do estilo conforme a

estilo, e no desejardo qualquer associagio com
ele; o criador € considerado um oportunista, in-
digno de atengdo. Reduza em | ponto a reputagio
do PC. Nio vale a pena tentar de novo; o PC
inteligente deixard o assunto de lado, ou tirard seu
estilo da des do piblico,
pericias Tonge dos olhos hostis.

Uma reaglio Desastrosa indica nio apenas que
o estilo ndo foi aceito (sendo criticado por todos)
como também a reputagdo do PC serd prejudica-
da: reduza em 3 pontos a Reputagdo dele. Em
certas culturas e ambientes (ex.: num templo an-
tigo) o eriador seria exilado ou perseguido.

Continua na préxima pdgina...
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preferéncia do personagem.

Exemplo: O Aikid6 tem duas habilidades Primdrias e quatro Manobras. Isto faz
com que seu custo em pontos seja 6. Quando escolhe o Aikidd como estilo, o perso-
nagem precisard gastar um minimo de 1 ponto em cada pericia Primaria (Judo e Arte
do Judd). Também precisa gastar %2 ponto em cada uma das Manobras Médias (Cha-
ve de Brago e Queda) e um ponto inteiro em cada uma das Manobras Dificeis (Chave
de Dedo e Luta no Solo). Isto dd um total de 5 pontos. O ponto remanescente pode
ser dividido a vontade entre Manobras e pericias Primérias. O jogador sempre pode
optar por gastar mais, mas 0 minimo € 6, e portanto o custo em pontos do estilo € 6.

Alguns estilos exigem estudos adicionais em determinadas Pericias ou Manobras;
isto estard especificado para aquele estilo, e o custo extra estard incluido no custo do
estilo. Exemplo: An Ch’i tem a notag#o (2 pontos) depois da Manobra Finta. Ao
acrescentar este estilo, o lutador precisa gastar pelo menos 2 pontos em Finta porque
oestilo enfatiza os movimentos de finta.
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O Custo do Estilo Cinematogrdfico

A maioria dos estilos tem um segundo custo em pontos, o Cinematogréfico. Numa
campanha cinematografica o personagem precisa pagar um ponto a mais para cada
perfcia Cinematogréfica e Manobra existente naquele estilo. Este custo extra ndo inclui
a vantagem Treinado por um Mestre, que precisa ser adquirida a parte se 0 persona-
gem quiser aprender qualquer pericia Cinematogréfica que seja.

Estes pontos extras so gastos nas perfcias e Manobras Cinematogréficas da mes-
ma forma: pelo menos 1 ponto em cada pericia, e pelo menos meio ponto em cada
Manobra Cinematogréfica Médiae 1 ponto para cada Manobra Cinematografica Di-
ficil. Todos os pontos remanescentes serdo divididos entre estas pericias e manobras
de acordo com a preferéncia do jogador. Lembre-se que o estudante ndo pode usar
as pericias Cinematogréficas antes de aprender todas as pericias primérias do estilo
com NH igual a 16 ou mais. O GM pode exigir que ele pague por elas, mas com pelo
menos 1 ponto cada. Neste caso a pericia é relacionada na folha do personagem sem
onivel de habilidade, para refletir o fato de que o personagem ainda estd aprendendo
apericia e ndo pode usa-la.

Alguns estilos também tém as habilidades cinematogrficas Bloqueio, Esquiva ou
Apara Ampliadas. O custo destas habilidades é somado diretamente ao custo do es-
tilo. Estes pontos ddo ao estudante um bonus igual a+1 na defesa ativa apropriada,
representando a énfase do estilo nos movimentos defensivos. Embora estejam listadas
como Manobras Cinematograficas, elas ndo podem ser aprendidas sem a vantagem
Treinado por um Mestre, mesmo em uma campanha cinematografica na qual outras
Manobras Cinematogréficas sao permitidas para todos os jogadores.

Os estudantes de um estilo ndo precisam aprender todas as suas habilidades cine-
matograficas. Se optarem por nao comprar algumas das pericias e manobras, ou se 0
GM decidir que determinadas habilidades simplesmente ndo estdo disponiveis, o custo
total do estilo deve ser reduzido em 1 ponto para cada habilidade néo escolhida.
Presuma que o mestre ndo conhece estes segredos ou ndo os quis ensinar por algum
motivo. O estudante ndo poderd aprendé-los de forma alguma a menos que encontre
outro mestre (uma busca) ou aprenda outro estilo que as ensine.

O Oesenvolvimento de
Novos Cszilos
Ourance o Jogo

(Concinuacko)

Desenvolvimento Secreto

Outra alternativa é o fundador do estilo evitar
a pritica piblica. Tsto pode ser determinado por
sua filosofia (0 zen budismo e o taofsmo néo véem
2 autopromogao com bons olhos) ou pelas cir-
cunstancias (na Okinawa ocupada pelos japore-
ses, os professores de estilos de combate tinham
de praticar em segredo ou enfrentar a morte por
tortura). Neste caso ele pode contatar estudantes
em potencial de maneira reservada. Use testes de
reagdo modificados conforme a descrigio acima;
eles devem ser representados antes dos testes se-
rem feitos ¢ modificados de maneira apropriada
Uma reagio Ruim ou Desastrosa significa que o
estudante em potencial vai querer revelar o segre-
do, e a situagdio precisard ser tratada de acordo
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Se 0 GM determinar que todos os personagens podem aprender certas Manobras
Cinematograficas, entdo o custo destas manobras deve ser acrescentado ao custo do
estilo realista. O custo do estilo cinematogréfico ndo serd alterado, pois ainda inclui
todas as pericias e manobras do estilo.

Coapsnanoo Esctilos

Muitos artistas marciais famosos do presente e do passado estudaram mais de um
estilo. Os PCs que sdo artistas marciais dedicados podem tentar fazer o mesmo. O
estudante precisa pagar normalmente o custo total de cada estilo, sujeito as regras
especiais que veremos a seguir.

Estilos Adquiridos Durante a Criagdo do Personagem

Quando um personagem novo € criado com mais de um estilo, ele precisa conhe-
certodas as pericias primdrias de cada estilo. Assim, o personagem com vdrios estilos
terd altos niveis de habilidade numa grande variedade de pericias. As mesmas habili-
dades ndo precisam ser compradas repetidamente; os personagens terdo apenas um
nivel de habilidade em Caraté, por exemplo. As alteracdes introduzidas pelos diversos
estilos serdo refletidas pelas novas Manobras disponiveis. O PC precisa pagar o custo
total de todos os estilos nos quais ele € proficiente. Entretanto, se dois estilos tiverem

Q59

Datitidades
Cinemacograicas ¢
Pré-Requisicos

Em certos casos os) pré-requisito(s) das habi-
lidades cinematogréficas de um estilo ndo estio
relacionados como pericias Primdrias do estilo, ¢
sim como Secundarias ou Opcionais. Entretanto,
para aprender ou aperfeigoar uma habilidade cine-
matogréfica o estudante precisa conhecer todos
0s seus pré-requisitos com NH 12+, mesmo que
elas sejam pericias Secunddrias ou Opcionais. Como
onivel de habilidade nas pericias Primdrias tem de
ser pelo menos um ponto maior que o NH nas
pericias Secunddrias e dois pontos acima das
Opcionais até o nivel de faixa preta (15+) ser
alcangado, o estudante que optar por ter NH 12+
numa pericia Secunddria ou Opcional para aten-
der um pré-requisito precisard conhecer as perici-
as Primdrias de seu estilo com NH 13, 14 ou mais
desde o inicio. Este efeito € intencional. Um mes-
tre s6 ensinard os truques mais diffceis ¢ guardados
mais zelosamente aos estudantes mais promisso-
Tes, 0 que € um motivo a mais para estas habilida-
des serem consideradas cinematograficas.

Estilos




manobras ou pericias primdrias em comum, o personagem ndo
deve pagar duas vezes pela mesma pericia ou manobra; veja a
seguir o que fazer com estes pontos excedentes.

Exemplo: o Pentjak Silat, 0 Tae Kwon Do e 0 Muay Thai tém o
Caraté como pericia Primdria. O personagem que compre todos
estes estilos gastard apenas um ponto na pericia Caraté, e ndo 3; isto
significa que existem 2 pontos excedentes no custo destes estilos.

Os pontos “excedentes” no custo dos estilos que resultam da
duplicag@o de habilidades podem, a critério do GM, ser conside-
rados “perdidos”. Pode-se dizer que eles representam o treina-
mento extra necessario para dominar as diferentes posturas e
movimentos de cada estilo. Esta € provavelmente a melhor op¢io
para uma campanha realista.

O GM também pode permitir que estes pontos “excedentes”
sejam gastos nas Manobras e pericias Primérias de qualquer um
dos estilos do personagem, com a justificativa de que o cruzamen-
to dos estilos pode levar auma melhor compreensao das técnicas
comuns. E provavel que este método funcione melhor numa cam-
panha cinematografica.

Os Uniormes das
Arzes Darciais

O uniforme mais comum do artista marcial € o
gi, um costume parecido com um kimono com-
posto de jaqueta e calgas, criado para permitir a
méxima flexibilidade. Os uniformes de Judé tém
um certo acolchoamento na jaqueta, pois seus
praticantes passam boa parte do tempo caindo ou
sendo arremessados sobre o tatami (este
acolchoamento € muito leve para ser considera-
do uma blindagem). O uniforme do Caraté é mais
leve. Em geral, estes uniformes sdo todos bran-
cos, mas depois da moda ninja dos anos 1980,
algumas escolas mudaram para o preto.

0 gi ¢ usado na maioria das escolas de artes
marciais. Mais recentemente, alguns dojos opta-
ram pela roupa de gindstica normal. Embora os
tradicionalistas niio vejam isso com bons olhos, é
bom lembrar que o gi originalmente ndo era nada
além de uma forma simplificada de uma vestimenta
japonesa de uso didrio, portanto ndio existe ne-
nhum misticismo inerente & roupa.

Muitas escolas, principalmente as ocidentais,
decoram a jaqueta com apliques bordados que re-
presentam a escola. Certas competigdes também
dao apliques aos vencedores, ou até mesmo para
todos os participantes. Um mestre tradicional no
permitird 0 uso destas distragdes ocidentalizadas.

Hoje em dia, a maioria dos estilos de artes mar-
ciais usa este tipo de uniforme, mesmo quando um
tipo diferente de vestimenta era utilizado tradicio-
nalmente. Quando um estilo moderno usar roupas
diferentes, este fato serd comentado no texto da
coluna lateral, junto & descrigdo daquele estilo.

Os Unirormes de
Adkado

O uniforme moderno do Aikidé € similar a0
uniforme do Judo (v. acima). O mais tradicional
(ainda utilizado em muitas escolas) tem a jaqueta
normal do Judd sobre uma saia preta dividida em
duas partes (hakama).

Cstilos

Em todo caso, recomenda-se fortemente que 0 GM exija que
pelo menos 1 ponto por estilo além do primeiro seja “perdido”, simplesmente para
contrabalangar os vérios pontos de Familiaridade com o Estilo (v. pag. 26) que o
personagem efetivamente receberd de graga 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 tdo simples quanto abrir as Péginas Ama-
relas ou exigir uma busca. Como regra, para se estudar artes marciais € necessdrio ter
um professor. Veja o texto na coluna lateral da pagina 153.

Depois de encontrado o professor, o estudante comega a gastar os pontos de per-
sonagem para adquirir as habilidades necessarias, primeiro as pericias Primdrias e de-
pois as Manobras. Os pontos de personagem necessarios podem ser pontos
*economizados” ou pontos ganhos em aventuras (se a aventura exercitar as pericias
apropriadas). A maneira mais realista de obter estes pontos €, claro, designando horas
de estudo; 200 horas por ponto.

O estudante ganha familiaridade com o estilo (v. pag. 26) depois de gastar seu
primeiro ponto estudando-o. Ele pode conseguir isso depois de uma simples sessdo de
treino com o mestre ou um outro estudante mais avangado, mas muitos mestres nao
deixam o discipulo treinar enquanto ele ndo tiver gasto vérias horas em exercicios
simples e katas.

O estudante nao “conhece” o estilo até ter gasto um niimero de pontos de persona-
gem equivalente ao custo do estilo, conforme as regras vistas anteriormente. Exemplo:
tanto o Judd quanto o Aikid6 tem Judd e Arte do Judd como pericias primérias. Mas
independente de quao bom € no Judd, vocé ndo “conhecerd” o Aikidé enquanto ndao
tiver gasto 6 pontos em treinamento do Aikid6 depois de encontrar um professor de
Aikido.

Regra Opcional: Detalhe Extra

Aqueles que desejam uma simulag@o muito detalhada e realista da proficiéncia em
viérios estilos podem exigir que as pericias de cada estilo sejam aprendidas separada-
mente. No exemplo acima, o PC teria trés niveis de habilidade diferentes da pericia em
Caraté: Caraté (Silat), Caraté (Tae Kwon Do) e Caraté (Muay Thai). Ele receberia um
ponto para cada pericia e poderia conhecé-las em niveis diferentes. Entretanto, cada
uma destas pericias teria de ser aperfei¢oada separadamente, pois ndo existiria nivel
pré-definido entre elas. As Manobras de um estilo s6 funcionariam com as pericias que
fazem parte daquele estilo. Em combate, 0 PC tem de anunciar, a cada turno, qual
estilo que vai usar.

Q6@



- Escilos istorcos € (ooernos
Aikide/Aiki- Jucsu 6 ponzos/13 pontos

O Aikidd € antes de tudo um estilo artistico ou “do” (v. pag. 10). Tornou-se muito
popular recentemente tanto como método de defesa pessoal quanto como esporte.
Em geral seu valor como defesa € exagerado, ja que ele € 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 Japao. Diz-se que Uyeshiba era capaz de
feitos superhumanos, cujos segredos podem (numa campanha cinematogréfica) ter
sido passados para alguns estudantes selecionados.

A principal técnica do Aikidd € o arremesso. Teoricamente o arremesso precisa
descrever um movimento circular. No Aikidd o atacante deve fluir com 0 movimento,
realmente colaborando com o arremesso e usando a Manobra Queda (v. pag. 45)
para cair ao chdo. Este tipo de treinamento criaria problemas numa luta real. O Aiki-
Jutsu usa a mesma teoria mas de uma maneira mais pragmatica. Espera-se que o
oponente resista a tentativa de arremessé-lo e uma série de movimentos € usada para
“persuadi-lo.”

Pericias Primdrias: Judd

Pericias Secunddrias: Arte da Katana, Arte da Espada Curta

Pericias Opcionais: Lingua (japonés) Bastdo e Teologia (Shinto)

Manobras: Chave de Brago, Queda, Chave de Dedo, Luta no Solo (Judd)

Pericias Cinematogrdficas: Postura Imével, Arte da Invisibilidade, Resisténcia
Mental, Pontos de Pressao, Pontos Secretos, Desviar

Manobras Cinematogrdficas: Rolar com o Golpe

AnCh 9 ponzos/12 poncos

Este estilo chinés incomum concentra-se no uso de armas e dispositivos ocultos, &
é ensinado em segredo. O uso de ferramentas exdticas transforma-o em um primo
distante do Ninjutsu, e pode ser que praticantes do An Ch’i exilados no Japao, esti-
vessem entre os ninjas originais.

Este estilo se concentra no uso de armas de arremesso. Diz-se que os mestres
deste estilo sdo capazes de transformar qualquer utensilio doméstico comum em uma
arma letal (ver a Arte do Arremesso, pag. 40) Esta forma também se especializa nas
técnicas de ocultamento de pequenas armas de arremesso, como flechas impulsiona-
das por molas, shurikens disfargados de coisas comuns como moedas, dardos de
aparéncia inofensiva e indmeros outros truques (os jogadores e 0 GM s@o encoraja-
dos a usar sua imaginagao neste passo). Durante o combate, o especialistaem An Ch’i
tentard pegar seu oponente de surpresa. Ele parece inofensivo. De repente, armas
surgem em suas maos e ele comega a atird-las contra os inimigos, visando os pontos
vitais. Os mestres de An Ch’i sao também conhecidos por encher seus esconderijos
de armadilhas exdticas.

Numa campanha cinematogréfica este estilo € ideal para Mestres de Armas. Na
verdade, algumas das alegacdes extraordindrias sobre este estilo o tornam mais apro-
priado para a representac@o cinematografica. Os mestres deste estilo podem aprender
Pontos de Pressdo e Golpe Vigoroso, que podem ser usados apenas com armas de
arremesso.

Como estilo, 0 An Ch’i € bastante incompleto e € provavel que ndo tenha sido
concebido para ser estudado isoladamente, e sim em combinagéo com outros estilos,
principalmente as formas externas do Kung Fu. Este estilo era comum entre 0 equiva-
lente chins dos ninjas, os Lin Kuei ou “dem6nios da floresta.”

(Nota: Os GMs podem restringir este estilo a campanhas cinematograficas).

Pericias Primdrias: Sacar Répido (Faca e Shuriken), Ocultamento, Arremesso,

o LG AER 2

Siscemas de Craduacio

Muitos estilos €m um sistema estruturado de
graduagio ou classificagio, que vai desde o
iniciante até o mestre na arte. O mais comum
deles ¢ o sistema de faixas empregado no Judo,
Caraté, Aikido e vérias outras formas japonesas.
Un dos sistemas de faixas mais comuns € o que
mostramos a seguir, com os niveis de habilidade
mais ou menos correspondentes. Este nivel de
habilidade deve ser o nivel médio de todas as peri-
cias Primdrias (v. pdg. 71) da forma em questdo.

Faixa Branca ou Vermelha: iniciante, este € o
nivel mais baixo. O nivel de habilidade pode variar
entre o valor do pré-requisito (DX-6) e 10.

Faixa Amarela: O iniciante depois de algum
treinamento. Nivel de habilidade 11. Pelo menos
2 pontos de personagem devem ter sido gastos em
cada pericia Priméria.

Faixa Laranja: Nivel de habilidade 12.

Faixa Verde: Um estudante mais ou menos com-
petente. Nivel de habilidade 13.

Faixa Azul: Neste nivel, o estudante j4 pode aju-
dar o professor a dar a aula. Nivel de habilidade 14.

Faixa Marrom: Um artista marcial competen-
te, que ajuda a ensinar as técnicas mais simples.
Nivel de habilidade (médio) igual a 14,5.

Faixa Preta: Todas as técnicas bésicas foram
dominadas. Nivel de habilidade 15

Lembre-se que, a0 contrério da crenga popular,
o treinamento ndo termina na faixa preta. Na
verdade a maioria dos artistas marciais acham que
este & o estdgio no qual o verdadeiro estudo da arte
comega, j& que a movimentagdo fisica basica foi
dominada. A tendéncia ocidental de ver a faixa
preta como um fim em si € considerada absurda.

Veja uma explicagio para os nfveis mais avan-
cados na coluna lateral da pég. 78.
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A Classipicago de
Okmawa

A maioria dos estilos de Okinawa (v. o Isshinryu
€0 Goju Ryu) utiliza um sistema de faixas similar
a0 descrito acima. Esta classificagdo (chamada
kyu) tem nomes além de cores, com dez estégios
antes de chegar  faixa preta. Os nomes e as cores
das faixas, assim como os niveis de habilidade
médios, sao descritos a seguir. O nivel de habilida-
de € igual a média dos niveis de habilidade de todas
as perfcias Primérias:

Jukyu (faixa branca): 10 ou menos

Kyukyu (faixa amarela): 10,5

Hachikyu (faixa laranja): 11

Shichikyu (faixa verde): 11,5

Rokkyu (faixa azul): 12

Gokyu (faixa roxa, primeiro nivel): 12,5

Yonkyu (faixa roxa, segundo nivel): 13

Sankyu (faixa marrom, primeiro nivel): 13,5

Nikyu (faixa marrom, segundo nivel): 14

Ikkyu (faixa marrom, terceiro nivel): 14,5

Estilos



A Vida Oepois
da [-axa Preca

A faixa preta € apenas o infcio de uma série de
niveis de maestria. No Caraié esta graduagio €
conhecida como Dan (grau). Um faixa preta “sim-
ples” corresponde a0 primeiro Dan. Cada Dan
subseqiiente representa um aumento de 2 niveis
de habilidade, ou até mesmo trés ou mais nos Dans
mais elevados, conforme a descrigio a seguir:
Primeiro Dan (faixa preta): nivel de
habilidade 15
Segundo Dan: nivel de habilidade 16-17
Terceiro Dan: nivel de habilidade 18-19
Quarto Dan: nivel de habilidade 20-21
Quinto Dan: nivel de habilidade 22-23
Sexto Dan: nivel de habilidade 24-26
E assim por diante, 3 nfveis de habilidade por

dan. Existem mestres de quinto d:

Pericias Secunddrias: Armaduras/TL3-4 (Armas Arremessadas) Zarabatana

Pericias Opcionais: Judd, Caraté e outras pericias com armas

Manobras: Ponto de Impacto (Arremesso) [2 pontos],Finta (Arremesso) [2 pontos]

Pericias Cinematogrdficas: Pontos de Pressao, Golpe Vigoroso, Arte do
Arremesso

Manobras Cinematogrdficas: nenhuma

Band6 (Arce Qarcial de Burma)
15 poncos/19 poncos

Desenvolvido na antiga colonia inglesa de Burma (Birmania), o Bandd vem hd muito
tempo sendo valorizado pelos militares por sua eficécia em combate. Entre seus prati-
cantes estdo os famosos soldados Ghurka da Inglaterra. Devido a sua énfase na
praticidade, ele € conhecido como “o jipe das artes marciais”.

O Bando foi introduzido nos Estados Unidos em 1959 pelo Dr. Maung Gyi, cujo
pai foi um dos autores da modernizagdo do sistema em seu pais de origem. Desenvol-

ou mais. Artistas marciais de décimo dan (nivel
de habilidade minimo igual a 36) sdo rarfssimos.
Aqueles que afirmam possufrem este nivel sio
considerados farsantes a menos que tenham uma
boa reputagao ou possam fornecer provas solida-
mente documentadas para sustentar sua assergio;
estes documentos (equivalentes a um diploma)
devem ser provenientes de uma escola ou mestre
reconhecidos. Vencer duelos nio é uma prova dis-
50, principalmente hoje em dia; sua pericia Briga
1o € 0 que estd em questio neste caso. Um artis-
ta marcial de décimo dan com menos de 40 anos
enfrentard um enorme ceticismo.

[Formag Animais Band6

O estilo Bandd descrito acima € a forma Javali
do Bandd. Cada forma animal tem uma énfase
diferente, com manobras e pericias diferentes. Elas
sio descritas sucintamente a seguir. Todas as de-
mais pericias do Band6 permanecem inalteradas.

Forma Touro: Posturas fortes ¢ poderosos ar-
remessos ao cho sdo usados nesta forma.

Pericias: Luta Livre

Pericias Cinematogrdfica:
Desviar

Forma Cobra: Esta forma enfatiza os ataques
40s pontos vitais.

Manobras: Chave de Dedo, Ponto de Impacto
(Caraté)

Perfcias Cinematogrdficas: Pontos de Pressdo,
Pontos Secretos

Forma Aguia: Concentra-se nas aparas com as
duas mios e ataques ripidos.

Manobras: Riposta [2 pontos]

Forma Pantera: Da mesma maneira que os
animais de mesmo nome, os praticantes desta
forma andam em circulo ao redor da vitima antes
de precipitar-se sobre ela.

Pericias: Acrobacia, Salto

Pericias Cinematogrdficas: Salto Voador

Manobras Cinematogrdficas: Salto de Ataque

Forma Jibéi s manobras de imobilizagio e
estrangulamento sdo o foco principal.

Manobras: Mata-Ledo, Torglio de Pescogo

Pericias Cinematogrdficas: Pontos de Pressio

Forma Escorpido: Imitando o ferrdo do ani-
mal, os praticantes desta forma escolhem e ata-
cam feixes nervosos de forma dolorosa.

Manobras: Ponto de Impacto (Caraté)

Pericias Cinematogrdficas: Pontos de Pressao,
Pontos Secretos

Postura Imével,

Cscilos

vido por mili para trei ) e condicil ) fisico, 0 bandd moderno com-
bina defesa pessoal (thaing), combate esportivo desarmado (bandd) e treinamento de
combate armado (banshay). Apesar do bandd e o thaing nao terem se fundido num
tinico sistema antes de 1930, as raizes do sistema alcangam a Burma antiga, na qual o
bama lethway ou boxe birmanés, era o esporte nacional da nobreza.

Os principais alvos visados pelo lutador do bandd s&o as pernas, depois o tronco e
por tiltimo a cabega. O treinamento néo leva pouco tempo; os aspectos mentais e
fisicos da arte sdo aprendidos ao longo de vérios anos. Depois disso os estudantes
avancados podem treinar uma das “formas animais™ avangadas que o estilo oferece
(ver texto na coluna lateral). A filosofia basica de combate por trds do Bandd exige
velocidade, ilusdo e ataques continuos: o inimigo deve ser derrotado rdpida e decisiva-
mente. Visar as pernas significa que o ataque n@o precisa ser letal, desde que o inimigo
sejai itado para novas agressoes. Esta busca da vit6ria rdpida e decisiva dd aos
praticantes do Bandd a reputacio de serem oponentes formiddveis.

O Bandd pode ndo ser a mais vistosa das artes marciais mas com certeza ¢ uma das
mais explosivas. Isto € especialmente verdadeiro para o sistema javali do Bandd (veja
0s outros animais no texto na coluna lateral). Este estilo de animal pouco conhecido
enfatiza as chaves, o poder explosivo e as técnicas de aproximagao criadas com o
objetivo de esmagar o oponente como um rolo compressor. De acordo com as carac-
teristicas do préprio animal, 0 homem-javali do Bandd prefere o combate de perto. A
filosofia basica do sistema é muito simples: nenhum inimigo deve ser capaz de sobrevi-
ver aum encontro com um praticante treinado.

Pericias Primdrias: Boxe, Judd, Caraté, Filosofia (Budismo), Trato Social (Dojo)

Pericias Secunddrias: Faca, Bastio Curto, Chicote

Pericias Opcionais: Lin-
guagem Corporal, Caraté Es-
portivo, Lingua (Malaio) e
Regras de Torneio

Manobras: Bloqueio
Agressivo, Chave de Brago,
Golpe com o Cotovelo, Gol-
pe com a Cabega, Chave de
Pescogo, Jab, Golpe com o
Joelho, Riposta (Caraté)
Chute com Perna, Pisao

Pericias Cinematogrdfi-
cas: Golpe Desintegrador,
Golpe Vigoroso, Resisténcia
Mental

Manobras Cinematogrd-
ficas: Rolar com o Golpe
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Capoera 8 pontos/12 poncos

A capoeira € tanto um estilo de combate quanto uma forma de arte. Suas origens
estdio na Africa e o estilo foi desenvolvido praticamente no Brasil entre 0s escravos.
Tornou-se popular nos Estados Unidos onde comega a se misturar com o Caraté e o
Tae Kwon Do. Para muitos de seus praticantes isso ndo € um problema pois este estilo
estd em constante evolugdo. A capoeira € mais do que uma forma de combate. A
miisica e a danga também sdo ensinadas, pelo menos nos moldes tradicionais. Entre-
tanto, fora do Brasil a énfase € dada ao aspecto do combate.

O estilo caracteriza-se por manobras acrobticas répidas incluindo ats e saltos mor-
tais. Técnicas de ataque sdo combinadas com chaves, arremessos e varreduras. As
acrobacias servem como finta; nunca se sabe o que esperar de um mestre de Capoeira.

Numa campanha cinematogréafica 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 0o GURPS Magia estiver sendo usado na campanha, é possivel criar um
personagem mago - artista marcial.

Pericias Primdrias: Caraté, Acrobacia

Pericias Secunddrias: Danga (brasileira) Judo, Salto, Instrumento Musical (cor-
das ou percussgo). Fora do Brasil, Danga e Instrumento Musical sdo pericias opcionais.

Pericias Opcionais: Faca, Lingua (Portugués) Espada Curta e Bastao

Manobras: Finta (Caraté) [2 pontos], Luta no Solo (Caraté) [2 pontos], Chute
Circular Lateral/para Trés, Varredura

Pericias Cinematogrdficas: Golpe Vigoroso. Além disso, de acordo com o arbi-
trio do GM os personagens que tiverem Aptiddo Mégica podem aprender algumas
magicas. Sugerimos que as mégicas sejam escolhidas principalmente dentre as que
fazem parte da Escola de Controle do Corpo (v. M pég. 23).

Manobras Cinematogrdficas: Rolar com o Golpe, Chute Acrobitico, Salto de
Ataque

Especial: Se o nivel de habilidade em Acrobacia do lutador for maior que seu nivel
de habilidade em Caraté, ele podera substitui-la pela Manobra Finta (este € um efeito
especial, e ndo custa nenhum ponto).

Chin Na 11 ponzos/16 poncos

Este estilo enfatiza o estudo das técnicas de pontos de pressdo e chaves de brago
incapacitantes. Suas origens se confundem com a histéria do surgimento do Kung Fu;
ele era ensinado no templo Shaolin (v. pag. 7) entre outros lugares.

O Chin Na especializa-se em chaves de brago e golpes dolorosos que deixam a
vitima incapacitada. Os praticantes estudam o corpo humano tao minuciosamente quanto
um estudante de medicina embora com um objetivo diferente. Feixes de nervos, juntas
Gsseas e cavidades internas sdo estudadas como alvos para causar dor, paralisia ou
morte. Apesar da énfase deste estilo estar nas técnicas de incapacitacdo, muitas das
pericias ensinadas podem ser facilmente usadas para matar.

A principal énfase do Chin Na estd nas chaves e nos apresamentos, apesar de
algumas técnicas de socos e chutes também serem ensinadas. Ataques precisos e
econdmicos s&0 a norma, geralmente a curta distancia. Engalfinhar-se com um mestre
do Chin Na é um convite ao desastre. O estilo usa muitas idéias do Taofsmo e do Zen
Budismo, incluindo a crenca de que a melhor maneira de vencer uma luta é ndo lutar.
Mas ele &, também, bastante pragmatico e, para alguns, impiedoso. Por outro lado, os
professores de Chin Na afirmam que 0 uso das chaves para subjugar um inimigo € uma
prética misericordiosa, pois seria mais facil mata-lo.

Este estilo funciona melhor numa campanha cinematogréfica, a menos que o GM
permita que a pericia Pontos de Press&o seja usada num cendrio realista. Muitas das
chaves usadas no Chin Na séo baseadas nas teorias do fluxo de Chi, que abre a
possibilidade para vérias pericias cinematograficas. Apesar de vérias 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.

1o

€sailo contra Csailo

Apesar das constantes discusses entre 0s en-
tusiastas das diversas artes marciais, € dificil di-
zer se algum estilo 6 melhor que outro. O consenso
geral (que este livro tenta refletir) € o de que
qualquer arte marcial € capaz de produzir um lu-
tador letal se a dedicacio e o potencial fisico
estiverem presentes.

Claro, alguns estilos sdo criados especifi-
camente para preparar lutadores eficazes, assim
como outros funcionam melhor em ambientes mais
restritos como torneios esportivos. Mas se tudo o
mais for igual, por exemplo, um praticante do
Jeet Kune Do derrotard um judoca em 90% das
vezes. Por outro lado, se este mesmo praticante
do Jeet Kune Do se defrontar com um lutador de
rua ladino, no estilo Pentjak Silat ou Muay Thai,
ndo haverd certeza quanto ao resultado.

Em geral, os artistas marciais mais letais, tanto
na vida real quanto no jogo, s3o aqueles que domi-
nam vérios estilos. Um artista com miltiplas pe-
ricias serd mais imprevisfvel e estard mais apto a
enfrentar todos os tipos de situagdes. O problema
de se aprender mais de uma arte marcial € o tempo
necessério (representado pelo custo em pontos de
cada estilo).

Numa campanha cinematogréfica, esta equa-
¢io pode ser alterada de maneira radical; apes
do homem do Muay Thai ser um lutador fis
mente muito forte, o especialista em T'ai Chi
cinematografico serd capaz de atird-lo “gentil-
mente” contra a parede mais proxima ou paralisé-
1o com alguns toques habilidosos. Um estilo com
um bom repertério de pericias cinematogrificas
levard vantagem sobre os mais “mundanos”

De maneira geral, os jogadores devem saber que
ndo existe nenhum estilo “imbativel”. Todos os
estilos t8m suas fraquezas e todas as formas tém
movimentos lteis.
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O Trenes: de Violéncia

Esta frase era usada no século XIX para descre-
ver o estranho comportamento que as vezes afe-
tava os nativos da Indonésia. Num siibito ataque
de raiva o sujeito agarra o primeiro objeto & mdo
(geralmente uma faca kris, descrita na pég. 123) e
corre para a rua, atacando todo mundo que vé
pela frente. Até 20 pessoas podem morrer num
incidente destes antes do lundtico ser morto. Um
homem neste estado sempre luta até a morte.
Numa cidade grande isso pode acontecer até duas
vezes por dia.

A causa destes ataques de insanidade séo obscu-
ras. Em geral, alguém que sofreu uma perda muito
‘grande ou se enconira numa posigo desesperadora
seria a vitima mais provavel. Alguns especialistas
acreditam que isto seria o equivalente ao suicidio
ritual, uma forma de seppuku no qual a pessoa
tenta levar consigo o maior mimero de pessoas
que ela consegue.

Este tipo de comportamento também era co-
mum em certas tribos mugulmanas das Filipinas.
Estes povos, os Moros, enfrentaram com deter-
minagdo as tropas americanas que ocuparam o
arquipélago no inicio do século XX. Na verdade,
sua ferocidade insana foi uma das causas da intro-
dugio da pistola calibre .45 no exército; os revol-
veres 38 que os soldados estavam usando ndio
eram poderosos o suficiente para parar os Moros
enfurecidos.

Em termos de jogo, um personagem que corre
no Frenesi de Violéncia sofre os sintomas da des-
vantagem da Firia (v. MB pag. 31). Ele atacard
todas as pessoas que vir e ndo tentard nenhum
teste de Vontade para sair deste estado. Se tiver
algam conhecimento de artes marciais (prova-
velmente Escrima, Kuntao ou Pentjak Silat) ele
os usard sem redutores.

0Os PCs que vivem ou visitam o arquipélago da
Indonésia podem se defrontar com um destes ti-
pos. Se forem artistas marciais respeitados, eles
poderdo 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
poders decidir sair correndo em Frenesi de Vio-
Iéncia mesmo ndo tendo a desvantagem Fiiria,
Claro que, normalmente, esta opgéo ¢ suicida, e
portanto funciona melhor em NPCs.

Cscilos

Pericias Primdrias: Judo, Caraté

Pericias Secunddrias: Filosofia (Taofsmo ou Zen Budismo) Meditag&o

Pericias Opcionais: Lingua (Chinés) Cura Yin/Yang, Controle da
Respiracio

Manobras: Chave de Brago [2 pontos], Mata Ledo, Chave de Dedo,
Chave de Cabeca, Ponto de Impacto (Caraté) [2 pontos], Tor¢do de Pesco-
¢o, Chute Circular Lateral/para Trés

Pericias Ci dficas: Golpe D ador, Golpe Vigoroso, To-
que da Morte, Pontos de Pressdo, Pontos Secretos

Manobras Cinematogrdficas: nenhuma

Cscrima 13 poncos/17 poncos

O arquipélago das Filipinas foi invadido dezenas de vezes ao longo de sua histéria.
Da mesma forma que muitos outros povos oprimidos, seus habitantes desenvolveram
seu préprio sistema de combate. Apesar de haver algumas diferencas entre o Treina-
mento no Manejo de Armas com a Méo Indbil e os estilos de maos nuas, o termo
Escrima € usado aqui para designar todas as artes marciais das Filipinas.

As principais armas deste estilo sdo o bastao e a faca balisong (v. pag. 124). O
estudante da Escrima € treinado para desviar as armas do inimigo com movimentos
econdmicos e contra-atacar rapidamente de forma similar & esgrima ocidental. Entre-
tanto, apesar da palavra Escrima ser uma degeneracao 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 mao e nos bragos do oponente ao
invés de golpes no corpo. O estilo pressupde que o oponente esteja armado; o primei-
ro objetivo € desarmar e ento atacar. Esta atitude, deselegante em eventos esportivos,
€ muito ttil nos confrontos da vida real.

Os movimentos com a mao vazia espelham o estilo com o bastdo. Sdo também
ensinadas algumas chaves nas quais o bastdo ¢ usado como uma alavanca adicional
para ajudar no caso de uma chave imobilizadora ou uma Manobra Desarmar. Nos
niveis mais altos, outras pericias como Arremesso de Faca ou o Chicote podem vira
ser introduzidas.

Pericias Primdrias: Sacar Rdpido (Balisong), Caraté, Main Gauche, Bastdo Curto

Pericias Secunddrias: Judo

Pericias Opcionais: Arremesso de Faca, Lingua (Tagalog) Bastéo, Chicote

Manobras: Chave de Brago [1 ponto] (pré-definido como Bastdo Curto ao invés
de Judd; s6 pode ser usada quando o bastéio € brandido), Golpe com o Cotovelo,
Ponto de Impacto [2 pontos] (Caraté ou Main Gauche), Golpe com o Joelho, Manejo
de Armas com a Mao Inébil [Main-Gauch ou Bastdo Curto, 2 pontos cada]

Pericias Cinematogrdficas: Resisténcia Mental, Golpe Vigoroso, Pontos de Pressdo

Manobras Cinematogrdficas: Rolar com o Golpe

Csgrima [rancesa 10 ponzos/1 7 poncos

Este estilo de esgrimir foi desenvolvido na Franca durante o século XVIL. Uma
mudanca da moda ocasionou sua criagio. 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 répidas e complicadas e um
espadachim hdbil era capaz de usa-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 Franga no inicio, e
depois no mundo todo.

A espada curta ndo € uma arma muito poderosa; uma pessoa pode ser atingida por
ela vérias vezes sem ficar incapacitada a menos que um érgdo vital seja atingido. Por
outro lado, sua leveza faz com que ela seja ideal para manobras complexas, ataques
répidos e para atingir alvos cuidadosamente visados. A esgrima tornou-se uma arte
complexa.

Logo em seguida também foi criado o primeiro conjunto de regras que transformou
aesgrima em um esporte ao invés de uma pericia de combate. A esgrima com o florete

A




restringiu o niimero 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 francés aprendem diversas manobras
criadas para sobrepujar as defesas do adversario. Finta e contrafinta, ataques e con-
tra-ataques sao tentados na esperanga de identificar os pontos fracos do adversério.
Numa campanha cinematogréfica os espadachins dedicados podem receber os bene-
ficios da vantagem Mestre de Armas e serem capazes de executar diversas manobras
cinematograficas.

Pericias Primdrias: Esgrima (Espada Curta) Arte da Esgrima

Pericias Secunddrias: Acrobacia, Trato Social (Salle), Tética

Pericias Opcionais: Armas de Pélvora Negra, Linguagem Corporal, Capa, Main
Gauche, Equitacdo, Luta Livre

Manobras: Combate de Perto (Esgrima ou Main Gauche), Corpo a Corpo, Finta
(Esgrima), Flecha, Estocada, Manejo de Armas com a Mao Indbil (Esgrima), Riposta
(Esgrima), Impacto de Parada

Pericias Cinematogrdficas: nenhuma

Manobras Cinematogrdficas: Gravagio de Iniciais, Apara Ampliada (Esgrima)

Goju Ryu 10 poncos/17 poncos

Este estilo foi criado por Chojun Miyagi na década de 1920. Mais tarde foi trazido
para os Estados Unidos, mais ou menos no inicio dos anos 50. Muitos outros estilos
modernos do Caraté tém tragos do Goju Ryu. Seus principios espirituais estao profun-
damente enraizados no Taoismo (v. pag. 7). A calma interior € evidente em muitos dos
katas deste estilo. O Taoismo no entanto ndo esté tdo presente nos dojos de hoje
quanto j4 esteve no passado. O Goju Ryu tradicional tem uma tendéncia a ser mais
interior (v. pdg. 83) do que a maioria das formas de Caraté.

O principio fundamental do Goju Ryu é nunca enfrentar o inimigo com a mesma
forca que ele estd usando. Em chinés Goju significa duro-suave. Se o inimigo ataca
com toda sua forca, vocé nunca deve utilizar um bloqueio igualmente forte. Apesar
disso, o estilo ensina técnicas poderosas para derrubar um inimigo com um tinico gol-
pe, e contra-ataques capazes de quebrar os membros do atacante (a manobra Blo-
queio Agressivo). A forga e a escolha do momento certo so as chaves do Goju Ryu.
Além disso, técnicas dramdticas de respiragdo sao enfatizadas e consideradas tio
importantes quanto qualquer ataque ou defesa.

Além das técnicas de luta desarmada, este estilo ensina diversas pericias com ar-
mas de Okinawa, com €nfase ao bastdo e o sai. Isto torna o Goju Ryu uma arte bem
equilibrada, combinando vérios aspectos espirituais das artes marciais e os estilos mais
combativos.

Pericias Primdrias: Controle da Respiragdo, Caraté, Arte do Caraté, Meditagdo,
Trato Social (Dojo)

Pericias Secunddrias: Mangual, Jitte/Sai, Bastdo, Regras de Torneio

Pericias Opcionais: Katana, Teologia (Taoismo) Tonfa, Cura Yin/Yang

Manobras: Bloqueio Agressivo, Chute Circular Lateral/para Tras, Postura do Gato,
Golpe com o Cotovelo, Golpe com o Joelho

Pericias Ci grdficas: Golpe D
Vigoroso, Pontos de Pressao, Pontos Secretos

Manobras Cinematogrdficas: Rolar com o Golpe

ador, Postura Imével, Kiai, Golpe

A Avencura do [renesi
de Violéncia

Os habitantes japoneses de uma cidade ociden-
tal estio entrando num frenesi de violéncia sem
nenhum motivo aparente. Mais de uma dizia de
vitimas jd morreram. Os PCs investigam o caso ¢
d as vitimas s de cer-
tos oficiais japoneses que participaram da ocupa-
o das ilhas da Indonésia durante a Segunda Guerra
Mundial. Outras investigagdes revelam uma outra
ligago. Um poderoso guru emitiu uma maldigiio
piiblica contra os lideres da invas@o. Ele foi imedi-
atamente preso e morreu em circunstancias mis-
s oficiais envolvidos no incidente
dio logo depois.

causando estes ataques? Talvez
algum evento ou pessoa tenha reavivado a maldi-
¢ao e os PCs precisam encontrar um meio de
elimind-la novamente. Ou talvez um descendente

do guru esteja usando métodos mais diretos (dro-
‘gas, mensagens subliminares, poderes psiquicos ou
uma forma modificada da Togue da Morte) para
induzir as vitimas a entrar em um frenesi assassi-
no. Se chegarem muito perto de resolver o misté-
io, 05 PCs (ou seus dependentes) poderdo ser os
proximos alvos destes métodos
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Rashid Ton Dasan
Al Amuc

Atributos
ST 11, DX 14,1Q 13, HT 10
Velocidade Bdsica 6, Deslocamento 6
Esquiva 6, Apara 7
Dano: GDP 1D-1, Bal 1D+1
Total de Pontos: 100

Vantagens

Visio Noturna, Forga de Vontade +1

Desvantagens

Dever Extremamente Perigoso, Fanatismo,
Segredo (Membro de Culto).

Peculiaridades

Considera sua linda faca um presente de Al4.
Niio gosta de armas de campo de batalha. Veste-se
como mendigo. Fala pouco.

Estilo de Arte Marcial
Hashishin (realista)

Pericias

Briga 14, Espadas de Lamina Larga 13, Escala-
da 14, Disfarce 15, Sacar Rapido (faca) 15,
Ocultamento 16, Faca 16, Arremesso de Faca 14,
Lingua (Pélavi) 13, Veneficio 12, Cavalgar (Ca-
valo) 13, Sombra 15, Furtividade 16, Manha 14,
Sobrevivéncia (urbana) 14, Teologia (islamismo)
12, Luta Livre 15.

Manobras

Golpe com a Méo 14 (1D-2), Finta (Faca)18

Rashid ¢ um Fedavi, treinado na fortaleza
Hashishin de Alamut. Ele € quieto e reservado,
humilde e dedicado 2 causa Hashishin. Como a
maioria dos hashishin ele prefere a faca a todas as
outras armas. O objeto de sua propriedade mais
apreciado ¢ uma faca cravejada de brilhantes que
ele tomou de uma vitima rica, e que considera um
presente de Ald. Rashid ¢ talentoso nos disfarces
¢ aproxima-se de suas vitimas como um humilde
mendigo, depois saca sua arma e ataca com rapi-
dez. Ele se sente em casa na cidade, e fala o palavi
bem o suficiente para se passar por um persa.

Rashid ¢ um personagem de 100 pontos ade-
quado para ser usado como PC ou NPC numa
campanha de GURPS Arabian Nights. Numa
campanha de GURPS Fantasy, ele se sentiria
igualmente & vontade na cidade de Al Haz, em
Yrth, se tivesse sido treinado em Gebal Din ao
invés de Alamut.

Cscilos

11 ponzos/1%4 poncos

Este estilo coreano € uma combinagdo de diferentes estilos nacionais e inclui tanto
os golpes quanto chaves e arremessos. Esta € uma arte marcial bastante completa que
foi adotada por diversas corporagdes que atuam em defesa da lei. Foi este o estilo
usado pelas trés mulheres assassinas contra James Bond no filme Com 007 S6 se Vive
Duas Vezes.

O Hapkido utiliza uma combinagdo de chutes altos como os do Tae Kwon Do (v. pdg.
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 cinematografica este estilo tem poucas pericias especiais pelo fato
de ser relativamente recente.

Pericias Primdrias: Caraté, Judd

Pericias Secunddrias: Acrobacia, Salto

Pericias Opcionais: Lingua (Coreano) }

Manobras: Chute Circular Lateral/para Trés, Chute Circular, Chute Saltando, Chute
[2 pontos] Riposta (Caraté) Shuto, Chute circular lateral, Varredura

Pericias Cinematogrdficas: Golpe Vigoroso, Pontos de Pressdo, Voadora

Manobras Cinematogrdficas: nenhuma

Esailo Dastishin T poncos
(semn hadilidades cmcmé\togm&pme)

Este estilo compreende as pericias dos temiveis Hashishins, o culto isldmico secreto
que aterrorizou o Oriente Médio durante a Idade Média. A palavra assassino se origi-
nadeste seu apelido (hashishin, os comedores de haxixe) que se deve ao costume de
seus membros consumirem drogas antes de praticarem os assassinatos. A ordem foi
fundada no inicio do século X1 na Pérsia, e era uma ramificagdo dos mugulmanos xiitas.
A seita se dividia em diversos grupos, incluindo os Dais (iniciados), Refiks (aprendi-
zes) e Fedavis (devotos). Estes tiltimos eram os verdadeiros assassinos. O lider dos
Hashishin era conhecido como o Velho da Montanha. Supde-se que os Hashishin fo-
ram destruidos hé séculos, mas o culto pode ter sobrevivido em segredo até os dias de
hoje (para mais informagdes sobre a possibilidade de existéncia de Hashishins nos dias
de hoje, veja o GURPS Illuminati).

A arma preferida da ordem dos assassinos era a faca, apesar do estrangulamento e
o envenenamento também serem utilizados. Uma tdtica comum era a de seguir o alvo
durante a noite at€ uma rua relativamente deserta. O Hashishin entdo agarrava a vitima,
apunhalando-a até a morte. Eles também eram conhecidos por mandarem seus assas-
sinos matar suas vitimas em locais piiblicos cheios de gente. Os Hashishin estavam
cientes de que seriam feitos em pedacos 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 populagdo comum e os lideres politicos e religiosos.

Numa campanha cinematografica o Hashishin pode ter acesso a algumas mégicas.
Talvez algumas de suas drogas fossem na verdade pogdes alquimicas.

Pericias Primdrias: Tocaia, Faca, Sombra, Furtividade, Luta Livre

Pericias Secunddrias: Espada de Ldmina Larga, Briga, Disfarce, Arremesso de
Faca, Veneficio, Teologia (Islamismo)

Pericias Opcionais: Cavalgar (cavalo) Escudo, Lanca
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Manobras: Finta (Faca) [2 pontos] R )
Pericias e Manobras Cinematogrdficas: Nenhuma, mas pode ter acesso a magia

Dsing-Ur Chuan 12 pontos/26 ponzos

Este estilo interior chinés originou-se na provincia de Hun@o. O segredo guardado
pelos praticantes de Hsing-Yi Chuan (ele foi declarado fora da lei diversas vezes) fez
com que ele permanecesse na obscuridade durante muitos séculos. Depois da revolu-
¢iio chinesa ele passou a ser ensinado a novos estudantes e foi recentemente exporta-
do para os Estados Unidos.

O Hsing-Yi adota vérios principios que sdo semelhantes a outros estilos interiores
como Tai Chi (v. pdg. 104) e o Pakua (v. pdg. 94). Mas, diferentemente deles, o
Hsing-Yi é uma arte marcial militante e agressiva cujo objetivo € incapacitar o oponen-
te 0 mais rapidamente possivel. Ele desenvolve o Chi, mas canaliza-o de maneira
destrutiva; é possivel que os praticantes de outros estilos interiores vejam com despre-
20 0s objetivos do Hsing-Yi Chuan, o que levou a muitas rivalidades e lutas sangrentas
entre os defensores de cada facgéo.

Esta arte utiliza os movimentos de vérios animais para agarrar, golpear e arremes-
sar. O estilo combina posturas sélidas com stibitas mudangas de direc@o e devastado-
res ataques mortais de um s6 golpe. O condicionamento do corpo € obtido fazendo
com que os estudan-
tes golpeiem o cor-
po um do outro
repetidas vezes, e
endurecendo os pu-
nhos, cotovelos, jo-
elhos e pés através
da prética de golpes
(avantagem cinema-
togréifica Mao de
Ferro da pagina 27
seria algo comum
entre os mestres des-
te estilo). Os
iniciantes aprendem
diversas técnicas ex-
ternas, o que os
transforma em luta-
dores eficientes com
muitarapidez. A me-
dida que progridem,
eles aprendem as
técnicas de intensificagdo do Chi de acordo com os principios do T"ai Chi.

O Hsing-Yi € muito titil tanto numa campanha realista quanto num cenario cinema-
togréfico. O estilo € violento e devastador, além de conter diversas manobras e perici-
as cinematograficas. A maioria das técnicas ensinadas sdo de luta desarmada, mas
também inclui‘algumas armas como o nunchaku e alanga.

Pericias Primarias: Caraté, Judo, Salto

Pericias Secunddrias: Acrobacia, Controle da Respiragao, Meditacao, Trato So-
cial (Dojo), e uma pericia com arma dentre as seguintes: Espada de Lamina Larga,
Mangual, Espada Curta, Langa, Bastdo

Pericias Opcionais: outras pericias com armas, Filosofia (Taofsmo)

Manobras: Chave de Brago, Chute Descendente, Chute Circular Lateral/para
Trés, Postura do Gato, Chute Saltando, Chute Circular, Chute, Chute para Trés,
Soco em Circulo

Pericias Cinematogrdficas: Golpe Vigoroso, Pontos de Pressao, Golpe
Desintegrador, Voadora, Postura Imével, Pontos Secretos, Desviar

Manobras Cinematogrdficas: Apara Ampliada (maos nuas), Salto de Ataque
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Creerior
VERSUS
Incerior,
Ouro versus Suave

Os estudantes de artes marciais fazem distin-
llo entre os estilos “exteriores” ou “duros™ ¢ os
“interiores” ou “suaves,” bem como entre as for-
mas que combinam elementos de ambos os tipos.
Os estilos exteriores sdo aqueles que se preocu-
pam basicamente com o mundo fisico, a0 passo
que os interiores tém uma conotagao mais espi-
ritual. Esta divisdo € a base das duas pericias de
“artes marciais” descritas no GURPS Mddulo
Bsico, onde o Caraté representa as técnicas du-
ras e 0 Judd as suaves.

Os estilos exteriores se concentram em reali-
zagdes fisicas, ataques poderosos e bons reflexos.
A @nfase cai sobre socos e chutes, apesar de tam-
bém poderem ser incluidas outras técnicas. Eles
50 populares no ocidente porque produzem resul-
tados palpéveis e sdo aprendidos com mais facili-
dade. Os estilos duros se concentram na vitdria
utilizando uma forga enorme contra 0s oponen-,
tes, e se baseiam na pericia Caraté. Entre eles
incluem-se 0 Muay Thai, a maioria das variedades
do Caraté e Tae Kwon Do, Hapkido, Kung Fu
Wing Chun e Escrima.

No outro extremo estdo os estilos interiores,
cuja finalidade principal ndo ¢ o combate, ¢ sim
desenvolvimento espiritual. Eles se concentram
em arremessos e outras técnicas de resposta, o que
significa que seu praticante precisa ser atacado
primeiro antes de poder reagir. Ao invés de resis-
tir ao agressor, os estudantes aprendem a ceder
diante da forga e redireciond-la contra o inimigo.
Os estilos suaves baseiam-se normalmente em prin-
cipios filos6ficos do Taoismo e do Budismo (v.
piigs. 7 e 9, respectivamente) e utilizam a pericia
Judb. Os estilos puramente interiores mais conhe-
cidos siio 0 T"ai Chi Chuan, o Aikid6 e o Pakua.

Suponhamos que um artista marcial seja ataca-
do por um inimigo armado com um basto. Se vier
de uma escola exterior, ele provavelmente tenta-
rd assumir a iniciativa, talvez fintando e atacando
antes do adversério poder atingi-lo com 0 bastio.
Outra possibilidade é a de aparar o ataque ¢ desfe-
rir um forte contra-ataque com uma combinagio
de chutes e socos, ou talvez uma chave de brago.
Por outro lado, o praticante de um estilo interior
deixard o atacante tentar atingi-lo primeiro, para
em seguida mover-se para o lado, conduzindo o
bastéo com a sua méo ¢ entdo, usando a forga do
préprio adversrio, atird-lo ao chio.

Um estilo puramente interior tem poucos ou
nenhum movimento agressivo.

Muitos estilos, especialmente aqueles origina-
dos de formas tradicionais e antigas, combinam
técnicas interiores e exteriores. Muitos es!
exteriores também transmitem ensinamentos
loséficos, o que colabora para dificultar uma di
tingdio clara entre os dois. O Kempd, o Pentjak
Silat, o Kuntao e o Kuk Sool Won, por exemplo,
tém elementos de ambas as categorias.

0s
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Chi

O Chi (Ki em japonés) significa literalmente
respiragio. De acordo com os fildsofos e artistas
marciais asidticos, o chi ¢ a forga da vida que
existe dentro de todos os seres humanos. Ele ¢
descrito como um fluxo de energia que percorre o
corpo e precisa ser equilibrado para que possamos
viver uma vida saudével. Alguns taofstas acredi-
tam que se o equilibrio perfeito do chi for obtido,
pode-se atingir a imortalidade,

Os desequilfbrios no fluxo de chi no corpo de
uma pessoa podem produzir doengas e até mesmo
a morte; as técnicas da acupuntura tentam resta-
belecer a harmonia do fluxo para eliminar o
desequilibrio. A contrapartida destas técnicas sio
0s ataques a0s pontos de pressdo, que procuram
criar desequilfbrio para ferir o inimigo.

Acredita-se que esta forga vital possa ser con-
trolada ou até mesmo aumentada através de exer-
cicios de respiragio ¢ meditagio. Uma vida sem
stress também ¢ importante para o desenvolvi-
mento do chi. Os taoistas acreditam que a vida
didria da maioria das pessoas, com as preocupa-
des materiais, provocam uma redugio no chi
que resulta numa vida artificialmente mais curta.
Supoe-se que os artistas marciais que desenvol-
vem o seu chi podem usé-lo para influenciar o
izando esta energia para os
ataques e defesas. Diz-se que a0 controlar 0 fluxo
de chi o mestre ¢ capaz de resistir as dores ¢ aos
sofrimentos, realizar ataques devastadores e rea-
lizar feitos sobre-humanos.

As regras das artes marciais cinematograficas
¢ “four-color” partem do pressuposto de que es-
tas crengas sdo verdadeiras, e que o chi de um
artista marcial o ajuda a realizar feitos que ne-
nhum treinamento fisico seria capaz de alcan-
car. V. pigs. 36 e 40

Cstilos

lsshinryu 1% poncos/2 1 pontos

Este estilo foi criado por Tatsuo Shimabuku em 1954 e trazido para os Estados
Unidos na década de 1960. O Isshinryu € derivado de vérios estilos de Caraté de
Okinawa, incluindo o Goju Ryu (v. p4g. 81) e o Shorin Ryu.

Por ser uma técnica nova, o Isshinryu ndo esté tdo desenvolvido espiritualmente
quanto certas artes do Caraté. Ainda assim, muitos ensinamentos tradicionais foram
transmitidos e estdo incluidos no estilo. Shimabuku ensinou oito Cédigos do Caraté,
que sdo seguidos estritamente pelos estudantes do Isshinryu:

1— O coracdo de uma pessoa & o mesmo que o Céu e a Terra.

2 — A circulagdo do sangue € similar a0 movimento da Lua e do Sol.

3— O modo de beber e cuspir tanto pode ser duro quanto suave.

4— O desequilibrio de uma pessoa € igual a seu peso.

5— O corpo deve poder mudar de dirego a qualquer momento.

6 — Ataque quando surgir a oportunidade.

7— 0 olho deve enxergar em todas as direcdes.

8 — O ouvido deve ouvir em todas as direcdes.

O Isshinryu € diferente de muitos outros estilos de Caraté. Tanto as técnicas duras
quanto as suaves sao ensinadas. O estilo removeu todas as técnicas fantasiosas de seu
repertorio. Os chutes e os socos sdo extremamente eficientes, e nfo tém nenhum mo-
vimento initil. Ao contrdrio da maioria dos estilos de artes marciais, o Isshinryu usa
s0cos verticais, e ndo o tradicional “soco em torgao”.

Numa campanha cinematogréfica o fato do estilo ser tdo novo poderia impedi-lo de
ter técnicas especiais. E possivel que seus praticantes venham transmitindo pericias
secretas desenvolvidas por estilos mais antigos. Fiel ao estilo de seu fundador, o Isshinryu
ensina a enxergar em todas as dire¢oes (Luta as Cegas).

Pericias Primdrias: Boxe, Caraté, Arte do Caraté, Trato Social (Dojo)

Pericias Secunddrias: Jitte/Sai, Mangual, Bastdo, Tonfa, Regras de Torneio

Pericias Opcionais: Linguagem Corporal, Controle da Respiracdo, Katana, Filo-
sofia (Taofsmo) Cura Yin/Yang

Manobras: Chute Circular Lateral/para Trés, Postura do Gato, Golpe com o Co-
tovelo, Chute Circular, Jab, Chute Saltando, Golpe com o Joelho, Shuto, Pisdo

Pericias Cinematogrdficas: Luta as Cegas, Postura Imével, Kiai, Golpe Vigoro-
50, Pontos de Pressdo,

Manobras Cinematogrdficas: Voadora Lateral, Rolar com o Golpe.

Csgrima lIraliana com [lorete
9 pontos/2%4 poncos

Este é um dos estilos de esgrima mais antigos adotados no Ocidente, e foi totalmen-
te desenvolvido no Século X VI. O florete italiano ou “florete de gume” (v. pag. 125)
erauma arma longa e bem equilibrada destinada principalmente para o golpe de ponta.
Mas o florete tinha uma tendéncia a ser longo demais para aparar adequadamente
(quando estiver usando uma arma destas, o valor de sua Apara serd igual a 2/3 do NH
em Esgrima, e s6 € permitida uma manobra Aparar por turno) por isso, ele era
suplementado com uma adaga ou capa, utilizados com a finalidade de aparar; algumas
das versoes mais antigas ensinavam também a aparar com a mio ambiesquerda, pro-
tegida por uma manopla. A Esquiva era também bastante usada para evitar o golpe de
ponta do inimigo (utilize as regras de Esquiva e Recuar da pagina 109 do MB).

As técnicas originais de esgrima também utilizavam muitos movimentos de luta livre,
com os lutadores entrando freqiientemente no raio de acio do adversério. O modo
secundério de combate do esgrimista italiano consistia em lutar apenas com a adaga,
usando os movimentos de luta livre para agarrar o alvo e depois apunhald-lo repetidas
vezes com a adaga.

Numa campanha cinematogréfica podem ser permitidos personagens Mestres de
Armas. Eles seriam capazes de realizar feitos incriveis como atacar vérias vezes num
tinico segundo, realizar esquivas inacreditdveis, etc.

o



Pericias Primdrias: Capa, Esgrima (Espadim), Main Gauche

Pericias Secunddrias: Acrobacia, Luta Livre

Pericias Opcionais: Armas de Pélvora Negra, Espada de Lamina Larga, Caval-
gar (cavalo), Trato Social (Italiano no séc. XVI), Espada de Duas Maos

Manobras: Finta (Espadim), Finta (Main Gauche), Flecha, Ponto de Impacto
(Espadim) Estocada, Manejo de Armas com a Mao Indbil (Main Gauche)

Pericias Cinematogrdficas: nenhuma

Manobras Cinematogrdficas: Esquiva Ampliada

Jeec Kune Do 20 pontos/27 poncos

Este € um dos estilos mais recentes deste capitulo. Ele € mais conhecido por sua
rejeicdo das consideracdes estéticas dos estilos tradicionais e por causa de seu cria-
dor, o lenddrio Bruce Lee (v. a coluna lateral nas pags. 11-12). Lee achava que os
estilos tradicionais eram restritivos demais; pelo fato de seguirem padrdes pré-estabe-
lecidos, eles eram facilmente neutralizados. Seus ensinamentos enfatizavam a flexibili-
dade e aimprevisibilidade. Espontaneidade era a tinica regra.

0 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
paises, como a Escrima e o Boxe. Ao longo dos anos os professores adotaram outras
técnicas de outros estilos, mantendo sempre o objetivo da flexibilidade. Esta sintese
faz com que o Jeet Kune Do seja um estilo bastante poderoso.

Além disso existem muitas lendas sobre as habilidades de Lee; se sdo verdadeiras,
ele poderia ter transmitido segredos poderosos para alguns estudantes escolhidos.
Numa campanha cinematogréfica o GM pode permitir varias habilidades especiais.

Pericias Primdrias: Boxe, Judd, Caraté

Pericias Secunddrias: Linguagem Corporal

Pericias Opcionais: Mangual, Bastdo, Bastdo Curto, qualquer pericia com arma
das artes marciais

Manobras: Chute para Trés, Telefone, Golpe com o Cotovelo, Finta (Caraté) [2
pontos] Ponto de Impacto (Caraté) [2 pontos] Chute Circular, Jab, Chute Saltando,
Golpe com o Joelho, Riposta (Caraté) Deslizamento, Chute Circular Lateral/para Tras
[2 pontos], Soco em Circulo, Pisdo

Pericias Cinematogrdficas: Golpe Desintegrador, Postura Imével, Resisténcia
Mental, Golpe Vigoroso, Pontos de Pressao, Pontos Secretos

Manobras Cinematogrdficas: Colagem

Judé T poncos (sem hadindades cnemacograpcas)

A primeira arte marcial a se tornar popular no Ocidente, o Judd se difundiu depois
da Segunda Guerra Mundial quando os soldados americanos no Japdo tomaram co-
nhecimento da arte e acabaram levando-a para seu pais. O Judd original era uma
forma artistica do Jujutsu (ver abaixo) que se concentrava principalmente em chaves e
arremessos. A maioria das modificacoes que foram feitas no estilo destinavam-se a
evitar que seus praticantes se ferissem, o que reduzia o valor do estilo em combate.
Exemplo: amaioria das escolas de Judé oferece pouco ou nenhum treinamento contra
socos e pontapés. No Ocidente ele logo se tornou um esporte de espectadores, com
regras rigidas que reduziram ainda mais sua eficiéncia na vida real.

Do ponto de vista japonés, faz sentido que o Judé tenha sido a primeira arte marcial

As Artes (Darciais € 0
Psiquismo: Regras
Opcionais
o 0s praticantes do psiquismo canalizam as ener-
gias internas das quais a maioria das pessoas o
estd ciente. Muitos acreditam que os assim chama-
dos poderes do chi ndo sio nada mais do que a
capacidade psiquica posta em movimento pela con-
digao fisica e pelas técnicas de meditagdo. Os mes-
tres que desejarem combinar artes marciais
cinematogrficas com os poderes psiquicos devern
decidir se o chi e as habilidades psiquicas siouma
a mesma coisa, ou tipos diferentes de energia.

A seguinte teoria poderia funcionar bem em
uma campanha cinematogréfica: o chi € a raiz
tanto das habilidades cinematogréficas quanto de
todos os poderes psiquicos. Os Psis sdo adeptos
cujo chi foi canalizado para as agdes que interfe-
rem no mundo exterior. Os artistas marciais cine-
matogréficos usam seu chi para influir em seus
proprios corpos. S0 dois lados de uma s6 moeda.
E doi: i il od interagir

e serem combinados, ou resistir um ao outro.

Usando esta teoria como base, delinearemos a
seguir algumas formas possiveis de interagéio mii-
tua entre os poderes psiquicos e as habilidades ci-
nematogréficas. Estas regras permitem que artistas
marciais mantenham os praticantes do psiquismo
2 distancia e faz com que os personagens artistas
marciais com poderes psiquicos sejam muito po-
derosos. Isto funciona em algumas campanhas,
‘mas pode desequilibrar outras. Cabe a0 GM decidir
se estas regras sao adequadas a sua campanha.

O Chi Contra o Psi

A Resisténcia Mental (v. pég. 39) pode resistir
aqualquer habilidade telepética, incluindo Recep-
géo Telepatica, Golpe Mental, Punhalada Men-
tal, etc. Mas isso s6 acontece se o artista marcial
estiver consciente de que estd sendo alvo de um
Psi. Um Psi tentando usar qualquer uma destas
pericias precisa primeiro vencer uma Disputa R~
pida entre seu nivel de habilidade na pericia tele-
pitica e a Resisténcia Mental (mais os

i de Forga de Vontade ou Falta de

aser introduzida no Ocidente. Assim como os mestres comegam do as técni-
cas basicas a seus alunos, os japoneses comegaram exportando suas formas de com-
bate mais artfsticas e menos poderosas.

Este estilo introduziu no Ocidente vérios conceitos e idéias errdneas sobre as artes
marciais, incluindo o sistema das faixas coloridas e a nogéio de que o artista marcial
podia derrotar com facilidade um oponente maior e mais forte. Infelizmente, o judd
artfstico ou esportivo nao é t3o til em lutas reais quanto se acreditava no principio.
Por outro lado, se for combinado com um estilo “jutsu” ele oferece alguns movimentos
tteis, particularmente a habilidade de lutar mais efetivamente no chéo.

Pericias Primdrias: Arte do Judd, Judd, Trato Social (Dojo)
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Vontade) do alvo, antes de proceder com os testes
de habilidade normais. A Resisténcia Mental tam-
bém pode resistir aos poderes de Vampirismo Psi-
quico (v. P pég. 16).

O Controle das Fungdes Involuntdrias (v. pig.
36) € capaz de resistir a Ataques Telecinéticos
Diretos (pdgs. 172 do MB e 35 do P); o artista

ialesth Aaafarerot do pelo
Psi. A manobra Postura Imével € capaz de resistir
0 movimento forgado pela telecinese, mas sub-
metida a um redutor igual a -3,

Continua na préxima pdgina...

Estilos



As Arces (Darciais € o
Psiquismo: Regras
Opcionais

(Continuaggo)

Aperfeicoando as Artes Marciais
com Psiquismo

O lutador Treinado por um Mestre com habili-
dades psiquicas pode usd-las para ampliar algumas
de suas habilidades de combate. Um psi
psicocinético pode acrescentar metade de sua
Poténcia Psicocinética ao valor efetivo de sua
ST ao utilizar a pericia Postura Imével (v.pdg.
38) ou Desviar (v.pg.40). O personagem tam-
bém pode aumentar a forga de cos usando a
telecinese para reforgar seu chiz quando desferir
um Golpe Desintegrador, Golpe Vigoroso € Salto
Voador, 0 personagem pode acrescentar % de sua
Poténcia Psicocinética (arredondado para baixo)
40 valor de sua ST modificada. O personagem
precisa fazer testes de Telecinese e Golpe Vigoro-
50 para conseguir este efeito.

Exemplo: Punhos Psfquicos tem ST11, Poder
de Psicocinese 15, Golpe Vigoroso 15 ¢ Telecinese
14, Quando ataca com um Golpe Vigoroso sua ST
efetiva € igual a 22; se for bem sucedido em um
teste de Telecinese o valor de sua ST sobe para 29.

Os telepatas podem acrescentar 1/3 da Potén-
cia de seu Poder Telepitico as seguintes pericias
cinematogréficas: Luta &s Cegas, Méos Hipn6ti-
cas e Arte da Invisibilidade. Os sensitivos podem
acrescentar 1/3 da poténcia de sua Percepgdo
Extrasensorial a seu nivel de habilidade em Luta
as Cegas.

Aperfeicoando as Habilidades
Psiquicas com Chi

O artista marcial canaliza seu chi interior para
aumentar suas habilidades psiuicas. O Golpe Vi-
goroso pode aumentar temporariamente o poder
de um ataque psiquico. Para cada dois pontos na
margem pela qual um teste de Golpe Vigoroso for
bem sucedido, o artista marcial poderd aumentar
em | ponto o valor efetivo de seu Poder Psiquico
quando for usar qualquer uma das seguintes perici-
quicas: Golpe Mental, Punhalada Mental (v.
pég. 21), Espada Mental (v. pdg. 23) ou Telecinese
(para arremessar ou realizar um Ataque
Telecinético Direto). Usar o Golpe Vigoroso des-
ta forma custa 2 pontos de fadiga por vez. Se um
Kiai (pdg. 38) for direcionado simultaneamente
contra 0 alvo de um Golpe Mental, Punhalada
Mental ou Grito usando a Transmissao Telepiti-
ca, o nivel de habilidade efetivo do ataque psfqui-
co ¢ aumentado em 1 ponto para cada ponto na
margem pela qual o teste de Kiai for bem sucedi-
do.

Continua na proxima pdgina.

Pericias Secunddrias: Regras de Torneio (Judd)

Pericias Opcionais: Meditacdo

Manobras: Chave de Brago, Queda, Luta no Solo (Judd) [2 pontos]
Pericias e Manobras Cinematogrdficas: nenhuma

Jujucsu 7 ponzos/12 poncos

Este € um dos mais antigos estilos de artes marciais do Japio. Ele fazia parte do
treinamento militar tradicional juntamente com a espada e o arco e flecha. Ao contrério
de muitos estilos de artes marciais, ele ndo possui um corpo central de técnicas; cente-
nas de escolas de jujutsu se desenvolveram durante o século XIX, cada uma delas com
uma forma prépria. Dependendo da escola original, algumas variedades de Jujutsu sao
equivalentes ao Caraté ou ao Aikijutsu, com treinamento com armas incluso. Mas as
mais tradicionais sdo em geral uma combinago de manobras Segurar, chaves e gol-
pes. O objetivo principal é incapacitar o inimigo, usando o meio que for necessario. O
Atemi, o estudo dos 6rgdos vitais, € ensinado em muitas escolas de Jujutsu (tratar
como a pericia Pontos de Pressao).

O Jujutsu moderno € ainda mais variado do que as formas tradicionais. Algumas
versdes contém elementos do kickboxe, ao passo que outras se transformaram em
formas de “arte” mais ou menos equivalentes ao Judd (ver acima). O quadro de peri-
cias a seguir representa uma forma mais ou menos tradicional, com alguns elementos
modernos incluidos.

Pericias Primdrias: Judd, Caraté

Pericias Secunddrias: Trato Social (Dojo), Arte do Jud6 ou do Caraté

Pericias Opcionais: qualquer quantidade de armas do Kobujutsu, Katana, Boxe

Manobras: Chave de Brago, [1 ponto] Chute Circular Lateral/para Tras, Desar-
mar [2 pontos], Chute Saltando

Pericias Cinematogrdficas: Golpe Vigoroso, Pontos de Pressao, Pontos Secretos

Manobras Cinematogrdficas: Rolar com o Golpe, Restringir

Katar: 7 pontos/1%4+ poncos

Este estilo € praticado no estado de Kerala no sul da Indiae representa as artes
marciais deste pais. Estd intimamente ligado ao hinduismo, a religido da India. 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-
530 do estilo chinés Chin Na (v. pag. 79) com sua énfase nos pontos vitais. E interessante
notar que este estilo pode ter sido levado da China para a fndia séculos depois do sbio
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 bast@o, e uma
poderosa maga chamada gada (v. pag. 123). Este estilo também pode usar diversas
armas exéticas, algumas delas descritas no capitulo 5. Tradicionalmente, os adeptos
do Kalari lutam com o corpo coberto de 6leo, o que Ihes dd um bonus igual a+1 nas
tentativas de resistir a chaves, manobras Segurar e outros ataques similares do comba-
te de perto. (Ndo hd nenhum valor em pontos por isso, qualquer pessoa pode comprar
GSleo e aplicd-lo sobre o corpo, embora poucos o usem normalmente narua).

Numa campanha cinematogréfica o GM precisa se lembrar que na fndia estd uma
das primeiras religies a adotar os principios da meditaco transcendental, com a qual
os iogues e faquires realizam rotineiramente feitos extraordinrios de controle do cor-
po. O Kalari raramente é ensinado a estrangeiros e quase nio tem professores fora do

CsTilos
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mundo Hindu. Para um personagem ndo hindu ter este estilo, o GM pode exigir que ele
tenha a vantagem Antecedentes Incomuns de 5 pontos.

Pericias Primdrias: Judo, Caraté, Teologia (Hinduismo)

Pericias Secunddrias: Controle da Respiracdo, Meditacdo e quaisquer trés den-
tre as seguintes: Espada de Limina Larga, Faca, Escudo, Espada Curta, Lanca, Bas-
tao, Machado/Maga de 2 mdos.

Pericias Opcionais: Acrobacia, Salto, qualquer uma das habilidades com arma
listadas acima, Lingua (Hindi)

Manobras: Chave de Brago, [1 ponto] Golpe com o Cotovelo, Golpe com o
Joelho, Chute Circular Lateral/para Tras

Pericias Cinematogrdficas: Luta as Cegas, Controle das Fungdes Involuntérias,
Resisténcia Mental, Golpe Vigoroso, Pontos de Pressdo, Pontos Secretos

Manobras Cinematogrdficas: Rolar com o Golpe

Caracé 11 poncos/16 poncos

O Caraté é um dos estilos de artes marciais mais conhecidos do mundo. Seu nome
significa “maos vazias”. Origindrio de Okinawa (para mais informagdes sobre as artes
marciais de Okinawa, veja o estilo Kobujutsu mais adiante) a maioria das formas
modernas do Caraté sdo derivadas de técnicas desenvolvidas no Japao durante o
Século XIX. A partir da década de 1960 a popularidade do Caraté no Ocidente
comegou a seguir a do Judd, até existirem centenas de escolas nos Estados Unidos e
na Europa.

A medida que o Caraté era assimilado pelo Ocidente, foram surgindo diversas
ramificacGes. Era ensinado como esporte, usando um sistema de pontuagio que proi-
bia o contato com o oponente e dava énfase ao treinamento para torneios. Outras
escolas privilegiavam o aspecto de autodefesa e concentravam-se mais no combate,
20 passo que outras tentavam combinar estas duas posi¢oes 20 mesmo tempo. Como
muitas formas do Caraté fossem estilos “do”, o valor de autodefesa do estilo pode ter
sido superestimado em certos casos. Mais tarde, alguns praticantes tentaram retornar
aos estilos contato total (veja o estio Pro-Kickboxe mais adiante). Além destas distin-
¢Oes modernas, existem dezenas de outros sub-estilos do Caraté, todos com algumas
diferencas entre si.

Mas mesmo ao meio de toda esta variedade, existem alguns elementos basicos que
sd0 comuns 2 maioria das formas do Caraté. Os movimentos principais do estilo sdo
as técnicas de chute e soco. O Caraté tradicional buscava forga e poténcia, 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 sdo aprendidos através de repeticao constante, treinos e a pratica dos
katas, seqiiéncias cuidadosamente coreografadas de ataques e defesas nas quais o
artista marcial finge lutar contra varios inimigos a0 mesmo tempo. Pode ser que algu-
mas chaves e arremessos sejam ensinados, mas isso € raro; € mais comum encontrar
formas de resistir as chaves e arremessos.

Em campanhas cinematogréficas, o Caraté é um estilo muito respeitado com um
grande conjunto de movimentos que se tornaram lendérios. O kiai pode se tornar
verdadeiramente devastador. As técnicas de Pontos de Pressdo eram ensinadas nas
formas mais antigas do estilo, e foi 0 Caraté que introduziu a pericia Golpe Desintegrador
no Ocidente, dando origem a vérios mitos das artes marciais.

O conjunto de pericias descritas a seguir foi retirado de uma variante bastante
equilibrada do estilo. O GM pode alterar esta lista de acordo com suas necessidades.
Escolas especificas também séo apresentadas separadamente nos pardgrafos o Goju
Ryu, Isshinryu e Uechi Ryu.

Pericias Primdrias: Arte do Caraté, Caraté, Trato Social (Dojo)

Pericias Secunddrias: Judd, Regras de Torneio (Caraté)

Pericias Opcionais: Filosofia (Shinto), Qualquer arma do Kobujutsu

Manobras: Chute Circular Lateral/para Tras, Golpe com o Cotovelo, Chute para
Trés, Chute Saltando, Chute, Golpe com o Joelho, Pisao
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A lista acima

i 0 de artes marciais ci
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binagdes (se houver alguma) existirio na
campanha.
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(Myamoro Dusash

Idade 50, 1,65m, 68 kg, olhos e cabelos pretos,
corpo flexivel e poderoso.

Atributos

ST 14, DX 16, 1Q 14, HT 12

Velocidade Bésica 7, Deslocamento 7

Esquiva 8, Aparar 22 (ambas as mdos) ou 17
(uma s6 miio)

Dano: GDP 1D, Bal 2D

Total de Pontos: 575

Vantagens

Reflexos em Combate, Alfabetizagdo, Status 2,
Forga de Vontade +4, Mestre de Armas (Katana)

Desvantagens
Sanguinoléncia; Cédigo de Honra (Bushido);
Obsessao (aperfeigoar sua arte); Teimosia

Peculiaridades

Sempre aceita um desafio; Acredita que o bas-
tdo € mais letal que a espada; Contemplativo;
Solitdrio

Egstilos de Artes Marciais
Jujutsu (realista), Kenjutsu (cinematogréfico)

Pericias

Armeiro 14, Linguagem Corporal 16, Contro-
le da Respiragio 16, Sacar Répido (Katana) 18;
Judd 18, Arte do Judd 16, Caraté 16, Katana 30,
Arte da Katana 28, Lideranga 14, Meditag@o 16,
Apara de Armas Arremessadas 18, Filosofia 16,
Cavalgar (Cavalo) 16, Trato Social 16, Bastdo
Curto 18, Espada Curta 20, Estratégia 20, Sobre-
vivéncia (Mata) 14, Tética 16, Pedagogia 14,
Escrita 16

Continua na préxima pdgina...
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Pericias Ci dficas: Golpe D
pe Vigoroso, Pontos de Pressdo
Manobras Cinematogrdficas: Nenhuma

Kempé (Escota Shorin)

-ador, Kiai, R ia Mental, Gol-

6 poncos/26

poncos

Kempd em japonés significa 0 mesmo que c/’uan fa em chinés: boxe, hoje mais
conhecido na China como Kung Fu. Durante o Século XIX, com 0 aumento da de-
manda por técnicas de combate desarmado no Japao (v. pag. 12) muitos professores
chineses foram para I4. Suas artes, assim como alguns estilos autéctones, tornaram-se
conhecidas com este nome.

O fundador do Shorinjii Kempd (uma das formas mais influentes do estilo) foi
Doshin So, que aprendeu varias artes chinesas durante a década de 1930. “Shorinjii
Kemp6” pode ser traduzido como Kung Fu Shaolin, apesar dos dois estilos ndo
serem de modo algum idénticos. Originalmente concebido como uma organizagio
religiosa (e ainda reconhecida como tal no Japao) o Shorinjii Kempd agora tem uma
subdivisdo leiga. A escola Shorinjii é descrita mais adiante. Existem muitas outras
formas de Kempd (algumas das quais bastante parecidas com o Caraté) porque, da
mesma forma que o nome Kung Fu, 0 Kempd € um termo muito amplo e aplica-se a
um grande niimero de estilos.

Além das técnicas de luta o Shorinjii Kempd ensina a se preocupar com o préximo.
O pacifismo (Nao Pode Matar ou Somente Autodefesa) é muito comum entre os
adeptos mais sérios desta arte. As técnicas de pontos de press@o sdo usadas principal-
mente para subjugar e ndo para causar danos reais. Esta ¢ uma forma completa, com
ataques e chutes suplementados por chaves e arremessos. O bastao € a principal arma
ensinada por este estilo.

Pericias Primdrias: Judd, Caraté, Filosofia (Zen budismo)

Pericias Secunddrias: Meditagao, Bastio

Pericias Opcionais: Controle da Respiracao, Cura Yin/Yang

Manobras: Chave de Brago [1 ponto] Chute, Chute Circular Lateral/para Trds

Pericias Cinematogrdficas: Controle das Fungdes Involuntdrias, Golpe
Desi dor, Resisténcia Mental, Golpe Vigoroso, Pontos de Pressdo

Manobras Cinematogrdficas: Esquiva Ampliada

Kends (Arce da Cspada - Jap&o) e
Kenjucsu (anuseio da Espada - Jap&o)

A Katana ocupa um lugar privilegiado na cultura japonesa. Um trabalho belissimo e
terrivelmente poderoso, dizia-se que a espada continha a alma do guerreiro que a
empunhava. A manufatura da ldmina era um ritual mistico que combinava um assom-
broso conhecimento de metalurgia com um sentido estético que existe em quase todos
os aspectos da vida no Japao. Ndo € de estranhar, portanto, que o uso da espada
também combine a disciplina marcial com o senso artistico.

Kendb é o nome atual da arte da espada. Ele estd para a habilidade do espadachim
na vida real como a esgrima estd para a habilidade do aventureiro com a espada.
Virias manobras do Kendd 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, 0 que as vezes gera descui-
dos por parte dos estudantes.

O Kenjutsu é aforma de combate origindria do Kendd. No treinamento o bokken,
uma espada de madeira maciga, € usada com mais freqiiéncia que o shinai. Na verdade
alguns praticantes lendarios afirmavam que o bokken era tao eficiente quanto a katana,
se ndo mais, e faziam uso exclusivo dele; de fato esta arma € bem capaz de causar
ferimentos letais. Existe também uma outra arte marcial incorporada ao Kenjutsu, o
laijutsu (hoje chamada de Iaido) que € a arte de sacar a arma e atacar a0 mesmo
tempo. Existem escolas que ensinam exclusivamente o Iaido como uma arte marcial
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independente. Em termos de jogo, considere o Iaido como se fosse a pericia Sacar
Répido (Katana) mais a pericia Katana.

Nestes estilos a Disputa de Vontades entre ambos participantes € tao importante
quanto a luta fisica (v. pag. 48). No Japdo lendério, 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 nivel de habilidade real seja conhecido e para
que seu préximo movimento possa ser previsto.

As escolas de Kendd s@o relativamente comuns no mundo todo; existem escolas na
maioria das principais cidades do Ocidente. O Kenjutsu por outro lado € mais raro. E
preciso viajar ao Japdo ou procurar um professor particular nos outros lugares para
aprender a forma de combate.

Kendd

Pericias Primdrias: Arte da Katana

Pericias Secunddrias: Linguagem Corporal, Meditacao, Filosofia (Shinto, Zen
budismo ou Confucionismo)

Pericias Opcionais: Controle da Respiragdo, Apara de Armas Arremessadas

Manobras: Finta (Katana) [2 pontos], Ponto de Impacto (Katana) 2 pontos],
Estocada, Riposta (Katana)

Pericias Cinematogrdficas: Resisténcia Mental, Golpe Vigoroso, (Katana

_ apenas)
Manobras Cinematogrdficas: Apara Ampliada (Katana)

7 pontos/15 pontos

Kenjutsu 9 pontos/18 pontos
Pericias Primdrias: As mesmas do Kendd, acrescidas de Katana e Sacar Répido
(Katana apenas)

Manobras Cinematogrdficas: Ataque Furacdo
OQutras Pericias e Manobras: Exatamente as mesmas do Kendd

K odujucsu (Armas de Okinawa)
5 ponzos/13 poncos

Okinawa é uma ilha ao largo do arquipélago japonés, que foi conquistada pelos
Japoneses no século X VI. 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 Caraté) e o emprego de ferramentas agricolas
comuns como armas. O mangual usado para separar 0 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 exdticas que fascina os artistas marciais. O
Kobujutsu gira em torno do uso destas armas. Este grupo de pericias € conhecido
como Ryukyu Kobujutsu, ou simplesmente Kobujutsu.

O estilo compreende principalmente as técnicas com armas. Os estudantes come-
cam pelo bastdo bo, e em seguida passam para a tonfa, o sai, a kama e o sempre
presente nunchaku, que se tornou muito popular durante a febre das artes marciais na
década de 70. Na verdade, muitas das armas “ninja” s&o na verdade origindrias de
Okinawa. O Ninjutsu moderno (v. pag. 93) absorveu muitas destas armas em seu
repertdrio, apesar de haver poucas evidéncias de que os ninjas histéricos as usassem
(aprincipal exce¢do € a kama, em sua configuragdo kusarigama).

O Kobujutsu € uma das poucas artes marciais asidticas que ensina o uso do escu-
do. A casca de tartaruga, chamada timbe, € 0 equivalente a um escudo pequeno (v.
MB pig. 76). Ela € usada em conjunto com uma pequena langa chamada rochin (v. a
Tabelas de Armas, na pag. 132). Socos Ingleses (chamados de rekko) também eram
usados em combate, apesar de estarem restritos aos faixas preta.

Este ndo € 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 permitir que um estudante
- treine neste estilo se estiver aprendendo alguma outra arte marcial japonesa.

’ @9

Myamoro Dusashi

(Concinuacgo)

Pericias Cinematogrdficas
Resisténcia Mental 20, Golpe Vigoroso
(Katana) 20

Manobras

Chave de Brago 20, Chute para Trds 13 (1D+3),
Desarme (Judo) 20, Finta (Katana) 34, Golpe com
a Mao 16 (1d+1), Ponto de Impacto (Katana) 30,
Mergulho (Katana) 30, Mancjo de Armas com a
Mso Indbil (Espada Curta) 20, Riposta (Katana)
30, Chute Circular Lateral/para Trds 14 (1D+3)

Manobras Cinematogrdficas

Apara Ampliada (Katana), Ataque Furacio 30

Miyamoto Musashi foi um verdadeiro kenshi
que viveu no Japdo do século XVII. Uma descri-
o mais detalhada de sua vida pode ser encon-
trada na pég. 10. Esta descrigao presume que todas
as lendas acerca de suas proezas sio verdadeiras ¢
que ele foi um espadachim sem igual. A forma
como ele é descrito aqui, indica que ele foi tanto
um mestre do Kenjutsu cinematogréfico quanto
um Mestre de Armas com a katana. Ele conhece
também o Jujutsu, o que representa sua aparente
habilidade no combate desarmado, além de ser
talentoso com a espada curta (incluindo o Mane-
jo de Armas com a Mo Indbil) para refletir sua

ica com duas espadas. Note que suas pericias
as ndo estio todas a um intervalo de dois
niveis umas das outras, j4 que ele aperfeigoou seu
estilo quase que totalmente sozinho, e ndo em
um dojo,

Musashi é um personagem de 575 pontos, ade-
quado para ser usado como um NPC em uma cam-
panha de Artes Marciais cinematografica com o
cendrio GURPS Japan

Cscilos



Cstilos

Pericias Primdrias: Bastdo mais duas dentre as seguintes: Machado/Maca,
Mangual, Jitte/Sai, Escudo, Lanca, Tonfa

Pericias Secunddrias: Qualquer uma das trés pericias com arma acima que no
tenha sido escolhida como primaria. Briga (para o uso do tekko) tem de ser escolhida
amenos que o personagem jd domine o Caraté ou Boxe

Pericias Opcionais: Qualquer pericia com armas, Caraté, Judd. Em geral o
Kobujutsu & aprendido em conjunto com algum outro estilo japonés, como o Jujutsu
ou o Caraté.

Manobras: Manejo de Armas com a Méo Indbil, (Machado/Maga, Mangual, Jitte/
Sai ou Tonfa) Este é um estilo excelente para um Mestre de Armas

Habilidades Cinematogrdficas: Golpe Vigoroso (especializado em alguma das ar-
mas acima)

Manobras Cinematogrdficas: Ataque Duplo com Armas (Mangual, Jitte/Sai ou
Tonfa). [2 pontos], Apara Ampliada (com uma arma).

Kook Soot Won 12 ponzos/19 poncos

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 brago e pontos
de pressdo. Entre seus ensinamentos antigos incluem-se aqueles descobertos por 0s
monges budistas, como o bastdo e o arremesso de pedras; os ensinamentos dos cava-
leiros Hwarang (v. pag. 13) e as pericias da guarda do paldcio (homens e mulheres)
que inclufam o uso espadas muito curtas e até mesmo o arremesso de alfinetes de
cabelo com efeito mortal.

A espada coreana (gum) é tao reverenciada quanto a katana no Japdo. Os prati-
cantes do Kook Sool Won aprendem mais acerca da arma do que simplesmente seu
uso. Nos niveis mais elevados eles aprendem as técnicas de manufatura de espadas e
séo obrigados a forjar suas préprias laminas. Acredita-se que ao fazer a prépria espa-
da o lutador ligaria sua alma a ela, 0 que tornaria a ambos invenciveis. As técnicas sio
similares ao estilo japonés, portanto a pericia Katana é usada pelo espadachim coreano.

Numa campanha cinematogréfica o Kook Sool Won tem diversas habilidades espe-
ciais. Isto e suas pericias com armas fazem deste estilo uma forma boa, bem completa.

Pericias Primdrias: Judd, Caraté, Katana, Bastdo

Pericias Secunddrias: Trés dentre as seguinfes: Main Gauche, Bast&o Curto, Es-
pada Curta, Arremesso

Pericias Opcionais: Outras pericias com armas, Filosofia (Zen budismo), Cura
Yin/Yang

Manobras: Chave de Brago, Chute para Trds, Ponto de Impacto (Caraté, Katana
ou Bastdo) [2 pontos], Chute Saltando, Chute, Manejo de Armas com a Mo Inabil
(Katana), Chute Circular Lateral/para Trés

Pericias Ci ificas: Resisténcia Mental, Golpe Vigoroso, Pontos de Pres-
sdo, Pontos Secretos, Arte do Arremesso

Manobras Cinematogrdficas: Restringir, Rolar com o Golpe

Kung Fu Varidve(; v. a seguir

O nome Kung Fu é um caso tipico de distanciamento cultural entre o Ocidentee 0 -
Oriente. Kung Fu significa literalmente “trabalho duro” ou “grande feito” e eraum -

termo tradicionalmente aplicado a exceléncia 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 determinada habilidade (seja fisica ou mental) estavam
“possuidos” pelo Kung Fu. Varios 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 tradugdo e
interpretacdo levaram ao uso dele para designar as proprias artes marciais.

Mesmo deixando este problema de lado, 0 Kung Fu apesar da crenga popular ndo
€ apenas um estilo de arte marcial. Atualmente o nome € aplicado 2 maioria das formas
chinesas. O niimero de estilos compreendidos sob o titulo generalizado de Kung Fu é
téo grande que colocd-los todos numa s categoria seria uma enorme injustica. Pode-
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se dizer que hd 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 € utilizado para representar as
formas “‘externas” (v. pag. 83). Os estilos internos como o Hsing Yi, Pakua e T"ai Chi
(ver as descri¢des de cada um) sdo considerados formas separadas, historicamente
distintos daquilo que a maioria das pessoas chamaria de Kung Fu. O leitor deve lem-
brar que esta divisdao ndo € exata; muitos estilos de Kung Fu tém elementos internos e

as técnicas de agarramento do Chin Na (v. pag. 79) séo b imi a

(Sgzo) Serger
Ikoyan
Idade 45, 1,80 m, 85 kg, cabelo louro bem cur-

to, olhos azuis acinzentados, pele clara, um russo
pesado e desajeitado de rosto barbeado, presenga

manobras do T"ai Chi. Para mostrar a variedade dos estilos chineses este livro traz
oito formas do Kung Fu, cada uma com sua descri¢do prépria.

An Chi, pdg. 77; Chin Na pdg. 79; Pédo Chuan, pdg. 95; Kung Fu Louva a
Deus, pdag. 97; Kung Fu Shaolin, pdg. 101; Kung Fu do Grou Branco, pdg. 105;
- Kung Fu Wing Chun, pdg. 105; Kung Fu Wushu, pdg. 106.

" Kunzao 13 ponzos/22 poncos

Esta arte marcial Indonésia é a principal concorrente do Pentjak Silat (v. pag. 96) do
arquipélago malaio. Ao contrario do Silat, cujas origens estdo dispersas entre os diver-
508 grupos €tnicos que habitaram ou invadiram o arquipélago ao longo dos séculos, 0
Kuntao tem sua origem nas grandes comunidades chinesas das ilhas. A palavra Kuntao
€ uma tradugdo da expressao 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 exibi¢des eram provavelmente
falsas demonstracdes do estilo, destinadas a camuflar as técnicas verdadeiras. Isto se
devia a forte rivalidade entre os artistas marciais do Pentjak Silat e outras escolas do
Kuntao, uma rivalidade que até rec poderia se tornar Néo faz sen-

~ tidoalguém exibir suas pericias diante de possiveis inimigos. Mais recentemente os mes-
tres dessa arte tornaram-se mais abertos com relagio a ensinar estrangeiros.

Existem dezenas de variagdes deste estilo espalhadas pela Indonésia, Maldsia e
Bornéu. No geral sua variedade eqiiivale a encontrada na prépria 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, 0 que o torna
uma arte marcial bastante equilibrada. Diversas armas sdo ensinadas, a maioria delas
de origem chinesa, desde a espada até os bastdes divididos em trés. Ataques com
socos podem ser repentinamente transformados em arremessos ou chaves. A praticidade
e economia de movimentos sdo enfatizadas, pois este estilo teve de ser usado em
combates reais até os dias de hoje. Numa campanha cinematogréfica, quem sabe
quais técnicas secretas foram trazidas a Indonésia pelos colonos e exilados chineses?
Algumas pericias especiais podem ser encontradas neste estilo, suficientes para se
compararem ao seu rival, o Pentjak Silat.

Ainda € muito dificil encontrar um professor de Kuntao disposto a ensinar. Muitos
dos velhos mestres acreditam que as preocupagdes modernas sio dispersivas demais
para o estudo das artes, e afirmam que no existe mais nenhum estudante que valha a
pena. Combine isto com o segredo que tradicionalmente existe em torno deste estilo e
abusca de uma escola desta arte pode se transformar numa aventura genufna. Muito
recentemente algumas escolas indonésias foram abertas nos Estados Unidos; geral-

- mente elas combinam o Kuntao com o Pentjak Silat. Os mestres de seu pas de origem
_ certamente achariam esta combinag#o perturbadora.

Pericias Primdrias: Judo, Caraté e trés dentre as seguintes armas: Espada de Lami-
naLarga, Esgrima, Mangual, Faca, Bastdo, Arremesso, Espada de Duas Méos, Chicote
Pericias Secunddrias: Lingua (Chinés) e quaisquer duas entre as armas acima

Pericias Opcionais: Controle da Respiracdo, Lingua (Malaio ou Indonésio) Filo-
sofia (Budismo ou Taoismo)

Manobras: Chave de Brago [1 ponto], Chute para Trés, Chave de Dedo, Chave de
Cabeca, Chute Saltando, Chute, Riposta (Caraté), Chute Circular Lateral/para Trds

Pericias Ci) dficas: Ponto de C , Controle das Fungdes
- Involuntdrias, Golpe Desintegrador, Toque da Morte, Golpe Vigoroso, Pontos de Pres-
_ s@o, Pontos Secretos

Manobras Cinematogrdficas: Voadora Lateral, Rolar com o Golpe
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e olhar penetrante.

Atributos

ST 12,DX 13,1Q 12, HT 13
Velocidade Biisica 6,5, Deslocamento 6
Esquiva 7, Aparar 11

Dano: GDP 1D-1, Bal 1D+2

Total de Pontos: 300

Vantagens

Reflexos em Combate, Reputagio (+2) - um dos
‘melhores mercendrios do mercado (somente para
outros mercendrios, x 1/3), Fora de Vontade +2

Desvantagens

Sanguinoléncia; Cédigo de Honra (permanece
leal):; Excesso de Confianga, Senso do Dever (para
com seus homens); Teimosia

Peculiaridades

Nao gosta de ser contrariado. Detesta politicos,
ligeiramente intolerante para com ndo-russos

Estilos de Artes Marciais

Corpo-a-Corpo Militar, Boxe Profissional (re-
alista)
Pericias

Dissimulagio 12, Administragdo 12, Armeiro/
NT7 (Armas de Fogo) 13, Remo/Vela 11, Lingua-
gem Corporal 10, Boxe 15, Briga 15, Camuflagem
14, Escalada 14, Demoligao/NT7 13, Deteccdo de
Mentiras 12, Condugao/NT7 13, Condugao/NT7
(sobre rodas) 13, Operagdes de equipamentos Ele-
tronicos/NT 7 (comunicagdes) 12, Engenharia/NT7
(combate) 13, Fuga 11, Pericia com Explosivos/
NT7 11, Primeiros Socorros/NT7 11, Observador
Avangado/NT711, Garrote 14, Armas/NT7 (GL)
14, Armas/NT7 (Legislagdo) 15, Armas/NT 7 (Au-
tomdticas Leves) 16, Armas/NT7 (Pistola) 15,
Servico Secreto 12, Interrogatério 12, Judd 15,
Salto 14, Faca 15, Lingua (Arabe)12, Lingua (In-
glés)12, Liderancal4, Mecinica/NT7 10, Guerra
NBC/NT7 15, Orientagdo 14, Péra-quedismo 14,
Fotografia 10, Motonutica 11, Trato Social (mi-
litar) 13, Captagdo 12, Mergulho 12, Espada Curta
14, Esqui 14, Langa 14, Furtividade 15, Sobrevi-
véncia (Artico) 15, Sobrevivéncia (Deserto) 13,
Sobrevivéncia (Selva) 12, Sobrevivéncia (Monta-
nha) 15, Natagdo 14, Tética 14, Arremesso 14,
Pedagogia 13, Regras de Torneio (Boxe) 15, Ar-
madilhas/NT7 14

Continua na préxima pigina..
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(S&t)o) Serger

ikogan

(Continuacko)

Manobras

Chave de Brago 17, Desarmar (Judd) 17, Finta
(Boxe) 17, Golpe com a Mao 15 (1D), Jab 14
(ID-1), Conservar a Arma (fuzil) 15, Riposta
(Boxe) 12, Soco Circular Amplo (Boxe) 15 (1D+4),
Deslizamento 6

Sergei Mikoyan ¢ um ex-membro da Spetsnaz
(unidade de operagdes especiais da Unido Soviéti-
ca) que entrou em agio no Afeganistio na década
de 80. Depois da retirada soviética, ele foi pro-
movido a sargento por seus esforgos ¢ tornou-se
um instrutor de combate desarmado, ensinando
aos recrutas da Spetsnaz principios bésicos do
combate desarmado, além de lutar boxe nas horas
vagas. Com o colapso da URSS no inicio dos anos
90 sua posicdo foi atingida pelos cortes feitos no
orcamento militar. Hoje em dia, ele é um merce-
nério internacional, arranjando emprego onde
pode, em meio As guerrilhas e escaramucas que
surgem no mundo, ¢ trabalhando como instrutor
de combate desarmado nas horas vagas.

Sergei ¢ 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 cendrios modernos,
como as campanhas de GURPS Espionage. Sergei
foi construido usando a matriz de um agente da
Spetsnaz descrita no GURPS Special Ops.

Cstilos

Kgudo 5 pontos/10 poncos

0 Caminho do Arco” € mais do que simplesmente arqueirismo, ele € uma arte
filoséfica. Esta arte marcial japonesa se concentra no treinamento da mente, do espirito
além do corpo. Apesar disto ser (ou devesse ser) verdade para a maioria dos estilos
tradicionais, poucos se concentram na disposi¢do mental apropriada com a mesma
intensidade que o Kyudo classico.

O treinamento Zen € o niicleo desta arte. Um sentido de unidade com o arcoe o
alvo € cultivado no estudante. O objetivo principal néo € acertar 0 alvo, apesar de uma
grande habilidade com o arco e a flecha serem pré-condi¢éo para que o treinamento
filoséfico mais aprofundado seja iniciado. A preparagdo da flecha, o tensionamento do
arco e o disparo sdo feitos de uma maneiraritualistica, quase mistica. Os exercicios de
respiracdo e caligrafia, bem como as técnicas de meditagéo, fazem parte do processo
de treinamento.

Numa campanha cinematogréfica este € o estilo ideal para os Mestres de Armas e
os artistas marciais com uma orientago para o misticismo. Como o desenvolvimento
do Chi € um dos elementos basicos do Kyudo, esta forma tem uma grande quantidade
de pericias cinematogréficas. Todas elas sdo utilizadas com o arco e a flecha. A pericia
Pontos de Presséo, 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
minimo (1 ponto no minimo).

Pericias Primdrias: Arco e Flecha [2 pontos], Sacar Répido (Flecha), Meditagzo,
Filosofia (Zen budismo)

Pericias Secunddrias: Controle da Respiragao

Pericias Opcionais: Caligrafia (Japonés)

Manobras: nenhuma

Pericias Cinematogrdficas: Controle das Fungdes Involuntérias, Resisténcia Mental,
Golpe Vigoroso (somente com o arco), Pontos de Pressdo (somente com o arco),
Arqueiro Zen

Manobras Cinematogrdficas: nenhuma

Corpo-a-Corpo Uilicar
T pontos (sem hadilidades cmcma\togké.].'lcas)

Este é um estilo pratico e simples, projetado para ser aprendido rapidamente. Ain-
da assim, ele fica geralmente restrito as unidades de elite das forgas armadas (equipes
de Forcas Especiais, etc). organizacdes paramilitares de seguranga e algumas agéncias
secretas. Tanto as técnicas de ataque quanto algumas chaves e arremessos sdo ensina-
dos. Nos niveis mais altos, sdo introduzidas as titicas de remocao de sentinelas. Tam-
bém € dado um certo treinamento com armas, além de movimentos para desarmar e
formas de defesa contra ataques com armas. O treinamento com armas de fogo néo
estd incluido nesta versao do estilo, pois faz parte do treinamento militar normal e fora
do escopo deste livro. Se quiser mais detalhes sobre o treinamento militar veja o
GURPS Special Ops.

Pericias Primdrias: Briga, Judd, Faca

Pericias Secunddrias: Escalada, Espada Curta (para bastdo ou machete), Lanca

(para fuzil e baioneta), Furtividade
Pericias Opcionais: Garrote, Salto, Caraté, Bastdo, Tonfa
Manobras: Chave de Brago, Desarmar [2 pontos], Conservar a Arma (fuzil)
Pericias e Manobras Cinematogrdficas: nenhuma

uay Thai (Kickboxe Tailandes)
18 pontos/20 pontos

Esta forma transformou-se recentemente na “coqueluche” das artes marciais, subs-

tituindo o Ninjutsu em popularidade. Este estilo estd intimamente relacionado ao ~

Kickboxe Profissional (v. pdg. 98) e as vezes ndo se faz distingdo entre os dois. No
entanto existem diversas diferencas importantes: o Muay Thai € um estilo muito mais
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antigo, mais sofisticado e mais brutal. Na Tailandia, dezenas de milhares de competi-
dores lutam selvagemente entre si. A maioria dos boxeadores tailandeses € muito po-
bre e suas carreiras em geral sdo muito curtas, terminando principalmente devido a
ferimentos recebidos em treinamentos e torneios. E relativamente fécil ser ferido ou
incapacitado no Kickboxe tailandés devido a abordagem direta do esporte. O resulta-
do & que 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 sdo enrijecidas através de
treinamentos continuos feitos em sacos de areia e outros objetos duros, e sdo usadas
para dar chutes devastadores visando normalmente as pernas e os bragos, com o
objetivo de incapacitar o oponente. Estes movimentos de “luta suja” fazem do Muay
Thai uma poderosa forma de defesa prépria.

Existe pouco embasamento filoséfico no Kickboxe tailandés. A maioria dos lutadores
estdo nele por dinheiro e status, e vencer € seu tinico objetivo. Numa campanha
cinematografica isto acarretaria numa falta de habilidades “interiores.” Este estilo ndo
tem nenhuma pericia cinematografica e apenas duas manobras cinematograficas. O
GM pode determinar que a vantagem Treinado por um Mestre ndo € permitida 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 tailandés.

Vantagens recomendadas: Os praticantes do Muay Thai devem ter pelo menos
um nivel de Rijeza. Alto Limiar de Dor e Reflexos de Combate sdo bastante comuns.

Pericias Primdrias: Boxe, Caraté

Pericias Secunddrias: Judd

Pericias Opcionais: nenhuma

Manobras: Chute Descendente, Chute Circular Lateral/para Tras, Golpe com o
Cotovelo, Chute Circular, Jab, Chute Saltando, Chute [2 pontos], Golpe com o Joe-
Tho [1 ponto], Ponto de Impacto (Caraté) [2 pontos], Riposta (Caraté), Soco Circular
Amplo, Golpe com a Canela, Chute para Trds, Soco em Circulo

Pericias Cinematogrdfica: nenhuma

Manobras Cinematogrdficas: Voadora Lateral, Rolar com o Golpe

Ninjucsu 23 poncos/39 poncos

Nota: O GM pode exigir a vantagem Antecedentes Incomuns para os PCs que
escolherem este estilo. As lenddrias artes ninja estdo envolvidas em mistério des-
de sua origem; como os ninjas viviam a margem da sociedade japonesa, ndo
existem registros de seu estilo. Hoje sobreviveram apenas as técnicas transmiti-
das pelos professores, e ensinadas em escolas selecionadas ao redor do mundo. A
mania ninja criada por Hollywood trouxe ainda mais confusdo, na medida que
profe inescrup passaram a se dizer ninjas para atrair alunos incau-
tas A descrigdo a seguir é uma combinagdo das habilidades historicas dos ninjas
com as lendas, antigas e modernas que os cercam.

ONinjutsu é acima de tudo um estilo de espionagem. Seu objetivo é a furtividade e o
disfarce, a0 invés da habilidade em combate. Entre suas perfcias Primérias e Secundérias
encontram-se a Furtividade, a Labia, o Disfarce e a Dissimulacfo, além das pericias em
combate normais. Em combate o estilo conta com seu arsenal de armas exdticas e um
estilo corpo-a-corpo impiedoso e pragmatico chamado taijutsu (que significa arte do
combate corpo a corpo) que contém elementos do Caraté e Jujutsu. O objetivo do ninja
€ terminar a luta rapidamente, antes que ela seja detectada por guardas ou transeuntes. A
menos que o oponente seja o alvo de um assassinato ou seu siléncio seja desejavel, o
ninja optard por incapacitar rapidamente ao invés de mata-la, para que ela possa espa-
Ihar rumores sobre a invencibilidade dos espreitadores das sombras.

Algumas das pericias estdo marcadas com (h); estas sao as pericias histéricas que
podem ndo ser apropriadas para personagens ninjas modernos, apesar de ser possivel
que certos clas ninjas cinematogréficos ainda as possuam(ou seus equivalentes em NT7).

Pericias Primdrias: Caraté, Jud6 e Furtividade. O ninja também precisa ter
duas pericias com armas escolhidas dentre as seguintes: Machado/Maga, armas de

AL

O Traje Ninja

Quase todos os fas de cinema jd viram uma
versio do famoso uniforme preto dos ninjas.
Ele consiste de calgas largas e jaqueta, capuz e
uma méscara que cobre a maior parte do rosto,
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 of Ninja Warfare que o uniforme ninja
tradicional pode nunca ter sido usado na vida real.

Os ninjas foram retratados inicialmente como
espreitadores vestidos de preto no teatro Kabuki
do século XVIIL No teatro japonés, os contra-
regras vestiam preto para poderem se movimen-
tar pelas coxias. Isto permitia que eles mudassem ~
05 cendrios sem serem percebidos; pois o pablico
agia como se eles fossem realmente invisiveis. Ao
dar a0s personagens ninjas que entravam em cena
a mesma vestimenta estava-se enfatizando sua
invisibilidade. E muito provével que seja esta a
verdadeira origem do uniforme ninja.

O ninja preferia passar desapercebido. Embora
a vestimenta preta fosse (til na escuriddo das flo-
restas e na penetragdo de castelos e outros ediffci-
os do género, seria ridiculo usd-la dentro de uma
casa, pois qualquer pessoa que o visse perceberia
imediatamente que ele ndo pertencia aquele lugar,
Sempre que possivel o ninja vestia roupas apro-
priadas para o local. Num paldcio ele se disfarca-
ria de samurai ou servente, iludindo a vitima até
ela estar ao seu alcance. Num vilarejo, ele seria
igual aos demais pescadores ou camponeses. Outra
tética favorita era a de se passar por mendigo ou
‘maluco, cujo status era to baixo que a maioria das
pessoas (incluindo os guardas) ndo tomavam se-
quer conhecimento de sua existéncia.

A melhor maneira de ser invisivel era parecer
pertencer a algum lugar. A roupa preta, se real-
mente chegou a ser usada, era reservada para as
ocasides especiais em que o ataque noturno se fa-
zia necessdrio.
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Poncus Percmax

Idade 26, 1,60 m, 75 kg, cabelo preto encara-
colado, olhos castanhos, pele bronzeada, um ho-
mem jovem e atraente com virias cicatrizes
evidentes (mas roménticas).

Atributos
ST 13, DX 14,1Q 10, HT 13
Velocidade Basica 6,75, Deslocamento 8
Esquiva 7, Aparar 11
Dano: GDP 1D, Bal 2D-1
Total de Pontos: 200

Vantagens

Aparéncia Atracnte, Reflexos em Combate,
Alto Limiar de Dor, Sortc, Reputagdo (+2),
Gladiador Hersico (apenas em Roma, x 1/2), Re-
cuperagio Alfgera, Rijeza - RD1.

Desvantagens

Sanguinoléncia, Luta pela Fama, Cobiga, Estig-
ma Social (Escravo)
Peculiaridades

Sabe que é bom e ndo esconde o fato. Adora
multiddes, secretamente ndo sabe o que fazer com
sua liberdade

Estilos de Artes Marciais
Pancricio (realista)

Pericias

Trovador 10, Boxe 16, Briga 14, Espadas de
Lamina Larga 14, Intimidaggo 12, Caraté 16,
Faca 14, Atuagdo 12, Corrida 12, Escudo 14, Es-
pada Curta 14, Langa 14, Luta Livre 16

Manobras

Chave de Brago 18, Finta (Caraté) 18, Golpe
com a Mio 16 (ID+1), Ponto de Impacto
(Carate) 16, Jab 16 (1D), Riposta (Caraté) 14
(1D+1), Soco Circular Amplo 15 (2D+1), Soco
em Circulo 16 (ID+1), Pisio 16 (1D+4)

Continua na préxima pdgina...
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Pélvora Negra (h), Zarabatana, Arco e Flecha, Garrote, Katana, Faca,
Kusari, Lago, Espada Curta, Arremesso de Shuriken, Bastdo, Arremes-
so ou qualquer pericia com arma de Okinawa (v. o estilo Kobujutsu,
pag. 89) além de duas pericias dentre as seguintes: Acrobacia, Escalada,
Salto e Natacdo.

Pericias Secunddrias: Duas outras pericias com arma, uma delas deve
ser com arma de longo alcance a menos que o jogador j tenha escolhido
umacomo pericia priméria. Todas as pericias que ndo sdo de combate listadas
acima que foram escolhidas como Primdrias tornam-se automaticamente
pericias secundérias. E preciso ainda selecionar outras trés pericias deste
grupo: Interpretacdo (h), Controle da Respiracdo, Disfarce (h), Fuga (h),
Labia (h), Falsificacéo (h), Meditacfio, Téticas e Cura Ying/Yang.

Pericias Opcionais: Qualquer uma das mencionadas acima, além de
quaisquer pericias de combate, Trovador, Hipnotismo, Sex Appeal (h) para
as ninjas do sexo feminino.

Manobras: Bloqueio Agressivo [2 pontos], Chave de Brago, Chute
Circular Lateral/para Trés, Telefone, Golpe com o Cotovelo, Finta (Caraté
ou pericia com arma) [2 pontos, 1 em cada], Luta no Solo (Judd ou Carate),
Golpe com a Cabega, Ponto de Impacto (Caraté ou pericia com arma),
Chute Saltando, Golpe com o Joelho, Riposta (Caraté ou pericia com arma), Chute
para Trds, Pisdo

Pericias Cinematogrdficas: Luta as Cegas, Ponto de Cegamento, Golpe
Desintegrador, Deslocar, Toque da Morte, Maos Hipnéticas, Arte da Invisibilidade,
Ch’in Kung, Resisténcia Mental, Golpe Vigoroso, Pontos de Presséo, Pontos Secre-
tos e Arte do Arremesso

Manobras Cinematogrdficas: Restringir [2 pontos], Rolar com o Golpe

Pakua 5 ponzos/30 poncos

Este é um estilo quase desconhecido no Ocidente, mas est4 intimamente relaciona-
do ao T"ai Chi e outros estilos “interiores.” A influéncia do Taofsmo (v. pg. 7) sobre o
Pakua é mais direta do que a que € exercida sobre a maioria das outras formas. A
prépria postura e os movimentos do Pakua sdo derivados diretamente dos ensinamentos
daquelafilosofia.

Assim como no T’ai Chi, os movimentos circulares s3o a base deste estilo. Entre-
tanto, ao contrario do T"ai Chi o praticante do Pakua se move em circulos, sempre
andando e realizando complexos movimentos com as maos. Esta arte € quase que
totalmente ndo agressiva; um mestre € capaz de se esquivar de praticamente todos os
ataques com facilidade. Quando ataca o mestre do Pakua usa seu chi e sio famosos
por desferirem golpes devastadores (v. abaixo).

Esta forma se concentra no desenvolvimento do chi. Por isso, ela revela toda sua
potencialidade numa campanha cinematogréfica. O Golpe Vigoroso € a perfcia mais
conhecida, pois o mestre do Pakua desfere um relativamente grosseiro mas devasta-
dor soco ou chute canalizando o seu chi. Existem também vérias outras lendas sobre os
poderes esotéricos dos antigos mestres do estilo.

Pericias Primdrias: Judd, Meditacdo, Filosofia (Taofsmo)

Pericias Secunddrias: Briga

Pericias Opcionais: Caraté, Espada de Lamina Larga

Manobras: Chave de Brago [2 pontos]

Habilidades Cinematogrdficas: Postura Imével, Resisténcia Mental, Golpe Vigo-
1050, Desviar

Manobras Cinematogrdficas: Esquiva Ampliada, Apara Ampliada (maos nuas)

Pancracio/Du Tau 13 ponzos/1 7 poncos

Este estilo era praticado na Grécia antiga € em Roma, o que o transforma em um
dos mais antigos estilos ainda em uso. O Pancrécio 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 forcar o adversdrio a se render. Mesmo na
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Grécia, onde os esportes sangrentos ndo eram muito apreciados, as incapacitagdes e
as mortes ndo eram incomuns. Em Roma o Pancrécio 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 permanecer em pé em um local (até mesmo sobre um escudo
escorregadio) enquanto era empurrado por diversas pessoas. As habilidades cinema-
tograficas podem ser adquiridas com este estilo.

Mais recentemente, a arte do Pancrécio foi revivida no estilo Mu Tau, que combina
aluta grega com outros estilos. O principio por tréds do Mu Tau é a auséncia de regras.
O treinamento € feito em contato total, e os praticantes usam armaduras para poderem
golpear com toda a forga. O resultado € que apenas os artistas marciais mais duros
conseguem se tornar eficientes neste estilo.

O Pancracio € um estilo facil de introduzir em campanhas histéricas, e ndo apenas
naquelas ambientadas na Roma ou Grécia antigas. Na Idade Média, os viajantes do
Império 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
franceés (v. pdg. 99) logo ele poderia até existir numa campanha de Swashbucklers.

Vantagens recomendadas: Rijeza

Pericias Primdrias: Boxe, Caraté, Luta Livre

Pericias Secunddrias: nenhuma

Pericias Opcionais: Lingua (Grego ou Latim), Filosofia (Estoicismo)

Manobras: Chave de Brago, Finta (Boxe ou Caraté) [2 pontos], Ponto de Impac-
to (Boxe ou Caraté) [2 pontos], Jab, Riposta (Caraté), Soco Circular Amplo, Soco
em Circulo, Pisdo

Pericias Cinematogrdficas: PosturaImével, Golpe Desintegrador, Golpe Vigoroso

Manobras Cinematogrdficas: Rolar com o Golpe

Pao Chuan (Kung ru Punhos de Leopardo)
15 poncos/33 poncos

O Pao Chuan era uma das diversas técnicas de animais ensinadas no templo Shaolin
(v. pdg. 7); com base em cada uma destas técnicas desenvolveu-se diversas pericias.
O estilo do leopardo ensina ao estudante de kung fuu como ser eficiente na baixa
guarda, do plexo solar para baixo. Confrontos no solo ensinam diversos golpes de
perna, varredura, estratégias de rolagem, taticas de clinch e chutes ao nivel do solo.
Os praticantes atacam com as méos dobradas na primeira falange em golpes desferi-
dos com grande velocidade, as vezes utilizando poderosos socos e uppercuts. Postu-
ras baixas combinadas a movimentos evasivos sdo os principios basicos observados
pelo oponente confrontado. Técnicas de rastejar também sdo ensinadas na postura
ereta, apesar de representarem apenas 25% dos movimentos. Na postura ereta, o
estilo do leopardo usa um tridngulo imagindrio para definir o padrdo de sua movimen-
tagiio com os pés. Este tridngulo serve de instrumento basico para as manobras ofen-
sivas e defensivas.

O oponente, ao avangar, entra na marca superior ou de 90 graus do tridngulo
do artista que usa o estilo do leopardo, tornando-se assim presa das vérias rotinas
de espera.

Pericias Primdrias: Boxe, Caraté, Arte do Caraté, Meditagio

Pericias Secunddrias: Judd, Linguagem Corporal, Salto, Lingua (Chinés) Filoso-
fia (Taofsmo) e duas dentre as seguintes pericias com armas: Espada de Lamina Larga,
Espada Curta, Lanca, Bastdo

Pontius Percmax

(Contimuaggo)

Combinagées

Pontius Pertinax ¢ conhecido por sua combi
nagdo de Apara com Méo, Chave de Brago e Pisdo,
com a qual ele  capaz de desarmar o inimigo ¢ a0
mesmo tempo deixd-lo manquejando. Seu movi-
mento final (sempre reservado para os oponentes
atordoados) € uma combinagdo de Soco em Circu-
1o e Soco Circular Amplo, geralmente visando a
cabega.

Pontius ¢ um gladiador romano do final do pe-
tiodo republicano. Sua especialidade € o pancricio
(combate desarmado) e ele ji matou muitos opo-
nentes desta forma, inclusive adversdrios arma-
dos ¢ animais ferozes. Ele 6 popular entre 0 povo
e muito bem sucedido, foi contratado secretamente
para ensinar técnicas de combate desarmado para
guarda-costas e legiondrios. Pontius j& ganhou di-
nheiro suficiente para comprar sua liberdade, ¢ j&
recebeu muitas ofertas para trabalhar como guar-
da-costas, mas a arena tem sido uma parte (o
essencial de sua vida durante tanto tempo que ele
ndo consegue imaginar o que faria fora dela.

Pontius ¢ um personagem de 200 pontos ade-
quado para ser usado como PC ou NPC em uma
campanha heréica de GURPS Império Romano.
Com algumas modificagdes, ele se adaptaria bem
também na Mégalos de Yrth, numa campanha
GURPS Fantasy.

C€stilos



O Siscema de
Craduagio do Silac

‘Tradicionalmente os gurus do Silat ndo gradua-
vam seus estudantes. Os niveis de habilidade eram
reconhecidos pela reputagdo do praticante, ou
aprendidos da maneira mais dura durante a luta.
Como a violéncia entre diferentes escolas ou gru-
pos étnicos ndo era incomum, seria insensato
exibir o grau de proficiéncia de um lutador, e
menos ainda acreditar nas afirmagdes a esse res-
peito feitas por um inimigo em potencial. Hoje
em dia, alguns professores mais ocidentalizados
adotam o sistema de faixas do Judd (v. a coluna
lateral, da pég. 77).

O Uniporme do
Pencjak Silac

0 Pentjak Silat destina-se 20 uso na vida real,
portanto ¢ geralmente aprendido usando-se as
roupas comuns do dia a dia. Evidentemente, a
vestimenta comum na Maldsia e na Indonésia é
exética e estranha para os ocidentais, e pode ser
vista como um “uniforme.” Elas tendem a ser
soltas ¢ leves, 0 que as torna ideais para treina-
mento e combate.

Estes “uniformes” também variam de uma es-
cola para outra, dependendo do lugar de origem
dos professores e fundadores. Os uniformes tradi-
cionais do Silat tendem a ser pretos e compostos
dos seguintes elementos: uma camisa solta, aberta
como um kimono de judd ou entdo como um
pul6ver, calgas parecidas com as usadas no Caraté,
o samping ou langotim, que geralmente tem um
padrio colorido e um tipo de turbante chamado
tengkokok. A maior parte dos praticantes moder-
nos abandonou o turbante e o langotim, ou entao
adotou o uniforme tipico de judo.

Cscilos

Pericias Opcionais: Acrobacia, Escalada, quaisquer habi-
lidades com armas da lista acima ainda ndo escolhidas como
pericia secunddria.

Manobras: Postura do Gato, Finta (Caraté), Luta no Solo
(Carat) [2 pontos], Ponto de Impacto (Caraté), Jab, Chute
Saltando, Chute, Riposta (Caraté), Chute Circular Lateral/para
Trés, Varredura

Pericias Cinematogrdficas: Luta s Cegas, Ch’'in Kung

Manobras Cinematogrdficas: Esquiva Ampliada, Rolar
com o Golpe

Pencjak Sitac 2% pontos/33 poncos

Esta € a arte marcial do arquipélago malaio. Quase desconhecida do ptiblico norte
americano, o Silat é um estilo de combate extremamente dinimico, cujo exotismo €
igualado por sua letalidade. Ele deve sua eficiéncia ao fato de, até recentemente, ter
sido utilizado em combates.

Existem dezenas, sendo centenas, de ramificagdes do Pentjak Silat, desde os tipos
mais “suaves” similares a0 Tai Chi até os estilos mais *“duros” ndo muito diferentes do
kickboxe, e diversas variagdes entre estes dois extremos. Descreveremos aqui uma sele-
8o mista destes dois extremos. Existe também um nimero consideravel de lendas em
torno das habilidades sobrenaturais dos verdadeiros mestres, suficiente para transformar
o Silat num dos mais poderosos estilos disponiveis em campanhas cinematograficas.

A arma preferida do praticante de Silat € o kris, uma faca com a limina em forma
de serpente. Hd também o parang, uma espada curta e pesada, o tjabang, pratica-
mente idéntico ao jitte japonés (v. pag. 118) e bastes curtos ou ndo, correntes com
pesos e chicotes. O combate desarmado também representa um papel importante
neste estilo, e inclui golpes, chaves e arremessos. Outra caracteristica do Silat é o
constante movimento das méaos e do corpo que acompanha todas as manobras, usado
para distrair 0 oponente.

Os professores de Silat, ou gurus, sio muito seletivos com relacao a quem eles
aceitam como estudantes. O treinamento € muito intenso, e foi criado com o objetivo
de desenvolver a flexibilidade e a velocidade mais do que a forga. Este é também um
dos poucos estilos que incluem movimentos dificeis com os pés durante o combate,
outra prova de seu pragmatismo. Outras técnicas exdticas a disposicao dos adeptos
deste estilo s3o a Meditag@o e o Hipnotismo, bem como um amplo leque de pericias
cinematograficas. 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 condigdo
fisica muito boa, embora isto também seja exigido por qualquer arte marcial verdadei-
ramente boa.

Vantagens recomendadas: Mestre de Armas € bastante apropriada para um mes-
tre de Silat que esteja participando de um campanha cinematogréfica.

Pericias Primdrias: Linguagem Corporal, Jud6, Caraté, Main Gauche e uma den-
tre as seguintes: Jitte/Sai, Kusari, Espada Curta, Bastdo, Chicote

Pericias Secunddrias: Acrobacia, Hipnotismo, Salto e mais uma das pericias com
arma excluidas na lista acima

Pericias Opcionais: quaisquer outras pericias com arma da lista acima ainda nao
escolhidas

Manobras: Chave de Brago, Chute Circular Lateral/para Trds, Combate de Perto
(Main Gauche), Golpe com o Cotovelo, Finta (Caraté ou Main Gauche) [2 pontos],
Chave de Dedo, Luta no Solo (qualquer tipo) [2 pontos], Chave de Cabega, Chute
Saltando, Tor¢do de Pescogo, Riposta (Caraté ou Main Gauche), Chute para Trds,
Varredura

Especial: Os praticantes do Silat podem reduzir em 2 pontos qualquer modificador
desfavordvel devido ao terreno (escorregadio, lamacento ou parcialmente alagado).
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Esta vantagem vale 4 pontos de personagem. Além disso, também podem, a qualquer
momento, acrescentar outras especializagdes em Luta no Solo, além daquela (no valor
de 2 pontos) com a qual devem comegar.

Pericias Cinematogrdficas: Golpe Desintegrador, Maos Hipnéticas, Resisténcia
Mental, Golpe Vigoroso, Pontos de Pressao, Pontos Secretos

Manobras Cinematogrdficas: Chute Acrobatico, Rolar com o Golpe, Salto de
Ataque

Corpo-a-Corpo Polcial 5 pontos
(sem hadilidades cmcmarogné\pca\s)

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
estilo. A principal técnica so as Chaves de Brago. As pericias relacionadas neste
estilo omitem muitas das pericias recebidas pelo policial durante o seu treinamento.
Algumas delas estdo incluidas na descrigdo do tipo de personagem Policial (v. pdg.
20). Os diversos departamentos de policia treinam seus membros de formas diferentes,
porisso 0 GM deve modificar a lista a seguir conforme suas necessidades.

Pericias Primdrias: Judd, Espada Curta, (para o Bastdo), Tonfa (alguns
departamentos)

Pericias Secunddrias: Briga, Luta Livre.

Pericias Opcionais: Caraté, Escudo (Escudo para Conflitos Sociais), Espada Curta
(alguns departamentos)

Manobras: Chave de Brago [1 ponto], Mata-Le&o (ndo faz mais parte do treina-
mento nos Estados Unidos, mas era ensinado no passado e muitos policiais a conhe-
cem), Conservar a Arma (pistola)

Pericias e Manobras Cinematogrdficas: nenhuma

Kung Fu Louva-a-Oeus
10 pontos/23 poncos

Existem muitas versoes deste estilo animal. O louva-a-deus é admirado hd muito
tempo no mundo das artes marciais por seus ataques rapidos e violentos. O templo
Shaolin desenvolveu vdrias técnicas do louva-a-deus, muitas das quais tornaram-se
elas proprias estilos independentes. A versao descrita abaixo é conhecida como a
versdo sulista do Kung Fu Louva-a-Deus. Ela tem uma postura distinta, com os coto-
velos mantidos junto ao corpo, os antebragos estendidos e as maos abertas imitando
as garras do inseto e combina movimentos suaves para defesa e contra-ataques duros
eexplosivos. Da mesma forma que o louva-a-deus, o praticante deste estilo espera até
que 0 oponente comece a se mover, para entdo fluir em torno dele e devoré-lo com
ataques rapidos.

O Kung Fu Louva-a-Deus enfatiza as posturas equilibradas que permitem mudan-
as rapidas no posicionamento para que os ataques do inimigo passem ao largo, de-
simpedidos. A partir desta mesma postura, o artista marcial, ento, salta sobre o atacante
atingindo seus pontos vitais com forga devastadora. Técnicas de colagem também
sao ensinadas neste estilo que, combinadas aos fortissimos ataques, fazem dele uma
forma muito eficiente. Numa campanha cinematogréfica a postura do Louva-a-Deus
pode ser usada para atordoar os inimigos.

Pericias Primdrias: Judo, Caraté, Trato Social (Dojo)

Pericias Secunddrias: Acrobacia, Salto, Filosofia (Taofsmo), Furtividade

Pericias Opcionais: Pericias com armas de acordo com o estilo Shaolin (v. pag.
101), Hipnotismo

Manobras: Golpe com o Cotovelo, Ponto de Impacto (Caraté), Chute Saltando,
Chute, Golpe com o Joelho, Riposta (Caraté), Chute em Giro

Pericias Cinematogrdficas: Mios Hipnéticas, Ch’in Kung, Golpe Vigoroso, Pontos
de Pressao, Pontos Secretos, Desviar

Manobras Cinematogrdficas: Apara Ampliada (maos nuas), Colagem
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Rema Queen

Idade 37, 1,85 m, 85 kg, cabelo preto de com-
primento médio, olhos castanhos, pele bronzea-
da, uma estonteante mulher latina. Tem uma
pomba tatuada no tornozelo direito.

Atributos
ST 18, DX 14, 1Q 12, HT 14/18
Velocidade Bésica 7, Deslocamento 7
Esquiva 7, Aparar 12
Dano: GDP 1D+2, Bal 3D
Total de Pontos: 350

Vantagens

Carisma+2, Alto Limiar de Dor, Forga de Von-
tade +3, Rijeza RD 2, Riqueza (Confortével)

Desvantagens

Inimigos (a méfia, no caso de um resultado
menor ou igual a 6); Voto Importante (Lutar Con-
tra 0 Crime), Pacifismo (ndo pode ferir inocen-
tes), Reputagio (-2): “Sujeito Mau” (somente
como Reina, x 1/2; apenas para os fas de luta
Tivre, x 1/2); Reputagdo (-2), Vigilante (no caso
de um resultado menor ou igual a 7, apenas paraa
policia, x 1/2), Identidade Secreta, Senso do De-
ver (Amigos pessoais)

Peculiaridades

Nio acredita realmente em ki, Jovial e desem-
baragada. D4 aulas aos bandidos enquanto os sur-
ra. Usa movimentos potencialmente letais apenas
como iltimo recurso.

Estilos de Artes Marciais

Boxe Propissional 8 poncos/1% poncos

O pugilismo ou boxe vem sendo praticado no Ocidente desde o século XIX. Esta
“arte masculina” era uma fonte de diversao (as lutas eram espetdculos bastante popu-
lares) e também era ensinada como uma forma de defesa pessoal. O boxe usa técnicas
de soco e rdpida movimentagio com os pés. Também tem regras estritas que limitam
os alvos permitidos & cabega, bragos e tronco, o que limita sua eficiéncia numa briga.
Mesmo assim, um boxeador treinado € um oponente temivel.

O boxe tornou-se muito difundido nos Estados Unidos em meados do Século XIX.
Os personagens de uma campanha GURPS Old West podem aprendé-lo. Este estilo
também pode ser titil numa campanha de Cliffhangers. (ver Dividas XLS —N.do T).

Se existe alguma lenda ligada ao boxe profissional, ela tem a ver com a incrivel
capacidade do boxeador de absorver danos e continuar lutando. Numa campanha
cinematogréfica 0 GM pode permitir que os boxeadores comprem Pontos de Vida
extras a 5 pontos de personagem cada. Estes ndo afetam o valor da HT, apenas a
capacidade de absorver danos. Se aregra opcional de pontos de Atordoamento (v.
pag. 68) estiver sendo usada, os boxeadores poderfio adquirir Pontos de Atordoa-
mento extras a 2 pontos de personagem cada.

Pericias Primdrias: Boxe, Regras de Torneio (Boxe)

Pericias Secunddrias: Linguagem Corporal

Pericias Opcionais: Corrida, Natagdo

Manobras: Finta (boxe) [2 pontos], Jab, Riposta (Boxe), Soco Circular Amplo,
Deslizamento

Pericias Cinematogrdficas: nenhuma

Manobras Cinematogrdficas: Apara Ampliada (méaos nuas)

chkboxc Propssional 8 pontos
(sem hadilidades cmcmAz:ogRApcAs)

A medida que o Caraté foi se transformando em um esporte no Ocidente as regras de
competi¢do foram sendo criadas para impedir ferimentos acidentais tanto em torneios
quanto no dojo. Um sistema de pontuaczo foi criado a partir do Caraté “artistico” no qual
os contendores interrompem o golpe a alguns centimetros 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
poténcia, a forma mais do que a eficiéncia. Durante a década de 70 surgiu um novo
esporte, inicialmente chamado de Caraté Contato Total e depois de Kickboxe.

O Kickboxe Profissional combina os elementos tradicionais das artes marciais € do
boxe ocidental. Os praticantes usam luvas de boxe e protetores na cabega e nos pés
(v. pag. 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 forma requer treinamento drduo, aumento da massa muscular e outras técnicas
ocidentais além dos exercicios cldssicos asidticos. Forca e poténcia sao téo importan-
tes quanto velocidade e reflexos. O proprio estilo tende a enfatizar mais os socos do
que os chutes; as regras especificam um minimo de chutes a serem dados a cada

Luta Livre i )

Pericias

Acrobacia 15, Dissimulagéo 14, Conhecimen-
to do Terreno (cidade) 12, Briga 18, Disfarce 14,
Condugio/NT 7 (Carro) 14, Lébia 12, Primeiros
Socorros/NT 7 12, Interrogatério 12, Intimida-
¢io (pré-definido como ST) 12, Salto 14, Lingua
(espanhol) 12, Atuagdo 14, Sombra 12, Furtividade
14, Pericia de Manha 12, Arremesso 14, Regras
de Torneio (Luta Livre Profissional) 14, Luta
Livre 18, Luta Livre Esportiva 16.

Continua na préxima pdgina...
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rodada, principal porque os lutadores tendem a se concentrar mais nos socos.
De modo geral, este § um bom estilo para defesa prépria, pois os exercicios de contato
total enrijecem os alunos para o conflito real. Ele é também uma maneira dos artistas
marciais ganharem a vida, pois existe um grande circuito de kickboxe nos Estados
Unidos e Europa.

Pericias Primdrias: Boxe, Caraté

Pericias Secunddrias: Regras de Torneio (Kickboxe)

Pericias Opcionais: Aquelas determinadas pela principal arte marcial ensinada na
escola onde o kickboxe é ensinado. Caso contrario, nenhuma.

Manobras: Chute Circular Lateral/para Tras [2 pontos], Jab, Chute Saltando, Chute
para Trés [2 pontos]

Pericias e Manobras Cinematogrdficas: nenhuma

€956



Luza Livee Propssional 12 poncos
(sem hadilidades cmcmA'cogRA]:ms)

No Ocidente, este estilo tornou-se uma forma de diversao. Vagamente baseada na
luta livre esportiva, um esporte antigo cujas rafzes estao fincadas no mundo greco-
romano, a Luta Livre Profissional é material de hist6rias em quadrinhos trazido paraa
“realidade”. O ringue da luta livre transformou-se num palco de dramas e comédias,
repleto de personagens coloridos com nomes e uniformes exdticos e rixas semi-ficticias.
Apesar das negativas dos organizadores e lutadores, a maioria das pessoas acredita
que as disputas de Luta Livre Profissional sao cuidadosamente coreografadas.

O GM deve decidir se estas lutas sao representadas ou reais, e se os lutadores sdo
simplesmente atores ou se eles parecem com as personalidades que eles representam
no ringue. Numa campanha cinematografica esta tltima op¢éo € a mais apropriada.
Mesmo numa campanha realista o lutador profissional deve ser um atleta tdo competente
quanto suarepresentagdo. A Luta Livre Profissional inclui diversos golpes de derrubada,
imobilizagdo e chaves, além de alguns chutes e socos. No ringue, vale quase tudo;
trapaca e truques sujos sao freqiientes (especialmente pelos “bandidos”). Muitos
lutadores tém as desvantagens Obesidade, Excesso de Peso e Gigantismo.

Rema Queen

(Concinuacgo)

Manobras

Chave de Brago 20, Mata-Ledo 17, Chute Du-
plo18 (1D+4), Telefone 14, Golpe com a Mao 18
(1D+1), Golpe com a Cabega 16 (1D+1), Torgiio
de Pescoco 18 (3D), Quebrapilha 18 (3D+3), Pisdo
18 (1D+4)

Reina Queen € o nome artistico de Maria
Velasco, uma lutadora da Confederagio Feminina
de Luta Livre. No ringue, ela € retratada como
uma bandida e ja trapaceou duas vezes para chegar
20 titulo, Mas, na realidade, Maria tem um cora-
o de ouro e sua personalidade no ringue é apenas
representagiio. Na verdade, fora do ringue ela
sume uma ferceira 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 forga e rijeza complementam a ve-
locidade e os chutes altos dos demais.

Numa campanha cinematogréfica os personagens lutadores devem gastar uma par-
te considerdvel 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 pericias
cinematogréficas, apesar de continuar sendo verdade que um lutador deste tipo nunca
serd pédreo para alguém Treinado por um Mestre. Outra opgdo € 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
sdo representados na fic¢do).

Pericias Primdrias: Briga, Luta Livre, Luta Livre Esportiva

Pericias Secunddrias: Dissimulagdo, Desempenho, Regras de Toreio (Luta Livre
Profissional)

Pericias Opcionais: Acrobacia

Manobras: Chave de Brago, Mata-Ledo, Voadora [2 pontos], Telefone, Golpe
com a Cabega, Tor¢ao de Pescogo, Quebrapilha (se o GM permitir), Pisao

Pericias e Manobras Cinematogrdficas: nenhuma

Savace 10 poncos

(sem hadilidades cinemacograricas’)

Este estilo francés é quase tdo antigo quarito o boxe, e suas origens remontam ao
final do século X VIII. Ironicamente isto torna o Savate quase cem anos mais velho do
que muitas artes marciais asidticas modernas. Este estilo originou-se na costa da Fran-
ca, onde os lutadores de rua aperfeicoavam suas pericias em brigas de tavernas e
outras arenas ndo convencionais. O Savate acabou chegando as classes mais altas e
escolas, ou salles, foram abertas nas proximidades de Paris e no resto da Franca.
Ainda hoje ele continua a ser um estilo predominantemente francés, apesar de ter
alguns seguidores na Europa e nos Estados Unidos.

O Savate tem alguns elementos do boxe, mas eles sdo combinados com diversas
técnicas de chute que se equiparam a muitos estilos asiaticos em variedade e eficiéncia.
A Esquiva € parte importante deste estilo, assim como a velocidade e os reflexos de
modo geral. Trata-se de um esporte contato total no qual os ferimentos ndo sdo incomuns,
portanto lutadores de Savate bem treinados sdo inimigos duros, tanto dentro quanto
forado ringue.

Nos primérdios do esporte também era ensinada a luta com bengalas. A bengala,
sfmbolo do cavalheiro do século XIX, também era uma arma de autodefesa, e as
pericias 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.
Porisso, & perfeitamente possivel ter um personagem que chuta alto e domina diversas
armas sem ter tido treinamento algum nas artes orientais.

990

Reina é uma pers de 350 pontos que pode
ser usada como PC ou NPC em uma campanha
cinematografica de artes marciais ambientada nos
dias de hoje. Como a luta livre nio tem habilidades
cinematograficas ela recebe como compensagio
Forga Ampliada e Pontos de Vida Extras.

A Graduagdo do Savate

O Savate tem seu préprio sistema de graduago,
‘baseado nas cores das luvas ao invés das faixas. Esta
‘graduagio € similar, para fins de jogo, a0 sistema de
faixas descrito na coluna lateral da pég. 77.

Luvas azuis: Do valor Pré-definido a NH
igual a 10.

Luvas verdes: NH igual a I1.

Luvas vermelhas: NH igual a 12.

Luvas brancas: NH igual a 13.

Luvas amarelas: NH igual a 14+. A partir des-
te nivel é preciso participar de competides para
subir de nivel. Seria possivel ser muito habilidoso
em Savate tendo “apenas” as luvas amarelas, se
o personagem ndo participar de competicoes.

Luvas bronze: NH igual a 15+.

Luvas prateadas: (niveis um a trés)

NH igual a 16+.

O Uniporme do Savaze

A vestimenta tradicional do Savate ¢ parecida
com a dos boxeadores do século XIX, e consiste
de um macaquinho sem mangas, geralmente de
cor escura. Sapatos de ponta dura também sdo
usados (adicionar um bonus igual a +1 a0 dano
causado em combate).

Estilos



A Iniciac&o Shaolin

O teste no qual o monge Shaolin tinha de se
submeter para se tornar membro efetivo do Tem-
plo € lenddrio, e tornou-se um modelo para mui-
tas instituigdes ficticias de artes marciais. Muitos
monges nunca chegaram a realizar estes testes,
pois cabia aos superiores decidir se o candidato
tinha condigdes e o potencial para ser testado.
Era comum os candidatos falharem vdrias vezes
antes de conseguirem passar no teste, ou entio
ficarem gravemente feridos ou morrerem na ten-
tativa. J4 que 0 monge devia estar preparado para
enfrentar o perigo, havia pouca preocupagdo com
sua seguranga durante 0s testes.

Em primeiro lugar, testava-se o conhecimento
do candidato sobre artes intelectuais. Em termos
de jogo, sdo necessirios testes de Historia (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 — sobre as crengas do templo. O seriado
de TV Kung Fu mostra diversos exemplos disso).
Unma falha em qualquer um destes testes desclassi-
fica o candidato até o mesmo teste ser feito no-
vamente. No caso de uma falha critica, o status
do candidato é reduzido e ele volta para o apren-
dizado junto com os monges iniciantes.

Segue-se uma série de testes fisicos. O candida-
1o enfrenta vérios oponentes a0 mesmo tempo,
tem de derrotar inimigos armados usando apenas
as milos nuas e precisa se defender até 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 Disputas
Ripidas contra outros monges. Também € possi-
vel usar as regras de torneio da pég. 61. Outra
alternativa € representar o teste inteiro.

Se foi bem sucedido contra oponentes vivos, 0
candidato passa ao teste seguinte. Ele precisa en-
trar num labirinto cheio de bonecos em tamanho
real que realizam ataques ativados por mecanis-
mos de molas. O labirinto permanece quase em
completa escuridio (redutor igual a -7 em todos
0s testes de Visdo). O candidato tinha de ser bem
sucedido em testes de Armadilhas-4 (-11 levan-
do-se em conta as penalidades de luminosidade)
para evitar as armadilhas. Se niio conseguisse, ele
era atacado por 1D bonecos vindos de qualquer
lado do hexdgono. Os bonecos tém o equivalente
a ST 12 e atacam com nivel de habilidade igual a
11. Os ataques sdo socos e chutes simulados que
causam GDP pontos de dano ou armas que causam
o dano correspondente. A menos que fosse ferido
gravemente, 0 monge podia prosseguir em dire-
¢io & armadilha seguinte. O GM pode definir quan-
1o ataques de bonecos quiser; a duragdio dos testes
varia de acordo com o candidato, jd que eles ti-
nham como objetivo verificar as habilidades indi-
viduais até seu limite maximo. Este é um teste
tanto de habilidade quanto de cardter.

Continua na préxima pdgina...
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O Savate ndo tem uma origem mistica ou religiosa, portanto ele néo tem nenhuma
histéria de habilidades sobrenaturais. Numa campanha cinematografica a vantagem
Treinado por um Mestre nao est4 disponivel para personagens com treinamento neste
estilo. Além desta limitagdo, o Savate pode disputar em pé de igualdade contra qualquer
outra arte marcial do mundo.

Pericias Primdrias: Caraté, Boxe

Pericias Secunddrias: Espada de Limina Larga (bengala)

Pericias Opcionais: Esgrima, Lingua (Francés)

Manobras: Chute Circular Lateral/para Tras, Voadora, Ponto de Impacto (Caraté)
[2 pontos], Chute Saltando, Chute [2 pontos], Chute para Trds

Pericias e Manobras Ci 8 — mas veja nota a seguir.

* Nota: Relatos antigos ddo conta de histérias sobre ataques altamente acrobéticos
feitos durante a corrida ou enquanto o lutador se ap6ia apenas sobre as maos. Estes
rumores podem ser verdadeiros numa campanha cinematogréfica, caso em que o GM
pode querer acrescentar a pericia Acrobacia e as manobras Chute Acrobatico e Voa-
dora Lateral Acrobitica a fim de criar um estilo “cinematografico” (13 pontos).

Combate Corpo-a-Corpo
para Oepesa Pessoal 1 ponzo

Este  um exemplo tipico de combate corpo-a-corpo direto, que pode ser derivado
de praticamente qualquer estilo. Suas origens sdo do século XX, quando grandes seg-
mentos da populagdo civil, sentindo-se dos pelo crime, se disp aapren-
der como resistir a atos de violéncia. O Caraté, Judd e muitas formas de Kung Fu tém
subcategorias de defesa pessoal. O repertério de manobras destas formas € bastante
limitado, voltado para a simplicidade e facilidade do aprendizado, muito parecido com
os sistemas da policia e dos militares (v. acima). De fato, muitos policiais e militares
serdo eficientes neste estilo, a0 invés de suas versdes “oficiais.”

Este sistema tem as vezes uma arte marcial principal. Técnicas de ataque ou arre-
messos podem ser combinados, ou pode ser aprendido em detrimento ou exclus@o de
outro. Outras pericias podem ser acrescentadas, dependendo do estilo “principal,” se
houver algum. Esta forma ndo tem pericias nem manobras cinematograficas.

Os personagens GURPS com pericias 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 néo querem utilizar estas
regras novas). O treinamento neste sistema nfo 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 pericias.

Pericias Primdrias: Jud, Caraté, possivelmente ambas

Pericias Secunddrias: Nenhuma, ou de acordo com o sistema “principal”

Pericias Opcionais: De acordo com as pericias secundérias acima.

Manobras: Movimentagio padrdo do Judd e Caraté (Apara de Mo, Golpe de
Mio, Arremesso do Judd, etc) como descrito no Mddulo Bdsico. Outras manobras
podem ser acrescentadas a critério do GM. Manobras padréo como Chave de Brago,
Golpe com o Cotovelo ou Golpe com o Joelho sio as candidatas mais provéveis.

Pericias e Manobras Cinematogrdficas: nenhuma.
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kung Fu Shaolin 16 poncos/32 poncos

O famoso templo Shaolin (v. pag. 7) era um grande centro de aprendizado de artes
marciais. Nele diversos “estilos” eram ensinados, desde as técnicas de ataque mais
duras até as mais sofisticadas como o Chin Na (v. pég. 79). Portanto fica dificil descrever
um estilo particular inerente a escola, principalmente porque muitos estilos posteriores
afirmam terem sido originados nela,

Oestilo descrito a seguir € uma forma completamente desenvolvida derivada das
vdrias doutrinas e artes ensinadas no templo. Também destina-se a descrever as pericias
que um monge shaolin arquetipico deveria possuir, segundo as lendas. As pericias mais
adequadas para o Shaolin histdrico (em contraposigdo a seus descendentes moder-
nos) estdo marcadas com um (h). Se estas pericias forem eliminadas o custo em pon-
tos do estilo passa a ser 14, ou 30 numa campanha cinematogréfica.

Os praticantes deste estilo tém uma tendéncia a permanecer em constante movi-
mento, mantendo o inimigo na expectativa de onde partird o proximo ataque. Os chu-
tes s30 muito importantes, mas também sdo combinados com diversas técnicas de
agarramento e socos. O bastdo e a lanca sdo as armas mais influentes, apesar de
técnicas com a espada e 0 uso de outras armas de corte (como o bastdo — espada
chinés e o bastao afiado) também serem ensinados.

O praticante shaolin dos tempos histéricos precisa ser muita coisa além de um
soldado. Furtividade e outras pericias 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 necessrio e a usar a menor
quantidade possivel de violéncia para resolver a situagdo.

Hoje em dia muitos estilos afirmam ser descendentes diretos da escola Shaolin
tradicional. Pode-se encontrar treinamento deste tipo em quase todos os cantos do
mundo, apesar de ser mais provével que os verdadeiros herdeiros do Shaolin existam
apenas na Repiiblica Popular da China, Hong Kong e Taiwan.

Numa campanha cinematografica os praticantes do Shaolin (que provavelmente
foram assunto de mais filmes do que qualquer outra arte marcial) tém apenas os ninjas
como rivais em termos de habilidades exdticas. 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 Shaolin, seré dificil entender
como a dinastia Manchu conseguiu destruir o templo (v. pig. 7) mesmo depois de
muitas tentativas fracassadas e de uma longa campanha militar.

Pericias Primdrias: Judd, Caraté, Meditagéo (h), Filosofia (Budismo) (h)

Pericias Secunddrias: Acrobacia, Controle da Respiragdo, Caligrafia (h), Histéria
(Chinesa) (h), Literatura (Chinesa) (h), Salto, Lanca, Bastdo, Furtividade, Teologia
(Budismo), Arremesso

Pericias Opcionais: Arco e Flecha, Espada de Limina Larga, Hipnotismo, Espa-
da de Duas Maos, Cura Ying/Yang

Manobras: Chave de Brago, Chute Descendente, Chute para Trés, Finta (Carat€)
[2 pontos], Chute Circular, Chute Saltando [2 pontos], Chute, Chute Circular Lateral/
para Trds [2 pontos], Soco em Circulo

Pericias Cinematogrdficas: Luta as Cegas, Ponto de Cegamento, Golpe
Desintegrador, Estilo Embriagado, Toque da Morte, Arte da Invisibilidade, Ch’in
Kung, Golpe Vigoroso, Pontos de Pressao, Pontos Secretos, Arte do Arremesso,
Arqueiro Zen

Manobras Cinematogrdficas: Voadora Lateral, Apara com Telefone, Rolar com
0 Golpe, Salto de Ataque
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(Continuaggo)

No final do tinel havia um dltimo obstdculo,
um enorme vaso de metal pesando 250 kg, cheio
de brasas incandescentes (numa campanha realis-
ta 0 peso do vaso pode ser reduzido, mas nunca
abaixo de 125 kg). A tinica maneira de passar por
ele era levantd-lo e carreg-lo para fora, E preci-
50 ser bem sucedido em um teste de ST para levantd-
10; use as regras para levantar coisas da pég. 89 do
MB. Como o metal estd incandescente, 0 bragos
do candidato ficardo queimados, sofrendo 1D-3
pontos de dano cada. E necessério um sucesso em
um teste de Vontade -5 para segurar o vaso (Von-
tade-2 se o personagem tiver a vantagem Alio
Limiar de Dor). o necessdrios dois testes de ST
sem modificadores para levar o vaso para fora.
Diversos monges experientes aguardam o novo
membro no final do tinel, prontos para felicitd-
o e cuidar de seus ferimentos.

Em cada lado do vaso, havia uma marca, um
tigre ¢ um dragdo. Ao levantar o caldeirdo
incandescente os bragos do monge ficavam mar-
cados para sempre com as insfgnias do templo
Shaolin. Esta pratica servia para deter os impos-
tores; jd que poucos candidatos a monge se dispo-
riam a queimar os préprios bragos com marcadores
de metal

O Uniporme Shaolin

0Os monges do templo Shaolin usavam tradicio-
nalmente uma camisa branca e calgas pretas lar-
gas. A cabega era mantida raspada.

L1l 4 .
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Tommy Kuong

Idade 33, 1,80 m, 70 kg, cabelo preto e com-
prido, olhos pretos, porte asidtico médio. Um

Briga de Rua 16 poncos

(sem hadilidades cmcmAtogR&pcas)

Este ndo € um estilo que vocé pode aprender em um dojo. Suas licoes sdo dificeis
€ muitos acabam incapacitados ou mortos tentando aprendé-las. A Briga

homem atraente e sinistro de
longilfnea.

Atributos
ST 11, DX 16,1Q 11, HT 12
Velocidade Bésica 7, Deslocamento 9
Esquiva 7, Aparar 12
Dano: GDP 1D-1, Bal 1D+1
Total de Pontos: 250

Vantagens

Beleza, Alto Limiar de Dor, Forca de
Vontade +3

Desvantagens

Inimigo (gangues de rua, no caso de um resulta-
do menor ou igual a 9); Obsessdo (vingar seu pai ¢
seu irmdo) Status Social -1 (criminoso)

Peculiaridades

S6 anda de branco, Sinistro e silencioso, Acha
que a policia & incompetente. Treina compulsi-
vamente. Tenta com muito afinco, ndo ser tdo
‘mau quanto os bandidos que caga.

Egstilos de Artes Marciais
Boxe Tailandés Profissional, Briga de rua

Pericias

Conhecimento do Terreno (Los Angeles) 12,
Boxe 17, Briga 17, Espadas de Lamina Larga (bas-
tao de beisebol) 16, Escaladal$, Labial0, Primei-
ros Socorros/NT7 12, Ocultamento 10,
Intimidagio 12, Salto 16, Caraté 18, Lingua (chi-
nés) 9, Lingua (coreano) 9, Motociclismo 16, Cor-
rida 16, Captagdo 11, Sombra 12, Espada Curta
(bastio curto) 15, Furtividade 18, Manha 16, So-
brevivéncia (urbana) 12, Natagio 16, Pedagogia
11, Regras de Torneio (Kickboxe Profissional) 12

de Rua ndo tem disciplina nem ortodoxia, além de ser brutal. Consiste basicamente de
um repertdrio de truques sujos temperado com crueldade. O objetivo € encerrar a luta
o mais rapido possivel. A maioria dos brigdes de rua conhecem apenas os rudimentos
mais elementares da Briga de Rua (pericia Briga). Somente os mais sedentos de san-
gue adominam com maestria. A popularizagdo das artes marciais acrescentou elemen-
tos das artes asiaticas de luta as pericias de combate das ruas, mas aqui elas foram
reduzidas a seus elementos mais essenciais, e sdo utilizadas da maneira mais direta
possivel.

As técnicas descritas abaixo representam as pericias dos mais capazes brigdes de
rua. Elas combinam um conjunto de manobras desleais com algumas pericias com
armas. Um brigdo de rua usa o que estiver ao seu alcance para vencer a briga, seja
armas de fogo, facas, bastdes ou os proprios punhos. Muitos ndo se contentam em ver
o oponente cair no chdo e comegam a chutar e pisar. O objetivo ndo € apenas derrotar
o oponente, e sim machucd-lo tdo violentamente que ele nunca mais terd condigoes
fisicas de persegui-lo, ou até mesmo coragem para fazé-lo.

Além das pericias de luta, uma outra licdo aprendida nas ruas € como fazer uma
safda rdpida. As vezes ficar e brigar significa ser preso, espancado ou até mesmo
morto. A habilidade de sumir em becos escuros, saltar obstdculos e escalar cercas de
arame pode manter o brigdo de rua vivo naqueles casos em que suas pericias de com-
bate ndo seriam suficientes. Conhecer os arredores também € muito ttil.

Pericias Primdrias: Briga, Corrida, Furtividade, Manha e uma das seguintes Peri-
cias: Espadas de Lamina Larga (para basto de baseball ou dois por quatro), Faca,
Espada Curta (para cassetete ou basto)

Pericias Secunddrias: Escalada, Ocultamento, Caraté, Salto, Sobrevivéncia (ur-
bana), qualquer outra pericia com arma.

Pericias Opcionais: Labia, Intimidagdo, Armas, Captagio

Manobras: Golpe nos Olhos, Ataques ao Rosto, Finta (Briga), Golpe com a Ca-
bega, Ponto de Impacto (Briga), Chute, Golpe com o Joelho, Tor¢do de Pescoco,
Soco Coelho, Soco Circular Amplo, Pisdo

Manobras Cinematogrdficas: nenhuma

Manobras

Chute para Trés 18 (1D+2), Golpe nos Olhos
12 (ID+2), Atagues ao Rosto 14 (1D+3), Finta
(Briga) 19, Golpe com a Mo 18 (1D), Golpe com
a Cabega 14 (1D-2), Ponto de Impacto (Briga) 17,
Jab 17(1D-1), Chute Saltando 18 (1D+4), Chute
18 (1D+2), Golpe com o Joelho 18 (ID+1), Tor-
G0 de Pescoco 11 (ID+1), Soco Coelho 16 (1D+2),
Soco Circular Amplo 16 (1D+3), Chute Circular
Lateral/para Trés 18 (1D+2), Pisdo 18 (1D+3)

Continua na préxima pdgina...

Gsailos

Sumé 5 pontos/5 poncos

Este esporte cerimonial altamente ritualizado € visto por muitos ocidentais como
uma disputa de forca bruta entre dois bobdes obesos e desajeitados. Nada poderia
estar mais distante da verdade. O Sumd € uma arte marcial bastante complexa, com
uma longa histéria e um poderoso repertério de movimentos.

As origens do Sumd sdo lendérias e remontam a um antigo mitico do Japao que
testemunhou uma batalha entre dois gigantes. O Sum6 acabou sendo profundamente
influenciado pela religido/ filosofia nacionais do Japao, o xintoismo. Um ritual religioso
precede as lutas até hoje.
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O objetivo do sumotori (o lutador de sumd) no combate € atirar o adversdrio para
fora do circulo ou fazer com que ele toque o solo com qualquer membro do corpo que
ndo sejam os pés. Para isso sdo ensinadas vdrias técnicas, desde agarramento e
empurrdes até tapas. O sumotori € treinado para tirar a maior vantagem possivel de
sua forca e seu peso. Fora do ringue, seu tamanho e forga o tornam muito flexivel, e
quando conseguem segurar 0 oponente, a luta estd praticamente encerrada.

Os sumotori sdo treinados desde a infancia em “estdbulos” especiais de lutadores.
Exercicios constantes e uma dieta rica em gorduras sdo combinados de forma a dar-
Thes seu tamanho enorme. Depois de uma carreira relativamente curta muitos lutadores
de Sumé se aposentam ricos; muitos abrem restaurantes.

Fora do Jap#o o melhor lugar para se aprender o Sumd é nos Estados Unidos, mais
precisamente no Havaf. Na verdade, alguns havaianos conseguiram vencer campeonatos
lutando contra adversarios japoneses.

Numa campanha cinematogréfica alguns sumotori podem ter aprendido a concentrar
seu chi de modo a aumentar muito sua forca durante perfodos curtos de tempo, o que
lhes permite atirar mesas sobre os oponentes (a pericia Golpe Vigoroso). Apesar de
ser proibido derramar sangue numa luta de Sumo, fora do ringue, 0s sumotori ndo tém
vergonha de espancar o inimigo, o que os torna adversarios poderosos.

Pericias Primdrias: Luta Sumd, Regras de Torneio (Sumd)

Pericias Secunddrias: Filosofia (Shinto)

Pericias Opcionais: Briga, Caraté, Meditagdo, Luta Livre

Manobras: Nenhuma (mas veja os bonus de combate na descrigdo da pericia Luta
Sumd, na pag. 35)

Pericias Cinematogrdficas: Postura Imével, Resisténcia Mental, Golpe Vigoroso

Manobras Cinematogrdficas: nenhuma

Tace Kwon Do 1% poncos/2 1 poncos

Esta arte marcial coreana é muito similar ao Caraté japonés na medida que as
técnicas de ataque formam a maior parte de seu repertério. O que distingue o Tae
Kwon Do € sua énfase nos chutes altos, além de um impressionante conjunto de téc-
nicas de quebra. Este estilo tornou-se popular no mundo todo e participou das Olim-
piadas de 1988.

Os estudiosos coreanos acreditam que a origem histérica deste estilo, ou algum equi-
valente em combate desarmado, datem de 400 dC pois foram encontradas pinturas em
murais representando estas atividades em sitios arqueoldgicos daquela época. Alguns
coreanos usam esta descoberta para afirmar que seu estilo € anterior a0 lenddrio Kung
Fu chinés em cerca de 200 anos (v. pag. 13) apesar de existirem evidéncias de que os
chineses j4 praticavam alguma forma de combate corpo-a-corpo centenas ou até mes-
'mo milhares de anos antes das datas tradicionalmente reconhecidas. Nao obstante, fica
claro que a Coréia tem uma longa histéria de aprendizado em artes marciais.

O Tae Kwon Do tem formas “do” e “jutsu” com as diferengas correspondentes. A
maioria das escolas do Ocidente enfatiza o lado esportivo. Entretanto, a maioria dos
torneios de Tae Kwon Do s&o eventos de contato total, portanto os GMs podem
considerar o estilo ensinado nestas escolas como sendo treinamento “jutsu” (v. pag.
12). Um especialista em Tae Kwon Do usard muitos chutes altos, mas apenas quando
for possivel fazé-lo. Entre outras técnicas incluem-se 0s socos e cotoveladas, rasteiras
e outras manobras padrdo. Este estilo tem escolas em mais de 60 paises (muitas esco-
las de Caraté ensinam na verdade formas de Tae Kwon Do) logo, encontrar um pro-
fessor ndo € dificil.

Pericias Primdrias: Salto, Caraté, Caraté Esportivo, Trato Social (dojo)

Pericias Secunddrias: Acrobacia, Regras de Torneio (Tae Kwon Do)

Pericias Opcionais: Judd (algumas escolas oferecem treinamento com armas)

Manobras: Chute Descendente, Chute Circular Lateral/para Trés, Golpe com o
Cotovelo, Chute Circular, Chute Saltando [2 pontos], Chute [2 pontos], Chute para
Tréas, Varredura

Pericias Ci dficas: Golpe D dor, Voadora, Golpe Vigoroso

Manobras Cinematogrdficas: Chute Acrobdtico, Voadora Lateral [2 pontos],

Rolar com o Golpe
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Tommy Kwong

(Concinuacko)

Combinagdes

Tommy usa a marca registrada de seu pai, a
combinagdo Apara de Mao/Chute/Chute. Ele tem
também sua propria combinagdo Golpe de mao/
Golpe com o Joelho/Pisio que usa em combate de
perto, geralmente visando os 6rgdos vitais, a viri-
Iha ¢ o pé respectivamente.

Tommy nasceu em Los Angeles, filho de Mei ¢
Kim Wong, imigrantes coreanos e chineses. Sua
mée morreu a0 dar & luz. O pai, depois de uma
Tonga seqiiéncia de torneios de boxe tailandés e
caraté na verso contato total no fim da década
de 70, decidiu parar enquanto estava vencendo ¢
abriu uma escola de defesa pessoal em Los Angeles,
Tanto Tommy quanto seu irmo Rai aprenderam
a arte com o pai, e acabaram se tornando instru-
tores assistentes no dojo.

Ao chegar em casa numa noite do verdo de
1992, Tommy viu a academia em chamas e seu
pai e irmo presos I4 dentro. Os dois morreram ¢
a policia afirmou que isso havia sido uma vingan-
a de uma gangue de rua contra outra gangue que
treinava no gindsio de Kwong. Tommy jurou vin-
ganga e desapareceu no submundo, usando suas
pericias de artes marciais e sua manha de rua para
punir os assassinos de sua familia. Hoje ele ¢ um
veterano lutador de rua, procurado por diversas
gangues ¢ pela policia também.

Tommy 6 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 personagem tem os antecedentes tipicos
do personagem principal dos filmes de artes m

ciais dos anos 90 ¢ se adapta melhor @ campa-
nhas bem realistas.

Traje de Sumd

Os sumotoris se vestem muito sumariamente
1o ringue, usando apenas uma pequena tanga
(mawashi) de seda ou algodao. Entretanto, fora
do ringue eles usam kimonos complexos ¢ caros
©em ocasides cerimoniais. Os lutadores de sumd
sdo também imediatamente reconhecidos pelo
penteado (também conhecidos como chonmage).
Sua origem remonta aos tempos dos samurais
©0s usavam como um emblema de sua class
sim, o chonmage identifica os sumotori como
membros da casta dos guerreiros.

Esctilos



A Craduaggo do
Tae Kwon Do

O Tae Kwon Do tem um sistema de faixas mui-
to similar ao do Judé (v. a coluna lateral, da pég.
77) com graduagdio até a faixa preta. No entanto
as cores tem significados diferentes.

Faixa Branca: iniciante, habilidade 10

Faixa Amarela: NH igual a 11

Faixa Azul: NH igual a 12

Faixa Vermelha: NH igual a 13

Faixa Vermelha/Preta: NH igual a 14

Faixa Preta: NH igual a 15.

Depois da faixa preta vem um sistema de dans
que segue o padrio japonés (v. a coluna lateral, da
phg. 78).

Su

Estilos

‘Ca1ChiChuan 5 (ou 8) poncos/28 poncos

Esta arte marcial tornou-se popular no Ocidente, mas € mais apreciada por seus
valores artisticos e terap&uticos do que por sua eficiéncia em combate. O Tai Chi é
uma arte graciosa e relaxada com uma série de movimentos cuidadosamente equilibrados
que muitas vezes lembram o balé. Mas também existe um lado marcial nesta arte.

Esta € uma das formas “interiores” das artes marciais, preocupadas com o equilibrio
do chi (veja a coluna lateral da pag. 84). Numa campanha cinematogréfica, € claro, isto
significa que um especialista em T"ai Chi serd um mestre em vrias habilidades esotéricas.
Mesmo numa campanha realista, este estilo, com sua énfase no equilibrio, tem algo a
oferecer aos artistas marciais mais voltados para o combate. Ele também tem um
repertdrio de técnicas de ataque, mas no plano geral elas ficam em segundo plano com
relagao aos empurrdes e arremessos. O T"ai Chi também oferece algum treinamento
com espada, mas principalmente como uma Arte de Arma.

Em um combate, a principal vantagem do T"ai Chi € sua concentragao, nos niveis
mais elevados de treinamento, na arte de desequilibrar o oponente através de empurrdes
aplicados com sagacidade. Mesmo numa campanha realista 0 GM pode permitir que
os estudantes de T"ai Chi tenham a pericia do Desviar (v. pag. 40) para refletir este
fato. Da mesma forma, os ensinamentos do T"ai Chi incluem as “maos que colam”
como uma contrapartida vital para “maos que empurram,” portanto pode ser que o
GM queira também permitir a manobra Colagem numa campanha realista.

Pericias Primdrias: Judd, Arte do Judd, Meditaczo, Filosofia (Zen ou Taofsmo).
Se a pericia Desviar for permitida em uma campanha realista, entao ela serd também
uma Pericia Primdria

Pericias Secunddrias: Arte das Espadas de Lamina Larga, Caraté

Pericias Opcionais: Controle da Respirag@o, Arte da Espada Curta, Arte da Lan-
¢a, Arte do Bastéo, Cura Yin/Yang

Manobras: Chave de Brago. Se for permitida em uma campanha realista, a Colagem
serd também uma manobra padrao do T"ai Chi.

Pericias Cinematogrdfica: Controlé das Fungdes Involuntdrias, Postura Imével,
Resisténcia Mental, Pontos de Pressdo, Pontos Secretos, Desviar

Manobras Cinematogrdficas: Esquiva Ampliada, Colagem [2 pontos]

Uecti Ryu 11 ponzos/2 1 poncos

Esta variante do Caraté era originalmente ensinada por Kanbun Uechi (1877 —
1948), um nativo de Okinawa que estudou em Fukien na virada do século. Uechi
tornou-se um dos poucos cidaddos de Okinawa que realmente ensinaram na China.
Apesar de ter escapado do recrutamento militar japonés deixando a ilha, Uechi aca-
bou retornando, mas durante anos recusou-se a ensinar. Mais tarde ele acabou ensi-
nando alguns compatriotas de Okinawa no Japio durante a década de 20, mas acabou
se estabelecendo novamente na ilha alguns anos mais tarde. Uechi chamava seu estilo
de sistema pangainoon. Ele usa muito poucos katas, e todos os katas refletem a mes-
ma linhagem dos katas de Naha-Te. Ele utiliza uma técnica de respiracdo mais leve do
que ado Goju Ryu. O estilo foi rebatizado em 1948 pelo filho de Uechi, Kanei, ap6s a
morte do pai. Os principios do ti gre. do dragdo e do grou, ensinados por Kanbun
Uechi, sao iais. Numa camp grafica este estilo desenvolve o chi de
diversas maneiras, permitindo que seu praticante utilize vérias pericias devastadoras.

Pericias: Controle da Respiragao, Caraté, Arte do Caraté, Meditagdo, Trato So-
cial (Dojo)

Pericias Secunddrias: Jitte/Sai, Bastdo, Tonfa

Pericias Opcionais: Caraté Esportivo, Filosofia (budismo), Regras de Torneio,
qualquer pericia com arma Kobujutsu (v. pdg. 89)

Manobras: Bloqueio Agressivo, Chute Circular Lateral/para Trds, Golpe com o
Cotovelo, Chute Circular, Golpe com o Joelho, Golpe com a Canela

Pericias Cij dficas: Golpe Di ador, Postura Imével, Kiai, Golpe
Vigoroso

Manobras Cinematogrdficas: Apara Ampliada (Caraté)
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- KungFudo GrouBranco 7 poncos/1 3 poncos

Este estilo antigo de Kung Fu, chamado Pak Hok, baseia seus movimentos nos do
grou. Diz a lenda que um sacerdote taoista ficou muito impressionado com a pericia do
grou em proteger seu ninho contra os ataques de um macaco. O monge entéo combi-
nou os movimentos de asa e bico do grou com outras artes marciais.

O estilo do Grou Branco contém ataques e defesas amplas e em balanco, com
saltos e posturas altamente estilizadas. As téticas defensivas sdo usadas primeiro, se-
guidas por um ataque total. Isto significa que o especialista neste estilo raramente ata-
card primeiro. O estilo do Grou Branco inclui também um grande repertério de armas,
desde o jiann (espadareta chinesa) até o chicote em corrente.

Pericias Primdrias: Caraté, Filosofia (Tao{smo)

Pericias Secunddrias: Judo, Salto, Lingua (Chinés), Meditagdo e quaisquer den-
tre as seguintes pericias com armas: Espadas de Lamina Larga, Faca, Espada Curta,
Lanca, Bastao, Chicote

Pericias Opcionais: qualquer uma das demais pericias com armas

Manobras: Chute para Trds, Chute Saltando, Riposta (Caraté), Chute Circular
Lateral/para Trés [2 pontos]

Pericias Cinematogrdficas: nenhuma

Manobras Cinematogrdficas: Apara Ampliada (mos nuas ou com arma)

Especial: Para refletir a tendéncia defensiva do Grou Branco, a Velocidade do
lutador deste estilo estd submetida a um redutor igual a -1 quando for determinar a
Iniciativa (v. pdg. 65) em cada um de seus ataques. Por outro lado, as estranhas
posturas do estilo impdem um redutor igual a -2 em qualquer inimigo que néo tenha
familiaridade com o estilo e tente usar a pericia Linguagem Corporal ao enfrentar o
lutador do Grou Branco. Além disso, o praticante do Grou Branco recebe um bonus
igual a+1 em suas tentativas de resistir 2 primeira Finta feita contra ele em cada turno,
um beneficio por observar cuidadosamente o oponente e esperar que ele aja. Estes
efeitos especiais mais ou menos se equilibram e néo valem nenhum ponto.

Kung Fu WingChun 1% poneos/32 ponicos

Esta foi uma das artes marciais que Bruce Lee estudou antes de desenvolver seu
proprio estilo (v. Jeet Kune Do, pég. 85), um fato que contribuiu para aumentar sua
popularidade. O Wing Chun € um dos estilos chineses mais antigos e sua origem lenda-
riaremonta a destruigdo do templo Shaolin (v. Kung Fu Shaolin, pag. 101). Um dos
cinco venerdveis erauma 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 ensinamentos com outras pericias como a
luta com facas e transmitiu-os adiante.

O Wing Chun € principalmente um estilo para o combate de perto. Sdo ensinadas
aparas e ripostes répidas e técnicas de “colagem”. Socos e chutes rdpidos e de curto
alcance sdo aregra. Chaves e arremessos também sdo ensinados, sempre com énfase
no combate de perto. Além do combate desarmado, 0 Wing Chun tem duas armas
principais: a espada borboleta, geralmente usada aos pares, e um bastio longo e pesa-
do usado em movimentos amplos, mais como uma espada longa do que como o bas-
tdo tradicional. Isto ajuda a compensar a lacuna deixada pelas téticas de combate de
perto da parte corpo-a-corpo deste estilo.

Por ser um estilo antigo, criado por membros dos Cinco Veneréveis, ele tem um
grande repertrio de pericias cinematogréficas. Muitas das pericias encontradas em
estilos mais “interiores” como o T"ai Chi e 0 Aikidd estZo presentes no Wing Chun.

Pericias Primdrias: Judd, Caraté, Espada Curta

Pericias Secunddrias: Faca, Filosofia (Zen budismo), Espada de Duas M#os (para
usar com o bastdo) i

Pericias Opcionais: Meditagdo, Bastao

Manobras: Chave de Brago, Chute Circular Lateral/para Trds, Combate de Perto
(Faca ou Espada Curta), Golpe com o Cotovelo, Finta (Caraté ou arma) [2 pontos,
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estre Yn

Idade 75, 1,62 m, 55 kg, cabelo branco e com-
prido, barba ¢ bigode muito finos. olhos pretos,
compleigio asidtica. Um homem sereno ¢ de fei-
gBes bondosas.

Atributos
ST9,DX 15, IQ 15, HT 13
Velocidade Bésica 7, Deslocamento 7
Esquiva 7, Aparar 14
Dano: GDP 1D-2, Bal 1D+1
Total de Pontos: 500

Vantagens

Grupo Aliado (20 artistas marciais de 100 pon-
tos, no caso de um resultado menor ou igual a 9)
Contatos (Altas autoridades de Shangai, no caso
de um resultado menor ou igual a 9, geralmente
confidveis) Harmonia com o Tao, Longevidade,
Forga 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
(Nao pode ferir inocentes) Senso do Dever (Para
com seus alunos)

Peculiaridades

Nio gosta de fanatismo politico. Medita todos
os dias. Educado. Prefere o campo a cidade. S6
veste roupas tradicionais

Estilos de Artes Marciais

Chin Na, Kung Fu do Grou Branco (cinemato-
grifico)

Pericias

Conhecimento do Terreno (China) 15, Conhe-
cimento do Terreno (Shangai) 16, Controle da
Respiragio 15, Caligrafia 15, Jardinagem 15, Judo
20, Salto 16, Caraté 20, Faca 15, Lingua
(mandarim) 16, Lideranga 16, Meditago 15, Nei
Tan 15, Filosofia (Taofsmo) 18, Trato Social 15,
Espada Curta 16, Bastdo 16, Manha 17, Sobrevi-
véncia (Planicie) 14, Sobrevivéncia (Selva) 14,
Pedagogia 16, Chicote 15, Escrita 15, Cura Yin/
Yang 15

Pericias Cinematogrdficas

Golpe Desintegrador 20, Toque da Morte 15,
Golpe Vigoroso 20, Pontos de Pressio 20, Pontos
Secretos 20

Manobras

Chave de Brago 24, Chute para Trés 18 (1D+2),
Mata-Ledo 20, Chave de Dedo 22, Golpe com a
Mo 20 (ID), Chave de Cabega 18 (ID+1), Ponto
de Impacto (Caraté) 20, Chute Saltando 20 (1D+4),
Chute 18 (1D+2), Torgdo de Pescoco 12 (1D+1),
Riposta (Caraté) 20 (1D), Chute Circular Lateral/
para Trés 20 (1D+2), Soco em Circulo 20 (1D)

Manobras Cinematogrdficas
Apara Ampliada (mios)

Continua na préxima pdgina..
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esere Yn

(Continuacko)

Yi Huan-cheng nasceu em Pequim em 1850,
em meio 2 confusio 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 s
primeiros 30 anos de sua vida aprendendo os se-
gredos do Kung Fu sob os cuidados do tio. Quando
este morreu, Huan tornou-se um andarilho, pro-
tegendo os fracos e ensinando as artes marciais
para aqueles que precisavam. Em 1900, ele se
estabeleceu em Shangai, onde vive desde entio.
Agora, ele tem um considervel mas secreto gru-
po de seguidores, os “corretores de erros”, que
sdo fanaticamente leais a ele.

Mestre Yi é um personagem de 500 pontos
que pode ser usado como um NPC poderoso, tal-
vez até mesmo como professor de outros PCs,
numa campanha cinematografica GURPS Chi-
na ou Cliffhangers ambientada na China na dé-
cada de 1920.

Sha Shan

Idade 50, 1,77 m, 72 kg, cabega raspada, olhos
pretos, porte asidtico, moreno. Um homem si-
nistro com um olhar fixo, vestido de couro
cravejado, e diversos piercings no corpo

Atributos

ST 13, DX 16.1Q 14, HT 12

Velocidade Bsica 7, Deslocamento 7

Esquiva 7, Aparar 14

Dano: GDP 1D, Bal 2D-1

Total de Pontos: 500
Vantagens

Grupo Aliado (gangue de 30 ou 40 artistas mar-
ciais de 75 pontos, no caso de um resultado me-
nor ou igual a 9), Alto Limiar de Dor, Méo de
Ferro (Mo Direita), Treinado por um Mestre
Desvantagens

Cobiga, Luxiiria, Megalomania, Piromania, Sa-
dismo, Aparéncia Desagraddvel
Peculiaridades

Acha a filosofia completamente desnecessdria,
€ Fécil de bajular, tem Fascinio pela Pélvora.
Estilos de Artes Marciais

Waudong (cinematografico)

Continua na préxima pdgina...
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ou 1 ponto em cada], Golpe com o Joelho, Manejo de Armas com a Mo Indbil
(Espada Curta), Riposta (Caraté), Chute para Trés, Pisdo

Pericias Cinematogrdficas: PosturaImével, Resisténcia Mental, Golpe Vigoro-
so, Pontos de Pressao, Pontos Secretos

Manobras Cinematogrdficas: Ataque Duplo com Armas (Espada Curta) [2 pon-
tos], Apara Ampliada (todas as armas), Colagem

Wudong 13 ponzos/30 poncos

Este € um estilo taoista criado e ensinado nas montanhas Wudong, na China central.
Oestilo se concentra em posturas préximas ao solo, aparentemente desequilibradas, e
ataques rpidos feitos a partir delas. Este € um estilo que néo teve muita exposi¢ao ao
puiblico. A maioria dos professores do Wudong eram eremitas que ndo aceitavam mais
do que alguns poucos alunos. Isto faz do Wudong um estilo ideal para campanhas
cinematogréficas, pois a antiga tradicdo taoista do Wudong inclui as técnicas para de-
senvolver e canalizar o chi em todas as suas diferentes formas.

‘A maioria das posturas do estilo contém uma posicao agachada, que € utilizada para
desferir ataques explosivos. O treinamento é feito lentamente, em posi¢des que parecem
ser traigoeiramente pesadas e mal equilibradas. A maior parte do treinamento inicial lem-
bra o Kung Fu “exterior” com énfase no poder de ataque e no condicionamento fisico.
Técnicas de agarramento também s&o usadas, com o emprego de pontos de pressdo
para aplicar chaves e imobilizacdes incapacitantes. Chutes, cotoveladas e golpes com a
mao aberta sdo os principais ataques do estilo, além das manobras defensivas “suaves”
que permitem que os ataques do inimigo passem ao largo, desimpedidos.

Numa campanha cinematogréfica o Wudong oferece diversas pericias e manobras.
O equilfbrio traigoeiro das posturas do estilo sdo equivalentes ao Estilo Embriagado (v.
pag. 37) apesar dos movimentos ndo serem os mesmos; personagens treinados no
‘Wudong usam esta pericia para obter o mesmo efeito no jogo, apesar dos movimentos
ndo serem reconhecidos como técnicas tradicionais de luta embriagado. O controle
sobre o chi dd ao praticante do Wudong um grande leque de opgdes em termos de
outras habilidades, incluindo (em certos casos) a temivel Toque da Morte.

Pericias Primdrias: Acrobacia, Controle da Respiracdo, Judo, Caraté, Arte do
Caraté,

Pericias Secunddrias: Salto, Filosofia (Taoismo),

Pericias Opcionais: Meditagdo, Cura Yin/Yang

Manobras: Chave de Brago, Chute Circular Lateral/para Trds, Golpe com o Co-
tovelo, Chute Circular, Chute Saltando, Chute, Golpe com o Joelho, Chute para Tras

Pericias Cinematogrdficas: Controle das Fungdes Involuntérias, Golpe
Desintegrador, Estilo Embriagado, Toque da Morte, Postura Imével, Resisténcia Mental,
Golpe Vigoroso, Pontos de Pressdo, Pontos Secretos

Manobras Cinematogrdficas: Chute Acrobdtico, Apara Ampliada (méaos nuas),
Salto de Ataque

Kung Fu Wushu 10 poncos/20 poncos

O Wushu € 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
maofsta como sfmbolo de mudanca. Considerando as artes marciais tradicionais como
reaciondrias, o governo chings as restruturou em um conjunto de técnicas esportivas
nas quais o combate corpo-a-corpo é combinado com métodos de exercicios e mano-
bras acrobdticas vistosas. A maioria dos componentes “interiores” das artes marciais
foram eliminados e considerados “supersti¢des.”

Mais tarde, porém, algumas técnicas antigas voltadas para o chi comegaram a reapa-
recer em certas dreas do Wushu. Este conjunto de conhecimentos chama-se Qigong, a
arte de canalizar o préprio chi. Técnicas de quebra sdo as doutrinas mais comuns; elas
exigem treinamento intensivo, por isso sdo reservadas aos mais talentosos e dedicados.

Muitos movimentos do Wushu ndo tém valor em combate. De fato, muitos dos
criadores desta forma modernizada ar queas artes iais s3o intiteis para
0 combate no século XX, e enfatizam o lado do exercicio desta arte. A movimentagio
acrobitica deste estilo, entretanto, pode ser efetiva nas maos de um especialista. Chu-
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tes saltando, saltos de ataque e outras manobras estilizadas sdo comuns. Alguns dos
movimentos deste estilo lembram as técnicas “animais” (v. Kung Fu do Grou Branco,
pag. 105). Este estilo também tem um amplo repertério de armas, incluindo facas,
espadas, chicotes de ago, bastoes de trés partes, etc.

Pericias Primdrias: Acrobacia, Salto, Caraté, Arte do Caraté,

Pericias Secundarias: Judd (em algumas escolas), Arte do Judd, Filosofia (doutri-
na comunista) e quaisquer duas dentre as seguintes pericias: Machado/Maga, Espa-
das de LAmina Larga, Mangual, Faca, Espada Curta, Langa, Bastao, Chicote

Pericias Opcionais: Controle da Respiracdo, Meditacdo, Cura Yin/Yang, qual-
quer outra pericia com arma

Manobras: Chute Circular Lateral/para Tras, Chute Circular, Chute Saltando [2
pontos], Manejo de Armas com a Méo Inébil (qualquer arma de uma mao s6), Chute
para Tras

Pericias Ci dficas: Golpe D ador, Voadora, Toque da Morte,
Resisténcia Mental, Golpe Vigoroso, Pontos de Pressdo, Pontos Secretos

Manobras Cinematogrdficas: Ataque Duplo com Armas (qualquer arma de uma
mao s6) [2 pontos], Voadora Lateral

Cstilos [iccionais

Todos os estilos descritos acima so versdes histéricas ou modernas de artes mar-
ciais reais ou semi-lendérias. Mas 0 GM ndo precisa se limitar a eles. Criaturas fantds-
ticas, racas alienigenas e os seres humanos do futuro terdo sem diivida seus préprios e
inimitéveis métodos cientificos de combate.

O GM pode usar os estilos historicos e reais como uma orientagdo. Um grupo de
conspiradores e assassinos, por exemplo, poderia ter um estilo baseado no Ninjutsu.
A Patrulha do Espago 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 cendrio de baixo nivel tecnolégico, um estilo com muitas armas como o
Kobujutsu é mais til. Alguns estilos poderiam ser criados para funcionar com arma-
duras pesadas ou até mesmo um traje de batalha. Outros poderiam combinar pericias
de combate com mégicas. As capacidades de uma raga alienigena ou de fantasia tam-
bém precisam ser levadas em consideragdo; uma raga com varios membros provavel-
mente se especializaria em técnicas semelhantes as do Judd, ao passo que uma raga
lenta mas forte pode preferir socos devastadores.

Veremos a seguir alguns exemplos de estilos ficcionais, que podem servir de mode-
1o para 0 GM que deseja introduzir as artes marciais numa campanha de fantasia ou de
ficgdo cientifica. O Engaijutsu e o Caraté Kronin foram planejados especificamente
para as ragas que podem ser encontradas no GURPS Aliens, apesar de poderem ser
facilmente modificadas para espécies similares. Luta Ninho de Aguia, Smashae Arte
da Guerra Selvitica foram preparadas especificamente para o ambiente do GURPS
Fantasy. O Kung Fu Homem-Drago é um estilo fantdstico mais genérico. Por lti-
mo, o Cyberninjutsu, a Esgrima com Espada de Luz e o Kung Fu Espacial séo estilos
humanos futuristas que podem ser adaptados a qualquer campanha suficientemente
avangada do GURPS Viagem Espacial e do GURPS Cyberpunk.

Sha-Shan

(Continuacgo)

Pericias

Acrobacia 18, Conhecimento do Terreno (Chi-
na) 14, Controle da Respiragdo 16, Camuflagem
14, Demoliciio/NTS 16, Disfarce 14, Labia 14,
Jogo 14, Armas/NTS (pistola) 18, Interrogatério
17, Intimidagdo 17, Judd 18, Salto 16, Caraté 20,
Arte do Caraté 18, Lingua (mandarim) 14, Lide-
ranga 17, Meditagdo 14, Filosofia (Taofsmo) 12,
Veneficio 14, Sex Appeal 12, Furtividade 16,
Manha 17, Tética 14, Pedagogia 13, Armadilhas/
NTS5 14, Cura Yin/Yang 14

Pericias Cinematogrdficas

Controle das Fungdes Involuntdrias 14, Golpe
Desintegrador 20, Estilo Embriagado 18, Toque
da Morte 14, Postura Imével 16, Resisténcia
Mental 14, Golpe Vigoroso 20, Pontos de Pressio
18, Pontos Secretos 20

Manobras

Chave de Brago 21, Chute para Trés 20 (1D+4),
Golpe com o Cotovelo 20 (1D+2), Golpe com a
Mio 20 (1D+4), Chute em Gancho 20 (1D+5),
Chute Saltando 20 (1D+6), Chute 20 (1D+4),
Golpe com o Joelho 22 (1D+3), Chute Circular
Lateral/para Trés 20 (1D+4)

Manobras Cinematogrdficas

Chute Acrobdtico 16, Apara Ampliada (Maos),
Salto de Ataque 18

Apesar dos detalhes de seu passado estarem en-
voltos em mistério, aparentemente o homem cha-
mado Sha-Shan aprendeu os antigos ¢ bem
guardados segredos do Wudong a0 longo do cami-
nho, possivelmente com os monges taofstas que
vivem nas montanhas da China central. De todo
modo ele voltou seus talentos para o mal e adotou
0 nome de Sha-Shan (Matador da Montanha) para
sua vida de crimes. Sha-Shan € um individuo bruto
e sddico, mas que d4 suficiente valor ao dinheiro
para treinar um grupo de estudantes em troca de
pagamento e servigos.

Sha-Shan € um “mestre do mal” sedento de
poder, uma alternativa interessante ao tradicio-
nal sdbio de barbas brancas e roupdo. Ele é um
personagem de 500 pontos que pode ser usado
como um NPC poderoso ou um Inimigo formida-
vel. Seria a opgio ideal para um mestre de uma
escola do mal, que se opde a0 Mestre Yi (v. acima)
numa campanha cinematogrifica de GURPS Chi-
na ou Cliffhangers ambientadas na China.

Escilos



Arlah

Engai; Idade 300, 1,3 m, 40 kg, cabelo verme-
lho erguido em crista, olhos brancos
luminescentes, pele preta azeviche, uma fémea
engai relativamente corpulenta e poderosa cujo
olhar normalmente calmo € mais ou menos 50%
desprezo.

Atributos
ST 11, DX 14,1Q 15, HT 14
Velocidade Bisica 7, Deslocamento 7
Esquiva 7, Aparar 12
Dano: GDP 1D-1, Bal 1D+1
Total de Pontos: 650

Vantagens

Carisma +2, Empatia, Imunidade, Controle do
Metabolismo (x 3), Visio Noturna, Equilibrio
Perfeito, Olhos Polarizados, Status 2, Forga de
Vontade +2, Treinado por um Mestre, Idade Imu-
tdvel, Muito Bonita, Voz Melodiosa, Caminhar
sobre Liquidos

Pericias
Acrobacia 17, Argueologia 18, Armas de feixe

16, Bioguimica 15, Controle da Respiragio 16,
Boemia 15, Quimica 15, Danca 15, Operagio de
icos (Equi de

Ensino) 16, Histéria 18, Hipnotismo 16, Judo
18, Salto 16, Caraté 18, Meditagéo 16, Filosofia
(engai) 14, Pesquisa 18, Sensibilidade 17, Bastdo
15, Furtividade 16, Andlise de Estilo 13, Cura
Yin/Yang 14

Pericias Cinematogrdficas

Ponto de Cegamento 16, Controle das Fungdes
Involuntdrias 16, Golpe Desintegrador 16, Voa-
dora 16, Méos Hipnéticas 16, Postura Imével
16, Ch’in Kung 16, Resisténcia Mental 16, Golpe
Vigoroso 16, Pontos de Pressio 18, Pontos Se-
cretos 18, Desviar 16

Manobras

Chave de Brago 20, Chute para Trés 17 (1D+2),
Mata-Ledo 17, Golpe com o Cotovelo 18 (ID),
Finta (Caraté) 22, Chave de Dedo 18, Golpe com
a Mio 18 (I1D), Chave de Cabega 17 (1D+3),
Chute Saltando 18 (1D+4), Chute 18 (1D+2),
Golpe com o Joelho 19 (1D+1), Chute Circular
Lateral/para Trés 18 (1D+2)

Manobras Cinematogrdficas

Chute Acrobdtico 15, Voadora Lateral 18
(1D+4), Rolar com o Golpe 17

Continua na préxima pdgina...
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EstilosALiENIGENAS
Cngayucsu 15 pontos/30 poncos

Os Engai sdo uma raga antiga de seres avangados mas decadentes, descritos na
pégina 108 do GURPS Aliens. Estas lindas criaturas €lficas atingiram a imortalidade
através de progressos bioquimicos e da canalizagdo de suas energias interiores usando
as técnicas de meditagdo e respirago, desenvolvidas por um estilo de arte marcial
muito poderoso. De fato, os Engai atingiram o ideal taofsta do equilibrio perfeito do chi
que assegura a vida eterna (v. pag. 84). Eles também desenvolveram, e mais tarde
dispensaram voluntariamente, habilidades psiquicas poderosas. A amaioria
dos Engai se contenta com a busca de atividades prazeirosas, aproveitando ao maximo
sua vida eterna. De modo geral, eles sao preguigosos e apéticos com relag@o as preo-
cupagdes mundanas (representando de certo modo uma forma extrema do compo-
nente wu-wei da filosofia taofsta, conforme descrito na pag. 7). Todos os Engai ainda
praticam as técnicas de meditagdo e uma forma simplificada de sua arte marcial; estas
técnicas permitem que os Engai tenham um controle incrivel sobre seu metabolismo.
Eles até mesmo caminham sobre superficies liquidas.

Até mesmo o mais “asceta” dentre os mestres do Engaijutsu mostra uma surpreen-
dente afeicdo as coisas boas da vida; parte do treinamento do Engaijutsu consiste em
beber e festejar (0 que leva ao desenvolvimento da pericia Boemia).

As origens da arte marcial dos Engai estao perdidas no passado distante. Comenta-
se porém que ainda existe um punhado de antigos professores Engai, e que seres
humanéides de valor podem aprender suas técnicas secretas. Apesar de todos os
Engai terem algum conhecimento do estilo, poucos se ddo ao trabalho de aprender
todas as técnicas desta arte. Os poucos e extraordinariamente dedicados alienigenas
que a dominam podem ser muito fora do comum para lidar com os nao-Engai que
desejam aprender estas habilidades de canalizago do chi. Personagens humanos que
se tornam mestres do Engaijutsu podem até mesmo atingir a imortalidade. Numa cam-
panha altamente cinematogréfica o personagem que tem a vantagem Treinado por um
Mestre (Engaijutsu) e um alto dominio sobre o estilo pode adquirir a vantagem Idade
Imutével, que custa 15 pontos. Aqueles que tém um NH de pelo menos 21 em Ch’in
Kung podem adquirir a vantagem Caminhar sobre Liquidos que custa 15 pontos.

O Engaijutsu € ideal para campanhas cinematograficas em cendrios de viagem es-
pacial. Os praticantes do Engai sdo os combatentes corpo-a-corpo mais letais do
universo; estudantes nao-Engai terao acesso a uma impressionante gama de habilida-
des. No entanto, € 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 convencé-lo a transmitir
seu conhecimento j4 serd um feito épico por si s6.

Pericias Primdrias: Controle da Respiragdo, Judd, Caraté, Meditagao

Pericias Secunddrias: Acrobacia, Boemia, Hipnotismo, Salto, Cura Yin/Yang,

Pericias Opcionais: qualquer pericia atlética, Filosofia (Engai, muito similar a algu-
mas formas de taofsmo), Bastdo, Furtividade

Manobras: Chave de Brago, Chute Circular Lateral/para Trés, Mata-Ledo, Golpe
com o Cotovelo, Finta (Caraté), Chave de Dedo, Chave de Cabega, Chute Saltando,
Chute, Golpe com o Joelho, Chute para Tras

Pericias Cinematogrdficas: Ponto de Cegamento, Controle das Fungdes Involuntarias,
Golpe Desintegrador, Voadora, Méos Hipnéticas, Postura Imével, Ch’in Kung, Resistén-
cia Mental, Golpe Vigoroso, Pontos de Pressao, Pontos Secretos, Desviar
Manobras Cinematogrdficas: Chute Acrobdtico, Voadora Lateral,
Rolar com o Golpe
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Caracé Kronin 1% ponzos/1 7 poncos

Os Kronin sdo uma raga guerreira (descrita na pag. 108 de GURPS Aliens).
Muitos de seus lutadores praticam um estilo chamado Tierneju Yi Kronin (“disci-
plina de combate dos Kronin™); os terrdqueos se referem a ele como “Caraté
Kronin” ou “Kung Fu Kronin” dependendo de quem pergunta. Os Kronin sdo
telepatas poderosos e seu estilo contém elementos de combate mental. Portanto,
ele seria apropriado para qualquer raca telepética humanéide, como os Takisios
descritos no GURPS Supers.

Normalmente, o Caraté Kronin s6 € ensinado aos membros das classes superiores
(altas patentes ou unidades de elite). Uma versdo simplificada deste estilo € ensinada a
todos como parte do treinamento militar que todos os Kronin recebem. O estilo enfatiza
o ataque direto, tanto fisicamente (com manobras de Caraté) quanto psiquicamente
(dando preferéncia a0 Golpe Mental). A espada de lamina larga é a arma tradicional,
e os praticantes do estilo treinam constantemente com ela; usando uma lamina
vibromolecular ou monomolecular; eles sdo capazes de usar esta arma arcaica com
muita eficiéncia. Os Kronin também usam Escudos de Forca (v. MB pég. 76) sempre
que possivel, o que lhes dd uma vantagem tanto no combate de perto quanto contra as
armas de longo alcance.

Numa campanha cinematografica estdo disponiveis algumas habilidades especiais.
Combinadas com as pericias psiquicas dos Kronin, elas permitem que o Caraté Kronin
resista a todos os adversarios. Numa campanha “Four-Color” recomenda-se que, os
Kronin se concentrem em seus poderes psiquicos ao invés das habilidades chi.

Pericias Primdrias: Espadas de Lamina Larga, Escudo de Forga, Judd, Caraté,
Golpe Mental, Escudo Mental, Recepgao Telepética, Transmissao Telepatica.

Pericias Secunddrias: Queda Livre, Furtividade, Arremesso

Pericias Opcionais: Outras pericias telepticas, Acrobacia, Salto, Faca, Bastao

Manobras: Chave de Brago, Chute Circular Lateral/para Trés, Finta (Espadas de
Léamina Larga ou Caraté) [ 2 pontos ou 1 para cada], Chute Circular, Chute para Trés

Pericias Ci dficas: Golpe D ador, Golpe Vigoroso, Pontos de
Pressao

Manobras Cinematogrdficas: Nenhuma

Cstilos o€ [ANTASIA
Luza Ninho de Agwa  (Arce Marcal doPovoAlado)
10 poncos/25 poncos

OPovo Alado (v. FF p4g. 136) € uma raga de humanos voadores que vivem em
dreas remotas. A maior parte do Povo Alado evita o combate corpo-a-corpo, porque
suas asas sdo um risco grande a curtas distancias e sua estrutura Gssea € fragil. Exis-
tem, entretanto 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 exclusi do sexo fe ) desenvolveram
um estilo de ataque feroz que se concentra em ataques a longa distincia e chutes
devastadores. Um praticante da Luta Ninho de Aguia sabe como arremessar qualquer
tipo de arma com efeitos mortais e também € um eximio arqueiro.

Neste estilo sfo desenvolvidas as acrobacias aéreas. Seus praticantes aprendem
V60, uma pericia Fisica/Média (nivel pré-definido igual a DX no caso de uma raca
voadora) que ajuda o personagem a fazer curvas fechadas em pleno ar. Os cdlculos do
raio da curva estdo descritos no MB pég. 139; a maioria dos voadores € capaz de
suportar valores de G iguais a HT/2. Se for bem sucedido em um teste de HT e em um
teste de Vo0-4, 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
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Arlah

(Conzinuaggo)

Arlah € uma jovem engai com apenas 300 anos.
Durante seus estudos sua curiosidade foi desperta-
da por uma série de sessdes de indugéio neural so-
bre a histdria antiga de seu povo e suas tradigdes
nas artes marciais. Com uma dedicagao exclusiva,
bastante incomum num engai, ela decidiu dedicar
sua vida a resgatar esse conhecimento e a reviver
as préticas antigas. Como os demais engais nio se
importassem, ela se dedicou ao estudo em soliddo
quase completa durante 245 anos, usando a formi-
davel tecnologia de sua raga para solucionar o pro-
blema e utilizando o aprendizado durante o sono,
aindugdio neural e os trajes de aprendizagem para
aprender as técnicas antigas.

Quando chegou & conclusio que havia domina-
do as artes marciais, Arlah recebeu a visita de um
engai muito mais velho, Whani, que parecia saber
tudo o que ela havia feito nos tltimos dois séculos.
Ele estava bastante impressionado com a dedica-
gio dela e ofereceu-se para ajudd-la a completar
seu treinamento ensinando-a pessoalmente. Ela
aceitou a oferta e hoje € a tinica aluna do tnico
professor de engaijutsu.

Arlah ¢ uma personagem de 650 pontos que
pode ser usada como um NPC poderoso numa cam-
panha cinematogréfica 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 construida usando a template racial
engai existente no livro GURPS Aliens, atualiza-
da de acordo com a dltima edigdo das regras de
criagio de ragas descrita no Fantasy Folk, segun-
da edi¢@o. Note que ela recomprou sua desvanta-
gem racial Preguiga.

Chute em Varredura

Onpteit)

Pré-definido como Chute-4
Pré-requisito Véo 15+
Esta manobra ¢ especifica para luta Aérea, O
atacante mergulha de uma altitude minima de 6 m
(exige um teste de V60-2) e desfere o chute a0
passar pelo inimigo. Este ataque causa Bal +1 pon-
tos de dano além dos bonus de Caraté, e amanobra
Aparar fica submetida a um redutor igual a ~1,
além das penalidades normais pela altura (v. MB
piig. 123).

Cscilos



lrm& (Magreche, a
Caca-dem6nios

Idade 41, 1,80 m, 72 kg, cabelo louro doura-
do, olhos verdes, pele rosada. Tem uma tatua-
‘gem bem visivel de um dragdo vermelho ao redor
do pescogo.

Atributos

ST 13,DX 15,1Q 13, HT 13
Velocidade Basica 7, Deslocamento 7
Esquiva 8, Aparar 13 (duas mos) ou

10 (uma miio)

Dano: GDP 1D, Bal 2D-1
Total de Pontos: 450

Vantagens

Reflexos em Combate, Alfabeti;
Patrono (Templo do Dragéo, no caso de um re-
sultado menor ou igual a 9), Tatuagem do dragio
vermelho, Reputagio (+2), Herdica Matadora de
Dembnios, Status 2 (Cavaleira), Forga de Vonta-
de +3, Treinado por um Mestre

Desvantagens

Cédigo de Honra (Templo do Dragdo), Inimi-
20s (Forgas Demoniacas, no caso de um redutor
menor ou igual a 9), Dever Extremamente Peri-
2050, Honestidade

Peculiaridades

Néo gosta de ser chamada de Mulher-Drago.
Recusa recompensas ¢ favores. Diz uma prece
quando desembainha a espada.

Estilos de Artes Marciais
Kung Fu Homem-Dragao (cinematogrifico)

Pericias

Acrobacia 15, Conhecimento do Terreno (Cam-
po) 15, Armeiro/NT 13 12, Trovador 14, Con-
trole da Respiragio 12, Sacar Répido (Katana)
16, Judd 16, Salto 16, Caraté 17, Katana 18, Li-
deranca 15, Sopro Mégico 17, Meditaio 13,
Ocultismo 15, Filosofia (Templo do Dragio) 16,
Bastdo 15, Furtividade 15, Sobrevivéncia (Mon-
tanha) 12, Sobrevivéncia (Pantano), Sobrevivén-
cia (Floresta) 12, Tética 14, Cura Yin/Yang 14

Continua na préxima pdgina..
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perde o controle. O combate corpo-a-corpo no ar exige testes de Vo para se perma-
necer voando. Falhas indicam que o personagem cai durante um turno, depois do qual
ele poderd tentar fazer testes de V6o para ver se recupera o controle.

Numa campanha cinematografica alguns ensinamentos secretos da Luta Ninho de
Aguia estio disponiveis, incluindo as técnicas de maestria como Arco que permitem
a0s personagens atirar com precisdo a distAncias incriveis.

Pericias Primdrias: Boleadeira, Arco e Flecha, Voo [2 pontos], Caraté,
Arremesso

Pericias Secunddrias: Acrobacia, Sacar Répido (Flecha), Sacar Répido (Faca)

Pericias Opcionais: Rede, Langa, Teologia (Povo Alado)

Manobras: Chute Saltando, Chute, Golpe com o Joelho, Varredura (v. coluna lateral).

Pericias Cinematogrdficas: Golpe Vigoroso, Arte do Arremesso, Arqueiro Zen

Manobras Cinematogrdficas: Esquiva Ampliada (com a limitagdo Apenas em
Voo, aum custo total de 12 pontos).

kung Fu bomcm-ORAg&o
11 poncos/20 poncos

Nas corredeiras nas Montanhas Gryll’Eriad, bem protegidos dos elementos e
da agdo dos homens ruins, fica o Templo do Dragdo. Por trds das portas revestidas
de jade do Templo encontra-se o segredo dos Cuspidores de Fogo. Nao se sabe
como € possivel que homens e es sem qualquer habilidade mistica sejam
capazes de cuspir fogo a vontade. De fato, é bom que os monges do Templo do
Dragdo 56 se aventurem a sair do templo para as tarefas mais sagradas, e que os
poucos Homens-Dragdes 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 Dragéo 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 cendrios de fantasia. Os praticantes de alto
nivel do Kung Fu Homem-Dragéo ganham a habilidade de cuspir fogo. Pouquissimas
pessoas fora do circulo de seguidores do Templo do Dragdo sabem como este poder
pode ser adquirido, mas muitos guerreiros e magos jd 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 forcas
que o protegem.

A maioria dos Homens-Dragoes sao levados ao templo ainda criangas ou adoles-
centes. Apenas os mais extraordindrios sao 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 vérias provacdes fisicas e mentais
bastante severas e dominar todas as pericias basicas do estilo antes do Dom da Chama
Ihe ser concedido (em termos de jogo, o personagem precisa ter a vantagem Treinado
por um Mestre, ter pago o custo total da versao cinematogréfica do estilo e precisa ter
os pré-requisitos da vantagem Treinado por um Mestre, incluindo um NH minimo nas
Pericias Primérias igual a 16.

Os membros do Templo do Dragéo sdo defensores estritos (e quase fanticos) do
Bem; seus monges sdo armas vivas para serem usadas contra os feiticeiros malignos,
0s demonios e os mortos-vivos. Os imperadores da terra aceitam de bom grado a
ajuda dos monges em tempos dificeis, mas tém medo e suspeitam dos Homens-Dra-
gdo. Ocasionalmente um exército € enviado contra o Templo, apenas para ser total-
mente destruido.

Existe uma lenda segundo a qual nas profundezas do templo fica seu fundador, um
antigo drago que vive hd milénios. Segundo se diz, foi este dragiio quem ensinou aos
monges o segredo do Halito de Fogo. O Dom da Chama nao € um poder do chi, mas
sim um poder concedido através da magia. Ele € concedido por meio de uma versio
especial da magica “Knack Tattoos” (v. MI pag. 62): as tatuagens que sio feitas nos
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acélitos do Templo lhes ddo o poder de cuspir fogo. Este poder funciona como a
mégica Sopro de Fogo (v. M pdg. 34); o fogo cuspido causa de 1D+1 a 4D+4 pontos
de dano por queimadura cada vez que € utilizado, e seu alcance € igual a | hex para
cada dado de dano. Existem trés tipos de tatuagens disponiveis:

A primeira, concedida aos Aclitos do Dragdo Verde, permite que a pessoa cuspa
fogo; isto exige 1 segundo de concentrago e custa 1 ponto de Fadiga para cada
1D+1 pontos de dano. O segundo tipo, concedido aos Ac6litos do Dragao Vermelho,
permite que 0 monge cuspa fogo imediatamente, sem ter de se concentrar. A tltima,
reservada apenas aos mestres mais experientes, os Aclitos do Dragdo Dourado, faz
amdgica sem concentracio e os primeiros 1D+1 pontos de dano sdo gratuitos, o que
permite que 0 monge emita um jato de chamas de sua boca de maneira continua. Estas
tatuagens precisam ser compradas com pontos de personagem, usando as regras de
Magia Intrinseca: Dons Mdgicos (v. M pag. 86); a tatuagem do Dragdo Verde custa
20 pontos, a do Dragdo Vermelho custa 30 pontos e a do Dragdo Dourado custa 40,
além dos demais pré-requisitos.

Pericias Primdrias: Judo, Caraté, Sopro Magico (Fisica/Fécil, usada para dirigir
ojato de fogo; v. M pag. 94), Filosofia (Templo do Dragdo) e uma dentre as seguintes
pericias com arma: Katana, Espada Curta, Lanca, Bastdo

Pericias Secunddrias: Acrobacia, Controle da Respiragdo, Salto, Meditagéo,
Furtividade, Cura Yin/Yang e mais uma pericia com arma

Pericias Opcionais: Quaisquer outras pericias com arma

Manobras: Chave de Brago, Chute Descendente, Chute Circular Lateral/para Trés,
Chute Saltando, Chute para Trés, Soco em Circulo

Pericias Cinematogrdficas: Ponto de C: ), Golpe D ador, Voado-
ra, Resisténcia Mental, Golpe Vigoroso, Pontos de Pressdo, Pontos Secretos

Manobras Cinematogrdficas: Voadora Lateral, Rolar com o Golpe

Smasha (eszilo Orc de combdace)
13 poncos/18 poncos

“Smasha, é?” O velho guarda recostou-se em sua cadeira, os olhos piscando,
o sorriso distante. “Tenho certeza de que vocé jd ouviu as lendas, sabe, aquela
que os deuses Orc contaram para esta tribo alguns truques secretos e todas aque-
las coisas legais... Mas deixa eu contar para vocé uma coisa que eu sei.

“Foi hd uns seis ou sete anos... este cara vinha sempre aqui na taverna. Ele
era um Feioso — perddo, Vossa Sabedoria. Seria melhor dizer um Meio-Orc, mas
nds, as pessoas simples, temos nossos proprios 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 niimero muito

Trm& (Magreche, a
Caca-demonios

(Continuaggo)

Pericias Cinematogrificas

Ponto de Cegamento 12, Golpe Desintegrador
15, Voadora 19, Resisténcia Mental 16, Golpe Vigo-
1050 19, Pontos de Pressdo 18, Pontos Secretos 12

Manobras

Chave de Brago 18, Chute Descendente 15
(1D+5), Chute para Trés 15 (1D+3), Golpe com a
Mao 17 (1D+1), Chute Saltando 17 (1D+5), Chu-
te Circular Lateral/para Tréds 17 (1D+3), Soco em
Circulo 17 (1D+1)

Manobras Cinematogrdficas

Voadora Lateral-17 (1D+5), Rolar com o
Golpe-15

A Irma Magrethe ¢ uma cavaleira andante da
ordem dos Homens-Dragdes, e faz parte dos
Acdlitos do Drag@o Vermelho do Templo do Dra-
gdo. Virtuosa e amada pelo povo, ela luta contra o
mal onde quer que ele esteja ¢ jé livrou muitos
vilarejos da opressdo de pretendentes a rei de
magia. Os bardos cantam cangdes sobre seus feitos
‘mais famosos, como a derrota do Senhor Demd-
nio Vyktyr num combate pessoal, impedindo-o de
abrir os portdes do Inferno. Vyktyr agora vive no
Inferno, coordenando uma campanha de vingan-
¢a pessoal contra Magrethe enquanto espera a
regeneragao de sua forma corporal. Isto levou a
uma guerra aberta entre os servos humanos dos
demoénios e o Templo do Dragdo.

Magrethe ¢ uma personagem de 450 pontos
que pode ser usado como um NPC muito poderoso
numa campanha de fantasia altamente cinemato-
gréfica com elementos de Artes Marciais. Ela se-
ria a Patrona ideal para jovens aclitos Homens
Dragdo.

grande de pessoas.
Trash deu uma pisa-
da no coitado do
Krelkin e nunca en-
tendi como ele conse-
guiu  sobreviver.
Claro, Krelkin ndo
era humano, por isso
depois de duas ou
trés semanas ele jd
conseguia andar de
novo, e foi para as
montanhas do norte.
A palavra que ele diz
quando lhe pergun-
tam o que ele estd
])ro(‘urandu
“Smasha”.

Cstilos



Salzo em Arco com o
Bascso

(Ol].’fCI()

Sem valor pré-definido
Pré-requisitos: Bastio, Chute Duplo
Esta manobra ¢ especifica da Arte da Guerra
Selvética. O atacante com o bastdo pode usé-lo
para dar um chute em salto com vara. Trate a
‘manobra como um Chute com Voadora (MB pég.
43) com 2 hex a mais de alcance devido ao salto
com vara, e um ponto a mais de dano. No caso de
um sucesso no teste, o atacante cai perto da viti-
ma ap6s o chute.
A manobra Salto em Arco com o Bastio €
aprendida como se seu valor pré-definido foss

Chute Duplo-4, mas ninguém € capaz de executd-
la sem treinamento. Se cair, o atacante precisa
ser bem sucedido em um teste de DX-2 para con-
tinuar segurando o bastéo.

‘Caurelen

Elfo, idade 55, 1,60 m, 67 ke, cabelo longo
prateado, olhos violetas, pele clara.

Atributos
ST 10, DX 14,1Q 13, HT 11
Velocidade Bésica 6,25, Deslocamento 6
Esquiva 7, Aparar 11
Dano: GDP 1D-2, Bal 1D
Total de Pontos: 225

Vantagens

Atraente, Reflexos em Combate, Alfabetiza-
¢éo, Aptiddo Mégica 1, Talento para Misica+2,
Treinado por um Mestre, Idade Imutavel

Desvantagens

Cédigo de Honra (elfos), Impulsividade. Ex-
cesso de Confianca, Pacifismo (incapaz. de ferir
inocentes). Senso de Dever (para com a nature-
za). Teimosia, Tecnofobia (suave)

Peculiaridades

Chateia-se com o aprendizado em livros. Acha
humanos divertidos. Intolerante para com os
Orcs. Alegre e descuidada. V& as batalhas como
uma espécie de jogo.
Estilos de Artes Marciais

Arte da Guerra Selvitica (cinematogréfico)

Continua na préxima pdgina...
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“Eu quase jd tinha me esquecido do pobre Krelkin quando ele voltou, dois
anos depois. Trash era o ledo de chdcara da taverna entdo, e se lembrava bem de
Krelkin. Quando ele riu, pensei que desta vez Krelkin néio ia escapar. Eu até pode-
ria ter dito alguma coisa, mas néo é da conta do guarda o que acontece entre um
Ogro e um Feioso. Trash atacou Krelkin com uma mdo do tamanho de um pre-
sunto Delbury.

“S6 que Krelkin jd ndo estava mais ld. Ele se abaixou, passando sob o brago
de Trash, agarrou seu rosto e tudo o que vi foi Trash gritando como um porco
ferido, comum dos olhos pendurado diante de sua cara. Krelkin chutou-o bem ali
onde doi mais, duas vezes, e Trash se curvou como se estivesse fazendo uma
saudagdo respeitosa. Entdo 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 maos juntas. Eu ouvi um
crac e pensei que era o pescoco do ogro se partindo. E foi isso mesmo, pois ele
caiu e nunca mais se levantou.

“Krelkin? Ele s6 sorriu um pouco depois pagou bebida para todos. Ninguém
lhe deu atencdo depois disso. Alguns espertinhos fizeram 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 s3o um mistério. Todos seus praticantes demonstram
um nivel de brutalidade refinada que é no minimo perturbador. Alguns deles
conseguem até realizar feitos sobrehumanos. Felizmente s&o poucos os Orcs
que se dedicam a ponto de progredir tanto no estudo do Smasha; a maioria dos
praticantes sdo lutadores mundanos. Somente a elite dos Orcs domina todaa
complexidade deste estilo, mas entre algumas tribos € comum encontrar uns
poucos brigdes e lutadores com mais habilidade do que 0 Orc médio.

Pericias Primdrias: Boxe, Briga, Luta Livre

Pericias Secunddrias: Salto, Faca, Furtividade, qualquer pericia com arma

Pericias Opcionais: Acrobacia, Ocultamento

Manobras: Blogueio Agressivo (Briga), Chave de Brago, Fura Olhos,
Ataques Contra o Rosto, Golpe com a Cabega, Jab, Chute, Soco Coelho,
Soco Circular Amplo, Pisdo

Pericias Cinematogrdficas: Kiai, Golpe Vigoroso, Pontos de Pressao,
Pontos Secretos

Manobras Cinematogrdficas: Rolar com o Golpe

Arte da Guerra Selvacica
9 poncos/15 poncos

Esta arte de combate foi desenvolvida pelos Elfos da Floresta para enfrentar os
ataques dos Orcs e outros intrusos. Sabe-se também que os Faunos e os Leprechauns
aprenderam a Arte da Guerra Selvética. Existem lendas sobre gigantes que eram mes-
tres deste estilo, mas ninguém quer ouvi-las, muito menos acreditar nelas. Pouquissimos
humanos sabem que este estilo existe. Um personagem humano teria de ter a vantagem
Antecedentes Incomuns (15+ pontos) para poder aprendé-lo.

A arma principal da Arte da Guerra Selvitica € o bastdo. Diz-se que um mestre
deste estilo € capaz de derrotar meia diizia de inimigos vestindo armadura completa
com apenas um giro do bastdo. A pericia com o Bastdo Curto € a preferida dos
Leprechauns para brandir seus shillelaghs (porretes). Numa campanha cinematogréfi-
ca as vantagens Treinado por um Mestre e Mestre de Armas estdo disponiveis.

Este estilo também d4 muita atencio a Furtividade e a Sutileza. Um mestre treinado
pode se tornar praticamente invisivel numa floresta, esperando 0 momento certo para
atacar. Como muitos dos praticantes da Arte da Guerra Selvatica também conhecem
magia, eles sao oponentes temiveis. Um mago com a vantagem Treinado por um Mes-
tre pode usar Camuflagem, Arte da Invisibilidade e a mdgica Invisibilidade, derrotan-
do com isso todas as formas de detecgdo.

Pericias Primdrias: Briga, Bastdo, Furtividade, Sobrevivéncia (floresta), Luta Livre
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Pericias Secunddrias: Acrobacia, Controle da Respiragao, Camuflagem, Escala-
da, Salto, Meditagao, Rastreamento

Pericias Opcionais: Arco e Flecha, Hipnotismo, Primeiros Socorros, Faca, Arre-
messo de Faca

Manobras: Chave de Brago, Desarmar, Voadora e a manobra especial Salto em
Arco com o Bastdo (v. coluna lateral)

Pericias Cinematogrdficas: Luta as Cegas, Controle das Fungdes Involuntrias,
Arte da Invisibilidade, Ch’in Kung, Resisténcia Mental

Manobras Cinematogrdficas: Rolar com o Golpe

Taurelen Laureril
(Continuaggo)

Pericias

Acrobacia 15, Trovador 14, Arco 14, Briga 16,
Controle da Respiragio 12, Camuflagem 14, Boé-
mia 12, Escalada 14, Danga 14, Primeiros Socor-
ros/NT 3 13, 12, Salto 15, Faca 14,

Cstilos FuTurIsTas

Ciderninjucsu 15 poncos

(sem hadilidades cmcmArogkApcAs)

Esta é uma técnica de combate criada para assassinos com implantes cibernéticos
emmundos de NT 8+, especialmente aqueles com um toque ciberpunk. O Ciberninjutsu
€ ensinado secretamente, as vezes pelos antigos clds ninjas que se adaptaram aos
tempos modernos, e pelas raras mega-corporacdes especializadas no uso de agentes
bionicamente dotados. Seus movimentos foram concebidos para tirar a maior vanta-
gem possivel de implantes biénicos como Garras, Ripsnakes (v. pag. 127) e outras
armas ocultas. Da mesma forma que seus antecessores, os ciberninjas sao mestres nas
operagdes secretas e na movimentagao em disfarce. Eles sdo especializados em mor-
tes stibitas e insuspeitas; os melhores ciberninjas sdo 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 prépria vitima) perceba o que aconteceu.

O ciberninja tipico terd os seguintes implantes bidnicos: Garras, Ripsnake ou Fer-
rao, e um Reservatério de Veneno (v. pdg. 127). Ele pode ter também um Implante ou
Montagem de Arma (v. CY pdg. 33) ou um Compartimento Secreto (v. CY pdg. 32).
Suas pericias sdo equivalentes as dos ninjas antigos. O ideal do ciberninja é conseguir
asurpresa total; para isso, ele (ou ela) geralmente tentard ganhar a confianga do alvo
seduzindo-o ou aproximando-se dele com amizade.

Nao existe nenhuma opgdo de custo em ponto cinematografico para o Ciberninjutsu.
Isto pressupde que os ninjas com pericias cinematogréficas deixam de lado a ciberné-
tica em favor das técnicas tradicionais; use o Ninjutsu normal descrito na pag. 93.
Rivalidades interessantes podem surgir entre os assassinos ocultos tradicionais e esta
sua versio ultra-tech mais recente.

Pericias Primdrias: Dissimulagdo, Ocultamento, Judd, Caraté, Venenos, Furtividade

Pericias Secunddrias: Escalada, Sacar Répido (garras), Labia, Salto, Sex-Appeal,
Sombra e duas pericias com arma, antigas ou modernas, incluindo armas de fogo

Arremesso de Faca 14, Meditagao 13, Instrumen-
to Musical (Tambor) 14, Trato Social 15, Canto
14, Bastiio 16, Furtividade 16, Sobrevivéncia (Flo-
resta) 16, Rastreamento 14, Luta Livre 16

Pericias Cinematogrdficas

Luta as Cegas 12, Controle das Fungdes
Involuntérias 12, Ch'in Kung 14, Resisténcia
Mental 14

Manobras

Chave de Brago 18, Desarme 16, Chute Duplo
16 (1D), Salto com Vara 14 (1D+2)

Manobras Cinematogrdficas
Rolar com o Golpe 15

Magicas

Inabilidade 12, Destreza 12, Apressar 12, Curar
Planta 12, Esconder Rastros 15, Quietude 12, Iden-
tificar Plantas 12, Coceira 12, Dar Vitalidade 12,
Dar Forga 12, Furtividade Mégica 15, Forga 12,
Cura Superficial 12, Localizar Plantas 12, Silén-
cio 12, Espasmo 12, Som 12, Vigor 12

Taurelen € uma elfa da floresta, maga e guerrei-
ra batedora. Apesar (ou pelo fato) de sua mae ser
uma poderosa profetisa e seu pai ser um grande
mago, ela rejeitou o aprendizado avangado de
magia ¢ preferiu o treinamento de mestre em Arte
da Guerra Selvdtica, Taurelen ¢ uma elfa impulsi-
va que muitas vezes assume riscos que no deve,
Usa seu treinamento para atormentar os Orcs na
fimbria da floresta de sua comunidade, e tem uma
tendéncia a usé-lo em situagdes nas quais outros
elfos prefeririam usar a magia ou 0 arco ¢ a flecha.

Taurelen é um personagem de 225 pontos que
pode ser usado como PC ou NPC acima da média
em uma campanha de GURPS Fantasy que inclui
elementos de Artes Marciais cinematogrificos, e
magia. Taurelen foi construfda usando a template
racial de GURPS Fantasy Folk.

CEstilos



Arce Marcial Kaa

Reticulado 17 pontos/25 pontos

O estilo Reticulado enfatiza os movimentos do
jud® cléssico utilizando como arma o rabo do kaa.
A arte baseia-se numa grande flexibilidade e enco-
raja o praticante a infligir dor no adversdrio.
Enfatiza também o dominio do oponente da ma-
neira mais répida e silenciosa possivel

A arte teve origem com Mestre de Guerra Kaa
Sahrk (Status 8) hd quase 30 anos. Ele promove
uma campanha para fazer os kaa voltarem a ser
uma raga de conquistadores. Ele despreza a covar-
dia e tenta recrutar todos os kaa que vé agindo
com bravura. Iniciou um programa de criagdio se-
letiva com o objetivo de criar kaas sem Covardia
e com mais Forga e Inteligéncia. Neste momen-
to, existem vérias centenas de kaas que foram
aperfeigoados desta forma e muitas centenas de
outros que superaram sua desvantagem Covardia.
Um kaa treinado no estilo Reticulado custa 27
pontos a mais do que o bisico da raga (75 numa
campanha cinematogrifica) incluindo a perda da
desvantagem Covardia. O custo pode ser reduzido
substituindo-se a Covardia pelo Dever ou Senso
do Dever para com Sahrk ¢ a nova raga.

Sahrk estd usando seus novos kaas com
parcimdnia mas com eficiéncia mortal, Cada kaa
sob a orientagdo 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 marci-
ais kaa cada vez mais aperfeigoados. Sahrk tem
um planeta oculto inteiramente devotado a sua
nova raga de kaas e usa virias bases em asteréides
para atacar planetas proximos e obter escravos,
suprimentos e como campo de testes para suas
tropas.

Pericias Primdrias
Hipnotismo, Judd, Caraté e Luta Livre

Pericias Secunddrias
Fisiologia Humana, Fisiologia (Kaa)

Pericias Opcionais

1 Psicologia ¢

Xenobiologia (Humana)
Manobras

Blogueio Agressivo com a Cauda, Chave de
Brago (2 pontos], Quebra, Finta (Juds), Luta no
Solo (Judd), Ponto de Impacto (Caraié) [2 pon-
tos], Chute Circular (Cauda), Chute (Cauda), La-
car Pescogo, Chute Circular Lateral/para Trds
(Cauda), Chute em Varredura (Cauda)

Pericias Cinematogrdficas

Golpe Desintegrador, Postura Imével, Arte da
Invisibilidade, Golpe Vigoroso, Pontos de Pres-
sdo, Pontos Secretos

Manobras Cinematogrdficas
Restringir e Colagem

Continua na prxima pagina..

Cstilos

Demoli¢io

Manobras: Bloqueio Agressivo, Chave de Brago, Golpe nos Olhos, Golpe com o
Cotovelo, Finta (Caraté), Chave de Dedo, Golpe com a Cabega, Golpe com o Joelho,
Torgao de Pescogo

Pericias e Manobras Cinematogrdficas: nenhuma

Csgrima com €spadas de
7 ponzos/2 1 poncos

Este estilo gira em torno do uso da Espada de Luz (v. pag. 127). Seus praticantes
devotam suas vidas & maestria da arma, tornando-se uma espécie de versio ultra-tech
dos “santos da espada” japoneses de antigamente. A sabedoria popular diz que a
maioria dos esgrimistas de espadas de luz séo fanéticos imbecis, obcecados por um
sistema de arma de utilidade limitada, mas existem rumores de que os verdadeiros
mestres do estilo sdo capazes de feitos sobrehumanos. Este estilo € ensinado em algu-
mas culturas planetdrias nas quais o duelo € aceito; os jovens membros da nobreza
galdctica geralmente andam por af com espadas de forca ricamente decoradas pendu-
radas na cinta. Estas armas logo se tornam emblemas da aristocracia e seu uso pelas
pessoas comuns € proibido. O estilo também é um esporte bem visto, praticado com
ldminas de treinamento (v. pag. 128) ou espadas reais em eventos de luta até a morte
entre gladiadores.

O espadachim mediano segura sua arma com uma ou com as duas méos, num estilo
de esgrima similar ao Kenjutsu japonés. E preciso um cuidado especial paramanter a
lamina de energia afastada do corpo durante o ataque, j& que mesmo um ligeiro toque
pode ferir quem a usa. Técnicas de salto e queda sio ensinadas para que o espadachim
possa superar o inimigo em manobras. Opcionalmente alguns movimentos de segurar
sdo acrescentados, embora sejam raramente utilizados jd que o risco de empregar as
mios nuas contra espadas de luz € grande o bastante para fazer qualquer um tremer.

Por trés deste difundido esporte e técnica de combate existe uma subcultura oculta
de espadachins que afirma que individuos extraordindrios podem estabelecer uma
ligacdo sobrenatural com suas laminas. Esta ligagdo, dizem eles, permite que os ver-
dadeiros mestres causem mais danos com sua arma, e possam usé-la de formas
incriveis. Existem mitos seculares (alguns dos quais parecem anteceder & propria
criagdo das espadas de forga) que contam sobre os esgrimistas de espadas de luz
aparando armas de feixes com suas espadas de luz. Numa campanha cinematografi-
ca ou a “Four-Color” os personagens com a vantagem Mestre de Armas e Senso de

&1



Perigo conseguiram ligar seu chi a suas espadas. Para isso, eles precisam construir
eles proprios sua espada [0 que exige um teste de Armeiro (Espada de Luz) subme-
tido a um redutor igual a —5].

Como resultado desta ligagdo, € que eles conseguem ndo apenas os bonus de dano
devido 2 vantagem Mestre de Armas (v. pdg. 28) mas podem também usar o Golpe
Vigoroso com a espada, o que dobra o dano causado (ex: se o dano for 8D+3, ele
passard a ser igual a 16D+6 se o teste de Golpe Vigoroso for bem sucedido). Além
disso, eles podem realizar outros feitos como a Apara Precognitiva descrita na pag. 39.

Pericias Primdrias: Acrobacia, Katana (espada de forca), Arte da Katana (espa-
da de forga)

Pericias Secunddrias: Salto, Trato Social (Dojo), Luta Livre

Pericias Opcionais: Caraté

Manobras: Finta (Espada de Luz) [2 pontos], Ponto de Impacto (Espada de Luz),
Manejo de Armas com a Mao Inébil (Espada de Luz)

Pericias Cinematogrdficas: Luta as Cegas, Voadora, Kiai, Resisténcia Mental,
Golpe Vigoroso, Apara de Armas Arremessadas (Feixes), Apara Precognitiva

Manobras Cinematogrdficas: Apara Ampliada (Espada de Luz), Ataque Furacdo

Kung Fu Espacial 15 poncos
(sem hadilidades cmcmaz:ogm&pcas)

Este estilo pode ter sido desenvolvido pelo pessoal de estagdes espaciais de NT8-
9, mineiros de asterdides e outros profissionais do espago. O Kung Fu Espacial presu-
me que gravidade zero ou proxima de zero € a norma na maioria das instalagdes
espaciais. Numa campanha Cyberpunk , na qual a Terra estd comegando 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 vicuo
em um oponente mortal, mesmo que ele seja atrapalhado por um traje espacial. As
principais pericias do estilo sdo Jud6 e Faca, além da Queda Livre. Com o Judd, o
Iutador treinado € capaz de arremessar o oponente em zero G, ou deixéd-lo pendu-
rado em pleno ar, indefeso. Na superficie de uma nave ou estagéo, um inimigo sem
propulsores pode ser arremessado numa viagem s6 de ida em torno da galdxia. As
chaves e 0 agarramento também sdo enfatizados, a quantidade de movimento do
inimigo € usada para quebrar seus proprios ossos. Com a pericia Faca, mangueiras
e tubulagdes vitais podem ser atingidas, cortando o suprimento de ar do inimigo e
até mesmo expondo-o ao vécuo. Em instalacdes frageis nas quais balas ou armas
de raios podem matar todo mundo, a faca é a arma preferida.

Em geral o viajante espacial d4 preferéncia 4 1amina vibrat6ria ou até mesmo
auma lamina monofio, possivelmente guardada num coldre energizado (v. UT
pdg. 21). Ele também pode usar uma Luva Energizada (v. UT pég. 62) para §
agarrar 0 inimigo.

Este estilo ndo tem habilidades cinematogréficas. No entanto, qualquer um dos
estilos descritos no texto principal pode ser adaptado acrescentado-se a Queda Li-
vre, Traje a Vécuo e as manobras descritas a seguir para criar o “Jujutsu Espacial” ou
o “Waushu Espacial,” por exemplo. Estes estilos podem usar suas habilidades cinema-
togréficas, mas lembre-se de que no espago ninguém conseguird ouvir seu kiai.

Pericias Primdrias: Queda Livre, Judd, Salto, Caraté, Faca, Traje Pressurizado

Pericias Secunddrias: Acrobacia, Escalada

Pericias Opcionais: Sacar Répido (Faca), Sacar Rédpido (Coldre Energizado),
Arremesso de Faca, Furtividade

Manobras: Chave de Brago, Combate de Perto (Faca), Ponto de Impacto
(Caraté ou Faca) [2 pontos ou 1 ponto em cada], Chute Saltando

Especial: Normalmente, os trajes pressurizados impdem um redutor igual a-1
em todos os testes de DX e pericias baseadas em DX. Este treinamento inclui
exercicios de familiarizagdo em combate que eliminam a penalidade em todos os
testes relacionados com um combate e da pericia Queda Livre; o custo € igual a4
pontos de personagem.

Pericias e Manobras Cinematogrdficas: nenhuma

H115¢

Arce Maraial Kaa

(Contmuw&o)

Blogueio Agressivo com a Cauda (F/D)
pré-definido como (Caraté/2)-4
Pré-requisitos: Caraté, uma cauda e
[flexibilidade extra
ndo pode exceder Caraté/2
Esta manobra funciona de maneira idéntica ao
Blogueio Agressivo, mas também causa dano de

chute normal.

Lagar Pescogo (F/D)
pré-definida como Judb-4
Pré-requisitos: Judé, uma cauda e
[flexibilidade extra
Esta manobra permite que o atacante segure o
inimigo pelo pescogo e aplique um sufocamento
em um dnico movimento suave. Faga uma Dispu-
ta Répida entre o NH do atacante na manobra
Lagar Pescogo e a DX, Judd ou Luta Livre do
defensor. Se o atacante vencer, sua cauda fica en-
rolada no pescogo da vitima. Tratar como se fos-

se a manobra Mata-Ledo.

Escilos
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pesar de muitas artes mar-
ciais darem énfase as técni-
y cas desarmadas, a maioria
U delas inclui algum treina-
g = mento com armas, heranga de épocas
= mais violentas. De tempos em tempos a
@-/? I ! cultura popular fica obcecada com algu-
Q.” / r/’ i J"‘ﬁ 7 \  mas destas armas como, por exemplo, a
W“:‘\‘\“W\\\ { % moda do nunchaku nos anos 70 & a atual
@\ N i fascinacio com as armas ninjas. Esta fas-
cinagdo levou certos estilos, que nun-
causaram armas, a criarem treinamento
com armas.
Alista de armas que veremos a se-
guir se concentra nas armas mais popu-
lares do século XX. Algumas delas eram
bastante obscuras durante a época em que
foram criadas, muito menos populares do
que outras, mais mundanas e menos memo-
réveis. Ainda assim, a maioria delas pode ser
bastante letal. Muitas delas tém apenas
pequenas diferencas daquelas encon-
tradas no Médulo Bisico.
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Este capitulo fornece descrigdes breves e algumas notas com rela-
30 a sua histéria, e quais estilos de artes marciais as utilizam.

O Prego das Armas

m véri-

Os pregos histéricos variam. Uma campanha ambientada cem anos
atrds pode dividir a maioria dos custos por 10. Nos outros perfodos, 0
GM pode determinar uma férmula razodvel.

Numa campanha ambientada no Japdo medieval, os pregos seriam

Como este livro pode ser usado em
os perfodos histéricos, é impossivel fornecer um prego tinico e acurado
para as armas. A Tabela de Armas (pags. 130-35) contém os pregos
atuais das armas que descreve. Eles pressupem armas de Boa qualida-
de. (Entretanto em uma campanha de NT 7, as laminas de ago ficam mais
baratas, portanto as quantias indicadas na tabela podem comprar facas e
espadas de qualidade Superior, que causam 1 ponto a mais de dano, a0
passo que armas de Boa qualidade custam 40%). Note que € possivel
encontrar precos mais baixos em diversos catilogos de artes marciais,
mas em geral elas sfio armas baratas, ou até mesmo brinquedos.

iguais aos atuais, mas use “pegas de prata” ao invés
de “dblares” como moeda. Os pregos indicados compram uma arma de
Boa qualidade; facas e espadas de qualidade superior custam até 4
vezes mais, ¢ as de altissima qualidade custam pelo menos 20 vezes
mais. Vejao GURPS Japan.

Os pregos das engenhocas ninjas histéricas (pdg. 119) séo expres-
s0s em pegas de prata. Numa campanha moderna, 0 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 esperteza dos jogadores.

ARMAS ChINESAS

As armas das artes marciais chinesas variam desde as tteis at€ as
ridiculas. Algumas sdo tdo esquisitas que os observadores acham difi-
cil acreditar que elas pudessem ser empunhadas com eficiéncia em
combate. Espadas e facas de laminas miltiplas, bastdes afiados e ou-
tros instrumentos estranhos abundam na tradi¢io chinesa. O GM que
lidar com estas armas deve ter em mente que ao longo da histéria os
projetos mais simples pert em uso porque funci melhor.
Seria razodvel impor um redutor sobre a DX no caso de qualquer arma
de aparéncia realmente peculiar. Se quiser conhecer as armas mais ex6-
ticas, veja o GURPS China.

Cspaoas

Jiann — Esta € uma espada reta que se afina gradualmente até a
ponta, usada principalmente para o golpe de ponta. A jiann € conheci-
da popularmente como a “‘espada do Tai Chi” por ter sido adotada por
aquele estilo. Pode ser usada com as pericias Espadas de Lamina Larga
ou Esgrima. A pericia Esgrima s6 pode ser empregada se o nivel de
carga do lutador for menor ou igual a Leve.

Dau— Uma cimitarra com uma ldmina 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 pericia Jitte/Sai
(v. pdg. 33). Para atacar com ela, o personagem deve usar a pericia
Espada de Lamina Larga. Se a pericia Jitte/Sai nao for conhecida, as
tentativas de desarmar serdo resolvidas normalmente (v. MB pég. 111)
mas esta arma recebe um bonus igual +1 nestas tentativas (reduzindo a
penalidade para-1). Sua guarda € geralmente afiada, o que permite que
seu usudrio corte os inimigos com ela; use a pericia Briga ou Caraté
para este tipo de ataque. Use o dano normal de um soco, mas causando
dano por corte ao invés de contusdo.

Espadas Borboleta— Estas armas pesadas, parecidas com o sabre,
sdo usadas geralmente aos pares. Seu peso permite que elas causem
dano de corte ligeiramente maior do que a espada curta normal, mas
elas sdo indteis para golpes de ponta. Sdo as armas preferidas dos
praticantes do Wing Chun (v. pag. 105).

Facas

Rodas Afiadas — Estas armas chinesas sdo circulos de metal com
diversas saliéncias afiadas em seu perfmetro externo. Uma se¢do do
cfreulo tem uma empunhadura coberta de couro ou tecido. Estas ar-
mas sdo usadas em geral aos pares, e seu usudrio precisa ter a pericia
Treinamento no Manejo de Armas com a Méo Indbil. Elas podem ser
usadas com a pericia Faca ou Main Gauche, mas um usudrio ndo
familiarizado fica submetido a um redutor igual a -4 até ter passado um
dia treinando com elas.

Lo BRER S

Entre as rodas afiadas mais comuns incluem-se a Roda de Fogo de
5 Fogos, que tem cinco pontas; 2 Roda Moeda Dourada que se parece
com as antigas moedas chinesas, e a Roda de Fogo de 9 Fogos, que tem
trés pontas cada uma delas com trés saliéncias afiadas. Usadas defen-
sivamente, estas rodas afiadas oferecem DP 1 somente na manobra
Aparar.

Z

. S
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Existem também armas que so uma combinaggo de faca e roda, com
duas pontas e um semicirculo com trés pontas afiadas que servem
como protecdo de méao. Estas combinagdes causam o mesmo dano com
a ponta que uma adaga, e dano de corte igual ao da roda afiada com a
guarda.

Bastoes € ARans o€ Daste

‘Dah-Dau (Lamina de Montaria) — Este bastdo ou alabarda afiada é
muito similar 2 naginata japonesa (v. abaixo) embora o tamanho e peso
variem bastante.

Yueh-Ya-Chaan (Espada do Monge) — Esta arma de aparéncia es-
tranha tem uma lamina em forma de quarto crescente de um lado e uma
1amina em forma de espada no outro, provavelmente um implemento
agricola modificado. Ela usa a pericia Armas de Haste. O nome indica
que ela era provavelmente usada pelos monges Shaolin (v. pag. 7). O
equilibrio 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 estardo submetidos a um redutor igual a -2 devido 2 falta
de familiaridade, como descrito no MB pag. 43.

Forcado Tigre do Sul — Esta langa em forma de tridente tem trés
pontas largas. Se as pericias Lanca e Jitte/Sai forem conhecidas com
um nivel de habilidade maior ou igual a 13, ela poderd ser usada para
desarme (v. pag. 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 a 1, duas das pontas
causam dano, e se o teste for bem sucedido com uma margem maior ou
igual a 2, todas as trés 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
cabega uma ponta causa dano no caso de um ataque normal, e duas se
o teste for bem sucedido com uma margem maior ou igual a 2). Pelo fato
das pontas desta langa serem muito pesadas, o usudrio estd sempre
submetido a um redutor igual a -2.

Langa (Chiang) — Tem varios tamanhos e comprimentos; as mais
leves podem ser usadas com a pericia Bastao.

ARMAS € €qUIPADENTOS



QOANGUAIS

Bastéo de Trés Partes — Esta variagdo do Nunchaku (v. abaixo) é
uma arma extremamente dificil de se aprender; todos os ataques feitos
com ela estdo submetidos a um redutor igual a -3 até o personagem ter
passado 24 horas praticando com ela, e mesmo depois disso os ata-
ques estardo submetidos a um redutor igual a -1 se for usada a perfcia
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 turno (v. Ataque Duplo com Armas, na pag. 57). Neste
tiltimo caso, o alcance € igual a 1 ou C.

Chicotes

Chicote de Corrente — Este é um chicote composto de elos de
metal. Ele néo pode ser usado para prender como o chicote normal, mas
néo tem a restricdo de dano méximo. A Apara ainda é feita com 1/3 do
nivel de habilidade. Este chicote pode ter de 1 a4 metros de comprimento
eexige um turno para ser preparado para cada metro de comprimento.

ARCAS JADONESAS

A maioria das armas mais conhecidas das artes marci de origem
Jjaponesa, ou de Okinawa. Este livro separa as armas tipicas japonesas
das armas ninjas, j4 que as dltimas quase nunca sdo usadas por mem-
bros reconhecidos da sociedade japonesa. O uso piblico de qualquer
arma ninja no Japdo hist6rico faz com que o usudrio esteja submetido a
uma penalidade igual a -3 em todos os testes de reacdo. Além disso,
devido 2 estrita divisio social no Japdo feudal, algumas armas eram
exclusivas de determinadas classes. Algumas destas distingdes sdo
discutidas nas descrigdes das préprias armas. Para mais informagdes,
veja o GURPS Japan.

Cspaoas

Katana — Uma espada longa e levemente curvada com uma
empunhadura para as duas maos. Pode ser empunhada com uma ou
com as duas maos; quando € usada com as duas maos, a arma causa
Bal+1 pontos de dano e a manobra Aparar € feita com 2/3 do nivel de
habilidade. A katana embainhada era usada contra inimigos indignos,
para subjugar sem matar. O uso da katana acabou sendo restrito 2
classe dos samurais, embora estas restri¢des ndo existissem nos perfo-
dos iniciais do feudalismo no Japdo (v. pég. 9). Em geral, as katanas sdo
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.

Bokken — Esta réplica da katana em madeira de lei era usada para
treinamento. No entanto, ela € apenas um pouco menos perigosa do que
akatana de metal. Sua dureza e peso fazem dela um instrumento rombo
formidével. O famoso espadachim Miyamoto Musashi (v. coluna lateral
da pdg. 10) s6 usava espadas de madeira depois que se tornou mestre,
afirmando que a bokken era mais letal que a katana normal. Quando
usada com ambas as maos, a bokken causa Bal+1 pontos de dano.

Shinai — A medida que a fornou-se uma p
importante durante os treinos, muitas escolas abandonaram a perigosa
bokken em favor de uma arma mais leve e que causa menos dano.
Construida com tiras de bambu amarradas com tecido, a shinai provou
ser o instrumento ideal. Com dimensdes e equilibrio similares aos da
katana, ela causa (relativamente) pouco dano. Mas, num caso de emer-
géncia, pode ser usada para atacar com eficiéncia.

Nodachi — Um espadéo, longo e levemente curvo, com uma
empunhadura comprida e a ponta romba, carregada ge-
ralmente sobre 0 ombro numa bainha presa as
costas. (Usada por Ganryu Sasaki Kojiro
no famoso duelo travado com Musashi,
que venceu usando como arma um
remo de madeira esculpido a ca-
nivete —N. do T).

Facas

Hishi — Adaga pequena, geralmente usada por mulheres.

Kozuka — Pequena faca levada na mesma bainha que a katana;
usada pelos samurais para transportar a cabega do inimigo depois de.
decepada.

ARDAS € € UIPADENTOS

Sai— Um bastdo curto em forquilha usado para desarme, similar ao
Jitte (abaixo). As vezes tem uma ponta afiada.

Tanto— Faca larga e curva com ponta em forma de formao. Tornou-
se popular recentemente no mundo inteiro.

achroos

Kama — Uma foice com um cabo longo. Quando a ldmina da foice
¢é ligada a uma corrente, tem-se o kusari-gama, que veremos
mais abaixo.

Masakari — Machado de lenhador.

Nata —Uma machadinha.

Bastoes € PorreTes

Bo— Um bastdo de bambu do tamanho de um homem.

Jitte— Um bastao aforquilhado usado para desarmar (v. a
pericia Jitte/Sai, pg. 33).

Jo— Um bastdo mais curto que pode ser empunhado com
uma ou com as duas maos. Também pode ser usado com a
pericia Katana; trate como uma bokken, que causa 1 ponto a
menos de dano.

Tetsubo — Barra de ferro usada como bastio.
Tonfa— Porrete com empunhadura em angulo reto. V. pag. 35.

Lancas € Araoas oe histe
Naginata— Arma de haste longa com uma ldmina pesa-

da. Usada geralmente pelas mulheres, a naginata € usada

com a pericia Armas de Haste ou Espada de Duas Maos.

Pode perfurar, cortar ou causar dano com a parte romba.

Rochin — Uma langa curta, empunhada com uma méo s6
usada para apunhalar.

Yari — Langa usada principalmente em golpes de ponta
€ ndo para arremessar.

Yarinage — Dardo.

QOANGUATS

Nunchaku — Este mangual de madeira era usado originalmente
para debulhar arroz. E composto de dois bastdes curtos unidos por um
pedaco de corda ou (mais recentemente) por uma corrente.

Kusari — Esta corrente pesada € descrita em detalhes junto com a
pericia Kusari (pdg. 33). Se for usada como um mangual (com a pericia
Mangual) causa o dano relacionado mas ndo tem as habilidades espe-

ciais da pericia Kusari.
Kusari-gama— Uma corrente com uma lamina de foice em uma das
pontas.

Manriki-gusari — Com o significado de “forga de 10.000”, esta
arma é uma combinag@o do nunchaku bésico e do kusari. Um pedaco 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.

ARrAS o€ LoNgo Alcance

Dai-kyu— Um arco longo composto feito com uma lamina de ma-
deira entre duas tiras de bambu endurecido no fogo, mantidas unidas
com cola e amarragio. Ele € assimétrico, com dois tergos de seu compri-
mento acima do ombro esquerdo do arqueiro. Isto permite que ele seja
utilizado por um arqueiro montado a cavalo, ao contrario do arco longo
europeu, que s6 pode ser usado por arqueiros a pé. Utilize as estatisti-
cas do Arco Composto existentes no Médulo Bdsico.

OUTRAS ARCOAS

Tekko — Soco inglés
Timbe — Um escudo pequeno, geralmente feito com o casco de
uma tartaruga.

Cquipamento Ninja
ARAS

O arsenal ninja dependia tanto das tdticas quanto das armas, mas
sdo as engenhocas letais que mais atraem a atengdo dos admiradores
das artes marciais. As armas Ninjutsu eram projetadas para serem efe-
tivas e féceis de ocultar; hd muito pouco o que ver em termos de adere-
gos decorativos ou formas caprichosas.

Cspaoas

Ninja-to — Esta é uma arma similar 2 katana (acima) mas com uma
ldmina mais curta e reta. Algumas delas eram construidas para serem
escondidas dentro de bastdes, removendo-se o punho e a guarda.
Normalmente a bainha tem uma zarabatana embutida.

AraAs 0€ Daste

Bastdo com corrente — Um bastdo com um kusari (v. pag. 33) preso
auma das pontas. Esta arma requer as pericias Bastdo e Kusari para ser
usada efetivamente; faga os testes contra o menor nivel de habilidade.

Oh-gama — Uma versio gigante do kusari-gama, esta segadeira
empunhada com as duas méos tem uma corrente de kusari de compri-
mento mdximo, uma longa ldmina de foice e uma ponta de estocar.

ZARABACANAS

Fukiya — Esta zarabatana
era usada a curtas distancias

feite

da vitima se incendiardo se entrarem em contato com uma chama no
caso de um resultado maior ou igual a 4 num dado (o teste recebe um
bonus igual a+1 para cada turno adicional em contato com a chama). Se
apessoa encharcada for atacada por uma zarabatana de fogo (v. acima)
o teste receberd um bonus igual a+2. Um personagem em chamas sofre
dano como descrito na pag. 130 do MB.

AR 0€ LoNGo ALcance

Meio Arco (han-kyu) — O han-kyu é um arco pequeno que pode
ser escondido na manga de um kimono (bonus igual a +1 nos testes de
Ocultamento). Seu alcance e poténcia sdo menores do que os do arco
longo do samurai, mas utiliza 0s 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 estatisticas do arco peque-
no existentes no Modulo Bdsico.

Shuriken — Estas pequenas laminas em forma de estrela existem
em diversos tamanhos, que causam dano variado. As menores rece-
bem um bonus igual a +5 nos testes de Ocultamento, mas causam muito
pouco dano; s3o geralmente embebidas em veneno (v. mais abaixo). O
shuriken causa dano de corte.

Também pode ser seguro na mdo e usado em combate de perto,

para atirar pélvora ou farpas de bambu p variados. E
um tubo dco de 60 a 90 cm de comprimento que pode ser escamoteado
com facilidade. Pode também ser usado para criar um jato de fogo.
Pélvora onobi (v. mais abaixo) € acesa na ponta da fukiya, criando uma
lingua de fogo com um metro de comprimento. Ela é capaz de incendiar
objetos inflaméveis (como um homem ensopado de 6leo por uma pisto-
lad’dgua— v. mais abaixo). Ela também cega temporariamente obser-
vadores noturnos (todos os testes de Visio ficam submetidos a um
redutor igual a -3 durante 10 segundos para todos os personagens que
estiverem a uma distancia de até 10 metros). E possivel se esquivar ou
bloquear estes ataques, mas ndo apara-los.

A fukiya também pode disparar farpas de bambu embebidas em
todos os tipos de veneno (v. pag. 121). E possivel se esquivar ou
bloquear estas farpas mas ndo apard-las, pois sdo muito pequenas.
Utilize as estatisticas da pag. 133 mas reduza o alcance maximo a ST/2
quando estiver usando com pélvora.

Pistola d’dgua — Este tipo especial de fukiya tem um cabo que,
quando empurrado ao longo da se¢fio do tubo, expele um jato de dgua.
Esta é uma arma de um s6 tiro € usa a pericia Zarabatana. O alcance
méximo € 4, independente da ST do usudrio.

Venenos e substancias que irritam 0s olhos podem ser usados com
esta arma, visando a Cabega (redutor igual a -5 nas tentativas de acer-
tar); 0 alvo pode fazer um teste de HT-3 para ver se consegue evitar
engolir o liquido ou ser atingido nos olhos. Outra op¢ao € o uso de 6leo
ou outros liquidos inflaméveis. Depois de embebidas neles, as roupas

@]1

do um bénus igual ao dano nos ataques de Caraté e Brig

ARAS ESPECIAIS

Garrote — Esta arma, favorita dos assassinos, pode ter feito parte
do arsenal ninja. O ninja cinematogréfico com certeza a conhece. Seus
efeitos estdo descritos junto com a pericia Garrote (v. pég. 33). Os
garrotes de arame n@o existiam até NT 6+. E possivel fazer uma combi-
nagdo de garrote de arame ou de corda e nunchaku (esta arma € mostra-
da no filme Maratona da Morte); ela causa 1 ponto a menos de dano
quando usada como nunchaku. Para efeito de resist6encia a quebra,
trate a versdo de arame do garrote como uma arma barata.

Neko-de (mio afiada) — Esta luva afiada recebe um bonus igual a
+4 nos testes de Ocultamento quando € dobrada (+1 quando em uso).
Os bonus de Caraté devem ser aplicados quando se usa esta arma.

°Q

ARAS € €qUIPAENTOS



€ quipamenTtos ESpeCcnls

Além das armas “normais” como espadas e facas, o ninja tinha um
arsenal variado de armas e equipamentos ex6ticos. Por ndo estar limita-
do pelas rigidas regras de guerra da classe dos samurais, os ninjas
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 bastante éncia; as armas

sucedida em um teste de HT-5 para evitar o atordoamento fisico, e ser
bem sucedida em um outro teste de HT-5 em cada turno subseqiiente
para se recuperar. No caso de uma falha critica, o personagem fica
atordoado durante 5 segundos antes de poder fazer um novo teste.
Proleqao para os olhos e os ouvidos altera o teste para HT sem
mas impde um redutor igual a -3 em todos os testes de

de pélvora negra logo passaram a fazer parte de seu arsenal.

Sio estas armas que ajudam a explicar a crenga de que o ninja tinha
poderes sobrenaturais. Um homem podia ser assassinado enquanto
dormia num quarto trancado e vigiado — serd que o ninja se materiali-
zou 14 dentro por mégica ou simplesmente usou luvas e sapatos espe-
ciais, dotados de garras, para escalar a parede de madeira da casa? Um
ninja faz um gest numa nuvem de fumaga —
serd 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 cinematografica, pode ser ambos.

-

Explosivos

Mesmo antes dos primeiros contatos dos europeus com o Japio, a

pélvora jé era conhecida na As
de granadas e minas a disposicdo.

A granada ninja chamava-se nageteppo Tratava-se de uma casca
de ovo recheada com pélvom e outros ingredientes; a mamr parte dos

ndo eram dispositivos de alto poder exp!
a matar, mas sim para distrair e criar choque. Eles ndo sdo féceis de
transportar; e sdo geralmente levados numa sacola acolchoada dentro
da manga do kimono. Cada nageteppo tinha uma chance em 6 de se
quebrar se o portador caisse 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 fumaga que cobria uma drea de 7 hexes. Isto provocava
escuriddo parcial (todos os testes de Visdo 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
visdo passasse por um dos 7 hexes. Esta nuvem durava 10 segundos
no ar parado, mas o vento pode dissipé-la mais rédpido.

O nageteppo da noite (hidama) criava um clardo de luz brilhante
que cegava temporariamente o observador num raio de 10 metros (to-
dos os lestei de Visdo ficam suhmeudos a um redutor igual a -3 além
das p normais de 08 p que tém Visao
Noturna perdem essa vantagem durante ZD turnos).

Os dois tipos de granada podem ser preparadas com veneno de
laca (v. mais abaixo). Neste caso, a fumaga, se respirada ao ar livre,
provoca espirros e irritagdo no nariz durante 1D minutos, provocando
a perda de 1D pontos de DX. Dentro de ambientes fechados o efeito €
mais sério; v. Laca mais abaixo.

E possivel que granadas mais letais fossem também usadas pelos
ninjas. Uma granada tipica de p6lvora preta causa 1D+2 pontos de
dano por concussio e 2D pontos de dano de corte devido a fragmen-
tagdo. As minas terrestres (uzume-bi) causam 3D pontos de dano por
concussdo e 2D pontos de dano de corte devido a fragmentagdo. Tanto
a granada de fragmentag@o quanto a mina terrestre podem ser combina-
das com os efeitos do nageteppo do dia ou da noite.

As forgas especiais dos dias atuais usam granadas de atordoamen-
to com a mesma finalidade dos nageteppos ninjas. O ninja moderno
também pode usé-las. Estas granadas (conhecidas como “munigzo de
atordoamento™) provocam um intenso clario e um ruido muito alto.
Qualquer pessoa num raio de 10 metros da explosao precisa ser bem

€ 0s ninjas tinham uma ampla gama

ARrRmAS € €qUIDADENTOS

Visfio e Audigdo. Um efeito colateral deste tipo de granada é a fumaga
(redutor igual a -2 em todos os testes de Visdo e para tiros apontados a
menos de 5 metros do ponto de impacto durante 10 segundos), 0 outro
€ a possibilidade de causar um incéndio. Para mais informagdes sobre
munigdo de atordoamento, v. 0 GURPS Special Ops.

Pés Explosivos

Todas estas formulas sdo segredos ninjas. Para fabricar qualquer
um dos pés descritos a seguir € 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. Sao necessérios um teste
de Quimica e 2D horas para criar o p6; podem ser produzidas até 10
doses de uma s vez.

Endama: Cria uma densa nuvem de fumaga quando queimada. Uma
dose produz um nageteppo diurno.

Hidama: Cria um clardo quando queimada. Uma dose produz um
nageteppo noturno.

Onobi: Também cria um clardo quando queimada, mas nao tao rdpi-
do quanto a hidama. Produz um bom jato de chamas e pode incendiar
objetos inflaméveis.

ARAS ACOPLADAS

Fazendo jus a sua o de imprevisibili 0s prati do
ninjutsu s vezes acrescentavam “caracteristicas especiais” a suas ji
estranhas armas. A kusari-gama era a arma favorita para este tipo de
modificagdo. Entre outras cois corrente com peso tinha s vezes
uma granada nageteppo (v. acima) presa a 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 sego Explosivos; um ex-
plosivo que explode ao contato causa dano dobrado ao alvo, mas o
usudrio da arma provavelmente estard dentro do alcance do dano por
concussdo ou fragmentagdo.

Venenos ou liquidos/pds cegantes: Suco de limao e p6 de pimenta sio
dois agentes cegantes muito eficientes. Ao ser atingido na cabega, o per-
sonagem tem de ser bem sucedido em um teste de HT-4 para ndo ficar cego
durante 20-HT segundos. No caso de um sucesso, a DX do alvo fica
submetida a um redutor igual a -2 durante 0 mesmo perfodo de tempo.

Oleo: Um farrapo de tecido embebido em 6leo em chamas era as
vezes preso s armas para criar efeitos espetaculares a noite. Os japo-
neses historicos, diante do repentino espetdculo de luzes produzido
pelas chamas rodopiantes tém de fazer Verificagdes de Panico.

Cobras: Até mesmo cobras venenosas eram amarradas 2 ponta de
uma corrente. Se atingir 0 alvo, a cobra faz um ataque, e precisa tirar 10




oumenos para ser bem sucedida. E necessério um sucesso em um teste
de Adestramento de Animais para amarrar a cobra, e outro submetido a
um redutor igual a -4 para desamarré-la viva. No caso de uma falha, a
cobra escapa e € preciso ser bem sucedido em outro teste com um
redutor igual a -2 para recapturéd-la. No caso de uma falha critica em
qualquer um destes testes, 0 adestrador € mordido (3D pontos de dano).

Flechas Explosivas

As flechas também podem conter substincias explosivas e

i icas. Elas nio causam d: tra mas provocam distragdo. Uma
chuva destas flechas durante a noite (10 ou mais flechas lancadas ao
mesmo tempo) cria um alarido e uma luz tdo intensos que todos os
testes de Visdo e Audigdo estardo submetidos a um redutor igual a -4
durante o préximo minuto que deve ser adicionado ao bonus devido &
iluminagdo fraca. Os personagens com a vantagem Visdo Noturna per-
dem sua imunidade & escuriddo durante 20-HT segundos (mfnimo de 1)
pois os clardes de luz os deixardo completamente ofuscados. Uma tini-
ca flecha causa 0 mesmo efeito que um nageteppo noturno (v. acima).

Venenos

Os ninjas ndo se limitavam ao armamento tradicional. No Japdo
feudal, eles eram conhecidos como mestres no uso de venenos. Vocé
encontrard a seguir uma lista de venenos tradicionais e substincias
modernas que os ninjas pro usariam numa ambi-
entada nos dias de hoje. Outros venenos antigos dos ninjas s@o des-
critos no GURPS Japan.

PG Masuizaki: E feito de uma espécie de erva, e precisa ser fabrica-
do pelo usudrio. Se for ingerido, faz a vitima adormecer durante 1D
horas por dose, até o maximo 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 -1 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 descrigfio vista acima.

Se for soprada com a zarat o alvo tem a possibilidade de se
Esquivar ou Bloquear com um redutor igual a-3, mas nio de Aparar. O
efeito € igual ao de uma dose ingerida, conforme a descrigo acima.

Veneno Fugu: Extraido da vesicula do baiacu, uma iguaria japonesa
que, se for preparada incorretamente, pode ser letal. Para cozinhar o
baiacu no Japio € preciso ter uma licenga especial. Pelo fato de ser um
veneno digestivo ndo hd como resistir; ele causa prurido na pele du-
rante 2D minutos, e em seguida paralisia e 1D pontos de dano por
minuto durante 1D minutos. Um baiacu fresco custa 1 peca de prata.

©o121%

Flechas envenenadas com este veneno introduzem-no no sangue,
causando 1D 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 Vibora: Extraido de uma cobra viva e usado em flechas e
armas de projétil. E um veneno sangiifneo, que causa 10 pontos de dano
por ferimento. Um sucesso em um teste de HT reduz o dano a 1D-3. Cada
vibora d 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 critica o adestrador € mordido (3D pontos de dano).

Curare: Este é um veneno da Amencado Sul usado por certas tribos

ele, mas o ninja moderno (principalmente o cinematogréfico) pode fazer
uso dele ou de algum equivalente. Este agente sangiifneo mortal blo-
queia o sistema nervoso e paralisa o corago e 0s mdsculos respiratdrios.
Ele € extraido da seiva de um cipé chamado Strychnos toxin.

A vitima tem direito a um teste de HT-6 para resistir ao efeito. Uma
falha significa que a vitima fica totalmente paralisada e tomba inconsci-
ente. Um sucesso em um teste de Primeiros Socorros-2 feito a cada 30
minutos manteré a vitima viva e permitird um teste de HT (também a cada
30 minutos) para ver se consegue se recuperar. Uma falha critica em
qualquer um destes testes significa a morte em 1D minutos. Se o teste
inicial de HT-6 for bem sucedido, a DX da vitima fica submetida a um
redutor igual a -5 durante os 15-HT minutos seguintes (minimo de 2).

Laca: Extraido da drvore da laca na primavera. As pessoas de bem
0 usam para preservar a madeira. O ninja o usa como um veneno de
contato, que provoca bolhas como toxicodendro. Redutor igual a -1
sobre a DX para cada contato, que dura 1D dias. Ndo pode ser usado
em armas afiadas, pois € necessario um contato mais prolongado. O
ninja pode aplicd-lo no punho da espada de um inimigo.

Misturado ao incenso, torna-se um veneno respiratério. Qualquer
pessoa que venha a respirar o incenso envenenado precisa ser bem
sucedido em um teste de HT+4 para n@o sofrer 1D pontos de dano. A
mesma coisa acontece se uma granada de laca explodir num recinto
fechado, no qual n@o se pode evitar a fumaga. Mesmo que o teste de
HT seja bem sucedido, a vitima perde 1D pontos de DX durante 1D
minutos devido aos espirros e a irritagdo.

A laca pode ser comprada em qualquer lugar, a | pega de prata
por dose.

QDeTooos oe
€ NVENENAENTO

O ninjutsu ensina muitos métodos engenhosos para garannr que o
veneno atinja o alvo. Armas das sdo comuns,
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 dificil. Pode ser necess:
rio subornar ou chantagear a empregada ou cozinheira (dificil no Japio
feudal, onde a lealdade era uma caracteristica arraigada em todas as
classes sociais); plantar um agente, geralmente uma mulher “ignordvel”,
suficientemente préxima do alvo para manusear sua comida (um par de
testes de Prestidigitac3o faz o resto) ou entdo, o que € mais raro, fazer
uma invasdo secreta a despensa e envenenar a comida armazenada.
Esta iltima opgdo 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 exdticos de envenenamento. Um
deles foi mostrado no filme de James Bond intitulado Com 007 S6 Se
Vive Duas Vezes. O ninja sobe até uma clarabéia e deixa cair um fio que
vai até a boca da vitima; depois ele derrama uma gota de veneno que
escorre pelo fio até os ldbios do alvo. Os ninjas provavelmente leram
algumas paginas do livro dos Borgia, onde anéis podem ser usados
como dep6sitos secretos de veneno. Existe também o anel com uma
ponta oculta no lado interno, que injeta o veneno num “‘amigdvel”
tapinha nas costas.

Ar@AS € €EQUIPADENTOS



Outras ENGENDOCAS

A quantidade de dispositivos estranhos que os ninjas teriam usa-
do no passado € incrivelmente variada. Veremos a seguir alguns exem-
plos para agugar a imaginagdo de mestres e jogadores.

ResprADOR 0€ Baaosu (Snorkel)

Esta de fécil imps 30 permite respirar sob a dgua até
uma profundidade de 1,8 m. Peso: 150 g. A movimentagdo exige um teste
de DX-4 acada 5 metros. O deslocamento do personagem fica reduzido a
1. No caso de uma falha, ele tropega no fundo e precisa ser bem sucedido
em um teste de Natagdo para manter a ponta do snorkel fora da dgua.
Uma falha critica significa que o snorkel submerge e o usudrio engole
4gua, perdendo um ponto de Fadiga conforme as regras de Natagio
descritas no MB pdg. 91 e precisa sair da dgua, tossindo e cuspindo —
uma situagdo ruim, principalmente se houver um guarda nas redondezas.
Custa 1 pega de prata, ou pode ser feito pelo préprio personagem.

ARAS OISJARCADAS

Escalada a cada 10 segundos. No caso de uma falha o ninja cai. No caso
de uma falha critica, ele cai ruidosamente ou quebra os cravos, o que
for mais embaragoso e perigoso naquele momento.

Um jogo de cravos auténtico pesa 0,5 kg e custa 300 pegas de prata.
Um jogo moderno pesa 400g e custa pelo menos $500. A descoberta
destes cravos, em qualquer época, colocaria seu proprietério imediata-
mente sob suspeita.

Planaoores

O uso deste equipamento deu origem aos rumores de que 0s assas-
sinos invisiveis eram capazes de voar por meio de magia. Segundo a
lenda, estes planadores eram usados para levar os agentes para trds das
linhas inimigas, penetrando em fortificagdes fortemente guardadas e tam-
bém para sair delas, caso as paredes fossem suficientemente altas.

0 véo planado depende de um complexo equilibrio entre correntes
de ar, a capacidade do planador e os efeitos da gravidade sobre a massa
do pllou) e do equipamento combinadas. No ar parado, o planador faz

um mas com boas correntes de ar, um piloto
consegue se manter na mesma altitude ou até mesmo ga-

Armas pequenas podem ser di de formaa obje-
tos inofensivos. Facas e shurikens podem ser escondidos dentro de
bengalas e bastdes, ou disfargados como enfeites de cabelo ou fivelas
de cinto. sdo farcadas como guard:
vas, bastdes ou flautas. Em NT 6+, laminas acmnadas 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
p6 ou um pequeno dardo no rosto do alvo.

Como regra geral, duplique ou triplique o prego de qualquer arma
que foi modificada para aparentar ser um objeto diferente. O peso deve
ser 0 mesmo ou menor, dependendo do tamanho da versdo disfarcada.
Algumas armas disfargadas causam -1 ou -2 pontos de dano a menos
devido a seu tamanho reduzido. No caso de armas de longo alcance,
reduza também a Prec em 1 ponto ou 2 e aumente o valor de TR na
mesma quantidade.

CrAVOs pARA EscalADA

Adaptados em luvas e sapatos, eles ddo um bdnus igual a +4 em
todos os testes de Escalada. Um ninja habilidoso pode usé-los para
escalar paredes de madeira mesmo que elas sejam per-

nhar altura.

A pericia Pilotagem (Planadores) ¢ necessdria para langar o plana-

dor e manté-lo no ar. 0 GM pode impor penalxdades sobre o nivel de
idade no caso de i

Modificadores: Mau tempo, -3 a -6 (até - l() no caso de tempesta-
des;) Noite, -1 a -4; Precisdo na aterrissagem, -1 para cada 10m no
didmetro 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
0 bambu ou o aluminio sdo necessdrios para a estrutura, assim como
algum tipo de tecido leve e resistente. Para a construgao € preciso fazer
um teste de Engenharia com redutores que variam de -2 a -10 depen-
dendo dos materiais usados, da especializagdo do engenheiro e do
tempo disponfvel para o ninja. O GM deve fazer os testes de Engenha-
ria em segredo. No caso de uma falha, o construtor destréi o material
com o qual estava trabalhando. No caso de uma falha critica, o plana-
dor se rompe num péssimo momento (a critério do GM, mas ndo se
recomenda matar o piloto; por outro lado, fazé-lo cair sobre uma barra-
ca cheia de soldados é muno interessante).

Um planador imp carreta um

quevariade-3a
ele foi) em todos os testes de

pendiculares. Calgar os cravos leva 1 minuto para cada méo ou pé. Pelo
menos uma mao ou pé tem de ser equipada com eles para que a escala-
da seja feita com sucesso.

Para se mover sobre uma parede € preciso fazer um teste de Escala-
da a cada 3 segundos; manter-se preso 2 parede requer um teste de

ArmAS € €EQUIPAMENTOS

-6 (d dendo qudo bem id
Pilotagem (p! ). Para mais ¢es sobre veja
aaventura para GURPS Viagem Espacial, entitulada Unnight, pag. 36.

ANCORAS € COROAS

As ancoras ninjas sdo acolchoadas para fazerem o menor ruido
possivel quando aterrissam. Num raio de 5 m do ponto onde a ancora
cai, € preciso ser bem sucedido em um teste de Audigéo -3 para ouvir o
ruido, e em um teste de IQ-3 para interpretar corretamente o rufdo.
Atirar uma éncora para amarrar um objeto exige um simples teste de
DX-4 (DX-2 para quem tiver algumas horas de prética) ou a pericia
Arremesso. O alcance méaximo € mais ou menos 10% menor que o com-
primento da corda ou STx10, o que for menor.

Uma éncora tipica pesa 1 kg, € capaz de suportar um peso de 150 kg
e custa 20 pegas de prata. As dncoras modernas podem ser mais leves
€ mais resistent

$ 1226



Sapacos INFLAvVETS

Podem ser feitos com diversos materiais, desde tripa de animais até
pldsticos de alta tecnologia. O usudrio destes sapatos pode andar so-
bre dguas calmas com um sucesso em um teste de DX acada 10 segun-
dos. O GM pode atribuir penalidades que vao até -10, no caso de éguas

oussi inar que a 4gua estd muito agitada
para que qualquer tentativa funcione. No caso de uma falha, o usuéfio
cai. No caso de uma falha critica, o sapato se esvazia (um GM sadico
pode dizer que o sapato estd mantendo o ninja debaixo da 4gua, o que
exige um sucesso em um teste de Natago -8 para chegar a superficie).

Inflar cada sapato leva 60-HT segundos de esforgo ir}irfignuptn,
Se o sopro for interrompido, 0 processo precisard ser reiniciado dlo
comego. Um par destes sapatos € capaz de suportar 0 peso do usud-
rio mais 50 kg. O usudrio flutua de modo que ele parece estar andando

ARMAS INOIANAS

A India recebeu influéncia de vérias culturas diferentes, desde os
gregos e os mongdis até os ingleses, embora tenha sempre mantido
sua prépria personalidade. As armas indianas sdo exdticas e variadas,
e algumas delas so tdo “esquisitas” quanto as chinesas. Numa cam-
panha realista, elas seriam provavelmente de pouco valor.

Cspaoas

Katar — Esta faca exética € retorcida como um saca-rolhas. O
cabo € perpendicular & lamina, 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  falta de familiaridade, que pode ser reduzi-

T 11

da para -1 depois de 20 horas de treinamento ou eliminada totalmente
com 45 horas.

Urumi — Esta espada tem uma lAmina longa e flexivel, usada como
o mangual (com a pericia Chicote).

Bastoes € PORRETES

Gada — Maga pesada de madeira com a cabega arredondada. Use
a pericia Machado/Maga de Duas maos.

Muchan — Bastdo reto de 60 cm de comprimento, brandido como
um bastdo. Bom para Aparar, mas nio golpeia com tanta forga quanto
um bastdo de comprimento normal.

Otta — Bastdo curvo que parece uma presa de elefante. Usa a
pericia Espadas de Lamina Larga.

ARQAS OA INDONESIA

Facas

Kris — Esta ¢ uma arma tdo nacional no arquipélago da Indonésia
(ou internacional, considerando-se o niimero de nagdes que existe na
regido) quanto a katana no Japdo. Existem diversos tipos de liminas e
empunhaduras kris, mas todas tém Idminas onduladas. O kris tem v4ri-
os tamanhos; a lamina descrita na tabela de armas € do tamanho “gran-
de”. No caso de laminas menores, use as estatisticas apropriadas
existentes no Mddulo Bdsico.

A qualidade das |aminas varia. Muitas del cegas e frigeis. A
faca tradicional é feita de um de metais, um sobre
© outro, de um modo muito semelhante 2 katana, Teoricamente o resul-
tado seria uma arma robusta e letal. A maioria das facas kris sdo de Boa
qualidade, mas também existem disponiveis de qualidade Superior e de
Altissima qualidade.

Existe também um grande conjunto de mitos sobre as facas kris.
Existem muitos exemplos destes mitos em um dos principais trabalhos
sobre o assunto, Weapons and Fighting Arts of the Indonesian
Archipelago, de D. Draeger. Entre eles estd a capacidade de matar um
homem simplesmente apontando 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 ¢ lutar sozinha e
até mesmo a propriedade mégica de mover uma chama de um lugar para
outro. Numa campanha cinematogréfica o GM pode querer simular al-
gumas destas habilidades usando as mdgicas adequadas do GURPS
Magia em armas encantadas.

O 136

Pisau — Esta pequena 13-
‘mina é comum 2 maioria dos esti-
los Pentjak Silat. Foi construida para
ser carregada escondida.

Badik — Faca com um cabo peculiar,
parecido com a empunhadura de uma pistola.

Cspaoas

Parang — Esta pesada arma de corte € 0 equivalente
de um machete.

Pedang — Espada curta com uma ponta afiada.

Arit— Arma em forma de foice.

Bascoes € PorreTEs

Tjabang — Esta arma € idéntica ao Jitte e a0 Sai de Okinawa, e na
verdade parece té-los precedido em alguns séculos.

Tongkat — Termo que se aplica a qualquer bastdo longo. Pode
ser usado tanto com a pericia Espada Curta quanto com a pericia
Bastdo Curto.

Toya — Bastdo, normalmente feito de bambu.

Aras € Equipamencos



AraAs o€ Daste

Latajang — Arma usada principalmente pelos praticantes de Kuntao
(v. pdg. 92), que consiste de um bastdo com duas ldminas em forma de
quarto crescente nas pontas. E tio parecida com a Espada do Monge
chinesa (v. pig. 117) que existe uma grande chance dela ser origindria da
China. Da mesma forma que acontece com a Espada do Monge, os usu-
drios de armas de haste normais ficam submetidos a um redutor igual a -
2 quando usam esta arma devido  falta de familiaridade.

I \

AROAS O€ LONGO ALcANCE

Paku— Basto 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 sdo dificeis de usar, exigindo a pericia
Arremesso de Faca ou Shuriken. Trate como uma faca do tamanho
apropriado, mas causando 1 ponto a menos de dano.

Piau— Arma de lamina estranha, atirada exatamente como o shuriken
japongs e com os mesmos efeitos.

ARMOAS COREANAS

Ao longo de sua histdria, os coreanos lutaram contra invasdes dos
mongdis, chineses e japoneses. Isto fez com que desenvolvessem seu
préprio conjunto de armas e taticas. Os espadachins coreanos eram tdo
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 ndo menos efetivas.

Cspaoas

Gum — Esta espada longa pode ser reta com dois gumes ou leve-
mente curva e com um gume s, como a katana 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 1amina larga usadas pela guar-
da palaciana. Podiam ser usadas sozinhas ou aos pares.

Bascoes e PorreTes

Bong — Um bastdo.
Dan Bong — Bastoes curtos, geralmente usados aos pares com a
pericia Bastao Curto.

ARAS ESpeECnls

Leque de Combate — Estes leques eram feitos de madeira de lei com
1&minas de metal que o transformavam em uma arma de corte e também
romba. Fechado, o leque podia ser usado com a pericia Caraté para cau-
sar dano extra (trate como soco inglés). Aberto era usado como uma
arma de corte (testes contra DX-2) apesar de ndo causar muito dano. Nao
era uma coisa incomum envenenar as laminas do leque.

ARQAS [ILIDINAS

As ilhas do arquipélago das Filipinas sdo cobertas de selvas tropi-
cais. A vegetacdo densa e o clima quente e imido desaconselham o
uso de armadura. A's roupas também sdo leves e esparsas. Portanto as
armas dos filipinos sdo leves e pequenas, dando preferéncia a rapidez
e facilidade de ocultamento sobre o tamanho.

Facas

Faca Balisong — Também chamada de “faca borboleta” (o que as
vezes provoca confusdo com as espadas borboleta chinesas) esta arma
singular ganhou popularidade no ocidente (e consequentemente ja foi
banida em diversos paises). Sua principal caracteristica é o cabo dividi-
do que se dobra sobre a 1dmina, cobrindo-a como uma bainha e reduzin-
do & metade o tamanho da arma quando ela ndo estd em uso. Por isso
uma faca do tamanho apropriado recebe um bonus igual a +1 nos testes
de Ocultamento.

A arma € aberta abrindo-se uma das metades do cabo enquanto se
segura a outra metade. A pericia Sacar Rdpido (Balisong) (v. pag. 32)
trata desta destreza de abertura. Personagens sem esta pericia preci-

ARMAS € CqUIPADMENTOS

sam de um turno para preparar a faca depois de removeé-la do bolso ou
do local onde ela estiver oculta.

A Balisong tradicional tinha um cabo de osso ou de madeira, mas as
verses modernas tém cabo de metal polido, e um bom sistema de
articulagdo (que dd um bonus igual a +1 nos testes de Sacar Répido). E
geralmente usada aos pares.

Punal — Faca normal de qualquer comprimento.

Cspaoas

Bolo— Espada curta e pesada, muito similar ao machete sul ameri-
cano e a parang da Indonésia (acima). Usada tanto como implemento
agricola quanto como arma.

Bastoes € PorrETES

Bastao Escrima— Esta arma é um simples pedago de madeira em-
punhado com uma s6 mao. E a pericia com que € brandido que o torna
letal (v. a pericia Bastdo Curto, na pdg. 34).

O 121G



ArRAS EUropEns o€ €SGRIMA

Ao longo do tempo, os esgrimistas do estilo europeu vém usando
uma grande variedade de armas. Como essas armas eram usadas diari-

Empunhaduras em Copo

A em copo € uma guarda de metal no cabo da espada

amente, geralmente em dreas urbanas ou por pessoas acava-
lo, a maioria delas era bastante leve, e muitas delas faceis de se ocultar
(como a Main Gauche) ou improvisadas a partir de objetos de uso
didrio (como 0 manto). Veremos a seguir algumas das armas mais co-
muns usadas pelos esgrimistas. Para mais informagdes sobre o assun-
to, consulte o GURPS Swashbucklers.

Cspaoas

Sabre de Esgrima — Espada afiada, mas ndo pesada o bastante
para cortar. Dano maximo de corte é 1D. Tem uma chance em 3 de
quebrar se atingir alguma coisa com RD maior ou igual a2.

Tergado — Uma espada curta, leve e relativamente flexivel usada
apenas para estocar. Geralmente era usada quando era preciso algo
mais sério do que uma pega de vestimenta, mas menos dificil de manejar
que um florete.

Espada Pequena de Vestimenta — Uma versdo mais curta e mais
leve do Tergado, projetada especificamente para ser usada na cidade e
em ocasides formais como peca de vestimenta.

Espada de bengala — Uma espada pequena que também pode ser
escondida numa bengala pesada. O prego € $ 450 e o peso € 2 kg.
Quando sacada, o esgrimista fica com um Ter¢ado em uma mao e um
bastdo leve (use a pericia Espada Larga) na outra. Existe uma versio
mais fina disponivel por $ 350, que pesa 1,3 kg. Quando sacada, o
esgrimista fica com uma espada pequena de i em uma mao e

que fechava-se em volta da mdo do espadachim. Sua finalidade era
proteger a mo contra golpes do oponente, mas ela também podia ser
usada como arma. Elas podem ser usadas em qualquer arma, incluindo
aquelas que sdo empunhadas com as duas méos (note que
pouquissimas armas asidticas usavam este tipo de empunhadura). O
copo pesa Y2 kg, tem DP 3 ¢ RD 5 e acrescenta 25% ao prego de uma
arma de Boa qualidade. Esta DP se aplica somente 2 mio que empunha
a espada e apenas quando ela estd sendo empunhada. O copo oferece
uma DP 1 a0 corpo inteiro quando € usado contra armas de combate de
perto (contando como um pequeno escudo) mas ndo deve ser levado
em conta contra armas de projétil. E ndo protege contra ataques pelas
costas. Esta DP também se aplica somente quando a arma esté sendo
empunhada, ndio quando ela estd embainhada. A RD s6 se aplica 2 mao
protegida. O prego da empunhadura em copo € sempre 0 mesmo, inde-
pendente da qualidade da arma.
Uma empunhadura em copo normal néo € grande o bastante para
permitir que se use uma manopla na mao que segura a espada. Pode-se
uma sob medida para umamao com uma manopla,
mas o prego serd o dobro. A mio que estiver dentro da manopla e
dentro do copo tem a RD dos dois, mas s6 a DP do copo.
Uma empunhadura em copo altera o equilibrio e as caracteristicas
da empunhadura da arma. Haverd uma penalidade igual a -2 devido &
falta de familiaridade a menos que o usudrio tenha passado um dia se

um bastonete (use a pericia Bastdo Curto ou Espada Curta) na outra.

Florete— Uma espada leve, longa (2 hexes de alcance) e rigida. O
florete apara com 2/3 do nivel de habilidade do personagem em Esgri-
ma, arredondando para baixo, mas s6 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 broquel para Bloguear.

Florete de Gume — Igual ao florete visto acima, mas com um gume.
Esta arma era popular entre os esgrimistas italianos (v. pag. 84). O dano
no caso de um golpe de ponta € ainda GDP +1 por perfuragéio, mas

com 0 copo.

O uso da empunhadura em copo em combate de perto € feito a -2
usa DX, Briga, Caraté ou Boxe (esta penalidade pode ser eliminada com a
manobra Combate de Perto da pég. 46). O copo funciona como um soco
inglés, adicionando um bénus igual a +2 ao dano causado pelo soco.

Jacas

Main Gauche — Qualquer faca ou adaga pode ser usada com a
pericia Main Ganche, mas a Main Gauche verdadeira tem uma ldmina
larga, rigida e triangular e uma empunhadura trabalhada que oculta
quase que a mdo do esgrimista, dando a ela uma DP

também pode causar dano por corte. Leva 1 turno para ser prep
depois de um golpe em balango, pois a longa lamina pesa mais que a
empunhadura.

©125¢
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CApas

Capa Pesada — A capa pesada é usada como um escudo; trate a
‘manobra de defesa como um Bloqueio igual 2 metade do nivel de habili-
dade em Capa (v. pdg. 32). A capa proporciona DP 2, tem RD 1 e sao
necessdrios 5 pontos de dano por corte para inutilizar uma capa pesada.
Para penetrd-la € necessdrio um golpe de ponta que cause 2 pontos de
dano; qualquer dano acima disso atravessa a capa. Dano por contusao
nao tem qualquer efeito sobre ela. Note que a capa € danificada (e o dano
por perfuragdo a atravessa) somente se o teste de defesa tiver sido bem
sucedido por uma margem igual ao niimero de pontos em sua DP.

A capa também pode ser usada ofensivamente. A manobra ofensiva
consiste em envolver o oponente com ela. A capa ¢ tratada como uma
arma de arremesso com NH na pericia Capa (TR 12, Prec 1, Max 2, 2D ndo
seaplica). O bdnus méximo pelo fato do atacante apontar é +1. E possfvel
se esquivar ou bloquear uma capa pesada arremessada, mas ela s6 pode
ser Aparada por uma arma que pese 1 kg ou mais. Ela pesa 2,5 kg.

A distancia de 1m o atacante pode manter a capa segura enquanto
aarremessa. Se o arremesso falhar ou a defesa for bem sucedida, serd
necessario um turno para prepard-la novamente seja para uso ofensivo
ou defensivo. Se o arremesso for bem sucedido, o atacante poderd
tentar desequilibrar seu oponente. Faga uma Disputa Répida de ST; o
atacante recebe um bonus igual a +2 e acrescenta os bonus devidos &
pericia Luta Livre (+1 ST para cada 8 pontos no NH em Luta Livre) para
os dois personagens. Se perder a disputa, a DX do defensor ficard
submetida a um redutor igual a -2 durante o turno seguinte. Se perder
por uma margem maior ou igual a 5, ele caird de joelhos. No caso de uma

ARMAS € CqUIDAMENTOS



falha critica, o defensor cai. Serdio necessdrios um sucesso em um teste
de DX e um turno para remover a capa. Nesse meio tempo, a capa cega
0 defensor e impede qualquer ataque ou defesa ativa.

Capa Leve — A capa leve usa a mesma pericia Capa descrita na
pdg. 32, mas € mais versdtil. Ela tem DP 1 para fins de Bloqueio mas
pode ser usada mais criativamente como arma de ataque. Uma capa
leve pesa 1 kg, tem RD igual a 1 e sdo necessdrios 3 pontos de dano por
corte para inutilizé-la. Qualquer dano por perfuragdo acima de 1 ponto
atravessa-a e atinge seu usudrio.

d leve & simil.

dapesada (mesmos cad

de distancia) com a diferenca que o atacante néio pode continuar a segurd-
la apds o arremesso. E possivel Aparé-la usando qualquer arma preparada
eela nio exige teste de DX para ser removida. O oponente terd sua visio
obstruida até realizar uma agao para livrar-se dela.

Envolver a arma do oponente permite que o atacante continue se-
gurando a capa. Faga uma Disputa Répida entre o nivel de habilidade
em Capa do atacante (submetida aos modificadores de ataque — veja o

parédgrafo Golpes Visando a Arma do Oponente, MB pags.110-111)e o
nivel de habilidade do defensor na arma que ele estd usando (ou DX, se
sua arma for de longo alcance). Se uma arma de combate de perto for
envolvida, o atacado terd de vencer ou conseguir um empate em uma
Disputa de Habilidade antes de poder usar sua arma novamente. Cada
tentativa conta como uma agfo. Se o personagem que estd usando a
capa quiser atacar com outra arma no turno seguinte, ele ficard subme-
tido a um redutor igual a -3, se continuar a segurd-la. E necessdrio
vencer uma Disputa entre a DX do defensor e o nivel de habilidade em
Capa para libertar uma arma de projétil da capa.

Para envolver o brago do oponente é preciso vencer uma Disputa
Répida entre 0 NH em Capa do atacante submetido a um redutor . gual
a-2 devido ao fato de estar visando um ponto de impacto e a DX do
oponente (ou seu NH em Judé ou Luta Livre). Se estiver segurando
uma arma em qualquer uma das méos, o defensor terd a possibilidade
de fazer uma tentativa de Aparar a capa antes da Disputa Répida. Para
libertar um brago envolvido o defensor precisa vencer uma Disputa de
ST. Uma arma na mao envolvida pode ser usada com um redutor igual a
-6, mas ele terd perdido a pontaria,

Para estalar a capa leve no rosto do oponente é feito um teste de
Capa-5. Se 0 ataque for bem sucedido, 0 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 1 ponto de dano
em um dos olhos (escolha aleatoriamente qual), cega o oponente du-
rante 1 segundo e 0 atordoa mentalmente. Mas, se o teste de ataque for
bem sucedido por uma margem maior ou igual a 5, o oponente ficard
cego durante 1 segundo (sem sofrer nenhum dano na vista). Se o ata-
cante for bem sucedido no teste por uma margem menor que 5 € o
defensor falhar no teste de defesa, a DX do defensor ficard submetida
aumredutor igual a -1 durante o préximo turno.

AROAS QDODERNAS

Os materiais e 0 maquindrio modernos trouxeram alguns refinamen-
tos as armas tradicionais das artes marciais, Em NT 7+, todas as armas
de lamina descritas anteriormente podem ser produzidas com materiais
superiores que mantém o fio por mais tempo. As armas de ldmina sdo,
por defini¢o, de qualidade Superior, sendo que as de Boa qualidade
custam apenas 40% do preco relacionado e as de Altissima qualidade
estdo disponiveis pelo quidruplo do prego.

Bastoes € Porreces

Tokushu Keibo — Esta é uma arma moderna das artes marciais, um

jitte (v. pag.33) mas submetido a um redutor igual a -3, pois as guarda
sdo muito pequenas. Peso ¥2 kg, $20 por um modelo manual [€ neces
rio 1 turno para preparar ou um sucesso num teste de Sacar Répido
(Tokushu Keibo) para preparar no mesmo turno}, $50 por um tokushu
keibo acionade por mola (ndo € necessdrio nenhum teste para preparé-
1o no mesmo turno).

QOANGUATS

Nunchaku dobrdvel — Estes modelos do século XX podem ser
escondidos em um estojo preso ao cinto (bonus igual a +1 nos testes
de O e sd0 abertos com uma manobra de pulso [€ necessd-

bastdo de aco inoxiddvel dobrdvel que quando fechads

te no bolso (b6nus igual a +1 nos testes de Ocultamento). Pode ser
usado com a pericia Espada Curta ou Bastdo Curto. A arma também tem
proteciio para as miios como as do jitte/sai, e pode ser usada como um

rio | turno para preparar ou um sucesso em um teste de Sacar Répido
(Nunchaku dobrével) para preparar no mesmo turno]. Os danos e de-
mais dados permanecem 0s mesmos.

AR@AS ULTtrA TecNOLOGICAS

Os artistas marciais futuristas ndo precisam se limitar ao armamento
arcaico. Veremos a seguir algumas armas da ficgfio cientifica e dicas de
como elas podem ser usadas pelos artistas marciais. Para mais informa-
¢Oes sobre estas armas, v. 0 GURPS Ultra-tech.

Bascoes

Chicote Nevrdlgico — Estas armas de NT 10 requerem a pericia
Espada Curta ou Bastao Curto. No caso de um ataque bem sucedido, o
alvo precisa fazer um teste de HT+3 mais os Modificadores de Vontade.
A vantagem alto Limiar de Dor d um bonus igual a +3, e a desvanta-
gem Baixo Limiar de Dor dobra todas as penalidades. Se for bem suce-
dida, a vitima ainda é capaz de agir, mas submetida a um redutor igual a
-2 em seus testes de DX, ST, IQ e todas as pericias baseadas nestes
atributos devido 4 dor durante 15-Vontade turnos (minimo 1 turno). Se
a vitima for atingida em um membro, ele ficard inutilizado durante o
mesmo periodo de tempo. Se falhar no teste de HT, fica em tamanha
agonia que néo consegue fazer nada durante este tempo. Uma falha
critica provoca inconsciéncia durante 20-HT minutos (minimo de 1 mi-

ARMAS € CqUIPAMENTOS

nuto). Cada ataque bem sucedido adicional diminui em 1 ponto os
testes HT para ver se a vitima consegue resistir (ex.: o teste de resistén-
cia a0 segundo ataque ¢ feito contra HT-4). A cada ataque bem sucedi-
do € preciso reiniciar a contagem do tempo de recuperag@io. As
penalidades a serem aplicadas sobre os atributos ndo sdo cumulativas.
Qualquer armadura com RD maior que 2 protege totalmente contra ata-
ques feitos com o chicote nevrélgico.

Existem dois tipos de chicote nevralgico. O tipo I pode ser usado 50
vezes antes de sua energia se esgotar. O tipo II causa 1D pontos de
dano além dos efeitos descritos acima, mas s6 pode ser usado 5 vezes.
Sem energia, o chicote nevrélgico é apenas um bastdo e causa dano por
contusdo.

Cspaoas € [acas

Note que em NT 8+ € possivel fabricar qualquer lamina com quali-
dade Super Alta com um custo igual a 20 vezes o prego relacionado.
Uma lamina de qualidade Super Alta adiciona um bonus igual a +3 ao
dano causado. :
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bram em uma freqiiéncia
de milhares de vezes por i — —

segundo. Isto acrescen- —

ta 1D pontos ao dano causado e todas as armaduras protegem com
apenas 1/5 de sua RD. Pelo fato da lamina vibrar tdo rapidamente, seu
movimento € invisivel e fica impossivel distingui-la de uma lamina nor-
mal do mesmo tipo.

Um sucesso em um teste de audigio feito a 1 hex de distancia permi-
tird ao personagem detectar o zumbido caracteristico das vibroarmas
ou (tendo sua arma aparada por) uma vibroldmina vai perceber a natu-
reza desta arma se for bem sucedida num teste de IQ. E possivel produ-
zir uma versao vibratéria de qualquer arma de corte.

E necessério um turno para ativar o efeito vibrador, mas um sucesso em
um teste de Sacar Répido ativa a Vibrolamina no momento em que ela é
sacada. Quando ndo estd ativada, ela funciona como uma lamina normal.

Lamina Monofio — Disponivel em NT 9, esta ¢ uma lamina ou faca
com um fio monomolecular esticado a0 longo do gume. Isto faz com
que esta arma seja capaz de cortar praticamente tudo, pois o fio atinge
o0 alvo em nivel molecular. Estas ldminas causam 1D pontos de dano
adicionais de corte e as armaduras protegem com apenas 1/10 de sua
RD. Qualquer espada ou faca (com excegdo do florete e do tercado)
pode ser produzida na versdo monofio. As armas monomoleculares
também podem ser também vibratdrias.

Lamina Soénica — A lamina sénica (NT10) consiste de um cabo
energizado que quando ativado projeta uma ldmina de som coerente
com 60 cm de comprimento, poderosa o bastante para ligiiefazer teci-
dos ou arrancar a carne dos ossos. Pode ser ativada enquanto estd
sendo preparada, com um sucesso em um teste de Sacar Répido, caso
contrério exige um turno para ser ativada. Qualquer golpe com uma
lamina sonica que atinge o alvo causa 5D pontos de dano por contu-
580; se 0 dano causado pela arma for maior do que o dobro do neces-
sério para incapacitar o membro atingido, ele estard completamente
dilacerado. Todo golpe na cabega exige um sucesso em um teste de HT
ou os timpanos da vitima serdo estourados, deixando-a surda até eles
serem substituidos. Toda armadura atingida por uma ldmina snica
perde 1 ponto de RD no local do impacto. Armaduras naturais como
pélos ou escamas perdem um niimero de pontos de RD naquele local
igual a0 niimero de pontos de dano que elas bloquearam. As armadu-
ras protegem com apenas 1/5 de sua RD.

Uma lamina sonica é diferente das outras armas porque sua “lami-
na” ndo € sélida. Elando consegue aparar fisicamente outra arma (exceto
uma espada de luz, veja abaixo) nem pode ser aparada, mas consegue
danificar uma arma. Se uma ldmina sonica atingir uma arma (ou se for
atingida por uma), ela causard a quantidade de dano normal aquela
arma ao invés de aparar o golpe. Se a outra arma for uma vibrolimina
ativada, o dano serd dobrado, pois a lamina s6nica produz vibragdes
catastréficas para uma vi ina, que muito p adanifi-
cardo. Uma ldmina sénica pode Aparar fisicamente uma espada de luz e
vice-versa sem danificd-la, mas ndo pode Aparar (ou danificar) outra
lamina sonica.

Vibrolaminas — Es-
tas armas de NT8 vi- ///—— [ —

=— > = |llliiiMe
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Espada de Luz — Esta arma de NT 11 estd descrita nas pdgs. 50 do
MB e 91 do UT. Pode ser usada tanto com a pericia Espada de Luz quanto
com uma variagdo da pericia Katana. Katana (Espada de Luz) € pré-

_ definida como Katana -3 e vice-versa. Quando é empunhada com as duas

maos e 0 personagem estd carregando uma Carga menor ou igual a Leve,
amanobra Aparar é feita com 2/3 do nivel de habilidade do personagem
nesta arma. As armaduras protegem com 1/5 do valor de sua RD.

Chicotes

Chicote Monofio — Trata-se de um pedaco de fio monomolecular
com um peso preso a um cabo curto. E usado exatamente como um

Q1216

chicote (v. MB pdg. 52). No entanto, um controle permite que o fio se
estenda de 1 a7 metros, ou seja retrafdo para dentro do cabo, alterando

\\mm seu alcance e o tempo necessério para prepard-lo novamente depois de

cada golpe. Leva um turno para estender ou retrair o monofio.

Um chicote monofio € dificil de ser usado, e requer uma pericia
Fisica/Dificil independente, que tem como valor pré-definido Chicote-
2. Ele é também perigoso; toda falha critica do tipo “vocé derrubou a
arma” indica que o usudrio atingiu a si mesmo ou a um aliado.

O dano causado pelo chicote monofio € BAL-2, mas o tipo de dano é
de corte e tem um bonus igual a +1D. As armaduras protegem com ape-
nas 1/10 de sua RD normal contra um chicote monofio. Se for usado
como um lago ou para arrancar uma arma, o chicote monofio funcionard
como um garrote, cortando o alvo e causando o dano normal em todos os
turnos em que ele for usado até a vitima escapar ou ser cortada em duas.

AR o€ LoNgo Alcance

Shuriken Sénico— Disponivel em NT 10, esta arma parece ser um
disco de pléstico com 2,5 cm de didmetro. Quando ativado e arremessa-
do (uma ag@o, usando a pericia Arremesso, Shuriken ou Arremesso de
Faca) ele brota seis “laminas” de 7,5 cm de som coerente. Ele causa
1D+3 pontos de dano por corte. Devido 2 sua pequena fonte de ener-
gia, as laminas sonicas duram apenas um segundo, mas isto & 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 € muito fécil de ocultar, 0 que a torna a arma
favorita dos assassinos (bonus igual a +5 nos testes de Ocultamento,

mesmoem NT10).

ARCQDAS CIBER NETICAS

Garras Cibernéticas— Estes implantes cibernéticos de NT 8 estdo
descritos em detalhes no GURPS Ciberpunk. Sdo garras navalhas im-
plantadas nas méaos do usuério. Podem ser completamente retraidas ou
estendidas a vontade. Também sdo titeis para escaladas, acrescentan-
do um bdnus igual a +1 ao NH da escalada.

A versdo mais barata € um tanto curta e causa +2 pontos extras de
dano em qualquer forma de combate “desarmado.” Custa $ 4.000 (e

i 15 pontos de p )

As mais caras tém de 15 a 20 cm e emergem das articulagdes ou do
pulso e ndo das pontas dos dedos. Sua utilizagdo faz com que o dano
causado pelo usudrio seja modificado para GDP/Perf ou Bal/Corte. Os
bonus devidos ao caraté, se houver, devem ser acrescentados ao dano
final. $ 8.000 (e opcionalmente, 40 pontos de personagem).

Reservatdrio de Veneno — Este implante cibernético de NT 8 é um
reservatério de veneno (os alucindgenos, sdo sempre os favoritos)
compativel com garras ou laminas. Um reservatdrio de veneno em uma
mdo sem garras vem com pequenos “arranhadores” sob as unhas que
ndo causam dano extra mas permitem a inoculagéo do veneno. O reser-
vatrio pode ser usado para embeber a muni¢éo de armas localizadas
no brago.

Um reservatério de veneno contém 50 doses e pode ser reabasteci-
do. Pode ser dividido em duas partes, permitindo que o cyborg alterne
entre dois liquidos; um veneno e seu antidoto sdo as opgdes comuns
para o caso de engano. Um pacote de 50 doses de veneno de cobra
sintético (v. MB pég. 139) custa $5.000; o “pacote padrdo™ tem 45 do-
ses de veneno e 5 de antidoto. O reservatério custa $1.000 (e

i 10 pontos de )

Ripsnake — Trata-se de uma arma usada por assassinos biénicos
disponivel em NT 8+. Consiste de um membro bidnico de polimero,
ligado ciberneticamente, que pode ser oculto em qualquer ponto do
corpo. Em geral, ele € mantido atrés de alguma abertura natural do
corpo (a boca € a drea mais comum). O ciborg pode ativé-lo & vontade,
O ripsnake se estende para fora do corpo (alcance de 1 hex) e pode
morder ou ferroar, causando 1D+1 pontos de dano por corte. Pode

ArmAS € €EqUIPADMENTOS



conter um reservatério de veneno (v. acima) com até 5 doses. E mais
perigoso se puder, de alguma forma, penetrar no corpo da vitima (em
geral, isso € feito beijando-se a vitima na boca). Se penetrar no corpo,
o ripsnake comegard a causar 1D+1 pontos de dano por perfuragio e
nema RD nem a Rijeza oferecem qualquer protegao. O veneno injetado
desta forma impde um redutor igual a -3 nos testes de HT para resistir.
Custa $5.000 (e opcionalmente, 40 pontos de personagem).

ARAS ESpecinls
Garrote Monofio — Esta arma

de NT 9 € idéntica ao garrote de ara-

‘me descrito na pag. 119, mas causa s;\

+1D pontos de dano e a RD da arma-

dura € dividida por 10.

CquipameNTO b€ CREINAMENTO

O treinamento € parte importante das artes marciais. A maior parte
do equipamento que veremos a seguir € encontrado nos dojos e cen-
tros de treinamento do nivel tecnolégico apropriado.

ARAS OE BORRACHA

Em NT 7 qualquer arma sem fio ou arma curta de corte pode ser feita
de borracha macia com um niicleo rigido. Estas armas tém equilibrio
bastante similar ao das armas letais mas causam dano muito pequeno.
Dividir por 3 qualquer dano causado por um golpe em balango antes de
aplicar a RD e obter o niimero de pontos de vida; o dano causado por
golpes de ponta € dividido por 2 mas a arma quebra se causar mais do
que 4 pontos de dano. Pre¢o $5-30. Peso igual a0 da arma real.

FLoretes €LeTRONICOS

0 de esgrima foi introduzido durante os
anos 60 e hoje em dia € utilizado para julgar competigdes de esgrima.
Sensores sao colocados nas armas e fios vio do cabo da arma até o
aparelho de contagem, passando pela manga do esgrimista. Numa com-
petigdo existem poucas chances de se tropegar nos fios (no caso de
uma falha critica, o GM pode decidir que o personagem se embaragou
nos fios, 0 que ndo € grave mas € constrangedor). A maquina determi-
na se o golpe atingiu uma 4rea autorizada e € também capaz de medir
golpes “simultaneos” com intervalos de até 1/25 de segundo; se o
segundo golpe atingir o alvo mais do que 1/25 de segundo depois do
primeiro, somente 0 primeiro serd vélido para efeito de contagem. Preco
$2.000, peso 35kg.

Arans O1GIcars

Em NT8+, estas armas de imitagdo sdo equipadas com chips de
computador que medem a forga do golpe, o angulo de ataque, etc.
Estas armas tém molas internas e fustes retrateis; sao flexiveis o sufici-
ente para permitir ataques com toda forga (dividir todo o dano causado
por 4 antes de aplicar a RD e obter o niimero de pontos de vida). O chip
€ capaz de registrar a eficiéncia do golpe em sua memdria, ou transmitir
a informago para um computador encarregado da aferi¢io que se en-
contra a uma distancia de até 100 metros. O chip € programado com as

ARM@AS € CQUIPAMENTOS

caracteristicas da armadura do adversdrio e portanto € capaz de julgar
se 0 ataque penetrou a armadura e com que for¢a. Com este equipamen-
to, os personagens em treinamento de luta ou esportivo podem fazer os
testes de ataque e as avaliages de dano como se estivessem em um
combate real; mantenha o registro dos danos reais em uma planilha
separada. Quando decide que o usudrio incapacitou ou matou um opo-
nente, o chip da arma emite um bip audivel que ndo deixa diividas de
que o combate estd encerrado. $500 por arma, $1.000 pelo computador;
peso igual ao da arma real.

ARADURA OIGITAL pARA
SPARRING

Esta invencdo 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 exatidao as condigGes de combate real. O traje
tem RD16 contra ataques contundentes e RD2 contra corte e perfura-
¢do. O traje € flexivel mas um pouco volumoso; o NH do usudrio fica
submetido a um redutor igual a -1 até ter treinado durante 10 horas com
ele. Existe uma rede de sensores de fibra 6tica entremeada no tecido
que detecta o ponto de impacto, sua forga, o dano provével, etc. O chip
de computador avalia esta informago e a retransmite para um compu-
tador a menos de 100 metros de distancia.

Esta armadura avancada tem um exosqueleto que enrijece qualquer
parte do corpo que tiver sofrido dano suficiente para ter seu funciona-
mento prejudicado, de acordo com a avaliagéo dos chips de computa-
dor embutidos no traje. Um membro, que sofreu dano suficiente para
ficar incapacitado, fica rigido e o lutador ndo consegue mais usé-lo.
Quando o combatente recebe um golpe letal ou incapacitante, o traje
inteiro se enrijece, fazendo o usudrio tombar indefeso. Um comando
verbal permite devolvé-lo a condigdo original. Se, por algum motivo, o
usudrio 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 ndo sdo capazes de devolver os trajes 4 condi¢do
original), ele precisa superar a ST do traje (fazer uma Disputa Rdpida de
ST para cada tentativa de agdo) e mesmo assim a DX dele estard sub-
metida a um redutor igual a-6 (reduzir esta penalidade em 1 ponto para
cada ponto na margem pela qual o personagem superar o ST do traje).

Um traje padrdo, que emite apenas bips e estalidos para anunciar
danos custa $3.000 e pesa 9 kg. Um traje avangado de sparring, com
capacidade de auto-desarme custa $8.000 e pesa 12 kg. Dividir o preco
por 2 em NT9, e dividir novamente 2 metade em NT11.

ARCOADURA PARA SPARRING
€ Realionoe ViIRTual

Este é um traje de sparring avangado, como o descrito acima, mas
com um capacete de realidade virtual, sensores eletronicos e um taser
embutido. O capacete projeta uma cena ficticia no visor; a cena é uma
projegdo computadorizada que se move e interage com as agdes do
personagem, que sdo lidas pelos sensores do traje. Isto permite um
treinamento sem sparring, pois o programa de realidade virtual cria um
oponente simulado.
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Toda vez que a projegdo acerta o usudrio, o traje provoca uma
dolorosa descarga eletrénica com o taser, que causa quase tanta dor
quanto o golpe verdadeiro (em termos de jogo, aplique metade do dano
“avaliado” redutores devido ao choque Choque). Da mesma forma que
acontece com o traje avangado, golpes mortais ou incapacitantes para-
lisam o traje.

O< programas de sparring em realidade virtual s3o muito populares,

0§ que usam famosos. Os artistas marciais
podem agora enfrentar Bruce Lee na sala dos espelhos do filme Opera-
¢do Dragdo, 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 ser desativado, e 15
antes de ser destruido. As academias de artes marciais alugam os trajes
ajustdveis por hora, a $50 ou mais (por hora). Este traje ndo serve tdo

bem quanto um feito sob medida, impondo um redutor igual a -1 sobre
a DX do usudrio. Além disso, personagens que tém a desvantagem
Gigantismo ou Obesidade precisam de trajes especiais feitos sob medi-
da, que custam $2.000 a mais.

Boneco Uhing Chun
oe ADADEIRA

Esta ferramenta de treinamento Wing Chun (v. pag. 105) consiste de
um tronco de madeira do tamanho de um homem com diversos bastdes
do tamanho de um brago que se projetam dos lados do boneco. O
boneco de madeira € bom para estudantes que estdo em treinamento
atacarem, enquanto mantém uma postura adequada para aparar ou se
esquivar de contra-ataques. Entretanto, no caso de uma fatha critica, o
artista marcial sofre 1D+1 pontos de dano de contusgo.

ARCADURAS

A maioria das artes marciais baseia-se na rapidez de movimentos e
na habilidade em se mover sem restrigdo. Por este motivo, em geral as
armaduras sdo deixadas de lado em favor da rapidez. Fica dificil realizar
algumas das manobras mais complexas das artes marciais carregando
uma carga. Além disso, os guerreiros asidticos normalmente no usa-
vam armaduras pesadas. O clima quente e imido de boa parte do su-
deste asidtico faz com que o metal seja extremamente desconfortdvel e
além disso pouco prético, pois ele tende a enferrujar com rapidez. Para
evitar isso, cada elo ou escama de metal era cuidadosamente laqueado
para protegé-lo contra o clima. As armaduras de couro e de tecido eram
mais comuns; a cota de malhas e as armaduras de escamas também

chega a 220 pegas de prata e 12 kg. O colete de ago, usado pelo samurai
mais rico, tem DP 3 e RD4, custa 100 pegas de prata e pesa 7,5 kg. O
conjunto completo de ago pesa 17 kg e custa 375 pegas de prata.

AROADURA KeNoO

A medida que a armadura tradicional japonesa foi se tornando ob-
soleta e a arte da espada japonesa (kenjutsu) cedeu lugar 2 esgrima
artistica e filos6fica (kendd), novas exigéncias tiveram de ser atendi-
das. Uma delas era evitar ferir os estudantes. Embora nos tempos anti-
208 fosse comum e aceitdvel receber cortes e ferimentos durante o

eram usadas, embora com menos freqiiéncia. As de placas
eram praticamente desconhecidas.

O advento das armas de fogo no oriente trouxe os mesmos resulta-
dos que no ocidente, e quase a0 mesmo tempo. A melhor armadura de
samurai ndo era capaz de parar uma bala de mosquete, e logo as arma-
duras passaram a fazer parte das vestimentas cerimoniais, curiosidades
histéricas ou pegas ornamentais.

No século XX, entretanto, a armadura esportiva tornou-se comum.
Algumas formas “do” japonesas como o Kendd, ja usavam as armadu-
ras acolchoadas. A medida que o Caraté tornou-se um esporte, as pre-

Ges com a As regras de sem contato
foram a primeira solugdo, e as armaduras modernas resistentes a impac-
tos, a segunda.

ARADURAS ChINESAS ANTICAS

Os chineses tinham suas versdes da coura, da Loriga de couro, da
Loriga de escamas e da cota de malha, como elas foram descritas no
Médulo Bisico.

ARCADURAS ]ADONCSN; ANTIGAS

menos do século XIX (assim como

aatual) consldcrava isto inaceitdvel. Um famoso professor de esgrima,

ishi Chuta, i aespada de (shinai, descri-

ta acima) e inventou o protetor para o tronco e a cabega (também cha-

mado de do).

O traje Kendd tem DP 2, RD 3 contra ataques feitos com armas

rombas e DP 1, RD 2 contra ataques com armas de corte e perfuragdo.
Prego $700, peso 5 kg.

ARADURA NINJA

Esta armadura era composta de barras ou escamas de metal costu-
radas por dentro da roupa normal. Ela oferece DP 1 e DR 3, aroupa tem
aparéncia normal mas pesa® kg. Custo 100 pegas de prata.

Luvas oe Boxe

Esta invengdo do ocidente protege as mios e reduz o dano causado
pelos socos. As luvas tém DP 1 e RD 2 (s6 para as mdos) e reduzem &
metade o dano causado pelo soco (se as regras de Pontos de Atordo-
amento estiverem sendo usadas, o0 GM pode definir que todos os pon-
tos de dano causados pelas luvas sdo de atordoamento). Quando o
estd aparando, a DP das luvas € somada ao NH do defen-

echie

Aimagem d sua i lorida,
tomou conta da i 1magma§ao do ocidente. Cada armadura era uma
belissima obra de arte, além de ser um sistema de protegdo bastante
eficiente, novamente refletindo a tendéncia japonesa de fazer de todas
as profissdes uma forma de expressdo estética.

O Corselete bésico (chamado do) era feito de tiras laminadas de
couro. bambu e couro ou metal. Alguns eram feitos também de elos

dos um a um. C ser mais leve e resi: do que os
equivalentes europeus. Um colete de couro protege com DP2 e RD2.
Prego 60 pegas de prata, peso 4,5
kg. O conjunto completo in- ==
cluindo méscara, mangas e
calgas chega a 140 pegas de
prata e pesal0 kg.

O couro reforgado com bam-
bu oferece DP2 e RD3. Prego
100 pegas de prata, peso 5,5
kg. O conjunto completo “

=

sor. Prego $60 o par.

ARMADURA JDODERNA

E feita de espuma e fibra de vidro. O tipo mais conhecido é o usado
pelos praticantes do Tae Kwon Do. Tem DP 1, RD 3 contra ataques
contundentes e DP 1, RD 2 contra armas de corte e perfuragdo. $100
pelo conjunto completo, peso 5 kg.

Armas € Equipamencos



"CABELA OE ARMAS

ARQAS ChHINESAS

Arma Tipo Dano Alcance Custo Peso
ESPADA DE LAMINA LARGA (DX-5 ou Espada Curta-2)

Jiann (espada longa) perf GDP+1 12 $700 L5
corte Bal 1

Dau (cimitarra) corte Bal+2 1 $700 25
perf GDP 1

Espada em gancho cont Bal+1 1 $200 1S
corte GDP e

ESGRIMA (DX-5) V. as regras de apara da esgrima na pdg. 99.
Jiann (espada longa) perf GDP+1 1.2 $700 13
corte Bal 1

ST Min.

Observagoes

Usada principalmente em golpes
perfurantes.

Pode desarmar — v. pag. 117.
protecio da mao com fio.

Valor da Apara é 2/3 do NH em Esgrima.

MANGUAL (DX-6) Todas as tentativas de aparar um mangual sdo submetidas a um redutor de -4. Armas de esgrima néio podem apard-lo. %

Bastéio de 3 partes  cont Bal+4 13 $60 25!
cont Bal+2 Ci

FACA (DX-4)

Roda afiada corte GDP+1 C $60 0.5

Faca de roda corte GDP+1 c $75 0,75
perf GDP-1 c

ARMAS DE HASTE (DX-5) Todas exigem as duas mdos.

Espada do monge  corte Bal+1 1,2% $100 3
cont Bal+1 2%
corte GDP+2 1,2¥

Dah-Dau leve corte Bal+4 1,2% $120 4
perf GDP+2 2%

Dah-Dau pesado  corte Bal+5 2.3% $150 6
perf GDP+3 1-3%

ESPADA CURTA (DX-5 ou Espada de Lamina Larga -2)

Espada borboleta  corte Bal+1 1 $400 1,3

LANCA (DX-5 ou Bastio-2)

Chiang (langa) perf GDP+2 1 $40 2
perf GDP+3 1,2

Forcado Tigre do sul perf GDP+1 1 $80 25
perf GDP+2 1,2

BASTAO (DX-5 ou Lanca-2) Exige as duas mios.

Bastdo cont Bal+2 1.2 $10 &
cont GDP+2 72

Chiang (langa) cont Bal+2 1.2 $40 2
cont GDP+2 1,2

Dah-Dau leve cont. Bal+2 1 $120 8
cont GDP+2 12

CHICOTE (sem nivel pré-definido) %

chicote de corrente cont Bal+1 1-4 $50/m 3/m

1

nenhum
nenhum

1 turno para preparar de novo, redutor
igual a -2 no bloqueio. DX-1 em todos
os ataques. V. pag. 117.

Usado como 2 ataques independentes.

Usada geralmente aos pares. D4 DP 1.
Usada geralmente aos pares. D4 DP 1.

Lamina; 1 turno para preparar depois de
um golpe em balango.

Eixo: 1 turno para preparar depois de um
golpe em balanco.

Espada: 1 turno para preparar depois de
um golpe de ponta.

2 turnos para preparar depois de um
golpe em balango.

1 turno para preparar depois de um golpe
de ponta.

2 turnos para preparar depois de um
golpe em balango.

1 turno para preparar depois de um golpe
de ponta.

Usada aos pares.

Empunhada com 1 méo — arremessével.
Empunhada com 2 maos.

Empunhada com 1 mio (até 3 ataques)
DX-2 em todos os ataques. V. pdg.117.
Empunhada com 1 mdo (até 3 ataques)
DX-2 em todos os ataques. V. pag.117.

Aparar igual a 2/3 do NH em Bastéo.

Usada como bastdo, para impacto.
Usada como bastdo, para jabear com a
ponta romba.

Técnica de bastao, com eixo.

Técnica de bastdo, com a ponta sem corte.

V. MB pég. 52, ndo podé enganchar.

% ficam despreparadas se forem usadas para aparar.

ARMAS € EGUIPADENTOS
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precisa ser preparada durante 1 turno para mudar de empunhadura longa para curta e vice-versa.



ARMAS JADONESAS

Arma Tipo Dano Alcance Custo Peso ST Min. Observagies

MACHADO / MACA (DX-5)

Nata (machadinha) corte Bal 1 $40 1 T 1 turno para preparar depois de um golpe
em balango.

Kama (foice) corte Bal+2 1,2 $70 Ly 11 1 turno para preparar depois de um golpe
em balango.

Masakari (machado)corte Bal+2 1 $50 2 12 1 turno para preparar depois de um golpe
em balango.

MANGUAL (DX-6) Todas as tentativas de aparar o mangual sio feitas com um redutor de -4. Armas de esgrima néo podem apard-lo %

Nunchaku cont Bal+2 1,2 $20 1 10 1 turno para prepard-lo novamente .

Redutor igual a -2 para bloquear.
JITTE/SAI (DX-5 ou Espada Curta-2)

Jitte cont GDP (&5 $20 0,5 7 Ponta romba, usada para desarmar.
cont Bal (&)
Sai perf GDP Gl $30 0,5 8 Ponta aguda, pode ser usada p/desarmar.
cont Bal € Golpe em balango igual ao jitte.
KATANA (DX-5 ou Espada de Lamina Larga-2) Pode ser usada com uma ou com as duas mdos (dano +1). V. pdg. 118.
Katana corte  Bal+2/43 12 $650 25 11 Geralmente de qualidade Alta;
perf GDP+2 1 -1 no dano relacionado se nio for de alta
qualidade.
Katana embainhada cont ~ Bal+1/4+2 12 Usada para subjugar.
Bokken cont  Bal+1/+2 1,2 $40 25 11 Espada de madeira para treinamento.
cont GDP+1 1
Shinai cont  Bal-1/Bal 1,2 $40 1y 9 Espada de bambu para treinamento.
ont GDP-1 1
FACA (DX-4)
Hishi perf GDP-1 Cc $20 0,125  nenhum Dano méximo 1D.
Kozuka corte Bal-3 &1 $30 0,250 nenhum Dano méximo 1D+1.
perf GDP-1 C Dano méximo 1D+1.
Tanto corte Bal-2 8 | $40 0,5 nenhum Dano méximo 1D+2.
perf GDP € Dano méximo 1D+2.

Kusari (DX-5 on Mangual-2) Todas as tentativas de bloquear armas kusari tém um redutor de -2  as de aparar igual a -4. %

Kusari cont Bal+2 1-4 $70 2.5 11 1 turno para preparar para cada metro de
ataque.
segurar V. pédg. 33 1-4
Kusari-gama corte Bal+2 j ) $80 1,5 11 1 turno para preparar depois de um golpe
em balango.
Manriki Kusari cont Bal+4 1.2 $60 15 1 1 turno para preparar depois de ser usada.

segurar V. pag.33 1.2
ARMAS DE HASTE (DX-5) Todas exigem as duas maos.
Naginata corte Bal+3 i) $100 3 9 1 turno para preparar depois de um golpe
em balango.

perf GDP+3 2
BASTAO CURTO(DX-5 ou Bastio-2)
Jo cont Bal+1 1 $10 1 nenhum

cont Bal+1 1

" precisa ser preparada durante | tumo para mudar de empunhadura longa para curta ¢ Vice-versa.
% ficam despreparadas se forem usadas para aparar.
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Arma Tipo Dano Alcance Custo Peso ST Min. Observagies
ESPADA CURTA (DX-5 ou Espada de Lamina Larga-2)
Wakizashi corte Bal 1 $400 1 7 Espada suplementar do samurai,
perf GDP 1 usada junto com a katana.
LANCA (DX-5 ou Bastio-2)
Rochin (langa curta) perf GDP+1 1 $30 1 7 Lanca de perfuracdo, 1 mao.
Yarinage (dardo)  perf GDP+1 1 $30 1 nenhum Arma de arremesso do soldado.
Yari (langa) perf GDP+2 1 $40 2 9 Usada com uma mo, arremessavel.
perf GDP+3 12% Usada com as duas maos.
BASTAO (DX-5 ou Lanca-2) Exige as duas maos.
Bo cont Bal+2 12 $10 2 6 Exige as duas mdos.
cont GDP+2 162
Naginata cont Bal+2 1,2 $100 3 9 Técnica de bastdo, com eixo.
cont GDP+2 12 Técnica de bastdo, com a ponta romba.
Tetsubo cont Bal+4 1 $100 5 13 Técnica de bastdo.
. cont GDP+2 k2 Apara igual a 2/3 do NH.
TONFA (DX-6 ou Espada curta-2)
Tonfa cont Bal+1 1 $40 1 7 Apara igual a 2/3 do NH em tonfa.
cont GDP+1 Gl
ESPADA DE DUAS MAOS (DX-5) Exige as duas maos.
Nodachi corte Bal+4 152 $800 35 12 Usada embainhada nas costas.
cont GDP+2 2 Ponta romba.
Naginata corte Bal+3 12 $100 3 9 Técnica de espada. 1 turno para preparar
depois de um golpe em balango.
perf GDP+3 2 Técnica de espada. Nio exige tempo para
preparar.
Tetsubo cont Bal+4 12 $100 5 13 Técnica de espada. 1 turno para preparar

depois de um golpe em balanco.
Técnica de espada. Néo exige tempo para
preparar.

cont GDP+2 2

ARCAS JADONESAS DE Longo Alcance

Dano Ss Ace %D Max. Custo Peso ST Min. Observagdes
ARCO E FLECHA (DX-6) Exige as duas mdos, 2 turnos para preparar, 3 se escolher o tipo de flecha na aljava
Dai-kyu (arco longo) $900 4 10

Arma Tipo

Flecha perfurante  Perf ~ GDP+1 14 3 STx20 STx25 $2 60g Dano méximo 1D;
de armadura Redutor igual a -2 na

RD armadura.

Flecha serrilhada  corte  GDP+3 14 2 STx15 STx20 $2 60 g Dano méximo 1D+4;
1D-3 para remover.

Flechaem folha  corte GDP+3 14 3 ST%205S 0525 42 60g Dano méximo 1D+4

ArRAS NINA

Arma Tipo Dano Alcance Custo Peso ST Min. Observagies

ZARABATANA (DX-6)

Fukiya Vpdg.119 V.pég.119  C,1 $30 0,5 nenhum V. pag. 119. Também pode ser usada

como uma arma de longo alcance.
V. a seguir.

% precisa ser preparado durante 1 turno para mudar de empunhadura longa para curta ¢ vice-versa.

*  ficam despreparadas se forem usadas para aparar.

ARMAS € EQUIPAMENTOS



Arma Tipo Dano Alcance Custo Peso

DX, BRIGA OU CARATE

Neko-de (mdo afiada)corte Bal-2 € $100 0.5
perf GDP c

GARROTE (DX-5) Exige as duas maos.

Corda cont P (&g $1 60 g

Arame corte GDP IC#: $5 30g

ST Min. Observagies

nenhum Recebe os bénus de Briga ou Caraté.
nenhum Causa dano somente se for enrolado no

Pescogo.
nenhum V. pégs. 33, 119.

KUSARI (DX-5 ou Mangual-2) Todas as tentativas de bloquear kusari tém um redutor de -2 e as de aparar igual a -4. %

Oh-gama corte Bal+4 1-4 $130 - 12 1 turno para preparar depois de um golpe
em balango.
ESPADA CURTA (DX-5 ou Espada de Lamina Larga-2)
Ninja-to corte Bal 1 $400 | if
perf GDP 1
Araas NN oe Longo Alcance
Arma Tipo Dano Ss Ace Max. Custo Peso ST Min. Observagies
ZARABATANA (DX-6)
Zarabatana Especial (v. pdg. 119) 10 1 — STx4  $30 0,5 nenhum V.pag. 119.
ARCO E FLECHA (DX-6) Exige as duas mdos; 2 turnos para preparar, 3 se for escolher o tipo de flecha na aljava.
Han-kyu (arco curto) $600 1,25 7
Flecha p/ perfurar  perf ~ GDP-2 32 1 STx10 STx 15 $2 60g Dano mdximo 1D-1;
armadura Redutor igual a -2 na
RD da armadura.
Flecha serrilhada corte ~ GDP 12 0 STX5 STX10! | §2 60 g Dano méximo 1D+3;
1D-3 para remover.
Flechaem folha  corte ~ GDP 12 1 STx10 STx15 §2 60g Dano méximo 1D+3.
DX-3 OU PERICIA ARREMESSO
Nageteppo (granada)vdrios vérios 12 0 — STx35 $50 0,5 nenhum V.pdg. 120.
Munigio de vérios  vérios 12 0 — STx35 $40 0,5 nenhum V.pég. 120.
atordoamento (granada)
ARREMESSO DE FACA (DX-4)
Hishi (adaga) perf  GDP-1 12 0 ST-5 ST $20 125g nenhum Dano méximo 1D.
Kozuka (faca pequena) perf ~ GDP-1 11 0 ST-5 ST $30 250g nenhum Dano méximo 1D+1.
SHURIKEN (DX-6 ou Arremesso-2)
Shuriken corte  GDP-1 8 1 ST-5 ST $3 S5g  nenhum Geralmente em
(lamina estrelada) conjuntos de 9.

ARAS INOINAS

Arma Tipo Dano Alcance Custo Peso

ESPADA DE LAMINA LARGA (DX-5)

Otta cont Bal+1 1 $60 1,5
cont GDP+1 1

FACA (DX-4)

Katar (pequena) perf GDP+1 (61 $40 0,5
corte Bal-3 (o

ESPADA CURTA (DX-5 ou Espada de Lamina Larga-2)

Katar (grande) perf GDP+1 1 $400 1
corte Bal-1 1

. Observages

Bastéio em forma de S.

nenhum Cabo perpendicular.

Um katar do tamanho de uma faca.

7 Cabo perpendicular.
Um katar do tamanho de uma espada.

* precisa ser preparada durante | tumo para mudar de cmpunhadura longa para curta ¢ vice-versa

* ficam despreparadas se forem usadas para aparar.
$1336
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Arma Tipo Dano Alcance Custo Peso ST Min. Observagies

BASTAO (DX-5 ou Langa-2) Exige as duas mios.
Muchan cont Bal 1 $10 0,5 7 Tamanho de um bastdo, usado com as
duas méos.
cont GDP 1 Apara igual a 2/3 do NH.
MACHADO / MACA DE DUAS MAOS (DX-5) Exige as duas méos.
Gada cont Bal+3 12 $60 4.5 13 1 turno para preparar depois de um golpe
em balango.
cont GDP+2 1 1 turno para preparar depois de um golpe
de ponta.
CHICOTE (sem nivel pré-definido) %
Urumi cont Bal-1 1-3 $400 2 8 Dano méximo 1D+2, v. MB pég. 52.
ARMAS DA INODONESIA
FACA (DX-4) ou MAIN GAUCHE (sem nivel pré-definido)
Kris corte Bal-2 (B $4 05 nenhum Um kris tamanho grande,
Dano mdximo 1D+2.
Pisau corte Bal-3 Cl $30 0250, nenhum Dano médximo 1D+1.

perf GDP-1 (9]
ARMAS DE HASTE (DX-5) Exige as duas mios.

Latajang corte Bal+2 12% $100 3,5 10 1 turno para preparar depois de um golpe
em balango.
corte GDP+1 1.2% 1 turno para preparar depois de um golpe
de ponta.
ESPADA CURTA (DX-5 ou Espada de Limina Larga-2)
Parang corte Bal+1 1 $400 1.5 10
Pedang corte Bal it $400 1 7
perf GDP IE
ARAS COREANAS
CARATE OU DX-2
Leque de combate ~corte GDP-2 € $40 C;0,5  nenhum Dano médximo 1D-1. Usa DX-2.
cont GDP C1 Recebe os bonus do caraté; usa caraté.
KATANA (DX-5 ou Espada de Lamina Larga-2) Pode ser usada com uma ou com as duas méos (dano +1). V. pdg. 118.
Gum corte  Bal+2/+3 152 $650 25 11 Geralmente de qualidade Alta.
perf GDP+2 1 Redutor de -1 sobre o dano relacionado

se ndo for de alta qualidade.
BASTAO CURTO (DX-5 ou Bastio-2)

Dan Bong cont Bal 1 $10 0,5 7
cont GDP 1
ESPADA CURTA (DX-5 ou Espada de Limina Larga-2)
Dan Sang Gum corte Bal+1 1 $400 1.5 10 Geralmente usado aos pares.

* precisa ser preparada durante 1 turno para mudar de empunhadura longa para curta e vice-versa.
% ficam despreparadas se forem usadas para aparar.
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Arma Tipo Dano Alcance Custo Peso ST Min. Observagies

ARAS OAS [ILIDINAS
FACA (DX-4) ou MAIN GAUCHE (sem nivel pré-definido)
Punhal corte Bal-2 C1 $40 0,5 nenhum Dano médximo 1D+2.
perf GDP C
Faca balisong corte Bal-3 Gl $30 0,250 nenhum Dano méximo 1D+1.
perf GDP-1 1 +1 no teste de Ocultamento.
ESPADA CURTA (DX-5 ou Espada de Lamina Larga-2) ou BASTAO CURTO (DX-5 ou Bastio-2)
Bastdo Escrima cont Bal 1 $20 0,5 nenhum
cont GDP 1 nenhum
CHICOTE (sem nivel pré-definido) %
Chicote de couro  cont Bal-2 1-7 $20/m 1/m 10 Dano médximo 1D-1. V. MB pég. 52.

ARAS EUROPEINS OE ESGRICOA

CAPA (DX-5, Broquel-4 ou Escudo-4) V. MB pdg. 99 p/ regras de aparar

Capa pesada Vpdg.125 V.pagl25 1+ $50 2.5 nenhum Usado para bloquear.
Pode ser arremessado.
Capa leve V.pag.126 V.pag.126 1+ $20 1 nenhum Usado para bloquear.

Pode ser arremessado.
ESGRIMA (DX-5) V. MB pdg. 99 p/ regras de aparar

Sabre de esgrima  perf GDP+1 1 $400 1 nenhum Dano méx. GDP igual a ID+2.
corte Bal-1 1 nenhum Dano méx. GDP igual a 1D. Pode se
quebrar.
Tercado perf GDP+1 | $400 0,750  nenhum Dano miximo 1D+1.
Espada pequena perf GDP 1 $300 05 nenhum Dano méximo 1D.
de vestimenta
Florete perf GDP+1 12 $500 1 7 Dano méximo 1D+1.
Florete de Gume  perf GDP+1 152 $1,000 1 7 Dano méximo golpe de ponta ID+1.
corte Bal 1.2 1 turno para preparar depois de um golpe
em balango.
MAIN GAUCHE (DX-5) Apara igual a 2/3 do NH
Main Gauche perf GDP & $50 0,625  nenhum Dano méximo golpe de ponta 1D+2.
corte Bal-3 G Dano maximo golpe em balango 1D+1.

ARAS ULTRA-TECNOLOGICAS

ESPADA DE LUZ OU KATANA (ESPADA DE LUZ) (DX-5 ou Katana-3)

Espada de Luz perf 4D (5) i $3,000 1 nenhum
corte 8D (5) 1

Espada Sonica cont 5D (5) (e $2,500 1,250 nenhum

CHICOTE MONOMOLECULAR (Chicote-2)

Chicote monofio  corte Bal-2+1D (10) 1-7 $900 0,250 nenhum

precisa ser preparada durante 1 turno para mudar de empunhadura longa para curta e vice-versa
*  ficam despreparadas se forem usadas para aparar.




s lendas relacionadas com as artes marciais estdo repletas de elementos cléssicos da ficgdo: a realizagdo de um

objetivo buscado h4 longo tempo, a ascensdo de personagens heréicos, a busca por justi¢a ou vinganga, povos e

locais exéticos, e muito mais. O GM pode usar qualquer um destes elementos, ou todos eles, para dar forma a sua
campanha.

Uma campanha de artes marciais deve ser mais do que uma série de aventuras envolvendo caratecas eximios, da mesma
forma que uma aventura deve ser mais do que um conflito generalizado. O GM deve trabalhar cuidadosamente o cendrio da
campanha, assim como as tramas da aventura. Este capitulo d4 algumas dicas e sugestoes.

O Plano de Campanha de Artes Marciais existente na pag. 158 € uma ferramenta valiosa para ajudar o GM a iniciar uma
campanha. Depois de preenché-lo, o mestre deve dar uma cdpia a cada jogador.




CraopaNbas CINEQOATOGRAFICAS
VERSUS CAPANDAS REALISTAS

Esta deve ser a primeira preocupagio do GM antes de comegar a trabalhar na
campanha. Os dois tipos de campanha s@o bastante diferentes. Em especial, pode ser
mais dificil de conseguir o equilibrio em um ambiente cinematogréfico de Artes Marci-
ais, com sua énfase tradicional na acdo fisica.

Veremos a seguir, algumas formas de desenvolver os dois tipos de campanha, com
suas respectivas vantagens e desvantagens. O GM deve levi-las em consideragao,
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 no sao sobre-humanos. Eles nao sao
capazes de demolir paredes ou enfrentar uma multiddo de inimigos sem suar. Na ver-
dade, eles ndo representam uma ameaga muito grande para alguém que tenha uma
arma na mao... e, por serem pessoas sensatas, eles sabem disso.

Esta campanha tem dois “niveis”. O primeiro € o da campanha padrao, com perso-
nagens de 100 pontos. Um artista marcial de 100 pontos que € um monge ou um
estudante profissional pode ser realmente temivel. 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 possivel que nem tenha ainda conseguido a faixa preta. Estes personagens
teriam de aprender na prética, aperfeicoando lentamente sua arte 2 medida que a
aventura se desenvolve. A principal desvantagem deste nivel € que os jogadores ndo
serdo capazes de reproduzir muitas das agdes herdicas que eles gostariam de simular.
Por outro lado, o progresso gradual dos personagens permite a0 GM introduzir lenta-
mente as novas regras, facilitando assim seu aprendizado. Comegar do inicio também
costuma dar mais satisfacio a muitos jogadores e GMs.

O segundo nivel presume que os PCs jd sdo especialistas em sua arte, estudantes
ou instrutores muito avangados em pelo menos um estilo. Este tipo de campanha re-
quer 150 pontos ou mais para os personagens iniciantes, com algumas limitagoes (v.
cap. 3). Isto permite que os jogadores sejam lutadores eximios e altamente eficientes,
até mesmo “monstros de combate”, desde o inicio. Entretanto, sem habilidades cine-
matogréficas, eles ainda seriam vulneraveis as armas e a circunstancias que os colocam
em inferioridade.

Vantagens: Numa campanha realista os personagens no estao acima da lei e ndo
podem substituir a estratégia e o raciocinio pela forca bruta. No segundo nivel, a inter-
pretagéo “herdica” torna-se mais admissivel, mas os personagens ainda precisam usar

A Campanha com
be\b1(1dadcs
Secrecas

Um tipo hibrido de campanha, entre a cine-
matogréfica e a realista € retirado de uma das
péginas das campanhas nas quais a Magia € se-
creta descritas no GURPS Horror ¢ no GURPS
Conan, limitando 0 uso da maioria dos tipos de
magia aos NPCs. Na campanha com Habilida-
des Secretas, as habilidades cinematograficas
existem mas estdo nas maos de alguns poucos
mestres, que ndo divulgam estes segredos tio
facilmente.

Pode ser que os PCs conhegam algumas peri-
cias cinematogréficas como foi descrito no pard-
grafo Campanhas Hibridas (v. texto principal)
mas o resto ndo pode ser adquirido a ndo ser
convencendo algum professor de que 0 PC é me-
recedor dos perigosos conhecimentos advindos
destas pericias. E possivel fazer toda uma cam-
panha girar em torno da busca desse conhecimen-
to; talvez os PCs estejam sendo perseguidos por
um mestre do mal cujas habilidades sdo muito
superiores as deles, e estejam procurando deses-
peradamente um professor que os ensine a lutar
em pé de igualdade contra seu inimigo.

Numa campanha com Habilidades Secretas,
as pericias cinematogrdficas ndo devem ser mui-
to fregiientes.

Exemplo: a0 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 (¢ repentina perda de HT)
o velhote comega a fazer 4 ataques por turno e a
arremessar personagens com 1,80 m de altura até
0 outro lado da sala com seus socos. Depois de
incapacitar ou nocautear metade do grupo, o ve-
Tho sorri enigmaticamente, dobra a esquina e de-
saparece. Claro que, se este tipo de situacio
ocorrer com muita freqiiéncia, 0 GM pode ter de
correr muito para escapar dos jogadores...

Mais cedo ou mais tarde, 2 medida que os
PCs adquirem experiéncia e passam pelas pro-
vages necessdrias, o professor certo pode ser
encontrado e o salto para uma campanha total-
mente cinematografica pode ser dado. Esta tam-
bém é uma boa maneira de dar mais vitalidade &
campanha realista, caso os jogadores queiram
algo mais estimulante.

T

CAPANDAS



(undos
Ongerences

Estas regras de artes marciais podem ser
usadas juntamente com vérios livros da série
GURPS. As formas de utilizar este livio em
conjunto com o Supers j foram descritas (v. 0
capitulo 3) mas 0o GURPS Artes Marciais pode
enriquecer quase todos os outros cendrios. Ve-
remos a seguir algumas idéias para introduzir a
agdo violenta das artes marciais em outros cend-
rios, com alguns exemplos de aventuras inclui-
das em cada caso.

Jap&o

O Japdo medieval é uma opgdo excelente
para uma campanha de representagio. No en-
tanto, a maioria dos estilos japoneses apresen-
tados neste livro s foram criados depois dos
séculos XIX e XX. O Jujutsu, 0 Sumd, o
Kenjutsu e o Kobujutsu (e claro, o Ninjutsu)
30 0s tinicos estilos apropriados para uma cam-
panha ambientada no Japao na era dos samurai.

Tenha em mente que devido as distingdes
de classe do Japdo feudal, um grupo “perma-
nente” deve ser reunido, composto de tipos de
personagens similares. Um samurai ¢ um ninja
nunca andariam juntos.

Para mais informagdes sobre o assunto, v.
GURPS Japan. Este livro contém informagdes
para os dois tipos de campanha, cinematografi-
ca e realista. Numa campanha de fantasia, onde
amagia € real, as pericias de artes marciais cine-
matogréficas seriam completamente apropria-
das!

0 Ultimo Confronto Shaolin

Um grupo de monges Shaolin busca refiigio
no Japdo depois da destrui¢do de seu templo (v.
pég. 7). Talvez eles sejam bem 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-
breviver em um mundo novo e hostil. Eles po-
dem fundar uma escola e transmitir seu
conhecimento, ou um senhor local pode adotd-
los como guardas, trazendo 2 luz a inimizade do
samurai local e de outros nobres, que podem
tentar eliminar os recém-chegados (talvez con-
tratando alguns ninjas).

Outra possibilidade é os PCs serem

is e yamabushi i

frontando estes estrangeiros estranhos e suas
pericias e costumes exdticos. Na maior parte
da ficg@io chinesa e japonesa estes encontros
1ém uma tendéncia a acabar em violéncia, mas
néo necessariamente. Talvez um grupo misto
de PCs chineses ¢ japoneses pudesse ser for-
mado, apesar disto ser pouco provdvel em ter-
mos histéricos.

CA®@PANDAS

sua inteligéncia. O GM pode tomar emprestadas idéias de diversas fontes para suas
tramas, e nunca precisard muito esfor¢o de imaginagao para criar um inimigo “duro o
suficiente”, pois uma gangue de rua comum j& é um desafio formidével.

Desvantagens: O PC nao pode realizar os feitos que os jogadores véem no cine-
'ma, nem mesmo alguns dos que sdo atribuidos aos verdadeiros mestres da arte (v. cap.
1). Isto pode ser frustrante para alguns jogadores. Da mesma forma, o jogador que
range seus dentes assistindo os filmes chambara ficard muito chateado na primeira vez
em que ele perder um personagem para uma bala calibre 38.

A Campanha Ci t

No outro extremo, temos a campanha que presume que a maioria das lendas de
artes marciais sao verdadeiras, e que os mestres sdo capazes de transcender os limites
humanos. Os personagens sdo construidos com 200 a 400 pontos; neste nivel seus
atributos e niveis de habilidade podem ser realmente sobre-humanos. Os personagens
do cinema, TV e histérias em quadrinhos podem ser recriados para este tipo de cam-
panha. Os PCs podem se tornar a prépria lei, sendo igualados apenas por um grande
nimero de inimigos ou outros artistas marciais altamente treinados.

Além disso, é possivel conduzir uma campanha ainda mais poderosa: 0 jogo a “four-
color” com personagens de 500+ pontos e talvez alguns poderes do GURPS Supers.
Esta campanha deve seguir um padrao equivalente ao das histérias em quadrinhos,
com inimigos e situagoes modificados de maneira correspondente.

Vantagens: Este tipo de ha pode ser muito divertido, com grandes aventu-
ras na ordem do dia. O escopo e os riscos do jogo sdo maiores do que a vida e os
personagens tém grande responsabilidades devido a seus poderes. Com grandes nii-
meros de pontos de personagem, as pericias de cada personagem podem ser
grandemente individualizadas. As histérias em quadrinhos e os filmes chambara podem
ser recriados. Uma grande distragdo da vida quotidiana.

Desvantagens: E muito facil para os jogadores criarem personagens que sio
“monstros de combate,” quase invulneréveis mas desprovidos de qualquer outra uti-
lidade. O GM deve se esforgar para manter o equilibrio do jogo (se achar que isto €
importante), e serd dificil criar novos desafios (a menos que os jogadores gostem de
inimigos de papel). A campanha pode degenerar em uma férmula equivalente ao
seriado Esquadrdo Classe “A”: ver o crime, esmagar os criminosos, encontrar o
lider e esmagé-lo, fim.

Por outro lado, isto pode acontecer em qualquer campanha, e ndo apenas na
cinematogrifica. Fica a critério do GM e dos jogadores. E se for isso o que todos
querem...
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Campanhas Hibridas

Uma alternativa as duas opgdes acima é escolher os elementos que em sua opiniao
contribuem para o melhor equilibrio entre diversao e realidade. Algumas das pericias
cinematograficas menos fantdsticas (tais como Golpe Desintegrador e Pontos de Pres-
sd0) podem ser postas a disposigéo, talvez com uma das regras de Ataques Multiplos
(pdg. 65) ou Reducao de Dano (pag. 67). Ou seja, 0 GM pode adaptar as regras de
acordo com sua opinido das artes marciais e as necessidades daquela campanha em
particular.

Vantagens: Esta solug@o pode oferecer o melhor de dois mundos em particular. O
GM pode fazer o nivel da campanha aumentar 2 medida que a pericia e o poder dos
PCs vai aumentando (v. o pardgrafo A Campanha com Habilidades Secretas, na
coluna lateral da pag. 137). Ele pode introduzir um nivel de incerteza que deixa 0 jogo
mais excitante. Os PCs e os jogadores sabem que algumas das histérias fantésticas
sdo verdadeiras, mas isto significa que todas elas sao verdadeiras? E se os mestres das
artes marciais sdo reais, o que dizer do yeti? Dos UFOs? Dos illuminati?

Desvantagens: O GM tem de criar mais regras; a inclusdo de cada regra, pericia
ou manobra cinematogrifica precisa ser considerada individualmente. Se 0 GM nao
tiver firmeza, cada regra serd uma discussdo em potencial. Os jogadores podem se
desapontar se sua lenda preferida ndo for considerada verdadeira.

O Cenario oA CAapaNDA

Antes de escolher um ambiente, 0 GM deve se fazer algumas perguntas acerca de

China
e
Coréia

Todos os estilos chineses descritos neste
livro tém séculos de idade, e seriam apropriados
para uma campanha medieval. O estilo coreano
do Tae Kwon Do também € antigo.

O GURPS China trata tanto dos aspectos
histéricos quanto dos fantdsticos do Império do
Meio medieval, e também faz referéncia aos rei-
oS coreanos.

Entdo Vocé Quer uma Revolucdo
(1700-1900)

Os PCs sao visitados pelos membros de uma
sociedade secreta. Eles planejam uma revoltaem
massa contra o Império Manchu e pedem que
0s PCs realizem um ataque contra o prédio da
policia local para dominar seus ocupantes para
que os rebeldes possam se apoderar das armas
do arsenal.

O GM deve escolher uma revolta que termi-
nou em desastre para os rebeldes; ele pode até
usar a infame Guerra dos Boxers (v. pag. 8). Se

quais elementos deverao estar presentes na campanha. Certos fatores, princip
o nivel tecnolégico do cendrio, exercem grande influéncia sobre uma campanha de
artes marciais. Preencha o Plano de Campanha de Artes Marciais da pag. 158, que
trata destas mesmas questdes de forma abreviada.

O Nivel Tecnoligico

Qual € o nivel tecnolégico (NT) da campanha? Em NT3 ou menos (anterior 2
pélvora) os artistas marciais podem ser personagens muito poderosos, principalmente
se as pericias cinematogréficas forem permitidas. A existéncia de armaduras pesadas
pode reduzir a vantagem que eles tém mas néo anulé-la completamente. Isto pode
transformé-los em herdis ou inimigos piiblicos. Lembre-se da destruigao do templo
Shaolin, e do status social inferior do ninja.

Em NT4-5, a pélvora € um perigo, mas ndo grande o sufi-
ciente para reduzir a eficiéncia das artes marciais; na verdade,
pelo fato de eliminar as armaduras do cendrio, a pélvora na
realidade aumenta o potencial destas artes, especialmente se
elas forem usadas furtivamente a0 invés de no campo de bata-
lha. Este  um terreno fértil para o “ninja-tech.”

Acima de NT6, entretanto, as armas automaticas sio 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. E possivel se
defender contra suas pericias, mesmo as mais cinematogréfi-
cas, desde que alguém pense em fazé-lo.

Poderes Fantdsticos

A magia existe no mundo da campanha? As artes marciais e
amagia podem conviver bem; muitas disciplinas tém uma tra-
digio de poderes misticos que cabem em um mundo de fanta-
sia. Se a magia existir, um cendrio pré-moderno ou lenddrio
seria o ideal para a campanha, a menos que 0 GM deseje en-
frentar a tarefa de combinar magia e tecnologia. Magia e artes
marciais combinadas provavelmente conseguirdo igualara

Q1396

0s PCs eles poderdio ter de deixar
o pais de um momento para outro. E, mesmo se
decidirem n@o ajudar os rebeldes, eles podem
ser visados pelas autoridades.

Numa campanha cinematogrifica, 0 GM
pode tentar um cendrio de histéria alternativa: o
que teria acontecido se os Boxers realmente ti-
vessem os poderes sobrenaturais que afirma-
vam possuir? O curso da histéria mundial
poderia ter sido radicalmente alterado, e os PCs
estariam bem no meio do furacgo.

CampANDAS



Fancasia:
O (Dundo de Yrzh

Yrth, o mundo descrito no livio GURPS
Fantasy, tem seu pr6prio cendrio “oriental,” a
misteriosa terra de Sahud. L4, os artistas marci-
ais podem conquistar a merecida fama, espe-
cialmente em uma campanha cinematogréfica.
Um artista marcial errante poderia ser um PC
interessante em qualquer campanha: a interpre-
tagio do modo de pensar asidtico e sua interagio
com os cristdos e mugulmanos medievais, além
dos semi-humanos, seria um desafio altamente
recompensador. Quanto & agdo, colocar a peri-
ciae o chi contra a magia, as armas e as armadu-
ras ocidentais provavelmente agugard o
interesse de muitos jogadores.

Clas do tipo ninja existiam no Isla medieval
(a palavra assassino vem de um destes cultos
— v. 0 pardgrafo O Estilo Hashishin, pag. 82).
O GM engenhoso pode criar estilos de artes
marciais apropriados para estas organizagdes
(comegando com uma combinagfio de Briga, Luta
Livre e perfcias 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 manifestago tar-
dia do Cataclismo.

<SEstilos

0 mundo de Yrth é uma sociedade predo-
minantemente medieval européia e do oriente
médio. O estilo Pancrécio pode existir tanto em
Mégalos (nas lutas de gladiadores) quanto em
algumas culturas drabes, j4 que estas absorve-
ram muito das artes e ciéncias gregas e romanas.
Os recém-chegados a Yrth podem, € claro, ter
pericias de qualquer estilo — o que pode salvar
suas vidas, pois este ¢ um mundo primitivo e
violento. Em Sahud, que se parece com o Japdo,
existiriam os equivalentes do Jujutsu, Kenjutsu,
Kobujutsu e Kook Sool Won; 0 GM pode usar
estes estilos com as modificagdes que achar ne-
cessdrias.

tecnologia de muitas maneiras; um mestre de caraté cinematogréfico com a magica
Reverter Projéteis seria capaz de enfrentar um pelotio de fuzileiros e sair vencedor.
Existem poderes psiquicos ou super-habilidades no mundo da campanha? Em que
niveis? As chamadas “habilidades do chi” das lendas de artes marciais sdo muito simi-
lares aos poderes psiquicos; muita gente diz que o chi € a fonte destes poderes psiqui-
cos. Um super-mundo pode ser enriquecido com a adog@o das regras de artes marciais
deste livro, e as pericias e as vantagens cinematogréficas dardo mais chance aos perso-
nagens “‘super-normais” contra seus adversérios dotados de grandes poderes.

O Lugar e a Epoca

Depois que estas questdes foram resolvidas, pode-se escolher um cendrio fisico.
As artes marciais t€m 2.000 anos de histéria, e pro istirdo enquanto du-
rarem as civilizagdes. Talvez até mais. Isto dd a0 GM uma grande variedade de op-
¢Oes, desde a interpretagdo histérica até os admirdveis mundos novos. E lembre-se:
escolher um ambiente hist6rico ndo exclui a magia nem os poderes psiquicos. A cam-
panha pode ser ambientada num Japdo feudal no qual os espiritos e os dragdes sdo
bem reais. Ou em uma Campanha de cliffhangers ambientada em 1920 na qual os
poderes psiquicos e o chi cinematografico sdo as armas dos mestres secretos em luta
entre si.

Estes cendrios sdo descritos a seguir, com alguns dos elementos especificos a cada
um deles, e suas vantagens e desvantagens.

China

Seria impossivel fazer justia, em um espago menor do que um livro inteiro, & hist6-
ria milenar da China. Ao invés disso, faremos a seguir uma breve explanacao dos
periodos mais interessantes da histéria deste pafs. Se quiser ler uma descri¢ao bem
mais completa deste tema, v. o GURPS China.

Paz, Justica e o Modo de Vida Chinés
(aprox. 500 aC - 1000 dC)

Os personagens sdo cavaleiros errantes, extremamente habilidosos nas formas mais
antigas de Kung Fu e inspirados pelos ensinamentos do Budismo e do Taofsmo (v. as
colunas laterais das pags. 7 e 9), que viajam através do pais aperfeicoando sua arte e

Ragas h as com trei em
artes marciais seriam uma raridade interessante
(v. 0 pardgrafo Estilos Fantdsticos, pég. 109).
Um reptante treinado em Jujutsu seria um ini-
migotemivel. £ possivel que algumas tribos de
elfos tenham seus préprios estilos exdticos,
provavelmente derivados de andarilhos asidti-
cos ou criados por eles proprios. A imagem de
um Halfling sahudés assumindo uma postura
de caraté pode provocar risos, mas ndo por
muito tempo.

Aventuras em Jrch

Ronins de um Outro Mundo

Um grupo de samurai exilados (os PCs) €
contratado para dar fim em um mago maléfico
que estd flagelando a drea rural japonésa. Os
bravos guerreiros desembainham suas katanas,
entram no reduto do mago e desaparecem num
clardio de luz. Quando seus olhos recuperam a
visdo, os ronin se encontram em Yrth, L4 eles
podem se tornar mercendrios ou entrar para uma
ordem de cavalaria. Ou talvez, ao ouvirem falar
de Sahud, eles tentem chegar 14, pensando que
retornardo ao seu amado Nippon, apenas para
ter o maior choque de suas vidas.

Continua na préxima pagina..

CAMPANDAS

[ do o mal. Eles podem encontrar os criadores lendarios de muitas formas de
artes marciais, ou até mesmo criar a sua prépria. Entre seus inimigos incluem-se os
malignos comandantes locais, gangues de bandidos, ou (no caso de uma campanha
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cinematogréfica, mistica ou a “four-color”) seres sobrenaturais. (Lembre-se de que
todos os personagens devem acreditar firmemente no sobrenatural, exista ele ou néo).

Vantagens: Esta € uma das lenddrias Idades do Ouro das artes marciais. Todos os
tipos de aventuras podem ser ambientados neste cendrio. Como este perfodo estd
envolto em lendas, os elementos fantdsticos podem ser introduzidos sem problemas. E
a China € enorme. Nela podem coexistir um sem niimero de cendrios, e sempre have-
ré lugar para fugir dos inimigos que néo podem ser derrotados.

Des A tinica d real deste tipo de campanha € o fato do GM
precisar fazer uma boa pesquisa a fim de trazer 2 vida uma visdo historicamente correta
da China antiga, ou adquirir um suplemento completamente independente (GURPS
China) especialmente para esta finalidade. Por outro lado, 0 GM pode dar asas 2 ima-
ginagdo e usar uma versao altamente romantizada do periodo, usando apenas os fatos
histéricos essenciais para sustenta-la. E € claro, ele pode acrescentar elementos de fantasia
como a magia, demdnios, etc. Desde que nenhum jogador seja um estudioso da China
antiga chato e detalhista, esta opgao seria téo divertida quanto a primeira.

Uma Terra Conturbada (A China entre 1900 — 1940)

Durante a década imedi

anteriora S da Guerra Mundial, a Chinaeraa
terra do caos, sitiada por muitos inimigos, tanto internos quanto externos. As poténcias
européias e os Estados Unidos haviam arrasado o pafs com sua diplomacia de “navio
de guerra”, 0 governo imperial acabou entrando em colapso e a maior parte do poder
politico caiu nas maos de comandantes locais. Em meados da década de 30, j4 as
vésperas da revolugdo comunista, houve a invasao japonesa.

Este periodo foi o cendrio de virios filmes de artes marciais (o mais famoso é A
Fiiria do Dragdo, de Bruce Lee). Em geral, os japoneses sdo retratados como os
bandidos, invasores imperialistas loucos para testar sua pericia no caraté contra as
formas chinesas de Kung Fu. Este mundo em répida mutagdo é rico em possibilidades
de aventura.

O GURPS Cliffhangers fornece alguma informagao sobre a China dos anos 30.
Com este livro € possivel reunir um personagem de artes marciais com aventureiros do
oeste americano (e talvez incluir um francés, especialista em Savate); o que seria uma
combinago interessante.

O 141

Avencuras em
Ureh
(Continuacso)

A Vinganga como Negécio

Os bdrbaros do norte (a maioria deles
metamorfos) atacam os vilarejos da costa de
Sahud, transformando-os em cinzas fumegan-
tes. Uma das vitimas era a esposa favorita de
um nobre importante. Sedento de vinganga, ele
contrata alguns dos guerreiros e feiticeiros mais
perigosos (os PCs) para cagar o Cld do Lobo
Negro. O problema € que as rotas marftimas 3o
muito perigosas. Os vingadores precisam fazer
a longa jornada por terra, através de terras es-
trangeiras, para chegar ao territério dos Lobos
Negros, em algum ponto mais ao norte. Ao lon-
g0 da jornada os viajantes terdo de lidar com os
estranhos e brbaros costumes das nagdes visi-
tadas, numa aventura que culmina em um con-
fronto épico com uma tribo de licantropos.

Special Ops

Muitos soldados das forgas especiais tam-
bém sdo artistas marciais dedicados, e seu
envolvimento com uma escola pode levar a aven-
turas fora do dmbito das missdes militares. Os
terroristas asiticos podem usar as artes marci-
ais contra eles, ou agentes infiltrados podem ter
de abandonar suas armas em beneficio da
furtividade, o que os forca a depender de suas
pericias de combate desarmado.

Numa campanha cinematogréfica, os artis-
tas marciais podem ser inimigos interessantes
para soldados do século XX. Grupos de solda-
dos com miltiplas pericias ¢ eximios artistas
marciais formam uma combinagio explosiva.
Imagine um grupo com o Sylvester Stallone e o
Chuck Norris, e continue nesta diregdo.

Ninja Ops

Os ninjas estdo entre as mais antigas organi-
zagBes de operagdes especiais. Uma campanha
de Special Ops pode ser baseada nas atividades
de um cla ninja. O GURPS Japan seria valioso
nesse caso, bem como uma boa pesquisa de his-
téria japonesa. Os ninjas podem tomar parte em
alguns dos principais momentos da histéria do
Japdo, quem sabe até modificando-a. Sabota-
gem, reconhecimento, ages de guerrilha, mis-
sdes de resgate e assassinato, tudo pode ser jogado
no cendrio da Terra do Sol Nascente.

CampANbas
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0 medo pode alcangar o coragio de qual-
quer um, até mesmo o de um guerreiro. A ficgao
asidtica estd repleta de seres sobrenaturais com-
batendo artistas marciais, desde vampiros até
deménios xintofstas e budistas. Se os jogadores
estiverem ficando arrogantes demais para o bem
deles préprios, um encontro com o inexplicdvel
pode ser o ideal. Se o adversdrio do PC comegar
a desenvolver repentinamente pelagem e cani-
n0s, e depois se mostrar imune a chutes e socos
(a maioria dos artistas marciais ndo carrega ar-
mas de prata consigo) o jogador pode acabar
desistindo da lista de Manobras e procurar a
tabela de Verificagio de Panico.

Uma outra forma de combinar Artes Marci-
ais com Horror & aplicar o ponto de vista inver-
s0. Se 0 PC € um investigador normal de 100
pontos, um “psico-matador” mestre de Tae
Kwon Do de 400 pontos com muitas pericias
cinematograficas € tao poderoso quanto qual-
quer monstro, exceto talvez o Lorde Enterrado
no Gelo.

Continua na préxima pdgina..

Vantagens: Este € um perfodo de mudangas répidas e violentas, ideal para aventu-
ras, principalmente para os GMs e os jogadores que gostam de intrigas. As informa-
¢oes sobre os antecedentes histéricos sdo mais faceis de se conseguir, mas grande
parte do pafs ainda estd envolta em mistério. E como as viagens em escala mundial ja
sao possiveis, 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 rdpido e ser violento demais. Os
PCs chineses terdo de enfrentar uma terra dividida, empobrecida e em guerra constan-
te, e a habilidade de derrubar portas pode ser insuficiente para fazer alguma diferenga.
Os PCs ocidentais podem parecer personagens simpdticos, ou por outro lado explo-
radores, apesar de obviamente muitos dos piores exploradores se considerarem no-
bres pesquisadores e até mesmo missionérios.

Japio

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 s&o predo-
minantemente japoneses. O Japéo € um grande cenério para um campanha em qual-
quer perfodo, antigo, medieval ou moderno.

A Era dos Samurais (Japdo, 1200 - 1600)

Este € o perfodo do xogunato japonés, a era dos samurais e dos
ninjas. Estes sdo uma época e um lugar fascinantes, adequa-

dos para qualquer tipo de campanha de artes marciais. O
GURPS Japan é uma fonte valiosa de informagdes
para o GM preparar uma campanha ambientada
neste perfodo.

Durante este perfodo, o Japdo foi sacudido por
guerras civis. Clas inimigos como os Minamoto, os
Taira e os Tokugawa disputavam a posi¢ao 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 herdicos eram comuns nesta época.

Um ponto de conflito muito interessante deste
periodo € Okinawa, a ilha conquistada onde o
caraté e a maioria das armas das artes marciais
tiveram origem (V. o capitulo 4, para mais informa-
¢oes). Os PCs podem fazer parte de grupos revo-
luciondrios locais, ensinando secretamente as artes
marciais e conspirando para derrubar o dominio
japonés.

Vantagens: durante a primeira parte deste pe-
riodo, os guerreiros podiam chegar 4 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
Jjaponés durante este perfodo pode ser dificil para
os jogadores principiantes. O GM que insistir no
realismo terd de fazer muita pesquisa para dar vida
aeste cendrio. Existem poucas chances de interacéio
entre personagens orientais e ocidentais, e até mes-
mo entre japoneses de classes sociais diferentes.
A “reunido do grupo de aventureiros” é totalmente
estranha & mentalidade japonesa medieval.

@




O Nascimento das Artes Marciais
(século XIX, até o inicio do século XX)

O século XIX marca o inicio das artes marciais como elas s@o conhecidas hoje. A
maioria dos estilos japoneses descritos no capitulo 4 estavam em desenvolvimento
nesta época. O GM deve tentar enfatizar os componentes mais antigos destes estilos,
como o treinamento filoséfico e espiritual, pois eles tinham naquela época uma impor-
tAncia muito maior.

O final do século XIX também viu o Japdo entrar no cenério mundial, afastando-se
de sua politica isolacionista. Na virada do século, o Japao venceu as guerras contraa
China e aRissia e comegou a caminhar na direco de se tornar uma poténcia mundial.
Aintriga internacional pode fazer parte de uma campanha de artes marciais ambienta-
da neste perfodo. Os aventureiros podem interagir com seus colegas norte-america-
nos e ingleses da era vitoriana (para mais informacdes sobre a Inglaterra vitoriana, v. o
GURPS Horror). As viagens internacionais eram possiveis, para estudo, comércio
ou espionagem.

Vantagens: O PC estard aprendendo os estilos 2 medida que eles sio criados. A
luta entre o dltimo samurai e o governo central (relativamente) ocidentalizado pode ser
o tema de uma campanha.

Desvantagens: Este foi um perfodo bastante pacifico na histéria do Japao. Pode
ser que 0 PC tenha de viajar para ver alguma acéo.

Outros CENARIOS

Além da China e do Japéo, existem dezenas de outras escolhas possiveis de local
para uma aventura de Artes Marciais. Eis aqui algumas sugestoes:

Nao Existe Nenhuma Epoca Melhor que o Presente

O mundo da campanha é a Terra do século XX. Quanto ao local especifico, existe
uma ampla gama de opgdes. Os bons e velhos Estados Unidos da América podem ser
amais facil. No entanto, outros continentes podem dar um ar mais exético.

Vantagens: As vantagens de se conduzir uma campanha ambientada no Ocidente
nos dias de hoje sdo muitas, especialmente para os GMs mais assediados. Todas as
informagdes vitais de uma campanha (mapas, listas de precos, NPCs famosos) estdo
adisposig@o. O PC terd poucos problemas de interpretagéo, ja que o ambiente cultu-
ral é familiar (a menos que os jogadores estejam representando o papel de persona-
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(Conzinuago)

Pesadelo Shinobi

Um a um, 0s mais importantes artistas mar-
ciais sdo assassinados em circunstincias estra-
nhas. Um faixa preta de quarto dan € encontrado
morto trancado em um quarto. Outro teve a la-
ringe esmagada em plena luz do dia, no meio de
um grande multiddo, e ninguém viu o0 assassino.
Quando a equipe mista de PCs investigadores e
artistas marciais procura uma ligagfio entre os
crimes, descobre que os mestres mortos e al-
guns outros haviam juntado forgas para destruir
um ninja maligno. As investigagdes feitas nos
locais dos crimes revelaram antigos caracteres
japoneses que sdo a marca registrada do ninja.
Mas ele deveria estar morto...

Serdi que os mestres cometeram o erro de
presumir que eles haviam matado o ninja? Ou
seré que ele tinha um aluno ou parente que estd
levando adiante esta vinganga? Ou serd que o
assassino, com seu halito mortal, invoca as for-
cas do mal que lhe permitem executar sua vin-
ganga de além-tdmulo?

Para tornar as coisas um pouco mais inte-
ressantes, um dos mestres reline 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 I4. E em algum lugar 4 fora, ou
no meio deles mesmos, o assassino est 2 es-
preita...

Cuypphangers

A explosiva década de 30 combina bem com
o estilo frenético das aventuras de artes marci-
ais. Lembre-se que muitos dos mais notérios
herdis da ficgio aprenderam habilidades secre-
tas no oriente (como o poder de “obscurecer as
mentes dos homens,” para se tornar invisivel,
habilidades extraordindrias de luta e outras coi-
sas exdticas).

Os personagens asidticos apareciam geral-
mente como coadjuvantes dos her6is. Um gru-
po de personagens ocidentais que luta com os
punhos pode ser reforgado com a presenca de
um ou dois artistas marciais dotados de pericias
cinematogréficas. Os personagens artistas mar-
ciais também s&o inimigos formiddveis.

O estilo Cliffhanger de aventura também é
apropriado para aventuras de artes marciais em
qualquer cendrio. Faga os bandidos (uns 30 ou
mais) encurralar os herdis em um pequeno bar-
raco — depois feche sua pasta e diga “E tudo
por hoje, pessoal. Até a préxima.”

CA@pANDAS



Swashbducklers

Jé que 0 GURPS Swashbucklers pretende
ser cinematografico, seu estilo altamente aven-
tureiro se adapta perfei As artes marci-

gens estrangeiros). Os meios de transporte modernos fazem com que seja possivel
uma campanha ao redor do mundo — o GM tem condigdes de renovar a campanha
com novos locais sempre que desejar. O cendrio da aventura e os inimigos facilmente
compreensiveis podem ser encontrados no jornal didrio.

Desvantagens: A maior desvantagem dos cendrios modernos € a existéncia de
armas de fogo. Isto cria dois problemas. Em primeiro lugar, elas reduzem a eficiéncia
do artista marcial: o personagem pode ser um mago na arte de girar o nunchaku ou

b

ais. Enquanto os Mosqueteiros percorriam a
Europa e os piratas infestavam o Caribe, os
Samurais combatiam no Japdo e o templo
Shaolin via seus Gltimos dias. A Espanha man-
tinha uma rota comercial aberta com o Extremo
Oriente via México. Ndo seria impossfvel acre-
ditar que, por exemplo, um monge chinés exila-
do pudesse ter escapado num navio espanhol e
chegado ao México e ao Caribe. E se um conse-
gue, por que ndo dois, ou trés ou quatro?

Os leitores do romance Shogun sabem que
empresdrios, viajantes e capitdes de navios cor-
sérios podem chegar a locais bem estranhos.
Comerciantes holandeses e espanhéis tinham
contato freqiiente com os chineses, os malaios e
0s japoneses, 0 que criou vérias oportunidades
para esgrimistas enfrentarem samurais, ninjas e
outros artistas marciais.

Quanto 2 pirataria no mais puro estilo as
tico, uma campanha de GURPS Swashbucklers
ambientada no Mar Amarelo € possfvel. Os ja-
poneses foram piratas temidos durante o sécu-
lo XVII e muitas tribos malaias e filipinas eram
o terror dos mares até serem esmagadas pela
marinha britanica no final do século XIX.

Os Piratas de Pentjak

Um grupo de piratas e marinheiros ingleses
e holandeses naufragou em algum ponto da
Indonésia, onde fizeram amizade com 0s nati-
vos. Os europeus ensinaram aos malaios como
construir um navio pequeno mas confidvel, ¢
estes em troca ensinaram a complexa arte do
Pentjak Silat (v. pdg. 96). Mais cedo ou mais
tarde, um punhado de aventureiros acaba sain-
do ao largo com sua escuna, algumas pistolas e
as misteriosas artes da luta da Indonésia.

p akatana, mas um inimigo com um revélver pode derrotd-lo sem muita difi-
culdade, como foi mostrado no filme Indiana Jones e os Cagadores da Arca Perdi-
da. O segundo problema € decorrente do primeiro: se o personagem sabe que vai
enfrentar o perigo, faz mais sentido levar uma arma de fogo do que uma naginata. Os
PCs ndo podem ser recriminados se, depois de vencerem guardas armados, decidirem
se apoderar de suas Uzi. E evidente que esta decisio bastante razoavel transformar a
aventura de artes marciais em uma fuzilaria digna do Rambo. Pode ser que a tinica
maneirado GM impedir isto seja ele apresentar situagdes muito bizarras que entrarao
em violento conflito com a campanha realista.

Pos-Apocalipse

Esta campanha € ambientada em um mundo devastado por uma guerra nuclear ou
algum outro desastre devastador. A civilizagdo como a conhecemos est4 se desinte-
grando ou ja entrou em colapso total. As armas modernas logo desaparecem ou tor-
nam-se extremamente raras ou caras. Os governos nacionais foram substituidos por
comandantes locais ou pela anarquia completa, pacifica em certos lugares e sangrenta
em outros. A forga bruta, ou a capacidade de proteger os cidaddos da forga bruta dos
outros, € a principal fonte de poder politico.

Neste tipo de cendrio, as artes marciais adquirem um nivel de importincia inigualado
desde os tempos antigos. Quando as guerras sdo travadas com paus e pedras, um
mestre de Kung Fu pode tornar-se rei ou o salvador daqueles que estio a sua volta. As
escolas de artes marciais podem se transformar em grupos de mercendrios errantes,
que vendem suas pericias a quem pagar mais, ou criar reinos para elas proprias.

Vantagens: O armamento moderno deixa de ser um fator determinante e os perso-
nagens sdo obrigados a confiar mais em suas pericias fisicas do que em sua habilidade
de usar a M-16. O GM pode recriar muitos clichés dos filmes de Kung Fu ou de
faroeste com um novo cendrio, as rufnas do mundo moderno. A cidadezinha do velho
oeste torna-se o arranha-céu semidemolido, e os bandidos sdo os selvagens mutantes.
Certos segmentos de tecnologia sobrevivente transformam-se em magia ameagadora.
Os PCs nunca podem ter cerfeza de que todas as armas de fogo foram destruidas.

CAmpANDAS



Desvantagens: O género pés-holocausto tem seu préprio conjunto de clichés,
como os mutantes, os guerreiros de estrada e os membros das tribos de pseudo-
punks. O GM ter4 de trabalhar muito para ndo acabar concentrando neles a campa-
nha— a menos que ele decida se divertir com eles de propdsito.

O Futuro Préximo — Cyberpunk

Neste cendrio o holocausto nuclear nunca aconteceu, mas poderia ter acontecido.
As multinacionais governam o mundo e seus agentes, os neo-samurais, fixers e
netrunners, sd0 a propria lei (para mais informagdes sobre este cendrio, veja os livros
GURPS Cyberpunk ¢ GURPS Cyberworld). Os artistas marciais se ajustam muito
bem neste mundo. O romance que deu origem ao género cyberpunk Newromancer
descreve um guarda-costas assassino Treinado Por um Mestre (Hideo) completado
com as pericias Arqueiro Zen e Luta as Cegas.

Neste universo high-tech, os assassinos e os soldados das multinacionais devem ser
eficientes tanto nas pericias com armas de fogo quanto no combate desarmado. Os
artistas marciais podem ter suas habilidades aumentadas com o uso de caros disposi-
tivos implantados (v. pdg. 127). Mas o especialista em combate corpo-a-corpo sem
implantes terd a vantagem de ndo depender de armas caras e outras bugingangas
detectéveis.

Vantagens: Este cendrio permite uma variedade muito grande de personagens, ndo
apenas artistas marciais, ampliando desta maneira as opgdes tanto dos jogadores quanto
do GM.

Desvantagens: As mesmas do cendrio do século XX. Em um ambiente ultra-tech,
o niimero de armas letais s6 aumenta. Mas o GM pode evitar isso preparando situa-
¢Oes nas quais as armas sao detectdveis e proibidas — mas a mdo treinada néo pode
ser detectada enquanto ndo for usada.

Uma Galdxia Muito, Muito Distante

Uma campanha de ficgéo cientifica pode ser ambientada em qualquer futuro possi-
vel, como descrito no GURPS Viagem Espacial. Existem diversas possibilidades
interessantes para as artes marciais. Os esportes sangrentos podem ser comuns em
algumas culturas intergaldcticas, os PCs podem ser os gladiadores do futuro, escravos
ou profissionais do “entretenimento.” Entre outras coisas, eles podem lidar com luta-
dores alienigenas (com habilidades e estilos de artes marciais exéticos), batalhas em
gravidade zero e armas estranhas como os chicotes neurais e as vibroldminas.

Uma outra possibilidade € a campanha “space opera” na qual as espadas de luze
as pistolas de raios sdo as tinicas alteragdes sobre os temas tradicionais das artes
marciais; veja um exemplo de cendrio 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 pericias. O
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Desde que a série Kung Fu foi ao ar pela TV,
acombinag@o de artes marciais e os tiroteios do
velho oeste tém fascinado os roteiristas e cine-
astas. Os GMs que estiverem conduzindo uma
campanha de Artes Marciais ou Old West pode
temperé-la 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. A medida que o Japio comegou a
estabelecer relagdes com o Ocidente, emissarios
(entre eles alguns samurais) viajaram pelo mun-
do todo, incluindo os Estados Unidos. Esta idéia
& desenvolvida no filme Sol Vermelho, que reiine
Toshiro Mifune e Charles Bronson nos papéis
de um samurai e um pistoleiro implacavel.

Apesar disso ser retratado na ficgdo com
menos fregiiéncia, norte-americanos da época
das fronteiras também viajaram paraa Asia. Os
navios mercantes norte-americanos logo torna-
ram-se comuns em vdrios portos do Extremo
Oriente. Se alguns pistoleiros estivessem preci-
sando sair da cidade rapidamente, entrar em um
destes navios podia ser a tinica alternativa. O
embate entre o Colt Peacemaker e 0 nunchaku
ndo demoraria a acontecer.

As Flechas da Vingan¢a

Um rico banqueiro de uma cidadezinha é
assassinado com uma flecha de ponta larga que
ninguém consegue reconhecer. Os PCs séo con-
tratados pelo filho da vitima, recém-chegado da
marinha, para cagar os assassinos. Entre 0s sus-
peitos estdo os rancheiros que o morto pressio-
nava para abandonar suas terras, indios
renegados e parentes ambiciosos.

No entanto, o culpado é uma mulher japo-
nesa altamente educada e descendente de
samurais. Seu alvo era o filho do banqueiro, que
‘matou seu pai durante uma estadia no Japdo.
Ela errou na primeira tentativa, e agora planeja
seu préximo movimento. Ela € uma especialista
em Kenjutsu e Kyudo, e atualmente vive fora
do territério.

Outra possibilidade ¢ fazer com que os PCs
tenham uma relagdo de parentesco com a mu-
Iher, ¢ neste caso a busca seria para impedi-la de
cometer mais crimes ou (0 que € mais provavel)
ajudé-la. Ou talvez um grupo de PCs america-
nos e japoneses seja apanhado numa rede de
intrigas, ilusoes e assassinatos enquanto o filho
do banqueiro e a samurai vingadora transfor-
mam a cidade em um campo de batalha.

Cacopanbas



Viagem
no
‘Cempo

Muitos artistas marciais adorariam se des-
locar no tempo. Viajar ao passado para apren-
der com os grandes mestres da histéria e das
lendas € uma das fantasias favoritas. Os lutado-
res mais agressivos prefeririam voltar no tempo
para lutar com estes mestres.

Para outros viajantes do tempo, um comba-
tente mas habili
pode ser uma companhia desejdvel, principal-
mente se ele preferir o anonimato e os equipa-
mentos high-tech ndo puderem ser exibidos
abertamente nos tempos primitivos.

De Miios Vazias pelo Tempo

O professor Marcus recostou-se na cadei-
ra. “Sim, consegui construir um deslocador de
espaco- tempo. Para que eu preciso de vocés?
Bem, acontece que meu assistente Gregor re-
solveu dar um passeio ndo autorizado ¢ quero
que vocés o tragam de volta. O motivo pelo
qual preciso de um grupo de mestres de caraté &
que existe uma pequena desvantagem com esta
mdquina. S6 matéria viva pode ser mandada de
volta no tempo. Nzo sou capaz de mandar nada
além de seus corpos nus. Nada de equipamen-
tos, nada de armas. E como vocés nunca estdo
desarmados...”

CAmpANDAS

ninja usa trajes camaledo 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 cldssico do cinema de samurai japonés, Guerra

nas Estrelas.

gens: Emuma camp ogrifica, os dispositivos ultra-tech impe-
dem que as habilidades especiais dos artistas marciais desequilibrem as aventuras.
Racgas alienfgenas e novos e estranhos mundos injetarfio novidade nas tramas antigas.

Desvantagens: Diante de armas de mao capazes de destruir quartéis, a capacidade
de derrotar um inimigo com um tinico golpe torna-se menos assombrosa. Quanto ao
cendrio cyberpunk, 0 GM pode criar situagdes que neutralizam estas armas, mas elas
precisam ser trabalhadas com cuidado para ndo parecerem fabricadas.

‘Cemns oas CAOPANDAS

Depois de decidir o cenario, o GM deve pensar no tom da campanha. Que papéis
devem representar a maioria dos PCs? Qual serd o ponto focal da campanha (se
houveralgum)?

Algumas campanhas ndo tem nenhum tema central. O GM cria um cendrio e os
Jjogadores criam seus personagens, que entdo so soltos no mundo da campanha, que
vio se deslocando de aventura em aventura. Este sistema funciona melhor em alguns
cendrios do que em outros, mas tem uma tendéncia a fazer a campanha dar uma im-
pressdo heterogénea. Para o GM que acha que a campanha é como um romance (ou
série de romances) escrito a vdrias méos com algum tipo de trama central, veremos
algumas possibilidades a seguir.

Antes de escolher o tema 0 GM deve saber que tipos de personagens véo partici-
par da campanha. Se for necessério, ele pode restringir os tipos de personagem aque-
les que se adaptam ao tema escolhido.

A Busca

Os PCs estao percorrendo o mundo (ou pafs, ou regifio)
em busca de alguma coisa. Este € o tema cldssico de fantasia
que se encaixa muito bem em uma campanha de artes marci-
ais. Uma busca tipica € a dos estilos secretos ou manobras
‘ conhecidas apenas por escolas antigas em locais remotos do

mundo. Professores, armas mégicas e a cura de doencas es-
~/ tranhas (ou o0 Toque da Morte) s30 outros motivos possiveis

\d para uma busca. Pessoas também podem ser o objeto de uma
" busca: um prisioneiro pode precisar de socorro, ou alguém
deve morrer para cumprir um juramento de vinganca. Ou tal-
VeZz uma mensagem precise ser entregue, uma promessa pre-
cise ser cumprida, um talismé antigo precise ser obtido ou
destruido...

Os PCs tém de ser capazes de se movimentarem muito: o
objeto da busca ndo estard por perto. Nos tempos pré-mo-
dernos, o simples ato de ir de um vale para o proximo ji

uma busca signifique ter de ir de um continente para outro, as
vezes atravessando regides hostis. No futuro, a busca pode
percorrer a galdxia.

‘Um bom inimigo para os PCs seria alguém que tem o mes-
mo objetivo e ndo se incomoda em sabotar seus competidores.
Um outro tipo de adversrio seria o oponente encarregado de
impedir os PCs de alcangarem seu objetivo, seja ele uma per-
sonalidade demonfaca ou uma pessoa de principios. (“Senti-
mos muito, mas agora que encontraram nosso vale, ndo
podemos permitir que vocés saiam... nunca mais.”) Qualquer
um deles serd uma Gtima fonte de aventuras.



Vantagens: O PC tem um objetivo concreto a atingir, eisso faz
com que seja mais facil para o GM dirigir a campanha e prever as
agdes dos personagens. Haverd vdrios “ganchos” para aventuras,
0 mais direto deles sdo as pistas que apontam para o objeto da
busca. O cldssico final falso (0s PCs tém seu objetivo em vista e
pensam t€-lo alcangado, quando descobrem que foram engana-
dos) pode ser usado aqui e ali para temperar as situagdes.

Desvantagens: O que os PCs fazem depois que a busca aca-
ba? A resposta mais f4cil € dar a eles uma outra busca relaciona-
dacom a anterior (ex.: depois de encontrarem a princesa, eles
terdo de trazé-la de volta em seguranga) mas, mais cedo ou mais
tarde, todas as alternativas se esgotam e a campanha fica des-
provida de finalidade. Evidentemente isto no fem de ser neces-
sariamente um problema; algumas pessoas preferem que a
campanha tenha um fim natural.

Fontes de Inspira¢do: As buscas sdo temas de muitos filmes;
alguns bons exemplos sdo A Fortaleza Escondida, de Akira
Kurosawa, e Guerra nas Estrelas. Embora ndo esteja relacio-
nado as artes marciais, uma leitura obrigatéria para 0 GM que
planeja uma campanha de busca € O Senhor dos Anéis de J. R.
R. Tolkien.

Servir e Proteger

Os personagens sdo todos policiais ou algum outro tipo
de agente da lei. Na China e no Japdo antigos muitos artistas
marciais trabalhavam como guardides oficiais da paz (para
mais informagdes, veja os suplementos GURPS China e
GURPS Japan).

Os policiais dos dias de hoje sdo treinados em alguma arte marcial (v. o pardgrafo
Corpo-a-Corpo Policial, na pdg. 97) mas € pouco provavel que sejam artistas marci-
ais dedicados, exceto em uma campanha cinematografica.

A maioria das aventuras gira em torno de investigagdes criminais, controle de
sublevagdes e at€ mesmo o combate ao fogo (na China e no Japao antigos os magis-
trados também eram bombeiros). Uma possibilidade interessante seria, por exem-
plo, utilizar as tramas dos filmes policiais do século XX no Japao do século XVI. Os
reis do vicio seriam os gangsters do jogo, as brigas de bar seriam transformadas em
batalhas de espada entre samurai bébados, e as perseguigdes de carro seriam subs-
tituidas pela perseguicdo a cavalo ou até mesmo a pé. Os ninjas sao antagonistas
adequados, mas também podem ser aliados e até herdis; muitos senhores da guerra
tinham clas ninjas tdo leais a ele quanto seus samurai, e realizavam o trabalho que o
samurai nao podia fazer.

Fontes de Inspiragdo: O filme Code of Silence de Chuck Norris € o exemplo
tipico de filme policial/de artes marciais.

Os Estudantes

Os PCs sdao membros de um dojo ou kwoon, seja como estudantes ou como
instrutores. A campanha se desenrola em torno da escola e de seu progresso. O cend-
rio provavelmente seria o do inicio do século XX ou um pouco antes, quando as
escolas eram muitas vezes o centro das intrigas politicas e quando a rivalidade 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 PCs, monges dedica-
dos a seu servico.

Boa parte da campanha serd passada aprendendo e se especializando. A interpre-
tagdo de partes especificas das sessoes de treinamento pode ser muito divertida, es-
pecialmente se houver rivalidade dentro da escola, com algumas fac¢des tentando
fazer com que as outras déem uma md impress@o. Desafios feitos para os PCs podem
acabar envolvendo a escola inteira. Uma situagdo tipica € a da escola rival tentando
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Os Sobrevivences

As aventuras pés-holocausto tém fregiien-
temente cruzado o caminho das artes marciais,
tanto nos livros quanto nos filmes. Faz sentido
supor que, se a sociedade entrar em colapso (¢
com ela os meios de construir armas modernas)
aqueles que dominarem as antigas pericias de
combate desarmado se tornardo forgas podero-
sas nanova ordem (v. na pag. 144 uma descricao
mais detalhada deste cendrio).

Abrigo, Abrigo

0 PC encontra um velhinho que o guia até
um abrigo especial, construido pouco antes das
armas nucleares serem detonadas. Este abrigo
contém muita comida enlatada, armas, combus-
tiveis e outros equipamentos, ¢ somente o ve-
Thote sabe o c6digo que abre a entrada do reduto
inexpugndvel.

O problema ¢ que entre os PCs ¢ 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. Qutro problema é que 0s
PCs ndo tém mais muni¢do para seu armamento
portdtil. Felizmente eles ndo mataram as aulas
de caraté.

CAmpANDAS



ldéias de Avencura

Entre as idéias de aventura que veremos a
seguir, incluem-se tanto aventuras de artes mar-
ciais puras como alguns crossovers.

0 Segredo Mortal

Os PCs encontram um artista marcial ¢
mercendrio muito viajado que afirma ter encon-
trado um homem capaz de matar seu oponente
4 distancia com apenas um gesto. Este mestre
vive nos arredores de um vilarejo remoto de um
pais assolado pela guerra civil. A unidade do
mercendrio foi aniquilada e ele teve de deixar o
pais ds pressas, mas quer encontrar novamente
aquele homem. Ele pede aos PCs que 0 ajudem
a encontré-lo, pois acha que conseguird
convencé-loa emilnr suas (écn icas secretas.

56 jd
aventura, Mas, 80 chegar 14, eles descobrem que
aquele homem € procurado por uma seita secre-
ta de assassinos. Aparentemente ele € um ex-

membro e eles desejam silencid-lo. Os
t&m ligagdes com as forgas q

¢ se 0s PCs desejarem auudaro sujeito, terdo de
enfrentar um exército e um grupo de assassinos
que esquadrinham o campo. O desempenho de
nossos her6is numa situagio como esta € um
elemento chave para que o velho homem decida
se eles s@o alunos de valor.

adrea,

Bandido Dragio

Um feiticeiro maligno capturou um Homem-

Dragdo Dourado (v. pég. 110) dono de pericias
lendirias (no minimo o dobro de pontos de per-
sonagem de um PC médio). Ele controla o her6i
com uma mégica Condicionamento. Até agora,
o Homem-Dragiio ajudou a incendiar uma cida-
matando diversos moradores.
PCs podem ser Homens-Dragoes envi-
ados para fazer o que for necessdrio, agentes da
lei locais, ou guerreiros tentando impedir o
necromante de combater seu rival. Eles tém de
impedir ndo apenas 0 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- Dragéo é um cim-
plice involuntdrio, o governo local usard o
incidente como desculpa para perseguir todos
os membros do Templo do Dragéo.

Continua na préxima pdgina...

derrotar ou destruir o dojo dos personagens. Isto pode acabar do em torneios
publicos, duelos particulares ou guerras totais. O governo pode repentinamente banir a
prética de artes marciais nas escolas (se elas ja nao haviam sido consideradas contra-
vengdo anteriormente) forgando-as a viver na clandestinidade; os PCs terdo de evitar
serem descobertos, identificar informantes, procurar locais de encontro secretos e pla-
nejar reunioes e quem sabe até mesmo conspirar para derrubar o governo.

Hoje em dia, haveria menos perigo, mas ainda assim muita agdo. Os torneios néio
30 t3o 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. E mais provavel
que a escola seja a base de operages dos PCs do que sua fonte de aventuras. Em
qualquer cendrio, ela € um local titil para reunir os PCs e introduzir novos membros.

Vantagem: O tema da escola d4 aos PCs o incentivo para trabalharem em conjun-
to, em busca de objetivos comuns.

Desvantagens: No século XX, as escolas de artes marciais sao, em geral (pelos
menos aquelas que tém boa reputago), lugares quietos e ordeiros. Por isso, elas ndo
seriam o ponto central ideal de uma campanha recheada de ago.

Fontes de Inspiragao: O filme de Bruce Lee, A Fiiria do Dragdo, é um exemplo
perfeito de campanha centrada em uma escola.

A Guerra é o Inferno

Os PCs sao apanhados em meio a uma guerra. Eles podem ser soldados lutando
para qualquer um dos lados (para o lado mercendrio desta campanha, v. o paragrafo
Soldados da Fortuna, abaixo), civis ou viajantes surpreendidos pelo conflito.

Num cendrio histérico anterior as armas de fogo (v. acima), os artistas marciais sao
um recurso cobicado, tanto como instrutores de soldados quanto como soldados de
elite. Lutadores sdbios e famosos podem se tornar oficiais do exército; o sistema de
combate de massa descrito no GURPS Conan, Horseclans, Japan ou Vikings
serd itil para conduzir as operagdes estratégicas. Os artistas marciais cinematograficos
terdo a chance de enfrentar oponentes com armaduras, um desafio maior do que os
durdes do bairro ou as gangues de bandidos.

Neste cendrio pré-moderno os generais podem tentar contratar lutadores habilido-
s0s, ou em uma sociedade mais repressiva, recrutd-los a forca. Os PCs que néo dese-
jarem se juntar a nenhum dos lados terdo de fugir de ambos, viajando por uma zona
rural devastada.

Outra possibilidade € os PCs serem observadores inocentes; eles podem ser es-
trangeiros sem nenhum intengfo de se envolverem no conflito, ou pertencerem a uma
minoria sem lealdade a classe dominante que conduz a guerra. Em qualquer caso,
deixar a regido seria sensato, mas dificil. Provavelmente a comida seria escassa, pois
os exércitos requisitam o que eles precisam ou simplesmente as dreas con-
quistadas. As tropas estdo concentradas em algumas 4reas e os desertores fogem para
0 campo; o banditismo torna-se muito comum principalmente nas dreas desmilitarizadas
para onde os PCs podem estar tentando ir.

'\J%

CAMPANDAS

T



Como o deslocamento & feito a pé ou a cavalo, os refugiados enfrentardo uma
longa e perigosa jornada.

Nos tempos modernos, os artistas marciais enfrentardo ainda mais perigos. No
Japdo do século XVII, por exemplo (v. pig. 9), a introdugdo das armas de fogo
marcaram o inicio do fim da classe dos samurais; os mestres espadachins avanca-
vam imprudentemente contra tiros de mosquete e eram dizimados as centenas. Os
PCs samurais podem unir-se 2 minoria inovadora existente entre a nobreza japonesa
e comegar a usar e promover as armas de fogo. Ou podem procurar armas e titicas
para reduzir a eficiéncia das armas de fogo. Arcos compostos, por exemplo, tém
mais rapidez e precisao do que as armas primitivas de pélvora negra; os samurais
cavaleiros seriam capazes de atingir formagdes inimigas 2 distancia, fora do alcance
dos mosquetes. Claro, isso implicaria em aprender taticas de guerrilha, o que seria
contra sua personalidade.

Em NT5+, as armas de fogo automdticas reduzem significativamente o valor do
artista marcial na guerra, tornando improvavel seu recrutamento somente por suas
pericias. Ainda assim, a espionagem e outras missoes secretas sempre requerem pes-
soas que sejam capaz de realiza-las sem o uso de armas. Os artistas marciais podem
se associar a especialistas militares de Special Ops.

Vantagens: Se forem militares, os PCs terdo de obedecer as ordens de seu superi-
or, permitindo assim que o GM os “‘conduza” até a préxima aventura. Quase todos os
tipos de aventuras podem ser ajustados a esta campanha, desde as do género matar e
trucidar até as de mistério e intrigas complicadas.

Desvantagens: A campanha militar pode vir a ser muito restritiva para certos joga-
dores. (Se isto acontecer, o GM pod deixd-los se sem per-
missdo oficial e transformar a campanha em uma de renegados).

TH

Uma Experiéncia de Aprendizagem

Este tipo de campanha estd intimamente relacionado com o tema Estudantes (v.
acima). A diferenga € que a énfase estd no desenvolvimento do personagem como
artista marcial. A “campanha” se concentra em suas vidas enquanto eles treinam e
avancam desde o estdgio de principiantes até a verdadeira maestria.

Embora isso possa parecer ser menos atraente do que interpretar ninjas sorrateiros
ou aventureiros intrépidos, as possibilidades de interpretagdo sdo grandes. Se os
PCs estudantes tém histéricos diferentes (o filho de um pescador, um jovem nobre e
um estrangeiro, por exemplo, ou num cendrio moderno, um estudante de faculdade,
um menino de rua e um artista esfomeado) sua interagdo pode ser interessante. Além
disso, pode haver pequenas rivalidades entre estudantes (algumas das quais podem
serresolvidas depois da aula, fora do dojo), que sao testes tanto de habilidade quanto
de cardter, e também uma infinidade de subtramas envolvendo a vida pessoal dos

personagens.
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1ld¢1as de Avencura
(Continuacao)

A Espada de Musashi

Num cendrio moderno, uma série de assas-
sinatos assola a cidade da campanha. A arma
usada em todos eles foi uma Katana. A maioria
das vitimas, tanto americanos quanto japone-
ses, sdo homens de negdcios envolvidos com
uma multinacional fabricante de produtos qui-
micos. Se se envolverem nessa trama, os PCs
acabardo enfrentando o assassino, um
fantasmagérico samurai usando uma armadura
completa que brande a katana com pericia so-
brenatural, e que se autodenomina Miyamoto
Musashi (v. pig. 88).

O espectro ndo estd interessado em matar
0s PCs, pelo menos no no inicio. Novas inves-
tigagdes revelardo que o envenenamento aciden-
tal de um reservatério e a morte ou invalidez de
diizias de pessoas de uma pequena vila japone-
satem relagiio com a empresa. As ligagdes dela
com a Yakuza se encarregam de mandar reforgos
para proteger os executivos que sobreviveram, e
também para cuidar de todos os que souberem
demais. Quem controla o fantasma de Musashi?
Os herdis terdo de descobrir antes de enfrentd-
lo novamente.

Cacopanbas



As Arces (Darcialg
em Outros

Cendrios GURPS

O sistema GURPS jd foi usado com muitos
cendirios de ficgdo. Veremos a seguir algumas
sugestdes de outros livros GURPS jd publica-
dos, nos quais 0 GM pode introduzir as regras
de artes marciais.

Conan o Bdrbaro

O mundo de Conan estd repleto de ragas e
povos estranhos, todos amantes das batalhas e
respeitadores do guerreiro. O Pancrécio ou seu
equivalente se encaixa na maioria dos reinos ci-
vilizados. E o reino de Hyboria, governado por
um feiticeiro, tem um cla de assassinos que usa
bastdes especiais para at: pontos de pres-
530 (v. 0 GURPS Conan, pig. 57).

O préprio Conan € perito em muitas armas,
principalmente a espada e o arco, mas nio em
um estilo especifico. Ele é apenas muito bom.
Reage bem diante de qualquer pessoa capaz de
se equiparar a ele em forga e coragem, e poderia
convidar um guerreiro experiente a acompanhé-
lo em uma aventura.

Lensman

O universo Lensman de E. E. “Doc” Smith
(como descrito em seu suplemento de GURPS)
€ 0 cendrio ideal para uma campanha de artes
marciais. Todos os membros da Patrulha
Galctica e os Fuzileiros iais recebem trei-
bem como os guer-
reiros de diversas outras ragas. Acdes de
abordagem realizadas por fuzileiros armados
com machados espaciais sio tio comuns quan-
to os duelos com armas de feixes, e as cortinas
de forga defensivas embutida: rmaduras
sdo vulnerdveis a ataques em “cdmera lenta”,
como socos e chutes. Este cendrio € também
completamente cinematogréfico ¢ os persona-
gens que tém a vantagem Treinado por um Mes-
tre se encaixariam perfeitamente, a0 passo que
os poderes do chi seriam o complemento ideal
para os poderes psfquicos de um Lensman.

Continua na préxima pdgina...

CAMPANIRS

Vantagens: Haverd 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 terdo de pensar e interpretar, ao invés de simplesmente matar
e trucidar. Esta € uma grande campanha para jogadores que gostam de fazer seus
personagens interagirem.

Desvantagens: Manter o interesse em uma campanha destas € um verdadeiro de-
safio, tanto para 0 GM quanto para os jogadores. O GM precisa ter conhecimento
baseado em experiéncia ou fazer uma boa pesquisa sobre os métodos de ensino e os
casos a utilizar durante o jogo. Jogadores mais voltados para a acdo podem achar isso
meio chato.

Fontes de Inspiragdo: O filme Karaté Kid é uma sintese deste tipo de campanha.

Soldados da Fortuna

Os PCs so mercendrios que ganham a vida vendendo suas pericias. Numa campa-
nha pré-moderna, os artistas marciais terdo muitas oportunidades de comercializar
suas pericias. Mesmo hoje em dia, os especialistas em combate corpo-a-corpo sio
valiosos como guarda-costas ou cagadores de recompensas, especialmente em dreas
onde as armas sao estritamente controladas pelo governo.

Os personagens precisam construir uma boa Reputacdo para atrair clientes. Outra
possibilidade € a campanha comegar com os PCs de aluguel trabalhando para um
patrdo 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-
cas bem treinados. Ou, se suas pericias forem ilegais, os PCs podem ser “professores
de guerrilha” muito bem pagos mas em constante perigo.

Vantagens: Por controlar o “mercado de mercendrios”, o GM pode langar os joga-
dores em aventuras com facilidade. Qualquer combinago de intriga e acdo pode ser
oferecida.

Desvantagens: A venda do talento vai contra os ideais filoséficos que existem por
tréds de muitos estilos de artes marciais, embora muitos artistas marciais histéricos te-
nham atuado como mercendrios ou guarda-costas.

Fonte de Inspiragao: Os Sete Samurais de Akira Kurosawa

O Vigilante Justiceiro

Este € um dos elementos principais da ficgao: os personagens sdo combatentes do
crime, que usam suas pericias fantdsticas para fazer justica, as vezes a margem da lei.
Seu objetivo é combater os criminosos que a policia ndo pode ou ndo 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 tém de ocultar sua identidade para evitar a vinganga dos criminosos e
aperseguicdo da policia. O vigilante uniformizado pertence mais ao universo das histé-
rias em quadrinhos ao que do cinema, mas existem exemplos destes também.

Uma variag3o deste tema € o artista marcial andarilho, que vai ajudando os neces-
sitados pelo caminho. Ele (ou eles) geralmente agem por conta propria, ndo exatamen-
te como um fora da lei mas também néo pedindo a ajuda dela. A origem deste tipo de
personagem remonta a China antiga, quando os artistas marciais percorriam o campo,
numa versio asidtica dos cavaleiros errantes (v. o pardgrafo o Modo de Vida Chinés,
acima). Alguns ronins japoneses também serviram a boas causas, pelo menos na fic-
¢do popular. Portanto, este tipo de campanha € bom para quase todos os cenarios.

Vantagens: O GM tem a disposi¢do um grande nimero de filmes e romances para
usar como fonte de inspirac@o. Esta campanha terd muita aventura, e satisfard os joga-
dores swashbucklers. Ela pode viajar muito ou ficar em um s6 local, conforme a pre-
feréncia do GM e dos jogadores.

Desvantagens: A aventura pode degenerar em uma seqiiéncia interminével de lutas
amenos que o GM introduza alguns elementos de mistério e de investigacdo, que
podem néo agradar aos jogadores mais afeitos a agao.

Fontes de Inspiragdo: O tema do vingador mascarado € a pedra fundamental das
histérias em quadrinhos. O exemplo cldssico de um super-herdi Artista Marcial € o
Batman da DC Comics (que na verdade, com seu uniforme negro e o cinto cheio de
truques, € um ninja high-tech). O tema do aventureiro errante estd presente em intime-
ros filmes. Em O Retorno do Dragdo, Bruce Lee interpreta um justiceiro tipico. A
série Kung Fu também mostra este tema, assim como o filme Sanjuro de Akira
Kurosawa.

As Artes (Darciais
em Outros

Cendrios GURDS

(Continuagso)

Vampiro: A Mdscara

Que melhor candidato para um verdadeiro
mestre do que um vampiro imortal? Armas vém
e viio com o passar do tempo, mas saber como
lutar com as maos nunca sai de moda. Um artis

ta marcial vampiro com alguns niveis de Veloci-
dade, Fortitude ou Poténcia seria um artista
marcial ideal (e aterrorizante), a0 passo que um
cagador de vampiros que fosse também um ver-
dadeiro mestre poderia muito bem ser um inimi-
20 respeitdvel, mesmo para um vampiro
poderoso.

Voodoo: A Guerra das Sombras

Na Guerra das Sombras, o conflito pode ser
tanto espiritual quanto fisico, e as artes marci-
ais podem preparar o iniciado nos dois domini-
0s. Aqueles que foram Treinados por um Mestre
sdio iniciados, e seguem um caminho que desen-
volve a forga interior a0 invés de suas r
com as forgas exteriores. Os Ninjas ¢ 0s Assz
sinos podem ser agentes das forgas das sombras
nas Lojas orientais, enquanto os capoeiristas po-
dem também ser pais de santo no mundo da
Guerra das Sombras.

CA@PANDAS



A CriagZo de NPCs
para campanhas de
Artes (Darciais

Bucha de Canhdo

NPCs de Artes Marciais sao um pouco mais
diffceis de criar do que o NPC normal, pois
existem pericias e manobras cujo desenvolvi-
mento tem de ser acompanhado. Para reduzir o
trabalho a0 minimo e manter o equilibrio, os
NPCs “bucha de canhdo” devem ser eficientes
em apenas um estilo. O GM pode dar a ele
apenas as pericias primdrias do estilo, elimi-
nando todas as demais. Isto deixa as coisas sim-
ples; de todo modo, a maioria dos NPCs nao
serio estudantes muito avangados.

NPCs com “Personalidade”

Por outro lado, os NPCs mais importantes
devem ser tratados como personagens normais
em todos os aspectos, incluindo um repertério
detalhado de artes marciais. Estes sdo os perso-
‘nagens que se tornardo os aliados, rivais ou ini-
migos principais do grupo. Use uma planilha de
personagem completa para crid-los, e pense
sobre suas personalidades. Para tornd-los mais
interessantes (especialmente numa campanha
cinematografica) eles podem receber peculiari-
dades apropriadas como, por exemplo:

Preferéncia por uma manobra especifica, que
€ conhecida em um nivel incrivelmente alto.

Preferéncia por uma arma fora do comum.
O NPC pode ser um especialista nesta arma, ou
(no caso de uma campanha comica) completa-
mente desajeitado.

Grande lealdade ao estilo, filosofia ou esco-
la que escolheu.

Aversio particular para com os usudrios de
um determinado estilo. Isto pode ser expresso
como um desejo de vencé-los em combate, ouuma
recusa em ter qualquer coisa em comum com eles.

‘Uma preferéncia por aforismos ou ditados
inescrutdveis. “Qual € o som de uma mio que
aplaude?” Um livro sobre o Zen € um bom ma-
terial de pesquisa sobre o assunto. Se um per-
sonagem exagerar na interpretagdo desta
peculiaridade, 0 GM deve dizer-lhe que ele de-
senvolveu um Habito Detestavel.

Procura-se!

Os PCs estfio sendo perseguidos por um inimigo muito poderoso, seja ele um clé
ninja, as autoridades ou a Mafia. Os heréis néo podem ficar muito tempo no mesmo
lugar e nunca podem baixar a guarda. As vezes este tipo de campanha é combinado
com a Busca (acima) na qual os her6is procuram algo ou alguém enquanto sdo caga-
dos por um outro personagem. Talvez o objeto de sua busca seja aquele (professor,
arma, segredo, campo de batalha) que lhes daré a chance de escapar definitivamente,
ou de uma luta justa.

Este tipo de campanha funciona bem na maioria dos cendrios, apesar de nas situa-
¢Oes 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
0s personagens tenham consciéncia de que ficar e lutar seria suicidio. A campanha do
tipo Procura-se! funciona melhor com grupos pequenos, até mesmo de um tinico PC.

Vantagens: A medida que viaja, o PC pode se envolver em diversas situagdes
mesmo enquanto tenta escapar de seus perseguidores. O GM ambicioso pode usar
virios tipos de aventura, desde a mais pura pancadaria das artes marciais até a combi-
nagao crime/mistério/horror enquanto mantém o inimigo ameacador nos bastidores,
pronto para atacar. Os jogadores que gostam de variedade apreciardo a mudanca
continua de cendrio e ritmo. Para aqueles que gostam deste tipo de coisa, os PCs
podem ser até mesmo criminosos fugitivos das autoridades.

Desvantagens: Pode ser muito dificil controlar uma campanha do tipo Procura-se!
com um grupo grande. As brigas dentro do grupo podem se tornar violentas. O GM
terd muito trabalho para manter as coisas em constante renovagao, para nao falar nas
mudangas de cendrio 2 medida que os PCs viajam. Os jogadores nunca esquecem de
que 0 GM estd mexendo os pauzinhos.

Fontes de Inspiragdo: A série Kung Fu ou as histérias em quadrinhos Kamui.

Os Guerreiros da Noite

Esta é uma campanha ninja. Todos os PCs fazem parte do cld ninja secreto, ou
estdo do lado oposto, cagando os assassinos de preto. Dependendo da opinido que o
GM tem do ninja, eles podem ser assassinos mercenrios, fiéis servidores de seu se-
nhor japonés, lutadores pela liberdade que de vez em quando alugam seus servicos
para os ricos e poderosos, ou um culto sinistro com suas proprias finalidades ocultas.
Existiram muitos clas ninjas diferentes na histéria do Japao, e alguns deles nio estavam
de acordo uns com os outros por causa da lealdade que deviam a senhores guerreiros
ou alutas prolongadas e sangrentas entre feudos. Numa campanha cinematogréfica, o
GM pode criar dois cls 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 Japdo histérico, os PCs ninjas precisam manter em segredo sua participagao no
cld, para ndo serem presos ou mortos (no caso de ninjas malignos) ou perderem efici-
&ncia (para os bons). Eles enfrentardo soldados treinados que em sua maioria sao tao
fandticos e destemidos quanto eles. Os empregadores sdo ricos mercadores, nobres e
até mesmo o proprio xogun. As atribuigdes variam, desde missdes de reconhecimen-
to para obtenc@o de informagdes até rapto, assassinato, sabotagens e comandos de
assalto. Em muitos casos, o empregador ndo cumpre a palavra dada e tenta trair os
ninjas depois que o servigo € realizado.

Pode ser que os cultos ninja ainda existam nos dias de hoje. Alguns deles podem
agir em beneficio da humanidade, mas € mais provavel que eles trabalhem por dinhei-
ro. Eles provavelmente usardo armas e ferramentas modernas, chegando até mesmo a
excluir as antigas e tradicionais. Isto serd necessério se quiserem mesmo ter sucesso,
pois 0 “inimigo” usa armas automaticas, equipamento de vigilancia eletrnica high-tech
e outros recursos. Entretanto, numa campanha cinematogréfica o ninja € mestre de
muitas habilidades estranhas, e € 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 nukenin. Neste caso, a campanha torna-se uma variacao
do tipo Procura-se! O ninja renegado no Japao histérico enfrenta grandes riscos; eles
sdo cagados pela mais poderosa organizagdo do submundo de todos os tempos e
serdo mantidos afastados ou até mesmo mortos pelo resto da populagdo se suaiden-
tidade for descoberta.

Nos dias de hoje, este tipo de PC terd mais facilidades para lidar com a socieda-
de como um todo. Por outro lado, ninguém acredita que estd sendo cagado por um
ninja, até ser tarde demais. Um cla ninja, ou até mesmo um assassino solitério, é
aterrorizante o suficiente para ser usado em uma campanha de Horror (v. texto na
coluna lateral, pdgs. 142-3).

Em uma campanha realista 0 GM deve ter em mente que o Ninjutsu € 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 sobrevivéncia. Algu-
mas escolas estdo simplesmente tentando se aproveitar da fama ninja para ganhar di-
nheiro, mas outras so locais honestos nos quais instrutores treinados no Japao ensinam
oestilo de combate taijutsu (v. pag. 93) além dos aspectos basicos da filosofia ninja. O
GM e os jogadores que tentam criar um ninja real devem pesquisar estas escolas.
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A Busca do
(Mescre

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-
ria e o treinamento que o aspirante a estudante
precisa aprender.

Isto faz muito mais sentido numa campa-
nha histdrica (quando os professores eram raros
e muitas escolas viviam na clandestinidade) ou
em uma campanha cinematogrdfica (na qual nio
existe o titulo “Mao da Morte — Professores”
nas Péiginas Amarelas).

Até mesmo numa campanha realista ambi-
entada nos dias de hoje, a busca é possvel. Nes-
te caso, encontrar o mestre pode nio ser tio
dificil quanto convencé-lo de que vocé digno de
aprender sua arte. O mestre pode definir tarefas
aserem executadas, e elas podem ndo fazer mui-
to sentido — podem até ser ilegais ou maléficas,
(E talvez 0 sejam mesmo. Ninguém nunca disse
que todos os mestres sdo pessoas de bem. Como
o candidato a estudante reage a isto € um desafio
de interpretagdo).

Outra variagio possivel o antncio, feito
pelo professor atual do PC, de que ele nio pode
mais ensind-lo em seu presente nivel de com-
preensdo. Entéio ele o envia em uma missi
algum tipo, com a promessa de mais treinamen-
to quanto retornar. Ou entdo o professor atual
diz que o estudante atingiu o nivel maximo que
ele pode ensinar, ¢ manda que ele procure seu
préprio 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 ¢ capaz
de grandes proezas quando o estudante menos
espera. Ele sempre sabe o que o estudante pre-
cisa, ¢ normalmente isto é exatamente 0 0posto
do que o estudante quer. Ele pode ter a audiicia
de terminar o treinamento do estudante desapa-
recendo ou morrendo.

Este 6 o esteredtipo. O mestre nunca € o que
o estudante espera, mas o mestre descrito acima
€ exatamente o que 0 jogador pode esperar se
ele I& romances de artes marciais. Portanto, con-
vém mudar o script.

O GM pode surpreender os jogadores fazen-
do o mestre ser jovem. Ou mulher. Ou um alcod-
latra irremedidvel. Ou estipido (muitos chutes
na cabega?) Ou maligno. Ou ambicioso. (Claro
que eu lhe ensino os Sete Chutes Secretos, Isto
custard $30.000 em ouro. Para cada um de vocés).
O mestre nunca € o que o estudante espera.
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Regras Absurdas

0 GM que estiver conduzindo uma campa-
nha pastelo (v. texto principal) pode usar algu-
mas das regras que veremos a seguir (algumas
das quais apareceram pela primeira vez no livro
Special Ops) para simular alguns dos temas
encontrados nos filmes de kung fu que passam
tarde da noite na TV,

Nudez a Prova de Balas

Os personagens dos jogadores sio capazes
de aumentar sua DP tirando a roupa. Usar uma
camiseta rasgada significa DP igual a 3; ficar
com 0 torso nu significa DP 5 e a nudez total
significa DP igual a 7. Os PCs mulheres acres-
centam um bonus adicional igual a+1.

Lei de Controle de Armas

O inimigo raramente usa armas. Quando as
t&m, ele ameaga o PC com elae nunca se defende
de golpes com o objetivo de desarmd-lo. Na mai-
oria das vezes, os bandidos usam armas brancas.

Artistas Marciais Anénimos

Todo NPC que 0 personagem encontrar,
desde o verdureiro da esquina até o engraxate,
tem NH 16+ em Caraté e Judd e estd louco para
usé-los, tanto pré quanto contra o NPC. Todo
ataque é precedido de kiais altissimos. A cada
minuto o grupo escuta gritos e pancadas sur-
das, como corpos em queda; se investigarem,
achardo uma discussdo doméstica rotineira sen-
do resolvida com chutes e golpes de mao.

Academia Imperial dos Cadetes de Tiro

Se a Lei de Controle de Armas (acima) for
infringida, os bandidos nunca acertam o primei-
o tiro nem usam rajadas de armas automaticas.
As balas sempre passam suficientemente perto
do PC para ele perceber que estd sendo alveja-
do, mas nunca é ferido.

Diversdo Maior que a Vida

As regras opcionais de Atordoamento apli-
cam-se 20 PC (e a alguns NPCs selecionados)
mas ndo a maioria dos mortais (incluindo os
atacantes bucha de canhdo). Com efeito, isto dd
aos herdis 60 ou mais “pontos de vida” contra
0s dez de seus inimigos. Parece com os velhos
tempos do RPG, ndo € verdade?

CAMPANDAS

Vantagens: Os PCs ninjas tem objetivos semelhantes, o que facilita a cooperagao.
Como o termo “ninja” vem sendo aplicado a grupos tdo diversos, o GM pode usé-lo
para rotular um super grupo de artistas marciais, uma organizagéo com objetivos co-
merciais ou qualquer outra coisa entre esses dois extremos. O ninja € um inimigo inte-
ressante e letal.

Desvantagens: os personagens podem acabar sendo muito parecidos entre si, e 0
GM pode acabar tendo de enfrentar a sindrome da “Legido dos Super-Clones”. (Para
evitarisso, € preciso dar énfase 2 personalidade € a interpretacéo). O ninja geralmente
é tido como maléfico, e muitos jogadores ndo gostam deles como personagem.

Fontes de Inspiragdo: Octagon: Escola de Assassinos, de Chuck Norris, e mui-
tos outros.

Comeon KUNC Fu

Uma outra possibilidade para a campanha de artes marciais € o estilo humorista.
Em geral, os filmes de artes marciais sdo ricos em humor ndo-internacional, devido &
mé tradug@o e os scripts ainda piores. A trama estereotipada dos filmes de Kung Fu
consiste em uma seqiiéncia de lutas amontoadas em uma trama quase sem sentido. E
comum encontrar “pérolas” como “Entao vocé quer lutar, hein?” ou “Vocé néo parece
ser tao durdo assim.” Alguns destes filmes tém inclusive a intengao de fazer rir.

A campanha humoristica pode usar qualquer cendrio ou tema, mas as situagdes € 0s
personagens devem ser clichés exagerados. Onde quer que os PCs vio, eles encon-
tram alguém que deseja lutar, e por alguma razéo todos estes adversérios sao eximios
artistas marciais. Os bandidos nao tém nenhuma motivagao clara, além de tentar pro-
var sua superioridade derrotando os herdis.

As regras opcionais de Atordoamento (pdgs. 67-8) devem ser usadas. Na maior
parte das vezes, ninguém deve se machucar seriamente. Tanto os PCs quanto os NPCs
devem ter uma combinagdo de grandes Niveis de Habilidade e uma falta de jeito ino-
portuna. Antes de qualquer manobra ser tentada 0 GM pode jogar 2D-12 para deter-
minar um redutor de DX para aquele turno. Os resultados devem ser comparaveis as
melhores comédias pasteldo e com poucos danos. Se alguém tenta uma Voadora, o
GM pode fazé-lo atravessar uma vidraga e sair intacto do outro lado, exceto pelo ego.
Um Golpe Vigoroso que falha o alvo pode fazer com que o “heréi” fique com seu
punho preso na parede. O GM deve atribuir pontos de personagem aos PCs (ou
Jjogadores) que conseguirem mover seus labios fora de sincronia com as palavras, para
imitar a md dublagem.

Este tipo de campanha néo € para todo mundo, e € pouco provével que dure mais
do que algumas sessoes. O GM deve levar em consideracdo a tolerdncia de seus
Jjogadores para com os truques dos filmes de Kung Fu baratos. Se eles néio consegui-
rem assistir a mais do que um filme ruim de artes marciais por vez, € provavel que esta
idéia funcione melhor como uma aventura tinica ou talvez como uma mudangca de ritmo
para uma outra campanha.
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Cada palavra é seguida de seu local de origem. C significa
China, J é Jap&io e M Malésia ou Indonésia. Os demais pafses
sdo indicados por extenso.

Bokken (J): katana de treinamento, feita de madeira, e su-
ficientemente pesada para ser considerada também uma arma.

Bushi (J): membro da classe guerreira no Japo (inclui nao
apenas a nobreza, mas também os soldados comuns). Portan-
to, bushido significa o “caminho do guerreiro” ou o c6digo de
comportamento apropriado para ele.

-ca (J): praticante de arte marcial. Um judoca, por exemplo
€ o estudante de judo. N&o se deve acrescentar este sufixo a
nenhum termo que ndo seja de origem japonesa. Note tam-
bém que o lutador do sumd é um sumotori, e ndo um “sumoca’”.

Chambara (J): drama centrado no combate herdico e com
alto nivel de habilidade.

Chi (C): literalmente, “respiracdo”, energia interior encon-
trada em todos os seres. Em japonés, ela € chamada ki.

Chu’an fa (C): técnica de boxe ou combate desarmado.

Daisho (J): par de espadas, as duas espadas que eram usa-
das juntas e sd0 a marca registrada do samurai.

Dan (J): literalmente, “degrau”. Sistema de graduagéo para
artistas marciais que passaram do nivel de faixa preta (Primei-
10 Dan); cada Dan representa um nivel acima, € o décimo Dan
geralmente é o grau maximo. Usado originalmente no Judd, o
sistema € hoje empregado pela maioria das artes marciais asi-
dticas.

Do (J): “Caminho”, aplicado 2 maestria em qualquer peri-
cia, inclusive as artes marciais altamente artisticas.

Dojo (J): escola de artes marciais (v. também kwoon e salle,
mais adiante)

Gi (J): kimono, normalmente um par de calgas e jaqueta
brancos usados para praticar as artes marciais.

Gum (Coréia): espada longa coreana, equivalente a katana
japonesa.

Guru (M): homem sébio, professor de artes marciais

Hakama (J): saia dividida e presa com lago sobre o kimono,
dando a aparéncia de calcas. Usada como parte do traje pa-
dréo do aikid6 e algumas outras artes marciais.

JKD: abreviagdo comum de Jeet Kune Do.

-Jutsu (): técnica ou estilo voltado para o combate

Kata (): série de movimentos praticados pelo estudante
como uma danga, destinados ao aprendizado das pericias avan-
cadas.

Ki (J): forga ou espirito vital. V. chi.

Kiai (J): grito das artes marciais dado durante o ataque, titil
para canalizar a energia.

Kwoon (C): escola de artes marciais.

Mestre (portugués do Brasil): mestre, professor de artes
marciais.

Ninja (J): membro de um dos vdrios clds secretos de espi-
Oes, assassinos e sabotadores do Japao feudal. Na acepgao
geral do termo, alguém que pratica o ninjutsu (v. pg. 93).

Obi (J): faixa ou cinto amarrado em torno do kimono na
altura da cintura. Usado nas artes marciais para indicar o nivel
do estudante.

Ronin (J): Literalmente, “homem-onda”, um samurai sem
cla que foi rejeitado pelo cla ou cujo cla foi aniquilado.

Salle (Franga): escola de esgrima ou savate.

Sensei (J): professor de artes marciais.

Shinai (J): espada de bambu para treinamento.

Sifu (C): professor de artes marciais.

Sumd (J): luta tradicional japonesa, esporte popular até hoje.

Sumotori (J): praticante do sumd (acima).

Tao (C): “Caminho” (v. pdg. 7), o aprendizado do tao de
qualquer pericia ou fungdo implica em adquirir total maestria
nela.

Tatami (J): colchdo de palha ou madeira usado nas casas
japonesas. A maioria dos dojos tradicionais sdo revestidos com
um tatami de madeira. Os estudantes ndo podem andar nele
calgando sapatos, e também precisam se curvar antes de en-
trar.

Tenglokok (M): turbante tradicional usado pelos artistas
marciais malaios.

TKD : abreviagio comum de Tae Kwon Do.

Tong (C): sociedade, grupo ou gangue chinesa. Nao ne-
cessariamente criminosa ou secreta, mas geralmente ambas.

Yin/yang (Asiético): conceito filos6fico relativo aos pares
de forcas opostas e complementares. Seu simbolo € usado
por muitos estilos de artes marciais. O sfmbolo do yin/yang
aparece abaixo. Além disso, indica tratamento por acupuntura,

massagememoxa
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Nao-ficgio

Os livros que veremos a seguir contém informagdes interessantes
sobre a histéria e os estilos de artes marciais.

Ancient Art of Ninja Warfare de Stephen K. Hayes.

The Complete Martial Arts de Paul Crompton.

Comprehensive Asian Fighting Arts de Donn F. Draeger e Robert
W. Smith.

Kung Fu: History, Philosophy and Technique de David Chow e
Richard Spangler.

‘Weapons and Fighting Arts of the Indonesian Archipelago de Donn
F. Draeger.

Ficgdo

Os livros relacionados a seguir podem dar algumas idéias de perso-
nagens e aventuras para 0s mestres e jogadores.

Blackcollar de Timothy Zahn. Tropas de elite, for¢as especiais futu-
ristas com impl bibnicos e treii ninja enf
conquistadores alienigenas no futuro.

Os romances de James Bond escritos por Ian Fleming. Em particu-
lar Com 007 s6 se Vive Duas Vezes.

Marathon Man de William Goldman e sua continuagdo Twins. Um
dos personagens principais deste livro é especialista em combate cor-
po-a-corpo.

Modesty Blaise de Peter O'Donnell e suas continuagdes, A Taste
For Death, Sabre-Tooth, The Impossible Virgin e I Lucifer entre outros.
Os personagens, situagdes e agdo destes romances sio modelos perfei-
tos para aventuras de RPG.

Ninja de Eric Van Lustbader e sua continuagdo The Miko. Estes
trabalhos estdo repletos de habilidades cinematogrdficas e
engenhocas ninjas chocantes.

Historias em Quadrinhos

As histérias em quadrinhos estdo repletas de temas relacionados
com artes marciais. Vocé encontrard a seguir alguns exemplos. Vérias
editoras estéo traduzindo e publicando gibis j Eles sdo cend-
rios fantdsticos para campanhas de RPG.

Badger, First Comics. Repleto de artes marciais misturado com
humor. O criador do Badger, Mike Baron, é um praticante de artes
marciais e dd énfase para os detalhes nos gibis que escreve. (Como o
patrono de Badger é um mago genuino, este gibi é um cross de artes
marciais com magia.)

Daredevil, Marvel Comics.

Green Arrow, DC Comics.

Kamui, Viz

Lone Wolf & Cub, Dark Horse.

Ninja High School, Eternity Comics

Power Man and Iron Fist, Marvel Comics.

Master of Kung Fu, Marvel Comics.

Usagi Yojimbo, Fantagraphics e Dark Horse

The X-Men, Marvel Comics.

Filmes

Existem filmes de artes marciais demais para relacionar todos eles
aqui. O niimero de filmes de artes marciais bons, por outro lado, é bem
menor: A lista a seguir estd longe de ser completa.

O Grande Drag#io Branco

BIBLIOGRAFIA

Fiiria do Dragdo Neste filme Bruce Lee luta contra uma escola japo-
nesa de artes marciais no comego do século XX.

Cédigo do Siléncio

Dragdo: A Hist6ria de Bruce Lee. Uma biografia de Bruce Lee.
Mostra algumas das dificuldades enfrentadas por mestres de artes
marciais que desejam desenvolver e ensinar novos estilos.

Operagio Dragdo. O filme cldssico de artes marciais de Bruce Lee.
Obrigatdrio.

Fists of Fury

A Fotaleza Escondida de Akira Kurosawa

Caraté Kid

The Kentucky Fried Movie. Os mestres que desejarem conduzir
uma campanha humoristica podem buscar inspiragdo neste filme.
Contém uma seqiiéncia que é uma parddia de Operagdo Dragéo.

Kickboxer

007 Contra o Homem da Arma Dourada

Mortal Kombat. Um filme de artes marciais four-color; inspirado
no video-game de mesmo nome.

Octagon, Escola de Assassinos. Filme de Chuck Norris que des-
creve um acampamento ninja.

Rajada de Fogo. Estrelado pelo filho de Bruce Lee, Brandon.

0O Voo do Dragdo

Sanjuro

Fiiria Incontroldvel. Uma mistura interessante de artes marciais ¢
horror. Chuck Norris usa sua pericia contra um homem que ndo pode
ser morto.

Os Sete Samurais. Filme cldssico de samurai dirigido por Akira
Kurosawa que foi mais tarde usado como inspiragdo para o faroeste
Sete Homens e um Destino.

Guerra nas Estrelas, O Império Contra-ataca e O Retorno de Jedi. O
filme tem lutas de espada, a busca do auto-desenvolvimento, professo-
res ancides e habilidades misticas — ndo deixe as espagonaves e as
armas de raios engand-lo, eles sdo filmes de artes marciais!

Street Fighter IL. Outro filme de artes marciais four-color baseado
em um video-game.

Com 007 s6 se Vive Duas Vezes. James Bond (Sean Connery) se
torna um ninja.

Séries de TV

Besouro Verde. Ndo se trata de um filme de artes marciais, mas foi
nesta série que Bruce Lee representou seu primeiro papel nos Estados
Unidos: Kato, o motorista do Besouro Verde.

Kung Fu. Esta série cldssica descreve as aventuras de um monge
shaolin no velho oeste . Excelente fonte de cine-
matogrdficas e “filosofia kung fu.”

Martial Law. Na TV a cabo

Buffy, a Cagadora de Vampiros

Revistas
Estas publicagdes sao uma grande fonte de informago sobre novos
estilos de artes marciais, histéria, filosofia, armas e movimentagdo.

Black Belt Karate [llustrated
Inside Karate Ninja
Inside Kung Fu
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PLANILDA OE PERSONAGECD DE ARTES COARCIAIS

Estilos Conhecidos
Nome do Jogador
Nome do Per
Manobras NH Dano/Efeito Outras Informacdes
DEFESAS ATIVAS COMBINACOES
Pericia Resultado Necessario Modificado
PEricIAs CINEMATOGRAFICAS Ergrro Nortas
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PLANO DE CACOPANDA DE ARTES (ARCIAIS

Data:
Nome da Campant Ano de Inicio da Campanha:
Ritmo de passagem do tempo de jogo:
Regras cinematogréficas em uso; se houver alguma:
Regras opcionais de Atordoamento em uso, se houver alguma:
Cenirio da C: tha: lugar e data: (S 70: dé aos jogad um mapa da drea)

Nivel Tecnolégico da C: I Dife entre este NT e o descrito no Médulo Bdsico:

INFORMACOES SoBRE 0s PCs:

Valor em pontos com que os PCs serdo criados: Qtd inicial de recursos dos PCs:
Lingua(s) que os PCs precisarao:
Tipos de
Profissdes

Vantagens e pericias que serdo i liteis nesta

I titeis/indteis:

Vantagens e pericias que serdo iniiteis nesta
D que serdo d jadas nesta camp por serem fatais ou porque ndo serdo realmente desvantagens:

Patronos adequados (e valor bésico):
Inimigos adequados (e valor bdsico):

DISCIPLINAS ESPECIAIS DISPONIVEIS NESTA CAMPANHA:
Psiquismo? (Quao poderoso? Quao comum?)
Magia ? (Quio poderosa? Quao comum?)
Variantes das regras: Novas pericias,

(resuma)

Variantes das regras: Mudangas nas regras de combate (resuma)

INFORMACOES PARA 0S ARTISTAS MARCIAIS:
Existem restrigdes legais quanto ao uso de Artes iais?
Estilos permitidos para os PCs:

Estilos cuja existéncia € conhecida mas ndo estdo disponiveis para os PCs:

Existem estilos e manobras nfo descritos neste livro? (Escreva as descri¢des em folhas separadas.)
MAGIA (SE ELA EXISTIR):
Nivel geral de mana: Existem dreas com nfvel de mana diferente? Qual seu tamanho e qudo comuns elas séo?

Existem regras opcionais de magia em uso?
Qudo comuns sdo a magia e os magos? Existem feiticeiros que ndo sao artistas marciais?
Os usudrios de magia estao bem distribufdos? Em caso de resposta negativa, em que lugar & mais ficil encontrd-los?
Qudo comuns sdo os objetos )57

Existem encantamentos sujos e rapidos neste mundo?
Existem divindades ou Altos Poderes em atividade?
Existe algum tipo especial de magia clerical?
Que mégicas da Lista de Mégicas sao conhecidas nesta camp ?
Existe alguma mdgica “de conhecimento geral” a ser adicionada a esta lista?

O mestre deveria fornecer aos jogadores detalhes sobre: novos estilos e manobras e sua disponibilidade; “regras préprias” para a
criagdo de personagens; organizacdes importantes e sua historia, se esta no for uma campanha estritamente histérica.
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Acrobacia, 45; nivel de
habilidade, 31.

Agente secreto, tipo de
personagem, 23.

Aikido, 15,77.

Aikijutsu, 12.

Aliados, vantagem, 25.

NaCh'i, 77.

Andlise de Estilo, pericia, 34.

Antecedentes Incomuns,
desvantagem, 26.

Apara Agressivacoma Cauda, 115.

Apara Ampliada, 49.

Apara Ampliada, manobra, 58.

Apara com Telefone, manobra, 59.

Apara do Judé. manobra, 51.

Apara Précognitiva, pericia, 39.

Aparar Arma de Projétil, pericia, 34.

Armaduras, 129; Chinesas
Antigas, 129; digital para
sparring, 128; kendd, 129;
Luvas de Boxe, 129;
modernas, 129; ninja, 128;
para sparring em realidade
virtual, 128.

Armas; ampliadas, 120; armas de
haste, 118, 124; armas
especiais, 124, 128; bastoes
eporretes, 123,124, 126;
capas, 125; chicotes, 118,
127; chinesas, 117-118;
cibernéticas, 117;
coreanas, 124; custo, 117;
custo histérico, 117; de
longo alcance, 119, 124,
127; disfargadas, 122;
esgrima européia, 125;
espadas, 117,118,123,124,
125,126; facas, 117,118,
123,124,125, 126; filipinas,
124; indianas, 123;
indonésias, 123; japonesas,
118-119; machados, 118;
manguais, 118, 126;
modernas, 126; ninja, 119;
outras, 119; preparagéo,
66; tabelas, 130-135;
treinamento, 128; ultra-
tecnoldgicas, 126.

Armas cibernéticas; garras, 127;
reservatdrio de veneno, 127;
ripsnake, 127.

Armas de Haste, 119; dahdau,
117, forcado tigre do sul,
117; langa (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; flechas explosivas, 121;
paku, 124; piau, 124; semi-
arco, 119; shuriken, 34,119;
shuriken sonico, 127.

Armas de Okinawa, ver Kobujut:

BruceLee, 11,85.
Budismo, 6, 7, 34, 83; monges, 15.
Campanha four-color, 114, 138;

Combate, duragdo, 62; exemplo,
51; mais rdpido, 59; regras
opcionais, 60; torneio, 61.

Armas Especiais; garrote, 119;
garrote monofio, 128;
leque de combate, 124;
nekude, 119.

Arqueiro Zen, pericia, 36, 40, 66.

Arremesso do Judd, manobra, 51.

Arremesso, pericia, 31.

Arte da Guerra Selvética, 112.

Arte da Invisibilidade, pericia, 38.

Arte de Arma/Combate ou
Arma/Combate Esportivo,
pericia, 32.

Arte do Arremesso, pericia, 40, 67.

Arte japonesa da Esgrima, ver
Kenjutsu.

Arte Marcial do Povo Alado, ver
Luta Ninho de Aguia.

Arte Marcial Kaa, 114.

Artes Marciai, e a lei, 13; e as
mulheres, 15; estilo,
vantagem, 26.

Ataque Duplo com Armas,
manobra, 57.

Ataque Furacdo, manobra, 61.

Ataques contra 0 Rosto, manobra, 48.

Ataques Miltiplos, 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;
preparagdo, 66.

Atirador de escol, vantagem, 27.

Bando, 78; formas animais, 78.

Bastao Curto, pericia, 74.

Bastdes, bastdo de Escrima, 124;
bo, 118; bong, 124; dan
bong, 124; gada, 123; jitte,
118; jo, 118; muchan, 123;
nevrdlgicos, 126; otta, 123;
tetsubo, 118; tjabang, 123;
tokushu keibo, 126; tonfa,
118; tongkat, 123; toya, 123.

Blogueio Agressivo com o P¢,
manobra, 44.

Bloqueio Agressivo, manobra, 43.

Bloqueio Ampliado, manobra, 58.

Bloqueio com a Mio, manobra, 49.

Blogueio com o Pé, manobra, 53.

Bodhidharma, 6,7, 9.

Boxe profissional, 98.

Boxe, pericia, 32.

Brigade Rua, 22.

artes marciais, 40; Combate Corpo-a-Corpo,
combate, 59; regras, 84. manobra, 46.
€ i ificas, ~ Comt do crime, tipo de
19,114,138; personagem, 21.
i ij binagdes, 54.

ificas vs

realistas, 137; comédia de
pancadaria, 154; criando
NPCs para, 152; four-color,
19, 114, 138; hibridas, 139;
nivel tecnoldgico, 139;
realistas, 15,18, 19, 137;
temas, 146.

Capa, pericia, 32.

Capas; leves, 126; pesadas, 125.

Capoeira, 79.

Caraté, 33,87.

Caraté Kronin, 109.

Ch’in Kung, manobra, 39.

Ch'uan fa, 12.

Chave de Brago ou de Pulso,
manobra, 44;
nivel de habilidade, 39.

Chave de Cabega, manobra, 50.

Chave de Dedo, manobra, 48.

Chi, 6,38,40, 83,84, 104,106, 110,
114, 140; e psiquismo, 85;

Competi¢do, 55; contato total sem
protegdo, 56; sem contato,
55; semi-contato, 56.
Competidor, tipo de
personagem, 20.
Concentragdo, 44.
Conservar a Arma, manobra, 53.
Contatos, vantagem, 25.
Controle da Respiragdo, pericia, 31.
Controle das Fungdes
Involuntdrias, pericia, 36.
Coréia, 13,90.
Corpo-a-Corpo Militar, 92.
Corpo-a-Corpo para Defesa
Pessoal, 100.
Corpo-a-Corpo Policial, 97.
Corpo-a-Corpo, manobra, 46.
Cura yin/Yang, pericia, 35, 37.
Dano, atordoamento, 67, 68;
ferimentos parciais, 50;

regras cinematogrdficas, 84.
Chicotes, chicotes de corrente,
118; monomolecular, 127.
ChinNa, 79.
China, 6, 140; e Coréia, 139.
Chute Acrobitico, manobra, 57.
Chute Circular (Giratéria),
manobra, 51.
Chute Circular Lateral/para Trés,
manobra, 55.
Chute Descendente, manobra, 44.
Chute em Varredura,
manobra, 56,109.
Chute para Trés, manobra, 45.
Chute Saltando, manobra, 52;
nivel de habilidade, 37.
Chute, manobra, 52.
Ciberninjutsu, 113.
Cinematogréficas, 19;
campanhas, 114, 138;
combate, 59;
exemplo de combate, 57T;
habilidades e pré-requisi-
tos,75;
manobras, 57; pericias, 73;
regras, 64; vs campanhas
realistas, 137.
Ci i 29

drgdos vitais, 49; reducdo,
67; tipo diferente, 68;
venenos, 69, 121.
Defesa, ampliada, 58;
concentrada, 62.
Desarmar, manobra, 47.
Deslizamento, manobra, 54.
Deslocar, pericia, 37.
Desvantagens, 25, 28; novas, 30.
Desviar, pericia, 40.
Dever Extremamente Perigoso,
desvantagem, 30.
Dever, desvantagem, 27.
Doublé, tipo de personagem, 24.
Engaijutsu, 108.
Equipamento, ninja, 119;
ninja especial, 120;
para treinamento, 128.
Escrima, 14, 80.
Esgrima com Espadas de Luz, 114.
Esgrima Francesa, 80.
EsgrimaItaliana com Florete, 84.
Esgrima, pericia, 31.
Espada de Luz, pericia, 39.
Espadas, arit, 123; bokken, 88, 118;
bolo, 124; borboleta, 117;
dan sang gum, 124; dau, 117;

Cédigo de Honra, desvantagem, 28.
Colagem, manobra, 60.
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emcopo, 125;
espada curta de vestimenta,
125; espada de bengala, 125

{noice Remissivo



espada de luz, 127; espada
em gancho, 117 florete, 125;
florete de gume, 125; floretes
eletronicos, 128; gum, 90,
124; jiann, 117; katana, 10,
118; katar, 123; lamina
monafio, 127; ldmina sonica,
127; ninja-to, 119; nodachi,
118; parang, 123; pedang,
123; sabre de esgrima, 125;
shinai, 88, 118; tercado, 125;
wrumi, 123; vibrolamina, 126;
wakizashi, 10, 118.

Espadas japonesas, ver Kendo.

Esquiva Ampliada, manobra, 58.

Estigma Social, desvantagem, 29.

Estilo Chambara, 28; ataques, 32;
defesas, 64; luta, 64;
regras, 57,65.

Estilo Embriagado, pericia, 37.

Estilo Exterior, 83,91.

Estilo Hashishin, 82.

Estilo Interior, 83,91.

Estilo Isshinryu, 84.

Estilo Orc de Combate,

. ver Smasha.

Estilos, aprendendo novos
durante o jogo, 76;
cinematogrdficos,
custo, 75; combinando, 75;
comprados durante a
criagdo de personagem, 75;
contra estilos, 79; criagdo
de novos, T1; custo, T4; de
fantasia, 109; desenvolven-
do novos durante o jogo,
72; em Yrth, 140; ficcionais,
107; futuristas, 113;
histdricos e modernos, 77.

Estocada, manobra, 52.

Facas, balisong, 80, 124; hishi, 118;
kozuka, 118; kris, 96, 123;
main gauche, 125; punal,
124 rodas afiadas, 117; sai,
89, 118; tanto, 118.

Fadiga, torneios, 63.

FaixaPreta, 16, 18,73,77,78,137.

Familiaridade com o Estilo,
vantagem, 26;
alienigenas, 108.

Fanatismo, desvantagem, 28.

Filipinas, 80.

Filosofia, pericia, 34.

Finta, 49, 56, 66.

Finta, manobra, 48.

Flecha, manobra, 48.

Fleuma, vantagem, 26.

Franga, 80, 99.

Fuga, pericia, 31.

Furtividade, pericia, 31.

Garrote, pericia, 33.

GijoRyu, 81.

Golpe com a Cabega, manobra, 50.

Golpe com a canela, 54.

Golpe com a Mo, manobra, 49.

Golpe com o Cotovelo, manobra, 47.

Golpe com 0 Joelho, manobra, 52.

Golpe Desintegrador, pericia, 36.

Golpe nos Olhos, manobra, 47.

Golpe Vigoroso, 39.

Graduagio, 78; de Okinawa, 77, do

Pentjak Silat, 96; do Savate,

99; do Tae Kwon Do, 104.

Gravagdo de Iniciais, manobra, 59.

GURPS China, 106, 139, 140.

GURPS Cliffhangers, 22,98, 106,
107,141,143

GURPS Cyberpunk, 107,115, 145.

GURPS Fantasy, 107,113, 140.

GURPS Horror, 47,137, 142,153.

GURPS Japan, 9,23,89, 138.

GURPS Special Ops, 37.

GURPS Supers, 19,21,67,99.

GURPS Swashbucklers, 24,92,95,
120,125,141, 144.

GURPS Viagem Espacial,
39,107, 145.

Hapkido, 82.

Harmonia com o Tao, vantagem, 27.

Hipnotismo, pericia, 31.

Hsing-Yi Chuan, 83.

Hwarang, 13,90.

Taijutsu, 88.

Impacto de Parada, 49.

Impacto de Parada, manobra, 46, 55.

Indonésia, 14,91.

Iniciativa, 65.

Inimigos, desvantagem, 27.

Instrutor, tipo de personagem, 22.

Intimidagdo, pericia, 31.

Intolerdncia, desvantagem, 29.

Jab, manobra, 51.

Japiio, 9, 138, 142.

Jeet Kune Do, 85.

Jitte/Sai, pericia, 33.

Judé, 15, 85.

Jujutsu, 12, 86.

Kalari, 86.

Kempd, 12,88.

Kends, 10, 88,89.

Kenjutsu, 88, 89.

Kiai, pericia, 3.

Kickboxe Profissional, 98.

Kickboxe tailandés, 92.

Kobujutsu, 89.

Kuk Sool Won, 15,90.

Kung Fu, 90.

Kung Fu do Grou Branco, 105.

Kung Fu Espacial, 115.

Kung Fu Homem-Dragdo, 110.

Kung Fu Louva-a-Deus, 97.

Kung Fu Punho do Leopardo,
ver Pao Chuan.

Kung Fu Shaolin, 6, 101.

Kung Fu Shaolin; uniforme, 101.

Kung Fu Wing Chun, 11, 15, 105.

Kung Fu Wushu, 106.

Kuntao, 14,91.

Kusari, pericia, 33.

Kyudo, 92.

Lagar Pescogo, manobra, 115.

Linguagem Corporal, pericia, 32.

Linguas, 8,9,137.

Luta Livre Profissional, 99.

Luta Livre, pericia, 35.

Luta Ninho de Aguia, 109.

Luta no Solo, manobra, 49.

Luta pela Fama, desvantagem, 28.

Lutar Sentado, manobra, 58.

Machados, kama, 89, 118;
masakari, 118: nata, 118.

Magia, 40.

Main Gauche, pericia, 33.

Manguais, bastdo de trés partes,
118; kusari, 118; kusari-
gama, 118; manriki-gusari,
118; nunchaku, 118;
nunchaku dobrdvel, 126.

Manobras, 42, 73, 74; aprendendo,
42; cinematogrdficas, 74; e a
pericia em Arte de Arma/
Combate ou Arma/Combate
Esportivo, 45; nivel de habi-
lidade, 34; novas, 42.

Manriki-gusari, 13.

Mio de Ferro, vantagem, 27.

Miios Hipnéticas, pericia, 31.

Marca Registrada,
desvantagem, 30.

Mata-Ledio, manobra, 45.

Mergulho no Chio, 49.

Mestre de Armas, vantagem, 28,23,
36,66,67,73,77,92,112,114.

Miyamoto Musashi, 10, 88, 149.

Monge, tipo de personagem, 22.

Muay Thai, 92.

Ninja, 10, 20; equipamento, 119;
equipamento especial, 120;
outras engenhocas, 122.

Ninja, tipo de personagem, 23.

Ninjutsu, 89, 93.

No Limite, desvantagem, 29.

Obsessao, desvantagem, 29.

Pacifismo, 28,29.

Pakua, 94.

Pancrécio/Mu Tau, 94.

Pao Chuan, 95.

Patrono, vantagem, 26.

Pentjak Silat, 14, 96;
sistema de graduagao, 96.

Pericias, 25, 31, 71; cinematogrdfi-
cas novas, 36; concentragdo
reduzida, 61: opcionais, 72;
primdrias, 71 realistas no-
vas, 32; secunddrias, 71.

Personagens, exemplos, 20,22, 82,
88,91,94,98,102, 105, 106,
108, 110, 112; tipos, 20.

Pisdio, manobra, 56.

Pobreza, desvantagem, 29.

Policial, tipo de personagem, 20.

Ponto de Cegamento, pericia, 36.

Ponto de Impacto, manobra, 50.

Pontos de Pressilo, pericia, 37, 39.

Pontos Secretos, pericia, 40.

Postura do Gato, manobra, 45.

Postura Imével, pericia, 38.

Psiquismo,
eas artes marciais, 85-86.

Punhos Voadores, pericia, 37.

Quebrapilha, manobra, 60.

Queda, manobra, 45.

Rasteira, manobra, 36.

Regras de Tomeio, pericia, 34-35.

Reputagio, 47,48, 74.

Reputagdo; vantagem, 26.

Resisténcia Mental, pericia, 39.

Restringir, manobra, 57.

Reticulado, manobra, 114.

Risposta, 49, 56; manobra, 54.

Rolar com o Golpe, manobra, 60.
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Sacar Répido (Balisong), 32.

Salto de Ataque, manobra, 60.

Salto em Arco com o Bastdo,
‘manobra, 112.

Salto Voador, pericia, 37.

Salto, pericia, 31.

Samurai, 9, 10, 15.

Savate, 99; graduagao, 99;
uniforme, 99.

Segredo, desvantagem, 29.

Segurar Perna, manobra, 52.

Senso do dever, desvantagem, 27.

Shaolin, 8; iniciagdo, 7, 100;
templo, 7,95, 100, 101.

Shuto, manobra, 54.

Sistemas de graduagdo, 77.

Smasha, 111.

Soco Circular Amplo, manobra, 54.

Soco Coelho, manobra, 53.

Soco em Circulo, manobra, 55.

Soldado, tipo de personagem, 24.

Sulsa, 14.

Sumé, 102; luta livre, pericia, 35;
traje, 103.

Suscetibilidade, pericia, 34.

T’ai Chi Chuan, 104.

‘Tabelas de Erros Criticos, 68,
golpeando e aparando, 68;
segurar, chaves e
arremessos, 69.

Tae Kwon Do, 103.

Taofsmo, 7,79, 83.

Telefone, manobra, 47.

Teologia, pericia, 31, 34.

Tonfa, pericia, 35.

Torgao de Pescogo, manobra, 53.

Torneio, drbitros e faltas, 64;
representando, 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
aMdo Indbil, manobra, 53;
nivel de habilidade, 33.

Triades, 8.

Truques sujos, 43, 93, 102.

Uechi Ryu, 104.

Uniformes, 76; Aikidd, 76; Kung
Fu Shaolin, 101 Ninja, 93;
Petjak Silat, 96; Savate, 99;
Sumo, 103.

Vantagens, 25; Realistas, 26;
Cinematogrdficas, 27.

Verificagdes de Péanico, 47.

Voadora Lateral, manobra, 59.

Voadora Lateral, manobra, nivel
de habilidade, 37.

Voadora, manobra, 47; nivel de
habilidade, 37.

Vontade, 48.

Voto, desvantagem, 29.

Waudong, 106.

Yawara, pericia, 57.

Yrth, 82,95, 140.

Zarabatanas, 119;

Pistola d'Agua, 119.

Zen budismo, 9, 79.



SENDORES OA ADORTE

O ninja mitico capaz de matar uma

pessoa com um tnico golpe...

O boxeador de punhos dgeis como um raio...
O espadachim com seu sabre afiado como
uma navalha — Todos eles evocam - ™
o mistério e a excitacdo das artes marciais.

Independente de vocé preferir a competi¢ao
dos torneios, o realismo violento das ruas
miserdveis e 0 noticidrio noturno ou os
chutes altos e as portas esmagadas dos gibis
e dos filmes de acdo, o GURPS Artes
Marciais pode dar vida a seus combates.

O GURPS Artes Marciais, tem regras para mais de 50 formas de combate
armados ou desarmados, incluindo estilos histéricos e modernos tanto do
ocidente quanto do oriente, da fantasia e da ficcdo cientifica.

Cada estilo é apresentado tanto de forma realista quanto cinematografica.
Da esgrima francesa dos filmes de piratas até o Kung Fu praticado no
Templo Shaolin passando pelo Savate praticado nas docas de Marselha.

Este livro traz tudo o que vocé precisa para introduzir as artes marciais
em sua campanha, incluindo novas vantagens e pericias, expansoes do
sistema de combate e mais de 60 manobras novas. Ele tem também
exemplos de personagens, regras completas para a criagdo e adaptacio de
estilos e manobras, capitulos sobre histria e filosofia das artes marciais e
estatisticas para armas especiais

Ul il

Griado por Steve Jackson DEVIR EDITORA
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