Novas Pericias para Artes Marciais

Apresento  agui  novas mancbras de
combate para deixar mas redigico (ou
quase) os combates de artes marcias.
Logico que para poder comprar uma destas
pericias 0 personagem tem que ter no
minimo 30% em qudquer ate marcid.
Também precisa’/a de um medre paa
poder ensina-las (como no caso da magia).
Essas pericias s80 opcionals, usa se quiser
em Sua aventura

Linguagem Corpora (INT): Edta pericia
permite que vocé “led os movimentos
sutis e ateracbes na postura do adversario.
Um atiga marcid com esa perica é
capaz de prever um atague eminente. Ela
funciona também em Stuagbes que ndo S0
de combate, permitindo que se interprete a
postura do corpo e suas nuangas. Se houver
Vaios atacantes presentes, 0 personagem
terd que escolher um inimigo para observar
por turno. Se o teste for bem sucedido, o
personagem recebe no primeiro turno +10
na inicitiva e +30% no Atqg. e Def. (caso a
iniciativa sga do oponente)

Aparar armas de Projé&il (DEX): Edta
pericia permite que o personagem apare
amas arremessadas ou de projétil usando-
se uma espada, lanca, bastéo ou qualquer
outra ama Smila. Um personagem com
CON maor que 16 €ou estga usando
luvas ou bragadeiras blindadas, pode
aparar usando as maos sem sofrer dano.
Tedes normas para flechas, Shurikens e
smilares. Testes facels para amas de méo
arremessadas. Testes  dificels  (ou
dependendo da ama, impossivels) para
balas de armas de fogo.

Suscetibilidade (PER): Eda pericia
representa o treinamento feito para se estar
consciente da presenca do  inimigo,
incluindo sua locdizacdo exata, podura e
equilibrio, a curta digancia Néo €é a
mesma coisa que luta as cegas, € ndo
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permite combater no escuro ou sob
condi¢des iguamente adversas.

Andlise de edtilo (INT): Eda pericia
permite que o0 personagem andise o edilo
do adversario observando suas
combinacles, guardas, posturas e ec. A
andise de edtilo s0 pode ser usada 2 um
oponente que et envolvido em um
combate. Se houver varios aacantes
presentes, 0 personagem tera que escolher
um inimigo para obsavar por tuno. E
Necessrio que O personagem possua ho
minimo 10% de conhecimento sobre a arte
marcia do adversario, pois se houver uma
fdha (principdmente critica) no tete o
personagem terd um redutor de —10% (ou
dependendo do teste, de —30%) nos testes
de Atq/Def. (confundir, por exemplo, um
lutador de Muay Ta com um lutador de
Judd). Mas se tudo der certo o personagem
recebera um bodnus de +20% (ou se for um
acerto critico, +40%) nos testes de
Atq./Def.

Ponto de Cegamento (30): Com eda
pericia, quando um personagem for atacar
0 oponente, €le pode tentar atingir um
ponto especifico na testa do adversario
deixando-o temporariamente cego (1d3
turnos e seus Atg/Def terdo um redutor de
—50%). Esse ataque nd causa dano no
oponente e e ele tiver a pericia lutas as
cegas, ese aague também ndo lhe dara
nenhum redutor de Atg/Def.

Controle das Fungbes involuntarias
(WILL): Edta pericia permite que o
personagem controle ou afete suas fungdes
biologicas involuntarias como o ritmo do
batimento cardiaco, a pressdo sangliinea e
a digestd. Um personagem com eda
pericia € capaz de entrar em um transe
gparentemente morta; sBo necessarios 1d4
turnos de concentracdo. Um  médico
precisa vencer em uma disputa de



Medicina vs. Controle das Funcles
Involuntérias, para perceber s O
personagem etd com sua salde perfeta
(ou morto). Esta pericia pode ser usada
também para diminar venenos do sSstema
Evidentemente, este teste sO pode ser feito
depois dos primeros dntomas s
manifetarem, a menos que a vitima sga
avisada de antemé&o. Se caso 0 personagem
conhecer 0 veneno (possuindo a pericia
adequada do veneno) o teste se tornara
facil. Um sucesso no teste diminard o

veneno em 1d6 horas, sem provocar
nenhum dano adiciond.

Golpe Desintegrador (INT): Eda pericia
permite que O personagem encontre de
fooma migdica o ponto mas fraco de
qualquer objeto. Sdo necessarios 1d3
turnos de concentracdo. No caso de
sucesso, 0 dano aplicado no objeto serd
triplicado.

Deslocar (Dex): O personagem é capaz de
dedocar temporariamente as articulagbes
dos membros para se libertar. Exemplo:
Tirando determinados 0ssos da mé&o do
lugar o personagem consegue e livrar de
dgemas facilmente Paa Uutilizaa eda
pericia 0 personagem precisa se concentrar
por 1d3 turnos. Se caso fdhar o
personagem recebera 1d6 pontos de dano
locdlizado e se for critico dém de dobrar o
dano ficara com o membro incapacitado
até recuperar completamente os pontos de
vida

Ponto de Pressdo (INT): Igua ao Golpe
desintegrador, mas este funciona em seres
vivos. Paa utlizaa em combae o
personagem terd que se abdicar de seus
turnos de Atg. para se concentrar (1d3
turnos). O personagem também pode
utilizar esta pericia paa padisas o
oponente @M um sucesso na disputa Ponto
de Pressdo vs. Will da vitima Se vencer, a
vitima ficard pardisada por 3d6 turnos sem
poder fazer qualquer acdo sga ea mudana
ou sobrenaturd.

Ch’'in Kung (DEX): Eda pericia permite
que 0 personagem ande sem deixar rastros
visves O treénamento inclui andar na
borda de um jarro grande sem derruba-lo.
No inicio o jarro é preenchido com agua,
mas no find do treinamento o personagem
consegue ser capaz de andar sobre 0 vaso
vazio sEm mové-lo. Segue-se uma outra
elapa de tregnamento intendvo aé o
estudante ser capaz de andar na neve ou na
lana sem deixar rasro agum. Diz-se que
0S especidistas eram capazes de andar
sobre papd fino sem rasga-lo ou aé
mesmo gelo fino!

Golpe Vigoroso (WILL): Apo6s 1d6
turnos seguidos de um teste, 0 personagem
consegue projetar sua  energia  interior
(Chi) para aplicar um golpe devastador.
Em regras o personagem triplica o vaor da
FR. Este efeito SO dura uma cena.

Apara Precognitiva (PER): Eda pericia
permite 0 personagem aparar armas ou
quaquer coisa que for lancado contra ele,
mesmo ele estando de codas, cochilando
ou aé distraido. Basta um sucesso no teste
para que nos proximos 2d6 turnos o
personagem estga ciente de tudo que
acontece em sua volta. O jogador tem que
avisar com antecedéncia 0 mestre sobre o
teste. Caso 0 personagem use esta pericia
ciente do aague eminente (um atirador
goontando contra O personagem), €e
podera saber toda a trgjetdria do projétil e
aparé-la ou aé mesmo esquivando (com
um teste de esquiva).

Cura Yin/Yang (30): Com eda pericia o
personagem pode usar os conhecimentos
de acupuntura para curar até 1d3 para cada
10% na pericia Acupuntura.

Estilo Embriagado (30): Muitos estilos de
ates marcias tém como  subedilo
“Embriagado”. Algumas pessoas
consgderan eda pericia complexa, uma
técnica  fantasiosa, desprovida  de
findidade pratica. Outros, afirmam que
mestres em Edilo Embriagado sfo



oponentes mortais. As regras descritas a
seguir dizem respeito a Gltima versao.
Teoricamente oS movimentos
surpreendentes e imprevisiveis do lutador
bébado confundem os atacantes, o lutador
parece tropecar no momento exato de se
esquivar de um golpe, ou dar um passo em
fdso e “addentamente’ aingir o inimigo.
Eda pericia pode ser utilizada com
quaquer ate macd (de preferéncia
orientd) e logicamente, o lutador O
podera lutar se etiver bébado o que indica
gue esta pericia SO pode ser comprada por
personagens iniciantes ou se tiver mas
60% na ate marcid e explicar como ee
gorendeu o0 edilo embriagado (esta
segunda dternaiva tem que ter o
consentimento  do  mesire). O Edilo
Embriagado da ao personagem um bonus
de +30% no primero turno se ee lutar
contra oponentes que o desconhecem ou
nunca lutaram antes (0 bonus continua se
caso 0 oponente ndo passar de um teste de
PER para perceber que seu adversario esta
lutando a sfrio!). Os Especidistas (0s que
possuem mas de 100% em uma ate
marcid) podem lutar totamente
dcoolizados sm edarem  submetidos
nenhuma pendidade.

Toque da Morte (100): Essa pericia sO
pode ser comprada com pontos obtidos
com experiéncia a partir do 5° nive. No
universo das Artes Macas exigem
muitas lendas sobre uma técnica secreta
capaz de matar um homem, ndo importa o
quéo forte sga, com um Unico toque. As
teorias sobre esse poder o inUmeras.
dgumas dizem que esta é uma habilidade
migica que destréi a propria dma das
vitimas, enquanto outras formulam a
hiptese que o0 togue desencadeia
vibragbes que destroem lentamente o©s
orgdos internos. O Toque da Morte é a
versso maxima da pericia Pontos de
Pressdo. Um mestre nesta pericia consegue
de aguma forma provocar a deterioracdo
gradud do sstema nervoso da vitima com
um smples toque. Este toque pode ocorrer
em combae ou aé casudmente. A vitima

que tem a pericia acupuntura, mais de 60%
em uma arte marcia ou a pericia Pontos de
Pressdo pode fazer um teste de PER-3 para
saber se esta sendo atacada. N&o aparece
nenhum efdto de imedialo. Uma hora
depois do Toque ser aplicado e a cada 3
horas a partir dai € feita uma disputa entre
a CON e a pericia Toque da morte do
atacante. Uma falha resulta na perda de 1
ponto de CON; uma faha critica provoca a
perda de 3d6 pontos. Isto continua até a
vitima obter um sucesso critico ou vencer
trés disputas consecutivas ou morrer. Os
médicos ocidentais ficado  surpresos,
nenhuma pericia médica gudad ou
explicard esta perda de CON. Somente a
Cura Ying/lYang funcionara Faca uma
disputa de pericia entre a Cura Ying/Yang
e 0 Toque da Morte; um sucesso elimina o
efeito do Toque da Morte durante um dia e
trés vitdrias consecutivas (Ou  SUCESSD
critico) curam o paciente. Além disso, o
autor do Toque da Morte também pode
eiminar por vontade propria o efeito do
Toque. As curas sobrenaturais também
restauram os pontos de CON perdidos,
mas néo diminao Toque da Morte.

Blogueio Agressivo (20): Ao invés de se
defender, o0 personagem contraataca 0
adversaio, que por snd também edté
atacando. Em regras, a disputa fica entre o
Atg. do oponente vs. o0 Atg. do
personagem. Essa € uma manobra
ariscada pois 0 personagem dimina sua
defesa para atacar.

Bloqueio Agressvo com os Pés (20):
Idéntico a0 Blogueio Agressvo mas usa 0S
Ppés para atacar.

Queda (15): Esta € uma mancbra basica
do judb que consste em bater a médo contra
0 tatame para absorver o impacto da queda.
Em regras, para cada o personagem faz um
teste de FR para evitar o dano da queda
Para cada 1m reduz 1 ponto do vaor da
FR.



Postura do Gato (15): A Neko-Ashi-
Dashi, ou Posura do Gao, foi
desenvolvida em Okinawa e € usada
principdmente em dguns edilos Chineses
de Kung-fu. Quase todo peso é transferido
para a perna de trés, enquanto a da frente é
levantada e fica pependicular a0 pé
esquerdo. O resultado € uma perna que eta
preparada para atecar quase que
ingantaneamente. Leva um segundo paa
assumir a Postura do Gato. Em regras, se 0
personagem tiver sucesso na inicidiva e
ediver na Postura do Gato de ganha +1
Atg. antes do seu 1° ataque. Essa é anulada
caso 0 oponente tiver sucesso em um teste
de Andie de Edilo ou Linguagem
Corporal.

Desarmar (15): Esta manobra permite que
0 personagem desarme o atacante.

Telefone (20): Igud a0 Ponto de
Cegamento, mas permite deixar o oponente
surdo e artodoado.

Blogueio com a Mé&o (15): Permite o
personagem bloguear completamente o
ataque do adversario pardisando a Iuta até
gque aguém volte a aacar. Essa manobra
tem que ser avisada antes do teste de Def.

Blogueio com o Pé (15): Igud ao anterior,
mas 0 bloqueio é feito com o pé.

Jab (15): Este é um golpe curto e rgpido ,
gue pode ser usado antes de véaios ataques
leves ou como finta paa um aague mas
poderoso. O Jab permite um ataque extra
naquele turno, mas os dois golpes tem que
ser Jabs.

Mata Ledo (20): Esta manobra consiste
em prender o pescoco do avo com o
braco, aplicando uma pressdo sobre a
traqguéa e efdtivamente interromper o
suprimento de oxigénio da vitima. E muito
dificil se desvencilhar do MataLedo;
guanto mas a vitima luta, maor é a
pressdo aplicada. Para executar 0 Mata
Ledo o atacante precisa segurar a por tras

com ambas as méaos. Depois testa 0 atagque
vs. defesa da vitima (ou SO 0 ataque caso a
vitima sga pega de surpresa). Se obtiver
sucesso 0 Mata-lefo é aplicado.



