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Estilos

Aqui estão todos os estilos disponíveis. Os primeiros que aparecem são do livro básico. Mas uma vez agradeço ao “cara da Shotokan” por que, senão fosse a gente “roubando” tudo dele, nada disso seria possível =D

Boxe

O clássico boxe dos peso-pesados é um dos esportes favoritos dos americanos. Ele se baseia em socos devastadores para nocautear um oponente. Boxers têm mãos muito rápidas e podem desferir socos violentos. Eles também aprenderam como se proteger de danos similares. Apesar de muitos menosprezarem o boxe, ele é um estilo bastante antigo, famosíssimo na época vitoriana...entre o freqüentadores de bares e botecos, onde aconteciam lutas de boxe para , desde entretenimento quanto para resolução de desavenças. Muitos irlandeses irritados se vingavam dos ingleses naquela época.

Escolas: praticamente em qualquer lugar, especialmente nos Estados Unidos e África do Sul.

Conceitos: Marginal, ex-campeão, esportistas... 

Chi inicial: 1 

Força de Vontade inicial: 6

Lema: “Quero ver quem tem ‘queixo de vidro’ depois disso aqui...”

Soco 

Dashing Punch (4), Fist Sweep (2), Head Butt  (1), Heart Punch (4), Hyper Fist (4), Lunging Punch (2), Rekka Ken (5), Turn Punch (4) Double hit punch (1) Back Hand (1) Hearth Punch (4) Dragon Punch (4) Machine Gun Blow (2) Gatling Attack (4) Flash Punch (1) Dashing Clothesline (5), Dashing Uppercut (1), Psycho Dashing Punch (3), Ripping Air (4) Galatica Phantom (5)

Chute

Bloqueio

Deflecting Punch (1) Cross Counter (3)

Apresamento

Brain Cracker (1), Head Bite (1), Head Butt Hold (2) Head Butt Grab Attack (2)

Esportes

Jumping Head Butt (1) Light Feet (3) Bull Head (3) Displacement (3) Esquives (1) Jumping Shoulder Butt (1)

Foco

Toughskin (3) Screw Upper (5) Criminal Upper (3) Great Wave (4) Hurricane Cutter (3) Sonic Boom (3) 

Capoeira

A Capoeira foi criada para que os escravos no Brasil pudessem se defender. Como os escravos apanhados aprendendo a lutar eram mortos, os capoeiristas aprenderam a disfarçar sua luta na forma de uma dança. A Capoeira permaneceu como parte integrante da cultura brasileira, sendo ensinada quase exclusivamente no Brasil. Até o recente aparecimento de Blanka, quando os Guerreiros Mundiais e a Shadaloo o viram em ação, a Capoeira não era levada a sério. Agora este belo e mortal estilo é considerado eficiente e perigoso. Os estudantes de Capoeira não a vêem apenas como uma técnica de luta, e sim uma maneira de expressar sua liberdade e demonstrar sua habilidade. Estudantes freqüentemente competem entre si para se manter na melhor forma possível. Os lutadores de Capoeira tendem a ser mais agressivos que os praticantes de outras artes, mas isso os ajuda a vencer através do medo e intimidação. Estudantes de Capoeira usam movimentos similares aos de uma dança para confundir e surpreender seus oponentes. Eles se baseiam na velocidade e agilidade para desferir ataques rápidos e se posicionar para encaixar seqüências de golpes. Lutadores não familiarizados com este estilo normalmente gargalham quando o capoeirista dança diante deles, mas nesse momento a Capoeira revela suas habilidades escondidas e nocauteia os desatentos oponentes.

Escolas: Capoeira tem poucas escolas organizadas. Há algumas academias nas cidades brasileiras. Algumas escolas ensinam os movimentos básicos para crianças como parte de sua formação, mas neste caso as habilidades de luta inerentes à dança não são enfatizadas. A popularidade do estilo começou a crescer recentemente, mas ainda é muito difícil encontrar um professor fora do Brasil. Aquele que deseja se tornar um verdadeiro capoeirista deve procurar um mestre da Capoeira. Os melhores lutadores de Capoeira aprendem informalmente, sob a tutela de um mestre. Ainda assim, é difícil encontrar um mestre que conheça todos os movimentos acrobáticos e ataques especiais do estilo.

Membros: a maioria dos capoeiristas vem da América do Sul ou das ilhas do Caribe, mas existem algumas escolas na Flórida. 

Conceitos: Guerreiros Tribais, exploradores, dançarinos.

Chi Inicial: 2
Força de Vontade Inicial: 5
Lema: "Outras pessoas tentam se tornar mestres em seus estilos. Não nós. Nós buscamos a maestria na dança. Você pode sentir seu ritmo e poder? Quando seu coração acompanha o ritmo, o poder flui através da dança para derrubar o inimigo."

Soco

Head Butt (1), Spinning Clothesline (4), Turbo Spinning Clothesline (4) Sledge Hammer (2) Flash Punch (1)

Chute

Athletic Sweep (2), Backflip Kick (2), Break Step (3), Cartwheel Kick (2), Crack Shoot (4), Crescent Moon Slash (3), Dancer Step (1), Dancer Thrust  (3), Diving Kick (5), Double Hit Knee (1), Double Kick (4), Flash Kick (3), Forward Back flip Kick (1), Forward Flip Knee (2), Lightning Leg (5), Leg Tomahawk (5), Shinkuu Katategoma (4), Tsumuji (5), Whirlwind Kick (4)
Bloqueio

Apresamento

Backroll Throw (1), Head Bite (2), Knee Basher (2) Dislocate Limb (2) Disengage (2)  

Esportes

Beast Roll (3), Drunken Monkey Roll (2), Rolling Attack (3), Tumbling Attack (3), Vertical Rolling Attack (2) Kicking Kippup (2) Backflip (2) Break Fall (1) 

Foco

Musical Accompaniment (1)

Forças Especiais

Logo após a Segunda Guerra Mundial, muitas nações começaram a implementar o Treinamento das Forças Especiais para certas unidades de elite em suas forças armadas. Estas unidades não eram novas, mas o início da Guerra Fria fez com que as operações secretas se tornassem muito mais importantes. Além disso, o crescimento do terrorismo criou a necessidade de unidades policiais e militares especialmente treinadas para lidar com terroristas. Algumas das unidades de Forças Especiais mais conhecidas do mundo são:

Estados Unidos - Boinas Verdes, Navy SEALS (Focas da Marinha), Airborne Rangers, Comando Delta, unidades da SWAT, FBI

Rússia - Spetsnaz, KGB

Inglaterra • Agência Especial Britânica (organização da Cammy), SÃS (Special Air Services), Royal Marine, M-12

Coreia • Rock Soldiers

Israel • Mossad

Alemanha - GSG-9 (comando antiterrorista da polícia)

França - Legião Estrangeira da França

Soldados das Forças Especiais têm uma linha de raciocínio baseada em sentimentos de dever e honra. Eles são fanaticamente leais ao seu país e sua divisão de serviço. Alguns, após deixarem as forças armadas, entram no circuito de lutas do submundo. Eles normalmente são bem disciplinados e seguem qualquer rotina de treinamento imposta por seus treinadores, não importando quão rigorosa. Seu senso de dever para com o time ao qual pertencem costuma enervar a maioria dos lutadores na escola. O Treinamento das Forças Especiais faz uma fusão do Boxe, Judo, Jiu-Jitsu e Tae Kwon Do em um híbrido rápido e mortal. O estilo normalmente se baseia no método mais rápido e mortal de vencer uma luta. O lutador aprende a usar qualquer técnica em seu arsenal para vencer, e costuma atacar pontos vitais para derrubar um oponente. Se um lutador das Forças Especiais detecta um ponto fraco, tentará explorá-lo o mais que puder. A maioria das nações está expandindo suas operações militares para contra-atacar a ameaça crescente da Shadaloo. Embora os lutadores das Forças Especiais apareçam com mais freqüência, eles não populares no circuito de lutas do submundo devido às táticas que usam. A maioria dos lutadores de outros estilos se recusa a treinar com um lutador das Forças Especiais, e alguns até mesmo se recusam a tê-los em suas equipes. Os comandos das Forças Especiais culpam o medo e a vaidade dos outros estilos por essa atitude.

Escolas: há quatro tipos de escolas: Exército, Marinha, Aeronáutica e Marines. Cada país tem uma força militar de elite, e para entrar basta procurar um órgão de alistamento. Este estilo normalmente tira toda a liberdade do lutador. Agentes das Forças Especiais se levantam ao amanhecer e se recolhem ao pôr-do-sol. Há pouco tempo para diversão. Mesmo quando estão fora das forças armadas, costumam manter essa dura rotina. Eles são o sonho de um treinador e o maior patrimônio de um empresário.

Membros: o membro padrão é uma pessoa que se uniu às forças armadas para se disciplinar ou para se aperfeiçoar. Comandos das Forças Especiais normalmente se tornam Street Fighters porque, após deixarem as forças armadas, têm dificuldades em encontrar empregos como assassinos treinados.

Conceitos: militar das Operações Especiais, agente da SWAT, militar aposentado.

Chi Inicial: 1

Força de Vontade Inicial: 6
Lema: "Sim, eu jogo duro. Mas, pô, sou eu ou ele. Você entende o que eu quero dizer?"

Soco

Back Hand (1), Double-Hit Punch (1), Galactica Phantom (5), Gatling Attack (4), Grand Saber (3), Hearth Punch (3), Hyper Fist (5), Hyper Vulcan Punch (4), Knife Hand Strike (4), Moon Lasher (4), Ripping Air (4), Spinning Backfist (1), Spinning Clothesline (5), Spinning Knuckle (2), Turbo Spinning Clothesline (4)

Chute

Ax Kick (3), Backflip Kick (3), Dive Kick (3), Double Dread Kick (4), Double Kick (3), Dragon Attack (4), Flash Kick (4), Flying Knee Thrust (1), Flying Thrust Kick (3), Foot Sweep (1), Forward Back Flip Kick (2), Forward Flip Knee (3), Handstand Kick (1), Hookyaku (5), Multi-hit Jump Kick (4), Power Kick (3), Lightning Leg (5) Ruffian Kick (3), Spinning Foot Sweep (1), Tiger Knee (5)
Bloqueio

Cross Counter (3) Block and Grab (2) 

Apresamento

Air Throw (2), Back Breacker (3), Daikyou Burning (5), Dislocate Limb (3), Disarm (1), Hair Throw (2), Head Butt Grab Attack (3), Improved Pin (3), Knee Basher (2), M. Snatcher (2), Neck Breacker (5), Neck Choke (1), Pile Driver (3), Pin (4), Power Bomb (3), Rolling Cradler (4), Sleeper (4), Super Back Breaker (4), Super Throw (4), Suplex (1), Thigh Press (2), Thigh Press Hold (3)
Esportes

Cannon Drill (4) Ground Fighting (4) Ground Roll (1) 

Foco

Moon Slasher (4) Energy Ball (3) X-Caliber (4) 

Kabaddi

Os poderosos segredos do Kabaddi se originaram nos recantos mais isolados da antiga índia. Monges que dedicaram suas vidas à meditação, yoga e aos exercícios mentais do Budismo Dhyana (chamado no Japão de Zen) desenvolveram poderes físicos e mentais extraordinários. Dizia-se que eles podiam atravessar paredes, deter o batimento de seus corações durante horas e realizar diversos outros feitos sobre-humanos. Afortunadamente, para poder adquirir estas habilidades, os monges precisavam alcançar um estado de tranqüilidade mental tão elevado que eles raramente usavam estas habilidades de modo violento — exceto para se defender. Para se livrar de bandidos e outros agressores, os mestres de yoga desenvolveram o Kabaddi. Kabaddi é uma das artes mais difíceis de aprender devido à rígida disciplina mental e controle corporal que o aluno deve desenvolver. Embora seja menos violento que a maioria dos outros estilos, o Kabaddi traz vitória aos seus praticantes através de táticas estranhas e inesperadas. Muitos mestres de Kabaddi, usando seu quase miraculoso controle corporal, conseguem esticar seus membros para atingir oponentes que estão do outro lado da sala. O mestre supremo deste estilo, Dhalsim, consegue até mesmo se teleportar de um lugar para outro. O estudante de Kabaddi que almeja igualar tais feitos deve primeiro adquirir o controle de cada molécula do próprio corpo. Ainda mais impressionante é a perspicácia mental de certos praticantes. Eles parecem ser capazes de ignorar todas as distrações e antecipar os movimentos de seus oponentes. O raciocínio é que, se o oponente não consegue atingir você, então ele não pode feri-lo. Para usar todo o potencial do Kabaddi, o estudante deve estar em perfeita forma física e mental. Lutadores de Kabaddi freqüentemente frustram seus oponentes, levando-os a uma fúria cega enquanto calmamente os atingem de uma distância segura, vencendo através da paciência e táticas inteligentes. Com o crescimento da yoga no mundo ocidental, mais e mais lutadores têm buscado aprender este estilo. Praticantes de outros estilos esperam que seja apenas uma moda passageira.

Escolas: escolas de Kabaddi podem ser encontradas em todo o mundo, mas elas normalmente admitem apenas alguns poucos e selecionados alunos. Kabaddi é um dos estilos mais rígidos e disciplinados. As aulas começam com uma hora de meditação, e os exercícios testam os limites dos alunos mais ágeis.

Membros: tradicionalmente, apenas aqueles que já demonstraram um grande nível de disciplina e autocontrole podem receber aulas. Esta restrição começou a desaparecer nas escolas mais modernas, mas os melhores alunos ainda são aqueles que demonstram o maior autocontrole e capacidade de concentração.

Conceitos: monges Zen, instrutores de ioga, místicos da Nova Era.

Chi Inicial: 5
Força de Vontade Inicial: 2
Lema: "Você deve aprender a controlar seus sentimentos e não pensar em nada além do seu oponente. Apenas após a luta você pode pensar sobre a vitória."

Soco

Head Butt (1) Ducking Fierce (1) Kobokushi (4) Moon Lasher (5)

Chute

Slide Kick (2) Double-Hit Kick (1), Handstand Kick (1) Dancer Step (1) Handstand Kick (1)
Bloqueio

Missile Reflection (1) Energy Reflection (3), San He (3)

Apresamento

Air Suplex (2), Head Butt Hold (2) Dislocate Limb (3) Air Throw (1), Hair Throw (2), Soul Throw (1)
Esportes

Cannon Drill (5), Flying Body Spear (2) Flying Heel Stomp (3) 

Foco

Chi Kun Healing (3), Cobra Charm (2), Extendable Limbs (4), Fireball (3), Flying Fireball (3), Ghost Form (5), Improved Fireball (3), Inferno Strike (5), Mind Reading (3), Regeneration (1), Telepathy (2), Yoga Flame (3), Yoga Teleport (5) Balance (3) Blind (5) Chi Push (5) Leech (3) Levitation (3) Psychic Vise (5) Ashura Semku (3) Short Fireball (3) Ground Fireball (3) Energy Shield (5) Falling Fireball (4) Energy Ball (3) Lightning Fist (3) Hyper Lightning Fist (4) Psycho Teleport (3) Shinning Crystal Bit (4) Psychokinetic Channeling (3) Soul Spiral (2), Stunning Shout (2) Farsight (5), Kubiori (3)

Karatê Shotokan

O Karatê Shotokan surgiu há aproximadamente 2.000 anos. O estilo era usado por uma ordem de monges chineses como forma de defesa. Ele tem sido passado através das gerações àqueles que provam ser campeões de valor. Apesar de não ser um estilo amplamente usado, o Karatê Shotokan tem provado seu valor ao longo dos seus muitos anos de existência e ensino.

Os estudantes de Karatê Shotokan são normalmente escolhidos a dedo dentre aqueles que pedem ensinamento a um Sensei. Os estudantes tipicamente demonstram forte senso de honra e autoconfiança, e costumam se esforçar para atingir seus limites com regularidade. Eles nunca estão satisfeitos com as vitórias. É a luta que eles buscam, não os prêmios. O Karatê Shotokan adiciona ao karatê poderes evocados a partir da própria energia do lutador. As manobras do Shotokan são normalmente estonteantes em sua complexidade. Estudantes habilidosos podem desafiar as próprias leis da natureza por um curto período de tempo. Os ataques normais dos estudantes de Shotokan não são menos impressionantes; com apenas um soco eles podem mudar o resultado de uma luta. O Karatê Shotokan se tornou o mais famoso estilo do Street Fighting quando Ryu derrotou o antigo Campeão dos Guerreiros Mundiais, Sagat, com seu terrível Dragon Punch. Desde então, muitos lutadores tem procurado pelo renomado Sensei Shotokan Gouken, mas ele nunca aceitou um novo aluno. Porém, há outros mestres pelo mundo que talvez aceitem treinar um jovem e ambicioso lutador.

Escolas: há muitas escolas para este estilo, mas poucos mestres. A maioria das escolas de Shotokan fica no Japão, mas há uma na costa oeste dos Estados Unidos. A estrutura deste estilo é um tanto simples em seu design. Os estudantes começam com movimentos básicos e então avançam aprendendo os complexos poderes e manobras deste estilo. Um estudante é considerado totalmente treinado quando domina perfeitamente o Dragon Punch. Muitos passam anos tentando aprender apenas esta manobra.

Membros: antes que possa ter esperanças em ser aceito na classe, você deve ter algum treinamento em karatê. Então o sensei reúne todos os candidatos e dá uma pequena aula para descobrir e eliminar os indesejáveis. Os poucos sortudos que restam são aceitos para o treinamento.

Conceitos: mestre de karatê; lutador; profissional de saúde; criança rica

Chi Inicial: 3

Força de Vontade Inicial: 4
Lema: "Nós não lutamos por riqueza ou glória, mas pela luta em si. Que me importam os troféus? A excitação da vitória e a expectativa sobre meu próximo oponente são o bastante."

Soco

Dragon Punch (4), Flaming Dragon Punch (4) Tameshiwari (4) Knife Hand Strike (3) Lunging Punch (2) Dragon Smash (4) Freezing Dragon Punch (5) Overhead Punch(2) Houzantou (3) Running Dragon Punch (4) 

Chute

Air Hurricane Kick (1), Double Dread Kick (4), Foot Sweep (1), Hurricane Kick (4), Whirlwind Kick (5) Dankuukyaku (3) Ax Kick (4) Dive Kick (3) Kuuchukyaku (1) Ruffian Kick (3) Legs of Flying Heat (4) Diving Kick (3) 

Bloqueio

Energy Reflection (3), Maka Wara (3), San He (4) Counter Attack (2) Block and Grab (2) 

Apresamento

Back Roll Throw (1), Pin (3) Ryuko Rambu (5) 

Esportes

Flamingo Stance (2) Ground Roll (1) Kuhadan (4) Tchou Reppa Dan (4) Dashing Elbow (3) Flaming Dashing Elbow (4) 

Foco

Balance (4), Chi Kun Healing (4), Fireball (3), Flying Fireball (3), Improved Fireball (3), Stunning Shout (2) Cham Cham Impact (4) Shinning Crystal Bit (4) Psycho Teleport (3) Lightning Fist (3) Improved Ground Fireball (4) Energy Shield (4) Ground Fireball (4) Short Fireball (4) Criminal Upper (3) Raging Demon (5) Ashura Semku (3) Levitation (4) Instant Hell Muder (5)

Kickboxing Ocidental

O Kickboxing Ocidental começou como uma tentativa de tornar as artes marciais mais atraentes para o público americano. Combinava o karatê, o kung fu, o boxe e o boxe tailandês. Teve uma boa audiência quando se tornou um esporte pela primeira vez e começou a ser exibido em cadeia nacional pelas redes de TV, mas os americanos logo ficaram entediados quando viram que não tinha o mesmo brilho das outras artes marciais. De qualquer forma, tem seus praticantes. O Kickboxing tenta ser uma versão mais elaborada do Boxe, e seus estudantes provam isso. Eles tentam combinar o exibicionismo do boxe com a disciplina das artes marciais. Eles pegam alguns dos movimentos mais simples das artes marciais e tentam torná-los mais atraentes adicionando giros e saltos. Isto ocasionalmente pode parecer uma perda de tempo, porém, mais de um lutador já perdeu a calma, e a luta, para um kickboxer habilidoso. O kickboxing ocidental usa muitos socos do boxe e chutes do boxe tailandês e karatê. Na verdade, muitos lutadores de kickboxing ocidental começaram suas carreiras como boxers amadores. Recentemente o kickboxing voltou a chamar a atenção do público. Foram lançados diversos filmes baseados neste esporte, e lutas são transmitidas pela TV. O lutador jamaicano Dee-Jay tem impressionado e entretido o público, adicionando sua própria mágica a este esporte. Sob a orientação adequada, o kickboxing ocidental pode vir a provar ser um estonteante novo estilo.

Escolas: escolas de kickboxing podem ser encontradas em qualquer grande cidade. Aquelas encontradas na Filadélfia, Nova Iorque e Washington D.C. são normalmente as melhores, devido aos profundos antecedentes de boxe nestas cidades. Isso não quer dizer que as escolas em outras cidades sejam ruins, mas as boas academias são mais difíceis de encontrar. Kickboxing é um dos estilos mais organizados. Ele segue o formato normal de treinamento e publicidade que fez do boxe um sucesso. O treinamento em si é tão duro quanto no boxe, às vezes até mais. Empresários e treinadores mantém os lutadores em um esquema de horário restrito que toma muito tempo livre e liberdade dos boxers. Pode parecer chato, mas a maioria dos treinadores não tem problemas em mostrar a porta da rua para os estudantes rebeldes ou desobedientes.

Membros: qualquer um pode treinar para ser um kickboxer, mas poucos realmente se tornam lutadores. A maioria desiste, outros não têm o que é preciso para vencer. A maioria dos melhores lutadores é composta por meninos de rua que têm algo a provar.

Conceitos: durão de rua; membro de gangue; boxer; atleta

Chi Inicial: 2
Força de Vontade Inicial: 5
Lema: "Tenho lutado a vida toda para sair das ruas, e o kickboxing me mostrou como. Devo minha vida a ele."

Soco

Double hit Punch (1), Dashing Punch (5), Dashing Uppercut (2), Dragon Punch (5), Fist Sweep (2), Galáctica Phantom (5), Hessen Ha (4), Heart Punch (4), Hyper Fist (4), Improved Hessen Ha (4), Lunging Punch (2), Machine Gun Blow (3), Rekka Ken (5), Spinning Backfist (1), Spinning Knuckle (3), Turn Punch (5)

Chute

Air Slice Kicks (3), Athletic Sweep (3), Ax Kick (3), Double Dread Kick (3), Double-Hit Kick (1), Dragon Attack (4), Flying Knee Thrust (1), Heaven Dragon Atack (5), Legs of Flying Heat (5), Power Kick (3), Reverse Frontal Kick (1), Rising Jaguar (5), Ruffian Kick (2), Slide Kick (2), Stepping Front Kick (4), Trap Shot (5), Tiger Knee (5), Tsumuji (5), Wounded Knee (2)

Bloqueio

Deflecting Punch (1) Counter attack (2) Deflecting Kick (1) Rap the Whirlwind (3)

Apresamento

Backroll Throw (1), Brain Cracker (1), Knee Basher (2) Soran Kyaku (4) 

Esportes

Foco

Kung Fu

Há muitos estilos de Kung Fu, do macaco ao tigre, do louva-a-deus à águia. Desenvolvida por monges Shaolin em um monastério isolado, esta forma de luta se baseia na observação dos animais e na sabedoria dos mestres. Kung Fu deriva estilos e filosofias da história e mitologia da China.

Escolas: Há escolas de Kung Fu por todo o mundo, em quase todas as grandes cidades – mas o futuro aluno deve ficar atento pois existem poucos mestres verdadeiros de Kung Fu. Muitas escolas são dirigidas por imitadores tentando ganhar dinheiro fácil às custas da popularidade do estilo. Certamente, qualquer um com esperanças de sobreviver em uma arena street fighter deve aprender suas lições com um verdadeiro mestre. 

Muitas das melhores escolas ficam no Extremo Oriente, onde a maioria dos mestres vive. Embora a discriminação tenha diminuído na última década, muitos professores chineses ainda ensinam somente a alunos chineses. A maioria dos professores de Kung Fu é chamada de Sifu, e não de sensei , um termo em japonês.

Conceitos: aspirante a astro de filmes de ação, geração saúde, filósofo. 

Chi inicial: 4, Força de Vontade inicial: 3

Lema: “Só porque alguém encontrou a paz com si mesmo, não quer dizer que esteja em paz com os outros.”

Soco

Dim Mak (4), Dragon Punch (5), Hundred Hand Slap (5), Monkey Grab Punch (1), Rekka Ken (4) Crane Fist (2) Crane Stance (4) Punches Rain (4) Tameshiwari (4) Double Hit Punch (1) Heart Punch (4) Knife Hand Strike (3) Kobokushi (3) Kyokugen Punch Dance (2) Advanced Dim Mak (2) Paralyze Dim Mak (3)

Chute

Air Hurricane Kick (1), Backflip Kick (3), Double Dread Kick (4), Double-Hit Kick (1), Dragon Kick (5), Forward Flip Knee (3), Hurricane Kick (5), Lightning Leg (4), Stepping Front Kick (3) Dankuukyaku (4) Ax Kick (4) Dragon Attack (4) Heaven Dragon Attack (5) Forward Back Flip Kick (2) Iaido Kick (2) Dive Kick (4) Tsumuji (5) Kuuchukyaku (2) Multi-Hit Jump Kick (3) Rising Multi-Hit Jump Kick (4) Double Hit Jump Kick (2) 

Bloqueio

Deflecting Punch (1), Maka Wara (3), San He (3) Deflecting Kick (1) Wooden Dummy (2) Rap the Whirlwind (2) 

Apresamento

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

Esportes

Backflip (3), Drunken Monkey Roll (2) Phoenix Arrow (3) Talon Tear (3) Kicking Kippup (2) Battle Storm (2) 

Foco

Chi Kun Healing (3), Fireball (4), Flying Fireball (3), Improved Fireball (5), Regeneration (2), Zen No Mind (3) Kubiori (3) Balance (3) Chi Push (5) Leech (4) Levitation (4) Speed of the Mongoose (5) Ashura Semku (4) Short Fireball (3) Energy Shield (5) Falling Fireball (3) Shinning Cristal Bit (4) 

Luta Livre Nativo Americana

A Luta Livre Nativo Americana começou como uma forma de divertimento entre os guerreiros indígenas norte-americanos. Eles a usavam para desenvolver seu vigor e agilidade. T. Hawk combinou este estilo com antigos ensinamentos místicos sobre a força da mente e os espíritos dos totens. O resultado foi um estilo com arremessos mortais, golpes esmagadores e a evocação de espíritos totêmicos para realizar ataques misteriosos. A Luta Livre Nativo Americana se tornou um dos estilos de mais rápida ascensão no circuito de lutas. Os lutadores desta Luta Livre estão entre os lutadores mais versáteis, pois seu estilo exige que pensem rápido para contra-atacar cada golpe com a defesa apropriada. Este treinamento faz com que eles instantaneamente se adaptem a qualquer situação. A maioria dos oponentes nem percebe que estão perto da derrota até serem imobilizados. Flexibilidade, velocidade e astúcia colocam os adeptos da Luta Livre Nativo Americana entre os mais ferozes competidores. Este estilo consiste de uma série de ataques e contra-ataques. Os lutadores têm uma variedade de combinações que lhes permite reverter qualquer situação. Uma de suas melhores armas é a capacidade de perceber um ponto fraco em seus oponentes e usá-lo contra eles. Isso faz com que muitos lutadores fiquem super-atentos do começo ao final do combate. A única fraqueza verdadeira do estilo é que muitos lutadores jamais aprendem totalmente seus componentes mentais e místicos. Eles param após aprender alguns truques, mas nada que possa realmente torná-los mais poderosos. Não foi assim com o recém-chegado Thunder Hawk. Ele usou apenas uma parte dos golpes disponíveis em seu arsenal para vencer sua primeira luta, mas foi o suficiente para causar uma grande impressão nos outros lutadores. Outros praticantes de luta-livre afirmam que a fama de T. Hawk é apenas o começo para este estilo.

Escolas: é fácil encontrar uma escola, mas elas ensinam apenas o básico. As melhores escolas estão nas reservas indígenas, mas é muito difícil ser aceito nestas aulas. Professores suspeitam de qualquer um que não tenha ascendência nativo americana. Este estilo primeiramente ensina as técnicas principais e depois os contra-ataques. Espera-se que um estudante esteja apto a reagir a qualquer situação. Treinadores mantém seus estudantes sempre atentos usando novas chaves e arremessos.

Membros: este estilo tem praticantes bem diversificados. Eles surgem em todos os tamanhos e raças. Treinadores de Luta Livre Nativo Americana conseguem desenvolver as habilidades de praticamente qualquer pessoa.

Conceitos: fã de Luta-Livre; atleta olímpico; estudante; xamã.

Chi Inicial: 3
Força de Vontade Inicial: 4
Fala: "Eu não sou um lutador, mas um guerreiro. Minha força vem de meu interior e dos espíritos dos antigos totens. Esta é a razão pela qual nunca perderei."

Soco

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

Chute

Wounded Knee (2) Double Kick (3) 

Bloqueio

Atemi-nage (3)

Apresamento

Air Throw (2), Back Breaker (2), Bear Hug (1), Brain Cracker (1), Grappling Defense (3), Iron Claw (4), Neck Choke (1), Pile Driver (3), Spinning Pile Driver (5), Stomach Pump (3), Storm Hammer (5), Suplex (1), Thigh Press (2) Disengage (2) Dislocate Limb (3) Face Slam (2) Sleeper (3) Leaping Throw (2) Argentine Back Breaker (3) Head Butt Grab Attack (2) 

Esportes

Air Smash (1), Diving Hawk (4), Thunderstrike (1) Ground Fighting (3) Bull Head (2) Hyper Tackle (2) 

Foco

Chi Kun Healing (4), Ghost Form (5), Regeneration (2), Thunderclap (4) Chi Push (5) Power Geiser (5) Energy Ball (5) Lightning Fist (4) 

Sanbo

Sanbo é uma forma de luta-livre russa originariamente usada para testar a força dos competidores e divertir o czar. Ela continuou como parte da cultura russa mesmo após a vitória dos comunistas. Os estudantes de Sanbo acreditam que seu estilo prova quem é o mais forte entre os homens. Ele testa não apenas a força física como também a força de vontade de seus praticantes, e alguns chegam a extremos para provar sua força. Por isso, os estudantes de Sanbo costumam se parecer com os gigantes das lendas e mitos. Eles se orgulham de seu grande tamanho e farão qualquer coisa para se tornarem os maiores habitantes de suas vilas. Ao contrário da maioria dos estilos, o Sanbo se baseia quase totalmente na força física. Para provar sua pujança, estudantes podem puxar carroças carregadas de feno através de campos cobertos com neve ou enfrentar ursos com as mãos nuas em meio a uma nevasca. É difícil determinar o que é verdade ou invenção em suas histórias, mas a maioria dos estudantes estará mais do que disposta a demonstrar sua força para os incrédulos. Sanbo usa poucos poderes e pouca velocidade. Os estudantes preferem se concentrar em técnicas devastadoras de apresamento e projeções impressionantes. Um oponente, ao assumir que um lutador de Sanbo é desajeitado, freqüentemente comete o erro de chegar perto demais — é quando o lutador de Sanbo projeta a cara de seu oponente no chão em um estonteante bate-estaca (piledrive). Mas lutadores de luta-livre não dependem apenas de projeções, eles também podem golpear com resultados igualmente mortais. Seus golpes têm a reputação de aleijar um oponente de primeira. O interesse pelo Sanbo cresceu recentemente. Praticantes de Sanbo têm aparecido nas últimas Olimpíadas para competir em levantamento de peso e luta-livre. Eles têm demonstrado seu vigor derrotando alguns dos melhores atletas do mundo.

Escolas: infelizmente, poucas escolas ensinam Sanbo, e estas quase sempre ficam na Rússia. Devido às recentes reformas, escolas estão começando a aparecer por todo o mundo e as escolas russas estão agora abertas a todos. Ainda é difícil encontrá-las, mas os estudantes dizem que o esforço vale a pena. O Sanbo é pouco organizado. Os estudantes recebem o treinamento básico e espera-se que a partir dali eles aprendam com a experiência. Esta atitude supostamente tem o objetivo de fortalecer o estudante. Até agora parece que tem funcionado.

Membros: qualquer um pode freqüentar as aulas, mas os estudantes de Sanbo são majoritariamente homens fortes e grandes. Também existem lutadoras de Sanbo, mas estas mulheres são tão grandes e intimidadoras quanto os homens.

Conceitos: homem-forte do circo; trabalhador braçal; gigante.

Chi Inicial: 1
Força de Vontade Inicial: 6
Lema: "Apenas os fortes vencem as batalhas."

Soco

Ear Pop (2), Hundred Hand Slap (5), Spinning Clothesline (3), Turbo Spinning Clothesline (2) Heart Punch (2) Punches Rain (5)

Chute

Double Hit Kick (1) Reverse Frontal Kick (1) Double Kick (3) 

Bloqueio

Apresamento

Air Throw (2), Back Breaker (2), Bear Hug (1), Brain Cracker (1), Grappling Defense (3), Head Bite (2), Iron Claw (4), Neck Choke (2), Pile Driver (2), Siberian Bear Crusher (5), Siberian Suplex (3), Spinning Pile Driver (4), Stomach Pump (3), Suplex (1), Thigh Press (2) Air Suplex (2) Disengage (2) Dislocate Limb (3) Super Back Breaker (5) Face Slam (3) Sleeper (3) Power Bomb (5) Rolling Cradler (4) Super Throw (5) Argentine Back Breaker (3) Head Butt Grab Attack (2) Ankle Slam (5) Cloud Tosser (5) 

Esportes

Air Smash (1) Ground Fighting (3) Rear Crush (2) Hyper Tackle (2) 

Foco

Green Knuckle (3) 

Sumô

A luta Sumo tem feito parte da cultura japonesa desde que passou a existir um Japão. Os Sumotori (lutadores de sumo) têm sido reverenciados como grandes guerreiros e sua força é lendária. As pessoas tratam os lutadores de sumo como reis, e o yokozuna (campeão) como um deus. Sumo é uma parte da história que os japoneses tratam com o máximo respeito. Os lutadores de sumo combinam enorme tamanho com força e disciplina. Eles são treinados para respeitar a si mesmos, seus oponentes e seu esporte. Demonstram grande autocontrole quando entram em uma luta e começam cumprimentando seus oponentes baixando a cabeça. Esta atitude ritualística às vezes perturba outros lutadores, mas é tudo parte da secular tradição do sumo. Cada lutador de sumo sente que não representa apenas seu esporte, mas também sua família. O estilo em si é bem simples, o lutador usa seu corpo para ferir o oponente. O estilo emprega certo número de socos, chutes e bloqueios, mas o princípio básico é derrubar o oponente. Os lutadores de Sumo têm um número de salto em que agarram e derrubam o oponente, que os outros lutadores apelidaram de "A Morte que vem de Cima". As infelizes vitimas desse ataque podem verificar sua força. Recentemente o Sumo passou por algumas mudanças. Os americanos tinham o melhor lutador de sumo, até que ele foi derrotado por E. Honda. O próprio campeão americano significava que o sumo estava ganhando notável reconhecimento por todo o mundo. Agora, lutadores de sumo entram rotineiramente nos torneios Street Fighter para provar sua força.

Escolas: a maioria das escolas está localizada no Japão. Estas são as melhores, mas não as únicas. Há três no Havaí, e uma delas produziu um campeão. O Sumo está organizado em um complexo sistema de postos. Os lutadores são classificados de duas maneiras: por peso e número de testes completados. O peso é para evitar que lutadores menores fiquem em desvantagem. Os testes combinam uma estrita disciplina mental com rigorosos desafios físicos. Estes desafios variam de carregar um enorme peso por uma longa distância a enfrentar vários lutadores de sumo de uma só vez. Isto testa tanto a força quanto a vontade do lutador.

Membros: o sumo é totalmente dominado por homens grandes. Quanto maior o lutador, maior o respeito que ele recebe, mas este nem sempre é o caso.

Conceito: japonês tradicionalista, homem grande.

Chi Inicial: 2
Força de Vontade Inicial: 5
Fala: "Meu tamanho é minha maior arma. Você pode ser pequeno e ágil, mas isso não vai me impedir de esmagar você."

Soco

Ear Pop (2), Head Butt (1), Hundred Hand Slap (4) Punches Rain (4) Heart Punch (4) Kyokugen Punch Dance (2)

Chute

Double-Hit Kick (1), Foot Sweep (1), Spinning Foot Sweep (1) 

Bloqueio

Maka Wara (3), San He (3) Rap The Whirlwind (4) Wooden Dummy (3)

Apresamento

Knee Basher (2) Face Slam (2) Bear Hug (1) Sleeper (4) Head Butt Grab Attack (2) Cloud Tosser (5) Shoulder Throw (5) 

Esportes

Air Smash (1), Flying Head Butt (2) Hyper Tackle (2) 

Foco

Stunning Shout (2), Toughskin (2) Green Knuckle (3) 

Wu Shu

As palavras Wu Shu significam "arte da guerra" em chinês. Porém, o Wu Shu na verdade começou como um modo mais pacífico de praticar o Kung Fu. Quando o governo comunista assumiu o controle da China, eles aboliram a prática generalizada do kung fu e a substituíram pelo Wu Shu, patrocinado pelo governo. O Wu Shu deveria ser uma arte mais acrobática e voltada para exibições, que preservasse os aspectos culturais do kung fu, mas sem incluir muito estudo das técnicas de luta. O governo temia que a prática generalizada do kung fu pudesse criar lutadores treinados capazes de se opor ao governo. Isso provocou dúvida sobre o Wu Shu ser um estilo válido de luta ou apenas um punhado de movimentos bonitos. Mas ninguém duvida que o estilo exige um esforço incrível de seus praticantes,

requerendo uma força e flexibilidade nas pernas que não são necessárias em nenhum outro estilo. Recentemente, Chun Li e outros lutadores emergiram da China para mostrar que os belos e acrobáticos movimentos do Wu Shu são de fato manobras de combate eficazes. Os estudantes de Wu Shu começam muito jovens, quando seus pais os matriculam nas academias para que comecem a treinar para as Olimpíadas Chinesas de Wu Shu. O treino continua por toda a vida da criança, enfatizando velocidade e extrema flexibilidade. Os estudantes de Wu Shu personificam graça e equilíbrio. São disciplinados e demonstram constante vontade de melhorar. Wu Shu combina a habilidade acrobática natural do lutador com técnicas avançadas de luta. Isso coloca seus praticantes entre os combatentes mais rápidos. Seus golpes são velozes e diretos no alvo, mas belos de assistir, com uma graça estonteante.

Escolas: há escolas de Wu Shu em quase todos os países, mas as melhores ficam na China. Elas são normalmente encontradas em áreas com muitas escolas de ginástica ou acrobacia. Professores de Wu Shu são quase tão rígidos quanto instrutores militares. Eles esperam que os estudantes superem em muito o seu potencial. Estudantes que falham em dar o máximo de si são normalmente convidados a parar de vir às aulas.

Membros: o Wu Shu tem mais praticantes femininos do que masculinos, mas isso é devido ao grande número de mulheres na acrobacia. Homens também podem aprender o Wu Shu.

Conceitos: acrobata de circo; ginasta; dançarina; artista do Circo de Pequim.

Chi Inicial: 3

Força de Vontade Inicial: 4
Lema: "Não sou apenas uma lutadora, também sou uma artista. É importante que meus ataques sejam perfeitos; um erro, e meu oponente terá vencido."

Soco

Rekka Ken (5), Spinning Knuckle (3)

Chute

Air Hurricane Kick (1), Backflip Kick (2), Double-Hit Kick (1), Flying Thrust Kick (4), Forward Flip Knee (2), Great Wall of China (5), Handstand Kick (1), Hurricane Kick (5), Lightning Leg (3), Stepping Front Kick (4), Whirlwind Kick (4)

Bloqueio

Maka Wara (4), San He (3)

Apresamento

Air Throw (2), Backroll Throw (1)

Esportes

Backflip (2), Cannon Drill (5), Drunken Monkey Roll (2), Flying Heel Stomp (3), Phoenix Arrow (3), Rolling Attack (3), Vertical Rolling Attack (2), Wall Spring (1)

Foco

Chi Kun Healing (4), Fireball (4), Flying Fireball (3), Improved Fireball (5)

Aikidô

Embora freqüentemente ensinado puramente como um esporte, o Aikidô também é uma disciplina filosófica e uma arte de luta. É um estilo passivo formado na filosofia Zen e de auto-defesa. Se empurrou, um praticante de Aikidô usa o empurrão e mistura com o movimento oposto dele em direção do poder, o deixando desequilibrado e indefeso. Aikidô é um fluido, arte gentil; a meta final não é a derrota de oponentes mas o esclarecimento do próprio espírito do praticante.

Aikidô enfatiza as articulações fechando e lançando o cultivo do Chi em lugar de pontapés. A maioria de seus movimentos é circular e relaxado, ao invés dos ângulos duros e músculos tensos de outros estilos agressivos.

Escolas: São achadas escolas de Aikidô no mundo inteiro, mas o Japão e os EUA têm a maior parte delas. As comunidades de Aikidô são sempre notáveis, encorajadoras, com muitos clubes e suas próprias revistas. Estudantes novos sempre são bem-vindos.

Membros: Qualquer pessoa pode ser um praticante. Aikidô é um esporte popular e podem ser achados cursos para autodefesa de comunidade, como também escolas de Aikidô formais. O estudo em uma escola formal normalmente é exigido para se tornar um faixa preta. Quando você atinge a faixa preta, você ainda é considerado um novato: o estudo de Aikido é visto como um cultivo vitalício do espírito.

Conceitos: Filósofos, místicos, atletas, estudantes

Chi inicial: 5

Força de vontade inicial: 2

Lema: "Fluxos de água levam de qualquer forma ou curso, contudo sempre é consistente com sua própria natureza. Seja sensível ao fluxo e movimento de seu corpo e você alcançará perspicácia em sua própria natureza fundamental."

Soco

Advanced Dim Mak (2), Chugeki Ho (4), Dim Mak (4), Moon Lasher (5), Paralyze Dim Mak (3), Syoujeki Ha (2)
Chute

Foot Sweep (1), Slide Kick (2), Spinning Foot Sweep (1)

Bloqueio

Block and grab (2), Counter Attack (1), Deflecting Punch (1), Deflecting Kick (1), Energy Reflection (3), San He (3), Rap the Whirlwind (2)

Apresamento

Air Throw (2), Back Roll Throw (1), Bushin Musou Renge (5), Disarm (1), Dislocate Limb (2), Grappling Defense (3), Improved Pin (2), Pin (2), Sleeper (4)
Esportes

Breakfall (1), Drunken Monkey Roll (2), Esquives (2), Displacement (3)
Foco

Chi Kun Healing (3), Fireball (3), Ghost Form (5), Mind Reading (3), Psychokinetic Channeling (4), Regeneration (2), Stunning Shout (3), Telepathy (2), Zen No Mind (3), Kubiori (3) Ashura Semku (4) Criminal Upper (4) Moon Slasher (4) Energy Ball (3) Improved Fireball (5), Kubiori (3), Raida (4)
Barraqah

Barraqah é uma arte marcial rara e muito pouco conhecida, com suas origens na África Norte. Viajou o globo, principalmente ao redor Oriente Médio, seguindo o caminho até a civilização islâmica. Seus seguidores, sendo raros, podem ser achados em qualquer lugar do Islã, onde deixou sua marca.

Mestres de Barraqah não reivindicam estar ensinando o estilo ao lutador: as manobras de Barraqah são consideradas características da ciência sagrada islâmica, projetadas para cultivar a graça do Céu e o aperfeiçoar a saúde física. Porém, apesar de tais propósitos, estas técnicas são bastante úteis quando seu uso for para a autodefesa.

Barraqah quando treinado, o que se executa são técnicas lentas com muita graça, mas quando aplicado em combate é empregado com uma velocidade de estontear. A maioria das técnicas do Barraqah visam o combate, embora alguns golpes são de outro alcance; principalmente baixos chutes para articular e socos para pressionar pontos e lugares sensíveis.

Barraqah raramente é visto, até mesmo no mundo islâmico: seus mestres e estudantes praticam a sua arte atrás de portas fechadas, separando-o do secular e do mundano. Quando usado como uma arte de combate em público, é transformado em algo mais claro e utilitário, com o mínimo de técnicas usadas.

Escolas: A maioria dos Mestres de Barraqah é de Sufis – místicos muçulmanos que cultivam uma comunhão mais profunda. Treinando tradicionalmente o Barraqah é incluso o estudo de escrituras islâmicas, caligrafia, e outras artes sagradas, como também horas de oração e meditação. Corredores de escolas de Barraqah são segregados por gênero, com os homens e mulheres ensinados separadamente.

Barraqah raramente é ensinado fora do mundo islâmico. As melhores escolas podem ser achadas na Pérsia e Ásia secundária, embora rumaram para se estabelecer na Espanha.

Membros: Quase todos praticantes de Barraqah são os muçulmanos, são da África, Malásia, ou do Oriente Médio. Só os espiritualmente dotados são permitidos a avançar aos níveis mais altos do estilo.

Conceitos: Sufis, místicos, dervishes, peregrinos

Chi inicial: 4

Força de vontade inicial: 3

Lema: "Você tem que aprender a humildade. Barraqah não vem de nós, mas do Céu. Só dominando nosso próprio conceito e sensação dele pode o Barraqah fluir por nós"

Soco

Ear Pop (2), Hundred Hand Slap (5), Monkey Grab Punch (1), Spinning Back Fist (1), Spinning Knuckle (3) Punches Rain (4)

Chute

Foot Sweep (1), Wounded Knee (2)

Bloqueio

Deflecting Punch (1), Energy Reflection (3), Maka Wara (3)

Apresamento

Back Roll Throw (1), Grappling Defense (3), Dislocate Limb (2), Improved Pin (2), Pin (3), Sleeper (3)

Esportes

Breakfall (1)

Foco

Ashura Semku (4), Balance (2), Chi Push (5), Criminal Upper (4), Ghost Form (5), Levitation (3), Mind Reading (3), Zen No Mind (3), Psychokinetic Channeling (4), Regeneration (1), Telepathy (2), Kubiori (3), Speed Of The Mongoose (5)

Jeet Kune Dô

Jeet Kune Dô (ou JKD) não é uma arte marcial por si; é de fato um modo de olhar as artes marciais. Aberto o caminho pelo recente Bruce Lee, o Jeet Kune Dô é um jejum, estilo de luta eficiente e poderoso.

Jeet Kune Dô é o melhor de muitas das artes marciais do mundo e as traz em um estilo que muda de momento a momento, de situação para situação. Jeet Kune Dô vê as fraquezas dos lutadores com diferentes estilos e tira vantagem deles. Não é uma lista de manobras e golpes, mas uma filosofia de lutar – qualquer um reivindicando conhecer "as manobras do Jeet Kune Dô" o está praticando para impressionar provavelmente o ignorante.

JKD é um estilo projetado principalmente para lutar; as delicadas artes marciais formais combatem em um anel que não é enfatizado. Muitas das manobras são muito rápidas; o Jeet Kune Dô é literalmente falando "O Caminho do Soco Interceptador" e os lutadores de JKD normalmente não executam manobras poderosas e lentas a menos que o oponente seja tonteado ou derrubado.

Escolas: Enquanto há livros inumeráveis e professores que reivindicam ensinar "os segredos de Jeet Kune Dô", só há alguns que são legítimos. Isto realmente não importa, porém: a prática de lutar e o livro de Bruce Lee, The Tao Of Jeet Kune Dô, são as escolas primárias para este estilo, e ambos estão no mundo inteiro disponíveis. Para aprender manobras que não estão no repertório de JKD regular, o praticante terá que ter um professor ou pelo menos ver a manobra executada, tendo que se treinar inacreditavelmente duro.  

Membros: Qualquer um que luta pode estudar JKD. Geralmente, entusiastas de artes marciais ou kickboxers vão ter estudado provavelmente os conceitos de Jeet Kune Dô e pôr isto em prática.  

Conceitos: Artistas marciais de todos os tipos, fãs de Bruce Lee, soldados, durões de rua, guarda-costas

Chi inicial: 1  

Força de vontade inicial: 6       

Frase: "Criar um método de lutar é quase igual a por um galão de água em papel de embrulho e tentar moldá-lo".
Jeet Kune Dô e as Manobras Especiais

Alguns praticantes podem ter começado o estudo original em um estilo tradicional e ter escolhido levar o estudo de Jeet Kune Dô depois. Neste caso, uma Manobra Especial tem um custo diferente para JKD que para o estilo original dele, ele paga o custo que for o mais baixo. Por exemplo, o Forward Flip Knee vale dois Pontos de Poder para Wu Shu e três para Jeet Kune Dô. Se luta JKD, mas tinha estudado Wu Shu previamente, ele pode comprar o Forward Flip Knee e paga só dois Pontos.

Praticantes de Jeet Kune Dô também podem aprender Manobras Especiais que normalmente são exclusivas para outros estilos. Porém, é muito caro aprender uma manobra que está "fechada" para Jeet Kune Dô: ele paga na manobra o custo mais caro, acrescentando +1 nos Pontos de Poder. Por exemplo, o Whirlwind Kick não é parte do Jeet Kune Dô regular, nem tem um custo listado para "qualquer" estilo. O custo mais caro listado é cinco pontos (para Karatê Shotokan). Então, se um lutador do Jeet Kune Dô quer aprender o Whirlwind Kick, valeria seis (5+1) Pontos de Poder.

A decisão para estudar JKD deveria ser tomada quando o personagem é criado. Um personagem que estuda JKD agora depois de muitos anos o Muay Thai não pode ganhar gratuitamente duas listas de Manobras Especiais para ele escolher. Se um personagem leva o estudo de Jeet Kune Dô depois no curso da carreira dele, tem que ter uma razão muito bem explicada para isto – ele simplesmente não pode dizer "eu estou estudando Jeet Kune Dô agora após alguns anos de Muay Thai".

Soco

Crane Fist (2), Crane Stance (3), Dragon Punch (5), Ear Pop (2), Hundred Hand Slap (4), Monkey Grab Punch (1), Punches Rain (4), Rekka Ken (4)

Chute

Backflip Kick (2), Dive Kick (3), Double Dread Kick (4), Dragon Kick (5), Flying Knee Thrust (1), Foot Sweep (1), Forward Backflip Kick (1), Forward Flip Knee (3), Hurricane Kick (5), Laido Kick (2), Lightning Leg (4), Rising Jaguar (5), Ruffian Kick (2), Scissor Kick (3), Shinkuu Katategoma (4), Stepping Front Kick (3), Tiger Knee (5)
Bloqueio

Deflecting Punch (1), Deflecting Kick (1), Maka Wara (3), Rap The Whirlwind (2), Wooden Dummy (2)
Apresamento

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

Esportes

Backflip (2), Drunken Monkey Roll (1), Light Feet (3), Wall Spring (1) Kicking Kippup (2)

Foco

Chi Kun Healing (4), Zen No Mind (3) Lightning Fist(3) Hyper Lightning Fist (4)
Jiu Jitsu

Originalmente desenvolvido no Japão nos séculos XV a XVII. Jiu Jitsu é uma "arte marcial suave" e pretende subjugar (em lugar de incapacitar) um oponente o fixando em algum lugar. Usa o próprio peso do oponente e impulso contra ele e faz isto um estilo pacifista elegante. Os estudantes de Jiu Jitsu aprendem usar sua durabilidade, a força inerente da perna e músculos para erguer facilmente as pessoas de lance, três vezes o peso delas ou mais. O praticante de Jiu Jitsu não tem que ser particularmente muscular ou duro, embora ajuda; muitos dos melhores lutadores estão ainda um pouco frouxos ao redor das seções, sendo capazes de enviar oponentes ao ar pelo quarto sem soltarem uma gota suor.

Escolas: Jiu Jitsu é ensinado no mundo todo, normalmente na forma esportiva de Judô. Muitos soldados americanos estabelecidos no Japão depois de Segunda Guerra Mundial aprenderam a arte e ajudaram popularizar nos Estados Unidos, e Senseis japoneses ambulantes ainda estão esparramando conhecimento desta arte ao redor do mundo.

Membros: Qualquer um pode estudar esse estilo. Judô é um esporte popular no Japão e nos EUA, e é ensinado freqüentemente como uma técnica de autodefesa.

Conceitos: Entusiastas de jogos esportivos, polícia

Chi inicial: 3

Força de vontade inicial: 4

Lema: "Quando maior é o oponente, mais dura é a queda."

Requerimentos do Jiu Jitsu: Um praticante de Jiu Jitsu deve começar com no mínimo Apresamento (( e Esportes ((. Eles automaticamente têm Breakfall e Throw.

Soco

Ear Pop (2)

Chute

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

Bloqueio

Deflecting Punch (1), Energy Reflection (3), Maka Wara (3), Missile Reflection (1), San He (3) Block And Grab (2) Deflecting Kick (1) 

Apresamento

Air Throw (1), Ankle Slam (4), Back Breaker (2), Back Roll Throw (1), Cloud Tosser (3), Dislocate Limb (3), Grappling Defense (2), Hair Throw (2), Improved Pin (2), M. Snatcher (2), M. Spider (3), Neck Choke (1), Pin (2), Rolling Cradler (4), Running Throw (4), Shermie Whip (3), Shoulder Slam (3), Shoulder Throw (5), Stomach Pump (3), Suplex (1), Thigh Press (2), Thigh Press Hold (3), Throw (gratis) 

Esportes

Breakfall (grátis) Ground Roll (2)

Foco

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

Ler Drit

Ler Drit é o próprio estilo de M. Bison, esse lutador sem igual, que combina técnicas de assassinato soviéticos, movimentos saltitantes poderosos e os próprios poderes psíquicos escuros de Bison. Ler Drit nunca é ensinado a qualquer um fora da organização de Bison. Sua efetividade está sem disputa. Porém, aprender este estilo não é nenhuma tarefa fácil. Seus pedágios no corpo e a mente são enormes. Vítimas em classe não são incomuns. Estudantes que normalmente não podem dirigir o treinamento físico de Ler Drit morrem.


M. Bison tem praticado o Ler Drit em desenvolvimento durante quase 15 anos até agora. Ele está melhorando o estilo continuamente e está somando técnicas novas. Esta ainda é outra razão para o envolvimento dele no circuito de Guerreiros Mundiais. Ele tem que praticar as manobras especiais dele contra o melhor no mundo. Só então o estilo dele vai ser referencial.


Força, confiança e desumanidade são os ensinamentos de Ler Drit, e M. Bison ensina para os estudantes dele essas qualidades. Arreando o poder da mente e desenvolvendo o corpo a assustadores níveis de perfeição física, o lutadores de Ler Drit buscam o poder para esmagar o oponente dele, debaixo do pé.

Pouco é conhecido no mundo externo sobre a história do estilo, seus métodos de treinamento brutais ou a fonte de seus estilistas de poder psíquico. É imaginado que muitas das manobras mais básicas de Bison eram técnicas aprendidas na mocidade dele enquanto sofreu pelas Forças Especiais que treinam com comandos soviéticos. A verdadeira origem das Manobras Especiais do estilo confunde o mais sábio dos Senseis, até mesmo. A habilidade de Bison para encanar energia tanto em manobras como o Psycho Crusher surpreende a comunidade lutadora.


Novos Street Fighters aparecem ocasionalmente com este estilo em Torneios. Porém, Ler Drit ainda é incomum. Qualquer um quase sempre é assumido que, possuindo conhecimento deste, está trabalhando para M. Bison.

Escolas: O único lugar conhecido para estudar Ler Drit é em Mriganka, o país-ilha de M. Bison.

Membros: Incluído completamente de operações de Shadaloo, Ler Drit está taxando e caro. Sócios de ambos os gêneros aprenderam este estilo; porém, ninguém exceto por M. Bison dominou este verdadeiramente.

Conceitos: Street Fighters da Shadaloo, ditadores criminais, megalomaníacacos

Chi inicial: 5

Força de vontade inicial: 2

Frase: "Não mostre nenhuma fraqueza a seu oponente e faça-o parecer engraçado com seus movimentos".
Soco 

Ducking Fierce (1), Hyper Fist (5), Spinning Knuckle (3) Ripping Air (4) Dashing Clothesline (4), Dashing Punch (4), Moon Lasher (5), Psycho Dashing Punch (3) 

Chute 

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

Bloqueio 

San He (3) Energy Reflection (3) 

Apresamento 

Grappling Defense (4), Iron Claw (5), Leg Lift Toss (2), Neck Breaker (5), Neck Choke (2), Sleeper (3), Stomash Pump (4)

Esportes 

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

Foco 

Blind (3), Clones (5), Cobra Charm (3), Falling Fireball (4), Fireball (4), Improved Fireball (4), Levitation (3), Mind Control (5), Mind Reading (3), Moon Slasher (4), Psycho Cannon (5), Psycho Crusher (5), Psychic Rage (3), Psychic Vise (4), Psychokinetic Channeling (3), Regeneration (2), Soul Spiral (3), Stunning Shout (3), Telepathy (2)

(Observação: Devido à cronologia do fórum, Bison foi derrotado por Ryu e Akuma matou ele – ou não, quem sabe? –  pouco tempo depois. Mas o estilo não morrerá, pois o ditador tinha muitos generais, e agora que o líder se foi ele se dividiram em facções eles podem ensinar o estilo)

Lua
Havaí é comumente conhecido para muitas coisas, mas não por uma arte marcial nativa. Porém, com mais guerreiros treinando Lua, por deixar sua marca no circuito de Street Fighter, este nativo estilo havaiano está sendo mais bem apreciado. Antes levado como uma "arte marcial perdida", é reconhecido agora que Lua foi passando secretamente, sendo reprimido através de autoridades nos últimos 1.800 anos.

Lua é uma combinação perigosa de lutar e golpear confiando no conhecimento médico de anatomia humana, particularmente atingindo a musculatura e o sistema nervoso. Street Fighters que lutam Lua podem ser ameaçadores no ringue: embora familiarizados em técnicas de médio alcance, a verdadeira ameaça deles emerge em combate de curto alcance. Um Street Fighter em uma luta com um estilista de Lua deve manter uma certa distância, ou dentro de momentos ele se achará no solo e impossibilitado de se mover.

A música com movimentos pode acompanhar o Lua podendo esfriar os nervos; muitos guerreiros de Lua lutam junto com os tons de uma melodia, para um acalmar e melodia sonora que pode distrair um oponente ou até mesmo pode o causar um enfraquecimento da guarda dele – este é o momento que uns guerreiros de Lua esperam.

Como Lua é conhecido melhor, elementos mais escuros de seu passado estão ficando pra trás. No passado, não era incomum para estudantes mentir para solitários viajantes e os emboscar: dentro de um assunto de momentos, os membros da vítima seriam completamente deslocados. Idealmente, era suposto que os estudantes reabilitavam e restabeleciam o corpo do alvo, mas muito freqüentemente eles permaneceram como estavam.

Escolas: Só podem ser achadas escolas no Havaí. Um professor de Lua é chamado um kahuna que – muito parecido com um sensei normal – é uma combinação de guerreiro, padre, e médico. Lua tem um aspecto filosófico e espiritual forte que infelizmente não é estudado freqüentemente por seus praticantes.

Há boatos sobre variantes de Lua ao longo de Polinésia, mas eles não foram confirmados.

Membros: Apesar de seu passado escuro, Lua é estudado por muitos guerreiros honrados. Quase todo praticante de Lua é polinésio. É raro para um não-polinésio ser ensinado, e tais casos verdadeiramente são exceções. Os estudantes de Lua são condicionados fisicamente e ao mesmo tempo eles aprendem as complexidades do corpo humano – ferir e curar.

Conceitos: Padre tripulante de medicina, curandeiro, assassino

Chi inicial: 3

Força de vontade inicial: 4

Frase: "Venha mais perto, venha... certamente eu não sou uma ameaça a você..."
Soco

Dim Mak (4)

Chute

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

Bloqueio

Energy Reflection (3)

Apresamento

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

Esportes

Light Feet (3)

Foco

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

Luta Livre

A Luta Livre é a generalização de todo termo que se refere a uma multidão de estilos de luta que enfocam luta, apresamento, e arremessos. Tecnicamente, Sanbo, Sumô e Luta Livre Nativo Americana, fazem parte desse conceito, mas estes estilos diferem um pouco do estilo Luta Livre Ocidental básica.

Este é um estilo com uma história longa. Desenhos de caverna franceses, em cima de 15.000 anos, ilustram lutas, e podem ser achados variantes em pinturas e esculturas do Egito, Pérsia, e Sumer. É bem conhecido como um esporte na Grécia Clássica e Roma, por ser usado durante as Olimpíadas e em competições gladiatórias. Na Idade Média, a Luta Livre foi considerado uma habilidade cavalheiresca.

Luta Livre confia em velocidade, coordenação, e força. Acima de tudo, requer um conhecimento de agarramentos que permite para um menor Estilista, derrotar um oponente maior facilmente, mais pesado. Como um esporte competitivo tende a ter regras rígidas, como proibições contra torcer as articulações de um oponente ou dedos, ou a cotoveladas no abdômen ou nas costas. Como um estilo de Street Fighter, porém, todos as tais regras são derrubados e a verdadeira efetividade do estilo emerge.

Escolas: Instrução da Luta Livre básica é achada facilmente, de escolas para clubes de amador para o YMCA. Muitos Lutadores começam sua instrução no primário e ensino médio. Vários clubes ou organizações ensinarão uma variante de Luta Livre particular; é incomum achar isto ensinado em todas suas formas por alguma escola.

Membros: Qualquer um que quer aprender o esporte e gosta de ter o seu corpo contorcido e lançado ao solo é bem-vindo. Como todos os outros estilos, requer muita fibra e disciplina, e muitos estudantes param cedo por causa de seu treinamento.

Conceitos: Atletas, estudantes de faculdade, lutadores profissionais

Chi inicial: 1

Força de vontade inicial: 6

Frase: "Eu não gosto de sua atitude. Talvez é a hora da tua cara conhecer o chão".

Variantes da Luta Livre

Luta Livre tem várias variantes, além desses já representados por Sumô, Luta Livre Nativo Americana, ou Sanbo. As variantes Lutas Livre básicas incluem:

Catch-as-Catch-Can: Esta variante – também chamada de Luta Livre Estilo Livre – é o verdadeiro herdeiro do grego clássico e luta livre romana. É o estilo esportivo mais popular ensinado nos Estados Unidos e Canadá. Embora proíba golpear, chutar e estrangular, também tem uma variedade larga de habilidades de contato de corpo. Lutas variam em duração, e regulamentos em fixar e agarrar variam.

Greco-romana: Esta variante, principalmente popular na Europa, foi desenvolvida no século XIX na França. Proíbe tropeçar e prender nas pernas ou com elas.

"Folklore" Styles: Estes são variantes especiais, tipicamente não achadas fora de um certo país ou região. Tecnicamente, Sanbo e Sumô se ajustam nesta categoria. Outras variantes incluem:

· Yagli Gures, o turco tradicional graxa-lutar-a classe de Pehlivan é a divisão de campeonato. Estes lutadores são os campeões culturais na Turquia, o estilo que volta para o Império Otomano.

· Cornish Wrestling, praticado em Cornwall durante mais de 15 séculos.

· GIimae, luta livre islandesa que se baseia em um cinto de couro que deve ser pego ao longo da luta.

Profissional: Esta é a mais comum e popular variante da Luta Livre conhecida. É um esporte teatral e se baseia em grande dramaticidade e fantasias ostentosas. Vários Lutadores Profissionais entraram no Street Fighter, só por achar que sua postura e desempenho são de pequeno proveito no ringue. O lutador profissional da Luta Livre não é considerado um esportista competitivo legítimo.

No-Holds.Barred: Este é freqüentemente o estilo empenhado por Street Fighters que não gostam – ou não precisam – das  restrições impostas por outras variantes. É Catch-as-Catch-Can "essencialmente" sem qualquer regulamento formal. Algumas escolas ensinam esta variante desta Luta Livre; outros Lutadores aprendem um dos modelos formais e então depressa adaptam no ringue.

Soco

Ear Pop (2) Buffalo Punch (1)

Chute

Double Kick (3)

Bloqueio

Apresamento

Air Throw (2), Ancle Slam (5), Back Breaker (2), Bandit Chain (3), Bear Hug (1), Brain Cracker (1), Choke Throw (2), Cloud Tosser (4), Disengage (2), Dislocate Limb (2), Grappling Defense (3), Ground Fighting (3), Head Bite (2), Improved Pin (2), Iron Claw (4), Knee Basher (2), Neck Choke (1), Pile Driver (3), Pin (2), Rolling Cradler (4), Siberian Suplex (4), Spinning Pile Driver (3), Stomach Pump (3), Storm Hammer (5), Super Back Breaker (4), Super Throw (5), Suplex (1), Thigh Press (2)
Esportes

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

Foco

Majestic Crow Kung Fu

Uma variante relativamente desconhecida de Kung Fu, Majestic Crow é um Estilo externo, confiando mais em poder de músculo e coragem física que em psicologia interna e desenvolvimento espiritual. Sua postura é um pouco semelhantes ao Estilo Tibetano da Garça Branca, embora é mais áspero e duro, com muitos Agarramentos e Lançamentos.


   A história da arte está muito obscura; seu único mestre vivente conhecido, Mestre Xaudo, atribui a arte para um shih chinês (essencialmente um bom profissional) que viveu algum dia ao redor 600 d.C.. O shih era mestre de várias formas diferentes de Kung Fu, mas não estava satisfeito com qualquer uma delas; ele se aposentou às colinas fora de uma aldeia pequena contemplar o problema. Lá, a história vai, ela aconteceu com um corvo pego por uma armadilha e sua luta com uma raposa que estava caçando para fazer sua comida.


O corvo, sujeito pela armadilha e impossibilitado de escapar, lutou amargamente contra um oponente muito maior. O shih assistiu fascinado, em como o corvo lançado em uma agitação maligna de asas batendo e garras arranhando sempre que a raposa se colocava perto. A raposa., para sua parte, repetidamente atacou e se retirou e tentava derrubar o corvo em submissão aparentemente. Inspirado por este drama, o shih lançou o corvo (aborrecendo a raposa. o qual de acordo com lenda o hostilizou adiante daquele dia), e teve a intenção de projetar um Estilo novo que ele chamou Majestic "Crow" (o Corvo Majestoso).
O estilo é baseado num padrão de yin-yang de alternativas entre ainda manter ou mover lentamente, e lançando em um encobrindo peludo de ataques que usam todos os membros imediatamente. Evolui com muitos altos pontapés dianteiros e golpes de garras, se assemelhando a um corvo executando golpes com suas garras, como também bofetões de mão-aberta rápidos que se assemelham ao aquecimento furioso de asas. Rising Storm Crow, uma Manobra Especial sem igual, é uma assinatura da Majestic Crow; porém, é indicado que isto é apenas a ponta do iceberg, e anfitrião de outro, até mesmo técnicas mais poderosas existem, os segredos delas estão escondidos na mente de Sifus.


Escolas: Em tempos mais velhos, havia um número grande de escolas de Majestic Crow em terra firme na China, mas após as gerações, desapareceram gradualmente. Agora só um Sifu é conhecido para permanecer: Mestre Xaudo, que é muito velho para ensinar em tempo integral. Ele também tem muitos inimigos (notavelmente a Shadaloo que ele é cruzado muitas vezes), assim ele tenta manter sua localização em segredo. Ele leva mais um punhado de estudantes de cada vez, e então só ensina o melhor desses com o Estilo com técnicas avançadas.


Membros: Qualquer um que é dedicado bastante para achar o Mestre Xaudo e o impressionar. Porém, ele é muito particular sobre quem ele ensinará, e despedirá qualquer um que ele não achar muito desafiante.


Conceitos: Estudantes de Kung Fu duros de matar, estudante do esotérico, bem-feitores vagantes


Chi inicial: 3


Força de vontade inicial: 4

Frase: "O corvo está impassível e indiferente, mas pode atacar com ferocidade incrível se provocado".
Soco 

Crow Beats his Wings/Hundred Hand Slap (4) Advanced Dim Mak (3), Crane Fist (2), Crane Stance (4), Dim Mak (5), Dragon Punch (5), Monkey Grab Punch (1), Paralyze Dim Mak (4), Punches Rain (4), Rekka Ken (5), Triple Strike (1)

Chute 

Air Hurricane Kick (1), Backflip Kick (3), Double Dread Kick (3), Double-Hit Kick (1), Flash Kick (4), Flying Thrust Kick (4), Great Wall of China (5), Hurricane Kick (5), Lightning Leg (4), Multi-hit Jump Kick (3), Rising multi-hit jump kick (4), Stepping Front Kick (3), Whirlwind Kick (5) 

Bloqueio 

San He (4) Wooden Dummy (3) Deflecting Kick (1)

Apresamento 

Air Throw (2), Disengage (1), Grappling Defense (4), Hair Throw (2), Iron Claw (4), M. Snatcher (3), Neck Breaker (5), Neck Choke (3), Rising Storm Crow (4), Running Throw (4), Twisting Wind (2)

Esportes 

Air Smash (1), Cannon Drill (5), Drunken Monkey Roll (2), Flying Body Spear (3), Rolling Attack (4), Wall Spring (1) Landing Crow/Flying Heel Stomp (3)

Foco 

Chi Kun Healing (4), Fireball (4), Flying Fireball (3), Improved Fireball (5), Instant Hell Muder (5), Levitation (3), Stunning Shout (3)
Nota 

Majestic Crow Kung Fu é um estilo secreto e geralmente não estará disponível para jogadores, a menos que aprendam no decorrer da aventura (que está presente no suplemento The Perfect Warrior).

Ninjitsu

(Daisuke estudou muito tempo e duramente para uma arte nova de combate, modos novos para usar o corpo e espírito, uma visão nova.

Deste místico que ensina ele aprendeu se mover livremente sem ser percebido, e como trabalhar o seu vá sem ação.

( Um conto antigo relativo à origem de Ninjitsu.

Estados de lenda japoneses antigas que os clãs de Ninja desceram de uma criatura chamada de Jengu, um meio-homem, meio-corvo híbrido com o poder alterar a natureza e as mentes de homens. Em qualquer origem atual deles, os Ninjas ganharam grande notoriedade como os espiões, assassinos e guerreiros.

Poucos percebem que aqueles Ninjas são mais que os assassinos simples. Ninjitsu é de fato um mesmo modo espiritual de vida e enfatiza natureza e o ser interno. Também enfatiza a vida marcial, ambos para a proteção dos templos de Mikkyo sagrados deles e para o lucro da sua família. Membros de Clã Ninjas começam o seus treinamentos aos cinco anos de idade. Até que eles localizem suas recentes adolescências, eles são realizados os guerreiros e espiões.

Ao longo de sua história, os Ninjas foram temidos supersticiosamente por terra comum e japoneses nobres semelhantes. Isto não só está por causa do seu talento por cautela e infiltração, mas também por causa das habilidades místicas deles. Kuji-em (Chi-enfocando posicionando a mão) e Saiminjutsu (hipnotismo) permitem para o Ninja influenciar o mundo natural e as mentes dos seus oponentes. Estas habilidades são as maiores de todos seus segredos, e um Ninja morrerá antes dos revelar a um inimigo. As posições de mão nunca são ensinadas a um estudante que não é um membro de um dos clãs.

Karatê distinto, Ninjitsu não treina um lutador para tirar um oponente com um soco poderoso. Um Ninja trabalhará freqüentemente a um inimigo até que ele esteja cansado e se expõe para um sopro revelador. Isto não significa aquele Ninja não têm movimentos poderosos: ele somente prepara a vítima para o golpe decisivo. Os Ninjas gostam de confundir e confundir os objetivos deles desaparecendo ante os olhos dos oponentes. Movimentos dissimulados, o uso de sombras e uma propensão para roupa escura torna freqüentemente difícil enfocar um Ninja, até mesmo no meio de batalha.

As armas que treinam formam uma parte grande de habilidades de Ninjitsu, e o Ninja freqüentemente se vê apertado como Duelistas. Uma arma é considerada como uma extensão do Ninja. Uma variedade grande de armas, normalmente escondidas, é usada por Ninja. Chefe entre estes é o ninja-to (uma espada pequena reta) e o shuriken de dente (estrela-ninja). Armas Modernas não são usadas comumente por Ninjas a menos que uma situação particular os requeira, como atacar um avião em vôo (um shuriken há pouco não é tão efetivo quanto um projétil de Stinger). Armas nunca são usadas durante partidas a menos que sejam permitidas armas e são concordadas por ambos os oponentes. Ao contrário de filmes populares, Ninja são bastante honrados, embora há exceções.

Ninjitsu clássico também treina um estudante dos modos de espionagem. Muitos shoguns antigos e samurais foram derrubados através de infiltratores no meio dos Ninjas.

A organização do clã de Ninja segue um sistema de três postos. O Jonin, ou "o homem líder" mantém a disciplina do clã e controla a cadeia de espião inteira. Debaixo do Jonin estão o Chunin, ou "os homens medianos". Muitos Chunin podem ser controlados por um único Jonin, contudo que ele permaneça desavisado da existência de outro Chunin. Isto protege o outro Chunin de estar exposto se um do número deles é capturado. Também protege o Jonin de ser determinada falsa informação, se ele tem mais de um agente que procura uma única missão. O grau de fundo do clã inclui o Genin, ou "baixos homens": estes são os soldados de pé do clã.

Os Ninjas percebem a importância de mulheres, não da mesma maneira que os espiões mas também como guerreiras. São treinadas todos as sócias de um clã de Ninja no estilo de Ninjitsu. São chamadas de Ninja fêmea Kunoichi e são todo pedaço tão perigoso quanto as contrapartes masculinas delas.

Os clãs de Ninja antigos decidiram fazer a presença deles conhecida em recentes anos, mas não para o público grande. Serve permitir para o " Ninja ocidental " perpetuar o estereótipo Ninja dos filmes para os propósitos dos clãs, e educar esses se pouco interessados pelas filosofias místicas do estilo. Ao mesmo tempo os clãs mandam sair para os representantes e para espiões que aumentem o poder deles e riqueza trabalhando para vários clientes. Recentemente os clãs descobriram o circuito do Street Fighter. Eles começaram a participar em suas batalhas e viram o circuito como um modo anunciar seus serviços a patrocinadores poderosos.
Ninja Verdadeiro

Para ser um Ninja com os poderes do Saiminjutsu, o personagem deve ter o Antecedente Herança do Clã. Isso reflete os anos de treinamento no dojô do Clã. Independente da nacionalidade do Ninja, ele deve possuir esse Antecedente para aprender a mão mágica de focalização do Chi do Ninja. Somente o Ninja com o Antecedente em 4 ou mais poderá aprender as Manobras do Saiminjutsu (esses poderes são as Manobras de Foco que somente o Ninjitsu pode aprender). Um personagem pode adquirir esse Antecedente com experiência, geralmente numa aventura especial para o ele provar seu valor ao seu Clã Ninja e consequentemente ser aceito por ele.

Habilidades comuns

Prontidão, Interrogação, Perspicácia, Manha, Lábia, Lutas às Cegas, Segurança, Furtividade, Sobrevivência, Investigação, Estilos
Postos de clã

Postos de clã são determinados por vários critérios. Um é a coragem de Ninja em combate, e infiltração é tão importante quanto a posição social dele dentro do clã. É importante que um lutador esteja qualificado em todos os aspectos do modo de Ninja possa avançar em posto.

Genin

Um personagem Ninja tem que ter um ponto pelo menos em todas as Habilidades comuns para se qualificar como um Ninja do título de Genin.

Chunin

Um Ninja tem que ter três pontos em pelo menos cinco das Habilidades comuns para se qualificar como um Ninja de Posto Chunin.

Jonin

Um Ninja tem que ter cinco pontos em pelo menos cinco das Habilidades comuns, como também três pontos nas Habilidades restantes, para  se tornar um Jonin. Neste grau um Ninja pode começar o próprio clã dele; se ele é um mestre, ele também pode ensinar para os estudantes o Ninjitsu.
Escolas: Escolas de Ninjitsu são raras, mas bastante fáceis de se achar, e são ensinados os fundamentos de Ninjitsu a qualquer um. Para aprender os poderes místicos de Saiminjutsu, a pessoa deve ser aceitado pelo dojô de um clã de Ninja e deve ser adotado por aquela família. Algum gayin (os estrangeiros) pode localizar os clãs, mas é difícil que seja aceito.

Membros: Qualquer um pode levar lições a um dojô de Ninja comercial, mas o verdadeiro Ninja é descendente de um clã do Japão.  

Conceitos: Ninjas são os mestres de ilusão e espionagem. Um Ninja pode se disfarçar com qualquer outra profissão.

Chi inicial: 5

Força de vontade inicial: 2


Lema: "Lutadores de Karatê e Kendô lutam para marcar pontos, o Ninja verdadeiro luta pela vida – pela sua vida ou pela do oponente."

Soco 

Boshi-Ken (2), Ear Pop (2), Head Butt (1), Rekka Ken (5), Shikan Ken (2), Shuto (2) Chugeki Ho (5), Ressen Ha (4), Houzantou (3), Improved Ressen Ha (4), Moon Lasher (4), Overhead Punch (2), Ripping Air (4), Syoujeki Ha (3)

Chute 

Backflip Kick (2), Cartwheel Kick (2), Double-Hit Kick (1), Double-Hit Knee (1), Flying Thrust Kick (4), Handstand Kick (1), Heel Stomp (2) Athletic Sweep (3) Break Step (3), Cartwheel Kick (2), Dancer Step (1), Dancer Thrust (4), Tsumuji (4)
Bloqueio 

Deflecting Punch (1), Maka Wara (4)

Apresamento 

Air Throw (2), Back Roll Throw (1), Disengage (1), Dislocate Limb (2), Eye Rake (1), Hair Throw (2),  Back Breaker (3), Back Roll Throw (1), Bushin Musou Renge (5), Daikyou Burning (4), Leaping Throw (2), Power Bomb (4), Twisting Wind (2)

Esportes 

Drunken Monkey Roll (2), Flying Heel Stomp (3), Rolling Attack (3), Vertical Rolling Attack (2), Wall Spring (1), Dashing Elbow (3), Flaming Dashing Elbow (4), Kuhadan (4), Phoenix Arrow (3), Talon Tear (3), Tchou Reppa Dan (4) 

Foco 

Balance (3), Death’s Visage (3), Entrancing Cobra (4), Leech (3), Sakki (3), Shrouded Moon (1), Speed of the Mongoose (3), Zen No Mind (3) Ashura Semku (4), Balance (3), Ice Shower (3), Infernal Ilusion (4), Kubiori (3), Moon Slasher (3), Raida (4), Sakki (3), Venom (Peçonha) (3), X-Caliber (4)
Ninjitsu Espanhol

Esta mistura sem igual de europeu e estilos de lutadores japoneses foi inventada por Vega. Ninjitsu espanhol combina a arte lutadora européia de Savate com a arte japonesa de Ninjitsu. Savate empresta para o estilo muitos pontapés rápidos, poderosos, enquanto Ninjitsu dá para o estilo uma variedade de habilidades úteis em combate, tal uma acrobacia, escaladas e apresamentos. Muitos estilistas de Ninjitsu Espanhol também tem emprestado outras habilidades dos guerreiros da sombra do Japão, como cautela e treinamento de sobrevivência. Finalmente, desde a maioria dos homens e mulheres que Vega treina na arte dele, é matador anterior, ninjas espanhóis são lutadores muito enganosos com trabalho rápido aprendido depois de anos de lutas duras nas arenas da Espanha.

Os criados de Vega espiam as lutas da Espanha para achar os candidatos previdentes para treinar em Ninjitsu Espanhol. São apresentados os recrutas gradualmente ao lado criminal das operações de Vega para esses que "não têm o estômago para trabalho" de assassinato. Todo ninja espanhol acaba trabalhando para Vega e cumpre assassinato e missões de espionagem ao redor do globo em nome de qualquer um que pagará as taxas de Vega, especialmente Shadaloo.

Treinar o Ninjitsu Espanhol é extremamente perigoso. Vega tem pouca paciência por covardes, especialmente sem atrativo. São lançados os recrutas em pastos com touros furiosos e têm que praticar evasão e escalar árvores  para evitar ser escornado pelos chifres de um touro. No fim, o treinamento produz algum dos mais rápidos, dos mais ágeis no mundo.

Escolas: Devem ser recrutados os estudantes de Vega em 5 acampamentos de treinamento na Espanha.

Membros: A maioria dos sócios vem de fundos criminais anteriores ou o circuito de lutas.

Conceitos: matador, assassino, ladrão

Chi inicial: 2
Força de vontade inicial: 5

Lema: "Lutar não é sempre justo – por que o lutador deveria ser ?"
Soco

Ear Pop (2), Monkey Grab Punch (1) Moon Lasher (4) Houzantou (3)

Chute 

Back Flip Kick (2), Forward Backflip Kick (1), Forward Flip Knee (3), Handstand Kick (1), Slide Kick (2) Dancer Step (1) Dancer Thrust (4) Diving Kick (3) Heel Stomp (2) Iaido Kick (2)   

Bloqueio

Apresamento

Air Suplex (1), Air Throw (2), Back Roll Throw (1), Choke Throw (1), Disengage (2), Suplex (1) Back Tear (2) Neck Breaker (5) Running Throw (4) Twisting Wind (2)

Esportes

Backflip (2), Displacement (3), Diving Hawk (4), Flying Heel Stomp (3), Light Feet (3), Tumbling Attack (2), Wall Spring (1) Breakfall (1) Rolling Cristall Attack (3) Flying Punch (3) Kuhadan (4) 

Foco 

(Observação: pela cronologia do fórum, mesmo com Vega escondido, as suas ‘escolas’ ninjtsu espanhol continuam da maneira de sempre – o seu dono apenas não se encontra tão presente como antes). 

O Pankration

Um dos estilos menos conhecidos no mundo, o Pankration, é um dos estilos lutados mais velhos em existência. Os gregos acreditaram que foi criado pelo herói Teseu. que combinou luta livre com o boxe para derrotar o Minotauro no labirinto. O Pankration foi usado nas Olimpíadas originais. Ele combina Boxe e Luta Livre.

O Pankration é muitas formas de lutar juntas em uma só: socando, chutando, agarrando, mordendo – quase qualquer coisa é permitida. Embora várias técnicas não sejam determinadas por nomes poéticos, como nas artes marciais chinesas, não era incomum achar manobras comparadas a ataques de animais.

Quando os exércitos de Alexandre o Grande marcharam pelo mundo conhecido, eles montaram barracas para demonstrações de uma variedade de jogo esportivos, inclusive o Pankration. Alguns alegam que quando estes exércitos cruzaram o Himalaia, no 4º século a.C., o Pankration fixou a base para desenvolvimento do Kung Fu.

Foi acreditado comumente que o Pankration morreu como uma arte marcial depois do Império romano. Vendo a diminuição da arte porém, os mestres de Pankration decidiram ensinar sua arte em segredo. Mas com a entrada de Pankration no Street Fighter o estilo tem reaparecido em público.

Quando luta contra um mestre do Pankration, o oponente tem de estar preparado para qualquer coisa: quando um pankratiast pode preferir socos, outro poderia preferir chutar ou agarrar. Muito similar ao Jeet Kune Dô, o Pankration é um estilo muito pessoal, contrariando os estilos formais comumente estudados no Oriente. O Pankration também é uma das mais brutais artes marciais: não pode se achar sendo ensinado como uma "competição" ou "esporte de demonstração" em qualquer lugar.

Escolas: Tradicionalmente uma escola de Pankration é chamada um korykeion e se assemelha a escolas de Boxe de hoje em dia. Nos dias de hoje, entretando, Pankratiasts estudam nas casas dos seus mestres. Com a subida na popularidade do estilo, houve alguma discussão sobre restabelecer o korykeion como um método de instrução formal.

Professores do Pankration podem ser achados quase em qualquer lugar, mas a maioria deles está em aldeias pequenas na Grécia. Treinar neste estilo é brutal e eficiente, e os instrutores não são conhecidos pela sua piedade.

Membros: Indivíduos só serão notados se forem capazes de suportar muito castigo para aprendem o Pankration. Enquanto muitas crianças podem começar a estudar desde já com o ensino de um mestre, os rigores do estilo tendem a desencorajar todos, menos o mais dedicado.

Conceitos: fã, lutador, amazona, campeão de aldeia

Chi inicial: 1

Força de vontade inicial: 6

Frase: "Eu sou a incorporação de mais de 3.000 anos de tradição. Meu estilo pode parecer simples, mas é puro em sua simplicidade".
Soco

Buffalo Punch (1), Ear Pop (2), Ducking Fierce (1), Fist Sweep (2), Head Butt (1), Spinning Back Fist (1) Overhead punch (2) Hundred Hand Slap (5)

Chute

Double Hit Knee (1), Flying Knee Thrust (1), Foot Sweep (1), Slide Kick (2), Wounded Knee (2) Leg Tomahawk (4)

Bloqueio

Maka Wara (3)

Apresamento

Air Throw (2), Back Breaker (2), Bear Hug (1), Brain Cracker (1), Choke Throw (2), Disengage (2), Dislocate Limb (2), Grappling Defense (3), Head Bite (2), Improved Pin (3), Knee Basher (2), Neck Choke (2), Pin (2), Stomach Pump (3), Suplex (1) Iron Claw (4)

Esportes

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

Foco

Toughskin (2)

Savate

A arte de luta francesa de chutes foi desenvolvida no século XVIII e agüenta semelhanças ao Boxe e o Karatê. Ao contrário Boxe, Savate emprega pontapés de salto e técnicas altamente acrobáticas. Uma confrontação entre dois lutadores de Savate recorda uma briga de morte, e em muitos aspectos é exatamente como o Boxe, com exceção da inclusão de pontapés.


Savate é derivado do pontapé da luta de marinheiros franceses e é governado por regras de conduta semelhante para esses o Marquês de Oueensbury desenvolveu por boxear. O estilo é caracterizado por uma andadura saltando (que faz do lutador um oponente de difícil abatimento) e um método sem igual de entregar chutes.

Chutes estudados neste estilo são ao contrário de qualquer outra arte marcial. Quando entregando um chuta, o lutador apoia longe da direção do pontapé e estira um arme atrás como um esgrimidor se equilibrar. Isto permite o torso para girar longe de qualquer contra-ataque. A distribuição de chutes, em lugar do salto de sapato ou a direção do chute, é usado para infligir dano. Por isto, o lutador usa sapatos suaves com pontas  reforçadas. Chutes de Savate normalmente estão sondando punhaladas com as frentes dos pés ou ataques de canelas projetados para deslizar entre o oponente que está bloqueando com as mãos.

Escolas: A maioria dos lutadores que estudam este estilo é de descida francesa, entretanto qualquer um pode praticar. Uma escola de Savate é chamada um salle, e os melhores são localizados em Marseilles ou Paris. Este estilo não é tão bem conhecido como outros, e um salle pode ser difícil de ser achado. Qualquer lutador de até mesmo renome limitado pode abrir o próprio salle dele com pequena chance de competir com uma escola estabelecida. Claro que a raridade de salle também faz localizando um mestre de Savate extremamente difícil.

    
Membros: Salle de Savate estão aberto a qualquer um que deseja aprender o estilo. O treinamento é menos rigoroso que estilos mais complexos. mas o castigo físico envolve a luta simples de pouco alcance esses inadequado ao estilo. Muitos Lutadores de Rua começam neste estilo e então somam outras manobras para diversidade o repertório deles/delas.

Conceitos: o Aristocrata francês, Brigão de Rua, Pugilista

Chi inicial: 2

Força de vontade inicial: 5

Frase: "Boxe? Não, isso não. Savate não é nada como Boxe. Venha, me deixe mostrar para você como é."
Habilidades Adicionais

Chutando, as carnes magras de lutador atrás, muito mais distante que outros estilos permitem ou esperam. Isto dá o lutador um adicional +1 Absorção, contanto o personagem interrompeu o oponente com um Chute. Qualquer outro movimento que é interrompa não dará esta gratificação de Absorção, nem nas Manobras Aéreas (como o Ax Kick), saltos ou bloqueios. Este modificador de Absorção também não é aplicado a qualquer tipo de Foot Sweep ou manobras de agachamento semelhantes. De fato, um lutador de Savate leva uma penalidade de -1 Absorção o quando interrompeu por uma manobra extensa.

Quando chutando, um Street Fighter que luta Savate ganha um +1 modificador de dano. Isto simula o sola endurecida do calçado de Savate e o fato que a maioria dos chutes de Savate está empurrando e projetando para golpear um ponto particular no corpo, em lugar de sopros extensos para um membro inteiro. Outros lutadores têm dificuldade de bloquear os chutes de Savate porque os pontapés são assim diferentes dos métodos que eles são treinados para bloquear.

Soco 

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

Chute 

Ax Kick (2), Double-Hit Kick (1), Flying Thrust Kick (4), Lightning Leg (5), Reverse Frontal Kick (1), Slide Kick (2) Dragon attack (5) Dancer Step (2) Trap Shot (5)

Bloqueio 

Deflecting Punch (1) Deflecting Kick (1)

Apresamento

Esportes

Displacement (2), Esquives (2)

Foco 

Toughskin (4)

Silat

Silat é uma arte marcial originaria da Indonésia. Como o estilo chinês Kung Fu, é uma captura de tudo nos estilos, cobrindo um grande número de variantes. Alguns estilos são mais graciosos e correntes enquanto outros são diretos e duros. Algumas estimativas calculam isso há mais de 500 formas de Silat.

Silat freqüentemente tem manobras que se assemelham com as de outros estilos, das rasteiras do Judô para as combinações de defletir-e-socar do Wing Chun Kung Fu. Um estilista de Silat deve ser flexível e enfocado: ele aprende a usar o corpo inteiro golpeando como uma arma. Ele também aprende onde dirigir os ataques dele no corpo de um oponente, e como ler a linguagem do seu corpo para descobrir sua capacidade mental e física. Estilistas de Silat também aprendem a lutar em uma variedade de terrenos, de campos rochosos a pântanos. Silat é uma multidão de estilos em um: florido mas rápido, gentil mas letal.

A fase final do treino de Silat envolve muito treinamento espiritual e disciplina mental; foram percebidos muitos mestres de Silat como feiticeiros, com a habilidade inata deles curar ou danificar de longe, por telepatia e clarividência.

Silat foi razoavelmente conhecido durante algum tempo entre artistas marciais, mas como os estilistas de Silat começam a aparecer no circuito Street Fighter, a arte está ficando mais popular. Suas enganosas manobras, porém bonitas, projetadas para acalmar um oponente e abaixar sua guarda, ganharam muitas lutas.

Escolas: São encontradas agora no mundo inteiro escolas do estilo, mas as melhores e mais tradicionais são encontradas na Malásia e Indonésia. Eles exigem para os seus estudantes que estudem seis dias em uma semana, três horas um dia. Treinam por anos.

Membros: Qualquer um que é dedicado bastante para persistir no estudo de Silat é aceito. Embora os estilistas de Silat tendem a ser indonésios, pandekars não são restritivos na escolha dos estudantes, e foram aceitos muitos ocidentais também.

Conceitos: Filósofos, místicos, itinerantes, os aprendizes de feiticeiro

Chi inicial: 4

Força de vontade inicial: 3

Frase: "Venha meu amigo, nos deixe dançar um pouco..."
O Kris

Sem igual a Silat é o kris, um punhal de wavybladed ou espada pequena com uma pistola "de pescar". O kris tem como importância um significado cultural na Malásia como o katana, ou espada de samurai, é no Japão. O kris é arma e talismã mágico: é dito que cada kris possui um hantu (espírito). Há muitas lendas sobre o kris, inclusive que ele treme para advertir seu dono de perigo iminente. Porém, muitos acreditam que foram perdidos os segredos do kris através dos tempos.

Tradicionalmente, todo menino na Malásia é apresentado a um kris pelo pai dele ao alcançar puberdade. Eram feitas variantes mais velhas da arma com uma mistura de níquel e ferro de um meteorito agora-exausto.

Soco

Dim Mak (4), Dragon Punch (5), Hundred Hand Slap (5), Monkey Grab Punch (1), Ripping Air (5) Houzantou (3) 

Chute

Double-Hit Kick (1), Dragon Kick (5), Lightning Leg (4), Stepping Front Kick (3) Dankuukyaku (4) Dragon Attack (5), Rising Lightning Leg (3) Crack Shoot (4) Shinkuu Katategoma (4) Axle Spin Kick (3) Dancer Step (1)

Bloqueio

Deflecting Punch (1), Energy Reflection (3), Maka Wara (3), San He (3) Counter Attack (2) Wooden Dummy (3) Rap the Whirlwind (3)

Apresamento

Grappling Defense (4), Dislocate Limb (3), Hair Throw (2), Improved  Pin (3), Iron Claw (4), Pin (3), Soran Kyaku (3) 

Esportes

Drunken Monkey Roll (2) Flamingo Stance (2) Kuhadan (4) Dashing Elbow (3) 

Foco

Balance (3), Chi Kun Healing (3), Chi Push (5), Extendible Limbs (5), Fireball (4), Improved Fireball (5), Levitation (4), Mind Reading (3), Psychokinetic Channeling (4), Regeneration (2), Sonic Boom (3), Stunning Shout (2), Yoga Flame (3), Zen No Mind (3), Levitation (4), Speed of the Mongoose (5), Ashura Semku (4), Criminal Upper (4), Short Fireball (3), Moon Slasher (5), Soul Spiral (4), Ground Fireball (4), Hurricane Upper (3), Energy Ball (4), Lightning Fist (3)  

Tai Chi Chuan

É uma arte marcial? É uma dança? É uma meditação? Tai Chi Chuan é tudo isso que foi dito ao mesmo tempo que não é nada.

Tai Chi Chuan, o "último punho supremo" é uma forma Taoísta do Kung Fu projetado para cultivar harmonia interna e o Chi do praticante. É estudado como uma série muito lenta e relaxada de passos e movimentos, praticada diariamente por muitos chineses desde a dinastia de Ming.

As origens de Tai Chi são misteriosas. Uma lenda diz que foi desenvolvido por um monge de Shaolin que viu uma serpente e um pássaro lutarem e admirou o fluxo de ação duro-suave constante deles. Outros tipos de lenda dizem que foi ensinado por um ser celestial.

O praticante de Tai Chi Chuan entende ciclos de movimento e ritmo e a harmonia que existem entre opostos – onde o oponente é forte (lançando um soco, por exemplo), o artista é "fraco", movendo-se para longe do golpe ou defletindo-o. Onde o oponente é fraco (uma abertura que os põe equilíbrio), o artista ganha força e usa um empurrão gentil para o tombar.

Tai Chi é uma gentil e quieta – quase submissa – arte, mas é muito efetiva.

Escolas: Há escolas em todo o mundo, mas elas são muito comuns na China e os Estados Unidos. As formas básicas estão extensamente disponíveis em vídeo, mas estes geralmente ensinam como uma forma de exercício no lugar de qualquer aplicação marcial.

Membros: Tai Chi Chuan pode ser estudado por qualquer um de qualquer idade – treinando em suas fases mais cedo está relaxando mais que os estudantes rigorosos, e muitos podem beneficiar a este nível. É estudado comumente há pouco como um 'meditador' móvel para alívio de tensão e exercícios tornando flexível.

Conceitos: imigrantes chineses, viajantes mundiais, estudantes de filosofia

Chi inicial: 6

Força de vontade inicial: 1

Lema: "Se a pessoa deseja ser contraída, a pessoa deve ser estirada primeiro. Para ficar fraca, a pessoa deve ser primeiro forte. Antes da pessoa poder dispensar, a pessoa tem que prosperar primeiro. O sábio conquista o que é duro, e o fraco supera o forte."

Tai Chi Chuan e Street Fighter

Alguém que verdadeiramente entende e abraça Tai Chi Chuan teria que ter uma razão extraordinária para ser um Street Fighter – os mestres taoístas não querem nenhuma glória, nem eles quereriam vingança contra Shadaloo ou buscariam promover Tai Chi Chuan agressivamente como uma arte marcial superior. Porém, um estilista de Tai Chi poderia estar procurando algum artefato ou conhecimento, e usando o Street Fighter como um modo para pagar a viagem deles ou até mesmo como uma tentativa para refinar o Tai Chi forma por experiência do mundo real a lugar de estudo isolado.

Soco

Advanced Dim Mak (1), Chugeki-Hoh (5), Dim Mak (4), Ressen Ha (4), Improved Ressen Ha (4), Monkey Grab Punch (1), Paralyze Dim Mak (2), Syougeki-Ha (3), Tameshiwari (4)

Chute

Dive Kick (4), Foot Sweep (1), Slide Kick (2), Spinning Foot Sweep (1)
Bloqueio

Deflecting Kick (1), Deflecting Punch (1), Energy Reflection (2), Missile Reflection (1), Rap The Whirlwind (2), San He (2)

Apresamento

Air Throw (2), Back Roll Throw (1), Disengage (3), Dislocate Limb (3), Grappling Defense (3), Improved Pin (3), Pin (2)

Esportes

Breakfall (1), Kicking Kippup (2)
Foco

Balance (1), Chi Kun Healing (2), Chi Push (5), Ghost Form (5), Levitation (4), Stunning Shout (3), Telepathy (2), Zen No Mind (2) Speed of the Mongoose (5) Ashura Semku (3) Hurricane Upper (2) Criminal Upper (5) Lightning Fist (3) Shinning Cristal Bit (5)

Thai Kickboxing

Artes marciais na Tailândia originaram como um offshoot de várias artes de guerra chinesas, como Kung Fu. Porém, o estilo de Thai Kickboxing, chamado de Muay Thai ("Mu Tai") na própria Tailândia, desenvolveu independentemente de influências chinesas e se tornou um estilo de luta muito distinto. O estilo de luta era usado pelas pessoas de Tailândia (então conhecido como Siam) para se defender contra suas muitas nações inimigas vizinhas. As pessoas tailandesas desenvolveram uma história orgulhosa de permanecer independente apesar da guerra constante com os vizinhos delas, e o poder de Tailândia está na artes marciais que ficaram legendárias.

Como a Tailândia está lutando com artes desenvolvidas, ele se tornou um esporte competitivo que ainda conteve a brutalidade das artes de guerra fundando delas. Thai Kickboxing se tornou o estilo oficial do país, e escolas eram bastante comuns em todas as partes de Tailândia. Crianças ao longo de Tailândia praticam kickboxing da mesma maneira que as crianças em outros países praticam futebol ou basquetebol. Competições de Thai Kickboxing são eventos inacreditavelmente populares na Tailândia e estão crescendo bem em popularidade em outros países. Infelizmente, o sucesso do esporte conduziu a muita luta e o envolvimento do crime organizado.

Thai Kickboxing é uma mistura estranha de disciplina e testamento de ferro. Os lutadores de Muay Thai são renomados e freqüentemente temeram por lutadores de outros estilos por causa do treinamento brutal e intenso, o Thai Kickboxing suporta para aperfeiçoar a arte dele. Um lutador de Muay Thai mostra uma aura de confiança ao longo de uma briga e nunca mostrará um sinal de fraqueza ao oponente dele. Isto faz alguns acreditar que eles são impérvios a dor.

Dos estilos de luta atuais o Thai Kickboxing é visto como o mais brutal. O lutador usa toda parte dos braços dele e das pernas em um apertado. Ele constantemente chuta, dá cotoveladas, soca e usa os joelhos ao oponente dele em uma raça inexorável para o derrubar do modo mais rápido e mais severo possível. Um lutador mirará a articulações do oponente dele e cabeceia. Isto provou ser o fim da carreira de alguns lutadores.

A técnica de treinamento deles é mesmo brutal. Lutadores fortalecem os braços e pernas por repetidamente golpeando árvores, paredes e outros objetos duros e aparentemente imóveis. Este treinamento não só serve fortalecer uma área designada, mas enfraquece área também. Isto é o que possivelmente lhes dá a resistência inumana de não doer para o qual eles são famosos.

Com a derrota de Sagat às mãos de Ryu, muitos guerreiros no circuito do Street Fighter começaram a acreditar que a superioridade dos lutadores de Muay Thai eram justos exageros. Esta é uma convicção que valeu muitos lutadores mais que há pouco uma partida. A maioria de lutadores temperados se lembra da batida que eles receberam dos Thai Kickboxers, e lhe dirão que não adquira confiança para se sentir convencido com eles – você pode se achar beijando a lona.

Escolas: Podem ser achadas agora no mundo inteiro escolas, mas a qualidade de treinamento é encontrada na Tailândia. As escolas na Tailândia são onde alguns dos melhores kickboxers e professores podem ser achados. Thai Kickboxers constróem associações vitalícias com a escola escolhida delas e representam a escola no anel.

Membros: Thai Kickboxers são escolhidos os estudantes jovens mais promissores e noite de trem e dia de infância ser os lutadores. Muitos Thai Kickboxers profissionais não conhecem nenhuma outra ocupação.

Conceitos: kickboxers, treinadores de ginásio, ex-campeões

Chi inicial: 2

Força de vontade inicial: 5

Frase: "Treine duro, lute duro e honre sua escola com a vitória "
Soco 

Dragon Punch (5), Elbow Smash (1), Flaming Dragon Punch (4), Gatling Attack (4), Overhead Punch (2), Running Dragon Punch (5), Spinning Back Fist (1), Turn Punch (4)

Chute 

Air Slice Kicks (3), Crescent Moon Slash (4), Double Dread Kick (3), Double-Hit Kick (1), Dragon Attack (4), Flying Kick (5), Flying Knee Thrust (1), Foot Sweep (1), Lightning Leg (4), Power Kick (3), Rising Jaguar (4), Slash Kick (3), Surprise Rose (4), Wounded Knee (2), Tiger Kick (3), Tiger Knee (4), Trap Shot (5), Tsumuji (4)

Bloqueio 

Maka Wara (3)

Apresamento 

Brain Cracker (1), Head Butt Hold (2), Knee Basher (2) Soran Kyaku (4)

Esportes 

Jumping Shoulder Butt (1) Dashing Elbow (3)

Foco 

Chi Kun Healing (4), Criminal Upper (5), Double Strike (4), Fireball (4), Hurricane Cutter (3), Screw Upper (4), Tornado Ripper (5), Toughskin (3), Zen No Mind (3)

Karatê Kanzuki-ryu

Este é o Karatê tradicional da família Kanzuki. Ele, ultimamente, vem sendo aperfeiçoado por Karin Kanzuki, que sonhou um dia se vingar de Sakura, adepta do Karatê Shotokan. Como ele é um Estilo bem diferente do Shotokan, foi necessária a sua adaptação. É um Estilo particularmente de defesa, revelando golpes de curto alcance e contra ataques. Esses fatores se devem ao Estilo ter sido aperfeiçoado por uma mulher: Karin Kanzuki.

O estilo se desenvolveu dentro da família Kanzuki, mas já abriu suas portas faz um bom tempo. Sua filosofia é um pouco mais fechada, centralizada, dando ênfase à manobras, como dito antes, de defesa, ou de contra-ataques. Pode ser confundido com o aikidô, mas são duas filosofias completamente diferentes, além do Kanzuki-Ryu ser mais agressivo. 

Escolas: Existem poucos lugares, mas não deve ser difícil de achar, especialmente no Japão.

Conceitos: Estudantes, caratecas...

Chi inicial: 2

Força de Vontade inicial: 5

Soco

Dragon Punch (5), Elbow Smash (1), Fist Sweep (2), Rekka Ken (Guren Ken) (4), Ressen Ha (3), Spinning Back Fist (1), Spinning Knuckle (3)

Chute

Ax Kick (2), Double Dread Kick (5), Foot Sweep (1), Hurricane Kick (5), Stepping Front Kick (4)

Bloqueio

Counter Attack (1), Maka Wara (4) Block and Grab (2) Atemi-nage (3)

Apresamento

Pin (2)

Esportes

Foco

Balance (5), Chi Kun Healing (5), Fireball (4), Stunning Shout (3)

Soul Power

Rose, quando jovem, caiu diante das forças da Shadaloo. M. Bison, vendo seus enormes poderes psíquicos, a capturou e começou a ensiná-la o Ler Drit. Ela absorveu a grande carga de informações, mas acabou percebendo que estava é vendendo sua alma. Então Rose fugiu e começou a aperfeiçoar uma nova arte, o Soul Power.

Ele perde para o Ler Drit nas habilidades psíquicas, é óbvio. Mas tem muitas habilidades atléticas e ensina muito sobre o Chi a seus usuários. Somente Rose e alguns poucos mestres de Kabaddi do Tibete podem ensinar o Estilo.

Conceitos: Monges, praticanes do kabbadi, filósofos.

Chi inicial: 5

Força de Vontade inicial: 2

Soco

Ducking Fierce (1) Kobokushi (4) Moon Lasher (5) Ripping Air (5)

Chute

Double-Hit Kick (1), Handstand Kick (1), Slide Kick (2) Dancer Step (1)

Bloqueio

Energy Reflection (3), Missile Reflection (1), San He (4)

Apresamento

Air Throw (1), Hair Throw (2), Soul Throw (1) Twisting Wind (2)

Esportes

Flying Body Spear (3) Flying Heel Stomp (3) 

Foco

Cobra Charm (3), Fireball (Soul Spark) (4), Flying Fireball (3), Ghost Form (5), Levitation (4), Mind Reading (3), Psychic Rage (4), Psychic Vise (5), Psychokinetic Channeling (3), Regeneration (2), Telepathy (2), Yoga Teleport (5) Ashura Semku (4) Criminal Upper (5) Soul Spiral (2) Energy Shield (4) Falling Fireball (3) X-Caliber (3) 

Karatê Goju-ryu

O estilo Goju-ryu hoje se difundiu por vários continentes, mas tradicionalmente suas melhores academias estão localizadas no Japão, em especial em Okinawa. Existem boas academias também na Nova Zelândia, mas quanto mais longe da Ásia, mais difícil de se encontrar uma academia desse estilo.

Mesmo com todas as divisões que ocorreram dentro dos estilos de karatê, o Goju ryu tem duas vertentes principais: o Goju-ryu de Okinawa e o Goju-ryu Japonês. Ambos tem pequenas diferenças na arte marcial em si, mas grandes diferenças filosóficas.

A graduação do Goju-ryu, assim como em muitos outros estilos de karatê ou outras artes marciais com influências japonesas, é feita por um sistema de faixas, usadas para refletir o grau de conhecimento e habilidade do aluno. Os pré-requisitos para se atingir cada faixa variam de escola para escola e de organização para organização, e até mesmo a cor e ordem das faixas varia.

Chi Inicial: 2

Força de Vontade Inicial: 5

Soco: Dragon Punch (4), Fist Sweep (1), Rekka Ken (5), Tameshiwari (4), Triple Strike (1) Lunging Punch (2) Overhead Punch (2), Houzantou (3), Dragon Smash (4) 

Chute: Backflip Kick (3), Double-Hit Kick (1), Double Dread Kick (4), Foot Sweep (1), Hurricane Kick (5), Dankuukyaku (4), Ax Kick (4) Legs of Flying Heat (4)

Bloqueio: Counter Attack (2), Deflecting Punch (1), Maka Wara (3), San He (4), Block and Grab (3)

Apresamento: Back Roll Throw (1), Disengage (3), Pin (2)

Esportes: Drunken Monkey Roll (2), Displacement (4), Dashing Elbow (3)

Foco: Chi Kun Healing (4), Regeneration (2), Stunning Shout (2), Zen No Mind (3) kubiori (3)

Karatê Hakyoku-Seiken

Esse karatê é originário do Japão, mas está situado em South Town. É uma arte de poderes ocultos e acrobacias precisas. Suas técnicas estão anotadas num pergaminho, mas a melhor técnica do estilo está escondida: somente Tung Fu Rue, seu último mestre, a sabe. É Sempuken (Soco Furacão).

Membros desse estilo são treinados para serem movidos pela razão, e não pelo coração. Alguns não são assim, e esses acabam não aprendendo o Sempuken.

Escolas: Existem no Japão, e nos Estados Unidos, em South Town. 

Chi Inicial: 4

Força de Vontade Inicial: 3

Soco: Burn Knuckle (3), Dim Mak (5), Double-Hit Punch (1), Shockwave (3) Spinning Clothesline (4) Turbo Spinning Clothesline (3) Back Hand (1) Houzantou (3) 

Chute: Foot Sweep (1) Crack Shoot (3) Ax Kick (3) 

Bloqueio:

Atemi-nage (3) San He (4)

Apresamento:

Deadly Rave (5)

Esportes:

Cannon Drill (5) Flying Heel Stomp (3) Jump Slash (5) Dash Blast (3) Triple Dash blast (5) Power Dunk (4)

Foco: Chi Kun Healing (4), Fireball (3), Flying Fireball (3), Ground Fireball (3), Power Geiser (5), Sempuken (4) Short Fireball (3) Improved Ground Fireball (4) Raising Storm (5) Round Wave (3) Double Repuken (4) Cham Cham Impact (4) 

Karatê Kyokugen Ryu

O karatê da família Sakazaki. Tem boa defesa e um ataque devastador. A única academia conhecida é em South Town, regida por Takuma Sakazaki e Robert Garcia, enquanto Ryo Sakazaki procura treinar.

Tem um aprendizado duro, e quando um lutador aprende quase todos os seus golpes ele deve abandonar o dojô, mesmo sem ter aprendido tudo, para provar seu valor no mundo.

Um praticante desse estilo sempre deve começar com Soco ( e Chute (, no mínimo.

Chi Inicial: 3

Força de Vontade Inicial: 4

Soco: Dragon Punch (Tiger Punch) (4), Hyper Fist (4), Power Uppercut (grátis), Tameshiwari (4) Kyokugen Punch Dance (3) Dragon Smash (4)

Chute: Double-Hit Kick (1), Dankuukyaku (3), Foot Sweep (1), Hurricane Kick (5), Lightning Leg (4) Diving Kick (3) Kyokugen Kick Dance (2)

Bloqueio:

Apresamento: Back Roll Throw (1), Ryuko Rambu (5) Soran Kyaku (3)

Esportes: Wall Spring (2)

Foco: Fireball (3), Flying Fireball (4), Improved Fireball (5), Regeneration (2) Energy Shield (4) Haoh Shokoken (5)

Tae Kwon Dô

O Tae Kwon Dô é um estilo sul-coreano originado no século V. Baseado principalmente nas pernas, é uma arte letal, dotada de muitos chutes e voadoras. Uma Manobra muito forte do estilo é o Flying Thrust Kick. Muitos estimam que essa Manobra possa ter sido originada no Tae Kwon Dô.

Seu treinamento é muito rigoroso, e os mestres do estilo têm grandes habilidades atléticas e controle dos chutes. Essa é uma das melhores artes marciais do circuito Street Fighter, sendo bem parecida com o Karatê Shotokan, arte japonesa.

O Tae Kwon Dô vem aparecendo muito pelo mundo nesse último século, com escolas em vários lugares e muitos adeptos no Street Fighting.

Escolas: Muitas escolas de Tae Kwon Dô não ensinam todo o potencial da arte. Para se aprender isso, um aluno deve viajar até a Coréia do Sul. Lá, ele terá a chance de aprender todo o arsenal do Tae Kwon Dô. Um aluno é considerado completamente treinado quando domina perfeitamente o Flying Thrust Kick. Adeptos dessa arte precisam começar com Chute (( e Bloqueio ((.

Membros: qualquer um pode ser adepto do Tae Kwon Dô, mas a maioria esmagadora é sul coreana. No entanto, muito lutadores excepcionais surgiram de outras partes do mundo.

Conceitos: Lutador profissional, estudante, nativo coreano

Chi inicial: 3

Força de Vontade inicial: 4

Frase: “Minhas pernas são as minhas melhores armas. Caso você espere me derrotar, terá que pará-las primeiro.”

Soco

Haymaker (1), Heart Punch (3)

Chute

Athletic Sweep (3), Ax Kick (2), Backflip Kick (1), Dankuukyaku (4), Double Hit Kick (1), Double-Hit Jump Kick (2), Double Dread Kick (3), Flash Kick (4), Flying Thrust Kick (3), Great Wall Of China (5), Lightning Leg (3), Reverse Frontal Kick (1), Stepping Front Kick (3), Scissor Kick (3), Whirlwind Kick (5), Wounded Knee (2) Handstand Kick (1) Tsumuji (4) Kuuchukyaku (2) Ruffian Kick (3) Trap Shot (5) Flying Kick (5) Air Slices Kick (2) Violent Talon Kick (3) Crack Shoot (4) Hookyaku (4) Multi-hit Jump Kick (3) Rising Multi-hit Jump Kick (4) Comet Crusher (3) Crescent Moon Slash (3) 

Bloqueio

Counter Attack (2), Kick Defense (grátis), Missile Reflection (1), San He (4) Deflecting Kick (1) 

Apresamento

Leg Lift Toss (2) Take Down (2) 

Esportes

Flamingo Stance (1), Flying Heel Stomp (3), Light Feet (3), Wall Spring (1)

Foco

Chi Kun Healing (4), Mind Reading (3), Regeneration (2), Stunning Shout (2) Balance (3) Double Strike (4) Hurricane Cutter (3) Tornado Ripper (5) 

Karatê Shin-Haqimken

criado Por Haqim Kodjiuha, a partir do estilo Soul power, o qual ele dominou completamente. Haqim teve 3 mestres. O primeiro, o qual nunca revelou o nome, era um ex-aluno de M. Bison, um renegado. Aprendeu um pouco sobre o estilo Ler Drit, mas, devido a acidentes, Haqim perdeu seu mestre, morto em um ataque contra seu oásis. Ferido, e salvo, encontrou-se num Mosteiro nos Alpes. Fora salvo por um aluno de Rose, a qual  decidiu treiná-lo. O antigo desejo do mestre de Haqim era purificar o estilo Ler drit, e isso Rose conseguiu. Pronto e treinado, Haqim entrou no Circuito Street Figther para vingar seu mestre. Durante suas andanças, acabou por encontrar Dhalsim, seu último mestre, que lhe ajudou muito, seja na vida, como nas artes marciais. Desenvolveu muitas técnicas, aprendeu coisas, reencontrou-se com sua desaparecida esposa depois de seu primeiro acidente...Ele resolveu parar com as lutas e criou seu próprio estilo de luta, montou um dojo no local de seu antigo oásis e logo pela sua fama, recebeu muitos alunos entre eles seus 3 filhos Kougetsu, Kasama e Samad. O chamado por ele Karatê Shin-Haqimken, por ser uma compilação de 2 estilos, pode ser considerado uma grande arte e bastante poderosa, baseada no domínio do foco, agilidade, e golpes firmes.

Escolas: Já existe há 10 anos, mas por enquanto só existe um Dojo no Egito, de Haqim Kodjiuha, mas aqueles dispostos a aprender o estilo são bem-vindos. O treinamento começa com o desenvolvimento do chi, que dura alguns meses(ou mais, dependendo do aluno) e ensinamentos, para a seguir, o aprendizado das técnicas começar.

Citação: "A humildade e perseverança elevam o espírito, mas a raiva e a ambição apenas sujam a alma. O começo sempre é duro, porém sempre terá um final, e somente lá receberá tuas respostas e recompensas, de acordo com tua vida. Nas lutas isso também vale..."

Conceitos: Andarilhos, renegados...

Chi inicial: 5

Força de vontade inicial:2

Manobras

Soco

-Ducking fierce(1), Spinning back fist(1), Houzantou(3), Ressen Ha (4), Kobokushi (4) 

Chute

Bloqueio

-San He(3), Maka Wara(4), energy Reflection(3)

Apresamento

-Hair Throw (2), Soul Throw(1) 

Esportes

-Flying Heel stomp(3)

Foco

-Fireball(3), Flying Fireball (2) , Psychokinetic Channeling(3), Soul Spiral(2), Improved Fireball(3), Falling Fireball (3), Regeneration(1), Criminal Upper(3), Yoga Flame(4), Chi Kun Healing(3), Levitation (3), Ghost Form (5), Yoga Teleport (5), Ashura Semku (3), Cham Cham Impact (4), Clones(5)*.

*Clones:

pré-requisitos: foco 5

custo: Karatê Shin-HaqimKen, Ler Drit 5

Esta técnica foi criada pelo mestre de Haqim, mas desenvolvida e melhorada por este último. É bem poderosa e intimidante. É considerada uma das técnicas mestres de seu estilo. O lutador pode criar um número de cópias capazes de lutar tão bem quanto seu criador. 

Sistema: o número máximo de cópias é igual a foco-1. cada clone terá -2 em técnicas e -1 em atributos baseados no personagem. Cada clone só pode usar manobras básicas. Eles permanecem por um número de rodadas igual ao foco do personagem +2. A saúde de cada clone é igual à saúde do personagem dividido pelo numero de cópias(um personagem

com 16 de saúde, com foco 5 pode criar 4 cópias com 4 de saúde cada por 7 rodadas)e, se der um valor quebrado, pode se arredondar para cima e aumentar este ponto para uma das cópias, por exemplo. seja alguém com saúde 17 que utilizou

a técnica, e queira criar 3 cópias: como só falta 1 ponto para 18 para formar 3 clones com 6 de saúde, duas poderão ter 5 de saúde, e a terceira ficar com 6. Se for criar apenas uma cópia, ela terá saúde –3 baseado no criador.Vale lembrar que cada cópia luta instintivamente, o personagem só pode ordenar (pode ser com o pensamento) "atacar" ou "defender". Se o personagem quiser especificar uma manobra precisamente, terá que usar telepatia(mas pode usar só uma vez para "falar" com todas as cópias ao mesmo tempo).

custo: 1 de chi para cada clone. 2 se for criada apenas uma.

Kendô

“Caminho da Espada” é o significado do nome. Tradição e ritual, as palavras de peso desse estilo. A arte da espada surgiu para aprimoramento da técnica de luta com o inimigo através do manejo do nihonto(espada japonesa) como arma. Entre as eras Kamakura e Muromachi (do século 12 ao 17), o kendô atingiu seu apogeu – um período sangrento que viu a eclosão de guerras civis entre os senhores feudais na luta pela posse de terras. Os samurais, uma das classes mais importantes da sociedade japonesa da época, incorporaram à luta de defesa pessoal formas de aprimoramento mental, dando origem à arte marcial. Pode-se dizer que o atual kendô é fruto desse sistema de treinamento, em que os guerreiros faziam uso do shinai (espada de bambu) e vestiam budogu (protetores) desenvolvidos no final da era Edo, no século 19. Por ser um estilo considerado básico na doutrina das espadas, muitos podem considerar o kendô como a trilha original para quem quer se tornar um espadachim, e desenvolver seu próprio estilo, sem contar nos outros estilos que podem utilizar armas também. 

Há quem ache o kendô muito básico pela falta de muitas manobras. O estilo requer muito esforço e aperfeiçoamento para o repertório ter muitas qualidades, apesar de muitas manobras serem poderosas. Existem aqueles que se aprimoram em kendô e aikidô, o que os torna um tanto técnicos a tal ponto de decidirem uma luta com um golpe só.

Escolas: Hoje existem, no Japão, 7,5 milhões de kendocas federados. E existem escolas na Coréia (o segundo maior contingente de kendocas), EUA, Brasil, França, Canadá e Alemanha.

Citação: “Mais do que prática esportiva, o kendô preserva tradições milenares. É uma forma de aprimoramento mental e espiritual. Apesar das lutas terem seu objetivo a vitória, devemos ter caráter em dominar os princípios dessa arte, que podem se perder em uma competição.” 

Personagens desse estilo deve ter no mínimo 2 pontos na Técnica de sua arma (que normalmente é uma espada, de bambu aliás).

Chi inicial: 3

Força de vontade inicial: 4

Soco 

Chute 

Bloqueio

Counter Attack (1), Deflecting Strike (1), Missile Reflection (1), Position (2), Weapon Defense (1), Block and Grab (2) Energy Reflection (4) 

Apresamento

Disarm (1)

Esportes

Esquives (2) Displacement (4) 

Foco

Toughskin (3) Ashura Semku (4), The Impaler (3), Zen No Mind (3) Plasma Blade (4)
Arma

Amakakero Ryuno Riramek (5), Dragon Claw (4), Double Hit Strike (1), Energize Sword (3), Flashing weapon (3), Kusuryusen (5), Lightning Strike (3), Moon Weapon Slash (4), Power Slash (5), Slash Attack (2), Spinning attack (2), The Forbidden Blow (5), Weapon Sweep (1)

Stroheim

É o estilo dos Condes de Stroheim, da Alemanha. Rudolf Krauser, pai de Geese Howard e de Wolfgang Krauser foi o último mestre desse estilo. Quando seu filho Wolfgang Krauser completou 16 anos, ele o desafiou e o matou.

É uma arte baseada em agilidade e força bruta, mas Wolfgang Krauser a melhorou muito mais, adicionando ao seu arsenal poderes ocultos como Sempuken e Haoh Shokoken.

Seu único praticante atualmente é Wolfgang Krauser, e como ele não tem filhos, o estilo, se nada for feito, mesmo ele não sendo o único praticante, morrerá. Provavelmente, ainda mais pela linhagem nobre estar ficando cada vez menor, mas isso não impede que existam pessoas que possam ensinar o estilo.

Escolas: normalmente, apenas na Alemanha, ensinado dentro das famílias. Geralmente, descendentes de nobres que aprendem o estilo.

Conceitos: baronetes, Sir, descendente de nobres, valentão estudioso.

Chi Inicial: 2

Força de Vontade Inicial: 5

Soco: Buffalo Punch (1), Hundred Hand Slap (4) Back Hand (1) Ducking Fierce (1) Overhead Punch (2)

Chute: Double-Hit Kick (1), Foot Sweep (1), Leg Tomahawk (3) Double Kick (4) Athletic Sweep (3) Scissor Kick (4) Power Kick (3) Crack Shoot (3)

Bloqueio: Atemi-Nage (3), San He (4)

Apresamento: Back Breaker (3) Stomatch Pump (4) Iron Claw (5) Suplex (1) Face Slam (3) Stroheim (2) 

Esportes: Air Smash (1)

Foco: Fireball (3), Ground Fireball (3), Haoh Shokoken (Kaiser Wave) (5), Improved Fireball (4), Improved Ground Fireball (4), Sempuken (5)

Forum Burning Spirits:  http://rpgbr.maisbr.com/burningspirits
Site Burning Spirits: 
" 

http://geocities.yahoo.com.br/burning_spirits_site

A fonte dos arquivos da Burning Spirits é quase que exclusivamente da página da Shotokan RPG http://geocities.yahoo.com.br/shotokanrpg/
Entretanto nossos suplementos possuem um caráter mais pessoal nosso e contém certas possíveis modificações assim como elementos extras. 

