As Privações dos Sentidos

“Tomem muito cuidado com aquele que guarda a Sexta Casa. Não deixem Shakka abrir seus olhos...!” 

Aioria de Leão para os cavaleiros de Bronze

na batalha das Doze Casas 


Meditações, provações, concentração e perseverança. Muitos se baseiam nesses esforços. Mas um pouco número de guerreiros – entre outros – percebe que a força não se centra em enriquecer suas qualidades, ou lutar em cima delas, ou ainda, em batalhar realmente baseando-se nelas. Compreender e enfrentar as próprias fraquezas, isso sim é manifestar uma grande força.


Porém, se o número desses que são assim já deve ser diminuto, alcançar tal capacidade é uma tarefa árdua. Alguns dizem, que se houvesse algum benefício, seria muito pequeno. Não é verdade. A grande recompensa é a iluminação e a transcendência.


Para começar com a meditação e a compreensão do processo deve-se começar como um discípulo de quem já dominou suas fraquezas. Portanto, um personagem jogador não pode começar com alguma privação já evoluída. 


O jogador que começar com o treinamento deve ter um mínimo de Chi nível 7, e  deve anotar na ficha, como um Antecedente, o valor Privação. Custa 2 pontos de experiência comprar este antecedente no nível 1. Ou seja, ele está começando.


Para aumentar gradualmente, deverá passar por provações. Feito isso com sucesso, custará, a partir daí, o nível atual x 3 para aumentar. Cada Privação tem suas vantagens em cada nível. A seguir, elas:

Privação da Visão

“...eles são soldados das sombras. Mas as trevas são o meu lar...”

Demolidor


Dizem que os olhos são o espelho da alma. Mas como seria a vida de alguém que perdeu esse sentido? Os mundos das cores e dos objetos não mais lhe fazem sentido. Talvez não. Também dizem que a perda da visão poderia trazer muitos benefícios. Músicos que lhe digam. Uma vez que a sociedade atual baseia-se principalmente no visual, alguém que não enxerga já se sente muito deslocado. Porém, não é exatamente isso que quero explicar.


Aquele que decide privar-se da visão passa a desenvolver os outros sentidos. Comum em filmes mostrarem treinamentos com olhos vendados. Prova de ser algo comum é a própria habilidade Luta às Cegas. Mas e se alguém que consegue enxergar faz isso, o que mais ela irá evoluir? Iluminação. Compreensão dos próprios defeitos e da realidade lá fora, a partir dos sentimentos dentro de si. 


Personagens que se privam da visão devem possuir um nível de luta às cegas mínimo de 3. 


Com o começo do processo, ele não deve mais abrir os olhos até o nível 5 da privação (muitos escolhem usar vendas, pois, uma vez abertos os olhos durante o processo, tudo estará arruinado e deve-se recomeçar). Uma vez atingido o potencial total, ele pode escolher abrir os olhos e conseguir realizar grandes façanhas. 


Privar-se da visão aumenta o poder de todas as capacidades do personagem em relação a tudo que envolva algo visual, poderes ilusórios, etc.


Entretanto, enquanto ele não atingir o máximo da privação, ele terá dificuldades em muita coisa. Primeiro: em todos os combates ele deverá fazer um teste de percepção mais luta às cegas dificuldade 6 + 1 para cada hexágono que o adversário estiver distante para poder atingi-lo. Segundo: deverá ter ajuda para andar sem problemas em algum ambiente, especialmente algum lugar desconhecido. Terceiro: ataques com projéteis recebem uma dificuldade maior para atingir o adversário. 


Agora, para cada nível de Privação ele sobrepuja essas dificuldades:

No nível um, nenhuma vantagem é recebida.

No nível 2 o personagem pode andar sem dificuldade em um ambiente conhecido apenas. 

No nível 3 a dificuldade do teste de luta às cegas passa a ser aumentada apenas em +1 para cada 2 hexágonos que o oponente estiver distante. 

No nível 4 a dificuldade para a ser +1 para cada 3 hexágonos, e projéteis não possuem mais dificuldade.

No nível 5 o personagem já sobrepujou todas as dificuldades. O entendimento de seus medos e do seu interior está alcançado. A realidade está – quase – completamente compreensível. Nesse nível, a dificuldade sempre será no máximo 5 nos testes de luta às cegas. No momento que ele abrir os olhos poderá ativar seus poderes alcançados:

Dificuldades em qualquer teste que mexa com a visão ou ilusão, qualquer coisa, serão diminuídas em 2. Esse efeito durará enquanto os olhos do personagem estiverem abertos, por no máximo 1 hora. Após isso, para recuperar essa capacidade, ele deve passar por mais meditações, que devem durar de 6 a 12 horas (o narrador decidirá). 

Além disso, ele poderá aprender as seguintes manobras especiais, mesmo senão tiver disponível para seu estilo, pagando pelo preço mais alto:

Farsight
Pré-requisitos: Foco 5 ou Elemental (água) 4, Mind Reading
Pontos de Poder: elemental (água), Kabaddi, Místico 5 
Não é uma manobra de combate, e tem certas semelhanças com o poder elemental Sense Element. No entanto, no Farsight, o artista marcial pode ver algum lugar que nunca viu usando seu Chi. Quanto mais poderoso é o lutador, mais detalhes ele pode ver.
Sistema: pode ser usada tanto em combate como fora dele. O personagem deve gastar 1 Chi para cada 1000 milhas de distância em que estiver o lugar. O máximo é seu Foco. Então ele rola Percepção + Foco. Confira a seguir:
1 sucesso = apenas vê o lugar em flashes
2 sucessos = consegue mensurar o tamanho do lugar, aproximadamente
3 sucessos = também é capaz de ver quantas pessoas/animais estão lá
4 sucessos = também vê o que as pessoas estão carregando, mas com pequena precisão
5 sucessos = descobre até o que há em gavetas e bolsos
Geralmente o personagem estará procurando alguma coisa, ou então estará apenas descrevendo o lugar (isso é muito comum entre militares). Ele também pode usar na arena para ver o que seus oponentes têm nos bolsos, ou ainda num concurso de moda para ver qual nota sua namorada ganhará! Note que o tamanho da área vista é igual a (Percepção + Foco) vezes 2 do personagem, em raio. 

Custo: Veja descrição acima
Velocidade: 10 rodadas
Dano: Nenhum
Movimento: Nenhum

Ilusão Infernal  

Requerimentos: Foco 3 , Herança de Clã 4

Pontos de Poder: Ninjitsu 4

Essa manobra é utilizada por Retsuga onde ele cria uma ilusão onde o seu(s) adversário(s) esteja(m)  dentro de uma roda de fogo. 

Sistema: Essa manobra causa dano por Inteligência + Foco, e o dano é absorvido pelo Foco invés do vigor da vitima sendo que esse dano não é real . Esse poder não pode matar uma vitima. Uma pessoa que seja derrotada por este poder perde a consciência acordando depois de 6 horas. A vitima pode resistir em um teste resistido de Percepção + Foco contra a  Inteligência + Foco do criador da ilusão infernal. A vitima precisa de uma margem de 3 sucessos para acabar com a ilusão. Caso a vitima tenha 5 sucessos contra o teste ele não é mais afetado por esta manobra.   

Custo: 1chi e Força de vontade por turno.

Velocidade: + 0

Dano: Especial ver acima 

Movimento: Nenhum

(personagem com a privação pode ignorar o pré-requisito “Herança do Clã”)

Sakki

Pré-requisitos: Foco 5

Pontos de Poder: Ninjitsu 3

Alguns Ninjas são treinados para saber sobre os sentimentos de pessoas ao seu redor, de suas intenções e coisas do tipo. Esses Ninjas, nunca são surpreendidos por ataques pelas costas e sempre acordam ao mínimo ruído.

Sistema: O Ninja sabe quando algo acontecerá contra ele, e pode agir de acordo com essa informação. Ele pode se mover Foco + Esportes, em hexágonos para evitar a ameaça.

Custo: Nenhum

Velocidade: Nenhuma

Dano: Nenhum

Movimento: Nenhum

Psychic Vise

Pré-requisitos: Foco ((((
Pontos de Poder: Ler Drit 4, Kabaddi, Soul Power 5

Esse poder assustador destrói as forças do oponente, drenando seu espírito de luta. Após o lutador travar contato direto com os olhos do adversário, uma estranha luz azul brilha em seus olhos e faz fraquejar o inimigo.

Sistema: O alvo deve estar a uma distância máxima igual a Raciocínio + Foco do atacante, em hexágonos. A vítima absorve o Dano com Inteligência ao invés de Vigor. Cada ponto de Dano causado faz o alvo perder 1 ponto de Força de Vontade e impõe um redutor de –1 de Velocidade no turno seguinte. Dano real não é causado. Se em um única ataque a vítima perder mais pontos de Força de Vontade que sua Inteligência, estará atordoada. Mesmo sem Força de Vontade vítimas ainda podem ser atordoadas e ter sua Velocidade reduzida.

Custo: 1 Chi, 1 Força de Vontade

Velocidade: +0

Dano: +0 (Veja descrição acima)

Movimento: Nenhum

Psychic Rage

Pré-requisitos: Foco (((
Pontos de Poder: Ler Drit 3 Soul Power 4

O Psychic Rage desperta toda a fúria guardada lá no fundo de um oponente. Essa fúria, e capaz de fazer ele executar o mais terrível dos atos. Vítimas do Psychic Rage não se lembram do que fizeram na sua fúria cega.

Sistema: O alcance desse poder é igual ao Raciocínio + Foco do atacante. Ao usar essa Manobra, ele e a vítima rolam seus níveis permanentes de Força de Vontade. Se o atacante vencer, o alvo passará a atacar a tudo e a todos, usando somente Fierce, Roundhouse e suas Manobras mais fortes. Entre os turnos o alvo pode tentar vencer uma disputa de Força de Vontade contra Manipulação do controlador para escapar da fúria. Vítima perde Honra pelas ações feitas no Psychic Rage.

Custo: 1 Chi

Velocidade: -2

Dano: Nenhum

Movimento: Nenhum

Mind Control

Pré-requisitos: Foco (((((, Mind Reading, Psychic Vise

Pontos de Poder: Ler Drit 5

Após acabar com a coragem e força de vontade de um oponente, M. Bison pode controlá-lo. Ele passa a comandar essa pessoa, e ela simplesmente obedece. Rumores dizem que M. Bison aprendeu esse poder estudando sobre o Chi das Trevas, e aparentemente foi assim que ele desenvolveu tal poder.

Sistema: A vítima deve estar num alcance de até Raciocínio + Foco do atacante, e não deve mais possuir Força de Vontade (temporária) para que a Manobra funcione. O atacante e a vítima rolam suas Inteligências, e se o atacante vencer, a vítima estará dominada. A duração do poder depende dos sucessos que o atacante teve a mais que a vítima:

1 sucesso: 1 Rodada (10 turnos)

2 sucessos: 1 hora

3 sucessos: 1 dia

4 sucessos: 1 semana

5 sucessos: 1 mês

Mais um detalhe: quem possuir Honra permanente 10 não é afetado por esse poder.

Quem for ordenado a agir contra sua conduta pode tentar resistir, rolando Honra contra Força de Vontade do usuário. Mesmo se passar, ainda estará sobre o efeito do Mind Control (apenas não obedecerá a ordem).

Custo: 2 Chi

Velocidade: -3

Dano: Nenhum

Movimento: Nenhum

Death’s Visage

Pré-requisitos: Foco (((
Pontos de Poder: Ninjitsu 3

O Ninja, ao usar essa Manobra, fica ciente do maior medo de todos que estão perto dele. Esses, vêem no Ninja, seu medo personificado. Apenas os mais corajosos conseguem quebrar o feitiço.

Sistema: Todos no alcance de visão do Ninja devem rolar Força de Vontade, contra Manipulação + Foco do Ninja. Caso percam, irão o mais longe possível do Ninja. A cada turno, um novo teste é requerido, e se uma vítima vencer o Ninja, o efeito é quebrado para todos. Dura três turnos ou até ser quebrado.

Custo: 1 Chi

Velocidade: +1

Dano: Nenhum

Movimento: Nenhum

Blind

Pré-requisitos: Foco (((
Pontos de Poder: Ler Drit 3, Kabaddi 5

Os monges da escuridão perpétua têm esse nome pelo poder de infligir escuridão em incrédulos. Com um simples gesto, o monge transforma o mundo da vítima em eterna escuridão.

Sistema: A escuridão pode ser infligida numa vítima até Raciocínio + Foco de distância, em hexágonos. O atacante rola Inteligência + Foco contra Vigor + Mistérios da vítima. Se vencer, o alvo é completamente cegado. A cada turno a vítima pode tentar escapar a cada turno, rolando Inteligência contra a Inteligência do atacante. Se vencer, ela escapa.

Custo: 1 Chi

Velocidade: +0

Dano: Nenhum

Movimento: Nenhum

Cobra Charm

Pré-requsitos: Foco • •

Pontos de Poder: Kabaddi 2; Ler Drit, Soul Power 3, Outros 4

Praticantes de Kabaddi são mestres dos poderes mentais. Tendo dominado o truque hipnótico de encantar cobras com uma flauta, eles são capazes de usar sua influência hipnótica sobre outros humanos.

Sistema: um artista marcial que esteja usando Cobra Charm deve estar perto o bastante de sua vítima para olhar nos olhos dela, estabelecendo o contato hipnótico. Ele deve estar a três hexágonos de distância do oponente. Uma vez que esteja olhando nos olhos dele, o encantador faz uma ação resistida de Raciocínio + Mistérios contra a vítima. Se o encantador vencer, o feitiço  hipnótico é estabelecido; caso contrário, não há efeito.

Uma vez que o Cobra Charm tenha começado, ele funciona de forma similar ao Apresamento Sustentado para Engalfinhar, exceto que a cada turno a vítima e o encantador comparam rolamentos de Inteligência para ver se o apresamento hipnótico é quebrado. Se a vítima for ferida, o encantamento é imediatamente quebrado. Enquanto estiver hipnotizada, a vítima não fará nada além de seguir comandos básicos dados pelo hipnotizador, como mover-se, deitar-se, etc. O hipnotizador pode usar apenas a manobra Movimento enquanto mantiver o apresamento hipnótico, porque ele deve se concentrar em sua presa. Se o encantador e sua vítima forem separados a mais de três hexágonos de distância, o apresamento é quebrado.

Custo: 1 Chi

Velocidade: -1

Dano: Nenhum

Movimento: -1

E além desses, existem outros poderes especiais apenas disponíveis para esses iluminados:

Quimerismo

Pré-requisito: Privação (Visão) 5 , Foco 5, Mind Reading

Pontos de poder: qualquer estilo 3

Olhos nos olhos, o detentor deste poder poderá criar um mundo ilusório onde a vítima acreditará que está vivendo. A pessoa esquece praticamente tudo anterior ao uso desse poder. Esse mundo ilusório é feito das lembranças e dos desejos da vítima. A única maneira de quebrar o encanto é um tanto difícil: ela precisa primeiro acreditar que aquilo tudo é mentira. Até que isso ocorra, ela passará a estar num coma profundo, exatamente na posição em que se encontrava. Mas o efeito não é eterno: mesmo que ela não descubra que é mentira, existe outras circunstâncias que podem anular o poder:

· Morte ou inconsciência do ilusionista;

· Um beijo;

· Ou , após 1 hora, enquanto o manipulador estiver consciente.

Passado isso, a vítima acorda do coma e esquece do mundo dos sonhos. 

Sistema: Com os olhos abertos, qualquer um na linha de visão está sujeito a esse poder. Não existe teste para evitar o efeito. Para sair do controle de seu possuidor, a vítima deverá passar em um teste de inteligência + mistérios dificuldade 9. Se o adversário sair do coma, estimasse que o ilusionista fez algo de errado, que escapou da compreensão da vítima. Enquanto isso não tiver acontecido, ela ficará sob esses efeitos. Esses são os limites do poder. Quimerismo só afeta uma pessoa por vez. O personagem pode fazer outras ações durante a manifestação do poder, mas não poderá fazer outras manobras de foco, e não pode perder a vítima de vista. Tecnicamente, considerasse a vítima desligada do mundo, sem seus 5 sentidos.

Custo: 1 chi

Velocidade: instantânea

Dano: ver descrição acima

Movimento: nenhum

Pesadelo

Pré-requisito: Quimerismo

Pontos de Poder: qualquer estilo 4

Uma vez desenvolvida a capacidade de explorar os mundos interiores de cada ser, de suas lembranças, medos e pavores, o dono desse poder poderá sobrepuja-la facilmente. Após manifestar o poder do Quimerismo, o manipulador poderá lançar sua vítima num mundo ilusório de pesadelos, onde ela é incapaz de fazer coisa alguma. Esta manifestação terrível drena as esperanças de qualquer um. Somente com muita garra alguém pode escapar disso...

Sistema: após executar Quimerismo, o personagem pode ativar esse poder. O jogador escolhe como será esse novo mundo ilusório (de acordo com os medos do adversário). Feito isso, o adversário ira perder 1 ponto de força de vontade por rodada. E a cada rodada deverá fazer um teste de força de vontade dificuldade 9. Se quando a força de vontade da vítima acabar, ela entrará em colapso, caindo em um coma profundo. O narrador decidirá quando esse coma acabará. Pesadelo só afeta uma pessoa por vez. O personagem pode fazer outras ações durante a manifestação do poder, mas não poderá fazer outras manobras de foco, e não pode perder a vítima de vista. O uso desse poder tira 1 ponto temporário de honra se a vítima tiver um nível de honra permanente maior ou igual a 6.

Custo: 3 chi

Velocidade: instantânea

Dano: veja descrição acima

Movimento: veja descrição acima.

Terror

Pré-requisito: Pesadelo

Pontos de poder: qualquer estilo 3

Tamanho o compreendimento dos seres a sua volta, aquele que invoca esse poder tem a capacidade de lançar quantas pessoas puder num mundo de pesadelos. Poderá até mesmo colocá-los no mesmo mundo, e uma vez em seu poder de ilusão, acabar com as esperanças de todos.

Sistema: o personagem que use Terror pode lançar todos em um alcance igual ao seu chi, em Raio. Todos nessa área estão sujeitos ao poder. Todos devem fazer os testes (inteligência + mistérios dificuldade 9). Uma vez que alguém tenha sobrepujado o poder, mesmo que seus companheiros estejam ainda sob os efeitos de Terror, ele só pode ser dominado novamente com um teste de Manipulação + Mistérios, dificuldade 7, +1 para cada vez que ele escapar. O uso desse poder tira 1 ponto temporário de honra se a vítima tiver um nível de honra permanente maior ou igual a 6.

Custo: 3 chi

Velocidade: instantânea

Dano: veja descrição acima

Movimento: veja descrição acima.

