Burning Spirits:

Suporte Para Criação de Personagens

[image: image1.jpg]



Esse suplemento servirá como ajuda e orientação para jogadores iniciantes.

Passo a passo como criar um personagem, e principalmente, dicas e conselhos para personagens de vários estilos e mais: melhores golpes iniciantes.                                                                                                             

Como já existe um texto para iniciantes em RPG, este suplemento passará direto para a parte de criação de personagem.

[image: image2.png]



1. A escolha do Estilo.

O estilo de luta praticamente define a natureza do personagem (por que não comparar os estilos de Street Fighter com os clãs de Vampiro: A Máscara ?) porém isso não é sempre verdade. Se deres uma pequena olhada no suplemento “Estilos” terá uma primeira idéia de como deve ser um boxeador, um praticante de kung fu e o típico “sumô”. Mas é claro, ninguém precisa seguir o estereotipo. O estilo também define a quantidade de Chi e Força de Vontade inicial e as manobras disponíveis.

Alguns estilos que providenciam um bom background só pela sua primeira impressão são o kung fu, boxe (Ora, quem nunca viu Rocky ou algum filme de Bruce Lee?), kickboxing ocidental e o karatê shotokan. Mas vamos deixar a história de seu personagem para você mesmo, pois esse não é o objetivo deste suplemento.

Então, vamos pegar algumas idéias. Quer usar um personagem concentrado, praticante de um estilo meio forte no começo, firme e com cara de um típico “personagem principal”? Mais uma vez escrevo: karatê shotokan. Um personagem do tipo “músculos sem cérebro”, massa bruta, capaz de deitar um vadio numa porrada só? Sanbo, o estilo do “Zanga”! Queres um que seja frenético, super rápido que nem Bruce Lee? Nem preciso dizer...

Resumindo, uma pequena listinha de bons estilos para se começar (já que nenhum estilo é ruim, é bom ressaltar isso. Alguns não são bons para personagens iniciantes. Apesar de terem estilos bem fortes): 

Boxe, Forças especiais, karatê shotokan, kickboxing ocidental, Luta Livre Nativo Americana, Muay Thai (ou Thai Kickboxing) e Tae Kwon Do.

2. Antecedentes

A compra dos antecedentes é algo mais pessoal, fica difícil dar dicas sobre qual antecedente escolher. Mas podemos aconselhar o seguinte: Pense duas vezes antes de decidir não comprar Recursos. E ter “Sensei 5” não te garante todas as manobras do teu estilo.

3. Manobras Especiais

Se você chegou a baixar o arquivo “Todas as manobras especiais” do site Burning Spirits deve ter se impressionado com absurdo do tamanho do doc (umas 100 páginas ( ) e nem ter chegado a olhar metade das coisas em primeira instância. Bem, aqui vem o principal motivo dessa coisa aqui. Vamos lá. Dividimos em Várias categorias, em técnicas, se são rápidas, lentas, baratas ou caras para um personagem iniciante. Não colocamos os estilos para os quais cada manobra está aberta pois a princípio estão aí aquelas manobras que estão disponíveis para quase todos:

a) Manobras rápidas e baratas de Soco:

Head Butt: A cabeçada, ela garante uma velocidade +0 (vamos nos ater aos modificadores, desconsiderando a destreza que seu personagem venha a ter) , dano +3 (ótimo pro começo) e movimento –2. Apesar do movimento –2 não há problema, já que o mínimo é ‘mov’ zero (não existe movimento negativo) e você ainda pode fazer o golpe se estiver na frente de seu adversário.

Back Hand: é um avanço de spinning back fist. Apesar dos pré-requisitos, é um bom gasto (se você puder compra-la por 1 ponto).

Crane Fist: Por dois pontos para kung fu tu tem em seu repertório um golpe rápido (vel +1) e forte (dano +3).  A única desvantagem é o movimento Um.

Elbow Smash: Baita cotovelada. E com +2 de velocidade e +2 de dano, dane-se o movimento Um! Hohoho. Mas valeria mais a pena se o personagem for de Muai Thay.

Lunging Punch: Eficiente. Evita quase todos os bloqueios. 

Flash Punch: Um soco rápido, tem movimento, o dano é razoável, e tem uma característica especial: mesmo se for mais lento, o personagem ainda pode atacar antes.

b) Manobras lentas e baratas de soco: 

Spinning Back Fist: Se o seu problema for movimento, spinning back fist é uma boa. Mas é preferível comprar se você for do estilo forças especiais ou kickboxing ocidental.

Power Uppercut: como diz no livro, uma manobra feijão com arroz. Pelo custo de qualquer estilo 1, vel –1 (apesar do valor negativo, se virmos a média de velocidade de todas a manobras, seria mais ou menos isso) , dano +3 e o movimento Um, causando knockdown em oponentes aéreos, até que não é ruim.

Double-hit punch: Dois socos bem seqüenciados, por 1 ou 2 pontos de custo definido pelo estilo, vale pelas duas rolagens de dano.

Ducking fierce: esse é um golpe forte, e tem a peculiaridade de ser uma manobra de agachamento.

Overhead Punch: é parecido com o double-hit punch.

Sledge Hammer: Bom movimento e bom dano.

Buffalo Punch: Essa é uma boa manobra para aqueles que têm um personagem grandão. Ótimo dano.

Haymaker: Esse aqui é interessante.

Tryple Strike: São três ataques, 3 roladas de dano, porém deve-se descartar o menor dano (estima-se que o golpe mais fraco na verdade não atingiu o adversário).  

c) Manobras Caras e Rápidas de Soco: 

Houzantou: ótima manobra. Perfeita para se colocar em um combo.

Ripping Air: É bem rápida (+2 de velocidade) e causa knockdown.

Knife Hand Strike: Interessante. Como o nome diz, o golpe consiste em cortar o adversário. O dano é absorvido com a metade do vigor.

d) Manobras Lentas e caras de Soco:

Air Fist: Ou Vapor Cannon quando usado pelo Máxima de KOF 99. Dissipa projéteis e tem algum alcance.

Burn Knuckle: Super Golpe de Terry Bogard. Seu movimento é muito bom e um baita dano para se começar por 4 pontos de Poder (3 se fores do Karatê Hakyokuseiken). Causa Knockdown.

Dual Upper: Três palavras apenas: Duas jogadas de Dano. ( 

Grand Saber: Não deixa de ser o Burn Knuckle só que tem menor alcance e está aberto para outros estilos. Também Causa knockdown.

Heart Punch: O objetivo deste golpe é deixar tonto (“dizzy”) o adversário.

Spinning Knuckle: Evolução do Spinning back fist. 

Windowmaker: Evolução do Haymaker. Precisa de Jump.

e) Manobras Baratas e rápidas de Chute: 

Backflip kick: Muito, e bem estratégica, se souber usar.

Dancer Step: Preocupado com movimento? Mov +1 já resolve.

Double Hit knee: Poxa, +0 de dano duas vezes, +0 de vel? Boa Escolha.

Flying Knee Thrust: Uma manobra que também é meio básica. Mas com bons modificadores.

Forward backflip kick: muito rápida.

Iaido Kick: Rapidíssima.

f) Manobras Baratas e lentas de Chute:
Double hit kick: Chute duplo. Manobra quase básica, e serve de pré-requisito para várias outras.

Foot Sweep: é uma rasteira. Causa knockdown.

Handstand Kick: Fortinha para se começar.

Reverse Frontal Kick: o bom dela é que ignora bloqueios.

g) Manobras Caras e Rápidas de Chute:
Rising Tackle: Uma das poucas manobras rapidíssimas que existem.

Tiger Knee: Aquela joelhada do Sagat.

Scissor Kick: Duas roladas de danoooo!

Heel stomp: é boa para dar um arrego quando a coisa apertar, mas custosa para quem não é ninja.

h) Manobras Caras e lentas de Chute: 

Athletic Sweep: Rasteira dupla.

Dirt Kick: com uma chute tu levanta sujeira para deixar o adversário meio cego.

Flash Kick: Facão! O Summersalt do Coronel Guile. Tri f**ido.

Slash Kick: Como o burn knuckle, impressiona e é bem forte.

Slide kick: meio básica mas muito boa. Causa knock down.
i) Manobras consideráveis de Bloqueio:

Block and grab: bloqueia e ataca. Assim o como Counter attack e muitas outras.

San He: Com isso você não sofre um arranhão. Pior que pode agüentar até um caminhão arremessado contra você.

      j) Manobras consideráveis de Apresamento:

Suplex: Muito bom porque é meio rápido.

Dislocate Limb: Como diz o nome, desloca o membro do adversário. Isso ajuda a enfraquece-lo.

Flying Tackle: Ótimo para encaixar em combos.

Knee Basher: É um Apresamento sustentado.

Pin: Depois que pega não larga...


     k) Manobras consideráveis de Esportes:

Escape: Óbvio...tu escapa de um ataque...mas como é muito barata tem uma desvantagem: tu pode levar bem no meio da fuça se falhar num teste...

Esquives: é mais caro que o escape...mais lento....mas com esse tu escapa mesmo.

Flaming Stance: Sabe aquilo que o karatê kid fazia? Pois é...

Kicking Kippup: ....

Kippup: (
Tumbling Attack: única manobra de múltiplo impacto que se pode começar usando, porém sai bem caro...

  l) Manobras Consideráveis de Foco: 

Acid Breath: Essa é fortinha para se começar.

Criminal Upper: Causa knock down mesmo se o adversário bloquear.

Ice Blast: Congela o oponente, o que dá uma boa vantagem na luta.

Fast Ball: Uma manobra de foco bem rápida…mas não tem um bom dano.

Kubiori: Rapidinha e com dano.

Psychokinetic Channeling: Energiza golpes básicos.

Regeneration: Aumenta os pontos de vida. Para se usar no sufoco.

Shock Treatment: Dano absurdo.

Stunning Shout: Diminui a velocidade do adversário.


E fica por aqui. Esse arquivo serve como um guia de exemplos, especialmente para quem não tem paciência de ver todas as manobras, sendo que aqui apontamos apenas algumas, todas elas possíveis de se comprar na criação do Personagem. 

Dedicatória

Agradecemos com a ajuda substancial de 99,9% dos Dados extraídos dos suplementos contidos na página de Eric Henrique de Souza, webmaster e proprietário da Shotokan RPG Web Page , e de modo algum pode ter seus direitos autorais violados sem uma expressa autorização sua. =D

Agradecemos também à grande ajuda de Mateus Mesquita, o Ronin do Fórum, na reformulação e atualização de um bom número de manobras. A também ao Slash por ter organizado essa coisa toda.

Dúvidas, sugestões, críticas ou elogios, mande tanto para nós quanto para ele (deixem as críticas pra nós =P: cavalier_dela_solitude@yahoo.com.br  ; shotokanrpg@ieg.com.br
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. Além disso, uma boa procura na internet pode revelar as nossas outras fontes (especialmente sites estrangeiros) os quais nós simplesmente não recordamos e não vemos razão para menciona-los devido à quantidade exorbitante de informação.  

