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Capoeira como elemento narrativo em cronicas do
mundo das trevas: Changeling

Poraké Martins

Este artigo € uma atualizacdo do texto originalmente publicado no
Blog Rage Across Brasil, trata da capoeira como ferramenta narrativa
em cronicas do Classico Mundo das Trevas, trazendo, ainda, regras
opcionais que foram criadas com o auxilio do Game Designer Frank
“"Archmage” Malcher, tendo como base as regras oficiais para Artes
Marciais descritas na Edicao Comemorativa de Aniversario de 20 anos
de Mago: A Ascensao, embora sejam, ainda com varios outros
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titulos como Vampiro: A Mascara, Lobisomem: (o]
Apocalipse, Mago: A Ascensao e Changeling:

Em Changeling

Os Elegbara, changelings de origem Africana dos kiths Exu, Oba e
Aithu sdo os mais provaveis de adquirirem a Capoeira como algo mais
do que uma especializacao de Briga ou Arte Marcial, em especial
agueles nascidos em territorios brasileiros ou latino-americanos ou em
meio a comunidades de raizes latinas nos EUA. Eles podem até
mesmo mesclar suas habilidades como capoeiristas com suas Artes,
realizando Truques realmente impressionantes. Rodas de Capoeira
sao ricas fontes de Glamour para changelings Exu e Oba, cheias de
historias sobre personagens fascinantes, antigas tradicdes e feitos
impressionantes, além de poderem reunir capoeiristas de diversos
lugares, avidos por compartilhar suas préprias histérias. Ja os Aithu,
contrapartes Thallain dos ExuUs, embora ndo sejam dados a
participarem de Rodas de Capoeira hem costumem possuir a disciplina
e empatia necessarias para frequentar grupos organizados por muito
tempo, parecem usufruir de um espantoso talento natural para
desenvolverem essa Pericia, obviamente com um estilo
particularmente traicoeiro e enganoso, provavelmente por
encarnarem o lado mais sombrio e impiedoso dos Orixas. E sao
infames por espalharem histérias sobre capoeiristas desonestos,
cruéis e abertamente malignos. Capoeiristas Elegbara, de forma geral,
também podem combinar sua habilidade em Capoeira com o uso de
Revelry ou Unleashing.

Nova Pericia: Capoeira

e Cordel Cru. Vocé estd dando seus primeiros passos na arte
ancestral da capoeiragem e nao teve ainda mais do que um vislumbre
de seu potencial. Antes de poder comprar este nivel de Capoeira, o
personagem ja deve possuir pelo menos: Performance 1 ou Arte 1; e
também Esportes 1 ou Acrobacia 1.

ee Batizado. Vocé acaba de ser reconhecido como um verdadeiro
Capoeira, muito provavelmente passou pelo ritual do batizado e
recebeu um nome pelo qual é reconhecido nas Rodas. Antes de poder
comprar este nivel de Capoeira, o personagem deve possuir pelo
menos: Performance ou Arte 1; e também Esportes ou Acrobacia 1.
eee Graduado. Vocé ja é um capoeirista com alguma experiéncia,
provavelmente costuma compor a bateria de Rodas de Capoeira
reconhecidas e talvez ja esteja conduzindo suas proprias Rodas e ja
esteja dando algumas dicas para capoeiristas menos experientes.
Antes de poder comprar este nivel de Capoeira, o personagem deve
possuir pelo menos: Performance ou Arte 2; e também Esportes ou
Acrobacia 2.

eeee Contramestre. Vocé certamente conquistou reconhecimento
entre os adeptos da Capoeira. Costuma conduzir suas préprias Rodas
e batizados. Antes de poder comprar este nivel o personagem deve
possuir pelo menos: Performance ou Arte 2; e também Esportes ou
Acrobacia 2.
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eeeee Mestre. Vocé é uma lenda viva entre os praticantes de
Capoeira de todo o mundo e se orgulha da maestria com a qual
constréi e toca seus proéprios instrumentos. Capoeiristas experientes
amontoam-se em torno das Rodas que vocé conduz para poderem
aprender com suas dicas e histérias. Vocé cria suas proprias cangoes
gue sao espalhadas por Rodas de Capoeira em volta do planeta pelos
Contra-Mestres e Graduados que vocé formou pessoalmente. Antes de
poder comprar este nivel de Capoeira, o personagem deve possuir
pelo menos: Performance ou Arte 3; Esportes ou Acrobacia 3; e, por
fim, também Oficios 1 e Erudicao 1.

Possuido por: Ativistas do movimento negro, adeptos das religides
de matriz africana, quilombolas, afrodescendentes, malandros,
artistas marciais brasileiros, moradores da periferia das grandes
metrépoles latino-americanas, entusiastas da cultura brasileira pelo
mundo.

Especialidades: Manobras Evasivas, Pernada Devastadora,
Velhacaria (manobras baseadas na esperteza e malandragem, para
confundir e enganar o oponente), Maculelé (uso de armas brancas na
Capoeira), Exibicdes, Desarmar.

Manobras

Ginga: Este € o movimento mais basico da Capoeira. Como se
estivesse empenhado em uma danga, um capoeirista jamais
permanece parado na frente de um oponente: o objetivo da ginga é
distrair e confundir o adversario com fintas e blefes, enquanto se
busca uma brecha em sua defesa. No inicio de cada turno, logo antes
da rolagem de Iniciativa simplesmente compare a atual soma de seu
Raciocinio + Capoeira com a atual soma de Raciocinio + Combate do
alvo: se a sua soma for maior do que a dele, vocé terd um bonus de
+1 na sua base de iniciativa durante este turno. Observe que caso ele
também use Capoeira, se a soma dele for maior ele tera esta
vantagem. No caso de somas iguais, ninguém ganha nenhum bdnus
(em um empate tanto faz se um oponente é ou ndo Capoeirista).
Minimo de Habilidade: Capoeira 1 (qualquer estilo); todo Capoeirista
recebe esta manobra gratuitamente. Agdes: Reflexiva.

Habilidade: "Combate”?

Na secao de manobras de capoeira, eventualmente vocé vera coisas
como “Destreza + Combate” ou “Raciocinio + Combate”. Seria esta
uma nova Habilidade? Nao, ndo é: simplesmente usamos a palavra
“Combate” para abreviar “qualquer que seja a Habilidade que este
combatente esteja usando para luta corporal neste momento”. Em
outras palavras, se um personagem esta usando Capoeira, “Destreza
+ Combate” significa Destreza + Capoeira; se um personagem esta
usando Briga, "“Destreza + Combate” significa Destreza + Briga, e
assim por diante. Sempre que as regras referenciarem “Combate”, o
Narrador define qual é a habilidade exata que melhor se encaixa na
descricdo do método de “Combate” naquela acao. As seguintes



Habilidades contam como “Combate”: Briga, Artes Marciais, Armas
Brancas, DO e Capoeira.

Seguir o Toque: Enquanto estda numa roda de capoeira, o capoeirista
sente o toque do berimbau e o canto dos companheiros na Roda, e
flui em conjunto com eles. Desde que esteja em uma verdadeira Roda
de Capoeira, onde os participantes acompanham, batendo palmas, o
ritmo marcado por uma bateria formada por pelo menos um berimbau
e um atabaque e fazem ecoar o canto daquele que conduz a roda, o
capoeirista encontra-se em um estado de transe que o induz a
completa concentracdo. Capoeiristas de inclinagdes mais misticas
costumam relatar que é como se pudesse compartilhar da experiéncia
de capoeiristas do passado que de algum Ilugar observam o
andamento da Roda. Em termos de sistema, sob essas condigdes
especificas, o praticante de capoeira recebe +1 dado em todos os
seus testes de Capoeira, Esportes, e Acrobacia. Minimo de Habilidade:
Capoeira 1 (qualquer estilo); todo Capoeirista recebe esta manobra
gratuitamente. AgOes: Reflexiva.

Chute Basico (Bencdo, Meia Lua de Frente, Chapa, Espordo): Golpes
com as pernas compdoem a maior parte do arsenal de qualquer
capoeirista, concentrando sua energia em um chute eficaz, o artista
marcial pode desferir golpes vigorosos e quase sempre certeiros.
Habilidade Minima: Capoeira 1 (qualquer estilo). Teste: Destreza +
Capoeira. Dificuldade: 5. Dano: Forca + 1 (Contusao). Agdes: 1.
Contragolpe (Vingativa, Arrastao, Tesoura de Frente): Evitando o
golpe, o Capoeirista redireciona a forca do atacante contra ele. Em
termos de jogo, ao invés de fazer uma Defesa ou Esquiva, o
Capoeirista rola Destreza + Capoeira: cada sucesso subtrai um
sucesso do teste do atacante. Se o personagem obtiver mais sucessos
do que o atacante, entdo o atacante deve rolar sua Destreza
(dificuldade 8) ou caira no chao (ou contra uma superficie préxima),
levando um dano equivalente a sua prépria Forca. Minimo de
Habilidade: Capoeira (qualquer estilo) 2. Teste: Destreza + Capoeira.
Dificuldade: 6. Dano: Forga do Atacante (Contusao). Agdes: 1.
Manobra Evasiva (AU, Macaco, Malandro, Palhaco, Negativa):
Desviando-se dos golpes com graca ou agilidade o capoeirista livra-se
de dano. Naturalmente, ele deve ser capaz de perceber os ataques,
em primeiro lugar. Esta manobra atua como um teste de Esquiva,
com trés dados de bonus e testando Destreza + Capoeira ao invés de
Destreza + Esportes ou Destreza + Acrobacia. Habilidade Minima:
Capoeira 1 (qualquer estilo). Teste: Destreza + Capoeira + 3 dados.
Dificuldade: 6 para Regional / 5 para Angola. Acoes: 1.

Rasteira: Um golpe rapido e preciso, que se bem-sucedido leva o
oponente ao chdo, obrigando-o a gastar uma acao para se levantar.
Para a rasteira levar alguém ao chao basta que o Capoeirista consiga
um ou mais sucessos além dos sucessos de Defesa ou Esquiva do
oponente. O dano deste golpe é baseado na forca do préprio
oponente, e sb é aplicado no exato momento do impacto dele com o



chdo (se ele nado cair, ndao ha rolagem de danos); fora isto, as regras
normais de dano se aplicam. Minimo de Habilidade: Capoeira (Angola)
1 / Capoeira (Regional) 2. Dificuldade: 8. Dano: Forca do Oponente
(Contusao). Acgoes: 1

Gingado Feral: Manobra exclusiva para Metamorfos. Garou e outros
Béte mais experientes do que meros iniciantes, podem aprender a
gingar e fluir perfeitamente em sua forma "“quase-humana”. Um
Metamorfo que aprenda esta Técnica ignora a penalidade usar
Capoeira em sua forma “quase-humana” (Glabro ou equivalente).
Continua sendo impossivel usar manobras de Capoeira em quaisquer
outras formas. Habilidade Minima: Capoeira 2 (qualquer estilo).
Testes ndo sao necessarios, uma vez aprendida esta capacidade é
permanente e estd sempre ativa.

Golpe Letal (Ponteira, Martelo, Godeme, Forquilha, Joelhada ou
Cotovelada): Visando um 6rgdo, articulacdo ou outro local
incapacitante, um ataque preciso causa um efeito devastador no alvo.
Habilidade Minima: Capoeira (qualquer estilo) 3. Teste: Destreza +
Capoeira. Dificuldade: 5 (Regional)/ 6 (Angola). Dano: Forga + 2
(Letal). AgOes: 1

Recompor (Martelo de Chao, “S” Dobrado, Meia-Lua em Queda de
Rins): Um capoeirista pode ser perigoso mesmo depois de ser levado
ao chao, esta manobra permite ao praticante de capoeira se reerguer
ja desferindo um golpe contra seu oponente, sem a necessidade de
perder uma acdo apenas para se levantar apds ser lancado ao chao ou
ser alvo de uma rasteira. Habilidade Minima: Capoeira 3 (qualquer
estilo). Teste: Destreza + Artes Marciais. Dificuldade: 7 (Regional) / 6
(Angola). Dano: Forga + 1 (Contusao). Acoes: 1.

Golpear Atado: A Capoeira é uma técnica marcial desenvolvida por
descendentes africanos feitos cativos no Brasil, ou seja, foi pensada
para ser efetiva em situagbes de franca desvantagem. Alguns
capoeiristas especialmente competentes resgatam essa tradigao
praticando o suficiente para manterem sua efetividade plena em
combate mesmo com as maos ou os pés atados. Com essa manobra é
possivel ignorar qualquer penalidade por estar com as maos ou 0s pés
atados, desde que nao estejam ambos atados ao mesmo tempo,
sejam por cordas, correntes, algemas ou grilhdes. Habilidade Minima:
Capoeira 4 (qualquer estilo), Esportes ou Acrobacia 3. Testes nao sao
necessarios, uma vez aprendidos esta capacidade é permanente e
esta sempre ativa.

Maculelé: Uma técnica tradicional e letal que funde a habilidade com
0 uso de Armas Brancas com manobras de Capoeira. Ao adquirir essa
manobra o praticante elege uma arma branca especifica: a escolha
tradicional é o facdo, mas o porrete, a faca, a navalha e os oxés
(pequenos machados de laminas gémeas associados a Xang0) sdo
alternativas razoaveis. Sempre que estiver empunhando duas armas
idénticas do tipo especificado o Capoeirista recebe um bonus de -1 na
dificuldade dos testes para atacar ou bloquear usando estas armas
(veja o quadro “Lutando com Duas Armas Brancas”). Importante: se o



Capoeirista estiver usando apenas uma arma (mesmo que ela seja do
tipo escolhido) ele ndao recebe este bénus. Ele também ndo recebe o
bonus caso esteja usando um tipo diferente de arma em cada mao; a
técnica exige o uso de duas armas do tipo escolhido, uma em cada
mdo. Habilidade Minima: Capoeira (Regional) 3/ Capoeira (Angola) 4,
Armas Brancas 3.Teste: Destreza + Armas Branca. Dificuldade: -1.

Lutando com Duas Armas

Lutar com duas armas ao mesmo tempo ndo € uma tarefa facil: um
personagem sempre tem dificuldade para manter a precisao de seus
golpes feitos com uma arma que esteja em sua “mao errada”. Toda
acao que use a arma da “mado errada” terad dificuldade +1 (esta
penalidade acontece inclusive no caso de Armas de Fogo).
Personagens com a Qualidade “Ambidestria” (e somente eles, ou
aqueles que estao sob o efeito de algum poder que lhes confira
ambidestria) ignoram esta penalidade. Contudo, existem beneficios:
ao dividir sua Parada de Dados para realizar dois ataques durante o
turno, desde que seja um com cada mao, o personagem sempre
recebe um dado extra para o seu segundo ataque (o que acaba
diminuindo um pouco as penalidades por agdao multipla, ou dando uma
vantagem extra inesperada para usuarios de poderes que concedem
acoes extras no turno). Ao usar esta alternativa, o personagem
escolhe se ira atacar primeiro com a mao esquerda ou com a direita, o
que gera diferentes combinacdes de paradas de dados e dificuldades.
A manobra de Capoeira “Maculelé” é uma forma de especializacao no
uso de duas armas idénticas, uma em cada mao (e so6 funciona nestas
condicdes). Um personagem que possua esta manobra, na pratica, ao
invés de ter dificuldade “+0” (normal) na sua mao principal e dif.+1
em sua mao “errada”, terd dificuldade -1 na sua mao principal e
dif.+0 (ou seja, dificuldade padrao), em sua mao “errada”. Um
personagem que possua a Qualidade “Ambidestria”, além da manobra
“Maculelé”, tera dificuldade -1 em ambas as maos, desde que esteja
obedecendo as condicdes exigidas por esta manobra).

Ritmo Interno: O capoeirista ndao precisa mais estar em uma roda de
capoeira para induzir o transe que experimenta durante a Manobra
“Seguir o Toque”. Ele carrega a musica e a vibracdao da Roda consigo
sempre que precisar dela. Habilidade Minima: Capoeira 4 (qualquer
estilo), Performance ou Artes 3 e Oficios 1. AcOes: Reflexiva.

Truque de Mestre: Alguns Mestres realmente habilidosos sao
capazes de dominar até mesmo manobras exclusivas que nao se
esperaria estarem ao seu alcance. Se um personagem definir “Truque
de Mestre” como uma de suas manobras ao chegar ao nivel 5 de
Capoeira, ele deve imediatamente escolher uma manobra da lista de
“manobras exclusivas” do estilo que ndao é o dele (em outras palavras,
um Mestre de Regional escolhe uma manobra exclusiva de Angola, e
um Mestre de Angola escolhe uma manobra exclusiva de Regional).
Ele aprende esta manobra e podera usa-la normalmente daqui por



diante. E possivel escolher “Truque de Mestre” duas vezes: um
personagem que faca isso simplesmente aprendera um total de duas
manobras exclusivas “do outro estilo” (e obviamente, ndo podera
escolher mais nenhuma manobra, pois ja terd as duas a quem tem
direito por chegar ao nivel 5). Habilidade Minima: Capoeira 5
(qualquer tipo).

Mestre Consagrado: Aqueles Capoeiristas que se esforcaram para
compreender tanto a Regional quanto a Angola ao longo de toda a sua
vivéncia na Capoeira, podem romper as fronteiras entre os diferentes
estilos, finalmente colhendo os frutos de sua dedicacao ao atingirem o
nivel de Mestre. A partir deste ponto, toda vez que o Mestre usar
manobras comuns aos dois estilos, ele fara suas rolagens com a
dificuldade mais baixa entre as listadas, nao importando se ele
adquiriu originalmente o estilo Angola ou Regional. Uma vez
aprendida, esta habilidade estd sempre ativa. Habilidade Minima:
Capoeira 5 (qualquer tipo).

Jogo de Santa Maria: Esta € uma técnica lendaria, que somente
alguns poucos Mestres conseguiram dominar e que na atualidade é
considerada perdida. O capoeirista € capaz de lutar com navalhas em
suas maos e entre o dedao do pé e o segundo dedo. A precisao é
tamanha, que permite usar também apenas a lamina de uma navalha
entre os dedos, e sem cortar a si mesmo. Se estiver com pelo menos
uma navalha em quaisquer maos e outra em pelo menos um dos pés,
o Capoeira pode escolher tornar o dano de quaisquer manobra que
realize em dano Letal. Adicionalmente, devido a essas laminas serem
extremamente cortantes, todas as rolagens do alvo para absorver o
dano desferido dessa forma recebem +1 na dificuldade de seus testes.
A Unica desvantagem é que o minimo descontrole pode ser fatal: caso
sofra uma Falha Critica em qualquer Técnica em que esteja usando
uma lamina desse modo, o Capoeirista ira ferir a si mesmo (perdendo
1 Nivel de Vitalidade Letal automaticamente, sem direito a teste de
absorcao de dano), além de perder a lamina (que provavelmente caiu
em algum lugar fora de sua visao e de seu alcance, impedindo que ele
prossiga utilizando essa técnica). Habilidade Minima: Capoeira 5
(qualquer tipo).

Manobras Exclusivas de Capoeira Regional

Chute Giratorio (Armada, Meia Lua de Compasso, Rabo de Arraia):
Com um giro completo do corpo o praticante desfere um ataque
especialmente poderoso. Habilidade Minima: Capoeira (Regional) 2.
Teste: Destreza + Capoeira. Dificuldade: 6. Dano: Forca + 3
(Contusao). Agoes: 1.

Pernada Devastadora (Folha Seca, Voo do Morcego, Parafuso): Um
chute voador devastador. Arremessando-se através do ar, o artista
marcial focaliza sua massa em um golpe potente bastante para
terminar a maioria de lutas imediatamente. Um personagem nao pode
usar essa manobra mais do que uma vez a cada cinco turnos, pois ela
exige foco e total compromisso com o golpe. Use as regras normais
de sucessos extras adicionarem dados de dano, com uma pequena



modificacdo: cada sucesso extra adiciona dois dados ao dano do
golpe, ao invés de apenas um. Habilidade Minima: Capoeira
(Regional) 3. Teste: Destreza + Capoeira. Dificuldade: 7. Dano: Forga
+3+Dados Extras para Dano (veja a descrigao). (Contusao). Agoes: 1.
Manobras Exclusivas de Capoeira de Angola

Cabecada: Em determinadas situacdes, o capoeirista pode desferir
inesperadamente uma cabecada no rosto ou estbmago de um
adversario. Obviamente, este movimento funciona apenas quando
ambos estdao bem proximos, como em uma tentativa de agarrar ou
imobilizar o capoeirista. A menos que o atacante tenha uma cabeca
com chifres, capacete cravado, cranio de aco, ou outro instrumento
letal revestindo seu cranio, esta manobra inflige apenas dano por
Contusdo. O principal beneficio do ataque vem da surpresa: qualquer
tentativa de Esquiva ou Bloqueio contra esta manobra deve ser
realizada com +1 na dificuldade. Infelizmente, se o alvo absorver todo
o dano da cabecada o atacante ficara atordoado por um turno. Usar
uma cabecada contra uma parte inflexivel de um oponente é uma
péssima idéia seja uma pessoa de capacete, alguém vestido com um
elmo ou armadura de placas metalicas medieval ou romana, ou em
casos mais inusitados, “coisas” estranhas como um cyborg ou
personagens com exoesqueletos metalicos ou quitinosos. Qualquer
pessoa estupida o suficiente para desferir uma cabecada contra um
oponente ou superficie inflexivel sofre o dano que teria infligido e
também fica atordoado por um turno. Habilidade Minima: Capoeira 1
(Angola). Teste: Destreza + Capoeira. Dificuldade: 6. Dano: Forga + 1
(Contusao). Agoes: 1.

Bloqueio de Juntas (Quebra-joelho, Crucifixo, Arpao): Um
ataque habilidoso contra as articulagdes do oponente para debilita-lo,
permitindo deslocar ou quebrar um de seus membros ou articulagdes.
O jogador testa Destreza + Capoeira para atacar seu oponente, se for
bem-sucedido, entdo pode imediatamente (sem precisar dividir sua
parada de dados) testar Destreza + Capoeira para infligir dano. Cada
sucesso neste teste inflige um Nivel de dano Letal, além de levar o
alvo ao chao. Habilidade Minima: Capoeira (Angola) 3. Teste,
Dificuldade: 7, Dano: ver descricao. Agoes: 1.

Desarme: Para retirar uma arma das maos de um inimigo e fazé-la
cair no chao, o Capoeirista deve conseguir pelo menos trés sucessos
(depois de qualquer rolagem de Esquiva ou Defesa feita pelo
oponente); com cinco sucessos, ele pode capturar a arma do
oponente para si e usa-la no turno seguinte. Habilidade Minima:
Capoeira (Angola) 3. Teste: Destreza + Capoeira. Dificuldade: 7.
Dano: Forga (Contusao). Agoes: 1.

Poraké Martins: Escritor amazonida, apaixonado por histéria, ciéncia,
filosofia, ficcdo e pela humanidade. Colaborador da Pagina Brasil in
the Darkness no Facebook.

Postado em 10/07/2020 Capoeira levado a sério

Pg 08 www.capoarte.com



