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“Cada Cavaleiro estd sob a prote¢do de uma
constelagdo. Por isso, hd tantos Cavaleiros quanto
constelagées no céu. SGo 29 no céu do hemisfério norte
e 47 no hemisfério sul. Ainda podemos acrescentar
aquelas que estdo no rastro do sol... as 12 constela¢des
do zodiaco. Elas tém caracteristicas que néo se vé nas
outras. E somente esses 12 Cavaleiros tém a honra e o
direito de vestir a armadura de ouro!”

- Saori Kido

Os Cavaleiros do Zodiaco (Saint Seiya) é um grande
sucesso de animes e mangds, e marcou a entrada dos
animes no Brasil nos anos 90, com toda uma onda de
produtos derivados, conquistando uma legido de fas.
Aqui, o objetivo é adaptar o anime para SFRPG,
mantendo as regras e dindmicas do sistema, e
trazendo as fichas dos 5 herdis principais como
personagens iniciantes, para a condugao de uma
cronica nesse universo.

No mundo de Cavaleiros do Zodiaco, muitos dos
mitos gregos antigos sao reais. A deusa Atena é
protegida pelos cavaleiros e amazonas, que
representam as 88 constelagdes do céu. Ao longo da
série, surgem outros cavaleiros, como os de Asgard,
gue representam mitos escandinavos, os marinas, que
lutam por Poseidon e representam os mares do
mundo, e os cavaleiros de Hades, do mundo dos
mortos.

Esses guerreiros muito bem treinados vestem
armaduras magicas que os protegem em batalhas, e
utilizam o poder do Cosmo para grandes feitos. Eles
surgem no mundo sempre que ha um grande perigo,
aparecendo entre varias geragoes.

No mundo atual, a deusa Atena encarnou em um
bebé, mas esse bebé ficou em perigo, tendo sua morte
ordenada pelo Mestre do Santuario, na Grécia. Aioros,
o cavaleiro da constelagdo de Sagitario, fugiu com o
bebé, sendo ferido mortalmente por Shura, o
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cavaleiro de Capricdrnio, que apenas seguia as ordens
do Mestre.

Antes de morrer, Aioros entregou o bebé para o
magnata Mitsumasa Kido, que a adotou como sua
neta, Saori Kido. Mitsumasa tratou também de enviar
jovens para os diversos cantos do mundo para serem
treinados como os cavaleiros que protegeriam Atena.

Além do bebé, Aioros entregou a sua armadura de
ouro de Sagitdrio a Mitsumasa para que ele
encontrasse alguém digno de vesti-la. Mitsumasa
acabou morrendo, mas Saori, ao atingir 13 anos de
idade, realizou o Torneio Galactico, chamando de
volta os seus cavaleiros de bronze para que eles
duelassem pela armadura de Sagitario. Contudo, ha
planos em curso, e muitos desafios aparecerdo no
caminho da deusa e de seus cavaleiros...

O COSMO

Todos somos poeira estelar. O Cosmo, deste modo,
representa a ligacdo de cada cavaleiro com as estrelas
que o protegem e com a energia que criou e mantém
o universo. Por meio do Cosmo, tudo é possivel.

Em jogo, ele é representado tanto pelas elevadas
estatisticas de um cavaleiro ou amazona, como por
suas Técnicas, Manobras Especiais, Chi e Forca de
Vontade. Quanto mais poderoso é o Cosmo de um
cavaleiro, mais forte sera sua ficha.

Contudo, o Cosmo pode ser aumentado, ainda que
por poucos momentos, pela fé. Atena, que é a deusa
protetora dos cavaleiros, pode ilumina-los em
missdes, permitindo que eles consigam feitos
extraordinarios quando lutam por ela. Assim, mesmo
que por um curto combate, um cavaleiro de bronze
pode confrontar um de prata ou até mesmo de ouro.

Funciona da seguinte forma: sempre que estiver
lutando por Atena, para protegé-la ou sob sua ordem,
um cavaleiro pode fazer um teste de fé, em busca de
despertar o Sétimo Sentido.




Se o teste for realizado no comeco ou nas fases
iniciais de um combate, o cavaleiro rola sua Gldria
permanente. O cavaleiro é altivo e glorioso, e evoca a
protecdo de Atena para lutar com o seu poder divino.
Se ele for bem-sucedido, ele distribuira seus pontos de
Gldria em seus Atributos Fisicos como desejar, efeito
que durara até o fim daquele combate.

E possivel também buscar uma forga extra caso o
cavaleiro esteja muito ferido (com Saude igual ou
menor que o seu Vigor). Nesses casos, ele evoca o auto
sacrificio para que Atena lhe dé uma ultima forga. O
cavaleiro entdo rola sua Honra. Se for bem-sucedido,
ele soma seus pontos de Honra a seus Atributos Fisicos
como desejar.

Nessas somas, o limite é 8. Assim, um personagem
muito poderoso, préximo do poder dos deuses, terd
pouco a acrescentar, mas um cavaleiro de bronze
pode subir incrivelmente seus niveis.

Além disso, as armaduras podem limitar esse
aumento de forga, ja que elas atuam como contengao
de um maximo de concentracdo de cosmo. O maximo
de pontos que o personagem pode adicionar quando
veste uma armadura é o nivel do Item de Poder.
Usando a armadura de Pégaso, Seiya poderia elevar
seus Atributos em 4 pontos, mesmo que tivesse mais
para gastar. Por isso, muitas vezes os cavaleiros tiram
suas armaduras quando tentam atingir o Sétimo
Sentido.

Isso sé é possivel em combate e lutando por Atena
— portanto, contra for¢as que ameagam a deusa.

Esse poder pode ser evocado apenas uma vez por
cena, e tem consequéncias num corpo nao tdo
preparado para ele. Ao fim do combate, o cavaleiro
estara esgotado. Ele sofrerd um redutor de -1 nos seus
trés modificadores de combate e em testes de
Atributos para cada vez que evocou o poder de Atena.
Se tiver realizado, portanto, o teste de Gldria e o teste
de Honra, ele terd -2 até o fim da cena.

ARMADURAS

As armaduras sdo apresentadas como Itens de Poder.
Elas tém um custo em Antecedentes igual ao seu nivel
de bonus em Absor¢do somado ao custo em Pontos de
Poder para cada Manobra que possuam (pagando o
custo mais baixo). Outras armaduras possuem armas;
cada arma custara um Ponto de Poder.

Por exemplo: a armadura de Dragdo é uma
armadura de bronze, com +2 Absorc¢do. Ela também
tem um escudo e um punho Cestus. Portanto, custa 4
pontos em Antecedentes.

Quando a armadura possui uma Manobra Especial
que gasta Chi ou Forga de Vontade, o personagem
pode aplica-la normalmente, desde que esteja com a
armadura. A Manobra serda aplicada conforme as
estatisticas do cavaleiro, e ele gastara Chi ou Forga de
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Vontade. Caso seja uma manobra que pe¢a uma
caracteristica que o personagem ndo possui (como
Hibrido Animal ou Elemental, por exemplo), utilize o
valor que o cavaleiro tem na Técnica da Manobra em
seu lugar.

Armaduras também podem dar bénus em certas
caracteristicas quando utilizadas. Cada bdbnus
resultara no custo de 1 ponto de Antecedente.

Cada cavaleiro tem sua armadura, e dificilmente
elas funcionardo com outros cavaleiros. E possivel,
ainda, que uma armadura rejeite o seu usuario.
Quando um cavaleiro tenta usar a armadura para seus
préprios designios, a armadura pode rejeita-lo.

Os vildes se colocam contra Atena, mas eles
acreditam estar fazendo o certo. Nao é o caso, por
exemplo, de Mascara da Morte.

Sempre que um cavaleiro perder um ponto
permanente de Honra utilizando sua armadura, ele
deverad rolar sua Honra permanente. Se os seus
sucessos forem inferiores ao custo da armadura em
Antecedentes, a armadura deixa seu corpo. Ele podera
voltar a usa-la futuramente, em uma nova cena, mas
agora ela o deixou.

Por fim, armaduras podem ser danificadas e até
destruidas. Usando uma armadura, um cavaleiro
sempre pode optar por trocar 1 ponto de dano que
recebe num ataque por 1 ponto do Item de Poder.
Deste modo, a armadura pode ser danificada e reduzir
sua Absorcdo, ou perder uma arma ou escudo. Isso
significa que parte do dano foi para o equipamento,
livrando o personagem de um dizzy ou nocaute em um
momento importante.

A armadura se recupera como se fosse dano
agravado. Mas caso ela tenha perdido todos seus
pontos de Item de Poder, ela foi inutilizada e precisa
ser consertada. Para o conserto, o cavaleiro deve
fornecer seu sangue para reavivar a armadura. Cada
ponto de Salude que ele conceder permite curar 1
ponto de Item de Poder da armadura (esse dano é
agravado). Além disso, é preciso o trabalho de um
especialista. Consertar Armaduras é um novo
Conhecimento, e apenas quem o0 possui pode
conserta-la. Cada sucesso no teste recupera 1 ponto
de Item de Poder da armadura, e apenas um teste
pode ser feito por dia.

A seguir, é apresentada a lista de armaduras que
apareceram na série. Entre parénteses, esta o custo da
armadura em Pontos de Antecedentes.

Armaduras de Bronze

Dragdo (4): +2 Absorgdo; Punho do Dragdo
(Cestus), Escudo do Dragdo (Técnica Bloqueio,
+3 Absorg¢do em bloqueios executados com ele)
Fénix (4): +2 Absorcdo; Balance

Pégaso (4): +2 Absorgao; Balance

Cisne (4): +2 Absorc¢do; +2 Vigor contra gelo (em
combate ou em testes de resisténcia ao frio)
Andromeda (4): +2 Absorc¢do; Corrente de Aco;
+1 Percepgao

Ledo Menor (4): +2 Absorcdo; +2 Intimidacao
Hidra (4): +2 Absorc¢do; Venom

Lobo (4): +2 Absorcdo; +2 Percepgao

Urso (4): +2 Absorgdo; +2 Intimidagdo

Armaduras de Prata

Lagarto (5): +4 Absorgdo; +1 Esportes

Centauro (5): +4 Absorcdo; +1 Foco

Auriga (5): +4 Absorcdo; Chakram (retornavel)
Cérbero (5): +4 Absorgdo; Cestus

Corvo (5): +3 Absorgdo; Balance

Perseu (?): +3 Absorcdo; O efeito desta
armadura é bastante complexo e pode provocar
grandes impactos em jogo, sendo vedado a
jogadores. O Escudo da Medusa transforma em
pedra quem olhar para ele: qualquer um que
lute contra Perseu e que esteja enxergando
sofre um ataque de Mind Control da armadura,
mesmo que nao esteja com Forca de Vontade 0.
Considere 10 dados para a rolagem de
Inteligéncia do escudo. O efeito durard




enquanto Perseu estiver vivo, e o personagem
estara em forma de pedra, sem poder se mover.
Caes de Caca (5): +4 Absorgdo; +1 Esportes
Baleia Branca (5): +4 Absor¢do; Habilidade
Natural Natacao

Mosca (5): +4 Absorcdo; Sapatos do Savate

Cao Maior (5): +4 Absorcdo; +1 Esportes
Hércules (5): +4 Absorcdo; +1 Forga

Tarantula (5): +4 Absorcdo; Teia de Tarantula
(Chicote)

Pavao (5): +4 Absorcdo; Cestus

Lotus (5): +4 Absorcdo; +1 Destreza

Cobra (5): +4 Absorgao; Garra

Aguia (5): +3 Absorcao; Balance

Camaledo (5): +4 Absorcdo; +1 Furtividade

Armaduras de Ouro
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Aries (6): +5 Absorgdo; +1 Esportes
Touro (8): +5 Absorcdo; Maka Wara
Gémeos (6): +5 Absorc¢do; +1 Foco

Cancer (6): +5 Absorg¢do; +1 Destreza

Ledo (6): +5 Absorgdo; Cestus

Virgem (7): +5 Absorc¢do; Balance

Libra (9): +5 Absor¢do; Nunchaku, Katana,
Cestus, Escudo

Escorpido (9): +5 Absorc¢do; Dim Mak
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e Sagitario (8): +5 Absorc¢do; Arco Grande, Flight

e Capricérnio (6): +5 Absorcdo; Cestus

e Aquario (7): +5 Absorgao; +2 Vigor contra gelo
(em combate ou em testes de resisténcia ao
frio)

e Peixes (6): +5 Absorcdo; +1 Destreza

0S HEROIS

Hyoga

Hyoga de Cisne é um Cavaleiro de Bronze do século XX.
Um dos 100 6rfaos reunidos por Mitsumasa Kido para
proteger a deusa Atena. Nas frias terras das Geleiras
Eternas, no leste da Sibéria, Hyoga tornou-se Cavaleiro
tendo como mestre Camus, o Cavaleiro de Ouro de
Aqudrio, que manipula o frio. Seguindo os
ensinamentos do seu mestre, ele tenta manter-se
racional diante de tudo, mas possui um lado emotivo
gue nao consegue abandonar.

Estilo: Sanbo

Escola: Campo de treino na Sibéria
Conceito: Jovem amargurado
Assinatura: Frieza total

Atributos: Forca 3, Destreza 4, Vigor 3, Carisma 1,
Manipulagdo 2, Aparéncia 3, Percepgdo 2, Inteligéncia
3, Raciocinio 3

Habilidades: Prontiddo 2, Intimidacdo 2,
Perspicdcia 3, Manha 1, Labia 1, Luta as Cegas 2,
Lideranca 1, Furtividade 1, Sobrevivéncia 3, Medicina
2, Mistérios 2

Antecedentes: Item de Poder 4 (Armadura de
Cisne), Sensei 4

Técnicas: Chute 2, Bloqueio 2, Esportes 2, Foco 3

Manobras Especiais: Jump, Double-Hit Kick, Ice
Blast




Combos: Movimento para Ice Blast
Renome: Gléria 1, Honra 2
Chi 8, Forga de Vontade 6, Saude 10

Manobra Vel. Dano ‘ Mov.

Short 5 5 2
Forward 4 7 1
Roundhouse 2 9 1
Bloqueio 8 - -
Movimento 7 - 5
Jump 7 - 2
Double Hit Kick 2 6/6 1
Ice Blast 1 9 -

Evolucdes sugeridas: Throw, Foot Sweep

Ikki
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Ikki é o Cavaleiro de Bronze da Constelagdo de Fénix

no Século XX. Um dos cem orfaos reunidos pela
Fundacdo Graad, foi enviado a llha da Rainha da Morte
para se tornar um Cavaleiro de Atena. L3, foi moldado
por experiéncias e descobertas que transformaram
sua bondade e gentileza em rancor e ddio. Seu mestre
era um tirano sadico que matou a prépria filha,
Esmeralda, para despertar o 6dio e poder de Ikki.
Tomado de furia por perder sua amada, Ikki o matou.
Agora ele planeja voltar e se vingar de todos os
responsaveis por seu destino ruim, e tomar para si a
armadura de Sagitario.

Estilo: Ninjitsu

Escola: Ilha da Rainha da Morte
Conceito: Vingador

Assinatura: D4 as costas ao inimigo caido

Atributos: Forca 3, Destreza 4, Vigor 3, Carisma 1,
Manipulacdo 3, Aparéncia 2, Percepcdo 3, Inteligéncia
3, Raciocinio 2

Habilidades: Prontiddo 2, Intimidacdo 3,
Perspicacia 1, Labia 1, Luta as Cegas 1, Lideranca 3,
Furtividade 3, Sobrevivéncia 3, Investigacdo 1,
Medicina 1, Mistérios 2

Antecedentes: Elemental (fogo) 3, Item de Poder 4
(Armadura de Fénix)

Técnicas: Soco 2, Chute 1, Esportes 2, Foco 3

Manobras Especiais: Jump, Death's Visage, Flaming
Fist, Fire Strike

Combos: Death's Visage para Fire Strike

Renome: Gléria 3, Honra 0

Chi 5, Forca de Vontade 5, Saude 10

Manobra Vel. Dano Mov.

Jab

Strong

Fierce

Short

Forward
Roundhouse
Movimento
Jump

Death's Visage
Flaming Fist
Fire Strike
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Evolugdes sugeridas: Entrancing Cobra, Flying Heel
Stomp, Regeneration

Seiya



http://www.sfrpg.com.br/post/jump
http://www.sfrpg.com.br/post/double-hit-kick
http://www.sfrpg.com.br/post/ice-blast
http://www.sfrpg.com.br/post/jump
http://www.sfrpg.com.br/post/death's-visage
http://www.sfrpg.com.br/post/flaming-fist
http://www.sfrpg.com.br/post/fire-strike

Seiya de Pégaso é o Cavaleiro de Bronze da
constelagdo de Pégaso do século XX, incumbido com a
missdo de proteger a deusa Atena nas Guerras Santas
no século XX. Caracterizado principalmente por nunca
desistir de lutar em qualquer situacdao, por mais
impossivel ou dificil que possa parecer, Seiya foi
separado de sua irma Seika quando foi enviado ao
treinamento, e busca chegar o mais longe possivel no
Torneio Galactico para que ela o veja na televisdo e o
encontre.

Estilo: Boxe (Pugilato)
Escola: Santudrio
Conceito: Herdi
Assinatura: Nunca desiste

Atributos: Forca 3, Destreza 3, Vigor 4, Carisma 3,
Manipulacdo 1, Aparéncia 2, Percepcao 2, Inteligéncia
2, Raciocinio 4

Habilidades: Prontiddo 2, Interrogacdo 1,
Perspicacia 3, Manha 1, Labia 2, Luta as Cegas 1,
Lideranca 3, Furtividade 2, Sobrevivéncia 1,
Investigacdo 2, Medicina 1, Mistérios 1

Antecedentes: Elemental (terra) 2, Item de Poder 4
(Armadura de Pégaso), Sensei 3

Técnicas: Soco 3, Chute 1, Esportes 2, Foco 3

Manobras Especiais: Jump, Stone, Toughskin, Head
Butt

Combos: Nenhum

Renome: Gléria 0, Honra 3

Chi 8, Forga de Vontade 10, Saude 10

<
5)
<

Vel. ‘ Dano

Manobra

Jab 5 5 2
Strong 3 7 2
Fierce 2 9 1
Short 4 4 2
Forward 3 6 1
Roundhouse 1 8 1
Movimento 6 - 5
Jump 6 - 2
Stone 2 6 -
Toughskin Esp. Esp. Esp.
Head Butt 3 9 0

Evolugdes sugeridas: Regeneration, Dashing Punch,
Power Uppercut, Hyper Fist

Shiryu de Dragdo é um Cavaleiro de Bronze do século
XX, incumbido com a missdao de proteger a deusa
Atena. Teve seu treinamento realizado pelo Mestre
Ancido nos Cinco Picos Antigos de Rozan, na China,
onde também conheceu Shunrei, uma jovem que o
apoia em todas as situagdes. Shiryu busca lutar no
Torneio Galactico para honrar seu mestre, mas seu
senso de lealdade o levara a abracar as missdes mais
dificeis em busca de fazer o que é correto.

Estilo: Kung Fu

Escola: Cinco Picos de Rozan
Conceito: Artista marcial
Assinatura: Serenidade

Atributos: Forca 3, Destreza 5, Vigor 2, Carisma 3,
Manipulagdo 1, Aparéncia 2, Percepgdo 2, Inteligéncia
3, Raciocinio 3

Habilidades: Prontiddo 3, Intimidacdo 2,
Perspicdcia 3, Luta as Cegas 3, Furtividade 3,
Sobrevivéncia 3, Investigacdo 2, Medicina 1, Mistérios
1, Estilos 2

Antecedentes: Elemental (dgua) 2, Item de Poder 4
(Armadura de Dragdo), Sensei 5

Técnicas: Soco 3, Chute 1, Bloqueio 1, Esportes 2,
Foco 2

Manobras Especiais: Jump, Drench, Power
Uppercut, Kippup

Combos: Drench para Fierce (dizzy)

Renome: Gléria 0, Honra 3

Chi 6, Forga de Vontade 5, Saude 10

Manobra Vel. Dano Mov.
Jab 7 5 2
Strong 5 7 2



http://www.sfrpg.com.br/post/jump
http://www.sfrpg.com.br/post/stone
http://www.sfrpg.com.br/post/toughskin

Manobra Vel. Dano Mov. ‘

Fierce 4 9 1
Short 6 4 2
Forward 5 6 1
Roundhouse 3 8 1
Apresamento 5 3 Um
Blogueio 9 - -
Movimento 8 5
Jump 8 - 2
Drench 4 8 0
Power Uppercut | 4 9 Um
Kippup Esp. Esp. Esp.

Cestus: +2 Dano para Socos Basicos, +1 Absorcao
ao bloquear

Evolugdes sugeridas: Dragon Punch, Choke Throw

Shun

N

Shun de Andromeda é um Cavaleiro de Bronze do

século XX, incumbido com a missdo de proteger a
deusa Atena do mal. Ele vivia no orfanato de
Mitsumasa Kido junto de seu irmao mais velho Ikki.
Quando foi sorteado para ir para a Ilha da Rainha da
Morte, lugar de onde ninguém voltava, Shun se
encontrava em apuros. Contudo, seu irmdo se disp6s
a ir em seu lugar. Shun entdo foi para a llha de
Andrémeda, treinando em um lugar tranquilo com um
mestre sereno, onde também conquistou a amizade —
e o amor — da jovem amazona June.

Estilo: Wu Shu

Escola: Ilha de Andromeda
Conceito: Jovem cavaleiro
Assinatura: Sorri em comemoragao

Atributos: Forca 2, Destreza 5, Vigor 3, Carisma 3,
Manipulacdo 2, Aparéncia 4, Percepcdo 2, Inteligéncia
2, Raciocinio 2

Habilidades: Prontiddao 2, Interrogacdo 2,
Perspicacia 3, Manha 1, Labia 1, Luta as Cegas 1,
Furtividade 3, Investigacdo 2, Mistérios 3, Estilos 2

Antecedentes: Aliados 1 (June), Item de Poder 4
(Armadura de Andromeda), Sensei 3

Técnicas: Soco 1, Chute 1, Bloqueio 1, Esportes 3,
Corrente 3

Manobras Especiais: Jump, Kippup, Wall Spring

Combos: Corrente de A¢o Aparar para Corrente de
Aco Fierce para Corrente de Aco Jab (dizzy), Wall
Spring para Corrente de Ago Berserk

Renome: Gléria 0, Honra 3

Chi 4, Forga de Vontade 5, Saude 10

Manobra Vel. Dano Mov.

Jab

Strong

Fierce

Short

Forward
Roundhouse
Apresamento
Bloqueio
Movimento
Jump

Kippup

Wall Spring
Corrente Jab
Corrente Strong
Corrente Fierce
Corrente Berserk
Corrente Apres.
Corrente Aparar
Corrente Desarm.
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Corrente de Ago: Alcance: 3 hexdgonos, +2 dados
para Desarme, pode usar Apresamento com dano 1

Evolugdes sugeridas: Foot Sweep, Shock Treatment
CREDITOS

Adaptacdo por Eric “Musashi” Souza e Gabriel

Tabatcheik. Fichas e armaduras baseadas no trabalho

originalmente feito em 2003 por Eric “Musashi” Souza
e Thiago Andrade Ferreira.
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