[image: image1.jpg]


NOVAS MANOBRAS PARA

OS CAVALEIROS DO ZODÍACO

Prólogo

Esse suplemento trará algumas manobras importantes vistas durante a saga dos Cavaleiros. Talvez surja mais alguns suplementos, retratando as outras sagas do anime, e provavelmente trarão novas manobras. Essas são bem gerais e necessárias.

As Manobras

A seguir você terá as manobras. Lembre-se que todas são de Foco.
Burn Cosmus
Pré-requisito: Foco ((((
Pontos de Poder: Qualquer estilo 1

- "O que? O cosmo dele continua queimando! Mas ele já estava quase morto..."

Shura de Capricórnio, enquanto enfrentava Shiryu de Dragão na Batalha das doze casas

Cavaleiros sagrados são capazes de acender seu cosmo com mais calor em momentos de tensão. Essa manobra permite ao usuário transformar sua própria força vital em energia cósmica, ou ao contrário, transformar a energia cósmica em determinação.

Sistema: Concentrando-se por um turno, o cavaleiro pode transferir pontos de Força de Vontade para o Cosmo, ou do Cosmo para Força de Vontade, em um limite de Foco pontos por vez. Dessa forma, se um possuidor da manobra tem Força de Vontade 7, Cosmo 2 e Foco 4, ele pode, enquanto concentra-se, transferir até 4 pontos de Força de Vontade para o Cosmo. No entanto, essa manobra não permite que se ultrapasse o valor inicial de Cosmo/Força de Vontade. O cavaleiro não pode fazer nada enquanto concentra-se.

Custo: nenhum

Velocidade: -2

Dano: nenhum

Movimento: -2

 

Cosmusblast

Pré-requisito: Foco ((((
Pontos de Poder: Qualquer estilo 3

- "Você deve ser capaz de transformar sua energia cósmica em um ataque!"

Marin de Águia para o seu pupilo Seiya

Esse é o ataque básico de um cavaleiro sagrado que sabe utilizar a cosmo-energia ofensivamente. É um projétil, e pode ser constituído de energia de qualquer natureza. Calor, frio, eletricidade, luz, ou pura energia cósmica, sendo essa a mais comum. Em todos os casos, o único diferencial é o elemento que constituí o projétil. O dano e o efeito é o mesmo para todos os casos, salvo alguma orientação do Narrador.

Sistema: Projétil de energia que funciona de maneira semelhante aos outros tipos de disparos. O alcance é Raciocínio + Foco e pode ser esquivado com Jump.

Custo: 1 Cosmo

Velocidade: -2

Dano: +3

Movimento: nenhum

 

Great Fist

Pré-requisito: Cosmusblast, Soco (((((, Foco (((((
Pontos de Poder: Qualquer estilo 5

- "Hércules Titânico de Gama!"

Thor, Guerreiro-deus de Gama, atacando Seiya de Pégasus

Poder favorito dos cavaleiros que dominam a técnica do Soco. É um ataque que consiste na focalização da cosmo-energia no punho. Geralmente, esses golpes têm a mesma natureza elemental que o Cosmusblast.

Sistema: Causa knockdown. O alcance é baseado em Inteligência + Foco, e o dano é cauculado com Soco (ao invés de Foco).

Custo: 1 cosmo, 1 força de vontade

Velocidade: -1

Dano: +5

Movimento: -1

 

Great Kick

Pré-requisito: Cosmusblast, Soco (((((, Foco (((((
Pontos de Poder: Qualquer estilo 5

- "Chute mortal de muska!"

Cavaleiro de Prata da constelação de Muska realizando seu ataque

Equivale a sua contraparte Great Fist. O ataque consiste na focalização da energia no pé, gerando um disparo. Como acontece no Great Fist, esses golpe tem a mesma natureza elemental que o Cosmusblast.

Sistema: Causa knockdown. O alcance é baseado em Inteligência + Foco, e o dano é cauculado com Chute (ao invés de Foco).

Custo: 1 cosmo, 1 força de vontade

Velocidade: -2

Dano: +6

Movimento: -1

 

Improved Cosmusblast

Pré-requisitos: Foco (((((, Cosmusblast

Pontos de Poder: Veja discrição

-"Voltamos ao nosso local de treinamento e desenvolvemos nossos técnicas. Cansamos de apanhar e de ser humilhados"

Jabu de Unicórnio e os outros cavaleiros de bronze após chegarem às doze casas

É um aprimoramento do Cosmusblast. No entanto, existem diversas maneiras de melhorar esse ataque. Mestres da técnica desenvolveram centenas de variantes, algumas primando pela velocidade, outras pelo estrago que a manobra causaria.

Sistema: É uma manobra "genérica", que permite que o cavaleiro aumente ou diminua as características que desejar do seu Cosmusblast. No entanto, o usuário que diz ter Improved Cosmusblast não esclarece nada, pois a manobra contém muitas variantes. Sendo assim, o primeiro passo é escolher um nome diferente para a manobra e colocar, na ficha do personagem, um (IC) após a escolha, que indica que a Manobra é, na verdade, um Improved Cosmusblast. Esse nome deve ser coerente e deve ter algum tipo de relação com o cavaleiro ou sua estrela guardiã. Nomes obcenos ou impróprios custarão pontos de Honra ao personagem.

Cada bônus em uma característica tem um valor equivalente ao número de Pontos de Poder que serão pagos pelo usuário. Devemos seguir a tabela abaixo para definir os custos:

 +1 de Velocidade = 1 Ponto de Poder (máximo de Velocidade +4)

 -1 de Velocidade = -1 Ponto de Poder (máximo de Velocidade -3)

 +1 de Dano = 1 Ponto de Poder (máximo de Dano +7)

 -1 de Dano = -1 Ponto de Poder (máximo de Dano -4)

 Transformar o Movimento zero em -2 ou -1 (de acordo com o Narrador) = 1 Ponto de Poder

 Transformar o Movimento zero em +0 = 2 Pontos de Poder

 A Manobra causa Knockdown = 1 Ponto de Poder (Obs: precisa ter um modificador de Dano de +3 ou mais, salvo orientação do Narrador)

 O Dano da manobra deve ser rolado duas vezes = 3 Pontos de Poder

 A Manobra custa 1 Cosmo/Força de Vontade a mais = -1 Ponto de Poder (O custo deve ser 1 Cosmo e 1 Força de Vontade ou 2 Cosmo)

Essas são as características que a nova Manobra deve assumir. O custo final deve ficar entre 3 e 5 Pontos de Poder. Como sempre, o Narrador tem total liberdade para mudar alguma estatística que considere injusta.

Custo: veja descrição

Velocidade: veja descrição

Dano: veja descrição

Movimento: veja descrição

 

Nebolous Chain

Pré-requisitos: Foco ((((, Elemental (Ar) (((, Push

Pontos de Poder: Elemental (Ar) 3

- "Eu só vou lhe libertar se você arrepender-se de ter matado meu mestre, cavaleiro de ouro!"

Shun de Andrômeda para seu oponente, Afrodite de Peixes, na batalha das doze casas

Andrômeda e outros cavaleiros elementais do vento podem imobilizar seus oponentes com correntes de ar. Adversários ficam a mercê de todo o poder do usuário da manobra.

Sistema: Funciona de forma semelhante ao Ice Blast. A vítima deve fazer uma rolagem resistida de Foco, devendo acumular um número de sucessos maior do que o Foco do usuário. Quando o adversário atingir o número de sucessos iguais ao Foco do oponente, poderá agir, mas com Velocidade -3 e Movimento -3. Superando esse número, a vítima é libertada. 

O golpe afeta um número de linhas hexagonais conectadas igual ao Foco do usuário. As linhas devem estar uma do lado da outra e atingem uma área até Foco hexágonos após esses.

Custo: 1 cosmo

Velocidade: -2

Dano: nenhum

Movimento: nenhum

 

Nebolous Storm

Pré-requisitos: Foco (((((, Elemental (Ar) ((((, Chi Push, Push

Pontos de Poder: Elemental (Ar) 4

- "Eu posso estender o meu poder até o infinito se eu quiser. Não existe limite para a Tempestade Nebulosa!"

Shun de Andrômeda para seu oponente, Afrodite de Peixes, na batalha das doze casas

Um dos mais terríveis ataques conhecidos. Pode elevar o poder do usuário até o infinito e destruir qualquer obstáculo que se oponha ao movimento dos ventos.

Sistema: A manobra é uma combinação de Chi Push e Push. O dano é calculado com Raciocínio + Foco +5 + 1 ponto de dano por cada ponto extra de Cosmo aplicado na manobra. O cavaleiro pode gastar até Foco pontos de Cosmo dessa forma, aumentando proporcionalmente o Dano. O golpe afeta um número de linhas hexagonais conectadas igual ao Foco do usuário. As linhas devem estar uma do lado da outra e atingem uma área até Foco hexágonos após esses. Os oponentes são projetados 1 hexágono para trás para cada ponto de dano sofrido. Causa knockdown.

Custo: 2 Cosmo

Velocidade: -2

Dano: Raciocínio + Foco + 5 + Especial (veja descrição)

Movimento: nenhum

 

Sharp Claw Strike

Pré-requisitos: Knife Hand Strike, Soco (((((, Foco ((((
Pontos de Poder: Qualquer estilo 5

- "Eu vou estraçalhar essa sua orgulhosa armadura! Sinta a fúria do tigre!"

Shido de Mizar para Shun de Andrômeda na Batalha de Asgard

Esse ataque é um aprimoramento do Knife Hand Strike. Cortando o ar com a mão, o cavaleiro pode trespassar facilmente a armadura sagrada de um oponente a metros de distância. Geralmente a posição da mão é em forma de uma garra, mas pode variar, dependendo da estrela guardiã do guerreiro.

Sistema: O dano é calculado com Soco + Inteligência + 2. O alcance é definido de forma normal. Como do Knife Hand Strike, a absorção do alvo é dividida por dois, arredondada para baixo. O dano continua sendo dividido de forma equivalente entre a vestimenta sagrada e o cavaleiro.

Custo: 1 Cosmo

Velocidade: +0

Dano: +2

Movimento: -1

 

Thunder’s Blow

Pré-requisitos: Shock Treatment, Foco (((((
Pontos de Poder: Qualquer estilo 4

-"Garras de trovão!"

Shina, amazona da constelação de Cobra, enquanto atingia seu oponente Seiya de Pégasus

O cavaleiro que domina essa técnica é capaz de invocar a força mortal do relâmpago nos seus ataques. O efeito é devastador.

Sistema: Funciona como o Shock Treatment, mas é um ataque de projétil. Causa Knockdown.

Custo: 2 Cosmo

Velocidade: -2

Dano: +7

Movimento: nenhum
Epílogo

As manobras foram adaptadas durante discussões da lista sf_stg, que fica no Yahoo!, e é propriedade da Shotokan RPG Web Page. Qualquer dúvida, basta mandar um e-mail pra Shotokan RPG, por: eric_musashi@ig.com.br.
