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OS CAVALEIROS DO ZODÍACO

Prólogo: As Lendas de uma Nova Era

Na mitologia da Grécia, havia uma deusa chamada Atena. Filha de maior dos deuses, Zeus, ela nasceu revestida por uma armadura. Ela era Atena, a deusa da guerra!

Mas ela detestava a guerra e só lutava para se defender. Houve batalhas contra o impiedoso Ares, os gigantescos titãs e, por fim, contra Possêidon.

Essas disputas divinas envolviam os humanos em batalhas sem fim... No campo de batalha, havia jovens que protegiam Atena: Os Cavaleiros do Zodíaco.

Vindos dos quatro cantos do mundo, eles eram dotados de força e coragem. Fiéis a Atena, que odiava exércitos, seus corpos eram a única arma que dispunham para lutar.

Eles eram capazes de romper os céus com as mãos e abrir a terra apenas com os pés. Ainda hoje, sempre que as forças do mal se manifestam, ressurgem os Cavaleiros da Esperança.

Seus nomes não constam na mitologia mas eles sempre serão os cavaleiros de Atena.

Capítulo I: Os Cavaleiros do Zodíaco

[image: image2.jpg]


“Cada Cavaleiro está sob a proteção de uma constelação. Por isso, há tantos Cavaleiros quanto constelações no céu. São 29 no céu do hemisfério norte e 47 no hemisfério sul. Ainda podemos acrescentar aquelas que estão no rastro do sol... as 12 constelações do zodíaco. Elas têm características que não se vê nas outras. E somente esses 12 Cavaleiros têm a honra e o direito de vestir a armadura de ouro!”

· Saori Kido

Existem 88 Cavaleiros do Zodíaco. Cada um tem o direito de vestir uma armadura, que geralmente é de bronze, prata ou ouro (armaduras serão discutidas no capítulo 3).

Um Cavaleiro do Zodíaco usa as mesmas regras de Street Fighters, de modo que o Chi representa seu Cosmo. No entanto, um Cavaleiro é construído com 7/6/5 Atributos, 8/6/4 Habilidades, 5 Antecedentes, 10 Técnicas e 8 pontos em Manobras Especiais.

Um Cavaleiro geralmente aprende as mais variadas Técnicas de combate em seu treinamento, portanto, recomenda-se que o Cavaleiro seja treinado em Jeet Kune Dô (mas há exceções).

Independente do Estilo que escolher, um Cavaleiro tem um bônus de +2 em Chi.

Todos os Cavaleiros tem a Manobra Chi Kun Healing automaticamente (caso preencha os pré-requisitos), representando seu poder de usar o Cosmo para curar outro Cavaleiro.

Por fim, um Cavaleiro é construído com 25 pontos de bônus.

Capítulo II: O Sétimo Sentido

O Sétimo Sentido dos Cavaleiros mais experientes é tratado como um Antecedente. São poucos os Cavaleiros que despertam seu Sétimos Sentido, e um número ainda menor deles consegue controlá-lo.

Um Cavaleiro que domina o Sétimo Sentido tem um poder enorme ao despertá-lo. Para isso, o Cavaleiro deve passar um turno se concentrando, sem realizar nenhuma ação. No próximo turno, o Cavaleiro deve rolar seu nível em Sétimo Sentido. Cada sucesso aumenta em 1 ponto todos os seus Atributos Físicos e Mentais, suas Técnicas e Habilidades de combate (para ambas, somente as que o Cavaleiro possui pelo menos 1 nível), Chi e Força de Vontade. Cada sucesso também adiciona +2 em Saúde. As características podem exceder seu limite, mas não podem ficar maiores que o limite + Foco do Cavaleiro (um Cavaleiro com Foco 2 não pode ficar com Força acima de 10, por exemplo). Em combate, o Sétimo Sentido ainda adiciona +1 Velocidade, Dano e Movimento.

Algumas armaduras podem aumentar a dificuldade do teste (que é 6), mas isso é discutido mais adiante.

Quem tem Sétimo Sentido 5 desperta seu poder quando quiser e no nível que quiser (exemplos disso são os Cavaleiros de Ouro, que sempre estão com seus Sétimos Sentidos despertados).

Aumentar Sétimo Sentido custa nível atual x10 em pontos de Experiência (10 pontos para o primeiro nível). Personagens não podem começar com ele.

Após ser despertado, o Sétimo Sentido dura até o final da cena.

Capítulo III: As Armaduras

Um Cavaleiro do Zodíaco sempre possui uma armadura. Na verdade, essa é a “carteira de identidade” de um Cavaleiro. Há três níveis de armaduras: bronze, prata e ouro. Cada armadura possui pré-requisitos (o Cavaleiro não poderá usá-la se não os possuir) e concede bônus aos Cavaleiros que as usem. No geral, toda armadura de bronze concede +2 Absorção, mas a armadura de Fênix pode adicionar mais bônus além destes. Há mais armaduras para os Cavaleiros do Zodíaco que as descritas aqui, mas elas aparecerão em futuros suplementos.

Colocar a armadura requer 2 turnos, mas se o Cavaleiro conseguir quatro sucessos num teste de Destreza + Esportes, ele a veste em apenas um turno.

Por fim, caso a armadura possua alguma Manobra, o Cavaleiro não gasta Chi/Força de Vontade requeridos pelo golpe, a menos que seja dito o contrário.

Armaduras de Bronze

Pré-requisitos: Foco 3, Chi 3

Dificuldade para Sétimo Sentido: +2

Concede: +2 Absorção

Armaduras de Prata

Pré-requisitos: Destreza 5, Raciocínio 4, Foco 4, Chi 5

Dificuldade para Sétimo Sentido: +1

Concede: +2 Absorção, +1 Velocidade

Armaduras de Ouro

Pré-requisitos: Destreza 5, Raciocínio 5, Foco 5, Chi 10, Sétimo Sentido 3 (ele deve estar despertado para que a armadura possa ser vestida)

Dificuldade para Sétimo Sentido: -1

Concede: +2 Absorção e Velocidade, +1 Dano e Movimento

Lista de Armaduras
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Armaduras de Bronze

· Dragão: Punho do Dragão (+2 Dano para Socos/Projéteis), Escudo do Dragão (dobra a Técnica Bloqueio para absorção com Velocidade +3; qualquer dano causado vai diretamente para o escudo, que tem Saúde 10)

· Fênix: +1 Velocidade, +2 Dano para Manobras de Fogo, +1 Movimento

· Pégaso: +1 Velocidade, +1 Dano para Socos, +1 Movimento

· Cisne: +1 Absorção (+2 contra Gelo/Água), +2 Dano para ataques de Gelo/Água

· Andrômeda: Correntes de Andrômeda [possui alguns golpes, todos considerados de Foco, com alcance infinito: Grab (+0 Velocidade, +1 Dano, Nenhum Movimento, 1 Chi no primeiro turno, Apresamento Sustentado; rolando Foco ao invés de Força para mantê-lo; e dura um número de turnos igual ao Foco do usuário), Strike (+0 Velocidade, +3 Dano, Um Movimento, 1 Chi), Hurricane (use as regras de Air Blast e Push, substituindo Elemental por Foco), Shock Treatment (esse poder só é ativado se o oponente tentar atacar as correntes voluntariamente; pode ser ativado pelo Cavaleiro pelo gasto de 1 Chi)]

· Unicórnio: +1 Velocidade, +3 Dano para cabeçadas, +1 Movimento

· Leão Menor: +2 Dano, +1 Absorção contra Socos/Chutes

· Hidra: +1 Absorção, Garras de Hidra (efeitos do Dim Mak por 1 Chi, usando Inteligência + Foco +3 para o Dano)

· Lobo: +1 Velocidade, +2 Movimento

· Urso: +1 Dano, +2 Absorção

Armaduras de Prata

· Lagarto: +2 Velocidade, +1 Movimento

· Santoru: +1 Velocidade, +3 Dano para Fogo

· Spartan: +3 Dano para golpes de Chi

· Auriga: +1 Velocidade, Projéteis de Arremesso (iguais Chapéu de Borda Afiada)

· Cerveros: +2 Absorção, +1 Dano

· Corvo: +1 Velocidade, +2 Movimento (+3 para Manobras Aéreas)

· Perseu: Escudo da Medusa (transforma em pedra quem olhar para ele; o efeito é desfeito se o Cavaleiro de Perseu for morto)

· [image: image4.jpg]


Haund: +1 Velocidade (+2 para Manobras de Foco), +1 Movimento

· Baleia Branca: Efeitos da Habilidade Natural Natação, +1 Absorção

· Muska: +1 Velocidade e +3 Dano para Chutes

· Cão Maior: +1 Velocidade, +2 Movimento

· Herakles: +3 Absorção

· Tarântula: Teia da Tarântula [+1 Velocidade, +2 Dano, Nenhum Movimento; Apresamento Sustentado (como as Correntes de Andrômeda); 1 Chi no primeiro turno]

· Pavão: +1 Velocidade, +2 Dano para Socos, +1 Movimento

· Lótus: +2 Velocidade, +1 Absorção

· Cobra: +2 Velocidade, +2 Dano para Socos

· Águia: +2 Velocidade, +1 Movimento

· Camaleão: +2 Absorção, +1 Movimento

· Hércules: +2 Absorção, +2 Dano

Armaduras de Ouro

· Áries: +2 Absorção, +1 Velocidade, +1 Movimento

· Touro: +2 Dano (menos para Manobras de Foco), +3 Absorção

· Gêmeos: +3 Velocidade e Dano para Manobras de Chi/Foco

· Câncer: +2 Absorção, +1 Velocidade, +2 Dano para Manobras atingem em partes vulneráveis (Dim Mak, Wounded Knee...)

· [image: image5.jpg]


Leão: +3 Dano para Socos/Projéteis, +2 Absorção

· Virgem: +3 Velocidade, +2 Dano para Manobras de Ar/Chi Kun

· Libra: +1 Absorção, possui pares de Nunchaku (2 pares), Katana, Lança, Escudo do Dragão e Punho do Dragão; todos com bônus de +2 em seus modificadores.

· Escorpião: +2 Absorção, Ferrão Escarlate (efeitos do Dim Mak com +1 Velocidade, +4 Dano, +0 Movimento; Manobra de Foco; 1 Chi)

· Sagitário: +2 Velocidade, +2 Movimento, Flight

· Capricórnio: +2 Movimento, Excalibur (+2 Velocidade, +4 Dano, +0 Movimento, Manobra de Foco, 2 Chi, Absorção do alvo é dividida por 2)

· Aquário: +2 Absorção (+4 contra Gelo/Água), +2 Dano para Gelo/Água

· Peixes: +2 Absorção, +2 Velocidade, +1 Dano

Capítulo IV: Os Cavaleiros de Atena

Aqui serão descritos os 5 principais Cavaleiros da história. Eles se destacaram e saíram muito bem na guerra galáctica, portanto, tem a chance (e o dever) de defender Atena.

Hyoga
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História: Alexei Hyoga é russo. Sua mãe morreu quando ele era pequeno, num naufrágio, e ele foi enviado ao orfanato. Hyoga foi enviado à Sibéria para ser treinado, num lugar muito frio e de vida difícil. Aparentemente não conheceu seu mestre, sendo treinado por ordens através de cartas vindas do Santuário. Após 6 anos de treino, seu oculto tutor mandou uma carta dizendo para Hyoga quebrar o gelo eterno, e conseguir sua armadura de Cisne. A carta dizia também para Hyoga partir para o torneio galáctico no Japão. Hyoga cumpriu todas as tarefas e aguarda seu oponente para o torneio.

Personalidade: Você é exibido e extremamente confiante pela sua habilidade, por desconhecer muita coisa. Na verdade, você é um dos mais bem preparados Cavaleiros de Atena, mas desconhece a diferença de seu poder com o dos Cavaleiros de Prata ou de Ouro. Visita periodicamente o corpo de sua mãe, que permanece intacto nas águas gélidas da Sibéria.

Aparência: Hyoga é alto, e muito bonito. Tem cabelos loiros à altura dos ombros e uma voz imponente. Usa roupas azuis, representando os poderes do gelo. É sempre visto com um olhar confiante e postura imponente.

Estilo: Jeet Kune Dô

Escola: Sibéria

Conceito: Errante

Assinatura: Sorri e levanta o braço

Armadura: Cisne

Atributos: Força 3, Destreza 4, Vigor 3, Carisma 2, Manipulação 3, Aparência 4, Percepção 3, Inteligência 4, Raciocínio 4

Habilidades: Prontidão 2, Intimidação 2, Perspicácia 3, Manha 2, Lábia 3, Luta às Cegas 3, Liderança 2, Furtividade 2, Sobrevivência 3, Medicina 2, Mistérios 2, Estilos 2, Lingüística 2

Antecedentes: Fama 2, Sensei 4

Técnicas: Soco 3, Chute 3, Bloqueio 4, Apresamento 3, Esportes 3, Foco 5

Manobras Especiais: Jump, Kippup, Foot Sweep, Ice Blast (Diamond Dust), Siberian Touch, Throw, Aurora Thunder

Renome: Glória 2, Honra 1

Chi 6, Força de Vontade 8, Saúde 10

Ikki

História: Ikki cresceu com seu irmão Shun no orfanato. No sorteio para ver os lugares onde os futuros cavaleiros seriam treinados, Shun teve o azar de sair na Ilha da Rainha da Morte. Ikki foi em seu lugar. Lá, Ikki conheceu seu mestre e sua filha, por quem se apaixonou. No entanto, para irá-lo, seu mestre matou sua própria filha. Ikki, furioso, derrotou-o e conseguiu a armadura de Fênix. No entanto, ao invés de voltar para rever seu irmão, Ikki agora passou a culpar a tudo e a todos pela sua desgraça. Ele se aliou aos misteriosos Cavaleiros Negros para roubar a armadura de Sagitário e ajudar Ares.
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Personalidade: Você é sarcástico, e tem raiva de tudo e de todos. Não suporta quem cruza o seu caminho. No entanto, dentro de você ainda existe o velho Ikki, piedoso e com alguma compaixão. Despertá-lo vai ser uma tarefa difícil para os outros Cavaleiros.

Aparência: Ikki é alto, robusto e de imponente aparência. Ele tem cabelos um pouco longos e negro-azulados. Veste a armadura de Fênix e tem uma voz alta e de meter medo!

Estilo: Jeet Kune Dô

Escola: Ilha da Rainha da Morte

Conceito: Cavaleiro de Fênix

Assinatura: Desconhecida

Armadura: Fênix

Atributos: Força 4, Destreza 5, Vigor 4, Carisma 1, Manipulação 3, Aparência 3, Percepção 5, Inteligência 3, Raciocínio 5

Habilidades: Prontidão 5, Intimidação 4, Perspicácia 3, Lábia 1, Luta às Cegas 4, Liderança 3, Segurança 2, Furtividade 4, Sobrevivência 5, Arena 2, Investigação 2, Medicina 2, Mistérios 4, Estilos 4, Lingüística 3

Antecedentes: Aliados 5 (Cavaleiros Negros), Elemental (Fogo) 5

Técnicas: Soco 4, Chute 4, Bloqueio 5, Apresamento 3, Esportes 3, Foco 5

Manobras Especiais: Death’s Visage, Flaming Fist, Fire Strike, Jump, Kippup, Foot Sweep, Fireball, Phoenix Strike

Renome: Glória 3

Chi 6, Força de Vontade 10, Saúde 13

Seiya

História: Seiya cresceu no orfanato com sua irmã mais velha. No entanto, num dia fatídico, eles foram separados e Seiya foi parar na Fundação Graad. Pouco tempo depois, Seiya foi enviado à Grécia para conseguir a armadura de Pégaso. O treinamento foi difícil, se Seiya sempre contou com a ajuda de sua tutora, Marin, a amazona de águia. Seiya teve de derrotar o poderoso Cássios para que pudesse conseguir a armadura de Pégaso. Ele ainda teve de enfrentar Shina e seus capangas. Antes de partir, Marin mostrou seu rosto para Seiya. Em troca, ele a contou o que iria fazer com a armadura.

Personalidade: Você não luta por glória ou pela armadura, e sim porque quer ver sua irmã novamente. Você age impulsivamente, mas quando a situação requer que você pense antes de agir, você o faz. Nos combates, age de forma ocasional, de acordo com o poder do inimigo que vai enfrentar.
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Aparência: Seiya é de média estatura. Ele tem cabelos curtos e castanhos. Usa roupas ocasionais e é sempre divertido. Mas quando se fala de sua irmã, sua atitude muda repentinamente.

Estilo: Jeet Kune Dô

Escola: Santuário, na Grécia

Conceito: Adolescente

Assinatura: Grito de Vitória!

Armadura: Pégaso

Atributos: Força 3, Destreza 4, Vigor 3, Carisma 5, Manipulação 2, Aparência 3, Percepção 3, Inteligência 4, Raciocínio 3

Habilidades: Prontidão 3, Interrogação 1, Intimidação 1, Perspicácia 2, Manha 3, Lábia 2, Luta às Cegas 2, Liderança 4, Furtividade 2, Sobrevivência 1, Investigação 2, Medicina 2, Mistérios 3, Estilos 2, Lingüística 2

Antecedentes: Aliados 1 (Mino), Sensei 3

Técnicas: Soco 5, Chute 2, Bloqueio 3, Apresamento 3, Esportes 4, Foco 5

Manobras Especiais: Jump, Kippup, Foot Sweep, Pegasus Lightning Fist, Flying Punch, Throw, Hyperfist, Power Uppercut

Renome: Glória 2, Honra 1

Chi 6, Força de Vontade 8, Saúde 10

Shiryu
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História: Como os outros Cavaleiros, Shiryu cresceu no orfanato. Ele partiu para os cinco picos chineses para encontrar o famoso mestre Ancião e começar seu treinamento. Foi lá que o aspirante a cavaleiro conheceu Shunrei, a quem considera uma irmã. Demonstrando imenso poder ao inverter o fluxo de uma cachoeira, Shiryu finalmente conseguiu a Armadura de Bronze do Dragão. Sua armadura é uma das mais resistentes entre as de bronze, e ainda possui um poderoso escudo que o protege de qualquer ataque.

Personalidade: Você é sério e taciturno, encarando qualquer situação com bastante naturalidade. Você não luta pela armadura ou por glória, e sim, para honrar seu mestre. Você é muito leal e bondoso.

Aparência: Shiryu é alto, e tem longos cabelos negros. Usa roupas orientais e age com grande seriedade, em qualquer coisa que esteja fazendo. Shiryu se mostra muito sereno e taciturno.

Estilos: Jeet Kune Dô, Karatê Shotokan, Kung Fu

Escola: Cinco Picos de Rozan

Conceito: Mestre em Artes Marciais

Assinatura: Levanta o braço

Armadura: Dragão

Atributos: Força 3, Destreza 5, Vigor 3, Carisma 4, Manipulação 2, Aparência 3, Percepção 5, Inteligência 4, Raciocínio 4

Habilidades: Prontidão 4, Intimidação 2, Perspicácia 4, Luta às Cegas 5, Liderança 2, Furtividade 3, Sobrevivência 2, Investigação 2, Medicina 3, Mistérios 4, Estilos 5, Lingüística 2

Antecedentes: Aliados 1 (Shunrei), Elemental (Água) 4, Sensei 5

Técnicas: Soco 5, Chute 3, Bloqueio 5, Apresamento 2, Esportes 3, Foco 5, Espada 3, Bastão 2, Nunchaku 2, Lança 1

Manobras Especiais: Jump, Kippup, Power Uppercut, Dragon Punch, Foot Sweep, Throw, Drench, Improved Drench

Renome: Honra 3

Chi 7, Força de Vontade 7, Saúde 10

Shiryu tem um ponto fraco: o coração. Nele, o Heart Punch causa dano normal (a menos que seja bloqueado). Um golpe mirado em seu coração (de acordo com o Narrador) não é absorvido pelo seu Vigor, e se atordoá-lo, seu coração para de bater.

Shun
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História: Shun cresceu no orfanato juntamente com seu irmão Ikki. Durante o sorteio para decidir onde os futuros cavaleiros iriam treinar, Shun teve a infelicidade de sair na Ilha da Rainha da Morte. No entanto, seu irmão Ikki trocou com ele, e Shun foi para a Ilha de Andrômeda. Lá, Shun conheceu June e conquistou a sua poderosa armadura. Agora, Shun voltou para o Japão com o propósito de rever seu irmão.

Personalidade: Você não gosta de lutar. Sabe quando vencerá e quando perderá, e tenta soluções pacíficas para tudo. Você quer mais do que tudo reencontrar seu irmão Ikki, e não participa do torneio por outro propósito.

Aparência: Shun é bonito, e faz muito sucesso com as mulheres. Tem um jeito meigo e pacífico, mas isso não provoca nenhuma piedade em seus oponentes. Shun tem uma voz suave e sempre busca as soluções mais amigáveis para os problemas.

Estilo: Jeet Kune Dô

Escola: Ilha de Andrômeda

Conceito: Pacifista

Assinatura: Levanta o braço

Armadura: Andrômeda

Atributos: Força 2, Destreza 4, Vigor 2, Carisma 3, Manipulação 3, Aparência 5, Percepção 4, Inteligência 4, Raciocínio 4

Habilidades: Prontidão 2, Interrogação 2, Perspicácia 3, Manha 2, Lábia 1, Luta às Cegas 3, Liderança 1, Furtividade 4, Investigação 2, Mistérios 3, Estilos 2, Lingüística 2

Antecedentes: Aliados 1 (June), Sensei 4

Técnicas: Soco 2, Chute 2, Bloqueio 3, Apresamento 2, Esportes 3, Foco 5

Manobras Especiais: Jump, Foot Sweep, Kippup, Wall Spring

Renome: Honra 4

Chi 6, Força de Vontade 6, Saúde 10

Capítulo V: Novas Manobras Especiais

Aqui serão descritas Manobras usadas por Seiya, Shiryu, Hyoga e Ikki. Outras Manobras podem ser desenvolvidas, tanto por eles, quanto por outros Cavaleiros. Todas as Manobras a seguir são Manobras de Foco.

Aurora Thunder

Pré-requisitos: Foco (((((, Ice Blast

Pontos de Poder: Qualquer Estilo 4

Manobra que Hyoga aprendeu com seu mestre. É uma versão mais aprimorada de seu Diamond Dust (Pó de Diamante).

Sistema: Funciona de forma similar ao Ice Blast, exceto o dano é rolado duas vezes com os modificadores abaixo.

Custo: 2 Chi

Velocidade: -2

Dano: +2

Movimento: Nenhum

Improved Drench

Pré-requisitos: Soco (((, Foco ((((, Elemental (Água) ((((, Drench

Pontos de Poder: Elemental (Água) 4

O verdadeiro Dragão Nascente! Ao realizar esse golpe, Shiryu concentra seu cosmo e desfere um verdadeiro dragão no oponente.

Sistema: Funciona de forma similar ao Drench, exceto que possui modificadores superiores e causa Knockdown.

Custo: 1 Chi

Velocidade: +0

Dano: +5

Movimento: +0

Pegasus Lightning Fist

Pré-requisitos: Soco ((((, Foco ((((
Pontos de Poder: Jeet Kune Dô 5

Após muitos anos de treinamento, Seiya finalmente desenvolveu seus Meteoros de Pégaso. Conforme foi desenvolvendo-o, Seiya ultrapassou a marca de 100 socos por segundo!

Sistema: Funciona de forma similar ao Repeating Fireball, exceto que possui modificadores diferentes e causa Knockdown. O dano é calculado com Força + Soco –1 (mas ainda é rolado um número de vezes igual ao Foco do personagem, como no Repeating Fireball).

Custo: 1 Chi, 1 Força de Vontade

Velocidade: +1

Dano: -1

Movimento: -1

Phoenix Strike

Pré-requisitos: Foco (((((, Elemental (Fogo) (((((, Fire Strike

Pontos de Poder: Elemental (Fogo) 4

Ave Fênix! É somente isso que o oponente pode ouvir antes de sentir sua pele queimando pelo poderoso ataque de Ikki.

Sistema: Funciona de forma similar ao Fire Strike, exceto que possui modificadores diferentes e causa Knockdown.

Custo: 1 Chi

Velocidade: +0

Dano: +5

Movimento: Um

Siberian Touch

Pré-requisitos: Foco (((((, Ice Blast

Pontos de Poder: Qualquer Estilo 5

Um lutador que domine muito os poderes do gelo pode invocá-los durante seus ataques normais. Assim funciona o Siberian Touch, onde o lutador soca e chuta com poderes equivalentes ao do Ice Blast, podendo congelar os oponentes da mesma forma.

Sistema: Pode ser usado com qualquer Soco, Chute ou Apresamento básicos. O personagem gasta 2 Chi e adiciona a Manobra os efeitos do Ice Blast.

Custo: 2 Chi

Velocidade: +0 (veja descrição acima)

Dano: +0 (veja descrição acima)

Movimento: +0 (veja descrição acima)

Capítulo VI: O Problema do Santuário

Há milhares de anos, os gregos acreditavam que seus deuses assumiam a forma de pessoas e tinham as mesmas emoções e paixões que os seres humanos. Uma das principais divindades era Atena, a deusa da sabedoria, das artes úteis e da guerra defensiva. Símbolo de paz e prosperidade, Atena e seus ideais eram defendidos por poderosos guerreiros, capazes de rasgar os céus com um movimento das mãos e abrir a terra com um pontapé. Todo esse poder vinha de seus cosmos, ou seja, da energia que emana da ligação de cada um deles com o resto do universo. Chamados Cavaleiros de Atena, cada um deles correspondia a uma constelação que os protegia e os vestia com uma armadura específica. Ao todo eram 88 Cavaleiros. Desde esses tempos remotos, Atena volta à Terra a cada 200 anos, para proteger a humanidade contra as forças do mal e da destruição, reencarnando em diferentes pessoas. Junto com ela, retornam também seus defensores. No meio de tantos homens, algumas mulheres também têm poderes fantásticos e são chamadas de amazonas. Elas ocultam seus rostos com máscaras, o que segundo uma antiga tradição as torna iguais aos homens, escondendo a sua feminilidade. Caso um homem veja o rosto de uma delas, ela deve matá-lo, do contrário se apaixonará por ele. Os Cavaleiros de Atena se dividem em três ordens clássicas, dependendo do tipo de armadura que envergam e do poder que alcançam através de seus cosmos. Assim, existem os Cavaleiros de Bronze, de Prata e de Ouro. Os mais poderosos, os Cavaleiros de Ouro, são chamados de Cavaleiros do Zodíaco, por terem como constelações-guia, as que representam os doze signos zodiacais: Áries, Touro, Gêmeos, Câncer, Leão, Virgem, Libra, Escorpião, Sagitário, Capricórnio, Aquário e Peixes. Na ausência de Atena na Terra, os Cavaleiros são liderados pelo Mestre do Santuário na Grécia, um homem respeitado por seu poder, bondade e sabedoria e que deve zelar por Atena.

Mais de 4000 anos se passaram. Uma nova geração de Cavaleiros aguarda a reencarnação de Atena e rumores existem que o mal está se apossando do Santuário, para dominar o mundo. O atual Mestre do Santuário, um homem alto, que oculta seu rosto com uma máscara, comanda os 88 Cavaleiros do alto da montanha onde se encontra o Templo de Atena. Uma nova geração de Cavaleiros de Ouro formada por Mu (Áries), Aldebaran (Touro), Saga (Gêmeos), Máscara da Morte (Câncer), Aioria (Leão), Shaka (Virgem), Miro (Escorpião), Aioros (Sagitário), Shura (Capricórnio), Kamus (Aquário) e Afrodite (Peixes) está de prontidão na defesa do Santuário. Roshi (Libra), apesar de ser o mais sábio de todos, decidiu afastar-se do Santuário por causa de sua idade avançada, mas permanece a serviço de Atena, dedicando-se a preparar o futuro dos Cavaleiros. Um dia, algo misterioso acontece com Saga. O espírito de Ares, deus grego da guerra e da destruição se apossa de Saga. Os longos cabelos azuis de Saga se tornam cinzas. Com isso, um dos mais poderosos e leais servos de Atena se torna extremamente perverso. Ele mata o Mestre a assume seu lugar como Mestre do Santuário, ocultando sua identidade com a máscara do Mestre. Numa noite, o Mestre tenta matar o bebê que se supunha ser a reencarnação de Atena. No último instante, Aioros consegue salvar a criança e foge às pressas do Santuário. O Mestre dá o alarme aos Cavaleiros de Ouro e mente a todos, dizendo que Aioros tinha abandonado o Santuário e seqüestrado o bebê, que, ao contrário das expectativas, não era a reencarnação de Atena. Como desertor do Santuário, Aioros devia ser morto. Durante a fuga, Shura o encontra. Crente que Aioros é traidor, Shura o ataca implacavelmente. Aioros não tem a chance de revidar, pois está segurando o bebê. Seriamente ferido, Aioros é dado como morto por Shura, que abandona o bebê à sua própria sorte. Com suas últimas forças, e carregando a armadura de Sagitário, Aioros foge até o Partenon, no centro histórico de Atenas. Lá ele aguardou até o amanhecer, quando a sorte fez com que Mitsumasa Kido, um rico industrial japonês, os encontrasse. Em seus últimos momentos, Aioros conta para Mitsumasa sobre os Cavaleiros, o Santuário e Atena, e de sua importância para a humanidade. Ele pede para que Mitsumasa proteja o bebê até que ele cresça e um dia se torne a deusa Atena. Ele também pede para Mitsumasa que um dia escolha um jovem corajoso para ser o Cavaleiro de Sagitário. Mitsumasa decide adotar a criança, além de encontrar um Cavaleiro digno de usar a armadura de Sagitário.

Desconfiado de que havia algo de errado no Santuário, Mu e Roshi decidem não obedecer o Mestre. Mu deixa o Santuário e passa a viver em Jamiel, local distante, no Himalaia. Aioria, irmão de Aioros, passa a ser hostilizado pelos demais, que achavam que ele sabia os planos de Aioros. A partir de então, Ares passou a reinar absoluto no Santuário, usando para o mal as forças que deveriam se dedicar ao bem e a Atena.

Já dá para perceber que o Mestre do Santuário, ao descobrir que Atena está viva, fará de tudo para matá-la. Quase todos os Cavaleiros de Ouro e de Prata foram enganados por ele, e estão atrás da Armadura de Sagitário e da cabeça de Saori, a reencarnação de Atena. As Lendas de uma Nova Era terão muito desafios pela frente...

Epílogo

Esse é um suplemento não-oficial para Street Fighter: O Jogo de RPG criado por Eric Henrique de Souza e Nelson Thiago Ferreira, e está Shotokan RPG Web Page. Confira lá muitas coisas novas para esse jogo, tal como Manobras, Estilos e Regras novas de suplementos oficiais inéditos no Brasil.
