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Em setembro de 1994, estreava na exiinia TV Manchete a série Cavaleiros do Zodfaco, que viria a ser responsa-
vel pelo “boom” de animacao japonesa na TV brasileira. A historia é sobre como a deusa Athena reencarna de
fempes em tempos e é proiegida por um grupe de fiéis Cavaleiros que usam a misteriosa energia do cosmo, e
sao protegidos por armaduras que represeniam as constelagdes. Na figura da jovem Saori Kido, Athena enfrenta
a revolia do Santuario da Grécia que foi tomado por Ares, a idenfidade assumida pelo Cavaleiro de Ouro Saga
de Gémeos. Ao longo da aveniura, os Cavaleiros Seiya de Pégaso, Shiryu de Dragao, Hyoga de Cisne, Shun de
Andromeda e Ikki de Fénix vao aumentando seus poderes para salvar Saori dos inimigos.

Em seiembro de 2003, nove anos depois, os Cavaleires refornam a TV airavés do canal pags Cartoon Network, com

rumores de gue em abril de 2004 chegarao a TV aberia pefa Rede Globe. Enguanto isso, no Japae, uma temporada inédita —
a Saga de Hades — coloca os Gavaleiros em pleno inferno.

Enguanto os Cavaleiros evoluiram desde sua origem, @ mesmo aconteceu com um cerio RPG chamade Defensores de
Taguio. Comegou como um jogo satirico justamente sobre, enfre outras coisas, Cavaleiros do Zodiace. Agora conhecide como
3D&T, tornou-se um sisiema mais sério (embora nem um pouco mais realista) e comporta gualguer histéria ou aventura
baseada em manga, anime e videogames.

Para ulilizar os Cavaleiras do
Zodiagco em sua campanha,
vOCE vai precisar do MANUAL
3D&T TURBINADG ¢ do suple-
menfo U.F.0. TEAM. Vocé
{ambém precisa conliecer as
regras para kits vistas no
MANUAL DO AVENTUREIRO.
Aponiuagaoparapersonagens
recém-criades é 12 ponfos;
depois disso, esquega.

Em Cavaleiros do Zodiaco n3o sio fei-
tos Testes de Morfe. Quando chega a 0 FVs,
o personagem autormaticamente fica Muito
Fraco e, confarime sofre dano, passa para
Inconsciente, depois Ferido e assim por di-
ante, até finalmente ser morio... mas nem
isso garante que ele vai continuar assimil!

Nao ha limite para 0 ndmero de Poritos
de Experiéncia ganhos ao demotar um opo-
nente. Personagens com o Cddigo de Honra
do Combate podem se unir confra um adver-
sario muito mais poderoso que fodos eles
jurtos (como um Cavaleiro de Ouro).

Cavaleiras ignoram as regras normais
para alcance do Poder de Fogo: um Cavaleiro
pode usar seu PdF para atingir tm alve a
QUALQUER distancia, mesmo a milhares de
anos-luz ou em outra dimensdo (“Va Cor-
rente, enconire meu imimigo!”). No entanto,
o0 alacante ainda precisa ser capaz de ver ou
perceber a presenca do alva — normalmen-
te afravés de Sentidos Especiais.

Ou seja, agora é a SUA vez de proteger Athena, expandir o cosmo e atingir o sétimo sentido, SUA vez de conquisiar uma
Armadura Sagrada. SUA vez de gritar...

DRAGAQ,
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A Guerra
Galactica

Uma grande corpelicdo de inicia. Pa-
iroginada pela fundagao Galar e tendo como
prémio a Armadura de Ouro, a Guerra
Galdctica retine 0s Cavaleiros de Bronze que

freinaram durante 0s Glimos seis anos em
diversas paries do mundo.

Enguanto no Japdo Jabi de Unicdrnio
derrola Ban de Lionet (Ledo Menor), na Sibéria
Hyoga de Cisne obfém sua Armadura, e o
mesimoe ocorre com Selya de Pégaso, que
venceu Cassivs no Santuario da Grécia, 0 ber-
;o dos Cavaleiros de Athena. Porém a mestia

de Cassius, a amazona Shina de Ofiuco (Co-
bra) nao permitinia que urm orental Jevasse a
Armadra sagrada da Grécia, mas é derrotada
por Seiya. Logo que chega ao Japao, Seiya vai
em busca da promessa feilz por Mitsumasa
Kido e que se ele frouxesse a Armadura,
veria sua jrmd. As circunstancias o levam a
participar da Guerra Galactica, enfrentando
Geki, 0 Cavaleiro de Urso, o qual Seiya vence
sem muito esforgo.

0 duelo seguinte seria entre lchi de
Hidra e Hyoga, mas aié o comego da liia o
Cavaleiro de Cisne nao havia aparecido. Em
cima da hora ele surge, e apesar da aparente
desvantagem confra as garras venenosas de
Hidra, seu Pd de Diamante lhe garante a
vitoria. Confiante, Hyoga se prepara para as-
sistir 4 luta de Seiya conira Shiryu, o Cavalei-
ro de Dragao.

Ambos os Cavaleiros estdo decididos a
vencer, ainda mais quando Shiryu recebe
nolicias de que algo havia aconfecido com
seqw mesire. O escudo do dragdo dava uma
clara vaniagem para Shiryu, alé Seiya usar
de estrateégia para que seu oponente desiry-
isse suas armas. 0s dois entdo removem
suas Armaduras danificadas e se enfrentam
numa feroz batalfia. Sitryu aplica seu Colera
do Dragdo, enguanto Seiya golpeia o ponio
fraco que havia encontrado: o coragao de
Shiryu ficava desprotegido por uma fracdo de
sequndo quando este usava seu golpe espe-




Cavaleiros de Athena
i:::‘:;es. proibido para Construtos
Vaniagens: recebe Parceiro (sua Anmadura) gratuitameste

Desvaniagens: nao pode usar armas que ndo facam paris de Sz Anmadura,
nao pode comprar Armadura acima de 0.

Pontos de Vida: Bx6
Pontas de Magia: Rx6

Estes sdo os Cavaleiros protegidos pelas Armaduras Sagradss e pelo poder das
constelacoes. Capazes de feitos extraordindrios gracas a0 poder g€ S2US COSITIOS,
em sua grande maionia eles servem 4 deusa Atfiena, mas a/guns podem Senvir outras
divindades como Odin (nesse caso sao chamados de Guemreiros Deusss), Poseidon
(recebendo o nome de Generais Marinas), Hades ou Zeus.

Cavaleiros sdo classificados pelo tipo de amadura que vesizm: Sronze, Prala,
§ Ouro, Esirelas ou Escamas. Essa classificagao ndo delerming exaiamente Seii poder;
{ Albion de Cefeu, por exempio, era um Cavaleiro de Prata, mas seu cosmo era 2o
elevado que seu poder era equivalente ao de um Cavaleiro de Owzro.

Um Cavaleiro segue um Cédigo oe Honra praprio. Efe nao pode usar anmas, a
menos que elas fagam parte de sua propria Armadura (como 25 Comenies de
Andrimeda) ou sejam eniregues pelo Cavaleiro de Libra com a pesmiss3o de Alhena.
Ele também nao pode se valer de nenhuma prolegdo que nao seiz ongindria de Sel
prapria poder ou da Anmadura Sagrada.

Além de abastecer seus golpes e tecnicas, 0 cosmo de um Cavzleso ambem
pode ser usado para comunicagao a grandes distancias. fsso nZo penmite que um
Cavaleiro Ieia a mente do ouiro como na Vantagem Telepafia: pods-52 apenas enviar
mensagens, € quem recebe decide responder ou nao.

Outro beneficio do cosmo é a capacidade de perceber o poder 2oruamado de um
oponenie. Ao conirdrio do Poder de Luta dos Guerreiros Z (DB 58 e 33}, 6 casmo ndo
é medido em numeros, mas em intensidade. Um Cavaleiro pode senfir guando o
cosmo de um oponente estd aumentando — ou Seja, quando efe esia iilizando um
Superpoder para elevar suas Caracteristicas ("0 cosmo dele esta se elevando”, "Nio
sinfo mais 0 cosmo dele”).

| 0 cosmo também pennite perceber a localizagio de alguém gue se ufilize de
| cosmoeneryia, e pode-se inclusive reconfiecer um Cavaleiro especiice por seu cos-
mo. Isso também pemmite ao Cavaleiro ransmitir uma emogao alraves do cosmo,
como raiva ou tranguilidade.

cial. 0 Dragao cai fora do ringue, desacorda-
tfo, e Seiya é declarado vencedor. Percebs-
Se que 0 coragao de Shiryu havia parado, e a
tnica esperanca seria Seiya alingi-lo na pata
da tatuagem de dragao que Shiryu tinha nas
costas, mas esta estava prestes a sumir
junto com a vida do Cavalfeiro. Com um me-
teoro certeiro, Seiya atinge Shiryu e o revive.

Enquantoe os dois se recuperam, Jabu
€ Shun de Andrdmeda iniciam sua lufa. Mes-
mo sem vortade de luiar, Shun domina a
dispula, nao oferecendo nenhuma chance
para que Jabd o ataque. Seiya e Shiryu che-
gam ao coliser quando a futa € interrompida
pela chegada de lkid de Fénix, irmao de Shun.
Este ataca Shun e Jabii, em uma rapida luta,
Nachi de Lobo. Surgem eniao os Cavaleiros
negros, gue roubam a Armadura de Ouro
junte com Ikki e fogem, sendo perseguidos
por Seiya, Shiryu, Hyoga e Shun. Ao evitarem
que Ikki colocasse a Armadura de Ouro, cada
Cavaleiro de Bronze persegue um dos Cava-
leiros Negros e CoNSegLem recuperar quatro
pecas. Shiryu parte para a China para falar
cam 0 Mesire Anciao e conserlar as Arma-
duras de Pégaso e de Dragao.

Seiya de Pégaso

F2 (conlusan), H3, R3, A, PdF2 {luz),
18 PVs, 18 PMs

Vantagens: Atague Multiplo, Tiro Mlti-
plo, Energia Extra 1, Superpader de Aumentio
de Dano (Focus 2 e Luz), Mestre (Marin)

Desvanptagens: Inimiga (Shina), Devo-
¢ao: enconirar sua irmd, Codigo de Honra
(dos herois e do combaie)

Armadura de Pégaso
FO, HO, R3, A4, PdFO, 25 PVs, 15 PMs
Vantagens: Aceleragao, Porttos de Vida
Extras %2, Parceiro (Seiya)
Shiryu de Dragao

F2 (contusdo), H4, R2, AD, PdF2 (iuz),
12 PVs, 12 PMs

Vantagens: Fnergia Exira 1, Atague Es-

pecial (Forca), Superpoder de Aumento de Dano
(Focus 2 em Liz), Mestre (Ancido, logico!)

Desvanfagens: Codigo de Honra (dos
Herois e do Combale), Ponto fraco
Armadura de Dragao

FO, HO, R4, A4, PdFO, 20 PVs, 20 PNis

Vantagens: Deffexdo, Superpoder de
Prote¢do Magica (Focus 2 em Terra, Restii-
¢ao: Protege apenas conira alaques de uma
tinica diregao), Parceiro (Shiryu)

Hiyoga de Cisne
F2, H3, R2, AD, PdF3, 12 PVs, 12 PMs
Vantagens: Paralisia, Mesire (Cavalei-




ro de Cristal), Superpoder de Au-
mento de Dano (Focus 1 em Agua),
Superpoder de Protegao Magica
(Focus 2 em Ar)

Desvantagens: Cadigo de Hon-
ra (dos Herois e do Combate)

Armadura de Cisne

FO, HO, R4, A3, PdFD, 25 G
PVs, 20 PMs N

Vaniagens: Reffexdn, Ponlos de
Vida Extras x1, Parceiro (Hyoga)

Shun de Andromeda

F1, H3, R4, A0, PdF0, 24
PUs, 24 PMs

Vantagens: Superpader de Au-
~memo de Dano (Focus 2 em Luz),
Mestre (Albion)

Desvaniagens: Codigo de Hon- :
ra das Herois

Armadura de Andromeda

FO, HO, R3, A3, PdF2, 15 *
PVs, 15 PMs

Vantagens: Arma Especial, Ataque Fs-
pecial (Preciso, Teleguiada), Membros Elgs-
ticas, Sentidos Especiais (Radar, Ver o Invi-
sivel, Detecgao de Inimigos), Parceiro (Shur),
Toque de Energia (elétrico), Superpoder de
Prolecdo Magica (Facus 3 em Termra, Restri-
¢ao: N3o pode alacar engquanto se protege)

Shina

F1 (corie), H4, B3, A2, PdF0, 18 PVs,
18 PMs

Vantagens: Aceleracdo, Alague Espe-
cial (Forga, eléirico), Patrono (Santudrio)

Desvantagens: Devocao (vinganga con-
lra Seiya)
Marin

Fi, H5, R3, A2, PdFG, 18 PVs, 18 PMs

Vantagens: Ataque Multiplo, Superpoder
de Armadura Mental, Patrono (Santuario)

Desvantagens: Prolegido Indefeso
(Seiya)
Cassius

F5, H1, R3, AG, PdFQ, 18 PVs, 18 PMs

Vanlagens: Ataque Especial (Forca),
Mestre (Shina), Patrono (Santurio)

Desvaniagens: Modelo Especial, Pro-
legida Indefesa (Shina)
Ikki de Fénix

F3, H2, R3, AD, PdF2 (calor/fogo),
18 PVs, 18 PMs

Vanlagens: Rellexao, Mesire (Guilfy),
Atague Especial (PdF. Area), Paralisia,
Superpoder de liusdo Avangada (Restrigoes:
S6 pode afetar uma pessoa de cada vez, As
ilusges sempre sdo ligadas a morte da vitima)

Desvantagens: Devocao (vinganga)

Armadura de Fénix
Fo, HO, R4, A4, PdF; 20 PVs, 20 PMs

Vaniagens: Energia Extra 1, Imortal, Par-
ceiro (lkki)

Os Cavaleiros

rlegros

Durante & auséncia oe Shiryu, Seiya pede
a policia para usar um cao farejador chamado
Hayaie para tentar localizar Ikki a partir do
cheiro das pegas da Amadura de Ouro.

Nesse meio tempo Shun é emboscado
pelo Cisne Negro, um Cavaleiro idéntico a Hyoga,
mas maligno e de Armadura prefa. 0 verda-
deiro Cavaleiro de cisne aparece, e logo em
Seguida Hayate guia Seiya alé o local, bem a
tempo de presenciar o confronfo, mas a luta é
interrompida com a chegada dos Cavaleiros
Dragao Negro, Andromeda Negro e Pégaso
Negro. Seguindo ordens de Ikid, efes se reti-
ram, apenas para enviar um desafio aos Ca-
valeiros de Bronze poucos dias depois.

Na China, o Mestre Ancido fala a Shiryu
sobre Mu, um homem que conserta Arma-
duras Sagradas. O Dragio parte para a re-
gido conhecida como Jamiel e apés muitos

desafios chega a uma torre de cinco
2 andares onde encontra Kiki, um me-
nine paranormal que tenta impedi-fo
de prossequir, atirando pedras
telecinelicamente. Depois de um Co-
lera do Dragao derrubar um dos an-
dares, M aparece diante de Shiryu.
Esperando enconirar alguém lemivel,
Shiryu se espania ao ver que My é
uma pessoa gentil e pede a ele para
consertar as Armaduras. Mi explica
}d que as Armaduras estdo mortas e
Que para recuperd-las, precisaria da
sua vida. Mesmo fendo se sacrificar,
Shiryu concorda e despeja seu san-
gue sobre a Armadura de Seiya, pois
ele ndo precisaria da sua. Sensibili-
zado com a dedicacao de Shiryu, Mi
faz parar de sangrar e procura manté-
I lo vivo, enguanio recupera as Arma-
© duras.

Ja no Japao, Seiya, Hyoga e
Shun rumam ao desafio de Ikki. Eles
Se separam, e Seiya Vé surgir sua
Armadura, que foi trazida de Jamiel
por Kiki. O garoto rapidamente expli-
ca o acontecida, e Seiya parte deter-
Mminado a fazer valer o sacrificio de
seu amigo. Entretanto efe nao avan-
¢a muito, pois € emboscado pelo Pégaso
Negro, que o envenena com a Morte Negra
antes de ser derrotado.

Longe dafi, Hyaga enfrenta o Cisne ne-
gro, que pouco antes de morrer envia a ki
seu simbolo com o segrede da técnica de
Hyoga, o que fhe dd uma vantagem na Juta
quando esie o enconira. Ikki atinge Hyoga
com seu Golpe Fantasma de Fénix e em se-
Quida perfura o peitoral de sua Armadura.
Shun enconira Sejya e tenia salvd-lo, mas ¢
atacado por Andromeda Negro e envolvido
pelas correntes negras, que se transformam
em serpenies. Seiya se liberla da correnie
de Shun para que este possa lutar acabando
com o Andrémeda Negro com um s6 golpe,
mas ficando a mercé do Dragao Negro.

Shiryu aparece e assume a lula, ape-
sar de ainda debilitado pela perda de sanguse.
Enquanto Shun vai socorrer Seiya, Shiryu
consegue vencer 0 Dragdo Negro, que reco-
nhece o valor da amizade dos Cavaleiros de
Bronze e estanca a hemorragia de Shiryu
anies de maorrer, safvando a vida do Dragao.
Alingindo os treze pontos vitais de Seiya que
comrespondern as estrelas de sua constela-
¢do protetora; Shiryu cura o envenenamento,
mas ndo pode aguardar a recuperagdo do
amigo e parie com Shun para encontrar lki.

Ao encontra-lo, Shun incapacita Shiryu
e oferece sua propria vida em froca da dos
outros, mas Ikki continua disposto a acabar
com todos. Surgem Seiya e Hyoga, e Cisne
desafia Fénix para luta. Usando sey Po de
Digmante para refietir o Golpe Fanfasma de
Fénix, Hyoga esta prestes a acabar com lkki,
mas Shun o detém, e lkki se recupera, atin-




gindo a todos com seu Ave Fénix. Seiya ndo
é atingido, pois a Armagura de Ouro de
Sagitario 0 protege, e em sequidz o escudo
do Dragdo, a Correnle de Andrémeda e o P6
de Diamante se unem a Seiya para enirentar
Ikki, Derrotado, Fénix revela fudo que passou
ha Ilha da Rainha da Morte, local para onde
foi emviado para treinar e obter sua Armadu-
ra. Ele revela como acabou matando seu
mestre, Guilly, quando este matou Esmeral-
da, sua propria filha a quem lidd amava.

Comovidos, os Cavaleiros de Bronze
pedem que Ikki abandone o caminho do mal
£ se una a eles.

Seiya de Pégaso

F2 (conlusao), H3, R3, AD, PdF3 (luz),
18 PUs, 18 PMs

Vantagens: Atague Maitiplo, Tiro Miiti-
plo, Energia Extra 1, Superpoder de Aumento
de Dano (Focus 2 em Luz), Mesire (Marin)

Desvantagens: Inimiga (Shina), Devo-
€ao: encontrar sua irma, Codigo de Honra
{dos herdis e do combatg)

Armadura de Pégaso

FO, HO, R4, A4, PdF0, 30 PVs, 20 PMs

Vantagens: Aceleragao, Pontos de Vida
Extras %2, Parceiro (Seiya)

Shiryu de Dragao

F2 (contusao), H4, B2, AD, PdF2 (luz),
4* P¥s, 12 PMs

Vaniagens: Energia Extra 1, Alaque Fs-
pecial (Forca), Superpoder de Aumento de
Dano (Focus 2 em Luz, Restrigao: Apenas
sem a Armadura), Imortal, Mestre (Ancio)

Desvaniagens: Codigo de Honra (dos

S Kraduras dagradas

Em termos de jogo, as Armaduras dos

herdis e do combate), Ponto Fraco

*Durante este combate Shiryu ainda
nao havia se recuperado da perda de sangue

Armadura de Dragao
FO, HO, R4, A5, PdFO, 20 PVs, 20 PMs

Vantagens: Deflexdo, Superpoder de
Protecdo Mdgica (Focus 2 em Terra, Resiri-
cdo. Protege apenas conira ataques de uma
dnica diregdo), Parceiro (Shiryu)

Kiki
FO, H2, RO, AO, PdFO, 1 PV, 30 PMs

Vaniagens: Aparéncia Inofensiva,
Patrona (Md), Pontos de Magia Exiras %3,
Teleporte, Superpoder de Farca Magica (Focus
2em Ar)

Pégaso Negro

F2 (contusav), H3, R3, A0, PdF2 (ire-
vas), 18 PVs, 18 Pis

Vamiagens: Atague Muitiplo, Tiro M-
Dlo, Energia Extra 1, Superpoder de Aumerto
de Dano (Focus 2 em Trevas), Superpoder de
Ferraes Venenosos, Mestre (Ikki)

Armadura do Pégaso Negro
FO, HO, R3, A4, PdFD, 25 PVs, 15 PMs
Vanlagens: Aceleragdo, Pontos de Vida
Extras x2, Parceiro (Pégaso Negro)
Dragao Negro

F2 (coniusao), H4, R2, AD, PdF2 (ire-
vas), 12 PVs. 12 PMs

Vantagens: Energia Extra 1, Atague £s-
pecial (Forca), Superpoder de Aumento de
Dano (Focus 2 em Trevas), Mestre (Ikki)

Cavaleiros sdo consideradas Parceiras. Pas-
suem Caracteristicas e Vantagens como
qualguer personagem, embora normalmenie
tenham FO, HO e Pdr0 (mas hd excecdes).

Cada Armadura é conquistada apos
anos de treinamento e um duro teste, sendo
considerada uma das majores honras osten-
tar seu poder. A Armadura & quase um ser
vivo, Sendo capaz de curar-se sozinha com o
tempo, tomar decisoes e, deniro de certos
limites, até mesro agir e se movimentar por
voniade propria.

Armaduras recuperam PVs e PMs ape-
| nas quando “descansam” em seus colres.
Da mesma forma que um personagem, uma
\| Ammadura PODE morrer se perder lodos os
set PVs. Neste caso, s6 voltarn & vida quando
conserfadas, da mesma forma que Construtos.

S ) :

2
2=

hi‘?ﬂf’

p—" e

Armadura do Dragdo Negro
FO, HO, R4, A4, PdFD, 20 PVs, 20 PMs

Vantagens: Deflexdo, Superpoder de
Protecao Magica (Focus 2 em Terra, Restri-
¢d0: Protege apenas contra atagues dg uma
tinica diregdo), Parceiro (Dragao Negro )

Cisne Negre

F2, H3, R2, A0, PdF3 (frio/gelo), 12
Pls, 12 PMs

Vanlagens: Paralisia, Mestre (Ikki),
Superpader de Aumento de Dano (Focus 1
em Agua), Superpoder de Protecio Mégica
(Focus 2 em Ar)

Armadura do Cisne Negro
FO, HO, R4, A3, PdF0, 25 PVs, 20 PMs

Vanfagens: Panios de Vida Exiras x1,
FParceiro (Cisnie Negro)

Andrémeda Negro
F1, H3, R4, A0, PdF0, PVs, PMs

Vaniagens: Superpoder de Aumento de
Dano (Focus 2 em Trevas), Mestre (ikki)

Armadura do
Andrémeda Negro

FO, HO, R3, A3, PdF2, 15 PVs, 15 PMs

Vaniagens: Arna Especial, Atague Fs-
pecial (Preciso, Teleguiado), Membros Elas-
ticas, Parcefro (Andrdmeda Negro)

Ameaca
do Santuario

Antes que lkki possa dar sva resposta,
surgem oltros homens de Armadura negra.
Em seguida aparece um gigante chamado
Ddcrates, e Ikki manda os Cavaleiros corre-
rem entregando-lhes a mascara da Anmagi-
ra de Ouro e usando seu Ave Fénix para
causar uma avalanche que encobre 0s Cava-
lefros regras e Ddcrates, provando que havia
se arrependido.

Mas Ddcrates sobrevive, e afaca a man-
sao de Saori, enfrentando Hyoga, Shiryu e
Shun enquarnto Kiki buscava por Seiva, chega
no exato momento que seus amigos sao der-
mihados pefo Punho de Hercules de Docrates,
gue seqiesira Saori € foge. Os Cavaleiros de
Bronze se separam. Seiya e Shun vao ap
Caliseu, enquanto Hyoga aguarda do fado de
fora e Shiryu juntamente com Kiki persegue
0s ouiros homens de Docrates para recuperar
as outras partes da Armadura de Ouro.

No coliseu, Seiya e Shun enfrentam di-
ficuidades, mas logo Hyoga se junta a eles
conforme planejado. Usando uma técnica




ensinada pelo Cavaleiro de Cristal, Seu mes-
tre, Hyoga usa Seu cOSmO para congelar as
pemas de Dacrates, permitindo que Seiya €
Shun déem cabo do giganie. Shiryu infeliz-
merie nae consegue recuperar as partes da
Armadura de Ouro.

Tomando conhecimento do fracasso de
Ddcrates, Shina sugere ao mesire que use
Jiste, uma amazona banida e os Cavaleiras
fanlasmas cuidar dos Cavaleiros de Bromnze.
Parg atrair sua atengap, eles tomam posse
de um petroleiro e exigem a mascara oa Ar-
madura de Ouro. Seiya e seus amigos vao 4o
enconiro dos Cavaleiros fantasmas, € fin-
gem estar indefesos para que Shun use stias
correntes para lirar Medusa da sala de méd-
quinas. Quando eslavam presies a derrotar
o5 Cavaleiros fantasmas, 0s Cavalgiros de
Bronze sdo surpreendidos por uma frofa de
navios piratas que aparece dop nada, e acaba
se revelando como vrna ilisao feita por Jiste.

Com 0s recursos da Fundac2o, Saori
localiza o esconderijo de Jiste, para onde
Seiya e seus amigos parien imedialamente
de helicoptera, sendo derrubados pefo cos-
mo de Jiste. Conforme avangam, Hyoga en-
frenta Serpente Marinfia e fica enfraquecido,
tendo gue ficar para tras logo depois que
Shiryu derrola Golfinho. Quando sdo alaca-
dns por tm bando de morcegos, Shiryu mer-
gulha em um rio e é ferido por eletricidade,
ficando ferido demais para prosseguir. Quando
Shun e Seiya prosseguem, enfrentam Medu-
sa, que acaba ferindo Shun.

Sa resta a Seiya prosseguir Sozinfio para
enfrentar as ilusdes de Jiste. A luta é dificil e
Sejya acaba sendo imobilizado par Jiste, mas
a méscara da Armadura de Ouro da a Seiya
a chance de contra-alacar, vencendo a com-
bale. Infelizmente Jiste morre antes de po-
der responder qualquer pergunia.

No Saniudrio, o Cavaleiro die Cristal tenta
descobrir & verdade por frés das agdes do
Mestre, mas é dominado, tormando-se ma-
ligno. Os Cavaleiros de Bronze, em busea de
pistas, vao consullar seus respectivos mes-
ires, com excecao de Shun, que acompanha
Saori a um esconderijo afasiado. Seiya é
impedido de entrar no Santudrio por Shina e
depois por Manin, que o aleria sobré 0 perigo
corrido por Hyoga na Sibéria. Imediaiamente
ele parle para ajudar o amigo.

Enquanito isso, Hyoga relorna para seu
local de treinamento e ndo encontra viva alma.
De repente, Jacl, um menino com quei ele
fez amizade ha iempos aparece ¢ lhe conla
gue lodos os aldedes foram levados por ho-
mens misteriosos e que o Cavalsiro de Cris-
tal se tornara cruel. Indo até seu mesire,
Hyoga é violentamente alacado, mas tem a
oporiunidade de fugir quando Cristal hesita
devido aps efeitos do dominio de Ares.

Ji com sua Armadura, Hyoga var até a
piramide de gelo que estava sendo consiruida
com o trabatho escravo dos aldeGes seqiles-

traclos e apos liberta-fos, enfrenta o Cavalei-

ro de Cristal. Nesse meio termpo Seiya chega
até onde estd Jacd, que o conduz 30 local da
futa. Paralisado por seu mestre, Hyoga esta
prestes a ser morfo por um soldado guando
Seiya interfere. Suas palavras fazem com
gue o Cisne perceba que deve lutar com {o-
das as forca, e se inicia uma gisputa entre
o0s golpes Po de Diamante. Cristal hesita
novamertie pefa dor do golpe de Ares € €
derrotado, mas se liberfa do dominio € com
suas dltimas forcas desiroi a piramide de
gelo. Hyoga & Seiya correm para tentar [azer
algo por Cristal, mas ele esta momendo. Nos
bragos de seu aluno, Cristal Ihe pede para
Hyoga nunca hesitar quando lutar pela justi-
ca. Ao ver seu Mesire morrer, Hyoga o abia-
¢a cheio de dor e lagrimas, comovendo Seiya.

Diante da marte do Cavaleiro de Cristal,
o chefé da guarda do Saniuério se dirige com
o Cavaleiro do Fogo @ mansao Kido, para
ientar descobrir onde esia a mascara (e
Ouro. Ele n&o avisa ao Mestre do Santudrio,
temendo que o fracasso Ihe custe a vida.
Mo encontrando nada nem ninguém, eles
incendeiam a Mansao.

Vendo o incéndio pela TV, Saori quer ir
até Ja, mas Shun a adverie dizenda que aqui-
Io era uma cifada. Sensata, ela decide ficar,
mas Tatsurmi vai e € pego pelos homens do
Santugrio, que o forturam para revefar onde a
mascara de Quro esid. Na casa nas monia-
nhas, Saori e Shun se preacupam com a
auséncia de Tatsumi. Percebendo v baru-
lho do lada de fora, Shun veste a Armadura e
encontra 0os homens do Santudrio com
Tatsumi e o Cavaleiro do fogo.

Saoii permanece na ¢asa com a mas-
cara de Ouro nas maos, enquanta Shun com-
baie os soldados do Santudrio. O Cavaleiro
do fogo afaca Shun com seu poderosa cos-
mo flamejante. Shun consegue defender-se
com a corrente de Andromeda, mas a casa
de Saori e as arvores ao redor comegam a
pegar fago. Nao conseguinde atacar, Shun
esia coberto pelas chamas. O chefe da guarda
do Sarfilidrio invade a casa € diz a Saori para
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enireqar a mascara, se quisesse salvar Shur.
De repente, outra onda flamejanie cai onde
Shun estava e wm Cavaleiro o fira das cfie-
mas. Era Fénix. renascido das cinzas. 0s
homens do Samtudnio ficam contentes 2o vé-
lo, mas lkki as ataca & mala o Cavaleiro do
Fogo. Os sobreviventes fogem. lkki vai ver se
Shun esta bem & Saor se emociona a0 ver
que lkki esta vivo, bem como Seiya & Hyoga,
que chegaram no fim da lula.

Seiya de Pégaso

F2 (coniusas), H3, A3, AU, PdF3 (iuz),
18 PVs, 18 PMs

Vantagens: Atague Viftipfo, Tiro Mt
plo, Energia Exira 1, Superpoder de Aumertio
de Dano (Focus 2 em Luz), Mestre (Marin)

Desvantagens: Inimiga (Shina), Cadi-
go de Honra (dos Herdis e do Cambate)

Armadura de Pégaso
FO, HO. R4, A4, PdFQ, 30 PVs, 20 PNis

Vantagens: Aceferacio, Pontos da Vida
Fxiras %2, Parceiro (Seiya)

Shiryu de Dragao

F3 (contusao), H4, RZ, AD, PdF2 (luz),
12 PVs, 12 PMs

Vantagens: Energia Extra 1,Atague Es-
pecial (Forga), Superpoder de Aumento de
Dano (Focus 2 em Luz, Restrico: Apenas
sem & Armadura), imortal, Mesire (Ancian)

Desvantagens: Codigo de Honra (dos
herdis e do combaig), Ponto Fraco

Armadura de Dragao
FO, HO, R4, A5, PdF0, 20 PVs, 20 PMs

Vantagens: Deflexdo, Superpoder de
Protegao Magica (Focus 2 em Terra, Restri-
¢ao: Protege apenas conira atagues de uma
tinica diregao), Parceiro (Shiryu)



Hiyoga de Cisne
F2, H3, R2, AD, PdF3, 12 PVs, 12 PMs

Vaniagens: Paralisia, Afague Especial
(PdF, Preciso), Mestre (Cavafeiro de Cris-
tal), Superpoder de Aumento de Dano (Focus
1 em Agua), Superpoder de Profecdo Magi-
ca (Focus 2 em Ar)

Desvantagens: Cddigo de Honra (dos
herois e do combate)

Armadura de Cisne
FO, HO, R4, A3, PdF0, 25 PVs, 20 PMs

Vantagens: Reflexao, Pontos de Vida
Exiras 1, Parceiro (Hyoga)

Shun de Andrémeda
F1, H3, R4, AD, PdF0, 24 PVs, 24 PMs

Vantagens: Superpoder de Aumentio de
Dano (Focus 2 em Luz), Mestre (Albion),
Aliado (Ikki)

Desvanfagens: Codigo de Honra dos
Herois

Armadura de Andrémeda
Fo, HO, B3, A3, PdF2, 15 PVs, 15 PMs

Vaniagens: Arma Especial, Alague Es-
pecial (Preciso, Teleguiada), Membros Elis-
ticos, Sentidos Especiais (Radar, Ver o Invi-
sivel, Deteccdo de Inimigos), Parceiro (Shun),
Toque de Energia (eléirico), Superpoder de
Protegao Magica (Focus 3 em Terra, Restri-
¢ao: Ndo pode afacar enquanto se protege)

Ikki de Fénix

F3, H2, R4, AO, PdF3 (calor(logo),
24 PVs, 24 PMs

Vaniagens: Reflexao, Ataque Especial
(PdF Area), Aliado (Shun), Paralisia, Super-
poder de Hlusdo Avangada (Restrigoes: SO pode
afetar uma pessoa de cada vez, As ilusoes

sempre sdo ligadas a more da vitima)
Desvanlagens: Codigo de Honra (dos
herois e do combate)
Armacdura de Fénix
FO, HO, R4, A4, PdF, 28 FVs, 20 PMs
Vantagens: Energia 1. Imorial, Parceiro
(Ikki)
Ddcrates
F5, H2, R4, AD, PdFd, 24 PVs, 24 PMs

Vaniagens: Aizque Especial 1, 1l e il
(Forca), Patrono (Sanfuzrnio)

Desvamtagens: Modelo Especial

Armadura de Docrates
F0, HO, B3, A5, PdFO, 15 PVs, 15 PMs
Vaniagens: Parceiro (Docrates)

Cavaleiros
Fantasmas

Jiste
F3, H3, R2. AD. PdF4, 12 PVs, 12 PMs
Vantagens: Paralisia, Aliados (Serpen-
te Marinha, Golfinho & Medusa), Superpoder
de llusao Avangada
Armadura de Jiste
FO, HO, B3, A3. PdF0, 15 PVs, 15 PMs
Vantagens: Parceiro (Jiste)

Serpente Marinha

F2, H2, R3, A2, PdF0, 18 PVs, 18 Plis

Vantagens: Anmzadura Extra (contusao),
Forma Alternativa. Mestre (Jisie)

Golfinho
F3, H2, R2, A2, PdFD, 12 PVs, 12 PMs

Vaniagens: Ataque Especial (Forca),
Mestre (Jiste)

Medusa
F2, H3, R2, A3, PdF0, 12 PVs, 12 PMs

Vantagens: Membros Elasticos, Toque
de Energia (elétrico), Mestre (Jiste)

Cavaleiro de Cristal
F3, H3, R3, AD, PdF4, 18 PVs, 18 PMs

Vaniagens: Paralisia, Ataque Especial
(PdF, Preciso), Mestre (Camus de Aquario),
Superpoder de Aumento de Dano {Focus 2
em Agua), Superpoder de Protecao Magica
(Focus 2 em Ar)

Desvaniagens: Codigo de Honra (dos
Herdis e do Combale)

Armadura de Cristal
F8, HO, R4, A3, PdFO, 25 PYs, 20 PMs

Vantagens: Pontos de Vida Extras x1,
Parceiro (Cristal)

Cavaleiro do Fogo

F2, H3, R2, AD, PdF4 (caler/fogo),
12 PVs, 12 PMs

Vaniagens: Alague Especial (PdF),
Patrono (Santuério)

Armadura do Fogo
FO, HD, B2, A3, PdF0, 10 PVs, 10 PMs
Vaniagens: Parceiro (Cavaleiro do Fogo)

Cavalegiros
de Prata

Apds uma rdpida comemoragao pelo
retomo de Ikki, os Cavaleiros de Bronze deci-
dem irao Santudrio. Saori pede que esperem
e Se recuperem primeiro, e Seiya aproveiia
para visitar Mino, sua amiga de infancia.
Acompanhados de Kiki, efes passefam pela
praia, quando sturgem Marin e 0 Cavaleiro de
Prata Misty de Lagario, que desafia Seiya.

Mino foge para chamar os outros Ca-
valeiros enquanto Kiki teleporia a Armaglira
de Pégaso para o combate. A diferenca de
poder é enorme, mas a Juta acaba sendo
decidida por Marin, que golpeia o peito de
Seiya, aparentemente matando-0. Os dois
sepultam Seiya na praia, e Misty manda Marin
voltar ao Santudrio. Ele entdo atinge o timulo
improvisado e Seiya se mostra vivo. Um rdpi-
do combate se sucede com outra aparente
vitéria de Misty, que se lava no mar apos
sujar-se com 0 sangue de Seiya. Esle res-




surge e vai aumentando cada vez mais: seu
poder; aié se jogar no mar com o Cavaleirp
Ue Praia e firalmente derrota-p.

Mais tarde, no local da morte de Misty, 05
Cavaleiros Moses de Baleia e Asterion de Cies
de Caga interragam Marnin. Asterion Jé 2 mente
ta amazona, descobrindo sua traicao. Fles a
usam como isca para alrair Seiya, que chega a
praia logo depois. Amarrada a uma cniz gue
marcava a sepuliura improvisada de Seiya, a
mare comega a cobrir a cabeca de Marin.

Primeiro Seiya enfrenta Moses, e a0 ouvir
dele que Marin era sua imma, conseque des-
pertar um cosmo mais poderoso que o dos
Cavalgiros de Prala e o derrota, mas ndo con-
segue vencer Aslerion. Kiki, que ficou a es-
preitar a luta, liberia Marin, que impede o gor-
pe falal em Sejya. Esvaziando sua mente de
pensaimentos, efa consegue acabar com
Aslerion. Hyoga, avisado por Saori de que Seiya
precisava de ajuda, chega a praia. Ele encon-
lra 0 amigo desacordado e Kiki, mas nada de
Marin. Uma mensagem eserita na areia fala
para os Cavaleiros cuidarem de Athena, mas
nenfum deles sabe o que isso quer dizer.

Nas ruinas do Coliser, os Cavaleiros
estdo reunidos com Saori ¢ Tatsumi. Seiya
esla confuso pela descoberta de que Marin
poderia ser sua irmd. Eles tenfam descobrir
0 que significa o recado deixado na praia.
Entao Talsumi revela que Mitsumasa Kido
havia Ihe conlado a maneira pela qual ele
encontrou Saori e que e/a era a reencarna-
gdo de Athena. Saori mesma se emociona
ao saber va verdade e desperiz uma enarme
eiergia, que passa a inleragir com os dos
Cavaleiros e com a mascara de Ouro.

Stbito, surge o Cavaleiro de Prata Babel
de Cenfauro, com a missao de destruir lo-
dos. Sendo o tnico com sua Armadura e em
condicoes de lular, Hyoga cofoca-se a frente
de Babel. Comn seus oponentes desarma-
dos, Babel fa dar o golpe final contra eles,
quandoe surgem da céu trés Cavaleiros des-
* conhecidos com Armagduras mecanicas, dis-
traindo-0. Hyoga usa seu casmo congelante
para proteger 0s amigos dos incessantes
ataques flamejantes de Babel. Entdo os trés
desconhecidos infervém na lusta para prote-
ger Aihena, apresentando-se como Sho do
Céu, Daicfii da Terra e Usho do Mar,

Iss0 da tempo para Hyoga junfar forgas
€ usar 0 Po de Diamante, derrotando Babel.
Os Cavaleiros de ago partem. Pouco antes
de babel morrer;, Athena o ampara, dando-
Ihe urra passagem lrangiila.

Seiya de Pégaso

F3 (coniusao), H4, R4, AD, PdF3 (Juz),
24 P¥s, 24 PMs

Vaniagens: Ataque Miltiplo, Tiro Milti-
plo, Ataque Especial (Forca), Energia Fxira
2, Superpoder de Aumenta de Dano (Focus 3
em Luz), Mestre (Marin)

Desvantagens: Inimiga (Shina), Codli-

go de Honra (dos Herdis e Combate), Devo-
¢cdo (protegerfsalvar Athena)

Shiryu de Dragao

F4 (contusao), H4, R3, AD, PdF4 (luz),
18 PVs, 18 PMs

Vanlagens: Energia Extra 1,Ataque Es-
pecial (Forga), Superpoder de Aumento de
Dano (Focus 2 em Luz, Restrigao: Apenas
sem a Armadura), Imorial, Mestre (Ancio)

Desvantagens: Cédigo de Honra (das
Herdis e Combate), Devogao (prolegersal-
var Athena), Ponto Fraco

Hiyoga de Cisne

F3, H5, R3, A0, PdF4 (frio/gela), 18
PVs, 18 PMs

Vantagens: Paralisia, Atague Especial
(Pdr, Preciso), Mestre (Cavaleiro de Cris-
{al), Superpoder de Aumento de Dano (Focus
3 em Agua), Superpoder de Protecap Magi-
ca (Focus 2 em Ar)

Desvanlagens: Codigo oe Honra (dos
herdis e do combate), Devogao (protegery
salvar Athena)

Shun de Andrémeda

F2, H4, R4, AD, PdFO, 24 PYs, 24 PMs

Vantagens: Superpoder de Aumento de
Dano (Focus 2 em Luz), Mestre {Atbion),
Aliado (irki)

Desvaniagens: Cddigo de Honra (dos
herois), Devocao (proteger/salvar Athena)

Armadura de Andromeda
FO, HO, R3, A3, PdF4, 15 PVs, 15 PMs

A& Velocidade d

a Luz

De acordo com o Manual 3D&T,
€ necessario que um personagem fe-
nha H e R 16 ou mais para se movi-
mentar a velocidade da luz.

Em Cavaleiros do Zadiaco sao
0s golpes, e nao os proprios Cavalei-
ros, gue viajam [o rapido. Para imi-
lar esse efeito, qualquer goipe (seja
por F ou PdF) cuja FA final seja maior
ouigual a 16 terd “velocidade da fuz",
Caso a FA final seja maior que o do-
bro dz H do alve, ele serd considera-
do Indefeso contra aguele atague,

Com isso também é possivel si-
mular o dorminio do Sétimo Sentido:
se a soma F (ou PdF)+H+1 (o me-
nor resultado possivel em 1d) é iqual
a 16 ou mais, o personagem atingiu
completamente o Sétimo Senlido; se
for menor, ele s6 conseguira lampejos
em caso de Acertos Criticos.

Vaniagens: Arma Especial, Ataque Es-
pecial (Freciso, Teleguiado), Membros Elas-
ticos, Sentidos Especiais (Radar;, Ver o invi-
sivel, Detecgao de Inimigos), Parceiro (Shun),
Toque de Energia (efétrico), Superpoder de
Protecao Magica (Focus 5 em Terra, Bestri-
¢ao: Nao pode atacar enquanto se protege)

Ikki de Fénix

F4, H3, R4, A0, PdF5 (calor/foga).
24 PVs, 24 PMs

Vanlagens: Refiexdo, Atague Fspecial
(Pdf; Area), Aliado (Shun), Paralisia, Super-
poder delfusdo Avangada (Restrigdes: s6 pode
dleiar uma pessoa (e cada vez. e as ilisoes
sempre sao ligadas & morte da vitima)

Desvantagens: Cadigo de Honra (dos
Herdgis e Combate), Devogido (protegerfsal-
var Alhena)

Armadura de Fénix

FO, HO, RS, A4, PdF, 25 PVs, 25 PMs

Vantagens: Energia 1, Imortal, Parceiro
{lkki)

Saori Kido, a

‘Reencarnagao de Athena

F?, H?, R?, A?, PdF?, 22PVs, ?7PMs

Vantagens: Riqueza, Aliados (Seiya,
Shiryu, Hyoga, Shun e lkki), Aparéncia Ino-
fensiva, Pontos de Magia Extras x?

Desvantagens: Maldigio (sempre ser
alvo e ficar imovel & mercé do clima), Inimi-
gos (os ouiros deuses)

Nota: as caracteristicas esido marcadas
com um “?” porque agora Saon é uma dewsa,




mas a histriz ndo revela se ela
possui ou nao Poder Infinito ou de
Gigante. A verdadeira extensao de
sel cosmo & desconhecida.

Usho do Mar

F3, H4, R2, AD, PdFD, 10
PVs, 4 PMs

Vantagens: Aliados (Daichi
e Sho), Kit Cavaleiro de Aco
Armadura do Mar

F3, HO, R4, A3, PdF0, 20
Pis, 20 PMs

Vantagens: Superpoder de
Cancelamento de Magia (Focus
6), Forma Alternaliva, Parceiro
(Usho)

Desvaniagens: Baleria

Daichi da Terra

F1. B4, R2, AD, PdFD, 10 &°
PVs, 4 PMs ;

Vantagens: Aliados (Usho e
Sho), Kit Cavaleiro de Ago
Armadura da Terra

F2, HO, R3, A5, PdFO, 15
Pls, 15 PMs

Vaniagens: Aceleracao, Forma Alter-
nativa, Parceiro (Daichi)

Desvaniagens: Balsria

Sho do Céu
F3, H4, B3, AD, PdF8, 15 PVs, 6 FMs
Vanfagens: Aliados (Usho e Daiciw),
Kit Cavaleiro de Ago

Armadura do Céu

3, HO, R3, A4, PdF0, 15 PVs, 15 PHs

Vantagens: Reffexdo, Levitagdo, Forma
Alfernaliva, Parceiro (Sho)

Desvantagens: Bateria

Misty de Lagario

F5, H4, R3, A0, PdF5 (vento/som),
18 PVs, 18 PMis

Vantagens: Atague Especial (FdF),
Patrono (Saniudrio)

Desvaniagens: Insano (Megalomaniaco)

Armadura de Lagario
F0, HD, R4, A5, PdF0, 20 PVs, 20 PMs
Vaniagens: Parceiro (Misty)

Asterion de Caes de Caca
F5, H4, R4, AD, PdF6, 24 PVs, 48 Pils

Vaniagens: Telepaiia, Pontos de Magia
Extras =2, Tiro Moltiplo, Aliado (Moses),
Superpoder de Nuséo (Focus 8 em Luz, Res-
tricao: 50 pode fazer copias de si mesmo),
Patrono (Samtuanio)
Armadura de Caes de Caca
FO, HO, R5, A4, PdFO, 25 PVs, 25 PMs
Vantagens: Parceiro (Asterion)

Moses de Baleia
F6, H3, R3, AD, PdF2, 18 PVs, 18 PMs
Varmiagens: Atague Especial (Forga),

Aliado (Asterion), Patrono (Santudrio)
Armadura de Baleia

FO, HO, R5, A4, PdFO, 25 PVs, 25 PMs
Vantagens: Parceiro (Moses)

Babel de Centauro

F5, H4, Ré, AD. PdFT (calor/fogo),
36 PVs, 36 PMs

Vaniagens: Tiro Muliiplo, Patrono (San-
tuario)

Armadura de Centauro
FO, HO, R5, A5, PdF0, 25 PVs, 25 PMs

Vantagens: Armadura Extra (calor/
fega), Parceiro (Babel) '

[}

4

:1! Cx ]

N ﬁf* @ Dragao

Cego

Mo Santugrio, Shina conse-
e~ Oue a ajuda de Algol de Perseu

. para acabar com Seiya. Coinci-
L~ dentemente, o Cavaleiro de
Pégaso esta rumando emurm fato
com Shiryu e Shun para a Grécia,

visando obier mais informagoes.

Fles s3o interceptados no
' caminho pelos poderes teleci-
|\ neéticos de Spartan, que acom-
' panha Shina e Algol confra 0s
Cavaleiros de Bronze. Shina de-
. safia Selya, enquanto Spartan
~ usa seus poderes para alacar
Shiryu a distancia e Algol luta
contra Shun. Quando Seiya con-
segue derroiar Shina com 5eu
- Comeia de Pégaso, Shiryu ex-
- pande seu cosSmo e Supera
@4 Spartan, que parle para acudir a
amazona. Algol enido transfor-
* ma Shun em pedra com 0 escuU-
do da Medusa, e em seguida faz
0 mesmo com Selya. Shiryu usa
sew escudo do Dragao para blo-
Wr quear 0 poder da Medusa, mas
se nao vencer Algol, seus ami-

gos ficardo pefrificados para sempre.

Sparian imterfere na luta, fentando for-
¢ar Shiryu a olfiar 0 escudo da Medusa, mas
acaba sendo transformado em pedra. Sem
olhar diretamnente para Algol, Shiryu ndo con-
segue usar foda a forga do seu Colera do
Dragao, entdo venda os olhos para alacar,
Infelizmerite o poder da Medusa alravessa a
venda e pelrifica o brago esquerdo de Shiryu,
juntamente com 0 escudo do Dragdo. Che-
gam os Cavaleires de Ago, mas eles nada
podern fazer. Shiryu foma d drdsiica decisao
de perfurar 0s proprios olhos, sendo orienta-
do pelo cosmo de Athena para destruir 0
escudo da Medusa e derrolar Algol. Quando
Seiya e Shun voftam ao normal, sO podein
ver Spartan fugindo e levando Shina, aié per-
ceberem que Shiryu esta cego. Os Cavalei-
ros de ago partem, dizendo que as resposias
sobre eles se encontram na Fundagao Galar.
Ikki e Hyoga chegam num segundo jato para
resgatar 08 amigos.

Voliando para o Japao, Shiryu é opera-
o, mas nada pode ser feiio por seus olhos.
Apesar oa fristeza de seus companfigiros,
ele acompanha Shunrei para a China.

Ikii se desentende com Seiya e acaba
deixanda seus campaniieiros. Nesse rmorrien-
to todos sentem um cosmo estranho, e cor-
rem até Saori, que estd nas ruinas do Colisey.
Quando chegam, eles a véem sendo came-
gada por um bando de corvos e iniciam uma
perseguigdn, sendo interceptados por solda-
dos do Santudrio. Hyega e Shur ficam para




Iutar enquanio Seiya vai atrds dos corvos,
chegando até Jamian de Corvo, um Cavaleiro
de Prata. Usando sua técnica especial,
Jamian cobre Seiya com penas que o parali-
Sam, mas este eleva sey cosmo e se liberta,
apenas para ver Saori ser levada pelos cor-
Vos para 0 Santudrio (perai, o Jamian quer
mesmo gue corvaes voern do JAPAQ aié a
GRECIA?). Usando seus meteoros, Seiya atin-
ge alquns corvos e Saori cai. 0 dedicade
Cavaleiro de Bronze saifa e consegue salvi-
la, mas quebra o brago.

Shina aparece e cerca Seiya e Saori
junto com Jamian. Ferido, o resta a Seiya
arriscar saitar um precipicio para fugir. Traga-
dos pela escuriddao, ndo ha como Shina e
Jamian persegui-los. Quanda amanhece,
Saor acorda, e vé Selya desmaiado. Shina
chega disposta a acabar com 0s dois, mas
Saori protege Seiya até que Jamian aparece,
lembrando que recebeu ordens do Mesire
para fevar Saon. Quando Jamian avanga, o
cosimo de Athena faz com que 0s corvos se
voltem conira Seu mestre. Finalmente Shun
e Hyoga chegam, e conseguem derotar Shina
€ Jamian, mas anles que possam levar Seiya
dali, surgem Dante de Cérbero e Capela de
Auriga. Os Cavaleiros de Prala vericem Shun
@ Hyoga sem muite esforgo, mas antes que
possam levar Saori, Ikki surge para protegé-
13, derrofando Capela rapidamente. Dante ja
havia sido ferido por Ikki, e encontra seu fim
nas Correntes de Andromeda de Shun,

Shiryu de Dragae

F4 (coniusde), H4*, R3, AD, PdF4
(luz), 18 PVs, 18 PMs

Custo: 3

dura) graluitamente.
Desvantagens: nenfiuma
Pontas de Vida: Rx5
Ponlos de Magia: Bx2

Vaniagem Forma Alternativa.

Cvleios .d "

Restrigdes: proibido para Consirutos

Vantagens: Recebe Mdquina (Armadura), Patrono (Fun-
dagdo Galar), Mestre (Or. Righel Mamore) e Pilotagem (Arma-

Quando Mitsumasa Kido tormou conhecimento dos acon- ZINTiE U
tecimentos no Santudrio atraves de Aoros de Sagitério e rece- W ari /N
beu a guarda de Athena, decidiy treinar um grupo de fovens para prolegé-ia quandg
creseida. Porém, Mitsumana quis Se prevenir e usoy os fecursos oa Fundagao
Galar para o desenvolvimento dos Cavaleiros de Ago, um segundo grupo para
| proteger sua neta adotiva. Diferente dos Cavaleiros de Athena, estes ulilizam Arma-
duras tecniologicas e ndo possuem o cosmo {30 desenvolvido. Por esse motivo
suas Anmaduras sdo consideradas Méquinas, e ndo Parceiros, € devern POSSUIr a

Sho do Céu, Daichi da Terra e Usho do Mar sdo os tnicos Cavaleiras de Aco
conhecidos. Como sao alinhiados a elementos em vez de constelacdes, o Mestre
pode autorizar versaes de owultros elementos usados em 3D&T, como fogo, luz e
frevas. (Mas ai vai parecer Samurai Warriors... )

Vaniagens: Energia Exira 1,Ataque Es-
pecial (Forga), Superpoder de Aumenio de
Dano (Focus 2 em Luz, Restricio: Apenas
sem a Armadura), Imorial, Mestre (Anciao)

Desvaniagens: Codigo de Honra (dos
Herdis e do Combate), Devogdo (proteger/
salvar Athena), Ponto Fraco, Maldido (cego)

*Por estar cego, Shiryu sofre um redu-
for de H-1 para ataques corporais e H-3
para ataques a distancia e Esquivas
Shina

F2 (corte), H5, R4, A3, PdFO, 20 PVs,
20 PWs

Vantagens: Aceleracdo, Atague Espe-
cral (Forga, eléirico), Patrono (Santuério)

Desvantagens: Devocao (vinganca con-
tra Seiya)
Algol de Perseu

F3 (contusdo), H5, R4, AD, PdF3, 24
PVs, 24 PMs

Vantagens: Ataque Especial (Forga),
Patrono (Santudrio)
Armadura de Perseu
FUO, HO, R5, Ab, PdFD, 25 PVs, 25 PMs
Vantagens: Superpoder de Petrificagao,
Parceiro (Algol)
Spartan
F3, H4, R3, A0, PdFO, 18 PVs, 42 PMs

Vantagens: Aceleragao, Teleporte, Pon-
los de Magia Extras %2, Superpoder de Forca
Magica (Focus 5 em Ar), Patrono (Santudrio)

Desvantagens: Ponto Fraco

Armadura de Spartan
FO, HO, B3, A4, PdFD, 15 PVs, 15 PMs
Vantagens: Parceiro (Spartan)

Jamian de Corvo
F3, H3, R3, AD, PdF0, 18 PVs, 18 PMs

Vantagens: Aliados (corvos), Paralisia,
Patrono (Santuario)

Desvaniagens: Monstruoso

Armadura de Corve
FO, HO, R3, A3, PdF0, 15 PVs, 15 PMs
Vantagens: Parceiro (Jamian)

Dante de Cérbero
F5, HE, R4, AD, PdFO, 24 PVs, 24 PMs

Vantagens: Aliado (Capels), Patrono
(Saniudrio)

Armadura de Cérbero
F0, HO, R4, A5, PdF5, 20 PVs, 20 PMs

Vaniagens: Arma Especial (Precisa),
Membros Elasticos, Parceiro

Capela de Auriga (Cocheiro)
F5, H5, RS, A0, PdF, PVs, PMs

Vantagens: Allado (Dante), Pontos de
Vida Extras x1, Patrono (Santudrio)

Armadura de Auriga (Cocheiro)
FO, HO, R4, A5, PdF6, 20 PVs, 20 PMs

Vantagens: Arma Especial (Teleguiadla),
Tiro Miltiplo, Parceiro (Capefa)

Netorng a
Jlha da Rainha
da [florte

No hospital, Seiva ainda estd mal. Shun
e Hyoga falam sobre Iliki, ¢ Saori sente que
Um cosmo exiremamente negativo ameaca
0 Cavaleiro de Fénix. De volta & llha da Rainha
da Morte, Ikki é recebido agressivamente por
soldados do novo Mestre da liha, Jango. En-
contrando uma flor num local estéril, ele se
lembra de Esmeraida e de seu dura passado.
Ao saber que Ikki aceitou um desafio de
Jango, Shun, Seiya e Hyoga decidem ia aié a
lha para ajudd-lo. :

Indo visitar o timulo de Esmeralda,
lkki & atacado por Jango e os Cavaleiros




negros. Presle a ser derrofado, quase mor-
rendo, Ikki escuta os amigos a chama-lo e
reage, invocando sua Armadura de Fénix.
Levados de helicéptero por um dos Cavalei-
ros de ago, Hyoga, Shun e Seiya partem
para a luta. IRKi duefa com Jango e o derro-
ta com um golpe fantasma.

De umm navio, Saori e os trés Cavaleiros
e ago observam a liha. Ela sente uma terri-
vel cosmoenergia ameacando todos. Com
Jango e os Cavaleiros negros irremediavel-
mente derrolados, 0 Mesire envia Lim coSmo
poderosamenie desiruidor e foda a liha co-
mega a afundar. Saori usa pela primeira vez
seu cosmo para envalver Seiya, Shun, Hyoga
e Ikki e protegé-los, tirando-0s da liha, que
desaparece no meio do mar, em uma gigan-
tesca erupeaon.

Ikki de Fénix

F4, H5, R4, A0, PdF5 (calor/fago),
24 PVs, 24 PMs

Vantagens: Reflexao, Atague Especial
(PdF, Area), Aliado (Shun), Paralisia, Super-
poder de llusdo Avangada (Restrigdes: SO
afeta vrma pessoa de cada vez, as iltisoes
sempre sao ligadas a morte da vitima)

Desvaniagens: Codigo de Honra (0os
HerGis € do Combate), Devagdo (proteger/
salvar Athena)

Cavaleiros Negros
F4, H3, R4, AD, PdF4, 24 PVs, 24 PMs
Vaniagens: Mesire (Jango)
Desvaniagens: Ma Fama

Brmaduras Negras
FO, HO, R4, A4, PdFD, 20 PVs, 20 PMs
Vaniagens: Parceira (Cavaleiro Negro)

Jango, mesire dos
Gavaleiros Negros

F4, H5, R4, A5, PdF0, 24 PVs, 24 PMs

Vantagens: Aliados (Cavalgiros Negros),
Ataque Especial

Desvaniagens: nsano (Homicida), De-
vocao (destruir fkki)

Antes do
oantuario

Na China, Shiryu descansa para se re-
cuperar, mas ainda tem pesadelos com 0 dia
em que ficou cego. Dedicada, Shunrei cuida
dele e procura moliva-lo a se recuperar, mas
achando que serd um empecilho para Seus
amigos Shiryu se entristece. Ne Japao, lo-
dos estao preocupados com ele e Seiya quer
ir fafar com M, para tenlar encontrar uma

cura para 0 amigo.

Durante um passeio, Shunrei decide
padar, mas é pega numa forte correnteza e
comeca a se afogar. Shiryu senfe que efa
est4 em perigo, mas nao consegue encontra-
fa por causa do barulho da cachoeira. De
repente, outro rapaz merguiha e salva Shunrei.
Pela voz, Shiryu reconhece seu velho opo-
nente de infancia, Okko e o agradece por
salvar Shunrei, mas este diz que apenas vol-
tou para acertar as contas do passado. Nao
podendo aceifar a existéncia de alguém mais
forte que ele mesimo, Okko desafia Shiryu e
o alinge em cheio com im golpe.

Nesse momento Shunrei acorda e pede
para ele parar, avisando que Shiryu nao con-
seguia enxergar, Diante da situacdo, Okko
se d4 por viforioso e se vai, dizendo gue
aquele nao era 0 mesma rival gue ele conhe-
ceu & que ele voltaria para um novo duelo.
Agora Shiryu comega a lutar contra Si mes-
mio, para encontrar forgas e readquirir a con-
fianga tle anles, mMesmo sem enxergar.
A noite, o Mesire Ancido visita Okko, que fhe
pergunta se ele veio por eslar preocupado
com o fato de Shiryu fer sido derrofado. 0
Mestre responde que se Shiryu morrer, serd
o destine, mas Okko jamais conheceria o
verdadeiro poder.

No oia sequinte, Shiryu decide eniren-
far Okko e deixar a Armadura com o Mestre,
dizendo que se ele fosse realmente o ho-
mem digno de ser o Dragdo, ele voltaria. 0
Mesire diz a Shityu que para acender nova-
mente 0 cosmo, precisania saber exatamen-
te por que estaria lulando. Nesse meio term-
po, Seiya enfrenta a dificil viagem a Jariel,
para falar com Mu sobre algo que possa
curar 0s ofhos de Shiryu, gue se apresenta a
Okko para o duelo. Para lutar em iguais con-
digoes, Okko venda os proprios olhas.

A luta comega e ambos acabam cairt-
do cascala abaixo. As margens do rio, Okko
encontra Shiryu, que Ihe aplica o Célera do
Dragao, mas ndo consegue feni-lo uma vez
que nao consegue usar foda sia forga. Pen-
sando na batalha do Saniudrio que seus
amigos irdo enfrentar, Shiryy descobre a ra-
zao porque estava lulando contra Okko: ele
tinhia que estar ao nivel de seus companiiei-
ros. Apends assim e unidos por fortes lacos
de amizade, poderiam proteger o murdo. ISso
faz o cosmo de Shiryu se elevar e usar o
Colera do Dragao, afingindo Okko, Nas aguas
calmas do rio e nos brages de Shiryu, Okke
finalmente compreende por que seu colega
de infancia tinha o verdadeiro poder e o velho
Mestre diz a ele gue voltaria a aceita-lo como
discipulp. Okko agradece e morre. Shiryu
agradece o antigo amigo e rival por te lhe
tado o que precisava para unir-Se novamen-
{e aos Cavaleiros.

Em Jamiel, Seiya encontra Kiki e des-
cobre que Mo tinha ido embora sem dizer
para onde foi. Kiki the conta a respeito de
uma dgua mifagrosa da montanha de Jandra,

perto de Jamiel, capaz de curar qualquer pro-
blema. Mas a montanha € perigosa e por
causa de inferferéncias magicas os poderes
de Kiki ndo funcionam. Seiyz decide arriscar
sira vida para pegar a d4gua milagrosa. En-
freptando desmoronamerttos e sendo alaca-
do por aguias, Seiya enfim consegue chegar
a nascente da agua milagrosa.

Enguanto isso, na base da montanha
Jandra, Kiki aguarda o retormo de Seiya, quan-
do. é surpreendido por Arakne de Taraniula,
uma Cavaleiro de Prafa enviado pelo Santua-
rio para enconirar M. Kiki diz que nao sabe
onde seu mesire esia. Seiya aparece ¢ ef-
frenta Arakne, usa seu golpe especial para
prender Seiya e sugar sua cosmoenergia.
Enviado por Saori para frazer Seiya de volta
a0 Japio, Sho, um dos Cavaleiros de aco,
ajuda 0 Cavaleiro de Bronze a se libertar.
Decidido a vencer por Shiryu, Selya derroia
Arakne com seus Meleoros e da a agua mi-
lagrosa a para Kiki levar a Shiryu, voltanda
para o Japao com Sho.

Mas os ferimenios de Seiya ac longo
das batalhas foram mais serios do que se
pensava, e ele acaba hospitalizado. Shina
entdo o ataca, revelando o molivo de seu
adio: anos antes Seiya havia visto Shina sem
sua mé4scara, e ela deveria mald-lo ou amsa-
lo. A luta dos dois é interrompida por Aioria
de Ledo, um Cavaleiro de Quro enviado pelo
Mestre do Santudrio. Ao ver que Aforia ia
desferir um golpe fata! em Seiya, Shina 0
pratege com 0 Seu proprio corpo. Aioria en-
{30 usa seu cosmo para evitar que Shina
morra e suspende o duelo.

Mas o Mestre havia mandado outros
Cavaleiros atrds de Seiya: Algeli de Hércules,
Dios de Mosca e Sirius de Cao Major. 0s 1rés
Cavaleiros de Prata estavarn prestes a aca-
bar com Seiya quando a Armadura de Ouro
de Sagitario surge e o protege. Com o poder
da Armacdura, Seiya derrota os Cavaleiros de
Prata e enfrenia Aloria até que Shun e Hyoga
cheguem, mas eles nao podem fazer nada
frente ap poder do Cavaleire de Ouro.

Saori aparece, € mesmo sentingo seu
poderoso cosmo, Aioria ainda ndo acredita
que ela sejfa a reencamagao de Atfrena. Efe
entao propde a Saori que ela detenha o seu
golpe, coisa que sG a verdadeira Atfhena po-
deria fazer. Saori concorda, mas Seiya pro-
testa, pois um verdadeire Cavaleiro jamais
agredina uma mulher. Saori se prepara e Aioria
lanca sua Capsula do Poder. Seiya se coloca
na frente de Saori e consegue deter a ener-
gia emanada por Aioria, langando-a de volia.
Aigria vé 0 cosmio de Aioros por iras de Sgiya
e entende finalmente que ele estava errado.
Aioria se ajoefha, pede perddo a Athena, e
parte fevandp Shina, avisando Seiya que exis-
tem doze Armadliras de Ouro.

Na China, Shiryu recebe a agua mila-
grosa de Kiki, que lhe conta como Seiya a
conseguiu. Finalmente o Mesire Anciao
retomna e fala sobre o Santizrio, o Mestre ¢




as doze Armadura de Ouro, De repente, Shiryu
sente um cosmo sxtremamente poderoso:
era o Cavaleiro de Ouro Mascara da Morte de
Cancer, enviado pefo Santuério para malar o
velha Mestre. Decidido a protegé-lo, mesmo
cego e sem sua Armadura, Shiryu luta com
Mascara da Morte, mas é fangado na cacho-
eira onde treinava. Na dgua, ele fortalece sei
COSIMI0 e consegue invocar sua Armadura,
vollasido para enfrentar o Cavaleiro de Ouro.
Quando Mascara da Marte ja atacar nova-
mente, Mti aparece com sua Armadura de
Ouro de Aries e interrompe a futa. Pronto
para defender seu amigo Shiryu, Md se pro-
pae a lular conira Mascara da Morte, que
sabendo ndo poader ltar contra dais Cavaler-
ros de Ouro decide adiar a baialfia,

O Mestre Ancido agradece a interven-
¢ao de Mu e cumprimenta Shiryu, que aca-
hava de descobrir que seu Mestre era tam-
bém o Cavaleiro de Ouro de Libra. Reco-
nhecendo que seu-aluno havia amadurecido
muito e agora era um dos maiores Cavalei-
ros que conhecia, 0 Mestre Ancido diz a
Shiryt que efe Oeixava de ser aluno e dali
para frente lulariam juntos para defender
Athena. Emocionado, Shiryu decide se rey-
nir a Seiya, Shun e Hyoga.

No dia da partica dos Cavalgiros de Bron-
ze para o Samudrio, Shun é surpreendido
pela amazona June de Camaledo, a quem
conheceu aurante seu treinamento na fiha de
Andromeca. Ela conta que a iiha foi atacada

pelo Cavaleiro de Ouro Miro de Escorpido, e
seu mestre, Albion de Cefeu, estava morto.
June pede que Shun desista de ir ao Santu-
ario, e quando ele se recusa, é atacado mas
consegue derrotar June. Surgem Heda e
Spica, rivais de Shun durante sua estada na
liha de Angrémeoa, dispostos a cair nas gra-
¢as do Mestre se eliminarem um traidor, Ex-
pandindo sey cosmo, Shur conssgue vence-
los, mesmo sem sua Armadura. Reunindo-
86 com seus amigos, ele deixa June no Hos-
pital € os Cavaleiros partem para a Grécia,

No Santudrio, Aioria vai falar com o
Mestre sobre o que aconteceu no Japdo,
disposto a obter a verdade. Ares entdo ataca
com pader igual ao dos Cavaleiros de Ouro e
Aioria se prepara para lutar, mas & interrom-
Digo por Shaka de Virgem, que considera o
alague umma ofensa a Athena. 0s dois Cava-
leiros de Ouro lutam, e seus poderes cau-
sam uma explesae que derruba ambos. Ares
aproveila e aplica o golpe Satd Imperial, que
domina a mente de Aloria.

Quando os Cavaleiros de Bronze che-
gam ao Santuario, sdo recebides por uma
figura envolta em um manto que oS condlz
até as doze Casas do Zodiaco que eles deve-
riam atravessar para chegar até o Mestre.
Nesse momento, Shiryu aparsce e se Junta a
eles. 0 guia entao revela ser Trime de Sagitia
& dispara uma chiwva de flechas douradas em
direcdo oos Cavaleiros. Seiya percebe que se
Iraia de uma ilusdo e dispara sev Meteoro

contra Trime, acabando com ele. Mas uma
das flechas era real e atingivy Saori no peito.
Ela teria apenas doze horas e vida, sendo
que apenas o Mestre do Santudrio poderia
salva-la. Vestindo suas Armaduras, eles
rumam em diregao as doze casas, dispostos
a trazer 0 Mestre o0 mals rapido possivel,

Seiya de Pégaso

F6 (contusao), H4, RE, AD, PdF6 (luz),
36 PVs, 36 PMs

Vantagens: Ataque Maltiplo, Tiro Muiti-
plo, Ataque Especial (Forca), Energia Fxtra
2, Superpoder de Aumento de Dano (Focus 4
em Luz), Mestre (Marin), Poder Oculto 3

Desvantagens: Inimiga (Shina), Cddigo
de Honra (dos Herdis e Combate), Devogao
(proteger/salvar Athena)

Shiryu de Dragédo

F6 (confusao), H6*, RS, A0, PdF5
(luz), 30 PVs, 30 PMs

Vaniagens: Energia Extra 1,Ataque Es-
pecial {Forca), Superpoder de Aumento de
Dano (Focus 2 em Luz, Restricdo: Apenas
sem & Armadura), Imortal, Mestre (4ncio) ,
Pader Oculio 3

Desvantagens: Cddigo de Honra (dos
Herois e Combats), Devogao (proteger/sal-
var Athena), Ponto Fraco, Maldicao (cego)




*Por estar cego, Shiryu sofre um redu-
tor de H-1 para ataques corporais e H-3
para ataques & distancia e Esquivas

Hiyoga de Cisne

F5, H7, B5, AD, PdFE (frio/gelo), 30
PVs, 30 PMs

Vaniagens: Paraiisia, Atague Especial
(PdF, Preciso), Mestre (Cavaleiro de Cris-
tal), Superpoder de Aumento te Dano (Focus
4 em Agua), Superpoder de Protegao Magi-
ca (Focus 4 em Ar), Poder Oculo 3

Desvantagens: Codigo de Honra (dos
Herdis e Combate), Devogdo (profeger/sal-
var Athena)

Shun de Andromeda

F4, H5, R6, A0, PdF3, 36 PVs, 36 PMs

Vantagens: Superpoder de Aumento d¢
Dano (Focus 4 em Luz), Mestre (Albign),
Aliado (1kki), Poder Oculfo 3

Desvaniagens: Cddigo de Honra (dos
Herdis), Devogdo (proteger/salvar Athena)
Armadura de Andromeda

FO, HO, R3, A3, PdF5, 15 Pls, 15 PMs

Vantagens: Arma Especial, Ataque Es-
pecial (Preciso, Teleguiada), Membros E/ds-

ticos, Sentidos Especiais (Radar, Ver o Invi-

sivel, Detecgdo de Inimigos), Parceiro (Shun),
Toque de Energia (efétrico), Superpoder de
Protecdo Magica (Focus 5 emn Terra, Restri-
¢ao. Nao pode atacar enquanto se protege)

Ikki de Fénix

F6, H5, R5, AD, PdF5 (calor/fogo),
30 PVs, 30 PMs

Vantagens: Reifexao, Ataque Especial
(PdF. Area), Aliado (Shun), Paralisia, Super-
poder de flusdo Avangada (Restrigdes: So
pode afgtar uma pessoa de cada vez, As
jlusGes sempre sao ligadas a morte da viti-
ma), Poder Oculto 3

Desvantagens: Codigo de Honra (dos
herdis e do combate), Devogdo (proteger/
salvar Athena)

Okko

F6 (corte), H6, R4, A5, PdF5 (venla/
som), 20 PVs, 20 PMs

Vantagens: Atague Especial (Forca),
Aceleracao

Desvantagens: Devegdo (mostrar ao
Mestre Ancido que é melhor que Shiryu)
Aracne de Tarantula

F5, H6, R4, AD, PdF4(quimico), 24
PVs, 24 PMs

Vantagens: Area de Batalha, Paralisia,

Superpoder de Roubo de Magia, Patrono (San-
tudrio)
Armadura de Tarantula

F0, HO, R4, A5, PdF0, 20 PVs, 20PMs
Vantagens: Parceiro (Arakne)

Algeti de Hércules

F8, H5, RS, A0, PdFE (vento/som),
30 PVs, 30 PMs

Vantagens: Atague Especial (PdF),
Patrono (Santudrio)

Desvantagens: Modela Especial

Armadura de Hércules
FO, HO, R5, AB, PdF0, 25 PVs, 25 PMs
Vantagens: Parceiro (Algeti)

Dio de Mosca
F5, H8, R4, AD, PdF0, 24 PVs, 24 PMs

Vantagens: Aceleragao, Atague Espe-
cial (Forga), Patrono (Sanfudrio)

Armadura de Mosca
FO, HO, R3, A5, PdF0, 15 PYs, 15 PMs
Vantagens: Parceiro (Dio)

Sirius de Cao Maior
F7, H7, RS, AD, PdF5, 30 PVs, 30 PMs
Vantagens: Atague Especial(Forga),

~ Patrono (Santudrio)

Armacdura de Cao Maior
FO, HO, R4, A6, PdFO, 20 PVs, 20 PMs
Vantagens: Parceiro (Sirius)

Heda
F4, H7, R5, AD, PdFO, 30 PVs, 30 PMs

e =

Vaniagens: Parceiro (Spika), Mestre
(Afbion) -
Armadura de Heda
F0, HO, RS, A5, PdF6, 25 PVs, 25 PMs
Vantagens: Armas Especial, Membros
Elasticos, Parceiro (Heda)
Spika
F4, H6, R4, AD, PAFO, 24 PVs, 24 PMs
Vantagens: Parceiro (Heda), Mestre
(Albion)
Armadura de Spika
FO, HO, RS, A5, PdF5, 25 PVs, 25 PMs
Vantagens: Armas Especial, Membros
Elasticos, Parceiro (Spika)
Trime de Sagitta (Flecha)
F4, H4, R4, AD, PdF0, 24 PVs, 24 PMs
Vaniagens: Aparéncia Inofensiva,
Patrono (Santudrfo)
Armadura de Sagitta (Flecha)
F0, HO, R3, A2, PdF2, PVs, PMs

Vantagens: Superpoder de Ferraes Ve-
nenosos (Restricdo: Leva 12 horas para matar
a vitima), Parceiro (Trime)

FLAVIO L.AR.
RIBEIRO

Na prdoxima edicdo da
Dracho BrasiL, a Batalha

das Doze Casas e as es-
tatisticas de jogo dos
Cavaleiros de Quro!




