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SISTEMA DAEMON

UM SISTEMA LIVRE

Todos nos sabemos que o sonho de todo Mestre é um dia poder ver seu Universo de Jogo publicado em algum livro ou net-book,
para que todos possam apreciar sua criagio, visitar seus paises e mundos imaginarios e enfrentar seus Monstros e NPCs mais
perigosos. O unico problema ¢é que todos estes mundos precisam falar a mesma lingua, para que possam se entender! O grande
problema com isso é que as grandes editoras nunca permitiram que seus sistemas fossem utilizados pelos jogadores em
publicagdes, por causa dos Direitos autorais. A propria TSR, detentora dos direitos do Dungeons & Dragons, chegou a processar
judicialmente muitos Mestres que utilizavam seu sistema em livros e net-books, acusando-os de pirataria e aplicando pesadas
multas sobre eles! Isso acabava frustrando os Mestres que queriam mostrar ao mundo seu material de jogo, que eram obrigados a
inventar seus proprios sistemas, muitas vezes sem conhecimentos matematicos suficientes para fazé-los funcionar direito, e os
Jogadores, que, quando encontravam algo interessante na internet, eram obrigados a decifrar o sistema caseiro no qual estava
escrito e adapté-los para suas regras favoritas antes de poder usa-lo. Também recebemos sempre muitas propostas de novos
escritores interessados em publicar seuslivros e universos de jogos, mas quase nunca esses projetos vao para frente por causa das
incom- patibilidades de sistemas. E por outro lado, temos muitos Mestres com universos inteiros escritos em casa, sem chance de
publicé-los porque nio possuem nenhum sistema de regras proprio. Como na DRAGAO e na Daemon, o RPG sempre foi
considerado uma forma de diversido acima de tudo, nés decidi- mos liberar o Sistema Basico para que os Mestres de todo o Brasil
possam utiliza-los em suas criagdes e adaptagdes. Com isso, os jogadores passam a contar com dois sistemas inteiros para
desenvolverem suas campanhas: o 3D&T para campanhas baseadas em anime e videogames e o Sistema Daemon para
Campanhas mais realistas e sérias. Agora, as chances de vocé publicar e tornar conhecido seu universo de RPG, seja na forma de
fanzines, livros ou sites na internet aumentaram muito...

UM MUNDO DE BATALHAS

Primeira vez que joguei RPG de Cavaleiros do Zodiaco, foi em 1998. Na Escola com as mesmas pessoas que aprendi a jogar
RPG. Pegavamos um D20 e criavamos nosso "sistema" para jogarmos. Era incrivel e muito divertido. Hoje, precisamos de um
sistema para isso, caso contrario, todo mundo age desacordo e acontece confusdo. Essa adaptagido usa as regras de Daemon,
jogador pode usar o Netbook Bésico do Sistema Daemon e (recomendacao) livro Animes RPG, Supers RPG, Trevas RPG entre
outros do Sistema Daemon. (www.daemon.com.br), aqui sdo as regras explicadas e colocadas de uma maneira logica. Sabendo as
regras basicas de Daemon, somente esse Netbook ¢ suficiente para jogar Cavaleiros do Zodiaco RPG.

Bem, vamos comegar


http://www.daemon.com.br)/

PERSONAGENS

-l

Os jogadores, aventureiros, explorando, enfrentando monstros, derrotando magos malignos e seitas secretas. Abaixo
as regras bdsicas para criagdo de uma ficha genérica.

FicHA DE PERSONAGEM

Nivel: Nivel do Personagem.

Pontos de Vida: (For¢a + Constitui¢3o) / 2.
Cosmo: Nivel + Armadura.

Idade: 14-25.

Armadura: armadura escolhida.

Atributo de Cosmo: Atributo usado para ataques de Cosmo a longa distancia. (ndo pode ser Agilidade, o Mesmo
Atributo de combate corpo a corpo ou Forca de Vontade)

Atributos (110 pontos para dividir)

Atributo Valor %
Forca(FR) Valor X 4
Agilidade(AGlI) Valor X 4
Dextreza(DEX) Valor X 4
Constituicao(CON) Valor X 4
Inteligéncia(INT) Valor X 4
Forca de Vontade(WILL) Valor X 4
Percepcao(PER) Valor X 4
Carisma(CAR) Valor X 4

Perfcias: 200 + Inteligéncia X 5
Aprimoramentos: 5 pontos para distribuir e até -3 em desvantagens.
Pontos de Poderes de Cosmo: Varia com a Armadura.
Habilidades da Armadura: habilidades exclusivas da armadura.




APRIMORAMENTOS

-l

Aqui s3o principais aprimoramentos do Cavaleiros do Zodiaco, nao hé necessidade de outros livros, vocé sé precisa

desses listados aqui.

Acrobatico (1 Ponto): O personagem ¢ muito agil. Ele ganha
um bénus de +10% em todos os testes envolvendo
movimentos corporais, esquivas, acrobacias e afins. Ele
ganha a pericia Esportes (Acrobacia) em 30% e ganha +5% a
cada nivel que avance. Porém nio pode adicionar seus pontos
a pericia Acrobacia nesse caso, ela s6 aumenta com o
aumento de nivel

Ambidestria (2 pontos): o Personagem pode manusear
armas e instrumentos tanto com a mao direita quanto com a
esquerda, com igual eficiéncia. Também pode usar duas
armas brancas ao mesmo tempo, se forem pequenas o
bastante para o uso com uma tnica mao. Estdo fora dessa
categoria arcos, bestas, langas, a maioria dos machados e
martelos e as grandes espadas. A ambidestria afeta apenas
Pericias baseadas em Destreza, ndo em Agilidade: boxe, artes
marciais e outras ndo recebem beneficios pela ambidestria.

Aparéncia Inofensiva (1 ponto): vocé nio aparenta ser
perigoso. Na verdade, os oponentes menosprezam sua
presenga, ninguém acredita que vocé seja capaz de realizar
algum grande feito e dificilmente o tomardo como uma
ameaca (a ndo ser aqueles que ja conhecem o Personagem ha
tempo suficiente para saber se isso é verdade ou nio).
Considere que o personagem automaticamente vence a
Iniciativa quando um combate comegar. Porém, depois de
enfrentar um adversario uma vez, ele podera ja estar ciente
do seu potencial e ndo lhe permitird nenhuma vantagem
(entao a Iniciativa deve ser testada normalmente).

Arma Especial: Possuir uma arma ou objeto especial, raro
ou magico. Ao escolher este aprimoramento, o Jogador deve
definir o que especificamente deseja:

2 pontos: o Personagem pode possuir uma arma magica
pequena ou média (adaga ou espada curta), com bénus de +1
(+1 para dano e +10% para dividir entre ataque e defesa).
Esse valor pode superar 100% na pericia.

3 pontos: o Personagem pode possuir uma arma mais
poderosa, com bonus de até +3 (+3 para dano € +30% para
dividir entre ataque e defesa, conforme a arma). Esse valor
pode superar 100% na pericia.

Ataque Desarmado Aprimorado:

(1 Ponto): Os ataques podem ser com punhos
alternadamente ou mesmo com cotovelos, joelhos e pés. Este
aprimoramento aumenta o dano natural do personagem. Ele
causa dano de 1d6+bénus de FR quando faz um ataque
desarmado.

(2 Pontos): Idem ao nivel anterior, mas o dano ¢ de
1d10+bénus de FR quando faz um ataque desarmado.

(3 Pontos): Idem ao nivel anterior, mas o dano ¢ de
2d6+bonus de FR quando faz um ataque desarmado.

Ataque Poderoso (X Ponto): O personagem torna-se capaz
de deferir ataques mais poderosos. Durante sua agédo, antes
de fazer sua jogada de ataque, ele decide executar o ataque,
caso acerte ele causa 1d6 de dano extra para cada ponto de
aprimoramento. Porém ele demora uma quantidade
especifica de turnos para executar um novo ataque. Exemplo:
Um personagem de Ataque Poderoso 2 pontos, executa um
ataque mais forte que causa dano extra de +2d6, entao ele
precisa esperar dois turnos para executa-lo de novo. Sempre
na propor¢do de X turnos de espera sendo que X ¢ ponto
gasto no aprimoramento. Um personagem pode escolher
causar dano menor que seu valor comprado de ataque
especial quando quiser, seguindo as regras de espera. Esse
aprimoramento pode ser combinado com ataques de Cosmo.

Ataque Miiltiplo (X pontos): Personagem pode executar
uma quantidade de ataques extras em um determinado
turno, os ataques sdo normais e dependendo da quantidade
de pontos comprados ele pode dar mais ou menos ataques.

1 Pontos: +1 Ataque Extra

2 Pontos: +2 Ataques Extras
3 Pontos: +3 Ataques Extras
E Assim por diante...

Personagem ndo tem uma agdo extra, apenas ataques extras,
estes ataques so6 podem ser ataques corpo a corpo ou com
armas brancas. Quando usa os ataques o personagem sO
pode usa-lo de novo depois de trés turnos.

Conhecimentos Arcanos (2 pontos): o Personagem
conhece algum método de prever a sorte relacionado ao
Universo. Ele é capaz de interpretar corretamente os sinais
misticos capturados na aleatoriedade de certos rituais (cartas
moedas etc) O Jogador pode fazer uso desses métodos uma
vez por sessido de jogo, conseguindo até trés respostas, do
tipo SIM, NAO ou IRRELEVANTE.



Concentracio (2 pontos): O Personagem ¢ capaz de
concentrar-se em seus afazeres com extrema facilidade. Ele
torna a dificuldade do ato que esteja realizando mais facil
(um Teste Dificil torna-se um Teste Normal). Essa habilidade
funciona em meio a um combate. Apenas para agdes que
exigem concentragao.

Imunidade a Venenos

2 pontos: por algum motivo, seu Personagem nasceu imune a
venenos naturais e recebe um bonus de 1D contravenenos
magicos ou artificiais.

3 pontos: além dos venenos naturais, seu Personagem
também possui imunidade a venenos artificiais, criados
através de pogdes e alquimia.

Duro de Matar (1 ponto): seu Personagem ¢é mais resistente
que uma pessoa normal e consegue aguentar mais pancadas.
Ele possui +3 Pontos de Vida e pode ir a até -8 antes de
morrer (o normal é -5).

Eloquente (1 ponto): vocé fala bem, com for¢a ou dogura,
conforme a ocasio exige, trazendo outras pessoas para o seu
lado com discursos audaciosos. Vocé recebe um bonus igual
a +20% em qualquer Teste envolvendo Etiqueta,
Impressionar, Labia e Lideranga.

Evasio (1 ponto): O personagem pode evitar ataques
magicos ou explosdes com grande agilidade. Se resistir por
Agilidade contra um ataque que normalmente causa metade
do dano a quem resistir, ele ao invés ndo toma dano. Um
Personagem indefeso ndo ganha o beneficio de evasao.

Empatia com Animais (1 ponto): os animais néo veem
ameaca algum no personagem, chegando até a verem-no
como um semelhante. Sua presenca nao afugenta animais
selvagens e sua aproximagao nio os fara ataca-lo (a menos
que estejam sendo controlados).

Estilo Especial (3 Pontos): personagem dominou uma
forma de combater bem diferente do normal, em regras ele
escolhe outro atributo para pericia de artes marciais (ou
briga) que ndo seja Destreza ou Agilidade.

Forma Alternativa (2 pontos): seu Personagem possui duas
formas diferentes (construidas separadamente, mas cada um
deles possui este aprimoramento) que se alternam em
determinadas circunstancias. A explica¢do para esta segunda
forma e seus poderes deve ser explicada detalhadamente. A
desvantagens permanecem a mesma e a raga também, mas
resto pode ser mudado.

Mestre (2 pontos): seu Personagem ainda possui contato
com a pessoa que lhe ensinou tudo o que sabe (ou parte de
seus conhecimentos). Pode ser um guerreiro veterano, um
velho sabio, um mestre ninja ou um mago que o aceitou como
aprendiz. Em caso de necessidade seu Personagem pode
tentar contata-lo para buscar informagdes e ajuda. O ponto
negativo é que de tempos em tempos, ELE ¢é que pedira que o
seu personagem lhe faga um favor ou resolva alguma missio
de menor importancia. Se personagem for mago ele comegar
com 1 ritual a escolha que estiver disponivel pelo Narrador.

Memoria Expandida (2 pontos): sua memoria ¢ infalivel e
gigantesca. Pode lembrar cenas, gestos, sons e odores
perfeitamente. Se personagem ¢é capaz até de imitar alguma
pericia que tenha visto alguém executar (até o limite de 25%),
mesmo que nunca tenha feito nada parecido antes. Se
personagem for mago ele pode aprender a magia apenas
vendo ela uma vez.

Noc¢iao de Combate (2 pontos): Seu personagem possui
grande entendimento na arte de lutar e pode compreender os
movimentos de um oponente. Ele se utiliza de sua
observagdo para notar pequenos detalhes que o ajudam a
evitar ataques (o oponente é destro ou canhoto, tem a perna
mais fraca que a outra etc). O personagem precisa de 3
turnos de combate para compreender os movimentos do
adversario com isso ele ganha +10% ataques, defesas e
esquivas, também pode lutar sem penalidades por estar sem
visdo, audi¢ao ou tato contra o oponente que analisou.
Também pode lutar contra multiplos oponentes sem dividir
sua pericia de defesa. Esse valor supera o limite de 100%.

Prontidio (2 pontos): o Personagem nio pode ser pego de
surpresa. Ele estd sempre preparado pra qualquer
emboscada e nunca perde o direito de fazer um teste de
defesa quando ¢é atacado, mesmo se for um ataque surpresa
de seus oponentes.

Pontos Heroicos: Pontos Heroicos funcionam como Pontos
de Vida a mais que um personagem possui, mas que s
podem ser gastos quando ele executa atos heroicos (durante
uma briga com mais de um oponente, quando cai de uma
janela, atacado pelo sopro de um dragio, recebe flechadas ou
outros atos dignos de um Aventureiro). Cabe ao Mestre
aprovar o uso de Pontos Heroicos em uma campanha. Assim,
se ele permitir o uso de Pontos Heroicos, tanto personagens
quanto NPCs poderio possui-los. Personagem ganha valor
de Pontos Heroicos que compra todo Nivel que sobe. Pontos
Heroicos s6 podem ser comprados na criagdo do
Personagem.

1 ponto: Corajoso. 1 Ponto Heroico por nivel
2 pontos: Valoroso. 2 Pontos Heroicos por nivel
3 pontos: Intrépido. 3 Pontos Heroicos por nivel.
4 pontos: Heréi. 4 Pontos Heroicos por nivel

Poder Oculto (variavel): Seu Personagem possui uma
reserva de energia que pode ser aplicada uma vez por
batalha em seus atributos, aumentando-os até niveis
sobrehumanos. Cada nivel de Poder Oculto fornece +1d6 que
podem ser adicionados a quaisquer atributos Fisicos (CON,
FOR, AGI ou DEX). Caso o Personagem possua Poderes
Ocultos 2 ou 3, ele pode eventualmente adicionar +2d6 ou
+3d6 a um unico atributo em uma batalha, ou dividir estes
dados como quiser entre os atributos. Ele gasta um turno
ativando esse poder e s6 pode ser usado em batalha (ndo
pode ser ativado antes).



Poderes de Cosmo (X pontos): personagem aprendeu a
controlar o Cosmo mesmo sendo cavaleiro ou aprendeu
muito mais que um cavaleiro normal. Para cada Ponto nesse
Aprimoramento ele ganha + 1 Ponto de Poder de Cosmo.

Resisténcia a Dor (2 pontos): o personagem posstui alta
resisténcia a dor, ndo importa quanto dano fisico sofra, ele
nao sentira os ferimentos com a mesma intensidade que as
demais pessoas sentem, e nem receber penalidades
correspondentes por isso. Considere que o personagem
mantém-se consciente mesmo quando seus PVs atingirem o
valor 0, e s6 desmaiara (morrer) quando chegarem a—5 (a
excecdo de golpes localizados na cabega, desferidos para
atordoa-lo).

Sabio (1 ponto): existe uma Pericia (exceto Pericias de
combate) na qual seu Personagem conhece absolutamente
tudo o que existe a respeito. Considere que ele tenha 90%
nessa Pericia, além de experiéncia, contatos e conhecimentos
relacionados a essa area. Cada Personagem pode escolher
este Aprimoramento somente UMA vez e no maximo dois
Personagens de cada grupo podem escolhé-lo. Durante o
Jogo, o Mestre pode ajudar o Personagem em questoes
relacionadas a Pericia escolhida, com ideias, sugestdes e o
melhor procedimento a ser tomado. A pericia nunca ird subir
acima de 90%.

Saque Ripido (2 ponto): Em geral sacar uma arma exige
um movimento (ou dependendo da arma uma a¢do), com esse
aprimoramento vocé pode sacar uma arma como uma agio
livre. Um personagem que selecione este Aprimoramento
pode usar armas de alcance na sua taxa normal de ataques
(assim como um personagem com arco). Esse
aprimoramento garante bonus de +3 na Iniciativa.

Saiide de Ferro (1 ponto): seu Personagem recupera 3
Pontos de Vida a cada dois dias, ao invés dos dois normais.
Pontos Heroicos sdo recuperados normalmente (um por dia).
Além disso, ele normalmente nunca fica doente ou
incapacitado e tem uma resisténcia natural a doengas
comuns. Seus testes de Constituicdo descem uma
dificuldade.

Senso de Dire¢io (1 ponto): seu Personagem sabe se
orientar, mesmo sem bases visuais S ele nio precisa de
bussola, do Sol, estrelas ou outros pontos de referéncia para
saber onde ficam os pontos cardeais. Sempre sera capaz de
lembrar-se de um caminho que tenha percorrido.

Sentidos Agucados (1 ponto para cada sentido): o
Personagem possui sentidos mais agu¢ados do que os outros
Personagens. Sua viséo, audigéo, tato, olfato e/ou paladar sdo
muito mais desenvolvidos. Em Testes de Percepg¢io que
utilizem esses sentidos, o Mestre deve reduzir a dificuldade
em um nivel (um Teste Dificil torna-se Normal; um Teste
Normal torna-se Facil; e para um Teste Facil ndo é preciso
rolar os dados).

Sono Leve (1 ponto): seu Personagem possui sono leve e
pode acordar com qualquer barulho, movimento brusco ou
agitacdo proximo do local onde ele estda dormindo. Muito bom
para os que nio querem ser pegos de surpresa durante o
descanso.

Sortudo (2 pontos): este personagem ¢ portador de uma
sorte incrivel Uma vez por aventura (definida pelo narrador),
o jogador pode escolher um Teste e declarar que foi um
sucesso critico — o melhor resultado possivel —, sem
precisar jogar os dados. Ele deve anunciar essa decisio
ANTES de rolar os dados.

Talento (1 ponto por Arte): todos os Testes Normais ligados
a uma determinada Arte (Pericia) sdo feitos como se fossem
Testes Faceis e Testes Dificeis sdo feitos como Normais. A
critério do Mestre, outras Pericias podem ser escolhidas pelo
Jogador, desde que nédo sejam Pericias de Combate.

Vontade de Ferro (2 pontos): o Personagem tem uma
inabalavel perseveranca e for¢a de vontade. Por mais dificil
que a situagdo se apresente, ele sempre tentara encontrar
forga para seguir adiante. Acrescente um bonus de +25% em
qualquer Teste envolvendo Resisténcia mental (WILL).



APRIMORAMENTOS NEGATIVOS

Alcodélatra (-1 ponto): O personagem ¢ viciado em alcool, ou
uma bebida especifica. Sempre que ele estiver proximo da
bebida, o Mestre deve exigir um Teste de WILL caso ele
queira evita-la. Para um personagem bébado, TODOS os
Testes sio Dificeis.

Andrégino (-1 ponto): o Personagem tem a aparéncia fisica
trocada, seu corpo tem os tragos do sexo oposto, o que faz
com que ele seja facilmente confundido com uma mulher (se
o personagem for um homem) ou com um homem (se for
uma mulher). Tera um corpo truculento, se for mulher, e um
corpo fragil se for homem.

Analfabeto (-1 ponto): por algum motivo, o Personagem ndo
aprendeu a ler e escrever. Pode ser um marginal de rua, um
trabalhador rural, ou apenas alguém que nunca teve chance
de ir a escola. Um analfabeto ndo tem pericias que tenham
valor inicial baseado em INT: pericias do subgrupo Ciéncias,
por exemplo, tém para ele valor inicial 0. Qualquer
conhecimento que ele possua tera sido conseguido de forma
oral, jamais através de livros ou revistas. Pericias como
Redagio, Literatura, Computag¢ao, Criptografia e outras sdo
improprias para ele. Outras proibigdes para Personagens
analfabetos caberdo ao Mestre.

Cleptomaniaco (-2 pontos): seu personagem PRECISA
roubar alguma coisa de todos os lugares que visita. Pode ser
algum tipo especifico de objeto, coisas aleatoérias, e até
mesmo objetos de muito valor. Muitas vezes a cleptomania
funciona de maneira inconsciente — o personagem nao se
lembra de ter roubado o objeto.

Codigo de Honra (-1 ponto cada): o personagem segue
algum rigido cédigo de conduta e jamais podera desobedecé-
lo, nem mesmo que sua vida dependa disso. Existem muitos
codigos de honra, como o Codigo dos Cavalheiros (que
impede o personagem de atacar, sob quaisquer
circunstancias, mulheres ou fémeas de qualquer espécie), o
Codigo de Combate (nunca usar armas superiores ao do seu
adversario, nem atacar oponentes caidos ou em desvantagem
numérica), o Codigo do Cagador (nunca abandonar uma caga
abatida ou matar filhotes ou fémeas gravidas de qualquer
espécie, no maximo combater e captura-los, desafiar sempre
a fera mais forte de um local) e o Cédigo dos Herois (sempre
cumprir sua palavra, sempre proteger qualquer pessoa ou
criatura mais fraca que vocé, jamais recusar um pedido de
ajuda).

Defeito de Ryoga (-1 ponto): o personagem ¢ algum perdido
no mundo. Ele ndo possui o menor senso de diregio e
distancia, sendo que os sentidos de diregio (norte, sul,
horizontal, vertical) regras métricas e até mesmo o tempo
para transpoé-las néo lhe significam nada. Para ele néo ha
diferenca entre norte ou sul, ou entre um metro e um km,
além do que, ambos demoram mais de um més para serem
percorridos!

Excesso de Confianc¢a (-1 ponto): Vocé se enxerga mais
forte, sabio € competente do que realmente é. Estara sempre
se gabando de sua superioridade e procurando
oportunidades para demonstra-las a todos a sua volta.
Sempre que vocé se envolver em uma situa¢ao onde suas
habilidades ndo sdo capazes de resolver o problema, ou vocé
estiver em desvantagem numérica, s6 vai abandonar a tarefa
ou a luta se for bem-sucedido num teste de For¢a de Vontade
e mesmo assim vai culpar algum fator externo pelas coisas
ndo terem saido certo.

Devoc¢io (-2 Pontos): Sua vida ¢ devotada a algum objetivo
especifico. O Personagem persegue incessantemente esse
objetivo, e todos seus atos sao guiados por ele. Toda a vida
dele é regida por esta causa e nada o fara desistir dela, pois
ele acredita que valha qualquer sacrificio em seu nome. Pode
ser fanatismo religioso, nacionalismo fervoroso, a busca
incansavel por um artefato lendario, uma vinganga pessoal

Fetiche Material (-1 ponto): o personagem precisa de um
tipo de chave para poder usar seus poderes. Essa chave é um
objeto que ele carrega sempre consigo, uma espécie de
receptaculo do seu poder (como um cajado, amuleto, bola de
cristal ou anel). Sem esse objeto, o personagem néo consegue
realizar nenhum poder usando cosmo (caso ele seja
destruido, sera preciso encantar um novo objeto, o que é um
processo longo e demorado).

-2 pontos: idem ao anterior, porém o fetiche do personagem ¢é
um objeto muito grande e dificil de ser deslocado (um altar
de marmore macigo, um 6rgio ou até uma arvore).



Fobia

-1 ponto: vocé teme algo (lugares fechados ou altos, aranhas,
espinhos, mortos, cobras, fogo, deménios), e quando se vé
proximo ao objeto de seu temor, deve fazer um Teste de
WILL. Caso falhe, todos os Testes seguintes que forem
Féaceis passam a serem Normais, os Normais passam a
serem Dificies e os Dificieis serdo considerados falhas
automaticas. No caso de uma falha critica, vocé
simplesmente entra em desespero e foge imediatamente.

-2 pontos: idéntico ao anterior, mas aqui vocé sente um pavor
indescritivel por algo, e caso se depare com a causa deste
medo irracional, devera fazer um Teste de WILL. Em caso de
uma falha, o personagem foge em péanico. Se for uma falha
critica, ele fica paralisado e impedido de realizar qualquer
acao por 3d6 rodadas.

Furia (-1 pontos): se o Personagem receber uma quantidade
elevada de dano fisico em um unico ataque (mais de 5 pontos
de dano), ele deve fazer um Teste de WILL para nio entrar
em um estado de furia cega. Nesse estado, o Personagem
perde a nogdo dos seus atos, atacando inconscientemente
TODOS que estiverem em seu caminho, sejam aliados ou
inimigos.

Inimigo (-1 ponto): o personagem representa perigo para
alguém, ou alguém o quer morto por algum motivo. Seu
inimigo sempre sera bem mais forte que vocé, e caso o venga,
ele sera substituido por outro ainda mais forte. O Mestre deve
criar os inimigos e utiliza-los como NPCs durante as
aventuras.

Mi Fama (-1 ponto): Vocé ¢ alguém famoso, mas devido aos
seus crimes. Basicamente funciona exatamente como o
Aprimoramento Fama, porém de uma maneira negativa, que
faz a sociedade considera-lo uma “ma pessoa” ou um
elemento perigoso, estando sempre sob suspeita e descrenga.

Megalomaniaco (-2 ponto): vocé ndo se considera mais uma
pessoa, e sim um deus! Sua motivagdo ¢ poder e sua ambigao
¢ o poder total. Ndo importam o que digam, para vocé
ninguém mais ¢ tdo forte ou digno da supremacia. Esse
excesso de confianga pode variar de sentido, desde a
inocente compulsdo por ser o garoto mais forte do bairro, até
a auto elevagdo para um patamar de invulnerabilidade e
invencibilidade. Um personagem com Megalomania precisa
realizar um Teste de WILL para nio se enfurecer toda a vez
que sua “divindade” for posta a prova.

Sanguinario (-1 ponto): quando o personagem entra em
uma batalha, esta sera até o fim. Ndo existe misericordia ou
rendigdo: um dos dois lados deve perder obrigatoriamente.
Para o Personagem, a luta se prolongara até que ele reduza
seus inimigos a pog¢as de sangue. Assim como ndo aceita
rendig¢des, o proprio personagem nega-se a desistir,
preferindo morrer em combate a entregar-se.

Pacifista Existe algum forte motivo, que deve ser explicado
no background do personagem que o leva a evitar as
situagdes de combate. Pode ser algum fator cultural, religioso
ou ético.

-1 ponto: o personagem ¢ misericordioso com seus
oponentes, permitindo que vivam depois de derrota-los.

-2 pontos: o personagem so lutara se for a ultima saida,
preferindo sempre encontrar um meio de fugir ou contornar
a situagao.

-3 pontos: o personagem jamais luta. Pode defender-se dos
golpes dos oponentes, mas em hipotese alguma atacara.



L1STA DE PERICIAS

Animais:* Alguns subgrupos possiveis: Treinamento de
animais (0), Montaria (AGI), Doma (0), Veterinaria (0).

Armadilhas (PER): E acapacidade de armar e preparar
qualquer tipo de armadilha. Também pode ser usada para
desarmar armadilhas, mas, nesse caso, precisa estar ciente
da existéncia da mesma.

Armas Brancas* (DEX/DEX): Alguns subgrupos possiveis:
Facas, Adagas, Punhais, Espadas, Machados, Chicotes,
Manguais, Magas, Martelos, Langas. Existem armas brancas
que nao se encaixam nesses subgrupos, como nunchakus,
armas orientais bizarras ou armas demoniacas. Neste caso,
cada arma sera considerada um subgrupo proprio.

Armas Brancas Longa distancia* (DEX/0): Armas brancas
de longo alcance incluem arco e flecha, bestas e fundas, entre
alguns outros. Em geral elas seguem as mesmas regras que
as demais Armas Brancas, mencionadas a cima. Entretanto,
elas sdo um pouco diferente. Toda arma branca de longo
alcance tem Defesa 0; ou seja, o Personagem nunca pode
usar seus pontos para aumentar a Defesa, pois estas armas
ndo podem ser usadas para se defender, apenas atacar. Uma
arma branca de longo alcance ¢ mais dificil de ser utilizada.
Em regras, ela custa mais pontos para ser aprendida. Para
ter 1% no Ataque com uma arma branca de longo alcance o
Personagem deve gastar 2 pontos de Pericia. Ou seja, cada 2
pontos oferecem 1%. Entdo, para ter 10% no Ataque deve-se
gastar 20 pontos de Pericia!

Artes:* Alguns subgrupos possiveis: Arquitetura (0), Atuagio
(CAR), Canto (CAR), Critica de Arte (PER), Culinaria (PER),
Danga (AGI), Desenho e Pintura (DEX), Escapismo (AGI),
Escultura (DEX), Fotografia (PER), [lusionismo (DEX),
Instrumentos Musicais (DEX), Joalheria (DEX),
Prestidigitag¢do (DEX), Redagao (INT).

Artifice* (DEX) Alguns Subgrupos Possiveis: Carpinteiro
(Madeira), Costureiro (Tecidos), Coureiro (Couros), Ferreiro
(Metais), Pedreiro (Pedras), Joalheiro (Gemas), Armeiro
(Armas)

Artes Marciais (AGI/AGI): Pericia de PORRADA mais
elegante.

Briga (DEX/DEX): Pericia d¢e PORRADA

Camuflagem (PER): Permite ao Personagem esconder-se
ou esconder pessoas em falsos compartimentos,
esconderijos ou coberturas especiais. Um Teste de Pericia
bem-sucedido esconde o Personagem de alguém que ndo o
esteja procurando. Se ele estiver sendo procurado, faga um
Teste de Pericia Camuflagem vs. Pericia Procura.

Ciéncias* (INT) Alguns subgrupos possiveis: Agricultura,
Anatomia, Antropologia, Arqueologia, Astronomia, Botanica,
Direito ou Jurisprudéncia, Ecologia, Filosofia, Fisica,
Genética, Geografia, Geologia, Heraldica, Herbalismo,
Historia, Literatura, Matematica, Meteorologia, Pedagogia,
Psicologia, Quimica, Sociologia, Teologia ou Religido,
Ufologia, Zoologia.

Concentracio (WILL) Esta Pericia determina a capacidade
de um Personagem em manter-se concentrado. E
especialmente 1til para conjuradores, pois permite a eles ndo
perder a concentragio e continuar sua conjuragao. Sob
aprovagio do Mestre, um Teste da Pericia Concentragdo pode
substituir um Teste de Resisténcia de WILL quando envolve
concentragdo. Além disso, quando um Personagem esta
conjurando uma Magia, se ele vier a sofrer dano geralmente
ele perde a concentragdo e ndo consegue usar a Magia. Caso
ele obtenha sucesso em um Teste de Concentragio ele nio
perdera a concentragio e ainda podera continuar a usar a
Magia (embora ainda sofra o dano normalmente).

Pilotagem(DEX): O Personagem consegue dirigir qualquer
veiculo mecéanico ou eletronico no Universo de Cavaleiros

Engenharia(0): Pericia para construir novos aparelhos,
objetos ou construgdes novas. reparos permite consertar,
Engenharia permite criar.

Escudo (0/DEX): O Personagem utiliza um escudo como
defesa em combates. A vantagem de usar um escudo ¢ que,
além de proporcionar uma defesa tao efetiva contra o ataque,
o escudo possui um IP proprio. Por outro lado, o escudo
mantém uma mao ocupada durante o combate.

Esquiva (AGI): Esta Pericia deve prevalecer sobre um Teste
de Agilidade em determinadas situagdes nas quais o
Personagem pode usar sua técnica e instintos treinados para
se safar de um problema. Permite usar essa pericia para
esquivar de golpes corpo a corpo ou longa distancia e as
vezes até magias.

Esportes* Outros subgrupos possiveis: Acrobacia (AGI),
Alpinismo (AGI), Arremesso (DEX), Basquete(DEX), Caga
(PER), Corrida(CON), Natagédo (AGI), Salto (AGI), Pesca
(PER).

Furtar (DEX): E a arte (?) de retirar objetos da posse das
pessoas sem que elas percebam. Também chamado Punga.

Furtividade (AGI): A habilidade de se esconder e escapar do
campo visual de alguém. Também permite ao Personagem se
mover em siléncio. Costuma ser usada em conjunto com
Camuflagem.

Manipula¢io* Alguns subgrupos possiveis: Empatia (CAR),
Hipnose (0), Impressionar (CAR), Interrogatorio (INT),
Intimidagdo (WILL), Labia (CAR), Lideranga (WILL), Manha
(CAR), Seducio (CAR), Tortura (INT).



Manobras de Combate* Esta categoria de Pericias é um
caso excepcional. S3o apresentadas aqui algumas manobras
especiais de combate. Elas nido sdo utilizadas como Pericias,
na medida em que ndo se faz Teste de Manobra. O
Personagem simplesmente sabe realiza-la. As manobras tém
um custo fixo em pontos de Pericia, listados entre
parénteses. Nao ha valor inicial nem limitante.

Lutar com duas Armas (25): Personagem consegue usar
duas armas, desde que elas sejam do mesmo tipo e uma seja
menor que a outra (exemplo, espada longa e espada curta,
espada curta e adaga etc). Se combinado com o
Aprimoramento Ambidestria, pode se usar armas maiores de
uma mao (exemplo duas espadas longass), mas nunca armas
de duas maos (exemplo duas montantes ou nodachis).

Lutar as Cegas (20): Personagem consegue lutar cego ou na
escuridio total sem penalidades, vale apenas para combate
corpo a corpo e fisico (armas ou briga).

Imobilizagdo (20): Personagem usa seu proprio corpo ou
alguma técnica de luta propria para imobilizar o oponente.
Personagem anuncia o ataque para imobilizar (quando é
possivel), faz ataque normal, se tiver sucesso nao causa dano,
mas imobiliza o inimigo. Inimigo no seu turno pode fazer
teste de Forga x Forga do personagem, se tiver sucesso ele
escapa (perde sua agdo pra isso), fracasso ele continua preso
e perde a agio (essa ¢ a manobra basica para tentar escapar).

Chave de Membro (20): segue as mesmas regras de
imobilizag¢do, mas prende um membro do inimigo, como
segurar um brago etc.

Quebramento (+10): Complemento para Chave de Membro,
nesse caso personagem pode tentar quebrar os ossos do
oponente (membro preso), com um teste de For¢ca VS
Constituigdo do alvo.

Projecao (25): O Personagem pode deslocar o ponto de
equilibrio de seu oponente e arremessa-lo com esse esfor¢o
longe, s6 pode ser usado para combates corpo a corpo (Briga
ou Artes Marciais), exige teste de ataque bem sucedido E um
teste de Forga X Forg¢a do alvo (se qualquer um falhar o
ataque é anulado). O oponente sera projetado a 1 metro a
cada ponto de dano causado, ele precisa fazer teste de
Agilidade, se falhar, perde o seu movimento no seu proximo
turno.

Ataque Furtivo (25): Ataques furtivos sio executados quando
personagem consegue esconder sua presenga do alvo e
apenas ¢ revelado quando o ataque é bem sucedido. Em
regras alguém furtivo ndo pode ser visto ou detectado pelo
alvo (usando furtividade ou camuflagem), nesse caso
personagem tem ataques faceis contra ele (inimigo tem
direito um teste de PER para tentar defender no ultimo
minuto). Quando isso acontece personagem causa dano,
tendo essa manobra, o dano ¢ dobrado.

Montaria (AGI) O Personagem sabe montar um animal (em
geral, cavalos). Também pode usar montarias mais exéticas,
como elefantes ou camelos. Quanto mais exdtica a montaria,
maior tem que ser o valor da pericia para monta-la.

Pesquisa/ Investigac¢io (PER) Esta Pericia esta relacionada
a obtengdo de informagoes. Ela pode ser usada em uma
biblioteca para encontrar os livros certos sobre o assunto,
nas ruas para encontrar a pessoa ou lugar que se procura, ou
em uma sala onde estio as provas de um crime. Uma falha
pode significar ndo achar tais informagdes, enquanto uma
falha critica pode dar ao Personagem informagdes erradas ou
pistas falsas.

Primeiros Socorros (INT) O Personagem sabe fazer
curativos em ferimentos, imobilizar fraturas, deter
sangramentos, aplicar curativos e outros procedimentos que
devem — ou NAO devem — ser tomados em caso de acidentes
com vitimas. A Pericias permite restaurar 1d4 Pontos de
Vida de uma vitima sob seus cuidados, ou o dobro disso em
caso de um Acerto Critico. E permitido apenas um Teste por
pessoa para cada acidente ou ferimento. Golpes diferentes de
um mesmo combate sdo considerados como uma tnica
ocorréncia. Além disso a Pericia ndo pode ser usada em
combate ou em movimento, deve-se estar concentrado e
dedicado ao procedimento. Observagdo: Um Teste de
Primeiros Socorros ndo pode restaurar mais Pontos de Vida
do que o ferimento causou.

Procura(PER) Esta Pericia reflete a atengdo de um
Personagem ao procurar por alguma coisa. Testes de
Procura podem ser realizados para que o Personagem
encontre um item escondido, ou até mesmo uma pessoa
Camuflada. Caso esteja procurando alguém, geralmente
deve-se realizar um Teste Resistido entre a Pericia Procurar
e a Pericia Camuflagem.

Rastreio(PER) Esta ¢ a habilidade de encontrar e seguir
pistas e pegadas. Para que uma pista seja seguida, ¢ preciso
que a pessoa, criatura ou veiculo (carruagem, carroga, etc)
sendo seguido deixe uma pista. Rastrear em trilhas de barro,
areia ou alguém arrastando algo é um Teste Fécil; rastrear
em terra batida, grama ou mata fechada é um Teste Normal;
o Teste sera Dificil em terrenos rochosos, sob chuva ou neve,
ou quando a criatura seguida tenta disfarcar a trilha. A
Pericia deve ser testada novamente se o Personagem
interrompeu o rastreio por qualquer motivo. Uma falha
critica leva a uma trilha errada.

Reparos Armaduras (INT): Pericia usada para consertar
Armaduras e armas misticas ou especiais.

Sobrevivéncia(PER) O Personagem sabe o que é preciso
para sobreviver em um ambiente selvagem, longe da
civilizagdo. Testes bem sucedidos desta Pericia permitem
construir um abrigo, encontrar agua ou comida, orientar-se,
fazer uma armadilha para animais e assim por diante. Um
Personagem com esta Pericia pode garantir ndo apenas a
propria sobrevivéncia, mas também a de um pequeno grupo
(até 4 pessoas).



CAVALEIROS DE BRONZE

-l

Cavaleiros s3o os mais numerosos dentre os guerreiros de Atena e adquiriram apenas técnicas de luta basicas como
Cavaleiros. Apesar de estarem na hierarquia mais basica dos 88 Cavaleiros, seus socos rompem a barreira do som e as
habilidades individuais de combate sdo extremamente superiores as de um ser humano comum. Cavaleiros de
Bronze dominam o sexto sentido, excedendo a capacidade humana normal, mas a maioria ndo possui dominio algum
sobre o sétimo. Normalmente sao supervisionados pelos Cavaleiros de Prata, mas ndo é incomum a um Cavaleiro de
Ouro ensinar um de Bronze. Além das fun¢es bdsicas de prote¢do, algumas Armaduras de Bronze possuem
acessorios especiais especificos para cada armadura como, por exemplo, as correntes da Armadura de Andrémeda ou
o escudo da Armadura de Drag3o. Acredita-se que esses privilégios foram dados as armaduras de bronze para que os
seus cavaleiros pudessem exercer melhor a funcdo de auxiliares dos de hierarquia superior. Existe por volta de 52
Cavaleiros de Bronze ao totol.

-

CAVALEIROS DE BRONZE (2 PONTOS)

Atributos: tem 110 Pontos de atributos para distribuir
Pontos de Pericia: 250 + Inteligéncia X 5

Poderes de Cosmo: comegam com 3 Pontos de Poderes
Cosmo: A Armadura d4 + 1 ao Cosmo Total do Usuario

Poderes da Armadura: Cada armadura tem habilidades diferentes, veja na proxima pagina lista das armaduras e seus poderes.
Essas habilidades s6 funcionam quando o usuario estier usando a armadura

Resisténcia: Armadura de Bronze da IP 5 contra ataques misticos, energia, explosdes ou cosmo.




CAVALEIROS DE PRATA

-l

Os Cavaleiros de Prata s3o os guerreiros da classe intermedidria na ordem dos Cavaleiros de Atena. Geralmente
recebem ordens do Grande Mestre para missdes fora do Santudrio, visto que os Cavaleiros de Ouro devem evitar ao
méximo sair do Santudrio. Eles s3o a principal exército principal, de bronze s3o auxiliares e ouro s3o os lideres.
Existem 24 cavaleiros de prata.

-

CAVALEIROS DE PrRATA (5 PONTOS)

Atributos: tem 110 Pontos de atributos para distribuir
Pontos de Pericia: 300 + Inteligéncia X 5

Poderes de Cosmo: comegam com 5 Pontos de Poderes
Cosmo: A Armadura d4 + 3 ao Cosmo Total do Usuario

Poderes da Armadura: Cada armadura tem habilidades diferentes, veja na proxima pagina lista das armaduras e seus poderes.
Essas habilidades s6 funcionam quando o usudrio estier usando a armadura

Resisténcia: Armadura de Bronze da IP 10 contra ataques misticos, energia, explosdes ou cosmo.




CAVALEIROS DE OURO

-l

Os Cavaleiros de Ouro s3o os 12 mais poderosos guerreiros entre os Cavaleiros de Atena. Invenciveis desde eras
mitolégicas, eles trajam as 12 Armaduras de Ouro, correspondentes as constelagées do zodfaco. Os Cavaleiros de
Ouro tém dominado o Sétimo Sentido, a esséncia do Cosmo, que lhes concede capacidades milagrosas, entre elas a
capacidade de atingir a velocidade da luz. Eles continuam a ser renovados, mesmo quando a deusa Atena n3o esta
presente na Terra, pois deve sempre haver um lider no Santudrio, na figura do Grande Mestre, ou Papa. Como
comandantes das forgas do santudrio, os doze cavaleiros de ouro tém a obrigagdo de apresentar-se com a vestimenta
oficial, a armadura de ouro e uma capa branca

-

CAVALEIROS DE OURO (8 PONTOS)

Atributos: tem 120 Pontos de atributos para distribuir
Pontos de Pericia: 350 + Inteligéncia X 5

Poderes de Cosmo: comeg¢am com 10 Pontos de Poderes
Cosmo: A Armadura da + 5 ao Cosmo Total do Usuario

Poderes da Armadura: Cada armadura tem habilidades diferentes, veja na proxima pagina lista das armaduras e seus poderes.
Essas habilidades s6 funcionam quando o usuario estier usando a armadura

Resisténcia: Armadura de Bronze da IP 20 contra ataques misticos, energia, explosdes ou cosmo.




PoDERES DO COSMO

Poderes do Cosmo s3o vérios, cavaleiro compra com seus pontos de poderes, maioria deles depende do Cosmo do
cavaleiro. Cavaleiro ganha 1 ponto de Poder toda vez que sobe de Nivel. Esses poderes podem ser combinados uns
com os outros, aprimoramentos ou habilidades de armaduras (caso se aplique e a regra ndo entre em contradig3o).
Em geral use a regra de sé se pode combinar poder que n3o necessita Concentragdgo de Cosmo com um que exige.

Aumento de Atributos (X pontos): Cavaleiro treinou
muito mais que os outros ou nasceu com talentos
além da compreens3o em seus atributos. Em
regras cada 1 ponto nesse poder confere +3 em
um Atributo a escolha do personagem (qualquer
Atributo). Quanto mais aprimoramentos ele gastar,
mais pontos ele tem, entdo por exemplo, ele
poderia comprar Aumentos de Atributo 3, e somar
+9 em sua Forca.

Voar (2 pontos): em regras ele pode voar e se
movimentar valor total de sua Agilidade em Metros
(em regras personagem sé se movimenta METADE
do valor de sua Agilidade em metros).

Ataque em Area (2 pontos cada)
Exigéncias: Ataque de Cosmo

Personagem consegue usar Ataque de Cosmo, mas
atinge os golpes em drea, pegando mais de um alvo.
Existem dois tipos de ataque em &rea. Arco e Raio. Arco
visa todos os alvos a frente do personagem em angulo
de 30 graus que cresce como uma baforada de drag3o.
raio acerta todos os alvos a volta do personagem. Testes
de Esquiva desse golpe sempre aumenta uma dificuldade
(teste normal para dificil e assim por diante). Cada tipo
custa 2 pontos e precisam ser comprados
separadamente. Esse golpe tem uma penalidade, ele s6
pode ser feito uma vez a cada trés rodadas.

Aura de Cosmo (X Pontos): A personagem possui
uma escudo de cosmo sempre ativo e muito
resistente ao redor do seu corpo, personagem
ganha IP 1 contra qualquer tipo de dano para cada
ponto gasto nesse poder. Esse é um poder sempre
ativo CONTANTO que cavaleiro esteja usando a
armadura. Esse poder se acumula com o IP da
Armadura e outros caso seja aplicado.

Cura (3 pontos)

Personagem pode usar Cosmo para se curar e curar
ferimentos de outros, ele concentra cosmo e gasta a
concentragdo nesse poder, ele regenera (ou cura) 1d6 +
Nivel do Personagem + Bdnus da Armadura. Usar esse
poder gasta uma agdo e exige Concentragdo do Cosmo.

Ataque de Cosmo (2 pontos):

Cavaleiro consegue disparar seu cosmo em forma de
energia pura, ou algum elemento escolhido de acordo
com sua background ou armadura (exemplo Cavaleiro de
Cisne ou Aqudrio usam Gelo). O dano é sempre o Nivel
de Cosmo do Cavaleiro em dados d6 (Seu Nivel de
Personagem + Bonus da Armadura), ou seja, Nivel 7, é
disparo de 7d6 de dano. Essa técnica exige
concentragdo de Cosmo.

Transporte através do Cosmo (1 ponto)

Personagem pode usar seu poder e viajar entre céus e
universo para chegar em locais quase instantaneamente.
A viagem é bem mais rédpida que formas de transporte
convencional, ele chega ao local de acordo com a
decisdo do Narrador. Ele sé pode se transportar para
locais que ele ja conhega ou que seus aliados estejam
presentes.

Ferreiro Estelar (2 pontos)

Personagem consegue consertar as armaduras quando
sdo quebradas ou até totalmente destruidas. Apesar dos
materiais normais, ele precisa de tempo, mas se tiver
sangue ele pode conserté-las instantaneamente. Todas as
armaduras s3o vivas e precisam de sangue, a quantidade
de sangue depende de quanto ela foi quebrada. Narrador
tem a palavra final, mas dependendo dos sangue a
armadura pode ficar mais forte ou se modificar de
alguma forma (evoluir).




Magia (X Pontos)

Personagem consegue usar magia da mesma forma que
um mago, cada ponto representa 1 ponto de Focus de
Magia. Com esses Focus ela pode comprar Caminhos de
Magia. As regras funcionam igual as regras de magia
normais do Sistema Daemon (mas sem rituais ou
componentes materiais). Personagem consegue usar a
magia para atacar, gerar outros efeitos, aumentar dano
dos ataques, manipular a arena etc. A criatividade e a
imaginag3o do jogador comandam, porém limitados
pelo focus de magia (FOgo 3 s6 causard 3d6 de dano
direto e ndo mais que isso). Magia pode ser usada sem a
necessidade de concentrar Cosmo MAS exige que o
cavaleiro esteja com a Armadura. A magia pode se tornar
mais poderosa se usado em conjunto com Cosmo. Em
geral o Caminho da Magia esta ligado ao aspecto do
Cavaleiro, os Caminhos disponiveis s3o: Fogo, Agua,
Terra, Ar, Luz, Trevas, Gelo, Reldampago, Magma, Areia,
Cinzas, Plantas, Espiritos, Demonios (Arkanun),
Metamagia, Humanos.

llus3o (4 Pontos)

Cavaleiro consegue usar ilusdo e controlar o ambiente ou
a mente do alvo. O Alvo enquanto estiver preso na ilusdo
estard vulnerdvel a ataques e n3o poderd se defender. A
ilusdo dura até o alvo escapar ou ser derrotado. Ataques
de ilusdo sdo diretos e automdticos, Cavaleiro testa seu
Nivel de Cosmo contra a Forga de Vontade ou
Inteligéncia do alvo (o que for maior). Ou seja, Cavaleiro
de Nivel 6, joga 6d6 e esse valor disputa contra
Inteligéncia ou Forca de Vontade do Alvo. O Alvo pode
escapar da ilus3o, ele apenas testa Forgca de Vontade
contra Nivel de Cosmo de novo. Mas para isso ele
precisa "perceber" que estd numa ilus3o, as vezes a
ilusdo (descrita pelo Cavaleiro que criou) é complexa,
ent3o o alvo tem que fazer teste de Percepgdo contra
Nivel Cosmo para perceber. llusdes nao necessitam
Concentrar o Cosmo, mas Cavaleiro precisa estar usando
a Armadura para usar esse poder. llusdo sé pode ser
usada uma vez por dia. Aqueles que escapam da ilusdo
ndo podem ser afetados por ela de novo.

Ataque Mental (4 Pontos)

Personagem consegue atacar a mente do alvo, em regras
afeta pontos de vida diretamente, mas sdo considerados
(danos mentais), ou seja, podem ser recuperados em
minutos. Cavaleiro testa seu Nivel de Cosmo contra a
Forca de Vontade ou Inteligéncia do alvo (o que for
maior). Ou seja, Cavaleiro de Nivel Cosmo 6, joga 6d6 e
esse valor disputa contra Inteligéncia ou Forca de
Vontade do Alvo. Em caso de sucesso o alvo sofre dano
mental igual ao Nfvel do Cosmo do atacante (ignorando
todas as IP’s). Caso o defensor tenha sucesso resistindo
ele se torna imune ao ataque por 1 dia inteiro.

Anular Sentido (3 Pontos)

Cavaleiro consegue executa ataque instantaneo que
pode eliminar um dos sentidos do oponente. (sorteado
com 1d6, sendo 1 tato, 2 olfato, 3 audig3o, 4 visdo, 5
paladar, 6 a escolha do Cavaleiro). ALvo tem direito a um
teste de Constituicdo contra Nivel de Cosmo do
Cavaleiro (se tiver Nivel 6, joga 6d6 para valor do teste).
Caso o alvo resista, ele se torna imune ao ataque até final
a batalha. Alvo sofre todas as penalidades da perda do
sentido de acordo com as regras do sistema Daemon.
Multiplos ataques se acumulam fazendo o alvo perder
cada sentido um apds o outro. Esse ataque n3o exige
concentragao de cosmo, mas exige que cavaleiro esteja
usando a Armadura.

Controle Mental (5 Pontos)

Personagem pode controlar a mente do alvo, seja apenas
um comando ou por algum tempo. Alvos tem que ser de
Nivel menor ou igual ao Cavaleiro. Alvo tem direito a
teste de Forca de Vontade contra a Forga de Vontade do
Cavaleiro. Dar uma simples ordem exige teste normal,
controlar o personagem por mais tempo (todas as suas
agoes) exige teste mais dificil. Esse ataque exige
concentragdo do Cosmo.

Defesa de Cosmo (2 Pontos)

Cavaleiro cria um campo de forga feito de cosmo que o
protege contra qualquer dano ou ataque. O Poder exige
concentragdo de Cosmo pra ser usado. O valor que
protege é o Nivel de Cosmo dele. Entdo Cosmo 7,
protegeria 7d6 de dano. Se o valor de defesa n3o for
superado pelo danos de ataque a barreira continua ativa.
Porém enquanto a barreira estiver ativa o Cavaleiro nao
poderd atacar fisicamente.

Defesas Especiais (3 Pontos)

Cavaleiro é resistente contra ataques de energia ou
elementais. Ele ganha IP igual ao seu valor de
Constitui¢do contra aquele elemento em especifico.
Toda vez que personagem compra esse poder ele
escolhe outro elemento. Elementos disponiveis s3o:
fogo, raio, gelo, vento, terra, dgua, trevas, luz.

Ataque Perfurante (3 Pontos)
Exigéncias: Ataque de Cosmo ou Golpe de Cosmo

Personagem connsegue usar Ataque de Cosmo ou Golpe
de Cosmo e atravessar qualquer defesa ou IP do alvo (até
mesmo da armadura). Testes para defender esse ataque
aumenta uma dificuldade (teste normal para dificil e
assim por diante). e o IP do alvo cai pela metade para
absorver esse dano. Esse golpe tem uma penalidade, ele
s6 pode ser feito uma vez a cada trés rodadas.




Golpe de Cosmo (2 Pontos)

Semelhante a o Ataque de Cosmo, mas é para ataques
corpo a corpo ou com armas brancas. Concentrando
cosmo nos punhos (ou pernas) para aumentar o dano do
golpe. Diferentemente do Ataque de Cosmo, ele soma o
valor do Nivel Cosmo direto, ou seja, Cavaleiro de Nivel
de Cosmo 5, soma +5 no seu dano normal corpo a corpo
(bbnus de Forga e outros também sao somados
normalmente). Teste de acerto é a Pericia de combate
corpo a corpo (ou armas) do Cavaleiro. Esse poder exige
concentragdo de cosmo.

Deflexdo de Cosmo (3 Pontos)
Exigéncias: Pericia de Defesa Combate

Cavaleiro consegue defender ataques de cosmo (energia)
direto sem sofrer danos minimos. Cavaleiro faz teste de
defesa contra ataque de Cosmo normal e se passar ird
defletir ou anular a energia disparada sem sofrer danos
colaterais. E em caso de sucesso critico na defesa, ele ird
REFLETIR o cosmo contra o atacante.

Ataque Debilitante (Variado)

Um ataque poderoso que reduz as habilidades fisicas,
causar dano ou efeito negativo no alvo. O ataque é
instantineo e o alvo tem direito a um teste de
Constitui¢do para resistir contra o Nivel de Cosmo do
Cavaleiro (se tiver Nivel 6, joga 6d6 para valor do teste).
Ataques assim ndo podem ser defendidos apenas
esquivados. Existem vdrios ataques debilitantes, cada um
tem custo diferente. Ataques tem uma penalidade, ele s6
pode ser feito uma vez a cada trés rodadas.

Dano Constante (2 pontos): ataque cujo personagem
sofre dano constante (seja por veneno ou gravidade do
ferimento), alvo recebe dano igual ao Nivel do Cavaleiro
toda a rodada. O efeito sé pode ser cancelado se o
Cavaleiro que executou ataque quiser ou for derrotado.
Solugdes sobrenaturais (como outro poder do cosmo)
pode cancelar efeito também.

Redug3o de Atributos (1 Ponto): ataque reduz os atributos
Fisicos do alvo em um valor igual ao Nivel do Cavaleiro.
Ent3o um Cavaleiro de Nivel 3, causa -3 nos atributos
fisicos do Alvo. Efeito dura até final do combate ou ser
cancelado por outra forga externa.

Testes Dificeis (3 Pontosf): ataque deixa todos os testes
de pericia e atributos dificeis. Efeito dura até final do
combate ou ser cancelado por outra forga externa.

Sétimo Sentido (7 Pontos)
Exigéncias: Concentragao 100%

O conceito de Sétimo Sentido de Kurumada para a série
foi baseado na tradi¢do da doutrina budista, sendo o
equivalente budista Shichishiki, a Sétima Consciéncia.
Um cavaleiro alcanca seu verdadeiro potencial quando
explode seu universo interno, atingindo o sétimo
sentido e superando todos os limites humanos, seus
ataques tem a velocidade da luz. Tal ato é conhecido
como milagre. A maioria dos deuses detestam que
humanos realizem milagres, pois, antigamente, este
poder era exclusivo deles. Deus ou humano, atingindo a
milagrosidade, eles viram iguais, mesmo que por um
segundo. Em regras, todos os testes de combate do
cavaleiro chega ao Sétimo Sentido se tornam féceis (ou
inimigos se tornam dificeis). Unica forma de contra
atacar isso, é também alcancar o Sétimo Sentido, nesse
caso ambos perdem os bénus e lutam de forma normal.
Cavaleiros que tem esse poder e estdo no Nivel 7, estdo
sempre no estado de Sétimo Sentido. Caso ele ndo
esteja no Nivel 7. cavaleiro s6 consegue "lampejos"
quando ele queima cosmo e tira acerto critico no teste
(acerto critico nesse caso é tirar valor menor ou igual a
Forca de Vontade do Cavaleiro).

Explos3o de Cosmo (Variado)

Cavaleiro explode seu cosmo internamente e a energia
flui por todo o corpo emitindo poder. Esse poder tem
vérios efeitos diferentes com custos diferentes. Esse
poder tem duracdo do Nivel do Personagem do
Cavaleiro +1, ou seja, Nivel 3, ele terd 4 rodadas com
esse poder (tempo de ativagdo nao conta). Esse poder sé
pode ser usado uma vez por dia.:

Ativagdo: 1 rodada completa

Poder Fisico (2 pontos): esse poder aumenta os atributos
fisicos do Cavaleiro igual ao seu valor de Nivel de
Cosmo, se seu Nivel de cosmo for 5, ele ganha Forga +5,
Agilidade +5, Destreza +5, Constitui¢cdo +5. Nesse modo
os Pontos de Vida sobem também, mesmo que
temporariamente.

Ataque e Defesa (3 pontos): esse poder concede bénus
em danos e IP para Cavaleiro, o bénus é igual ao Nivel do
Cosmo do personagem. Ou seja, Cavaleiro de Nivel de
Cosmo 7, ganha +7 nos seus danos e +7 em seu IP.
Esses valores sdo acumulados com qualquer outro bénus
que ele tenha.

Auto Consciéncia (4 pontos): com essa habilidade o
Cavaleiro pode usar qualquer poder sem necessidade de
concentrar Cosmo, Seu Cosmo ja estd "pronto" todo
turno sem necessidade de testes de concentragdo. Além
disso, poderes de cosmo que tem "tempo de espera" de
rodadas, esse poder n3o precisa mais desse tempo de
espera. (Excecdo poderes com tempo de espera de 1 dia
ou mais).

Telecinese (5 pontos):

Nivel I: Permite mover objetos com a forca de sua
mente. Pode abrir portas, empurrar pessoas, mover
objetos, etc. como se tivesse FR 30 e DEX 12.

Esse poder n3o exige concentragao de cosmo

Teleporte (4 pontos):

Cavaleiro consegue teleportar para uma distancia igual
ao seu Nivel de Cosmo X 100 metros. Ele pode usar
esse poder para esquivar de ataques(deixando teste de
Esquiva ou Agilidade mais facil). Ele sé pode ser usado
uma vez a cada trés rodadas.




CosMoO
e

Poder que os cavaleiros conseguem usar para seus golpes, os deixando extremamente poderosos, o cosmo ¢ infinito,
mas o Unico limite é corpo do cavaleiro. Usando armadura eles s3o capazes de acumular mais cosmo do que o
normal e seus golpes ficam mais poderosos. Cavaleiros podem sentir o Cosmo, sua intensidade, inteng3o e dire¢ao,
as vezes Narrador pode exigir teste de Percepg¢do normal em certas ocasiGes ou saber alguma informagao especifica.

Queimando o Cosmo: cavaleiro para usar cosmo precisa queima-lo, para isso ele gasta turno inteiro acumulando o cosmo para
poder usa-lo. Personagem pode queimar cosmo sem gastar o turno, mas para isso precisa de um teste de Concentragdo (pericia),
caso tenha sucesso ele pode usar cosmo naquele mesmo turno, se ele falhar ele perde o turno completamente. Personagem pode
queimar o Cosmo (fazendo teste de Concentragdo), para ajudar em uma defesa, evasdo ou contra ataque, porém se escolhe o
teste e falhar, ele tem sua defesa ou evasao anulada (levando o golpe).

Concentragao (WILL): principal Pericia para um Cavaleiro usar o Cosmo, necessdrio para um Cavaleiro Completo.

COSMO EM REGRAS

Cosmo em regras serve igual Focus de magia no Sistema Daemon, valor dele depende do Nivel do Personagem + sua
Armadura (caso ele esteja usando). Entdo um personagem de nivel 3 tem Cosmo 3, se estiver usando Armadura de
Bronze (+1 em Cosmo), ele tem Nivel de Cosmo 4. Quando queima o Cosmo ele permite usar esse valor para ativar
os seus poderes.

Exemplos: Cavaleiro de Nivel de Cosmo 4, pode disparar cosmo com 4d6 de dano, ou deesfere Soco envolvo em energia com
Dano +4, e assim por diante.

RESTRICAO DO COSMO

Independente do que é feito com Cosmo, ele é ilimitado, mas a maioria dos Poderes Especiais sé pode ser usado
Queimando o Cosmo (teste de Concentracgao) ou gastando seu turno para Concentrar (sem necessidade de testes)

SucEesso CRITICO

Quando se queima o Cosmo através do teste de Concentragdo e o Cavaleiro tem um sucesso decisivo (nesse caso o
sucesso é sortear valor igual ou menor que a Forca de Vontade do Cavaleiro no dado 1d100), gera um efeito positivo.
Nesse caso o Nivel de Cosmo aumenta em 50%, entao Nivel de Cosmo 6, passa a ser 9 naquele turno (apenas
naquele turno) ou seja, 6d6 passa a ser 9d6 ou +6 se torna +9.

ErrO CriTICO

QUando se queima o Cosmo através do teste de Concentragdo e o Cavaleiro tem um erro decisivo (qualquer valor 96
a 100), o Cavaleiro PERDE qualquer efeito de poder de cosmo que esteja usando ou au ativo naquele momento, além
é claro de perder seu turno.




NoOVAS REGRAS DE COMBATE

Combate segue as regras normais, combate corpo a corpo, personagem usa pericias como Briga (DEX) ou Artes
Marciais (AGI) para atingir o oponente. Esse oponente pode se defender usando Briga ou Artes Marciais OU esquivar
usando a pericia Esquiva (AGl), NAO E POSSIVEL esquivar de ataques corpo a corpo (seja punhos ou armas) apenas
com atributo Agilidade.

ATAQUES DE COSMO LONGA DISTANCIA

Seja disparo de fogo, energia pura, pé diamante coléra do Dragio, etc, existe vdrios golpes que s3o feitos a longa
distancia. A regra para eles é pouco diferente, primeiro o Cavaleiro escolhe Atributo de Cosmo dele, que n3o pode ser
igual ao Forca de Vontade nem Atributo de Ataque corpo a Corpo dele (ou seja tem que ser diferente desses ai) nem
Agilidade. Uma vez escolhido, ndo pode mudar.

E basicamente isso, quando decide atacar a longa distdncia com seu cosmo o cavaleiro usa esse atributo o defensor pode esquivar
fazendo teste de Atributo VS Atributo, no caso de Esquiva, ele usa Agilidade, entao seria Atributo de Cosmo VS Agilidade.

Se ele quiser ele pode usar a pericia Esquiva também o processo é parecido ele testa Atributo Cosmo VS Pericia Esquiva do alvo,
(Nesse caso pega o atributo e multiplica por 4 para achar valor de porcentagem e faz a regra basica de Daemon Pericia VS Pericia).

As vezes ele ndo consegue esquivar e pode tentar defender, bloquenado o cosmo todo com seu corpo ou mi3os (ou armas), nesse
caso ele testa Atributo Cosmo VS Pericia de Defesa do alvo. (Nesse caso pega o atributo e multiplica por 4 para achar valor de
porcentagem e faz a regra bésica de Daemon Pericia VS Pericia)

Porém no caso de defender ataques de energia, mesmo tendo sucesso o defensor leva dano minimo (ou seja menor valor dos
dados), entdo ao defender um ataque de 5d6, ele ainda leva 5 de dano (nesse caso o IP da Armadura n3o ajuda)

Ataques de Cosmo tem acerto critico, nesse caso é o Valor Maximo dos dados, ou seja, Ataque de 6d6, no critico vai causar o
valor méximo de 6d6, 36 de dano.

Resisténcia Sobrenatural: Cavaleiros sdo mais poderosos que normal, por isso ndo podem ser feridos facilmente. O bénus de
Constituicdo de qualquer personagem guerreiro da mesa se torna seu IP (indice de Proteco) contra qualquer ataque mundano,
como socos, chutes, armas de fogo, facas etc. Ele NAO funciona para ataques usando Ki, magia ou de fontes sobrenaturais.

Perfcia Esquiva: Quando personagem tem a pericia Esquiva, ele pode usar para esquivar de golpes corpo a corpo. Pode ser usado
para esquivar de disparos de energia, caso o Atributo de Ataque do Oponente seja 10 pontos maior que a Agilidade do
personagem (o que seria falha automdtica para ele), ele pode optar por usar a pericia Esquiva. entdo Atributo de ataque é
multiplicado por 4, gerando uma porcentagem e ai se compara a pericia do Personagem para tentar esquivar. Parece estranho,
mas a prioridade é sempre a Pericia e conhecimento que apenas a forga bruta.

-

REGRA DE PODER SUPREMO

-l

Quando atacante tem atributo de ataque 6 pontos maiores que o atributo de defesa (ou esquiva) do defensor, todos
os seus testes de defesa ou esquiva (pericias apenas), sao dificeis. Seja para combate corpo a corpo ou disparos de
energia.

Exemplo: Shussuke tem AGI 25, ele usa Artes Marciais (AGI) para golpear, ele ataca Ryuuro que tem AGI 19, Ryuuro tenta
bloquear o soco, seu teste é sempre dificil. (25 é 6 pontos acima de 19).

Em Daemon os valores DOBRAM a cada 6 pontos, ou seja, alguém que tem Agilidade 6 pontos maiores que a sua, tem o DOBRO
de sua velocidade.




ARMADURAS DE BRONZE

Na préxima pégina tem a lista de armaduras de bronze e seus poderes individuais. Lembrando esses poderes s6 se
ativam quando o cavaleiro usa a armadura. Algumas armaduras ddo mais de uma habilidade e outras ddo um leque
para se escolher uma toda vez que o cavaleiro veste a armadura.




ARMADURA DE PEGASUS

PODER DA ARMADURA
|

Senso Critico: esta habilidade concede ao cavaleiro a habilidade de ganhar um sucesso em um teste, ataque ou defesa
durante o combate, uma vez por dia.

ARMADURA DE CISNE

PODER DA ARMADURA
|

Congelamento: quando o cavaleiro tem um critico no seu ataque, o alvo faz um teste de Constituicdo VS Atributo de
Cosmo do cavaleiro, se falhar, fica congelado por 1d6 turnos, o oponente fica preso até ser atingido ou ser liberado.




ARMADURA DE DRAGAO

PODER DA ARMADURA
|

Escudo e Punho do Drag3o: sdo as armas extras da armadura de Dragdo. O Escudo do Dragdo garante defesas para
muitos ataques até de Cosmo e IP+3 (Adiciona ao IP da Armadura tanto Mundano quanto Cosmo), Punho do Dragao
garante dano +3 em golpes usando os punhos. Escudo pode ser usado se personagem tiver Pericia Escudo (O/DEX).
Escudo protege contra ataques de cosmo e ataques mundanos.

ARMADURA DE FENIX

PODER DA ARMADURA
ol

Imortalidade: a Armadura de Fénix é imortal e seu usudrio também. Portanto, quando for totalmente destruida (ou o
cavaleiro), ambos renascem. Isso s6 acontece quando a armadura é totalmente destruida, quando personagem volta
depende do Narrador, pode levar um tempo ou ser instantineo.




ARMADURA DE ANDROMEDA

PODER DA ARMADURA
|

Correntes de Andromeda: as correntes do cavaleiro de Andrémeda s3o Armas Mdgicas 1d6+5, se tiver a Pericia ele
pode usa-la em combate normalmente.

ARMADURA DE UNICORNIO

PODER DA ARMADURA
al

Chifre do Unicérnio: o cavaleiro de Unicérnio pode disparar com o chifre um raio de luz poderoso. Este raio laser

causa dano igual ao Cosmo do cavaleiro, pode ser feito sem acumular cosmo. Ele s6 pode usar esse ataque uma vez a
cada trés rodadas.




ARMADURA DE HIDRA

PODER DA ARMADURA
|

Agulhas Venenosas: A armadura de Hidra é capaz de injetar de qualquer membro (da Armadural) uma agulha com
veneno altamente perigoso o cavaleiro pode ejetar esta agulha em um combate corpo-a-corpo, ou seja, qualquer
ataque simples que causar dano é considerado venenoso, o alvo precisa fazer um teste FACIL de CON para ser
envenenado. Caso Hidra acerte outra agulha no mesmo alvo, o teste passa para NORMAL; recebendo a terceira
agulha, teste DIFICIL; a quarta, teste MINIMO. O quinto, a prépria morte. Quando envenenado o alvo comeca a
perder 1 Ponto de Vida por turno.

ARMADURA DE URSO

PODER DA ARMADURA
|

Vitalidade o cavaleiro recebe +10 Pontos de Vida




ARMADURA DE LEAO MENOR

PODER DA ARMADURA
|

Coragem: quando usa a Armadura o Cavaleiro ganha Forca de Vontade + 5.

ARMADURA DE LOBO

PODER DA ARMADURA
|

Velocidade: o cavaleiro ao usar a armadura ganha + 5 em Agilidade.

Oou

Rastreio Implacével: um cavaleiro de C3o de Caga ou Cdo Maior/Menor consegue ENCONTRAR qualquer Cosmo, sua dire¢do e
intensidade em quaquer lugar do Mundo, mas ele precisa ter sentido ou presenciado o Cosmo perto dele pelo menos uma vez.




ARMADURA DE CAMALEAO

PODER DA ARMADURA
|

Camuflagem: em alguns ambientes a amazona de Camale3o pode se camuflar simulando uma invisibilidade (testes
faceis de Camuflagem ou Furtividade), pode também camuflar seu cosmo impedindo a detecgdo (cavaleiros tem
teste dificil de Percepgao sentir o cosmo).

Chicote: armadura tem um chicote parte da armadura, cavaleiro precisa de pericia para usar, chicote causa 1d10 de dano + bénus
de Forca.

ARMADURA DE LINCE

PODER DA ARMADURA
ol

Velocidade: o cavaleiro ao usar a armadura ganha + 5 em Agilidade.




ARMADURA DE CAVALO MENOR

PODER DA ARMADURA
ol

Velocidade: o cavaleiro ao usar a armadura ganha + 5 em Agilidade.

Diagrama de ensamblado y
desensamblado de armaduras 1

ARMADURA DE URSA MENOR

PODER DA ARMADURA
|

Vitalidade: o cavaleiro ganha Pontos de Vida + 10




ARMADURA DE CASSIOPEIA

PODER DA ARMADURA
ol

Vitalidade: o cavaleiro ganha Pontos de Vida + 10.

Diagrama de ensamblado
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ARMADURA DE COROA BOREAL

PODER DA ARMADURA
al

Congelamento: quando o cavaleiro tem um critico no seu ataque, o alvo faz um teste de Constituicdo VS Atributo de
Cosmo do cavaleiro, se falhar, fica congelado por 1d6 turnos, o oponente fica preso até ser atingido ou ser liberado.
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ARMADURA DE CA0O MENOR

PODER DA ARMADURA
ol

Rastreio Implacével: um cavaleiro de Cao de Caga ou Cdo Maior/Menor consegue ENCONTRAR qualquer Cosmo, sua

direcdo e intensidade em quaquer lugar do Mundo, mas ele precisa ter sentido ou presenciado o Cosmo perto dele
pelo menos uma vez.

ARMADURA DE AVE DO PARAISO

PODER DA ARMADURA
|

Voar: o cavaleiro ao usar a armadura ganha o Poder de Voar sem gastar pontos.




ARMADURA DE BUSSOLA

PODER DA ARMADURA
ol

Busca e Localizag3o: este poder garante o Aprimoramento Senso de Dire¢3o e Percepgdo +5, pode ser usado até
mesmo em outras dimensdes e mundos também.

ARMADURA DE COMPASSO

PODER DA ARMADURA
|

Inteligéncia: usudrio da armadura ganha Inteligéncia + 5.




ARMADURA DE PEIXE ESPADA

PODER DA ARMADURA
ol

Anfibio: usudrio da armadura pode respirar e se mover normalmente dentro da dgua, ele ganha Natagdo 50%.

Ataque Cortante: usudrio da armadura ganha +5 nos danos fisicos, gerando ondas de vento em volta do seus punhos e mudando
seu dano para corte.

ARMADURA DE GOLFINHO

PODER DA ARMADURA
al

Percepgao: usudrio da armadura ganha Percepgao + 5.
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ARMADURA DE LEBRE

PODER DA ARMADURA
ol

Percepgao: usudrio da armadura ganha Percepcao + 5.
ou

Velocidade: o cavaleiro ao usar a armadura ganha + 5 em Agilidade.

ARMADURA DE PEIXE VOADOR

PODER DA ARMADURA
|

Voar: o cavaleiro ao usar a armadura ganha o Poder de Voar sem gastar pontos.

Anfibio: usudrio da armadura pode respirar e se mover normalmente dentro da dgua, ele ganha Natagdo 50%.




ARMADURA DE POMBO

PODER DA ARMADURA
ol

Voar: o cavaleiro ao usar a armadura ganha o Poder de Voar sem gastar pontos.
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ARMADURA DE RENA

PODER DA ARMADURA
|

Percepgao: usudrio da armadura ganha Percepgdo + 5.

Oou

Velocidade: o cavaleiro ao usar a armadura ganha + 5 em Agilidade.
Oou

Vitalidade: o cavaleiro ganha +10 pontos de vida.
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ARMADURAS DE PRATA
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ARMADURA DE HERCULES

PODER DA ARMADURA
ol b

Forga Infinita: o cavaleiro de Hércules quando usa a sua armadura aumenta a sua Forca em +10, isso também aumenta
seus pontos de vida.

Oou

Vigor Superior: o cavaleiro ganha + 10 em Constituic3o, isso afeta seus pontos de vida também.

ARMADURA DE PERSEU

PODER DA ARMADURA
ol e

Escudo da Medusa: o cavaleiro de Perseu possui o Escudo da Medusa quando ele o usa (declarando em combate),
todos que lutarem contra ele e estiverem com olhos abertos devem fazer teste de Constituigao TODO turno antes de
executar sua agdo, caso falhem, serdo transformados em pedra. Unica forma de trazé-los de volta é derrotar o
Cavaleiro de Perseu. Fechar os olhos impede a transformagdo, mas personagem terd as penalidades de lutar sem ver
(escurid3o ou posi¢ao desvantajosa).




ARMADURA DE CAES DE CACA

PODER DA ARMADURA
ol

Cagador: cavaleiro marca um alvo e ganha bénus em seus atributos fisicos contra o inimigo marcado. N3o pode ser
inimigo que acabou de encontrar e lutou, mas sim alguém que ele vem "cagando" por bastante tempo ou marcado de
muito tempo. O Bdnus sé serve contra aquele inimigo em questdo. Ele ndo pode trocar alvos até eliminar o anterior.
Bénus é igual ao Nivel do Personagem.

Oou

Rastreio Implacével: um cavaleiro de Cdo de Caga ou Cdo Maior/Menor consegue ENCONTRAR qualquer Cosmo, sua

diregdo e intensidade em quaquer lugar do MUndo, mas ele precisa ter sentido uou presenciado o Cosmo perto dele
pelo menos uma vez.

ARMADURA DE CENTAURO

PODER DA ARMADURA
|

Agilidade Superior: cavaleiro ganha Agilidade + 10.




ARMADURA DE AURIGA

PODER DA ARMADURA
ol b

Discos Bumerangue: é considerado uma Arma Mégica de 2d6, exige a Pericia Arremesso e Discos sempre voltam para
o cavaleiro quando ele as lanca.

ARMADURA DE CEFEU

PODER DA ARMADURA
| e

Grande Vontade: esta habilidade da armadura permite aumentar a resisténcia mental (WILL) do cavaleiro de Céfeu,

seus testes de Forca de Vontade descem uma dificuldade (dificil para normal, normal para fécil, ficil para sucesso
automatico).
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ARMADURA DE MOSCA

PODER DA ARMADURA
ol

Teia: o cavaleiro pode langar uma Teia Mdgica, que n3o se poder ser defendido normalmente (apenas Esquiva), segue
aregra de Ataque de Cosmo a longo alcance, caso o alvo seja atingido ele n3o leva dano, apenas fica preso. Para sair
da teia exige teste de Forga X Nivel de Cosmo do Cavaleiro.

ARMADURA DE CORVO

PODER DA ARMADURA
|

Voar: o cavaleiro ao usar a armadura ganha o Poder de Voar sem gastar pontos.




ARMADURA DE AGUIA

PODER DA ARMADURA
ol

Percepgao Superior: Personagem ganha Percepcao + 10.

ARMADURA DE LAGARTO

PODER DA ARMADURA
|

Muro de Vento: o cavaleiro ganha o Poder Aura de Cosmo 2, sem pagar pontos por ele.




ARMADURA DE BALEIA

PODER DA ARMADURA
ol

Mega Dano: o cavaleiro pode uma vez por dia executar um golpe e ter dano extra de 1d6 por seu Nivel. Entao no
Nivel 3 pode executar um ataque com bénus de +3d6.

ARMADURA DE LIRA

PODER DA ARMADURA
|

Arma Especial: cavaleiro consegue usar sua Lira para atacar com o Som, ele ganha Poder Ataque em Area e Ataque de

Cosmo sem pagar pontos por ele, quando usa o instrumento Lira. Ele pode usar a pericia do instrumento para atacar
ao invés do Atributo do Cosmo. Seguindo as regras normais de ataques usando perfcias.




ARMADURA DE OFIUCO

PODER DA ARMADURA
ol

Garras de Offuco: cavaleiro de Ofiuco pode crescer magicamente suas unhas para ter tornar uma grande arma. Essas

garras aumentam o dano base corpo a corpo da Amazona como se fosse Ataque Desarmado Aprimorado + 1. Caso
ele j4 tenha o aprimoramento, entdo ele se acumula.

AR @ENIERIT

ARMADURA DE CA0O MAIOR

PODER DA ARMADURA
|

Rastreio Implacével: um cavaleiro de C3o de Caga ou Cdo Maior/Menor consegue ENCONTRAR qualquer Cosmo, sua

diregdo e intensidade em quaquer lugar do MUndo, mas ele precisa ter sentido uou presenciado o Cosmo perto dele
pelo menos uma vez.




ARMADURA DE FLECHA

PODER DA ARMADURA
ol

Flecha Certeira: Personagem ganha o poder Ataque Penetrante caso ele tenha poder Ataque de Cosmo. Esse ataque é
sempre representado por uma flecha de energia.

ARMADURA DE TARANTULA

PODER DA ARMADURA
il

Teia: o cavaleiro de Taréntula pode langar uma Teia Mégica, que ndo se poder ser defendido normalmente (apenas
Esquiva), segue a regra de Ataque de Cosmo a longo alcance, caso o alvo seja atingido ele n3o leva dano, apenas fica
preso. Para sair da teia exige teste de Forca X Nivel de Cosmo do Cavaleiro da Tarintula.




ARMADURA DE LOTUS

PODER DA ARMADURA
ol

llus3o: cavaleiro ganha o Poder de Cosmo llusdo quando usa a armadura.

ARMADURA DE PAVAO

PODER DA ARMADURA
|

llus3o: cavaleiro ganha o Poder de Cosmo llusdo quando usa a armadura.




ARMADURA DE ORION

PODER DA ARMADURA
ol

Mega Dano: o cavaleiro pode uma vez por dia executar um golpe e ter dano extra de 1d6 por seu Nivel. Entao no
Nivel 3 pode executar um ataque com bénus de +3d6.

ARMADURA DE CRUZEIRO DO SUL

PODER DA ARMADURA
|

Perfuragdo: Cavaleiro ganha Ataque de Cosmo Perfurante (caso tenha Golpe de Cosmo ou Ataque de Cosmo) sem
necessidade de pagar pontos. Além disso os ataques do cavaleiro sempre sao do elemento relampago.




ARMADURA DE Escupo

PODER DA ARMADURA
ol

Arma Especial: Escudo da Armadura fornece IP 6, além disso pode ser usado como arma com dano 1d6 + bénus de
Forga. Pode ser usado para defender ataques de Cosmo (se personagem tiver pericia Escudo).

ARMADURA DE TRIANGULO

PODER DA ARMADURA
al

Selamento: Cavaleiro executa um ataque direto sem chance de esquiva ou defesa, o alvo apenas pode resistir com
Forca de Vontade ou Constitui¢do (alvo escolhe), contra o Nivel do Cosmo do Cavaleiro, ou seja, Cavaleiro de Nivel
Cosmo 6, joga 6d6 e esse valor disputa como o atributo. Se cavaleiro tiver sucesso, ele prendera o alvo em outra

dimensao longe do espago tempo. Ele sé pode usar esse ataque 1 vez por semana. Se o alvo resistir, se torna imune
ao ataque.




ARMADURA DE ALTAR

PODER DA ARMADURA
ol

Imunidade Divina: Cavaleiro é imune a qualquer poder que o possa prejudicar ou causr algum tipo de banimento ou
status negativo vindo de fontes divinas (deuses e deusas). Ataques e danos diretos e efeitos negativos vindo de
ataques diretos ainda funcionam.

ARMADURA DE TACA

PODER DA ARMADURA
|

Reflexo de Poder: cavaleiro ganha Deflexdo de Cosmo sem necessidade de pagar pontos por ele.




ARMADURA DE PoprA

PODER DA ARMADURA
ol

Habilidade Superior: o cavaleiro ganha + 10 em Destreza.

Poder Combinado: quando os cavaleiros de Vela, Popa e Biissola estdo juntos, eles completam o Argo e ficam mais poderosos,
eles ganham +5 em todos os atributos quando lutam juntos.

ARMADURA DE VELA

PODER DA ARMADURA
ol

Habilidade Superior: o cavaleiro ganha + 10 em Destreza.




ARMADURA DE GROU

PODER DA ARMADURA
ol

Agilidade Superior: cavaleiro ganha Agilidade + 10.
ou

Voar: o cavaleiro ao usar a armadura ganha o Poder de Voar sem gastar pontos.

ARMADURA DE GIRAFA

PODER DA ARMADURA
|

Vigor Superior: o cavaleiro ganha + 10 em Constitui¢3o.




ARMADURA DE BOIEIRO

PODER DA ARMADURA
ol

Vigor Superior: o cavaleiro ganha + 10 em Constituicao.

ARMADURA DE RELOGIO

PODER DA ARMADURA
ol

Inteligéncia Superior: o cavaleiro ganha + 10 em Inteligéncia.




ARMADURA DE CINZEL

PODER DA ARMADURA
ol

Golpe de Cosmo: o cavaleiro ganha o Poder Golpe de Cosmo sem pagar Pontos por ele.




ARMADURAS DE OURO

Na préxima pégina tem a lista de armaduras de ouro e seus poderes individuais. Lembrando esses poderes sé se
ativam quando o cavaleiro usa a armadura. Algumas armaduras ddo mais de uma habilidade e outras ddo um leque
para se escolher uma toda vez que o cavaleiro veste a armadura.




ARMADURA DE ARIES

PODER DA ARMADURA
ol b

Serenidade: a armadura de Aries é capaz de passar uma grande tranquilidade ao seu cavaleiro. Cavaleiro de Aries e
seus aliados (lutando com ele no momento), evitam os efeitos de erros criticos.

Forja Estelar: cavaleiro de Aries ganha o Poder Forja Estela sem gastar pontos.

ARMADURA DE TOURO

PODER DA ARMADURA
| b

Forga Infinita: o cavaleiro de Hércules quando usa a sua armadura aumenta a sua For¢a em +10, isso também aumenta
seus pontos de vida.

Vigor Superior: o cavaleiro ganha + 10 em Constitui¢3o, isso afeta seus pontos de vida também.




ARMADURA DE GEMEOS

PODER DA ARMADURA
ol

Dupla Forma: Cavaleiros de GEmeos sempre tem duas formas que ele pode mudar conforme a vontade caso nao
tenha uma desvantagem como a de Saga (Dupla Personalidad), ele faz duas fichas para ele e com mesmo pontos,
pode até mudar o nome ou personalidade se quiser. Se ele n3o tiver a desvantagem ele pode mudar de forma quando
quiser. Mudar de forma gasta um turno.

ARMADURA DE CANCER

PODER DA ARMADURA
ol

Ondas do Inferno: O Cavaleiro de Cancer abre um buraco chamado Sekishiki, por onde as almas das pessoas sobem
quando mortas, envolve a alma do inimigo com uma aura branca e a arrasta para a entrada do Mundo dos Mortos. Em
regras todos os ataques especiais do Cavaleiro de Cancer (Ataque de Cosmo ou Golpe de Cosmo), se o alvo chegar a
zero pontos de vida ele tem morte Automatica.

Yomotsu: Cavaleiro de Cancer pode ir e voltar da beira do Yomotsu a vontade e pode levar seus alvos para lutar [4 também.




ARMADURA DE LEAO

PODER DA ARMADURA
ol

Coragem: quando usa a Armadura o Cavaleiro ganha Forca de Vontade + 5.

Habilidade Superior: o cavaleiro ganha + 10 em Destreza

ARMADURA DE VIRGEM

PODER DA ARMADURA
|

Controle de Tempo e Espago: Cavaleiro ganha Poder Magia Metamagia 5 sem necessidade de pagar pontos.

Controle de Espiritos: Cavaleiro ganha Poder Magia Espiritos 5 sem necessidade de pagar pontos.




ARMADURA DE LIBRA

PODER DA ARMADURA
ol

Armas de Libra: a armadura de Libra fornece um conjunto invejével de Armas Mégicas.
Duas Espadas tem dano 1d10+bénus de FR

Um Tridente tem dano de 3d6+bénus de FR,

Dois Tonfés tem dano 1d6+bénus de FR

Uma Barra Duplas tem dano 1d6+2+bdnus de FR.

Uma Barra Tripla tem dano de 1d8+bénus de FR.

Dois Escudos tem IP+6.

Cavaleiro de Libra tem pericia para usar todas as armas em 100%.

ARMADURA DE ESCORPIAO

PODER DA ARMADURA
|

Veneno do Escorpido: Cavaleiro ganha o Poder Ataque Debilitante (Todos) sem pagar pontos por ele.




ARMADURA DE SAGITARIO

PODER DA ARMADURA
ol

Flecha de Sagitério: ¢ uma Flecha Mégica invocada pela Magia da armadura de Sagitério, cavaleiro invoca o arco e a
flecha e dispara, o dano da flecha é 1d6 por Nivel do Cavaleiro (Cavaleiro de Nivel 3 tem 3d6 de dano), podendo ser
combinada com Cosmo. A Flecha Ignora qualquer IP ou defesa sobrenatural e é capaz de afetar qualquer ser, seja
divino ou n3o. Porém sé existe uma flecha, uma vez usada ela sé pode ser invocada na préxima semana. O Cavaleiro
tem pericia 100% no Arco com essa Flecha em especifico.

ARMADURA DE CAPRICORNIO

PODER DA ARMADURA
|

Excalibur: esta é considerada a “Espada de Atena” ou a “Espada Mais forte do Universo” e sempre é entregue ao
cavaleiro mais leal a deusa. Geralmente a Excalibur é uma arma dada aos cavaleiros de Capricérnio por que estes sao
os sempre mais leais. A Excalibur é uma arma mégica capaz de cortar qualquer coisa e é encantada nas miaos do
cavaleiro de Capricérnio. Cavaleiro pode usé-la usando apenas pericia de combate corpo a corpo normal. A Espada
Causa 1d10+bénus de FR e IGNORA IP das Armaduras (e outros). Ela também pode ser usada para atacar a distancia
como onda de energia cortante. Ela também pode ser combinada com Poderes de Cosmo também.




ARMADURA DE AQUARIO

PODER DA ARMADURA
ol

Zero Absoluto: O Cavaleiro de Aqudrio tem poder de congelar os inimigos quando acerta seus golpes de gelo, toda
vez que é atingido o alvo faz teste de CON VS Nivel de Cosmo do Cavaleiro (se tiver Nivel 6, joga 6d6 para valor do
teste). Falha indica que o alvo fora congelado por 1 turno, ele continua congelado até ser atingido ou liberado. Em
caso de acerto critico no ataque e falha do alvo no teste de CON, ele fica preso no Esquife de Gelo, preso para
sempre, até ser solto de alguma forma.

ARMADURA DE PEIXES

PODER DA ARMADURA
|

Controle de Plantas: Cavaleiro ganha Poder Magia Plantas 5 sem necessidade de pagar pontos.

Anfibio: usudrio da armadura pode respirar e se mover normalmente dentro da dgua, ele ganha Natagdo 50%.




Um Sistema Livre

Todos nés sabemos que o sonho de todo Mestre é um dia poder ver seu Universode Jogo publicado em algum livro
ou net-book, para que todos possam apreciar sua criagdo, visitar seus paises e mundos imagindrios e enfrentar seus
Monstros e NPCs mais perigosos. O unico problema é que todos estes mundos precisam falar a mesma lingua, para
que possam se entender! O grande problema com isso é que as grandes editoras nunca permitiram que seus
sistemas fossem utilizados pelos jogadores em publicagdes, por causa dos Direitos autorais. A prépria TSR, detentora
dos direitos do Dungeons & Dragons, chegou a processar judicialmente muitos Mestres que utilizavam seu sistema
em livros e net-books, acusando-os de pirataria e aplicando pesadas multas sobre eles! Isso acabava frustrando os
Mestres que queriam mostrar ao mundo seu material de jogo, que eram obrigados a inventar seus préprios sistemas,
muitas vezes sem conhecimentos matemdticos suficientes para fazé-los funcionar direito, e os Jogadores, que,
quando encontravam algo interessante na internet, eram obrigados a decifrar o sistema caseiro no qual estava escrito
e adapté-los para suas regras favoritas antes de poder usé-lo. Também recebemos sempre muitas propostas de novos
escritores interessados em publicar seuslivros e universos de jogos, mas quase nunca esses projetos vao para frente
por causa das incompatibilidades de sistemas. E por outro lado, temos muitos Mestres com universos inteiros
escritos em casa, sem chance de publicéd-los porque ndo possuem nenhum sistema de regras préprio. Como na
DRAGAO e na Daemon, o RPG sempre foi considerado uma forma de diversdo acima de tudo, nés decidimos liberar
o Sistema Bdsico para que os Mestres de todo o Brasil possam utilizd-los em suas criagdes e adaptages. Com isso,
os jogadores passam a contar com dois sistemas inteiros para desenvolverem suas campanhas: o 3D&T para
campanhas baseadas em anime e videogames e o Sistema Daemon para Campanhas mais realistas e sérias. Agora, as
chances de vocé publicar e tornar conhecido seu universo de RPG, seja na forma de fanzines, livros ou sites na
internet aumentaram muito...

Crie seu préprio Universo!

Utilizando as regras genéricas do Sistema Daemon, vocé serd capaz de desenvolver seu préprio mundo de RPG, seja
ele fantasia medieval, fic¢3o futuristica, adaptacdes de seriados, filmes e quadrinhos, suplementos, complementos,
guias de equipamentos e manuais de monstros, criaturas, deuses e entidades. Para o Mestre, uma grande vantagem,
ja que toda a parte de regras ja esta pronta: resta a ele apenas a parte CRIATIVA do processo de desenvolvimento do
universo de jogo... bolar intrigas, aventuras e situagdes, criar NPCs, magias e rituais, desenvolver ragas fantdsticas,
monstros e deuses, projetar vilas, cidades, regides, paises e até mesmo mundos inteiros. O Sistema Daemon
também apresenta grandes vantagens para o Jogador, que possui agora um sistema simples, pratico e barato para
ensinar novos adeptos as maravilhas do RPC!

— Mdédulo Basico Sistema Daemon v1.01, pag. 1.

Criador: Cleron O Andarilho

https://wwwyoutube.com/@Cleron O Andarilho

https://www.instagram.com/cleron o andarilho
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