Cavaleiros do Zodíaco
Adaptado por Neto para Sistema D20.
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Aqui só contem modificações do sistema para melhor encaixe com o anime, não contém todas as regras básicas do sistema D20, novas regras e poderes... você pode obter informações mais precisas de algumas coisas no livro de D&D!
Versão 2.2(revisada e melhorada, dia 20/07/03)
E-mail:puta-que-caralho@bol.com.br, nick Morh_Shion.

Introdução

O nome Cavaleiro do Zodíaco é apenas uma designação genérica para esses guerreiros dos deuses: eles não são cavaleiros(cadê os cavalos?) e nem do zodíaco, já que nem todos pertencem a uma casa zodiacal.

Existem vários nomes para esses combatentes, indo de guerreiros deuses, a generais dos mares – mas, já que precisamos mesmo chamá-los de alguma coisa, Cavaleiros do Zodíaco está bom.

O Cavaleiro é basicamente, um tipo de paladino; um guerreiro escolhido pelos deuses para lutar por uma causa sagrada.Essa causa geralmente é a defesa do bem nos, que desprezam a humanidade e buscam a destruição ou conquista do mundo.

Além de servir a um deus, o cavaleiro adota um símbolo de seu poder.Esse símbolo pode ser um animal, criatura fantástica, personagens mitológicos, signo, constelação ou corpo celeste.

O Cavaleiro recebe ordens de um sumo-sacerdote de seu deus, como Hilda, a clériga de Odin; ou diretamente de um Avatar, a encarnação do poder de um deus, que caminha entre os mortais, como é o caso de Athena e Poseidon.Cada um desses representantes divinos comanda um secto de 1d6+6 Cavaleiros.   
Cap 1 Criação de personagens
Os personagens de cavaleiros do zodíacos são todos humanos, a grande maioria são jovens de 18 anos e homens.

1º passo é determinar os atributos, força, destreza, constituição, inteligência, sabedoria e carisma.
Todo personagem começa com 550 pontos no 1° nível para construir seu personagem, 1 talento e a cada nível que sobe ganha 10 pontos + o XP atual do seu personagem dividido por 1000, para gastar com vantagens, características...As características são:
Força determinara o dano que você causa, o bônus para acertar golpes em combates corpo-a-corpo, a carga que você poderá carregar...

Destreza determina sua agilidade, rapidez, facilidade para se esquivar dos golpes, fator que aumentara a sua CA (classe de armadura), modificadores de combate a distancia e perícias como furtividade...

Constituição determina sua resistência, quantidade de PVs a mais por nível, sua fortitude...

 Inteligência indicara quanto pontos de perícias a mais você terá, quantidade de técnicas que você poderá ter, determina o cosmo...

Sabedoria esse diferente da inteligência(raciocínio) é o seu conhecimento, sobre termos abrangentes e também específicos, ele aumenta sua força de vontade, algumas perícias como cura, sobrevivência, senso de direção, determina o cosmo...
Carisma testes para empatia, blefar, intimidar,tentativa de influenciar os outros, o numero Maximo de talentos extras que você pode ter, determina o cosmo.

Essa é a tabela que generaliza o custo em pontos de valores para atributos.

	Valor do atributo
	modificador
	Custo em pontos

	 1
	-5
	-125

	2-3
	-4
	-95/ -110

	4-5
	-3
	-65/ -80

	6-7
	-2
	-40/ -50

	8-9
	-1
	-15/ -25

	10-11
	0
	0/10

	12-13
	+1
	30/ 40

	14-15
	+2
	60/ 70

	16-17
	+3
	90/ 100

	18-19
	+4
	120/ 130

	20-21
	+5
	150/ 160

	22-23
	+6
	180/ 190

	24-25
	+7
	210/ 220

	26-27
	+8
	240/ 250

	28-29
	+9
	270/ 280

	30-31
	+10
	300/ 310

	32-33
	+11
	330/ 340

	34-35
	+12
	360/ 370


OBS: Para valores mais altos, siga a progressão da tabela.
Vantagens e desvantagens, agora você devera definir o que seu personagem tem de bom e ruim, sua características...

Elas tem custos próprios e são descritas mais a frente.

O limite Max de pontos em desvantagens são -60 pontos.
Perícias, é exatamente aquilo que seu personagem sabe fazer, o que ele conhece, seus esportes... também é descrito mais a frente, elas custam pontos por nível.

Talentos, são características especiais que fornecem a seu personagem uma nova capacidade, ou aumenta uma que ele possui.

Ao contrario de perícias os talentos não tem pontuação.

Poderes, afinal eles tem Cosmo para gastar com poderes, e esses são comprados com pontos de personagens.

Existem também as classes de personagens, são como “profissões”, ou vocações e ela determinará o que você é capaz de fazer...

Traços raciais dos humanos
Tamanho médio: como criaturas de tamanho médio, os humanos não possuem nenhuma penalidade ou bônus especial por seu tamanho humano.

O deslocamento básico dos humanos é de 9 metros.

Ganham 1 talento adicional no 1° nível de personagem, pois são rápidos para dominar tarefas especializadas e potencializar suas capacidades.

Ganham 4 pontos de perícias extras no primeiro nível e 1 ponto de perícia extra a cada nível adicional, pois são versáteis e competentes.

Classe favorita qualquer uma e idioma comum da região.

Classe de personagem, todo personagem possui uma classe com nível e tudo mais... você deve determinar qual será a classe de seu personagem, se um cavaleiro de bronze, Bárbaros, amazona, guerreiro, sacerdote, mago...
Um humano em idade matura recebe também + 10 PONTOS DE PERÍCIAS E UM TALENTO, NA VELHICE RECEBE DE NOVO, E FINALMENTE NA VENERAVEL MAIS UMA VEZ ESSES VALORES!
Também devem ser definidos os poderes e sua respectivas ampliações e limitações, e por ultimo calcula-se o cosmo, suas resistências, pvs...

Cap 2 As Classes de personagens

Como já foi dito acima, as classes de personagens são como profissões que seus personagens iram ter, cada uma possui suas habilidades... elas tem nível, algumas são prestigio e possuem pré-requisitos para se alcançá-la...
-OBS: Algumas considerações das Classes épicas.

A partir do 21° nível qualquer um estará dentro dos níveis épicos, deste modo sua progressão de Resistência sobem todas, +1 no 21° nível, +1 no 22°nível,+2 no 23°,+2 no 24°,+3 no 25°, +3, +4, +4.... à cada dois níveis aumenta um ponto em todas, o mesmo para seus bônus de ataque! O XP, contínua seguindo a mesma progressão, talentos, perícias, continuam iguais. Normalmente as Classes épicas não possuem pré-requisitos, basta-se alcançar o 21° nível e você poderá mudar para a classe prestigio, aqui no caso colocamos pré-requisitos.
Cavaleiros
Esse é o tipo de cavaleiro mais comum, ate mesmo mais que os guerreiros de níveis inferiores.

Os cavaleiros já possuem técnicas que utilizam o poder do cosmo, diferentemente dos guerreiros que só usam armas.
Tendências e Religiões:Os Cavaleiros devem seguir a tendência de acordo com seus deuses ou sumo-sacerdotes.

Quanto a religião um Cavaleiro segue a religião imposta por seu deus, valores morais, etos e obrigações...

Habilidades: ser um Cavaleiro não é pra qualquer um!Você é obrigado a ter força, destreza, constituição, sabedoria, igual ou maior que 15!Eles lutam sempre de mãos vazias, sem assim proibidos de usar armas, escudos e itens mágicos de ataque, a menos que esses itens tenham sido entregues pelos deuses ou seus representantes.

Todos os Cavaleiros sabem lutar sem armas, com socos e chutes. Seus ataques causam dano de acordo com a tabela abaixo de suas respectivas classes, isso reflete o rigoroso treinamento em artes macias, luta livre e combates desarmados que eles tem desde pequenos como em alguns casos.

Um Cavaleiro pode sentir a presença de outro Cavaleiro a até 20 + MOD de SAB m por nível, ao se concentrar em uma direção especifica. Pode fazer isso 1x por nível + MOD de INT, toda tentativa dura uma rodada. Com este poder também é possível perceber o nível de experiência aproximado de outro Cavaleiro, com 1d4 de margem de erro.(“Puxa ele tem um cosmo muito poderoso...”).
Cavaleiros não podem comprar o talento especialização.       
Não, os Cavaleiros não se movimentam à velocidade da luz, mas eles são MUITO rápidos, a cada 4 níveis sua velocidade dobra sem armadura(mas para isso é necessário ter o talento corrida), podendo atravessar pequenos paises em a pé em questão de poucos dias, com alto nível isso se torna algo muito fácil e rotineiro(este efeito da velocidade só pode ser atingido para atravessar grandes distancias, pois vejam que da Sibéria Cisne aparece no Santuário em pouco tempo)!
Durante uma batalha ou uma situação particularmente difícil, o Cavaleiro pode invocar a ajuda dos deuses para aumentar seu Cosmo. Seu deus estiver disposto a atender o pedido(1 em 1d4), o cavaleiro eleva seu Cosmo e aumenta temporariamente seu nível de experiência em 1d4+MOD CAR (caso seja positivo) níveis, recebendo todos os benefícios, durante 2d6 turnos. Isso não pode ser tentado mais de uma vez por semana. Você deve fazer um teste de blefar ou Diplomacia dificuldade 10+1d4(para que o deus lhe de ouvidos).

Todo Cavaleiro começa em jogo com uma quantia de dinheiro igual a 6d4x10.
Os Cavaleiros ganham evasão e evasão aprimorada sim, mas só podem usar contra ataques que já viram antes(serem usados pelo mesmo Cavaleiro que o ataca agora, é claro), já dizia Ikki de Phoenix(no original grego), uma técnica não funciona duas vezes contra o mesmo Cavaleiro(acho que eles tiraram esta frase de “um raio nunca cai no mesmo canto duas vezes”, quem sabe três, satirizando). 

O Cosmo
O poder de um Cavaleiro do Zodíaco não vem dos deuses; vem do Cosmo, uma misteriosa energia universal(mais uma!).

Todos possuem um Cosmo, mesmo que fraco(Bronze) e mesmo que você não saiba usar. Todos podem comprar poderes com seus pontos de personagens, desde que o mestre permita, classes que utilizam magia são consideradas como se tivessem Cosmo de Prata, e Cosmo de Ouro caso possua tanto magia divina quanto arcana.

Por esse motivo, ao contrário do que aconteceria com o paladino, o Cavaleiro não perde seus poderes se trair a confiança da divindade, mas perderá o direito a qualquer ajuda divina, e também sua armadura, que ira abandonar seu corpo. Será, além disso, caçado sem piedade pelos outros Cavaleiros. Alguns deuses permitem que o renegado conserve a armadura ainda por algum tempo, dando-lhe a chance de arrepender-se enquanto tem chance.

Em termos de D&D, o Cosmo é considerado mágico para todos os efeitos. Coisas como proteção, detecção e cancelamento de magia irão funcionar normalmente com ele.

Para calcular o cosmo é necessário somar o MOD da FOR +DEST  +CONST +INT + SAB + CAR e multiplicar pelo seu nível de Cavaleiro e dividir por 2(arredondado para cima). Caso você não seja Cavaleiro então seu cosmo será de Bronze e valor igual a soma dos Mod de seus atributos +1.
O Cosmo é gasto para usar poderes, e ate mesmo para lutar, cada 10 rodadas de luta gasta 1 ponto de cosmo. Você recupera todo o seu Cosmo com uma boa noite de descanso ou 1 ponto a cada 30 minutos em repouso(ou meditando).
Cavaleiro de Bronze
Você é iniciante e conhece pouco, lutou pouco e provavelmente ganhou sua aradura de Bronze agora.
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Perícias de classe:Escalar(For), Concentração(Cons), Ofícios(Int), Diplomacia(Car),  Saltar(For), Conhecimento (Cosmo ou religião)(Int), Ouvir(Sab), Profissão(Sab), Natação(For), acrobacia(Des), cura(Sab), adestrar animais(Car), Cavalgar(Des), Senso de Direção(Sab)

         Pontos de perícia no 1º nível:(2+ Mod de Int)x4

Pontos de perícia a cada nível subseqüente:2+ Mod de Int
Características de Classe
Usar Armas e Armaduras:Um Cavaleiro sabe usar todas as armas simples e comuns, armaduras (leves, medis e pesadas) e escudos.Note que, as penalidades por usar uma armadura mais pesada que um corselete de couro são aplicadas às seguintes perícias: Equilíbrio, Escalar, Arte da fuga, Esconder-se, Saltar, Furtividade, Punga, Acrobacia. Além disso, a Natação sofre -1 de penalidade a cada 2,5 quilos de armadura e equipamento carregado.
Graça Divina: Todo Cavaleiro aplica seu Mod de Car a seus teste de resistências, caso este seja positivo.
O Cavaleiro de Bronze
	Nível
	Bônus base      de ataque
	Resistên
    de

Fortitude
	Resistên

   de   Reflexos
	Resiste de  vontade
	        Especial
	Bônus de ataque Desarmado
	Dano desarmado
	Bônus
de CA**

	1
	+0
	+2
	+0
	+2
	Ataque desarmado,
Ataque atordoante, Evasão
	+0
	1d6
	+0

	2
	+1
	+3
	+0
	+3
	Talentos desviar objetos
	+1
	1d6
	+0

	3
	+2
	+3
	+1
	+3
	Graça divina
	+2
	1d6
	+0

	4
	+3
	+4
	+1
	+4
	Queda lenta 6m
	+3
	1d8
	+0

	5
	+3
	+4
	+1
	+4
	Destruir o Mal
	+3
	1d8
	+1

	6
	+4
	+5
	+2
	+5
	Queda lenta 9m
	+4/+1
	1d8
	+1

	7
	+5
	+5
	+2
	+5
	Talento Esquiva, 
imobilização aprimorada
	+5/+2
	1d8
	+1

	8
	+6/+1
	+6
	+2
	+6
	Integridade corporal
	+6/+3
	1d10
	+1

	9
	+6/+1
	+6
	+3
	+6
	Queda lenta 15m
	+6/+3
	1d10
	+1

	10
	+7/+2
	+7
	+3
	+7
	Evasão aprimorada
	+7/+4/+1
	1d10
	+2

	11
	+8/+3
	+7
	+3
	+7
	Ataque de chi +1
	+8/+5/+2
	1d10
	+2

	12
	+9/+4
	+8
	+4
	+8
	Salto nas Nuvens
	+9/+6/+3
	1d12
	+2

	13
	+9/+4
	+8
	+4
	+8
	Passo Etéreo
	+9/+6/+3
	1d12
	+2

	14
	+10/+5
	+9
	+4
	+9
	Ataque de Chi +2, Sétimo sentido
	+10/+7/+4/ +1
	1d12
	+2

	15
	+11/+6/+1
	+9
	+5
	+9
	
	+11/+8/+5/ +2
	1d12
	+3

	16
	+12/+7/+2
	+10
	+5
	+10
	Talento Reflexos Rápidos
	+12/+9/+6/ +3
	1d20
	+3

	17
	+12/+7/+2
	+10
	+5
	+10
	Idiomas do sol e da lua
	+12/+9/+6/ +3
	1d20
	+3

	18
	+13/+8/+3
	+11
	+6
	+11
	
	+13/+10/+7/+4/+1
	1d20
	+3

	19
	+14/+9/+4
	+11
	+6
	+11
	
	+14/+11/+8/+5/+2
	1d20
	+3

	20
	+15/

+10/+5
	+12
	+6
	+12
	
	+15/+12/+9/+6/+3
	1d20
	+4


* Cavaleiros muito pequenos causam menos dano(veja em D&D livro do jogador, Tabela 3-11:Dano e Deslocamento de Monges pequenos)
** Esse bônus e o modificador de sabedoria do Cavaleiro são somados na CA do monge (caso o modificador de sabedoria do Cavaleiro não for um número positivo, não o some). Esse bônus na CA equivale a 1/5 do nível do Cavaleiro.
*** Cavaleiros muito pequenos e anões são mais lentos(veja em D&D livro do jogador,Tabela 3-11:Dano e Deslocamento de Monges pequenos)

Especial: ataque desarmado, ataque atordoante, evasão, queda lenta, integridade corporal, salto nas nuvens, passeo etereo, ataque de chi, idiomas do sol e da lua, você pode encontra-los na classe do Monge.

Graça divina, você pode encontrar na classe do paladino.

Deslocamento:
O deslocamento com armadura de um Cavaleiro é: 9m nos dois 1° níveis, 12m do 3° ao 5°, 15m do 6° ao 8° nível, 18m do 9° ao 11° nível, 21m do 12° ao 14° nível, 24m do 15° ao 17° nível, 27m do 18° ao 20° nível. 
No 8° nível o Cavaleiro de Bronze se torna de Prata, seu poder aumenta consideravelmente e se titulo já é importante, para tanto a armadura do Cavaleiro geralmente muda, na serie foi porque ela recebeu parte do sangue dos Cavaleiros de Ouro para renascerem, nesse caso elas se tornaram mais poderosas e receberam uma espécie de “benção ou proteção especial” que permitiu os Cavaleiros de Bronze se tornarem mais forte.
-As características de Classe acima podem ser encontradas no livro do jogador onde é descrito o Monge.

O Sétimo Sentido
A partir do 14° nível o Cavaleiro atinge o Sétimo Sentido. Ele passa a perceber o mundo à sua volta através do Cosmo, sem a necessidade de ver, ouvir, cheirar ou tocar.

Um Cavaleiro deste nível pode lutar normalmente mesmo quando privado dos sentidos normais (não sofre penalização por escuridão ou cegueira), ver coisas invisíveis e jamais ser enganado por ilusões. Oponentes não recebem qualquer bônus ao atacá-lo pelas costas. Além disso, também pode detectar magia. Você recebe bônus de +2 em esquiva na CA e de Reflexos, como se você soube-se qual a melhor maneira de evitar o golpe antes que ele aconteça(você perde esse bônus caso perca o bônus de Dest na CA por algum motivo). Para maiores detalhes veja a magia Sexto Sentido. Com ele também é possível se comunicar mental mente, “ver” mentalmente, como se tive-se vendo o Cosmo de cada Cavaleiro, e até ouvir mentalmente. 
As Armaduras
As armaduras normalmente ficam dentro de suas caixas, lá elas se recuperam de seus ferimentos assim como um cavaleiro recupera com descanso, na mesma proporção que seus respectivos dono se recuperam. Porem uma armadura pode ser morta, quando seus PVs ficam 0, neste caso a armadura foi destruída por completo sendo inútil e só podendo ser revivida com o sangue de alguém tão forte ou ate mais que o dono da armadura, para ser revivida o personagem que a banhará de sangue deverá ter e usar o poder descrito mais a frente que permite reviver uma armadura! Você deve ter uma coisa como bom senso, nem todas as armaduras são iguais, os poderes variam de acordo com o PC o deus que ele segue, tendência, constelação signo... para tal você pode aplicar propriedades especiais as armaduras e seus personagens mas manere com isso, ou dizem ao jogadores que podem comprar pontos de itens mágicos para deixar as suas armaduras mais e mais fortes! Veja que existem diferente tipos de armaduras de “ouro”, tipo certos deuses possuem Cavaleiros de ouro como seguidores, porem suas armaduras podem não ser exatamente como as verdadeiras e únicas 12 armaduras de ouro dos zodíacos, elas tem poderes semelhantes, sendo equivalentes, mas podem ter outra forma, brilho e ate cor diferentes, o valor real esta no poder!
A Armadura de Bronze
Apesar do nome em todas são de bronze, algumas vermelhas, outras, verdes... 

A Armadura de Bronze é um item mágico importante, e de certa forma formidável. Ao escolher a classe de Cavaleiro você deve dizer qual o tipo de armadura você veste, completa, simples, bruena, peitoral, corselete... e então o mestre determina que sua armadura é mágica +1, como bônus de melhoria para CA... 
A Armadura de Prata

Esta já é um pouco mais forte que a anterior, seu bônus mágico é +2, o mestre pode se quiser determinar uma missão para conseguir essa armadura, mas deste modo ela poderia ter propriedades mágicas especiais, itens e ser também diferente da anterior... Caso contrario apenas a armadura evoluiu, assim como o personagem e seu Cosmo que agora passa a ser o de um Cavaleiro de Prata! A penalidade da armadura abaixa em 1 e o bônus Max de destreza permitido aumenta em 2, chance de falha de magia arcana abaixa em 10% e o peso da armadura cai para a metade.
O Cavaleiro de Ouro (Classe Prestígio)
Com poderes descomunais e armaduras brilhantes, o Cavaleiro de Ouro é o verdadeiro símbolo entre todos, sendo assim um legitimo Cavaleiro(apesar do nome não é obrigado sua armadura ser de Ouro), geralmente depois de uma árdua jornada, uma vida de treino rigoroso ou um grande torneio. É tão difícil para um Cavaleiro conseguir uma armadura de ouro quanto um paladino conseguir uma vingadora sagrada...
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Pré-requisitos: Para se tornar um Cavaleiro de Ouro é necessário ter as seguintes características.

Bônus de ataque desarmado: +11
Perícias: cura 12, conhecimentos religião 13, conhecimentos Cosmo 15, foco em Cosmo 8, acrobacia 10, salto 10, concentração 10, diplomacia 10
Talentos:Esquiva, ataque poderoso, corrida, foco em arma(baseado ou em ataque do tipo raio, ou ataques desarmados...), trespassar, iniciativa aprimorada, reflexos rápidos. 
Perícias de Classe: Escalar(For), Concentração(Cons), Ofícios(Int), Diplomacia(Car),  Saltar(For), Conhecimento (Cosmo ou religião)(Int), Ouvir(Sab), Profissão(Sab), Natação(For), acrobacia(Des), cura(Sab), adestrar animais(Car), Cavalgar(Des), Foco Cosmo(Car), Equilíbrio(Des), Senso de Direção(Sab).

Pontos de perícia a cada nível subseqüente:4+ Mod de Int

Características de Classe
Usar Armas e Armaduras:Um Cavaleiro sabe usar todas as armas simples e comuns, armaduras (leves, medis e pesadas) e escudos.Note que, as penalidades por usar uma armadura mais pesada que um corselete de couro são aplicadas às seguintes perícias: Equilíbrio, Escalar, Arte da fuga, Esconder-se, Saltar, Furtividade, Punga, Acrobacia. Além disso, a Natação sofre -1 de penalidade a cada 2,5 quilos de armadura e equipamento carregado.

	Nível
	Bônus base      de ataque
	Resistên

    de

Fortitude
	Resistên

   de   Reflexos
	Resistê de  vontade
	        Especial
	Bônus de ataque Desarmado

	1
	+0
	+2
	+2
	+2
	Ataque de Chi +3, Aura de Coragem, 
	+1

	2
	+1
	+3
	+3
	+3
	Mão Vibrante
	+2

	3
	+2
	+3
	+3
	+3
	Idiomas do Sol e da Lua ou Corpo Atemporal ou Corpo e Alma de Diamante
	+3

	4
	+3
	+4
	+4
	+4
	Talento extra(espacialização em combate desarmado)
	+4

	5
	+3
	+4
	+4
	+4
	Mente Tranqüila 
	+5

	6
	+4
	+5
	+5
	+5
	Corpo Vazio ou Auto-Perfeição 
	+6

	7
	+5
	+5
	+5
	+5
	
	+7

	8
	+6
	+6
	+6
	+6
	Talento Trespassar Aprimorado
	+8

	9
	+6
	+6
	+6
	+6
	Arayashiki 8° Sentido
	+9

	10
	+7
	+7
	+7
	+7
	Talento Reflexos em Combate 
	+10


OBS: para determinar o dano desarmado, Bônus de CA e o deslocamento com armadura, é só olhar o nível que seu personagem tem nesta classe e comparar com o nível dos Cavaleiros de Bronze para determinar.

Os Cavaleiros de Ouro ganham ainda o bônus de CA e de Movimentos, para se calcular é só somar os seus níveis de experiência do Cavaleiro de Ouro e de Bronze, e ver na tabela um valor equivalente ao total dos níveis.
Perceba também que o Cavaleiro ganha um ataque extra para cada 4 de bônus no ataque, dessa forma se eu possuo um Cavaleiro cuja sua Classe Cavaleiro de Bronze seja 16, ataque +12/+9/+6/+3 e 2° nível de Cavaleiro de ouro, +2 no ataque, então ficaria assim: +14/+11/+8/+5/+2.

As Armaduras de Ouro

O se tornar um Cavaleiro de Ouro você recebe sua Armadura de Ouro, o mestre pode ate rolar uma aventura antes para você consegui-la, porem ela pode ser ainda a mesma armadura do começo só tendo evoluído um pouco.
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A Armadura de Ouro é um artefato formidável. De certa maneira, é uma criatura viva em simbiose com o Cavaleiro que a usa. Fornece bônus mágico +3 de melhorias.
A Armadura de Ouro tem as seguintes características mágicas: Resistência a Magia 17, redução de dano 5/+3.

A Armadura é desenhada para não restringir os movimentos, e portanto não causa qualquer penalização em combate desarmado, nem falhas para usar magias arcanas...

Assim que é ordenada por seu Cavaleiro, a armadura se desmonta e suas peças encaixam-se à volta do corpo em apenas uma rodada.
Essa é a única maneira de vestir uma armadura de ouro: armaduras roubadas não podem ser vestidas por outras pessoas, a menos que seja esse o desejo dos deuses.

Algumas armaduras (10%) acompanham itens mágicos de imenso poder. Quase sempre são armas ou escudos mágicos, mas outros objetos com poderes diferentes podem existir.
ArayaShiki o 8° Sentido, ArayaShiki é uma palavra budista para uma coisa escondida ou para a origem.

É o oitavo nível (de 9) de consciência (percepção), o oitavo sentido que todo ser humano possuí no início de sua vida. É tão poderoso que poderia ser capaz de realizar um Milagre!
Infelizmente, o oitavo sentido se encontra em uma misteriosa área do cosmo assim como o sétimo sentido. Então normalmente uma pessoas termina sua vida sem saber deste poder.

Quando você morre, todos os seus sentidos, do primeiro ao sétimo, desaparecem.

Então o oitavo sentido aparece. 
É usado pelos Cavaleiros para entrar no inferno sem serem mortos ou sofrerem as regras do mundo de Hades....
Cavaleiros Beserker (Classe Prestigio)
Esses são guerreiros que não possuem poderes próprios, eles retiram suas forças de algum lugar para lutar, podem ser suas armaduras especiais, ou é o forte poder do deus que esta ao seu lado, ou ate mesmo o Cosmo... O fato é que eles não tem muito conhecimento sobre isso, nem sabem controlar direito(cavaleiros de aço é um exemplo clássico).
DVs: d12
Pré-requisitos: Para se tornar um Cavaleiro Beserker é necessário ter as seguintes características.

Bônus de ataque desarmado: +4

Especiais: Fúria, Movimento Rápido, Esquiva Sobrenatural(não pode ser flanqueado), Evasão.
Perícias: cura 6, conhecimentos religião 6, conhecimentos Cosmo 3, foco em Cosmo 3, acrobacia 5, salto 5, corrida 5, diplomacia 7

Talentos:Esquiva, ataque poderoso, corrida, foco em arma(baseado ou em ataque do tipo raio, ou ataques desarmados...), mobilidade, reflexos rápidos, reflexos em combate, ataque desarmado aprimorado, ataque atordoante, punhos de aço. 

Perícias de Classe: Escalar(For), Concentração(Cons), Ofícios(Int), Diplomacia(Car),  Saltar(For), Conhecimento (Cosmo ou religião)(Int), Ouvir(Sab), Profissão(Sab), Natação(For), acrobacia(Des), cura(Sab), Equilíbrio(Des).

Pontos de perícia a cada nível subseqüente:2+ Mod de Int

Características de Classe
Usar Armas e Armaduras:Um Cavaleiro sabe usar todas as armas simples e comuns, armaduras (leves, medis e pesadas) e escudos.Note que, as penalidades por usar uma armadura mais pesada que um corselete de couro são aplicadas às seguintes perícias: Equilíbrio, Escalar, Arte da fuga, Esconder-se, Saltar, Furtividade, Punga, Acrobacia. Além disso, a Natação sofre -1 de penalidade a cada 2,5 quilos de armadura e equipamento carregado.

	Nível
	Bônus base      de ataque
	Resistên

    de

Fortitude
	Resistên

   de   Reflexos
	Resistê de  vontade
	        Especial
	Bônus de ataque Desarmado

	1
	+1
	+2
	+0
	+2
	Fúria 3/dia, Talento Extra(espacialização em combate desarmado)
	+1

	2
	+2
	+3
	+
	+2
	Esquiva Sobrenatural+1 (contra armadilhas), Fúria 4/dia
	+2

	3
	+3
	+3
	+1
	+3
	Destruir o Mal, Posição Defensiva 1/dia, Fúria Aprimorada
	+3

	4
	+4
	+4
	+1
	+4
	Redução de Dano 5/+1, Ataque de Chi +1, 
	+4

	5
	+5
	+4
	+1
	+4
	Evasão Aprimorada, queda lenta (9m),
	+5

	6
	+6
	+5
	+2
	+5
	Fúria 5/dia
	+6

	7
	+7
	+5
	+2
	+5
	Queda lenta (12m)
	+7

	8
	+8
	+6
	+2
	+6
	Fúria 6/dia
	+8

	9
	+9
	+6
	+3
	+6
	Talento Extra, Golpe de Fúria
	+9

	10
	+10
	+7
	+3
	+7
	Resistência a Magia 13
	+10


OBS: para determinar o dano desarmado, Bônus de CA e o deslocamento com armadura, é só olhar o nível que seu personagem tem nesta classe e comparar com o nível dos Cavaleiros de Bronze para determinar.

Especial: Fúria, movimento rápido, você pode encontrar na classe do Bárbaro.

Golpe de Fúria: Se um Beserker resolve dar um Golpe de Fúria(ação completa), ele se concentra ao Max gastando 1 ponto de Cosmo para cada bonus de dano que ele resolver aplicar a mais no dano no primeiro golpe daquela rodada, a vitima é obrigada a fazer um teste de fortitude DC igual a 10+ nível do Cavaleiro Beserk + Mod de For!
Caso falhe morrera automaticamente, se não ficara paralisada(atordoada) por 1d4 rodadas + uma por nível do Cavaleiro Beserker.
Posição Defensiva: Quando for necessário, o Cavaleiro Beserk é capaz de se tornar uma “muralha de aço viva”!

Nessa posição, o personagem adquire força e resistencia fenomenais, mas não pode abandonar o lugar sob proteção. Ele recebe os seguintes benefícios: +2 de For, +4 em Cons, +2 em seus testes de resistências + 4 de bônus de esquiva na CA.

Enquanto você estiver nessa posição de defesa, não poderá usar nada que exija movimentação... e ao sair você perde os bônus acima, ficar na posição acima não gasta tempo.  
Amazonas (Classe Prestigio)
As amazonas são como mulheres guerreiras que geralmente atingem o nível de prata, elas ocultam seus rostos por mascaras, o que segundo uma antiga tradição as torna iguais a homens, escondendo a sua feminilidade. Caso um homem veja o rosto de uma delas,  ela deve matá-lo, de contrario se apaixonará por ele! 
DVs: d8
Pré-requisitos: Para se tornar uma Amazona é necessário ter as seguintes características.

Bônus de ataque desarmado: +4

Especiais: Esquiva Sobrenatural(não pode ser flanqueado), Evasão.

Perícias: cura 6, conhecimentos religião 4, conhecimentos Cosmo 3, foco em Cosmo 3, acrobacia 5, salto 5, corrida 5, Manha 6, sobrevivência 4.
Talentos:Esquiva, ataque poderoso, corrida, foco em arma(baseado ou em ataque do tipo raio, ou ataques desarmados...), mobilidade, reflexos rápidos, reflexos em combate, ataque desarmado aprimorado, Rastrear. 

Perícias de Classe: Escalar(For), Concentração(Cons), Ofícios(Int), Diplomacia(Car),  Saltar(For), Conhecimento (Cosmo ou religião)(Int), Ouvir(Sab), Profissão(Sab), Natação(For), acrobacia(Des), cura(Sab), Equilíbrio(Des), punga(Dês), Foco Cosmo(Car), Manha(Car), Obter Informações(Car), Esconder-se(Dês), Adestrar Animais(Car), Cavalgar(Dês), Furtividade(Dês), Senso de Direção(Sab) Sentir Motivação(Sab), Sobrevivência(Sab).

Pontos de perícia a cada nível subseqüente:6+ Mod de Int

Características de Classe
Usar Armas e Armaduras:Uma Amazona sabe usar todas as armas simples e comuns, armaduras (leves, medias).Note que, as penalidades por usar uma armadura mais pesada que um corselete de couro são aplicadas às seguintes perícias: Equilíbrio, Escalar, Arte da fuga, Esconder-se, Saltar, Furtividade, Punga, Acrobacia. Além disso, a Natação sofre -1 de penalidade a cada 2,5 quilos de armadura e equipamento carregado.

	Nível
	Bônus base      de ataque
	Resistên

    de

Fortitude
	Resistên

   de   Reflexos
	Resistê de  vontade
	        Especial
	Bônus de ataque Desarmado

	1
	+0
	+2
	+2
	+2
	Ataque de Chi +2, Talento Extra, ataque furtivo +1d6
	+1

	2
	+1
	+3
	+3
	+2
	Esquiva Sobrenatural+1 (contra armadilhas)
	+2

	3
	+2
	+3
	+3
	+3
	Destruir o Mal, ataque furtivo +2d6 
	+3

	4
	+3
	+4
	+4
	+4
	Fúria 1/dia, Movimento Rápido
	+4

	5
	+3
	+4
	+4
	+4
	Evasão Aprimorada, queda lenta (9m), ataque furtivo +3d6
	+5

	6
	+4
	+5
	+5
	+5
	Talento Extra(espacialização em combate desarmado)
	+6

	7
	+5
	+5
	+5
	+5
	Queda lenta (12m), ataque furtivo +4d6
	+7

	8
	+6
	+6
	+6
	+6
	Ataque Mortal, redução de dano 5/+2
	+8

	9
	+6
	+6
	+6
	+6
	Talento Extra, ataque furtivo +5d6
	+9

	10
	+7
	+7
	+7
	+7
	Resistência a Magia 15
	+10


OBS: para determinar o dano desarmado, Bônus de CA e o deslocamento com armadura, é só olhar o nível que seu personagem tem nesta classe e comparar com o nível dos Cavaleiros de Bronze para determinar.

O cosmo de uma Amazona conta como um de um Cavaleiro de Prata.

Cavaleiras, Amazonas... são obrigadas esconder seus rostos atrás de mascaras.
Especial: Fúria, movimento rápido, você pode encontrar na classe do Bárbaro, ataque furtivo, você pode encontrar na classe do Ladrão.

Ataque Mortal: Se uma Amazona estudar sua vítima durante 3 rodadas, atingi-la com um ataque furtivo usando uma arma branca e causar dano, o ataque furtivo será capaz de paralisar ou matar o alvo (definido pela Amazona). Enquanto estuda a vítima, ela pode executar outras ações, desde que consiga manter sua concentração no alvo e este não perceba, detecte ou a reconheça como uma de seus oponentes. Caso a vitima fracasse em um teste de resistência de fortitude (CD 10 + nível de Amazona + Mod de Int), a mente e o corpo da vitima ficarão entorpecidos, deixando-a completamente indefesa e incapaz de agir durante 1d6 rodadas + uma rodada por nível da amazona. Se passar no teste o ataque será considerado normal sendo assim apensa furtivo. Após estudar a vitima você tem 3 rodadas para executar o golpe, e serão necessárias outras 3 rodadas para você poder usar essa técnica novamente.
Cavaleiro de Kamei(Deus) (Classe Prestígio Épica)
Como uma continuação das Classes Cavaleiros de Ouro(acima do 10° nível) e/ou Bronze(acima 20° nível).

O nível da saga é épica, chegando a possuírem armaduras de deuses, com grandes poderes, tipo na saga de Hades!O céu não é mais o limite, “Oh velocidade da luz pra que te quero, posso voar!”.As armaduras de Sapúris podem ser consideradas como tal desde que o Cavaleiro esteja realmente vivo e sobre proteção de seu Deus, como no caso de Radamanthis de Wyvern!
Thanatos senhor da morte (Saga de Hades)
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Pré-requisito: uma dessas classes deve superar o nível Max e você é obrigado a ter o 8° Sentido(neste caso para Cavaeiros de prata eles só alcançam o 8º sentido se tiverem pelo menos 2 níveis de Cavaleiros de ouro e forem acima do 20º nível de prata)também é nescessário ter For, Des, Cons, Sab, maior ou igual a 21, e o talento Punho de Aço, Vitalidade, talento Ataque de Chi Aprimorado!

Características: A velocidade do Cavaleiro continua aumentando de acordo com o que foi descrito lá em cima, dobra a velocidade sem armadura pra cada 4 níveis de cavaleiro, a velocidade com armadura aumenta em 3 metros para cada 3 níveis. O Cavaleiro pode curar 3x mais 

PVs por dia que o normal! O bônus de CA continua aumentando a cada 5 níveis, outras habilidades continuam normais, e o dado de vida é d12!
A armadura de Ouro vira de Kamei(Armadura dos Deuses), Resistência a Magia 19, Redução de Dano 10/+4, fortificação 75%, elas produzem uma energia mágica que protege com mais eficácia as áreas vitais do personagem.
Quando um golpe decisivo ou um ataque furtivo atingir o usuário, existe a chance de 75% dele ser anulado e o dano ser calculado normalmente!

Sumo-sacerdote/Arqui-Mago (Classe Prestigio Épico)

Este é tão poderoso que recebeu uma graça divina e alcançou o poder dos Cavaleiros de Kamei! Sumo-sacerdotes ou arqui-magos são bem poderosos capazes de falar com seus deuses e praticamente recebendo poderes diretamente deles. 
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Pré-requisitos: Cons, Int, Sab, maior ou igual a 21, Clérigo 10° nível, Mago ou Feiticeiro ou Mestre do Conhecimento de (10° nível).
Talentos: Foco em magia, magia penetrante, maximizar magia, elevar magia, criar armaduras e armas mágicas, magias em combate.
Perícias: identificar magia 19, conhecimento arcano 23, cura 15, concentração 20, alquimia 15.
DVs: d8
Pandora (Saga de Hades),  Hilda suma-sacerdote de Odin (Saga de Asgard)

Características: 
	Nível
	Bônus base      de ataque
	Resistên

    de

Fortitude
	Resistên

   de   Reflexos
	Resistê de  vontade
	        Especial

	1
	+1
	+2
	+2
	+2
	Resistência a magia 13, evasão

	2
	+1
	+3
	+2
	+2
	Redução de dano 5/+1

	3
	+2
	+3
	+3
	+3
	Talento extra

	4
	+2
	+4
	+4
	+4
	Graça Divina

	5
	+3
	+4
	+4
	+4
	Resistência a Magia 15

	6
	+3
	+5
	+5
	+5
	Redução de dano 10/+2

	7
	+4
	+5
	+5
	+5
	Resistência a magia 17

	8
	+4
	+6
	+6
	+6
	Redução de dano 15/+3

	9
	+5
	+6
	+6
	+6
	Resistência a magia 19

	10
	+5
	+7
	+7
	+7
	Redução de dano 20/+4, evasão sobrenatural


Você é tão poderoso que seu cosmo se eleva aos céus e você recebe graças divinas poderosas!
Você ao passar de nível recebe a progressão de magias divinas igual sua antiga classe, porem você pode deixar de usar qualquer uma dessas magias divinas para usar uma arcana de nível inferior, isso consome 1 de Cosmo por nível da magia arcana usada! Você ainda mantem as magias arcanas e sua progressão referente a sua antiga classe de conjurador arcano!

Os sumo-Sacerdotes ganham, todos os domínios(Ext): um sumo-sacerdote tem acesso a todos os Domínios de sua divindade, em vez de apenas dois.
Todos os poderes(Ext): caso ainda não possua, um sumo-sacerdote recebe gratuitamente todos os Poderes concedidos permitidos para servos de sua divindade, mas ele ainda deve satisfazer os pré-requisitos de cada poder.

Poderes ilimitados(Ext):o sumo-sacerdote pode usar qualquer poder concebido livremente, como uma habilidade extraordinária, sem limite de utilizações por dia.

Imunidades(Ext):um sumo-sacerdote é automaticamente bem sucedido contra qualquer magia que faça parte de seus domínios de sua própria divindade. Este poder não funciona contra magias que não permitem testes de resistências.

Punição(Ext): um sumo-sacerdote tem autoridade total sobre todos os outros servos daquele deus, mesmo que não exista uma ordem organizada.

Ele pode, como uma ação padrão, cancelar os poderes concebidos e magias domínio de qualquer outro servo da mesma divindade. A vitima deve estar dentro do campo visual, e tem direito a um teste de vontade (CD 20 + bônus de sabedoria do sumo-sacerdote) para resistir ao efeito. Caso consiga, o sumo-sacerdote não pode tentar antes de 24 horas.

Talentos: mesmos da criatura-base, mais os talentos do panteão permitidos para servos de seu deus

DVs: mesmo da criatura-base porem tem seus pontos de vidas máximos para seus dados de vida.

O resto se mantem.  

Cap 3 Perícias

Foco Cosmo(Car): Esta perícia consiste em o cavaleiro usar seu cosmo no começo da luta para causar maior dano no primeiro golpe.

No inicio do combate você pode provocar mais dano com seu primeiro ataque, ao dar um golpe com as mãos, pés ou alguma parte do corpo, de acordo com o resultado abaixo:

	Resultado do teste
	Dano extra
	Custo em Cosmos

	10-14
	+1d6
	1  pontos

	15-19
	+2d6
	2  pontos

	20-24
	+3d6
	3  pontos

	25-29
	+4d6
	4  pontos

	30-34
	+5d6
	5  pontos

	35-39
	+6d6
	6  pontos

	40-44
	+7d6
	7  pontos

	45-49
	+8d6
	8  pontos

	50 ou mais
	+9d6(Max)
	9  pontos


Jogue um teste na perícia e compare a esses valores para determinar o dano extra no primeiro golpe, você só poderá fazer isso se for o primeiro a dar o primeiro golpe no combate, portanto somente o dano do primeiro dos seus golpes será afetado.
Conhecimento do Cosmo(Sab): Você conhece o Cosmo, e sobre o Cosmo sua historia, mistérios antigos, tradições mágicas, símbolos astrais relacionados ao Cosmo...) 
Cap 4 Talentos
Foco em Perícia [épico]
Escolha uma perícia, como furtividade. Você possui um dom especial com essa perícia.

Benefícios: Você ganha +15 em todos os testes com a perícia escolhida.

Especial: Você pode escolher esse talento diversas vezes, e seus efeitos não se acumulam.Cada vez que você escolher, ele se aplicará a uma nova perícia.

Ataque Circular [épico]
Você pode atacar seus oponentes mais próximos usando um incrível ataque giratório.
P.R.: Int 16+, base de ataque +14, ataque desarmado aprimorado, Dês 19+, Mobilidade, deslocamento, Esquiva.

Benefício: quando você usa a ação de ataque total, poderá realizar seus ataques normais no primeiro que esteja dentro da sua área de ameaça, depois fazer todos os ataques em um segundo inimigo desde que tenha acertado pelo menos um golpe no primeiro, e depois em um terceiro, ate um Maximo de inimigos igual seu bônus de Int + o de Dês + o numero de ataques que você pode fazer normalmente por rodada!
Ataques múltiplos [geral]
A criatura é adepta para usar todas as suas armas naturais. 
P.R.: três ou mais armas naturais.

Benefícios: os ataques secundários com as armas naturais sofrem apenas uma penalidade de -2.

Normal: sem esse talento a penalidade seria de -5.

Destreza múltipla [geral]
A criatura esta preparada para usar todas as suas mãos em um combate.
P.R.: dest 15+, 3 ou mais braços.

Benefícios: a criatura ignora todas as penalidades usando as mãos não hábil.

Normal: sem esse talento a criatura sofreria -4 nos ataque, teste, perícias, se usa-se sou mão não hábil. Uma criatura que tem uma mão primaria e aos outras não hábeis, por exemplo, uma criatura de 4 braços, teria uma mão primaria e as outras seriam não hábeis.

Especial: esse talento representa ambidestria sendo este para criaturas com mais de 2 braços.

múltiplas armas de ataques [geral]     

uma criatura com mais de três braços pode lutar com uma arma em cada um deles. Esta criatura pode fazer uma ataque extra para cada arma extra.

P.R.: 3 ou mais mãos

Benefícios: penalidades por lutar com múltiplas armas é reduzida 2 pontos.

Normal: uma criatura sem esse talento sofreria uma penalidade de -6 com am ao primaria e -10 com as mãos não hábil, se usadas para atacar.

Especial: esse talento representa o talento combater com duas armas, sendo este para criaturas com mais de 2 braços. Destreza múltipla diminui ainda mais as penalidades de mãos não hábil.  
Ataque atordoante aprimorado [épico]
P.R.: Dest 19+, Sab 19+, ataque desarmado aprimorado, ataque atordoante.

Benefícios: adiciona +2 na DC dos seus ataques atordoantes.

Especial: você pode comprar varias vezes esse talento seu efeito não estagna. 
Vitalidade épica [épica] 

Você é muito cheio e vida.

P.R.: vitalidade

Benefícios: você ganha mais 20 PVs.
Reflexos épico [épico]
Você é tremendamente ágil e habilidoso.

P.R.: reflexos rápidos

Benefícios: você ganha um bônus de +4 em todos os testes de reflexos.

Velocidade épica [épico]
Você é mais rápido que os cavaleiros normais.

P.R.: Dest 21+, corrida

Benefícios: sua velocidade normal é aumentada em +9m, este talento não estagna com efeitos de magia...

Especial: esse talento só funciona se você estiver vestindo armadura media, leve ou nenhuma.

Resistência a energia [épica]
Você é muito resistente a um tipo de energia.

Benefícios: escolha um tipo de energia(acido, fogo, gelo...) você adiciona +10 a resistência a energia contra aquele elemento. Este efeito não estagna quando combinado com outros efeitos semelhante de magia...

Especial: esse talento pode ser comprado diversas vezes e seu efeito não estagna. Você pode escolher varias vezes o mesmo elemento se quiser, ou outro qualquer.
 Iniciativa superior [épico]
Você pode reagir tam rápido quanto a velocidade da luz!

P.R.:iniciativa aprimorada

Benefícios: você recebe +8 nos bônus de iniciativa. Esse bônus sobrepõem o da iniciativa aprimorada, este talento só pode ser comprado uma vez.
Fúria perigosa [épico]
Quando você esta em fúria você pode causar tremendos danos a objetos.

P.R.: For 25+, ataque poderoso, fúria 5/dia, separar

Benefícios: quando esta em estado de fúria, você ignora a dureza de qualquer objeto, que você acerte, adiciona o dobro do bônus para testes com força para quebrar.

Ataque tendencioso [épico]

Seus ataques desarmados causam maior dano a criaturas de tendência oposta a sua.

P.R.: Tendência Caótico, Neutra ou Leal( de qualquer tipo), Sab 19+, ataque desarmado aprimorado, ataque atordoante

 Benefícios: seus ataques causam +2d6 de dano a tendência oposta a sua( se você é leal, os inimigos caóticos levaram +2d6 de dano dos seus ataques desarmados), este talento não pode ser comprado mais de uma vez e ele não soma com outras habilidades que já lhe garantam isso.

Penetrante aos danos de reduções [épico]
Seus ataques são fáceis de penetrar e violar a armadura do alvo.

Benefícios: seus ataques são feitos com um bônus mágico adicional de +2, por exemplo se seu inimigo tem redução de dano 35/+3, você só precisa de uma arma +1 para acertá-lo em cheio!

Especial: o bônus dado por esse talento é apenas para penetrar os danos de redução, ele não aumenta o seu dano ou qualquer outra coisa... ele não estagna com seu bônus de ataque desarmado.
Critico avassalador [épico]
Escolha um tipo de arma de combate corpo a corpo. Com essa arma você causa mais dano nos críticos.

P.R.: For 23+, trespassar, trespassar aprimorado, sucesso decisivo aprimorado( escolhida), focus em arma( escolhida)

Benefícios: quando você usa a arma escolhida e causa um critico, você adiciona +1d6 de dano no crítico, se o dano multiplicador da arma for x3, você ira causar +2d6 de dano, se for x4 você causa +3d6... 

Especial: criaturas imunes a críticos não são afetados por esse talento, você pode comprar esse talento para diferentes armas.

Critico devastador [épico]
Escolha um tipo de arma de combate corpo a corpo. Com essa arma você causa mais dano nos críticos. Você é capaz de matar qualquer um com um critico!

P.R.: For 25+, trespassar, trespassar aprimorado, sucesso decisivo aprimorado( escolhida), focus em arma( escolhida), critico avassalador( com a arma escolhida).

Benefícios: quando usando a arma escolhida, se você acertar um critico o alvo precisa ser bem sucedido com um teste de resistência fortitude (DC 10 +1/2 do seu nível + Mod For) ou morrera instantaneamente( criaturas imunes a críticos, não sofrem esse efito).

Especial: você pode comprar esse talento mais de uma vez, escolhendo outras armas diferentes.  

Ataque mortal aprimorado [épico]
P.R.: ataque mortal(habilidade de classe), ataque furtivo +5d6

Beneficio: seu ataque mortal recebe um bônus de DC +2 par ser resistido. 

Especial: você pode comprar esse talento diversas vezes ele não estagna.

Reflexos em combate aprimorado [épico]
Você pode responder a altura de qualquer numero de oponentes que abaixem suas guardas.

P.R.: Dest 21+, reflexos em combate

Benefícios: não há limite de números de ataques de oportunidades que você pode executar em uma rodada( você continua só podendo fazer um ataque em cada pessoas).

Destruir o Mal Maior [épico] 

Você pode aplicar mais poder do que o normal para destruir a maldade do mundo.

P.R.: Destruir o Mal(habilidade de classe), Car 25+

Beneficio: quando você faz um ataque usando destruir o mal, você adiciona o dobro do seu nível apropriado ao dano.

Especial: você pode comprar esse talento varias vezes, cada uma delas aumentara em 1 o fator multiplicador, de x2 para x3 e depois x4....

Esquiva épica [épica] 

Você pode se desviar dos ataques com facilidade igual matrix!

P.R.: dest 25+, esquiva, acrobacia 30+, evasão aprimorada, defensive roll
Benefícios: uma vez na rodada, você pode não receber o dano de um dos ataques do inimigo que você designou como objeto alvo, ou seja mesmo que ele tenha tirado crítico você pode anunciar que desviou o ataque!
Chute circular [geral]
Você não perde tempo com adversários mútiplos.

P.R.: bônus base de ataque +3, ataque desarmado aprimorado, Dês 15+

Beneficio: atingindo um oponente num ataque desarmado, você pode executar um segundo ataque em outro oponente em sua área de ataque. Requer uma ação completa.
Golpe Mortal [geral] 

Você não perde tempo com adversários indefesos.

P.R.: Base de ataque +2, iniciativa aprimorada
Benefícios: Você pode executar um golpe de misericórdia contra um adversário indefeso como uma ação comum.

Luta Suja [geral]
Você sabe as técnicas efeticas da luta de rua.

P.R.: Base de atque +3, reflexos em combate

Benefícios: num golpe normal, se for bem sucedido, cause +1d4 e dano. Requer uma ação completa.

Perito em Táticas [geral]
Suas habilidades táticas lhe dão vantagem em combate.

P.R.: base de ataque +3

Benefícios: você recebe uma ação parcial extra sempre que o modificador por destreza na CA do adversário for negada.

Ataque atordoante extra [geral]
Você ganha ataques atordoantes extras quando esta lutando desarmado.

P.R.: Base de ataque +2, ataque atordoante

Benefícios: Pode fazer 3 ataques atordoantes extras por dia. Esse talento pode ser comprado mais de uma vez.

Punhos de aço [geral]
Você sabe usar seu ataques com força extra.

P.R.: Base de ataque +2, ataque desarmado aprimorado.

Benéficos: seus golpes causa +1d4 de dano. Você pode usar esse talento [3+seu modificador de sabedoria] vezes por dia.

Punhos Relâmpagos [geral]

Sua perícia e agilidade permite você desferir uma série de golpes rápidos.

P.R.: Cavaleiro(qualquer tipo) nível 4+; Dês 15+

Benefício: pode fazer dois taques extra em uma rodada. Todos os ataques tem penalidade de -5. Requer uma ação completa.

Invocação Melhorada [metamagico]
Suas criaturas invocadas são melhores que as normais.

P.R.: nível 2+

Benefício: suas criaturas ganham +1 ponto de vida por dado de vida e um bônus de +1 nos ataques e danos.

Magia Extra [metamagico]
Você tem uma magia extra.

P.R.: nível 4+

Benefícios: você pode lançar uma magia extra por dia. A magia pode ser de um nível inferior ao maior nível que o personagem pode manipular. Por exemplo, um mago de 4° nível poderia ter uma magia extra de níveis 0 ou 1.

Especial: esse talento pode ser comprado diversas vezes.
Manipulação do Cosmo [geral] 

Você pode usar o Cosmo para aumentar temporariamente seus atributos ou causar mais dano nos ataques de uma rodada.
P.R.:nível 4+, conhecimento do cosmo 7+, focos Cosmo 4+.
Benefícios: Você pode gastar 2 pontos de Cosmos usando uma ação de rodada completa para aumentar em 1 ponto qualquer uma de suas características por um tempo igual a 1d4 + Mod de Car(caso seja positivo), é necessário um teste de perícia Foco Cosmo DC 10+ os pontos de Cosmo gastos, você também pode usar essa habilidade também para aumentar o dano de seu ataques durante uma rodada, 2 pontos de cosmo equivale a +1d4 de dano.

Ataque Arterial [geral]
Seus ataques furtivos atingem a circulação sanguínea, deixando feridas que causam a perda de sangue.

P.R.: base de ataque 4+, habilidade especial de ataque furtivo.
Beneficio: se obtiver sucesso no ataque, +1d6 é adicionado ao dano devido à ferida, e esta não parará de sangrar e causará 1 ponto de dano por rodada. Esses danos podem ser acumulados, caso houver outros ataques.

Piromaníaco [geral]
Você é perito em acender algo ou queimar inimigo.

Benefício: se você queimar alguém 1 ponto de dano por dado causado pelo fogo é adicionado ao dano do fogo, e a sua jogada de reflexos para apagar as chamas aumentam em +5. É necessário um sucesso em reflexos DC 15 para apagá-lo.
Pontos de Pressão [geral]
Você tem a habilidade de acertar os pontos vitais, com isso você pode curar, paralisar ou retardar venenos.

P.R.: bônus de ataque 4+, cura 8+, Congelar corrente sanguínea, ataque desarmado aprimorado, ataque atordoante.
Beneficio: faça um teste de cura DC igual a do veneno ou uma imposta pelo mestre para retardá-lo, você pode curar fazendo um teste de cura DC 15, se passar você ira curar 1d8 + o valor que tiver conseguido, ou você pode paralisar uma pessoa, teste de cura DC 15 se passar o valor total que você tiver conseguido pela metade +10 devera ser a dificuldade que será imposta contra a fortitude do alvo!

Cada um desses efeitos pode ser usado 5 vezes ao dia, contra inimigos é necessário ter sucesso em uma jogada de ataque!
Pele de aço [épico]
Sua pele se torna como armadura.

Beneficio: Você ganha uma CA natural de +2, e +2 em redução de dano.

Esquiva [geral] (MODIFICADO)

Você é muito hábil em se esquivar de golpes.

P.R.: Dês 13+

Benefícios sua CA recebe +1 de bônus enquanto você não perder o bônus de Dês na CA, seus reflexos também são melhorados em 1.

Magia instantânea automática [épico]
Você pode conjurar suas magias mais fracas no momento que quiser tão rápido quanto a luz!

P.R.: conjurar magia arcana ou divina de 9° nível, identificar magia 30, talento acelerar magia.

Benefícios: suas magias de 0 a 3° nível podem ser conjuradas na mesma rodada, você pode conjurar ate 9 níveis de magias na mesma rodada.

Uma magia afetada assim equivale a uma de 3 níveis de magia acima, magias que duram uma ação completa ou mais não podem ser afetadas.

Redução de dano [épico]
Você é tão duro e resistente quando uma barreira de Adamante!

P.R.: Cons 21+

Benefícios: você possui uma redução de dano 15/+3 agora.

Cura acelerada [épico]
Você cura tam rápido como um clérigo curando os feridos.

P.R.: Cons 25+

Benefícios: aumenta seu fator de cura por dia em +1, ou seja, se você cura o numero de PVs igual seu nível, agora curara mais uma vez essa mesma quantidade, se você já cura o dobro agora triplique! 
Especial: você pode comprar varias vezes esse talento.
Ataque furtivo aprimorado [épico]
Seu ataque furtivo é ainda mais forte que o normal.

P.R.:ataque furtivo +8d6

Benefícios: você causa +1d6 de dano no seu ataque furtivo.

Especial: esse talento pode ser comprado varias vezes.

Resistência a magia [épico]
Você é uma criatura mágica resistente a magia.
P.R.: Cons 19+, Int e Sab 21+

Benefícios: você recebe resistência a magia igual a 19.

Ataque desarmado cortante [épico]
Seu ataque desarmado é cortante como uma foice!

P.R.: For 23+, Sab 23+, Ataque de Chi +3, sucesso decisivo aprimorado(desarmado).
Benefícios: Seu ataque desarmado é considerado uma arma mágica cortante(com valor 19-20 para critico),  (ele ainda pode causar dano só de atordoamento não letal, mas perde assim a habilidade vorpal) esse beneficio não pode ser somado a outros que já lhe garantam essa mesma habilidade.
Ataque Vorpal Desarmado [épico]

Seus ataques desarmados podem cortar as cabeças de seus inimigos.
P.R.: For 25+, Sab 25+, punho de aço, Ataque de Chi +3, ataque desarmado aprimorado, sucesso decisivo aprimorado(desarmado), ataque desarmado cortante.
Beneficio: seus ataques desarmados são considerados uma arma vorpal(ele ainda pode causar dano só de atordoamento não letal, mas perde assim a habilidade vorpal) esse beneficio não pode ser somado a outros que já lhe garantam essa mesma habilidade.
Magia Sagrada [metamagico]
Seus danos são imbuídos com poder divino.

Beneficio: metade do dano da magia vem de poder divino, não estando submetido a magias de resistência. Magia preparada como se fosse dois níveis superiores. Somente personagens divinos podem usar esse talento.

Ataque defensivo [geral]
Você pode tornar uma grande defesa em uma arma de ataque. O nome original é Musubi.

P.R.: int13+, esquiva, especialização ou especialista marcial
Benefícios: se um oponente lhe atacar e errar quando você estiver usando uma ação de defesa total, você pode atacar esse oponente na próxima rodada com um bônus de +4.

Fúria Breaker [geral]
Você simplesmente é bom em quebrar qualquer coisa rapidamente, foi treinado para tal!

P.R.:Punhos de aço, ataque atordoante, ataque desarmado aprimorado, bônus de ataque 4+, For 16+, Dest 14+

Benefícios: você pode executar uma manobra de Breaker como uma ação parcial.
Abraço da terra [geral]
Você pode acertar seus inimigos com um aperto. Esse talento é chamado tsuchi-do em Rokugan.

P.R.: ataque desarmado aprimorado, For 15+, aperto aprimorado
Benefícios: quando você usar uma imobilização, se você conseguir aperta-lo você causa dano critico(o dobro do dano desarmado) e enquanto você mantivê-lo assim, ou seja a cada rodada ele sofrera mais. Porem você acaba ficando parado e desprotegido dando +4 de bônus para os oponentes ao seu redor! 

Voadora [geral]
Você literalmente flutua na luta, causando um dano desgraçado através de um encontram!

P.R.: For 13+, ataque poderoso, ataque desarmado aprimorado, salto 4

Benefícios: quando estiver lutando desarmado e usar um ataque de carga, você pode dar um encontram com as pernas, dando uma voadora no alvo, causando assim dobro do dano!

Ataque da estrela cadente [geral]
Você é um mestre nas artes maciais tanto que com golpes você pode cegar um oponente humanóide.

P.R.:ataque desarmado aprimorado, bônus base de ataque 4+, ataque atordoante ou o ataque atordoante do Monge, Sab 17+
Benefícios: contra os humanóides, você tem chance de cegar o seu oponente com seu ataque desarmado, se você acerta-lo ele devera fazer um teste de fortitude DC 10 +1/2 do seu nível + seu Mod de Sab. Um alvo cego permanece assim por 1 rodada para cada nível que você possuir.
Aperto aprimorado [geral]
Você é habilidoso em prender e jogar.

P.R.: ataque desarmado aprimorado

Benefícios: se você acertar um ataque desarmado você pode iniciar um aperto no alvo como uma ação livre e sem sofrer penalidades e ataques de oportunidades. Você causa dano normal com o aperto.
Normal: sem esse talento, fazer apertos com a imobilização provoca ataques de oportunidade. Você sofre penalidade de -4 nos teste de aperto para causar dano no alvo.

Ataque do Chi [geral] 

Você aprendeu a atacar os pontos vulneráveis do seu oponente, no mesmo instante em que ele lhe ataca!
P.R.: Dês 13+, esquiva

Benefícios: você pode realizar um ataque de oportunidade quando um inimigo lhe ataca corpo-a-corpo. Você sofre uma penalidade de -4 na sua CA, você o inimigo deve estar na sua área de ameaça, esse talento não permite que você realize mais ataques de oportunidades que normalmente você poderia realizar em uma rodada.você e seu inimigo são acertados simultaneamente, você deve avisar antes dele atacar que você esta usando essa habilidade. 

Congelar corrente sanguínea [geral] 
Você consegue paralisar um oponente humanóide com um ataque desarmado.

P.R.: ataque desarmado aprimorado, bônus base de ataque 5+, Sab 17+, ataque atordoante.

Benefícios: contra oponentes humanóides você pode fazer um ataque desarmado que não ira causar nenhum dano, mas sim poderá paralisar o alvo. Se você conseguir acertar seu oponente então ele devera fazer um teste de fortitude com DC 10 +1/2 dos seus níveis + Mod Sab. Se ele falhar ficara paralisado por 1d4+1 rodada. Alvos paralisado são alvos fáceis e incapazes de se moverem, restritos apenas a atos mentais, sua força e destreza são consideradas 0.

Descarga de Chi [geral]
Você pode usar a foca do seu Chi para impor terror nos inimigos!

P.R.: bônus base de ataque +1 ou melhor, Car 13+.

Benefícios: usando uma ação padrão você pode realizar um ataque de Chi. Seus oponentes a 9m que escutarem o estrondo do disparo ficaram com medo por 1d6 rodadas. O disparo de Chi só afetara oponentes que tenham a mesma quantia de dados de vida ou menos. Um oponente afetado pode resistir com um sucesso de vontade contra DC 10 + ½ do seu nível + Mod de Car. Você pode usar essa técnica uma vez por dia.

Inimigos com medo sofrem uma penalidade de -2 nos testes de moral, ataques e resistências. Usar esse talento gasta 2 de Cosmo.
Toque do sofrimento [geral]
Você causa intensa dor nos seus inimigos, com um ataque atordoante.

P.R.: bônus base de ataque 2+, ataque atordoante ou ataque atordoante de Monge, Sab 19+.

Benefícios: vitimas de um ataque atordoante seu, ficam sujeitas e debilitadas pela dor nauseante, por uma rodada a mais que o do ataque atordoante. Criaturas com náuseas são impossibilitadas de atacar, usar magias, concentrar magias, ou fazer qualquer ação que requeira atenção. Criaturas que são resistentes a o ataque atordoante ou são uma categoria mais alta que a sua, são imunes a esse talento. 
Mata Leão [geral]
Você pode dar uma gravata no inimigo capaz de sufocá-lo e desmaiá-lo ou ate matá-lo!

P.R.: ataque desarmado aprimorado, aperto aprimorado, ataque atordoante.

Benefícios: você pode sufocar seus oponentes com um mata leão, é necessário uma ação de rodada completa, no final da rodada seu oponente deve fazer um teste de fortitude DC 10 + ½ do seu nível + Mod Sab. Se ele falhar ele cairá inconsciente durante 1d3 rodadas. 
Especialista Marcial [geral]
Você possui uma técnica de luta e é especialista nela, recebendo bônus de especialidade no ataque... Igual ao talento especialização sendo para artes macias.

P.R.: Especialização superior, esquiva, reflexos em combate, reflexos rápido, golpe Mortal, luta suja( pois você deve saber um pouco de tudo), perito em táticas, foco em (ataque desarmado), ataque desarmado aprimorado, Fúria Breaker, Mais os talentos da sua arte de luta já formada!
Beneficio: Você é tão bom que seus todos os seus tipos de ataques causam + 1d4 de dano, você conhece praticamente todas as técnicas ou já ouviu falar, sua arte já se tornou perfeita sendo composta por varias técnicas vindas de varias artes marciais. Você recebe Mod de Sab e Dês para atacar e nos danos de Combate corpo a corpo. Sua resistência vontade e reflexos recebem o Mod de Int em adicional e sua CA também! Você também recebe mais um ataque adicional igual o seu menor bônus( quando usa a manobra de ataque total).
Focus em arma épica [épico]
Escolha um tipo de arma, você se torna habilidoso com ela.

P.R.: Focus em arma(com a arma que você esta escolhendo para esse talento).

Benfefícios: adiciona um bônus de +4 em todos os bônus de ataque com a arma escolhida e dano.

Especial: você pode comprar esse talento diversas vezes, cada vez que você comprar, você deve escolher uma nova arma.
Foco em Arma [geral] 

Escolha um tipo de arma, como machado grande. Você é especialmente bom usando essa arma. É possível escolher “ataque desarmado” ou “manobra agarrar”, demonstrando que é para esse talento. Se puder lançar magias, poderá escolher “raio”, demonstrando que é especialmente bom com raios – como o produzido pela magia raio de gelo.

P.R.: Usar arma com bônus de ataque +1 ou maior.

Benefícios: Você soma +2 em todas as jogadas de ataque e dano com aquela arma selecionada.
Especial: Você pode escolher esse talento diversas vezes. Seu efeito não se acumula. Cada vez que você o escolhe, ele se aplica a uma nova arma. Um guerreiro precisa de Foco em Arma para adquirir o talento especialização. 
Especialização épica [épico]
Escolha um tipo de arma, você e grão mestre com aquela arma e causa danos surpreendentes. 

P.R.: Focus em arma épica, especialização

Benefícios: adiciona +4 de dano quando usa a arma escolhida. Se a arma escolhida for de longo alcance, então esse bônus so se aplica ate 9m.

Especial: você pode comprar esse talento diversas vezes, cada vez que você comprar, você deve escolher uma nova arma. 
Ataque de chi aprimorado [épico]

Você pode atacar oponentes que tenha grande redução de dano

P.R.:Sab 21+, ataque de chi +3

Benefícios: você ganha um bônus efetivo de encantamento +1 nos seus ataques, ou seja se seu ataque desarmado era considerado uma arma +3, agora será +4.

Especial: você pode comprar esse talento varias vezes ele não estagna.  
Mestre no Cosmo [divino]
Seu espírito tem um enorme Cosmo!
P.R.: bônus de ataque 10+, focos Cosmo 10+, conhecimento do cosmo 10+
Beneficio: uma vez por dia você pode fazer uma jogada de ataque, de resistência ou perícia usando o valor da sua perícia conhecimento em Cosmo, em vez do bônus normal.Exemplo em vez de fazer um teste de resistência fortitude usando seu total de 8, você decide usar o valor da sua perícia Conhecimento em Cosmo. Usar essa habilidade gasta 2 de Cosmo
Ataque poderoso do Cosmo [divino épico]
Você tem grande poder divino no seu cosmo e na sua arte macial.

P.R.: bônus de ataque 15+, focos cosmo 20+, conhecimento em Cosmo 20+, especialista marcial, ataque poderoso, foco em (ataque desarmado), punho de aço, Especialista Marcial, Mestre no Cosmo, manipulação do Cosmo, ataque desarmado aprimorado, ataque atordoante.

Benefícios: você pode causar +1d6 de dano usando ataque poderoso, +1d6 usando a perícia Foco Cosmo e +1d6 nos seus ataques normais! Você também recebe mais um ataque adicional igual o seu maior bônus( quando usa a manobra de ataque total). 
Você pode diminuir o valor da sua Perícia Foco Cosmo(somente quando você a usar) para aumentar o dano dos ataques em uma rodada(na mesma proporção que diminui)!
Ataque Propenso [geral]
Você pode atacar mesmo quando em situações desvantajosas, como estar por baixo de seu inimigo!

P.R.: bônus base de ataque +2 ou mais, Dês 15+, reflexos rápidos.

Benefícios: você pode fazer um ataque mesmo estando em uma situação desvantajosa, sem penalidades no ataque. Se seu ataque for bem sucedido você imediatamente retorna a sua posição como uma ação livre.

Especial: ataque propenso é um talento extra para guerreiros eles podem pegá-lo desde que tenham os pré-requisitos e um talento disponível para comprar esse.

 Rasteira envolvente [geral]
Você pode um taque poderoso particular com um simples chute, rodando completamente antes de dar o chute.

P.R.: For 15+, ataque poderoso, ataque desarmado aprimorado.

Benefícios: se seu ataque desarmado for um acerto crítico, então você pode dar um ataque desarmado adicional no mesmo inimigo, você deve usar o mesmo bônus de ataque que o do ataque que foi critico. Exemplo você realiza 3 ataques, com bônus de 9/6/3 se o seu segundo ataque for um critico, então você faz outro ataque com aquele mesmo bônus.

Especialização superior [geral] 

Você é um mestre na arte da defesa e do ataque.

P.R.:Int 13+, Especialização, bônus base de ataque 6+,

Benefícios: quando você usa especialização para melhorar sua CA, você pode melhorá-lo um valor ate seu bônus de ataque ficar 0, já que para cada bônus que você aumenta, você deve diminuir 1 do seu bônus base de ataque( sem esse talento o Max seria 5).

Especial: especialização superior é um talento extra para guerreiros eles podem pegá-lo desde que tenham os pré-requisitos e um talento disponível para comprar esse.

Ataque desbalanceado [geral]
Você pode atacar um oponente humanóide de maneira a deixá-lo sem equilíbrio. Esse talento é chamado Kuzushi em Rokugan. 

P.R.: ataque desarmado aprimorado, ataque atordoante ou ataque atordoante de Monge, Sab 15+.

Benefícios: contra oponentes humanóides, você pode fazer um ataque para desgovernar seu oponente, se você tiver sucesso no seu ataque, você causa dano normal, seu oponente é obrigado a fazer um teste de reflexos DC 10 + ½ do seu nível + Mod Sab. Se ele falhar, ele ficara uma rodada sem equilíbrio e perdera bônus de destreza na CA e Dara um bônus de +2 nos para acerá-lo. 
Ataque garra de águia [geral]
Com seus ataques desarmados você pode derrubar objetos.

P.R.: bônus base de ataque +2 ou melhor, ataque desarmado aprimorado, Separar, Dês 15+.

Benefícios: você pode atacar armas e escudos dos oponentes, com seu ataque desarmado.

Especial: resistência, regras de dureza das armas estão na tabela 8-13.
Normal: você so poderia atacar as armas do seu inimigo com uma arma.
Bloquear ataque [geral]
Você pode segurar as armas de seus oponentes com suas próprias mãos.

P.R.: ataque desarmado aprimorado, desarme aprimorado, desviar objetos, reflexos em combate, especialização, Int 13+

Benefícios: você deve estar com as duas mãos limpas ou com uma arma desenhada especialmente para agarrar outras( tipo sai ou jitte), para usar esse talento.

Uma vez por rodada você pode atacar a arma do seu oponente para desarmá-lo a tempo. Isso conta como um ataque de oportunidade. Você deve jogar um ataque contra o total do ataque que lhe acertou. Se passar você segura a arma( caso esteja desarmado) ou derruba ela (caso esteja armado). Você só pode usar este talento contra armas com o dobro do tamanho maior que você.

Tiro de Chi Maior [geral]
Seu tiro de Chi pode aterrorizar seu oponentes de modo a eles cagarem nas calças e se urinarem enquanto correm mais rápidos do que a velocidade da luz!
P.R.: Car 13+, descarga de Chi, bônus base de ataque 9+.

Benefícios: quando você faz um tiro de Chi, seus oponentes caem em panico por 2d6 rodadas, a menos que obtenham um sucesso de vontade DC 10 +1/2 do seu nível + Mod Car. É nescessario gastar 4 de Cosmo. Se seus oponentes passarem eles seram afetados pelo talento descarga de Chi!
Vitalidade [geral] (modificado)

Você foi treinado para suportar  mas castigo que o normal.

Benefícios: você ganha 3+ Mod de Const. 
Especial: você pode comprar esse talento varias vezes.
Recobrar a consciência [geral]
Você tem a capacidade de suportar a tudo com sua força de vontade de ferro, e assim se manter acordado, conciente.
P.R.: bônus base de ataque 2+, tolerância, vontade de ferro, vitalidade.
Benefícios: quando seus pontos de vida são reduzidos a 0, você pode ainda fazer uma ação parcial a cada rodada, ate seus pontos de vida chegarem a -10.
Artes marciais
Você pode e deve construir seus próprios estilos de luta para incrementar seus personagens. Elas são uma combinação de vários talentos.
Talentos de artes marciais

Forma dura: ataque poderoso
Método do chute: rasteira envolvente, voador

Método de ataque: punho de aço, ataque garra de águia 

Forma dura/ leve :

Método de trancar: aperto aprimorado, mata leão, abraço da terra, bloquear ataque

Forma leve: especialização

Método dos movimentos: esquiva, mobilidade, ataque Propenso, especialização superior.

Método da área vital: toque do sofrimento, ataque atordoante, ataque da estrela cadente, congelar corrente sanguínea.

Método de empurrar: ataque desbalanceado.

Método de jogar: improved trip, defensive trow, great trow(nenhum esta presente aqui).

Treinamento Mental:

Luta às cegas, reflexos em combate, tiro de Chi maior, vontade de ferro, descarga de Chi, recobrar consciência. 
 Estilos de artes maciais
Nome da habilidade mestre

Descrição do estilo.

P.R.: os pré-requisitos dela, talentos em alguns casos perícias...

Benefícios: benefícios que a arte marcial da ao personagem que a possui.
Mãos limpas
Você tem maetria com suas mãos limpas, uma forma dura de lutar com as mãos limpas.
talentos: ataque desarmado aprimorado, ataque poderoso, punho de aço, especialização, ataque de garra de águia, rasteria envolvente.
outros: perícia blefar 4(ou mais pontos)
Benefícios: categoria de dano aumenta de acordo com a categoria abaixo.

	Antigo dano desarmado
	Dano desarmado atual

	1d2
	1d3

	1d3
	1d4

	1d4
	1d6

	1d6
	1d8

	1d8 ou 1d10
	2d6

	1d12
	2d8

	1d20
	4d6


Trabalhos poderosos I
você tem maestria inicial com os segredos das artes marciais dos“Trabalhos poderosos” .
talentos: ataque desarmado aprimorado, ataque poderoso, punho de aço, especialização, ataque de garra de águia, voadora, bloquear ataque, reflexos em combate, desarme aprimorado, desviar objetos, abraço da terra, aperto aprimorado, mata Leão.
outros:

benefícios: quando você faz ataques desarmados, você ganha bônus de +2 de esquiva na CA e na resistencia reflexos e nos ataques e danos e seus testes envolvendo perícias que involvam destreza.
Trabalhos poderosos II

você tem conhecimento profundo na técnica de trabalhar duro com o poder das mãos.

Talentos: trabalhos poderosos I, imobilização aprimorada, abraço da terra, dercarga de chi, vontade de ferro.

Benefícios:quando você fizer um ataque atordoante, você pode escolher de causar 1d4 de dano temporário(duração igual a do ataque atordoante) a força do inimigo e a sua Destreza também e PVs.
Punhos e pés

Você tem maestria nas artes marciais de golpes com o punho e os pés.
Talentos: ataque desarmado aprimorado, great Throw, punho de aço,  rasteria envolvente, voadora.
Outros: perícias: saltar e acrobacia
Benefícios: você ganha um bônus de +10 de competência a perícias como equilíbrio, saltar, acrobacia.  
Caminho suave 

Você tem maestria com as artes marciais do “caminho suave” uma leve forma de movimento e arremessos.
talentos: imobilização aprimorada, punho de aço, especialização, great throw, reflexos em combate, vontade de ferro, punho de aço, toque do sofrimento, ataque propenso, esquiva, defensive throw
outros: perícia: blefar 6+ e acrobacia 4+
benefícios: uma vez por dia você pode ficar imóvel. Você automaticamente ganhara qualquer teste de Força causo seja imposto a você pesados ataques de carga. Mesmo imobilizações, apertos... não farão você se mexer, nem efeitos de magia pode te afetar, você não pode correr devido a efeitos de pânico... você pode ate sentir medo, porem não se movera. Essa habilidade pode durar ate 1 rodada por seu nível, sendo assim cancelada no momento em que você quiser. 
Caminho suave das pedras
Você agora conhece o segredo das rochas, e sua imobilidade é maior e mais dura que de uma montanha!

Talentos: Caminho suave, recobrar consciência, tolerância, vitalidade, pele de aço.

Outros: cura 6+, blefar 14+

Benefícios: você agora pode fazer essa habilidade um numero de vezes igual seu Mod de Car( caso seja positivo, se não 2 vezes apenas).

Mas agora você adquiriu a rigidez de uma montanha e uma redução de dano igual a ½  do seu nível/+5 e resistencia a magia 17, enquanto se mantiver neste estado de concentração profunda, caso alguém lê bata desarmado sua pele ira causar dano ao atacante, dano igual ao de seu ataque normal desarmado!
Meditação de Guerra

você recebe mastria total na concentração para guerra!
talentos: ataque desarmado aprimorado, ataque poderoso, punho de aço, ataque atordoante, toque do sofrimento, Luta às cegas, vontade de ferro, ataque da estrela cadente, reflexos em combate, tiro de Chi maior, descarga de Chi, recobrar consciência. 
outros: perícia: saltar 6+ e acrobacia 6+
benefícios: a classe da dificuldade de seus ataques atordoantes e outros ataques de pressão são aumentados em 2 pontos. O dano de seus golpes, sua CA, seu bônus de Ataque aumentam em 2, assim como suas resistências e seus teste envolvendo perícias.
Cap 5 Vantagens 

Noção exata de tempo(5 pontos): você tem um relógio mental acurado. A menos que tenha sido nocauteado, hipnotizado ou sofrido algum tipo de interferência, você sempre sabe a hora exata. Você é capaz de medir com precisão qualquer lapso de tempo,. O sono não interfere com este sua capacidade( e você pode inclusive acordar em uma hora pré-determinada). Mudanças de fuso horário também não o afetam.

Memória Eidética(30/50 pontos): o pc é capaz de se lembrar de tudo o que ele já viu ou ouviu.

Esta aptidão existe em dois níveis:
1°, ele é capaz de se lembrar de tudo, num sentido geral, de tudo em que concentrar sua atenção. Portanto todos os pontos que forem colocados em perícias mentais contarão em dobro (não existe bônus para as perícias mágicas ou psíquicas).
Sempre que você tiver a necessidade de se lembrar de algo muito difícil ai o mestre deve fazer um teste com sua Int.

2°, custa 40 pontos, você terá realmente memória fotográfica e você poderá comprar perícias mentais mesmo que não pertençam a sua classe.

Intuição(15 pontos): o personagem normalmente acerta em suas conjecturas. Quando ele estiver frente a várias alternativas e não tiver nenhuma maneira lógica de escolher entre elas, poderá usar a intuição da seguinte forma: 10+  o numero de possibilidades possíveis e diminua do bônus de sua Sab. O valor obtido será a DC que devera ser superada por um teste de Int.
  É permitido apenas uma jogada para cada problema. 
Sorte(25 pontos): algumas pessoas simplesmente nascerão com sorte.  A cada seção o pc pode repetir um teste qualquer, porem ele é obrigado a ficar com o novo resultado. O jogador pode fazer isso um numero de vezes igual ao Bônus de Car, em cada seção de jogo. 
Cosmo extra(5 pontos cada): alguns cavaleiros tem um cosmo incrivelmente poderoso, forte, vigoroso. Cada vez que você compra essa vantagem ela adiciona mais 5 pontos de Cosmo ao seu.

Riqueza(10 pontos): você nasceu em uma família rica, o valor de dinheiro que normalmente você começaria em jogo é 4x maior! Você pode comprar essa vantagem varias vezes! Seu salário é determinado pela pontuação da sua perícia de profissão (caso tenha) x200+ o valor inicial +casa e carro normais! Você trabalha pouco e tem herança, empresas... para cada nível de personagem aumente em 1 dado a quantia de dinheiro inicial. 
Imunidade a dor(40 pontos): o pc não sente dor, mas ele percebe os ferimentos, ele poderá cair de cabeça no chão diversas vezes mas sua determinação é maior que a dor, sua sede de vencer alimenta sua alma, e ele queimara ate o ultimo cosmo sem se preocupar, DETERMINAÇÃO MAXIMA! Mesmo que seus sentidos já lhe tenham sido privados, ele lutará ate o fim! O pc não sofre penalidades por estar só o “caco”, nem dor! Seu personagem não ira desmaiar, ficar atordoado... 
Vida extra(10 pontos): você é igual a Fênix, podendo voltar do mundo dos mortos a qualquer momento! Você simplesmente gasta a vida extra, perdendo assim esses pontos(neste caso você não perde pontos por voltar para o nível anterior)  e voltando a metade do nível anterior. Você pode comprar essa vantagem mais de uma vez, cada uma lhe garantindo uma vida extra!

Porem percebam uma coisa neste exemplo: um Cavaleiro de 13 nível com 2 vidas extras, ele morre e deveria perder 10+nível-1 pontos de personagem ao voltar a metade do nível anterior, caso não tive-se a vantagem vida extra. Pois bem ele decide usar a vida extra depois, ele perde assim só 10 pontos em vez de voltar ao nível anterior e perder 22 pontos neste caso, e o que acontece com esses pontos perdidos? Bem quando ele passar de nível novamente agora para o 14, ele recuperará os 10 pontos perdidos com a vantagem vida extra! Então quer dizer que ele ganha a vantagem novamente? Não, ele ganha os 10 pontos perdidos + o pontos de personagem correspondente ao nível que evoluiu, se ele quiser ele pode comprar novamente a vantagem vida extra. Hei mas como Ikki de Fênix consegue voltar a vida tantas vezes seguidas e cada vez mais forte? Bem isso ocorre da seguinte maneira através de um combo de vantagens! Vida extra, poder oculto e energia extra(vida)! O que acontece é que nas batalhas difíceis Ikki usa seu poder oculto e ganha níveis de personagem temporários, com isso ao morrer ele gasta uma vida extra que possui e volta a vida logo em seguida, usa sua energia extra e recupera tudo, certo! Bem continua lutando e a situação se torna crítica de novo, ele usa seu poder oculto mais uma vez, e como ganha nível temporário ele recupera os pontos de personagens perdidos ao gastar a vida extra, então ele compra vida extra de novo. Digamos que ele morra, bem ele pode fazer esse processo novamente, porem veja que energia extra e poder oculto tem limites de uso, então quando o limite chegar ele estará ferrado! Caso você mestre libere para o personagem fazer isso, exija um pouco dele: o corpo precisa estar em condições razoáveis para sobreviver a nova vida, e a armadura tem que estar viva ainda(Ikki não podia ressuscitar caso sua armadura estive-se totalmente destruída!) e não de experiência por esse PC ter vencido a batalha e caso perca, faça ele voltar o XP dele ao inicio do nível que esta agora, como se ele tive-se acabado de passar de nível!   
Concentração( 20 pontos): capacidade para se manter concentrado em alguma atividade, ignorando qualquer coisa que possa distrair sua atenção. Isso permite realizar ações ou executar poderes em situações de tensão, ignorando todos os modificadores negativos. Ao usar esta vantagem o personagem poderá usar novamente todas as suas técnicas como se ainda não teve-se usado-as neste dia.   
Ligação mental(10 pontos p/ligação): é uma ligação com outro personagem ou criatura que, permite acessar informações e compartilhar sentidos.

Permite comunicação telepática(bilateral), a qualquer distancia e também sentir a localização aproximada de quem se está ligado. A quantidade Max de ligações é igual ao Mod de Int.

Habilidoso em(variavel):  por 2 pontos você é habilidoso em alguma coisa(perícia) que seja de sua classe, você ganha um bônus de +1 na perícia escolhida no Max igual ao seu nível. Você pode comprar varias vezes esta vantagem e escolher outras perícias ou a mesma. Por 4 pontos pode ser uma perícia na qual não pertença a sua classe, no Max de pontos que essa vantagem pode dar a perícias que não são de classe é igual a metade de seu nível, arredondado pra baixo.
Itens Mágicos(Variavel): você começa em jogo com alguns itens mágicos, eles podem ter sido dados por alguém, podem ter vindos na armadura, ou você os achou...

5 pontos: itens do tipo porção, simples, não mais caros que 2.000 peças de ouro.

10 pontos: itens do tipo armas, escudos, não mais caros que 4.000 peças de ouro.

20 pontos: itens do tipo anéis, armaduras, itens estranhos, não mais caros que 8.000 peças de ouro.

Olhe no livro do mestre para ver sobre itens mágicos e seus respectivos preços, para itens mais caros siga a mesma progressão de pontos acima.

Ações múltiplas(30 pontos): você pode aumentar o numero de ações que pode fazer por rodadas. A cada 30 pontos você poderá fazer mais uma ação parcial em uma rodada. Você só pode comprar essa vantagem um numero de vezes igual ao Mod de Dest.
Energia extra(variável): Quando ferido, você consegue invocar forças interiores para se recuperar espantosamente, recarregando seus Pontos de Vida em MOMENTOS DE PERIGO!

A qualquer momento de uma luta, você pode usar sua energia reserva ou força de vontade para tentar se recuperar.

Você deve fazer um teste de concentração DC 14, se passar você recupera um numero de PVs igual a seu Nível x Mod de Const. Usar essa vantagem gasta uma ação completa. Você so pode fazer isso uma vez por semana igual o bônus de Carisma caso seja positivo, no mínimo 1 vez!
15 pontos: você pode recuperar a vida.

15 pontos: pode ser o Cosmo em vez da vida. Ao usar cosmo extra o personagem poderá usar novamente todas as suas técnicas como se ainda não teve-se usado-as neste dia.   
Ligação natural(5 pontos): você tem uma ligação natural com um NPC, criatura mágica, animal... ela lhe obedece e poderia se sacrificar em seu nome, você a entende, e ela a você... os dois foram destinados um ao outro desde que nasceram, um não ira atacar o outro.
Poder Oculto(25-100 pontos): você nunca manifesta 100% de sua força, você luta bem mas poucos conhecem sua verdadeira forma, para cada 25 pontos de poder oculto ele permite você em situações criticas perto da morte( ou seja com o numero de  PVs igual ao seu nível), você manifeste sua verdadeira força e espírito de luta. Cada 25 pontos permite você aumentar 1 nível de personagem nessas situações, você só pode fazer isso uma para cada Mod de Const vezes por semana ou seção(será do que for mais lento o mestre determina a cada seção, se as semanas passaram rápidas)! É necessário passar em um teste de Concentração 14 e gastar 2 de cosmo por nível aumentado! O tempo de duração é no mínimo Int + Sab + Car + Const rodadas, ou uma luta inteira ou cena, o que o mestre achar mais apropriado.
O poder pode surgir com o aparecimento de um dragão nas costas, o abrir de olhos, a fúria do Cosmo...
Ao aumentar o nível você deve ajustar todo seu PC com relação a pontuação, PVs... usar essa vantagem leva uma ação completa. Se no final quando este poder acabar, você cairá fraco e cansado, com penalidades de -2 em todos os ataques, -2 em For e Dest, não podendo correr ou fazer alguma investida, para esse efeito passar é necessário o Cavaleiro descansar para recuperar seu PVs e Cosmo, pelo menos um pouco, ou ser curado dos dois. Você não pode usar duas vezes seguidas esta mesma vantagem, é necessário esperar terminar o efeito para poder fazê-lo de novo. Você pode usar este poder 1 vez por semana igual ao bônus de Carisma, caso seja positivo, no mínimo 1 vez! Ao usar esta vantagem o personagem poderá usar novamente todas as suas técnicas como se ainda não teve-se usado-as neste dia.   
Patinação no gelo(5 pontos): você é capaz de se movimentar normalmente no gelo e não ficará sujeito a nenhum redutor devido a escorregão ou passo falso. Você pode comprar a perícia equilíbrio mesmo sem ela pertencer a sua classe.
Sono reduzido(10 pontos): seu corpo funciona eficientemente sem precisar de muito sono. Você só precisa dormir ou ate meditar(em vez de dormir) 4 horas por dia.

Bebida reduzida (5 pontos): você não sente muita vontade de beber água, seu corpo pode suportar vários dias sem a mesma, você suporta o dobro de dias a mais que um humano.

Comida reduzida (5 pontos): você não sente muita vontade de comer, seu corpo pode suportar vários dias sem a mesma, você suporta o dobro de dias a mais que um humano.

Membros extras(variável): sua armadura tem membros extras e funcionais, eles podem ser braços, pernas, tentáculos, calda ou ate mesmo correntes. Eles terão como valores os mesmos dos seus atributos, força, destreza iguais...

5 pontos: uma mão, pé...

10 pontos: uma braço, perna...

mas para saber lutar com eles é necessário ter os talentos ataque com múltiplas armas de ataques se não você sofrera penalidade de -6 nos ataques feitos com sua mão primaria e -10 com as demais. Múltiplos ataques para saber atacar com todas as suas armas naturais, destreza múltipla para a criatura ignorar as penalidades com a mão não destra. 
Elesticidade(30 pontos + 1 ponto para cada 1,5metros): seu corpo, membro, ou da armadura, podem esticar, contorce-se... o alcance é determinado acima. 
Mestre(variável): Você tem um mestre, que lhe ensinou a lutar, usar o Cosmo... o nível do seu mestre depende de quantos pontos você investiu nesta vantagem.
15 pontos: seu mestre é um Cavaleiro de Bronze e lhe ensinou poucas técnicas, você começa com mais um talento geral. Você pode alcançar as técnicas de nível de Prata, com dificuldade.

30 pontos: seu mestre é um Cavaleiro de Prata e lhe ensinou poucas técnicas, você começa com mais dois talentos gerais. Você pode alcançar as técnicas de nível de Ouro, com dificuldade.
45 pontos: seu mestre é um Cavaleiro de Ouro e lhe ensinou poucas técnicas, você começa com mais 3 talentos gerais, você pode alcançar as técnicas do 8° Sentido somente possuídas pelos Cavaleiros de Kamei, com alguma dificuldade.
Talentos Extras(15 pontos cada): Você é mais talentoso que a maioria dos humanos, você tem um talento geral para comprar. Você só pode comprar esta vantagem no Max 3 vezes.

Poderes Mágicos(10/15/20 ou 25 pontos): Você pode ter uma magia de 0° nível por 10 pontos, 1° nível por 15 pontos, 2° nível por 20 pontos, 3° nível por 25 pontos. Você só pode comprar esse poder no 8° nível de personagem e sua magia só poderá ser usada 3 vezes ao dia, ela poderá ser arcana ou divina, você que escolhe. Você só pode ter uma magia Arcana e uma Divina de cada nível(círculo) comprada por esta vantagem, ao invocar uma magia destas você gasta 3 pontos de cosmo por nível(círculo) da magia, e 1 ponto no caso de uma magia de 0° nível. 
Ajuda do Parceiro(15 pontos): Você pode não ser forte, mas o amor e a união dos amigos por uma luta sensata, em busca de algo verdadeiro faz o seu espírito se completar, seu Cosmo se enche de energia, seu corpo se torna forte e a união consagra a aliança dos amigos aumentando o seu poder para poder salvá-los e vencer! Uma vez por semana ou seção(o que passar mais rápido) por bônus de carisma (caso seja positivo, no mínimo 1 vez), você ao ficar perto da morte com os PVs igual ou menores que seu nível, você que comprou esta vantagem você  pode pedir a ajuda dele(parceiro), se ele quiser ele lhe enviará energia, Você recupera sua vida na mesma quantia que recuperaria ao descansar um dia inteiro, você recebe um nível de personagem para lutar com mais força, esse tipo de ação é uma ação de rodada completa(você pode fazer testes para convencer seu parceiro caso ele se recuse a enviar o resto de suas energias), esses bônus só duram por 1 rodada por nível, você pode comprar essa vantagem uma vez para cada parceiro no GRUPO! Você só poderá usar de novo esta vantagem quando seus efeitos já tiverem acabado. Ao usar esta habilidade o personagem poderá usar novamente todas as suas técnicas como se ainda não teve-se usado-as neste dia.       
Energia Adaptável(25 pontos): Seus ataques especiais(Poderes) tem um tipo de energia especifica, cada personagem só pode escolher um tipo de energia, assim, todos os especiais devem ser baseados naquela energia(fogo, cosmo, gelo...) com essa vantagem você tem direito a escolher dois tipos de energias. Você só pode comprar essa vantagem uma vez. Esta vantagem é possuída por Haguen de Merak, Guerreiro Deus de Odin, ele manipula o fogo e o gelo. O que significa dizer que ele ao comprar um poder ele escolhe entre fogo ou gelo para o tipo de energia daquele poder.
Imune à Técnicas(20 pontos): Todo Cavaleiro com esta vantagem é imune as próprias técnicas baseadas com aquele tipo de energia que ele escolheu para aquela técnica. Por exemplo meu personagem possui a vantagem acima, e suas técnicas são Rajada de Gelo(baseada em gelo), Jato de Cosmo, Rajada elétrica em Corrente (baseada em eletricidade)e Ilusão Fantasma, se eu comprar essa vantagem, vou ser imune a técnicas do tipo Rajada de Gelo, Rajada elétrica em Corrente, pois, eu sou apenas imune a aquela técnica que eu possuo baseado naquele tipo de energia que escolhi para aquela técnica. Mas e quanto a Jato de Cosmo e Ilusão fantasma, bem essa é uma técnica baseada somente em cosmo, e ninguém pode ser imune a ela já que seu único tipo de energia é Cosmo, pois já foi predefinido pelo próprio poder, e o tipo de energia não pode ser mudado, Já ilusão fantasma não é um poder de ataque e nem genérico, por isso ninguém pode ser imune a esse tipo de poder! Você só pode ser imune a poderes que possam ser genéricos com relação ao tipo de energia.
Afinidade com Armadura(30-60 pontos)

Você tem afinidade com alguma armadura mesmo que supere o seu nível de poder de cavaleiro. Seya mesmo sendo um cavaleiro de Bronze, consegue usar a armadura de ouro de Sagitário, Hyoga a de Aquário e Shiryu a de Libra, depois de algum tempo. 

30 pontos: Você recebe um talento extra e pode comprar um poder de prata mesmo que ainda não seja um cavaleiro de prata(este poder custa 10 pontos mais barato, porem o custo em cosmo para invocá-lo é o dobro)e afinidade com uma armadura de prata.
60 pontos: Você recebe 2 talentos extras e pode comprar um poder de ouro mesmo que ainda não seja um cavaleiro de ouro(este poder custa 20 pontos mais barato, porem o custo em cosmo para invocá-lo é o dobro) e afinidade com uma armadura de ouro.

Você só pode convocar a armadura com a qual você tem afinidade ao ficar perto da morte e ao vesti-la você poderá usar o poder correspondente ao nível descrito acima. Se você tem afinidade com uma armadura de ouro, você tem direito a dois talentos extras, você pode convocar a armadura uma vez por semana igual ao seu bônus de carisma(desde que seja positivo, no mínimo uma vez), ao vesti-la você recebe 1d8+5 PVs temporários e mais um em resistências, testes, jogadas de ataque e dano, você alcança o sétimo sentido obrigatoriamente  ou se já o possuí-lo recebe +2 esquiva na CA e +1 em reflexos e poderá usar o poder concebido por esta vantagem. Ao vestir a “nova” armadura o personagem poderá usar novamente todas as suas técnicas como se ainda não teve-se usado-as neste dia.   
Geralmente as pessoas com esta vantagem tem afinidade com a armadura de seus mestres, porém você pode ter afinidade com sua própria armadura, porem continuará só podendo ativar esta vantagem perto da morte, e receberá os bônus de acordo com o valor pago nesta vantagem. Digamos que você escolheu ter afinidade com armadura a sua própria armadura e comprou por 30 pontos esta vantagem e você é apenas um cavaleiro de Bronze, isso quer dizer que quando você usar esta vantagem sua armadura se tornará temporariamente de prata e com as mesmas características de tal armadura. A duração deste poder é 1min p/ nível do PC.    
Cap 6 Desvantagens 

Temeridade(-15 pontos): algumas vezes você não se importa se vai viver ou morrer. Você não tem instinto suicida, mas correrá riscos insensatos frente a um perigo mortal.

Toda vez que enfrentar essa situações que ponha sua vida em risco( como ficar com os PVs próximos de 0 em uma batalha onde o inimigo é mais forte), você terá que ser bem sucedido em um teste de Vontade DC 10 + nível do inimigo ou de desafio da armadilha o que for... se não passar você não se importara com sua vida e as vezes ate com o que esta ao seu redor! Nesses casos você entrara em uma espécie de Fúria onde você só fará ataques totais ou usara seus poderes mais fortes.

Fúria(-15 pontos): Sua fúria surge em momentos de tensão, você ficara igual um bárbaro descontrolado ate tudo acabar. Sua Fúria é sanguinária, geralmente pessoas que compram essa desvantagem, elas também compram, megalomania, excesso de confiança, mau humor, temeridade, ou algo assim. O fato é que sua fúria surge só nos piores momentos, e em cenas de combate, você fica sujeito a atacar todos ao seu redor, sendo obrigado a fazer um teste de vontade DC 14 para não atacar seus amigos arredor. A fúria lhe concede, +4 em For e Const, + no bônus de moral e teste de resistência a vontade, mas sofre uma penalidade de -2 na CA, você só fará ataques totais, o bônus de Const eleva seus PVs temporariamente, você não poderá usar nada que envolva concentração, perícias, poderes... essa fúria dura no Max 3+Mod de Const rodadas, mas o mestre é que decide melhor... de acordo com a cena...
Quando tudo passar você terá penalidades de -2 em for e dest, e não poderá fazer nenhuma investida ou correr, pois você estará fadigado.
Covardia(-15 pontos): o personagem nunca lutará e evitará qualquer situação onde conflitos possam ocorrer. Em situações de perigo tentará encontrar um lugar para se esconder.

Fobia(variável): o PC tem um profundo medo de alguma coisa, sempre evitará confrontar seu medo. Se tentar enfrentá-lo deverá fazer um teste de vontade DC 14.

-incomum (-5 pontos): a fonte de seu medo não é comumente encontrada.

-Comum(-15 pontos): a fonte de medo é encontrada freqüentemente (a cada seção de jogo ou duas).

-Constante(-25 pontos): a fonte de medo é encontrada em todas as seções e as vezes mais de uma vez!

Protegido indefeso(-25 pontos): o personagem tem um protegido indefeso. É possível ter no Max dois dependentes que serão feitos com nível 1. O protegido pode estar sempre presente ou morar em algum lugar, mas sempre que ele precisar de ajuda o PC deve largar o que estiver fazendo para ajudá-lo e também deve se manter presente sempre que possível.  
Inimigo(variável): O PC tem um ou mesmo um grupo de inimigos. Estes sempre tentaram atacar ou prejudicá-lo de alguma forma, o custo depende do nível de poder. O mestre decide. A historia do PC devera esclarecer algo a respeito.

-inimigo(-30pontos): o inimigo tem a mesma quantidade de pontos que você. 

-inimigo(-45pontos): o inimigo tem 1d4 níveis a mais que você.
-inimigo(-60pontos): o inimigo tem 1d4+3 níveis a mais que você. Ou é um grupo que totalize a mesma quantidade de níveis.

Amnésia(-25 pontos): O PC não possui qualquer tipo de recordação do passado, isto dá liberdade para o Mestre decidir o passado ele. Personagens com esta característica estão limitados a se recordar apenas a fatos ocorridos após o inicio da campanha.

Alergia(-1/-3/-5 pontos): O PC possui um tipo incurável de alergia que pode até causar sua morte. O valor da alergia depende de quão comum é a substancia ou alimento. A substancia provoca a perda de 1 ponto de Const, e 1 Pvs para cada porção ingerida, ou para cada minuto em contato com ele! Esses valores são recuperados com 10 minutos de descanso. -5 pontos para substancias incomuns, -10 para substancias mais comuns.
Alta sensibilidade a dor(-15 pontos): por menor que seja o dano recebido o PC reagirá como se tivesse sido gravemente atingido. Ao receber a dor o PC deve fazer um teste de Fortitude DC 10+ dano, se falhar o PC ficará 1 rodada no chão sentindo dores intensas, sem poder fazer nada, sua CA perde o bônus de Dest!
Cegueira(-15 pontos cada olho): O PC não enxerga absolutamente nada com um dos olhos, de modo irreversível, sofrendo as penalidades de um meio-cego(metade das penalidades de um cego)!

Surdez(variável): O PC tem problemas não possui audição ou ouve com dificuldade.

-Surdes total(-10 pontos): Mod de -10 em testes que requerem a utilização de audição.

-Surdes parcial(-5 pontos): -4 Nos Mod dos testes que envolvam audição.

Justiceiro(variável): O PC tem como meta de vida a busca por justiça, principalmente por suas própria mãos. Justiça não tem ligação com lei, que às vezes protege os criminosos com falsos pudores.

-Leve(-5 pontos): O PC busca por justiça, mas nunca tenta fazê-la com as próprias mãos. 

-Grave(-10 pontos): O PC sempre irá buscar por justiça, seja por qualquer meio, e não descansará enquanto isto não for feito.

Megalomania(-10 pontos): a única coisa que importa, para seu PC, é o poder e ele não medirá esforços para ascender e sobrepujar todos que puder tendo como meta o domínio de tudo e todos. Ele se aça o super-homem, ou que foi escolhido para uma grande tarefa, ou que seu destino é conquistar.
Benevolência(-10 pontos): o PC sempre irá ajudar os outros, sejam merecedores ou não.

Devoção(variável): O PC devota sua vida a alguém, alguma coisa ou alguma crença. O jogador deve especificar a devoção, que não pode ser alterada devendo ser sempre fiel. Em termos de regra para alterar uma devoção é necessário recomprar a característica e ter um excelente motivo. Você recebe penalidades de -2 em todos os seus teste se não cumprir com a devoção. Essa penalidade só zera quando terminar uma seção e o mestre permitir que você se redima!
-Devoção leve (-5 pontos): nunca colocaria sua devoção à cima de sua propria vida ou dever.

-Devoção Cega(-15 pontos): Você se importa mais com seu objetivo de devoção do que com si mesmo.

Cobiça(-5 pontos): Esse PC deseja tudo que os outros possuam mesmo que isto não lhe sirva para nada. Podendo até tentar roubar ou destruir seu objetivo de desejo.
Excesso de confiança(-10 pontos): O PC sempre irá tomar a frente em tarefas perigosas se achando o melhor, e quando não for bem sucedido irá colocar a culpa em outros, ou no tempo, ou na espada, etc... Você é um guerreiro orgulhoso e destemido, mas mal sabe o que esta por traz desta mascara. 
Intolerância(-5pontos): O PC não tem a mínima paciência com: pessoa, hábito, raça...(deve ser especificado pelo jogador) se irritando e evitando a todo custo ter que ficar próximo. Você tem redutores de -3 no Mod de Car, quando em situações nas quais você age como intolerante. 

Pacifismo( variável): A não agressão é sua arma, o PC sempre irá buscar resolver seus problemas com calma e sem violência. Tentará também convencer seus amigos de que este é o melhor modo.

-Leve(-10 pontos): O PC  só utilizará uma arma, contra um inimigo, como último recurso, mas nunca matará propositalmente.

-grave(-20 pontos): O PC nunca utilizará uma arma, mesmo que sua vida dependa disto e nunca matará.

Sadismo(-15 pontos): A única coisa que traz prazer é o sofrimento de outros ou a si próprio, machucar ou agredir alguém lhe satisfaz.

Sangüinolência(-10 pontos): O PC sanguinolento é um assassino cruel que não se contenta apenas em matar ele tem a necessidade de despedaçar ou mutilar suas vítimas, faz isto para ter certeza que sua vítima está morta. 
Vícios(variável): O PC não consegue viver sem seu vício.

-Fraco(-1 ponto): O vício não traz nenhum efeito colateral e deve ser stisfeito uma vez a cada Mod de Const Meses.Exemplo, Mod de Const seja 3, então uma vez a cada 3 meses ele devera se satisfazer.
-Médio(-5 pontos): O vício irá trazer malefícios, a longo prazo, e deve ser satisfeito 1 vez p/ Mod Conts dias.
-Grave(-10 pontos): Os efeitos colaterais afetam seu desempenho por até 2 horas após a utilização da substancia(Mod de -2 em todos os testes) ou o que quer que seja, e deve ser satisfeito no mínimo de 1 vez a cada Mod Const x2 horas. Em todos os casos se o PC não satisfazer sua necessidade diária tem Mod negativo em todas as ações, este redutor irá variar de acordo com a decisão do Mestre.
Voto(variável): O PC fez um juramento para si mesmo ou para alguém, que afetará toda sua vida. Todas as suas ações são voltadas para cumprir seu juramento, nada poderá lhe desviar desta meta. 
-trivial(-1 ponto): uma peculiaridade na verdade, sempre usar vermelho, nunca ingerir álcool, tratar todas as damas com cortesia, dar 10% de sua renda para a igrja...
-Menos importante(-5 pontos): voto de silencio durante o dia, vegetarianismo, castidade...

-Importante(-10 pontos):  não usar armas afiadas, silencio todo o tempo, nunca dormir sobre um teto, não possuir nada alem do que um cavalo pode carregar...

-muito importante(-15 pontos): Nunca matar ou deixar que alguém o faça...

Luxúria(-5 pontos): Esse PC está sempre pensando em sexo, nunca desperdiça uma oportunidade de satisfazer este desejo, isto, adora viver cercado de mulheres bonitas sem discriminar raça, crença, ou cor.

Segredo(variável): O PC guarda um segredo que, se descoberto, pode lhe causar grandes problemas. O segredo pode ser referente a ele mesmo, alguém ou ao grupo que ele pertence. Pode ser qualquer coisa importante e o valor em pontos depende dos riscos  conseqüências se alguém o descobrir.
-Um grande vexame(-5 pontos)

-Prisão(-10 pontos)

-Morte(-20 pontos)

Pobre(-5/-10 pontos): O PC nasceu pobre sem nenhum dinheiro.

-10 pontos: O PC é endividado, deve em dinheiro a mesma quantia que começaria em jogo x2!

Hábitos detestáveis(-5/-10 pontos): Seu PC faz coisas, nojentas e detestáveis, com freqüência ou não, graves ou não, isso vai depender de quantos pontos você colocou em hábitos detestáveis. Seus teste de moral e relacionados a Car recebem penalidade de 2 ou -4.
Albinismo(-10 pontos): O PC não possui a pigmentação natural no corpo; seus pelos, cabelos e pele são brancos e os olhos são cor-de-rosa. Seus Mod de Car estão sujeitos a penalidades de -3!
Você recebe 1 ponto de dano em exposição ao sol comum e 2 em sol de verão ou quente!

Deficiente físico(-5,-10,-15 ou -25 pontos): O PC tem um certo grau de redução em sua mobilidade ou fazer tarefas com os braços... 

Mão: -5 pontos, redutores de -1 para segurar coisas relativamente pesadas.

Braço:-10 pontos, redutores de -3 em teste que envolvam ações dos braços
Perna mutilada:-15 pontos, redutores de -3 em Dest e fatores que envolvem movimentação.
Dois membros:-25 pontos, seu PC perdeu os dois membros superiores ou inferiores e tem redutores de -6 para fazer todo tipo de coisa que envolva usar esse membros.

Mau Humor(-5 pontos): O PC não tem controle total de suas emoções. Ele deverá fazer teste de Vontade DC 14 em qualquer situação de tensão. Uma falha significa perder a paciência e deve insultar, atacar ou agir de alguma maneira contra a causa de sua “explosão”!

Código de Honra(-5 pontos cada): Você segue um rígido código que o impede de fazer certas coisas. Você recebe penalidades de -2 em todos os seus teste se você quebrar o código que você escolheu. Essa penalidade só zera quando terminar uma seção e o mestre permitir que você se redima!
-Cavaleiros: nunca atacar uma mulher(ou fêmea de qualquer espécie), nem mesmo quando atacado, e nem permitir que seus companheiros o façam. Sempre atender a um pedido de ajuda de uma mulher.

-Combate: Nunca se usar vantagens ou armas superiores às do oponente, nem atacar oponentes caídos ou em desvantagem numérica.

-Derrota: Nunca se permitir ser capturado com vida e nunca aceitar a derrota. Caso seja reduzido a 1 pontos de vida ou menos(apenas em situações de combate honrado, um contra um) ou capturado( em qualquer situação), você DEVE tirar sua própria vida.
-Heróis: sempre cumprir sua palavra, sempre proteger qualquer pessoa ou criatura mais fraca que você e jamais recusar um pedido de ajuda.

Insano(-30 pontos): Você é louco. Após dois minutos de conversa, ninguém com um pingo de inteligência acredita ou confia em você, apenas seu aliado, mestre, patrono ou parceiro, se você tiver algum. Você acha que pessoas te seguem, querem te matar...
Má fama(-10 pontos): Você é famoso entre muitos, mas de uma forma ruim, sua reputação oscila de mal a pior, você nunca recebera bônus de moral ou dará moral a alguém enquanto tiver essa desvantagem, você e seus amigos estarão sujeitos a -2 nos testes de moral... todos os seus teste de Car estão sujeitos a penalidade de -2, suas características, poderes, ponto fraco... são conhecidos por muitos!  
Honestidade(-10 pontos): você é uma pessoa boa, regido por regras da honestidade, nunca roubara, mentira, trapaceará... ou deixara alguém o fazer.... você segue as leis locais....

Impulsividade(-10 pontos): O PC odeia falar e pensar, prefere agir por instinto, com fogo... depois de agir ele pode perguntar, pensar ou falar, mas nunca antes!
Desdobramento de personalidade(-10 ou -15 pontos): Você tem duas ou mais personalidades, cada uma das quais pode ter seu próprio conjunto de problemas mentais ou padrão de comportamentos. Em qualquer situação de tenção o Mestre fará um teste de Int DC 14, se falhar outra personalidade ira assumir o controle.
Se uma tiver consciência da outra então valera -10 pontos, porem se cada uma tem lembranças próprias e não sabe da existência das outra, esta desvantagem valerá -15 pontos.

Luta pela fama(-15 pontos):  este é um caso grave de Excesso de confiança. Você sempre se preocupa com a sua reputação e ira falar com todos a todos os momentos que tiver oportunidade de limpar seu nome, você o fará. Imprensas, rádios... você sempre tentara explicar um mal entendido a seu respeito para todos...

Obsessão(-5 a -15 pontos): Sua vontade esta fixa num único objetivo. Tudo que você faz é com a intenção de atingi-lo. Quanto mais for difícil o seu objetivo ou quanto mais freqüente você buscá-lo mais, caro esta desvantagem ira custar.
Marca Registrada(variável): Muitos heróis e vilões, tem símbolo especial, uma marca registrada que deixam no local da ação como uma espécie de assinatura...

Quanto mais demorada for para deixá-la mais cara esta desvantagem ira custar. Você é obrigado deixar sua assinatura no local da ação, mesmo que isto custe sua vida...

-1 ponto: ela leva apenas uma rodada

-5 pontos: ela leva 4rodadas

-10 pontos: ela leva 1 turno para ser completada. 

Flashbacks(variável):

Uma situação de tensão pode fazer com que você experimente um flashback.

Elas podem ser alucinações vívidas, lembranças de acontecimentos passados ou qualquer outro fenômeno deste tipo. O jogador escolhe que tipo de lembranças ele terá.

-5 pontos: o flashback dura apenas 1d3 rodadas.
-10 pontos: o flashback dura cerca de 2d4 rodadas. Elas parecem reais e impõem redutores de -4 em qualquer teste.

Perda terrível(-15 pontos): O PC teve os pais, cônjuge, filhos ou mesmo toda a família assassinada, talvez em um ritual profano.

Ele presenciou o ato, investigou ou apenas encontrou os corpos ao chegar em casa. Sua sanidade foi despedaçada naquele momento terrível, diante da visão de partes daqueles que amava.

Depois disso, nunca voltou a ter uma noite de sono decente.

Qualquer menção à pessoa perdida coloca o Personagem em estado catatônico por 2d6 rodadas, incapaz de agir. Mesmo após esse período o PC é incapaz de agir. 
Traumatizado(-10 pontos): Este PC sofreu um severo trauma durante a infância, algo que nenhuma criança(e a maioria dos adultos) está preparada para conhecer: foi testemunha de um crime hediondo, presenciou um ritual demoníaco ou foi molestado sexualmente...
Qualquer menção dos fatos que traumatizaram o PC o obrigam a um teste de vontade DC 14. se falhar, será incapaz de agir coerentemente por uma rodada. Ele devera fazer o teste por 2d6 rodadas.
Assombrado Maldito(-30 pontos): Essa é uma desvantagem parecida com as duas acima, porem com uma versão mais forte. Por algum motivo pessoas mortas que o PC conheceu retorna como espíritos para assombrá-lo, sempre em horas da noite, luta ou tensão... Alguns são assustadores, decompondo-se lentamente, noite após noite em sua presença. Muitos fazem perguntas do tipo “porque você me matou?” ou “por que deixou que eu morre-se?”
O fato é que isso é muito freqüente e ate as almas do inferno aparecem às vezes para conversar com você, coisas estranhas são freqüentes, e não duvide se seu pior pesadelo virar real, ainda mais se lutar ao lado de seu inimigo! TODA vez que isso acontece você fica catatônico por 3d6 rodadas, você deve fazer teste de pânico, se passar você faz um de medo, se passar você pode enfrentar seu medo, pois dizem ser a única maneira de curá-lo! 
Ponto Fraco(-10/-25 pontos): sua técnica, ou você tem uma parte vulnerável, que fica exposta sempre ou qualquer outra coisa... para perceber um ponto fraco é necessário lutar ou observar enquanto estiver lutando, para tanto faça um teste de observar DC 14, se passar você acha o ponto fraco. Você recebe + 2 nos seus ataques e nos danos. -25 pontos: Caso acertem um crítico no seu ponto fraco, você cairá atordoado por 1d4 rodadas e se ate lá ninguém o curar você ira sofrer a cada rodada aquela mesma quantidade de dano que tinha sofrido no crítico!
Cap 7 Peculiaridades

Uma “peculiaridade” é um traço de personalidade. Não é uma vantagem nem necessariamente uma desvantagem, é simplesmente um particularidade de seu personagem.
Você pode assumir ate 5 peculiaridades, cada uma vale -1 ponto.

Elas são como características suas, tipo gostar de locais altos, crenças e objetivos, aversões menores, preferências, hábitos ou expressões, qualquer outra coisa...
Cap 8 Poderes
Todo poder custa um pouco de Cosmo para ser usado. 
Os poderes são comprados com pontos de personagens, alguns deles possuem pré-requisitos para serem comprados, e todos tem um classificação, em relação a nível, poderes pertencentes a Cavaleiros de Bronze, outros só a Cavaleiros de Prata, depois Ouro e por ultimo aos de Kamei!

É o nível de Cosmo necessário que você deve alcançar para usá-lo, são assim que eles se dividem.
Cada poder contem os seus efeitos, descritos no poder, como duração, dano, resistências...

Os nomes abaixo dos poderes são apenas uma generalização, por exemplo Toque de energia é possuído por Cisne e Pegasos, porem com nomes diferentes, Cisne apenas toca o alvo e congela seu braço, já Pegasos com um soco ou chute causa mais dano usando o poder de seu Cosmo, tipo o “Me de sua Força Pegasos”! O numero Max de vezes que um poder pode ser usado por dia é igual ao bônus de Sab, o numero Max de técnicas que os Cavaleiros podem possuir é igual ao Mod de Int +Mod de Sab+ o de Car(casos sejam positivos). As técnicas são modificadas pelos valores de Sabedoria, a menos que na descrição do poder diga o contrário.
Os poderes que tem como referencia magias do livro do jogador, podem ser afetados por poderes que também tenham referencias no livro do jogar. Por exemplo, se eu convoco um poder de barreira que só pode ser destruído por um desintegrar, então se meu inimigo lançar um poder que em sua descrição diz semelhante a desintegra ou qualquer coisa que o relacione a essa magia, então com certeza funcionará e destruirá minha barreira. Para efeitos de jogo o poder é um tipo de magia.
Ao fazer um personagem você deverá definir o tipo de energia que ele ira manipular com seu Cosmo, assim se eu defino que Alexander de Bahamut Zero for manipular fogo, seus poderes os tipos de energia de seus poderes serão baseados em fogo. Não se esqueçam os poderes sofrem com a penalização das armaduras, como se fossem magias arcanas, podendo falhar caso estejam usando armaduras desapropriadas!
Como fazer seus próprios poderes. Assim como as magias de D&D(D20), você pode fazer seus próprios poderes da seguinte forma: Para cada círculo da magia(nível da magia) o poder custará 5 pontos +5, ex: um poder de 0°nível custa 5 pontos, um poder de 1° 10 pontos... um de 5 nível 30 pontos!Você deve determinar seus efeitos e alcance, o que for... de acordo com para criar uma nova magia. Poderes especiais de ataque geralmente na maioria das vezes exigem um teste de toque para acertar, para determinar o custo em cosmo de um poder você deve ver qual o nível mínimo seria necessário para um feiticeiro usar aquele nível de magia, digamos um poder de 40 pontos, equivale a uma magia de 7°nível(círculo) então um feiticeiro deveria ter no mínimo 14 nível para usá-la, agora some+ 1 e você terá o custo em cosmo de seu novo poder, que será 15 pontos neste caso. 

Cosmo de Bronze
Os seguintes poderes são permitidos aos Cavaleiros de Bronze.

Toque de energia(10 pontos)

 Componentes: V,G
Tempo de execução: 1 ação

Alcance: toque

Alvo: Criatura ou objeto tocado

Duração: Permanente ate ser descarregado

Teste de resistência: Nenhum

Resistência a Magia: Sim(objeto)

Custo em Cosmo: 3 pontos

Este poder cria uma poderosa carga de energia(você escolhe o tipo, Cosmo, fogo, gelo, água, rocha... você deve escolher o tipo de energia ao comprar o poder e depois não poderá mais mudar.) em sua mão, que pode causar dano a um oponente. Um ataque de toque bem-sucedido causa 1d8 +1(para cada nível de conjurador, no Max +20). Possuída por praticamente todos os Cavaleiros.
Resistência a Elementos(10 pontos)

Custo em Cosmo: 4 pontos

O resto é igual a magia Resistência a Elementos

Feixe Continuo(15 pontos)

Componentes:V,G

Custo em Cosmo: 4 pontos

O Resto é igual a magia Flecha ácida de Melf. Ao escolher este poder você deve determinar qual o tipo de energia dele. Possuída pelo Pegasos Negro(pesadelo).
Chuva de Agulhas(15 pontos)

 Componentes: V,G

Tempo de execução: 1 ação

Alcance: médio(30m+3m/nível)
Alvo: ate cinco criaturas todas a  menos de 4,5m
Duração: instantânea
Teste de resistência: Nenhum

Resistência a Magia: Sim

Custo em Cosmo: 4 pontos

Um “míssil de energia mágica” surge nas pontas do dedos e atingem o alvo escolhido. O míssil causa 1d4+1 de dano.

Os projeteis sempre atingem o alvo, mesmo se estiver em combate corpo a corpo, sob qualquer cobertura... mas partes especificas não podem ser atingidas. Os objetos inanimados não são afetados por este poder. Para cada dois níveis de experiência depois do 1°, você adquire um míssil adicional. Os mísseis podem atingir vários alvos ou o mesmo varias vezes. O Max de mísseis que você pode lançar usando este poder são 7 mísseis. Possuído por Milo de Escorpião se eu não me engano o nome da técnica é furacão de agulhas.
Concentração /Meditação(15 pontos)

Componentes:V,G

Custo em Cosmo:5 pontos

Tempo de formulação:1 ação completa
Duração:permanente

Alvo:Você 

Alcance:pessoal 

Teste de Resistência:Nenhum

Resistência a magia: Não

Este poder tem o efeito de aumentar seu cosmo, quando ele esta baixo.1d8+1pnível(Max+5) de Cosmo, como se fosse uma cura.

Onda de energia (10 pontos)

Componentes:V,G

Tempo de execução:1 ação

Alcance:3m+3m/ 2níveis (Max 15m)
Área: explosão semicircular de Energia, com 3m de comprimento centrada nas suas mãos que se espalha em um ângulo de 120°.

Duração: instantânea

Teste de resistência: Reflexos metade

Resistência a Magia: Sim

Custo em Cosmo: 3 pontos

Um jato de energia em forma de leque irrompe das pontas de seus dedos. Suas mãos devem estar dispostas de forma que os polegares se toquem e que os dedos estejam abertos. O jato de energia tem aproximadamente a mesma largura de suas duas mãos perto. Qualquer criatura na área da energia sofre 1d6 pontos de dano por nível do conjurador(Max de 5d6), é necessário fazer um teste de toque a distancia. Radamathis possui essa técnica.

Mãos Mágicas(10 pontos)

Componentes:V,G

Tempo de execução:1 ação

Alcance: curto(7,5m +1,5m /2 níveis) 

Duração: concentração

Alvo: um objeto pesando ate 2,5kg p/ 2níveis, no Max 25Kg

Teste de resistência: nenhum

Resistência a Magia: não

Custo em Cosmo: 3 pontos

Você aponta um dedo para um objeto e pode levantá-lo e movê-lo à distancia de acordo com sua vontade. Usando uma ação equivalente a de movimento você pode mover o objeto ate 4,5m em qualquer direção, mas a distancia não pode exceder o alcance Max. Técnica básica dos psíquicos, Kiki a possui.
Área Escorregadia( 10 pontos)
Compoentes: V, G

Custo em Cosmo: 3 pontos

O resto se mantem igual a magia Área Escorregadia. Hyoga de Cisne tem esta técnica.
Armadura de Energia(15 pontos)

Componentes:V,G,F(a armadura)

Custo em cosmo: 5 pontos
O resto é igual a descrição da magia Armadura Arcana e escudo de fé juntos.

Escudo do Dragão(15 pontos)

Componentes:V,G

Tempo de formulação: 1 ação

Alvo:você

Duração:1 minuto /nível

Custo em cosmo: 5 pontos

Este poder te concede uma proteção em forma de escudo na sua frente, ele abre espaço para você atacar, ele é invisível e imóvel, flutua a sua frente.

Ele anula Mísseis mágicos(ou algo semelhante) vindos da frente, da +7 de cobertura na CA, ataques a distancia sofre 20% de falha, desde que sejam magias de até 3° nível ou poderes de custo de até 20 pontos pois equivalem a magias de 3° nível.
Giganto(10 pontos)
Componentes:V,G

Custo em Cosmo: 3 pontos

O resto é igual a magia Aumentar.
Bola de Energia(20 pontos)

Componentes:V,G

Tempo de Execução:1 ação
Custo em Cosmo: 5 pontos

O resto é igual a magia Bola de Fogo, com exceção que você tem que fazer um teste de toque a distancia para acertar e o dano é baseado no tipo de energia em que você definiu ao comprar esse poder. Pata de leão do poderoso Cavaleiro de Ouro Aioria.
Jato de Cosmo(15 pontos)

Componentes: V,G

Tempo de Formulação: 1 ação

Alcance:Curto(7,5m+ 1,5m p/ 2níveis)

Área: Cone

Duração: instantânea

Teste de Resistência: Reflexos reduz à metade

Resistência a Magia: Sim

Custo em Cosmo: Especial

O cone de cosmo projeta as coisas na sua frente para traz causando dano por Colisão, para cada 3 de Cosmo gasto você causa +1d4 de dano, no Max 12d4, pois para cada 4 pontos de dano você será projetado 1 metro para traz e a cada 3m para traz caso você bata contra algum objeto sólido como um muro, você sofrerá + 1d6 de dano(como se tive-se caído), é necessário fazer um ataque de toque a distancia. Existem verdadeiros duelos só usando a força do cosmo, como no caso deste poder, Dokoh(mestre ancião) e Shion(antigo mestre do santuário) o fazem, na Saga de Hades. Este poder pode ser usado para aparar ao Max um poder que venha de encontro a você, deste modo diminua o dano que você deveria sofrer do valor tirado nos dados aqui. Se dois ou mais Cosmos se somarem com este efeito, o valor deles será aumentado e não diminuído, assim em um duelo, aquele que perde-se, levaria a soma dos dois poderes, para determinar o vencedor é necessário ver aquele que acertou o outro, caso um tenha errada, este já terá perdido, se os dois acertaram então, aquele que causou mais dano será o vencedor, mas se der empate, veja que melhor passou no teste de toque a distancia, daí calcule o dano.  A área do alvo atingido por um poder deste explode em 6m, porem quem estiver nesta área será projetado para traz com a mesma intensidade que o alvo primário, a menos que seja bem sucedido em um teste de vontade.
Consertar(5 pontos)

Custo em cosmo: 2 ponto.

O resto é igual a magia consertar

Objetos Mágicos(10 pontos)
Custo em cosmo:4 pontos

O resto é igual a magia arma mágica, o Cavaleiro precisa dar parte do seu sangue(1/2) par tal. Um de Áries tem essa técnica.
Curar ferimentos Moderados(15 pontos)

Custo em Cosmo:6 pontos

O resto é igual a magia Curar ferimentos moderados. Essa técnica também é conhecida como Meditação, por Shaka e Mu.
Curar ferimentos leves(10 pontos)

Custo em Cosmo:4 pontos

O resto é igual a magia Curar ferimentos leves. Essa técnica também é conhecida como Meditação, por Shaka e Mu.

Curar ferimentos minimos(5 pontos)

Custo em Cosmo:2 pontos

O resto é igual a magia Curar ferimentos mínimos.

Nublar(15 pontos)

Custo em Cosmo:4 pontos

O resto é igual a magia nublar.
Arma Energética(15 pontos)

Componentes:V,G,F
Tempo de execução: 1 ação

Alcance: longo(40m+4m/nível)

Alvo: um único míssil

Duração: 1 rodada/ nível
Teste de Resistência: ver no texto
Resistência à magia: Sim

Custo em Cosmo: 3 pontos por cada 5 rodadas mantida
Você cria uma espécie de arma que sai da sua mão e voa na direção do alvo, onde quer que ele esteja, a arma é mágica é como se fosse feita de energia que você deve determinar ao comprar o poder e ela possui a mesma força que você, como se ela parte de você. Para atingir o alvo não é necessário atacar, você pode acertá-lo o numero de vezes igual ao numero de ataques desarmado que você poderia fazer em uma rodada. Essa arma causa 1d8 de dano mais o que seu ataque desarmado faria normalmente. Um teste bem sucedido de Reflexos DC igual a 10 + Bônus de Int+ 2 faz o alvo se esquivar, porem para se esquivar de um próximo ataque na mesma rodada a DC aumenta em 4 e assim por diante. Esse poder é mantido desde que você esteja se concentrando para sustentá-lo (você pode usar magias, mas não pode usar outra que necessite de concentração). Andrômeda usa nas suas correntes.
Muralha de Vento(20 pontos)

Componentes:V,G

Custo em cosmo: 6 pontos

Igual a magia muralha de vento.  

Vigor(15 pontos)

Componentes:V,G

Custo em Cosmo: 4 pontos

O resto é igual a magia vigor. Aldebaran de Touro usam este poder. 
Força de Touro(15 pontos)

Componentes:V,G

Custo em Cosmo: 4 pontos

O resto é igual a magia Força de Touro. Thor e Aldebaran de Touro usam este poder. Este poder também é conhecido com o nome de ódio. 
Agilidade Felina(15 pontos)

Componentes:V,G

Custo em Cosmo: 4 pontos

O resto é igual a magia Agilidade Felina. Milo usa este poder.
Aliado da Natureza IV(25 pontos)

Custo em Cosmo:7 pontos

Igual a magia Invocar aliado da natureza IV. Fenrir, chama os lobos, Jamian os corvos, essa técnica só deve ser possuída por Cavaleiros que tenham como símbolo bichos.

Esfera de Energia(15 pontos)

Componentes:V,G

Custo em Cosmo: 4 pontos

Ao comprar este poder escolha o tipo de energia, o resto deste poder é igual a magia Esfera Flamejante.

Miragem(15 pontos)

Custo em Cosmo:6 pontos

Componentes:V,G

O resto é igual a magia Reflexos.

Esquentar Metal(15 pontos)
Componentes:V,G

Custo em Cosmo:4 pontos

O resto é igual a magia Esquentar Metal.

Esfriar Metal(15 pontos)

Componentes:V,G

Custo em Cosmo:4 pontos

O resto é igual a magia Esfriar Metal.

Constrição(10 pontos)

Componentes:V,G

Custo em Cosmo:4 pontos

O resto é igual a magia Constrição.

Envenenamento(20 pontos)
Custo em Cosmo: 5 pontos

Igual a magia Envenenamento.

Escuridão(15 pontos)

Custo em Cosmo: 3 pontos por cada 10 minutos

Igual a magia Escuridão.

Luz do Dia(15 pontos)

Custo em Cosmo:3 pontos por cada 10 minutos

Igual a magia Luz do Dia.

Teia(15 pontos)

Custo em Cosmo: 4 pontos

O resto é igual a magia Teia.

Cosmo de Prata

Os seguintes poderes são permitidos aos Cavaleiros de Prata.
Emoções(20 pontos)

Custo em Cosmo: 8 pontos

Igual a magia emoções.

Luz Cegante(20 pontos)

Custo em Cosmo: 5 pontos

O resto é igual a magia Luz Cegante.
Paralisar(20 pontos)

Componentes:V,G

Custo em Cosmo:6 pontos

O resto é igual a magia Imobilizar Pessoas.

Escuridão Profunda(20 pontos)

Custo em Cosmo:6 pontos por dia

O resto é igual a magia Escuridão profunda.

Enfeitiçar Pessoas(20 pontos)
Custo em Cosmo:6 pontos

Igual a magia Enfeitiçar Pessoas, porém também pode deixar esta magia no alvo e ela só sortirá efeito uma vez e quando um fato acontecer(este fato deve ser escolhido por você e o alvo deve ficar ciente que o fato aconteceu). Este poder é chamado por Saga de Gêmeos de Satã Imperial. 
Suportar Elementos(15 pontos)

Custo em Cosmo: 6 pontos
Igual a magia Suportar elementos. 
Proteção Contra Elementos( 20 pontos)

P.R.:poder Suportar elementos ou Resistência contra elementos

Custo em Cosmo: 8 pontos

Igual a magia proteção contra elementos.
Arma Energética Aprimorada(30 pontos)

Componentes:V,G,F

Tempo de execução: 1 ação

Alcance: longo(120m+6m/nível)

Alvo: um único míssil

Duração: 1 rodada/ nível

Teste de Resistência: ver no texto
Resistência à magia: Sim

Custo em Cosmo: 9 pontos por cada 5 rodadas mantida

Você cria uma espécie de arma que sai da sua mão e voa na direção do alvo, onde quer que ele esteja, a arma é mágica é como se fosse feita de energia que você deve determinar ao comprar o poder e ela possui a mesma força que você, como se ela parte de você. Para atingir o alvo não é necessário atacar, você pode acertá-lo o numero de vezes igual ao numero de ataques desarmado que você poderia fazer em uma rodada. Essa arma causa 2d6 de dano mais o que seu ataque desarmado faria normalmente, o critico aumenta em x3, e para acertar fica 19-20(dobrando o seu critico desarmado). Um teste bem sucedido de Reflexos DC igual a 10 + Bônus de Int+ ½ nível faz o alvo se esquivar, porem para se esquivar de um próximo ataque na mesma rodada a DC aumenta em 4 e assim por diante. Esse poder é mantido desde que você esteja se concentrando para sustentá-lo (você pode usar magias, mas não pode usar outra que necessite de concentração). Andrômeda usa nas suas correntes.

Escudo de Fogo(25 pontos)
Componentes:V,G,F(a armadura)
Custo em Cosmo:8 pontos

O resto é igual a magia escudo de fogo.
Telecinésia(30 pontos)

Custo em Cosmo: 10 pontos

O resto é igual a Magia Telecinésia. Técnica de Mu e Shaka.
Teletransporte(30 pontos)
Custo em Cosmo: 11 pontos
O resto é igual a magia. Técnica de Mu.
Ultima Esperança(25 pontos)

Componentes:V,G

Tempo de execução:1 ação completa(depois de agarrar o oponente)

Alvo:1 criatura agarrada

Alcance:toque

Duração:Permanente
Custo em Cosmo:20 no mínimo(todo o Cosmo)

Teste de Resistência: Fortitude metade

Resistência a Magia: Sim

Este poder é o mais forte e destrutivo dos Cavaleiros, ele se baseia quando o Cavaleiro está desesperado sem ter como vencer e para apelar e acreditar em um empate, ele se arrisca a se suicidar levando o inimigo junto para o espaço (para o infinito mesmo)!

Depois de agarrar seu oponente você pode utilizar este poder, você queima todo o Cosmo que lhe resta e sua vida também, e sai voando com uma velocidade incrível como um raio em direção ao céu, os dois devem fazer um teste de fortitude ou sofreram 1d6 nesta rodada, se falhar cairá inconsciente e morrerá sozinho. Isso se repete por 10 rodadas que é o tempo para se alcançar a estratosfera se até lá os dois ainda estiverem resistindo cada um deve fazer um teste de Fortitude, o que falhar morre, o que passar sofre apenas 5d6, se alguém sobreviver e o outro não o sobrevivente voltará a terra, porém morto! Geralmente o resultado deste poder é que um dos dois vira pode de estrela e as vezes até explode. Durante as 10 rodadas, você pode desistir ou seu inimigo pode se soltar de você desde que ele vença na disputa de imobilização, neste caso você morrerá e ele chegará inconsciente a Terra.
Concentração /Meditação Maior(25 pontos)

Componentes:V,G

Custo em Cosmo:7 pontos

Tempo de formulação:1 ação completa

Duração:permanente

Alvo:Você 

Alcance:pessoal 

Teste de Resistência:Nenhum

Resistência a magia: Não

Este poder tem o efeito de aumentar seu cosmo, quando ele esta baixo.3d8+1pnível(Max+15) de Cosmo, como se fosse uma cura.

Raio de Energia(20 pontos)

Componentes:V,G

Custo em Cosmo: 6 pontos

Semelhante a magia relâmpago, porem é necessário ser bem sucedido em um teste de toque a distancia para atingir o raio de energia, o tipo de energia deve ser escolhida por você ao comprar o poder. Você ainda pode causar dano pois o relâmpago pode ricochetar uma vez para cada ataque desarmado que você possa fazer, se o relâmpago ricochetear ele poderá voltar em direção do mesmo alvo ou outro, você que determina, para acertar você deve ser bem sucedido em outro toque a distancia com o valor do segundo ataque, e assim por diante... O alvo sofre 1d6 p/ 2níveis no máx 10d6, e o alvo pode usar reflexos toda vez que o raio voltar, porem se o raio vier por traz dele, é lógico que você terá bonus para acertá-lo, cada vez que o mesmo alvo for vitima do mesmo raio que já o tentou acertar ou já o acertou, a DC para se esquivar aumenta em 4 pontos, o dano do relâmpago é diminuído pela metade toda vez que ricocheteia.

Feixes de Energia(20 pontos)

Custo em Cosmo: 5 pontos

O resto é igual a magia Flecha de chamas, o tipo de energia deste poder você deve escolher ao comprá-lo. 
Tempestade Glacial(25 pontos) 

Componentes:V,G

Custo em Cosmo: 8 pontos

Existem dois efeitos para esta magia, o 1° é o mesmo descrito na magia Tempestade Glacial, já o 2° é uma nevasca cai numa área de 3m de raio p/nível durante 1 minuto por nível. A nevasca cega as criaturas que estejam na área de efeito e torna o chão escorregadio como neve, reduzindo a taxa de movimentação das criaturas em 50% e fazendo com que eles testem equilíbrio DC 14+ 1/2nível do conjurador + Mod de Int , toda vez que se deslocarem durante uma rodada. A nevasca apaga todas as tochas e fogueiras. Essa magia cancela qualquer fogo de até 3d6. Com certeza o mestre de Hyoga de Cisne tem.
Círculo de energia(30 pontos)
Componentes:V,G

Tempo de execução:1 ação

Alcance: 6m

Área: todas as criaturas perto a 6m de você.

Duração: 1 rodada p/ nível

Teste de Resistência: Reflexos metade

Resistência à magia: Sim

Custo em Cosmo: 10 pontos

Uma energia de um tipo que você escolheu quando comprou este poder, explode saindo de seu corpo, atingindo todos os alvos dentro da área. Dano de 1d8+1p/nível, Max +20. Corrente Circular, Andrômeda usa ela.
Despedaçar(15 pontos)

Componentes:V,G

Custo em Cosmo: 4 pontos

Semelhante a magia despedaçar, porem pode ser usada contra as armaduras dos Cavaleiros já que elas teoricamente podem ser tratadas como criaturas vivas, poderia ser cristalina, a única diferença é que a resistência vontade do Cavaleiro que a usar pode anular a magia, é necessário um teste de toque. Este poder é possuído por Mu de Áries. 
Energia Venenosa(35 pontos)

Componentes: V,G

Tempo de formulação:1 ação

Alcance:curto(7,5m+1,5m/2nível)
Área: 3m/nível

Duração: Instantânea

Teste de Resistência: Fortitude reduz à metade

Resistência a magia: sim

Custo em Cosmo: 14 pontos

Você cria uma área tão venenosa, ou jorra um veneno poderoso nos inimigos na área... O veneno é algum dos venenosos existentes listados no livro do mestre e essa magia cria um poder capaz de fazer todos os alvos dentro desta área serem acertados por este veneno(siga as regras de descrição do veneno para os efeitos do mesmo). Alem disso, todos dentro dessa área sofrem diretamente 1d4 de dano p/ 4níveis e metade se passarem em fortitude, no próximo teste que forem fazer para o dano secundário do veneno, teste novamente a fortitude para ver se ira receber a dano acima. 

Linhas de Energias(35 pontos)
Componentes: V,G

Tempo de formulação:1 ação

Alcance:médio(10m+3m/nível)
Efeito:linhas que dobrem 3m³

Duração: 1rodada/nível

Teste de Resistência: Especial

Resistência a magia: sim

Custo em Cosmo: 14 pontos

Este poder cria uma espécie de linhas muito resistentes e praticamente invisíveis, que prendem um alvo, é necessário um teste de toque a distancia para prender o alvo, este pode fazer um teste de reflexos DC 10+1/2nível+ bônus de Sab, para evitar ser pegue. As linhas tem a mesma força que você e são tam resistentes quanto Adamante(20 de dureza e 40 PVs), o alvo preso só poderá sair caso seja bem sucedido em um teste de arte da fuga DC seu teste de força +6.
Qualquer poder seu que requeira um teste de toque será bem sucedido independente de você estar perto ou não, pois as linhas são como uma prolongação de suas mãos. Alem disso quanto mais tempo se passa mais elas apertam e causam dano 1d4p/4níveis(Max 5d4)+dano de ataque desarmado(fortitude DC 10 +1/2 nível + Mod de Sab, evita metade do dano).

Ilusão Fantasma(25 pontos):

Componentes:V,G

Custo em cosmo: 7 pontos

O resto é igual a magia Assassino Fantasmagórico. Técnica de Fênix.
Rajada de Energia(30 pontos)

Componentes: V,G

Tempo de formulação:1 ação

Alcance:curto(7,5m+1,5m/2nível)
Área: Cone 

Duração: Instantânea

Teste de Resistência: Reflexos reduz à metade

Resistência a magia: sim

Custo em Cosmo: 9 pontos

A rajada produz uma energia tão entesa, originada na sua mão e se prolonga para frente na forma de um cone que causa 1d6 pontos de dano(baseado no tipo de energia em que você definiu ao comprar esse poder) para cada nível do conjurador(Max 15d6). É necessário um teste de toque a distancia. Alguns exemplos de personagem do anime a usar esse tipo de poder, o Pegasus, com Meteoro de Pegasus, Cisne com Pó de Diamante. 

Aliado da Natureza V(30 pontos)
Custo em Cosmo:9 pontos

Igual a magia Invocar aliado da natureza V, porem os animais invocados recebem as mesmas habilidades especiais dos familiares. Fenrir, chama os lobos, Jamian os corvos, essa técnica só deve ser possuída por Cavaleiros que tenham como símbolo bichos.
Melhoria Mnemônica de Mime de Betona(25 pontos)

Componentes:V,G

Custo em Cosmo:8 pontos(que ficam detidos até usar este poder)

Igual a magia Melhoria Mnemônica de Rary, sendo que esta funciona também para os poderes.

Coluna de Energia(30 pontos)

Componentes:V,G

Custo em Cosmo:10 pontos

É necessário acertar um teste de toque a distancia, o resto é igual à magia Coluna de Chamas.

Comunhão(30 pontos)

Componentes:V

Custo em Cosmo: 10 pontos 

O resto é igual a magia comunhão.

Conjuração de Sombra(25 pontos)

Custo em Cosmo: 8 pontos

O efeito é igual o da magia Conjuração de Sombra, porem ele só pode usar como base poderes de Cavaleiros descritos aqui em vez de feitiços e magias.

Conjuração de Sombra aprimorada(30 pontos)

Custo em Cosmo 10 pontos

P.R.:ter o poder Conjuração de Sombra.

O efeito é igual o da magia Conjuração de Sombra Aprimorada, já podendo usar magias e feitiços como base.

Curar ferimentos críticos(25 pontos)

Custo em Cosmo:8 pontos

P.R.:Curar ferimentos moderados.

O resto é igual a magia Curar ferimentos críticos. Técnica possuída por Aiolia de Leão.
Curar ferimentos Graves(20 pontos)

Custo em Cosmo:7 pontos

P.R.:Curar ferimentos leves.

O resto é igual a magia Curar ferimentos Graves.

Deslocamento(20 pontos)
Custo em Cosmo: 6 pontos

Igual a magia Deslocamento, essa técnica é usada por Mime de Betona e seu material para a magia é sua harpa!

Resistência à Magia(30 pontos)
Custo em Cosmo:10 pontos

O resto é igual a magia Resistência à Magia.
Magnetismo(20 pontos)

Componentes:V,G
Tempo de execução: 1 ação

Alcance: perto(4,5m+ 1,5m/ 2níveis)

Efeito: Raio

Duração: 1rodada/nível

Custo em Cosmo: 6 pontos

Teste de Resistência: veja o texto

Resistência a magia: não

Este poder permite que você controle objetos de ferro e aço, projetando um raio em qualquer objeto dentro do alcance. O raio tem força de 30. A cada rodada você pode fazer um ataque de toque a distancia e magnetizar um raio.

Se você tocar um objeto que seu inimigo esteja segurando, tipo uma arma, vocês devem fazer um teste, seu bônus de ataque base+ 10(da força do raio). Seu oponente usa se ataque corpo-a-corpo, +4 do Mod da arma caso ela seja de duas mãos. Se a arma dele for maior que o seu tamanho seu oponente ganha um bônus de +4 por categoria acima ou -4 por categoria abaixo da sua. Se você ganhar, a arma do seu oponente vem para sua mão. Se for um cinto ou outro tipo qualquer de item, seu oponente pode fazer um teste de reflexos para evitar que ele saia. Você ainda pode usar a força do raio para arrancar itens que estejam presos, quebrá-los...  

Evocação Sombria(30 pontos)
Custo em Cosmo: 11 pontos

O resto é igual à magia Evocação de Sombra
Camada de Prata(20 pontos)
Componentes:V,G,F
Tempo de Execução: 1 ação

Alcance: pessoal

Alvo: pessoal

Duração:1rodada/ nível

Custo em Cosmo: 6 pontos

Quando usa este poder, você adquire uma camada de prateada a sua pele, tornando-a mais rígida e forte. Seus ataques desarmados causam 1d6 de dano(aumentam em um tipo de dado a mais), causo antes causassem 1d4, 1d8 se fosse 1d6, 1d10 se fosse 1d8, 1d12 se fosse 1d10, 1d20 se fosse 1d12, 2d12 se fosse 1d20. Se você tiver outro tipo de ataque natural, como uma garra, use +1d6. Qualquer criatura que lê ataque desarmado, sofrerá 1d4 de dano. Thor usa este poder.
Foco:Prata(este não é consumido)
Pele Rochosa(25 pontos)

Custo em Cosmo: 8 pontos
O resto é igual a magia pele rochosa.

Thor usa este poder.

Globo de invulnerabilidade(35 pontos)

Componentes:V,G

Tempo de execução: 1 ação

Alcance:toque 

Alvo: criatura tocada

Efeito: um globo centrado em você com 1,5m de raio

Duração:concentração ou ate ser destruído

Teste de Resistência: Nenhum

Resistência à magia: Sim

Custo em Cosmo: 14 pontos
Este poder faz você criar um globo arredor do alvo, que o protegera contra qualquer poder ou magia que seja de 6° nível ou menos. Ele só poderá ser destruído por magias acima do 6°, ou desintegrar. Este globo não protege contra ataques corpo-a-corpo. 
Muralha de Fogo(25 pontos)

Componentes:V,G

Custo em cosmo: 8 pontos

Igual a magia muralha de fogo. 
Muralha de Gelo(25 pontos)

Componentes:V,G

Custo em cosmo: 8 pontos

Igual a magia muralha de gelo. Este poder é possuído por Camus de Aquário.
Restauração(25 pontos)

Custo em Cosmo: 8 pontos

Este Poder é igual a magia restauração, porem alem daqueles efeitos descritos lá, temos que com este poder você pode reviver uma armadura dando seu sangue, ficando com apenas uma quantia igual ao seu nível de personagem. Você só pode reviver uma vez a mesma armadura com este poder, você só pode reviver armaduras que estejam dentro da sua categoria de cosmo ou abaixo e no Max uma armadura de ouro, independente de seu cosmo ser de Kamei.   

Toque Vampírico(20 pontos)

Custo em Cosmo: 6 pontos

O resto é igual a magia Toque Vampírico. 

Velocidade(20 pontos)

Componentes:V,G

Custo em Cosmo:6 pontos

O resto é igual a magia velocidade. Poder Utilizado por Milo.
Lança(20 pontos)

Componentes:V,G

Alcance:curto(6m+1,5m/2níveis)

Tempo de excução:1 ação

Duração:1 rodada/ nível

Custo em Cosmo:5 pontos

Teste de resistência: Vontade anula

Resistência à Magia: Sim

Este poder abaixa a defesa do inimigo em, 2 pontos em resistências e CA.

Ódio Profundo(25 pontos)

Componentes:V,G

Alcance: pessoal

Alvo:Você

Duração:1 rodada/ nível

Tempo de execução:1 ação

Custo em Cosmo:7 pontos

Teste de resistência:nenhum

Resistência à Magia: Sim

Este poder faz você ganhar um ódio mortal na batalha contra seu inimigo, lhe causam do Fúria como a de um Bárbaro, aumentando +3m no deslocamento, você não sentira medo(mas pode sentir pânico), lutará até um dos dois morrer.

Toque do Mal(25 pontos)

Componentes:V,G

Tempo de formulação:1 ação

Alcance:toque

Alvos:criatura ou criaturas tocadas(uma por 2níveis)

Duração: instantânea

Teste de resistência: Fortitude parcial

Resistência a Magia: Sim

Um toque com sua mão, que brilha com energia azulada, retira a força vital das criaturas vivas. Cada toque canaliza energia negativa que causa 1d6 ponto de dano, de perda em Cosmo e 1d6 em um atributo escolhido por você ou 2 aleatoriamente no dado, um teste de fortitude diminui os valores para metade. O mesmo valor que retirar será posto em seu atributo, PVs, Cosmo. 

Tentáculos Negros(25 pontos)
Tempo de execução:1 ação

Componentes:V,G

Duração:1 minuto p/ nível(concentração)
Alcance:30 metros

Área de efeito: 10m²/nível

Custo em Cosmo:8 pontos

Teste de Resistência:reflexos evita
Resistência a magia:Sim

Esta magia cria diversos tentáculos negros e pegajosos. Esses tentáculos parecem sair da terra, chão, ou qualquer substância sob os pés das criaturas na área de efeito, incluindo água. Cada tentáculo tem 1,5 m de comprimento p/ 2níveis de personagem, CA igual a sua CA natural + seu bônus de destreza +4. e tantos pontos de vida quanto seu nível x bônus de Const. São criados 1d4+ 1 tentáculo por nível. Qualquer criatura que esteja ao alcance do tentáculo estará sujeita a seus ataques, o tentáculo tem a mesma força que a sua e o mesmo bônus de ataque que os seus. Quando atacam eles causam o mesmo dano de seus ataques desarmados, um teste de reflexos DC 1/2nível+4+mod de SAB evita os ataques daquele tentáculo naquela rodada. Caso passe em um teste de resistência a magia quando for atacado, você destruirá um tentáculo. Caso receba um ataque o tentáculo se enrolará em você(eles não atacam enquanto estão enrolados e também não soltam a vitima), por isso eles fazem ataques construtivos, eles não possuem inteligência e atacam tudo na área, árvores, pessoas ao redor, pilares... Se o tentáculo prender uma criatura ele só a soltara quando for destruído ou o efeito deste poder acabar, o alvo pode fazer um teste de resistência a magia para cada tentáculo que estiver em contato com ele nesta rodada, se passar aquele tentáculo será destruído.  
Destruição de um sentido(10 pontos)

Componentes:V,G

Tempo de formulação: 1 ação completa 

Alcance: curto(7,5m+ 1,5m/ 2níveis)

Alvo: uma pessoa

Duração:1d6 rodadas +1 rodada p/nível

Custo em Cosmo: 2 pontos

Teste de resistência: Fortitude evita a perda de um sentido

Resistência à magia: Sim

Este poder destrói 1 dos sentidos da vitima(ao comprar este poder você deve determinar qual sentido este poder esta especializado em destruir), o alvo pode fazer um teste de fortitude DC 10+2+ Mod de Sab, para evitar que o sentidos dele seja destruído, o teste de resistência à magia só pode ser feito quando o poder é invocado. Você não pode usar este poder duas vezes no mesmo dia contra a mesma pessoa. Este poder é possuído por Shaka.

Cosmo de Ouro

Os seguintes poderes são permitidos aos Cavaleiros de Ouro.
Absorver Impacto(40 pontos)
Tempo de execução:1 ação

Componentes:V,G

Duração:Especial veja no texto

Alcance:pessoal

Alvo:você

Custo em Cosmo:14 pontos

Teste de Resistência:Nenhum

Resistência a magia:Não

Ao fazer este poder ele cria uma espécie de proteção envolta de seu corpo, que lhe acompanha e não lhe atrapalha em nada. Esta proteção absorve todo dano proveniente de uma fonte(tipo de energia) a sua escolha ao invocar este poder, este poder absorve 2 pontos de dano por nível(até 10 de dano de um único ataque), até Max 40 pontos no total. Ao usar este poder todo dano deve ser subtraído dos pontos acima, o que passar será o dano que você sofrerá. Depois de carregar sua bateria, você pode usar estes pontos para aumentar algum atributo, esses pontos se escoarão a medida de 2 pontos por rodada, assim, se você gastou os 40 pontos, na próxima rodada você perderá 2 pontos desses 40, e o atributo que estava aumentado provavelmente vai diminuir, faça os cálculos, depois na outra rodada, os pontos que não estão sendo usados diminuíram em 2, até que quando acabarem, voltará a diminuir os pontos alocados nos atributos, até que uma hora, você não terá mais nenhum ponto alocado em canto nenhuma.
Labirinto(45 pontos)

Custo em Cosmo:15 pontos por pessoa

Alvo:1 pessoa p/ 4 níveis

Tempo de formulação: 1 rodada completa

Duração:10min/2níveis

O tempo dentro do labirinto é diferente do que se passa do lado de fora, 1 rodada dentro do labirinto é como se fossem 3 do lado de fora, apesar de não parecer. É igual a magia Labirinto, porem o tempo que a criatura passa presa é dobrado.  
Projetar Imagem(35 pontos)

Custo em Cosmo: 14 pontos

O resto é igual a magia Projetar Imagem.
Assas de Fogo(35 pontos)
Tempo de execução: 1 ação

Alcance: pessoal

Componentes:V,G

Alvo:você

Duração:10rodada/nível

Custo em Cosmo: 11+11 pontos à cada 10 rodadas

Esta magia transforma seus braços em Assas de Fogo(pode ser de outro tipo de energia também, você deve definir ao comprar este poder), lembrando um Fênix. Você não sofre dano, você não pode carregar itens nem conjurar magias enquanto estiver assim, os itens que você carregava antes funcionam normalmente. Você pode voar com elas a 18 m por rodada, com bom mobilidade, você pode dar ate ataque de carga. Se a duração acabar ou você cancelar a magia... enquanto voa, você cai normalmente, seus ataques desarmados causam +2d6 de dano por fogo, o fogo pode ser cancelado por você entrar em água, ou cone glacial, algo forte...

Outra Dimensão(35 pontos)

 Componentes:V,G

Alcance: longo(9m+3m/nível)

Alvo:1 criatura/ 3 níveis 

Duração:1 rodada/ nível

Tempo de execução:1 ação

Custo em Cosmo:14 pontos

Teste de resistência: Vontade anula

Resistência à Magia: Sim

O Cavaleiro pode transportar até um numero de criaturas que estejam dentro do alcance para outro plano de existência. Se a criatura esta sendo banida contra a vontade ela tem direito a fazer o teste de resistência. Saga de Gêmeos, Shaka de virgem e Mascara da Morte de Câncer possuem este poder, Shaka pode mandar pessoas para os Nove Infernos, mas não pode escolher qual deles; (a escolha é feita pela vítima).

Matar(40 pontos)
Custo em Cosmo:14 pontos

O resto é igual a magia Matar. Porem se não matar o alvo ele perderá também 4 pontos na CA e 2 nas Resistências e Resistência a Magia e -5/-1na Redução de Dano até 1 rodada p/2níveis. Este é o poder da Flecha de Sagitário.

Muralha de Energia (30 pontos)

Componentes:V,G

Custo em cosmo: 10 pontos

Igual a magia muralha de energia. Semelhante ao Escudo de Libra, que possui função parecida. 
Muralha de Espinhos(30 pontos)

Componentes:V,G

Custo em cosmo: 10 pontos

Igual a magia muralha de espinhos.

Muralha de Ferro(30 pontos)

Componentes:V,G

Custo em cosmo: 10 pontos

Igual a magia muralha de ferro.  

Muralha de Pedra(30 pontos)

Componentes:V,G

Custo em Cosmo: 10 pontos

Igual a magia muralha de pedra.
Terremoto(40 pontos)  

Componentes:V,G

Custo em Cosmo: 14 pontos

O resto é igual a magia Terremoto.

Concentração /Meditação profunda(35 pontos)

Componentes:V,G

Custo em Cosmo:11 pontos

Tempo de formulação:5 rodadas

Duração:permanente

Alvo:Você 

Alcance:pessoal 

Teste de Resistência:Nenhum

Resistência a magia: Não

Este poder tem o efeito de aumentar seu cosmo, quando ele esta baixo.4d8+1pnível(Max+20) de Cosmo, como se fosse uma cura.

Drenar Vida(35 pontos)

Componentes:V,G,M

Tempo de formulação:1 ação

Alcance:curto(6m+1,5m/2níveis)

Alvo:1 criatura

Duração:1 hora

Custo em Cosmo: 14 pontos

Teste de resistência: fortitude metade

Resistência a magia: Sim

Você precisa realizar um ataque de toque a distancia. Seu toque causa 2d6 pontos de dano na mesma rodada, e 2d6 pontos de dano por rodada até matar o alvo ou 1 rodada p/nível(máx 10 rodadas). Todo dano que causar você ganha em PVs. Você ficará com esses PVs temporários, durante 1 hora.Esse ataque é usado por Afrodite de Peixes. 
Absorver Energia(35 pontos)

 Componentes:V,G

Tempo de formulação:1 ação

Alcance:curto(6m+1,5m/2níveis)

Alvo:1 criatura

Duração:1 hora

Custo em Cosmo: 14 pontos

Teste de resistência: vontade metade

Resistência a magia: Sim

Você precisa realizar um ataque de toque a distancia. Seu toque causa 1d6 pontos de dano/ nível(Max 10d6) ao Cosmo da vitima na mesma rodada. Todo dano que causar você ganha em Cosmo. Você ficará com esse Cosmo temporários, durante 1 hora.
Ilusão Real(35 pontos)

Componentes:V,G

Tempo de Execução:1 ação

Alcance: longo(120m + 12m/nível)

Efeito:Ilusão visual com extensão máxima de quatro cubos de 6m+1 cubo de 3m/nível ou uma área de 6m/nível
Duração:Concentração +3 rodadas
Custo em Cosmo: 14 pontos
Teste de Resistência: Vontade desacredita(se interagir com ela)

Resistência à magia: Sim

Ao usar esse poder você cria uma ilusão muito poderosa, real ao ponto de ter cheiro, movimento, cores, som, calor... e pode causar dano! Ela fará tudo que você quiser, ela pode se mover dentro dos limites da magia, ela causará metade do dano, de acordo com a realidade do objeto que esta produzindo este efeito, se você gerou a imagem de um Cavaleiro e ele ataca, o dano será metade, ao que ele causaria se fosse real, a menos que a pessoa desacredite, você só poderá gerar formas conhecidas, e você só poderá fazer ataques com ela se souber a existência desses ataques. Caso esta magia gere  uma área, essa será uma miragem, um tipo de terreno que você escolherá como sendo a ilusão. Poder utilizado por Shaka de Virgem.
Sombra do Real(35 pontos)

Custo em Cosmo: 13 pontos

Este poder é semelhante a magia Sombras.
Barreira de Energia(35 pontos)

Componentes:V,G

Custo em cosmo: 12 pontos 

O resto é igual a magia Barreira de Lâminas e o dano é baseado no tipo de energia em que você definiu ao comprar esse poder. Um tipo de defesa ataque de Andrômeda.
Ressurreição(40 pontos)
Custo em Cosmo: 14 pontos

O resto é igual a magia Ressurreição.Mu tem este poder, já que ele ressuscita Shaka na batalha que ele travou contra Ikki na saga das Doze casas.
Restauração Aprimorada(40 pontos)

Custo em Cosmo: 15 pontos

Este poder é igual a magia Restauração Aprimorada, porem alem dos efeitos descritos nesta magia você pode reviver qualquer armadura dando quase toda a sua vida, ficando apenas com uma quantia de PVs igual ao seu nível de personagem. A armadura revivida desta forma será incrementada com um bônus mágico de +1 e a Resistência a magia dela aumenta em 2 pontos(se tiver resistência a magia).Pois foi assim que as armaduras dos Cavaleiros de Bronze evoluíram, com a proteção deste poder dado pelos Cavaleiros de ouro as armaduras deles. Este poder pode ser usado com o sangue de um Deus em uma armadura de um Cavaleiro de Kamei para restaurá-la, mas você também precisa ter poder épico, o bônus mágico da armadura também irá aumentar de acordo com o que foi descrito acima! Poder utilizado por Um. 

Bola de Energia Controlável(40 pontos)

Duração: até 5 rodadas(veja o texto)

Custo em cosmo: 16 pontos

O resto é igual a magia bola de fogo controlada, as únicas diferenças é que você tem que acertar um teste de toque a distancia, o dano é baseado no tipo de energia em que você definiu ao comprar esse poder. Personagens a possuírem esse poder é Saga de Gemeos, com seu poderoso “Explosão Galáctica”!

Excalibur(50 pontos)
Componentes:V,G

Tempo de formulação:1 ação

Alcance: curto(7,5m+1,5m/ 2niveis)

Arera: raio 

Duração:1rodada/nível(D)

Custo em cosmo: 20 pontos

Teste de Resistência: Reflexos anula

Resistência a magia: Sim

Ao usar este poder você ganha uma espécie de encantamento que fica em seus braços e pernas, é o poder de Excalibur, que dura 1rodada p/ nível ou ate você descarregar os disparos que você tem direito.

Você pode realizar um ataque desarmado para atingir alvos dentro do alcance com o raio da Excalibur. Você tem direito a 1 raio p/ 5níveis(Max de 4 Excalibur), você pode usar o numero Maximo de raios em uma rodada igual ao numero de ataques que você normalmente pode fazer(desde que não ultrapasse o numero de raios que você Possi), cada raio ao ser usado permite seu ataque desarmado, ser desferido a distancia, o ataque que levara o raio recebe bonus de +3 para acertar, o dano deste ataque desarmado será aumentado em +5d6(tipo um desintegrar porem não por completo)e seu valor para acertar um critico aumentado no dobro, qualquer critico(20) partirá a cabeça e qualquer critico sem ser 20, que acertar decepará um membro. Você deve decidir, se é o 1° ataque, o 2°, ou o ultimo dos ataques que você pode fazer em uma rodada. O alvo pode tentar usar reflexos DC 10 +1/2 do seu nível + Mod de Int+9 do nível(círculo) do poder, para evitar ser atingido. A poderosa espada Excalibur é capaz de cortar qualquer coisa! Poder de shura de capricórnio.
Evocação Sombria Maior(35 pontos)

Custo em Cosmo:13 pontos

O resto é igual à magia Evocação de Sombra Aprimorada.  
Explosão de energia(30 pontos)

Componentes:V,G

Tempo de execução:1 ação

Alcance: médio(6m+3m /2níveis de raio)

Área: todas as criaturas dentro do alcance.

Duração: instantânea

Teste de Resistência: Reflexos metade

Resistência à magia: Sim

Custo em Cosmo: 10 pontos

Uma energia de um tipo que você escolheu quando comprou este poder, explode saindo de seu corpo, atingindo todos os alvos dentro da área. Dano de 1d6p/nível, Max 12d6, a partir daí 1 de dano a mais por nível no Max +15 . Quem estiver em sua área de ameaça não poderá fazer teste de resistência reflexos. 
Contingência(35 pontos)

Custo em cosmo: 13 pontos(ficam presos até a contingência terminar)

Continua igual a magia contingência, porem o Cavaleiro pode também afetar seus próprios poderes!

Cubo de Força(40 pontos)

Custo em Cosmo: 15 pontos

O resto é igual a magia Cubo de Força.

Círculo da Destruição(30 pontos)

Custo em Cosmo: 9 pontos

O resto é igual a magia Circulo da Destruição. 

Círculo de Cura(30 pontos)

Custo em Cosmo: 9 pontos

P.R.:Curar ferimentos críticos.

O resto é igual a magia Circulo de Cura

Desintegrar(35 pontos)

Componentes:V,G

P.R.: Poder Despedaçar
Custo em Cosmo:13 pontos

Igual a magia desintegrar.Este poder é possuído por Mu de Áries.

Encantar Multidões(45 pontos)

Componentes:V,G,F

Custo em Cosmo:19 pontos

O resto é igual a magia Enfeitiçar multidões.

Rajada de Energia em Corrente(35 pontos)

Componentes:V,G

Custo em Cosmo: 12 pontos

O resto é igual a Corrente de Relâmpagos, você deve fazer um teste de toque a distancia para acertar cada alvo, o tipo de dano deste poder é baseado em um tipo de energia que você escolheu ao comprá-lo. Personagens a possuírem esse poder é Aiolos de Leão, com seu poderoso “Cápsula do Poder”!

Vulnerabilidade(45 pontos)

Componentes: V,G

Alcance: toque

Alvo: criatura tocada

Duração:1rodada/ nível

Teste de Resistência: Vontade nega

Resistência à magia: Sim

Custo em Cosmo: 17 pontos

Este poder faz o alvo enfraquecer em todos os pontos, revelando seus pontos fracos e vitais(se o alvo tem um ponto fraco ele será descoberto por todos que o verem neste estado). Reduz a característica Redução de Dano do alvo em 5/+1, assim se ele tinha 15/+3, ela fica 10/+2, e reduz a característica Resistência à Magia em 2 pontos. Para cada 3 níveis depois do 14 este poder aumenta em 5/+1, e 3m 2 pontos a mais para diminuir da característica Resistência à Magia. Assim alguém no 20° nível diminuiria 15/+3(Max) e 6(Max) pontos da resistência a magia do alvo, este são os valores Máximos para este poder!

Agulha Escarlate(35 pontos)
Componentes:V,G

Tempo de execução: 1 ação

Duração: Especial

Alcance: longo (9m+3m/nível)

Área: 1 alvo por Feixe

Teste de Resistência: ver no texto
Resistência à Magia: Sim

P.R.:Poder Chuva de agulhas

Custo em Cosmo: 16 pontos

Um chuva de “Feixes” envenenados saem de sua mão para os alvos. Cada Feixe só atinge um alvo. Você precisa ser bem sucedido em um teste de toque a distancia para acertá-los, você pode tem 1 feixe para cada nível, até 14 Feixes, você pode atirar 7 por rodada, mantendo a concentração da magia, ou 1 por rodada e poder fazer outras ações, mas não pode usar uma magia que necessite de concentração. Os feixes causam 1d4+1. O dano dos projeteis são contínuos, a cada rodada o alvo recebe 1 de dano por projétil atingido, para parar o sangramento é necessário um teste de cura DC 15 ou ser curado magicamente. Você pode atingir um alvo com cada projétil, eles podem usar reflexos para evitar ser atingido por um projétil. Além disso os projeteis podem ser envenenados da seguinte forma, 12 projeteis são envenenados com o 1° efeito abaixo, 2 projeteis para cada atributo, +2 para paralisar, +1 para retirar os cinco sentidos e +1 para loucura.

1° 1d4 de dano temporário em algum dos atributos, e outro 1d4 depois de 1 minuto. Um sucesso em fortitude DC 10+ ½ nível + Mod de Int, nega o efeito. Você pode definir um atributo para um projétil e outro para outro projétil.

2° Paralisa por 2d6 rodadas, Um sucesso em fortitude DC 10+ ½ nível + Mod de Int, nega o efeito.

 3° Retira os cinco sentidos na vitima desde que ela tenham perdido pelo menos um dos atributos físicos e mentais, através deste poder, um teste de fortitude DC 10 + ½ nível + Mod de Int anula este efeito.

4° Loucura na vitima desde que ela tenha perdido ao menos 1d4 de cada atributo mental, através deste poder, um teste de fortitude DC 10 + ½ nível + Mod de Int anula este efeito. Depois de atingindo os efeitos de loucura perda de sentidos só passam depois de 1min/nível do conjurador, ou cura especial apropriada. Poder possuído por Milo de Escorpoião.
Tempestade de Energia(40 pontos)

Custo em Cosmo:15 pontos

O resto é igual a magia Tempestade de Fogo. Este poder é possuído por Andrômeda, Tempestade Nebulosa.

Antares(35 pontos)

Componentes:V,G

Tempo de execução: 1 ação

Duração: Instantânea

Alcance: toque
Área: 1 alvo 

Teste de Resistência: ver no texto

Resistência à Magia: Sim

P.R.:Poder Agulha Escarlate
Custo em Cosmo: 13 pontos

Este poder tem dois efeitos:1° cura a vitima de venenos e recupera seus PVs, anula os efeitos impostos pelo veneno, e cura 3d8+1/nível(Max +15).

2° Mata o alvo(ele precisa ter recebido as 14 agulhas escarlate e estar com no mínimo o mesmo tanto de PVs que tem de nível), teste de resistência fortitude DC 10+1/2 nível + Mod de Int, impede que morra mas, ainda sofre 3d8+1/nível(Max +15). Poder possuído por Milo de escorpião.
Inverter a gravidade(40 pontos)
Componentes:V,G

Custo em Cosmo: 14 pontos
O resto é igual a magia Inverter a gravidade.
Grande Globo de Cosmo(45 pontos)

Componentes:V,G
Tempo de execução: 1 ação

Duração:Concentração

Alcance:pessoal

Alvo:você

Efeito: um globo centrado em você com 3m de raio

Custo em Cosmo: 17 pontos

Teste de resistência: nenhum

Resistência a magia: Sim

Cria um globo de energia tão poderoso capaz de segurar dois ataques especiais de uma só vez! Só pode ser destruído por um desintegrar, bastão do cancelamento, esfera da aniquilação, disjunção de Mordenkainen, e um ou mais poder que juntos chegam a 30d6( ou como Turbilhão de energias). Nada pode entrar ou sair, ataques corpo-a-corpo são bloqueados por este poder. Você nem este poderem pode se deslocar. Este poder é semelhante a muralha de energia. Poder possuído por Shaka.   

Rajada Prismática(40 pontos)

Custo em Cosmo: 14 pontos

É necessário acertar um teste de toque a distancia, o resto é igual a magia Rajada Prismática.

Névoa de Energia(35 pontos)

Componentes:V,G

Custo em Cosmo:12 pontos

O resto é igual a magia Névoa Ácida

Nuvem de Energia(45 pontos)

Custo em Cosmo:16 pontos

O resto é igual a magia Nuvem incendiária.

Reflexão Mágica(45 pontos)

 Tempo de execução:1 ação

Componentes:V,G

Duração:1 rodada p/2níveis(concentração)

Alcance:pessoal

Alvo:você

Custo em Cosmo:16 pontos

Teste de Resistência:Nenhum

Resistência a magia:Não
Você fica coberto de um cosmo poderoso e impenetrável que repeli outras energias. Toda vez que for atingido por um poder você o repele gastando 4 de Cosmo, você só pode repelir poderes de ataque que custam 40 pontos ou menos e não são mais fortes que o cosmo de um cavaleiro de ouro. Você pode usar este poder para devolver o poder para um alvo dentro do alcance do poder que usaram contra você(ex: um bola de energia de alcance 30m, ao ser repelida não poderá ir mais longe que os 30m), para acertar um alvo é necessário um teste de toque a distancia com um bônus de +8, caso acerte o alvo tem direito a fazer seus testes de resistência normalmente contra aquele poder.

Purgar os 5 Sentidos(50 pontos)

Componentes:V,G

Tempo de formulação: 1 ação completa ou concentração mínima para destruir um sentido por rodada e ao mesmo tempo poder fazer outras coisas.

Alcance: curto(7,5m+ 1,5m/ 2níveis)

Alvo: uma pessoa

P.R.:Destruição de um sentido.

Duração:1minuto por nível

Custo em Cosmo: 14 pontos

Teste de resistência: Fortitude evita a perda de um sentido

Resistência à magia: Sim

Este poder destrói os 5 Sentidos da vitima, o alvo pode fazer um teste de fortitude DC 10+1/2 nível + Mod de Sab, para evitar que um sentido dele seja destruído, o teste de resistência à magia só pode ser feito quando o poder é invocado. A cada rodada o jogador deverá dizer qual sentido ele esta tirando, ai o teste de resistência pode ser feito. O sétimo sentido seria a única salvação para uma pessoa assim. Você não pode usar este poder duas vezes no mesmo dia contra a mesma pessoa. Poder possuído por Shaka.

Cosmo de Kamei

Os Cavaleiros épicos podem ter os seguintes poderes.
Morte aos Fracos(50 pontos)
Custo em Cosmo:20 pontos

O resto é igual a magia Matar. Porem se não matar o alvo ele perderá também 6 pontos na CA e 4 nas Resistências e Resistência a Magia e -10/-2na Redução de Dano até 1 rodada p/níveis. Este é o poder da Espada de Hades.

Ciclone(45 pontos)

Componentes:V,G

Custo em Cosmo: 16 pontos

Teste de Resistência: Reflexos metade

O resto é igual a magia Ciclone, é necessário fazer um teste de toque a distancia para sugar os alvos para dentro, eles podem desviar com um teste de CD 10 + bônus de Sab+ o nível deste Poder, se um alvo for tragado você poderá fazer o seus outros ataques que você poderia fazer se estive-se fazendo um ataque corpo a corpo. Exemplo, Johey tem ataque desarmado 15/12/9/6, ele joga o seu primeiro ataque 15 para ver se engole as vitimas próximas 3m do ciclone, ele consegue tirar 15 no dado(30 no total) ele acerta, 3 alvos próximos fazem teste de reflexos para evitarem ser sugados(porem não escapam de objetos ao redor e nem de algum “ventinho”, por isso levam metade do dano) apenas um passa no reflexos DC 22 no caso, os alvos tem evasão, porem apenas um deles passa no teste, evitando o ciclone, os outros são tragados e sofreram 1d8 para cada um dos outros ataques que você normalmente faria, no caso +3 ataques!

Concentração /Meditação Divina(50 pontos)

Componentes:V,G

Custo em Cosmo:20 pontos

Tempo de formulação:10 rodadas

Duração:permanente

Alvo:Você 

Alcance:pessoal 

Teste de Resistência:Nenhum

Resistência a magia: Não

Este poder tem o efeito de aumentar seu cosmo, quando ele esta baixo.Carrega completamente seu Cosmo, como se fosse uma cura.

Muralha de Cristal(50 pontos)

Componentes:V,G

Tempo de execução:1 ação

Alcance:Curto(7,5m+ 1,5m/ 2níveis)

Efeito:Muralha 1,2m/ nível de largura por 60cm/nível de altura

Duração:1 minuto/ nível

Teste de resistência: ver o texto

Resistência a Magia: veja o texto

Este poder é usado por Mu de Áries, seu efeito é criar uma muralha impenetrável que nada pode atravessar, qualquer coisa que bater nela será ricocheteada de volta com metade da intensidade, para magias que não causam dano elas são detidas. A muralha só poderá ser destruída por um desintegrar, bastão do cancelamento, esfera da aniquilação, disjunção de Mordenkainen e um ou mais poder que juntos chegam a 30d6( ou como Turbilhão de energias). 
Milagre(50 pontos)
Custo em Cosmo: 20 pontos

O resto é igual a magia Milagre.

Proteção contra Poderes(45 pontos)

Custo em Cosmo: 17 pontos

O resto é igual a magia Proteção contra magias, este poder também funciona contra os poderes de Cavaleiros.
Implosão de Energia(50 pontos)

Componentes:V,G

Tempo de formulação: 1 ação completa

Alcance:Curto(7,5m + 1,5m/2níveis)

Alvo:Uma criatura corpórea /rodada

Duração:Concentração ate 4 rodadas

Custo em Cosmo: 20 pontos

Teste de Resistência: fortitude Anula

Resistência à magia: Sim

Você cria um poder destrutivo que surge de dentro do corpo da pessoa e se expande e explode! Você pode criar uma ressonância dessa a cada rodada de concentração, uma criatura poderá entrar em colapso e morrer( esse efeito sendo instantânea não poderá ser dissipado). Cada criatura só pode ser alvo uma única vez da mesma conjuração. A implosão não surte efeito em criaturas de forma gasosa ou incorpóreas. 

Verdadeira Encarnação do Mal(50 pontos)

Custo em Cosmo: 19 pontos

O resto é igual a magia Encarnação Fantasmagórica.

MISOPETHA MENOS(40 pontos)

Componentes:V,G,M

Tempo de Formulação: 1 ação completa

Alvo: criatura tocada

Duração: Permanente

Teste de Resistência: Nenhum

Resistência a Magia: Sim

Você muda o estado físico de uma pessoa para outro no qual a deixa como se estive-se hibernando, uma Estase Temporal, que faz com que o coração do vitima bata 100.000 vezes por ano enquanto o de uma pessoa normal bate 100.000 vezes por dia no máx. A pessoa fica envolto por uma espécie de casca que na verdade é um corpo, ela esta sujeita a ficar parada, sem fazer movimentos para que o efeito continue assim. Deste modo, a pessoa envelhece 1 dia quanto se passar 1 ANO! Esse é um poder concedido por Athena ao Mestre Ancião(Dokoh de Libra),MISOPHETHA MENOS(que em grego significa "Preservação do Espírito"). 
Pó de Estrela(40 pontos)

Componentes:V,G

P.R.: Poder Despedaçar
Custo em Cosmo:16 pontos

Igual a magia Destruição.Este poder é possuído por Mu de Áries e se chama Extinção Estelar, escolha um tipo de energia para este poder ao comprar este poder.

Palavra de Deus(50 pontos)

Componentes:V

Tempo de formulação: 1 ação completa

Custo em Cosmo:20 pontos

Alvo:uma criatura

Duração:veja o texto

Teste de Resistência:Vontade Anula.

Resistência a magia:Sim

Este poder é uma combinação de vários efeitos mágicos muito poderosos! Ao pronunciar a palavra de Deus, o Cavaleiro emite o poder mentalmente através de seu cosmo. Este poder tem 6 efeitos, ao utilizá-lo você deve dizer qual efeito esta utilizando, todos os efeitos permitem teste de resistência... O 1° efeito é igual o efito da magia Palavra de Poder, Atordoar. O 2° efeito é igual o efeito da magia Palavra de Poder, Cegar. O 3° efeito é igual o efeito da magia Palavra de Poder, Matar. O 4° é igual o efeito da magia Palavra de recordação. O 5° é igual o efeito da magia Palavra o Caos. O 6° é igual o efeito da magia Palavra Sagrada. Cada um destes efeitos só pode ser tentado uma vez por dia contra uma mesma criatura.
Parar o Tempo(50 pontos)

Custo em Cosmo: 20 pontos

O resto é igual a magia Parar o tempo.
Disjunção dos Deuses(50 pontos)

Custo em Cosmo: 20 pontos

O resto é igual a magia Disjunção de Mordenkainen, porém as armaduras dos Cavaleiros que forem afetadas desta forma poderão ser revividas e consertadas desta forma voltando ao normal. 

Ressurreição Divina(50 pontos)

Custo em Cosmo: 20 pontos

O resto é igual a magia Ressurreição Verdadeira.

Regeneração(40 pontos)

Custo em Cosmo: 16 pontos

O resto é igual a magia Regeneração.
Fúria da Energia interior(45 pontos)

Componentes:V,G

Tempo de execução: 1 ação

Alcance: médio(10m+1m/nível)

Alvo: uma criatura que o total do DVs dela não exceda seu nível e nem ela seja maior que 6m.

Área: uma explosão de 6m(caso mate a criatura)

Duração: concentração(até 4 rodadas)
Custo em Cosmo:16 pontos por rodada

Teste de Resistência: Fortitude metade

Resistência à magia: Sim

Ao comprar este poder você deve escolher de que tipo de energia que ele será feito. Este poder faz a energia surgir com tanta fúria de dentro e explodir do corpo do alvo que o mata, a menos que ele seja bem sucedido em um teste de fortitude, ai ele sofrerá 6d6+1p/nível do conjurador, a cada metro o dano da explosão diminui 1d6(a explosão só acontece se o alvo morrer de alguma forma com este poder). Você não pode usar este poder mais de uma vez contra o mesmo alvo durante a mesma concentração. Você só pode atingir um alvo por rodada.  

Turbilhão de Energias(50 pontos)

Componentes:V,G

Tempo de Formulação:1 ação

Custo em Cosmo: 18 pontos

O resto é igual a magia Chuva de Meteoros, você tem que fazer um teste de toque a distancia para cada bola de energia, para acertá-las, o tipo de dano é baseado no tipo de energia que você escolheu ao comprar esse poder. Este poder é possuído por Dokoh(Mestre Ancião) da casa de Libra, e o nome da técnica é Cólera dos 100 Dragões, Shion de Áries, antigo mestre do santuário tem este poder, Revolução Estelar.
Sopro(Exclamação) de Athena(50 pontos)

Componentes:V,G
Tempo de Formulação: 1 rodada completa

Alcance: longo(120m+12m/nível total dos Cavaleiros)

Área: Explosão(3m/nível de Cada Cavaleiro)

Duração: instantânea

Teste de resistência: Nenhum ou reflexos reduz à metade(veja o texto)

Resistência a Magia: Sim

P.R.: poder Jato de Cosmo(todos os cavaleiros que iram usar este poder devem possuir esta técnica), e algum outro de poder especial de ataque.

Custo em Cosmo: 22 pontos para cada Cavaleiro

Para executar esse incrível poder é necessário juntar o Cosmo de 3 cavaleiros de Ouro e não mais que isso e nem menos. Só é necessário que apenas um deles possua esta técnica.
O alvo principal não poderá fazer teste de resistência, os próximos a 9m do centro da explosão já podem fazer um teste de Reflexos para reduzir o dano a metade. O dano é baseado em Cosmo e equivale a 1d6 p/ nível de cada Cavaleiro ate no Max de 40d6+1 por nível de cada cavaleiro (Max +60)! Essa técnica foi banida por Athena, pois é uma covardia usar 3 Cavaleiros de Ouro somente para derrotar um homem, todos aqueles que se atreverem a usá-la, serão rebaixado a menos que guerreiros, castigados, caçados, perderam as graças do seu deus e talvez mortos no final de tudo!
Cap 9 Regras Novas

Bloquear, agora é possível realizar ações de bloqueio, da seguinte forma: faça um teste de ataque com o bônus modificado de acordo com o que você for usar, um escudo mágico... a DC será igual ao valor que o inimigo obteve no ataque se você superar o valor então seu bloqueio foi eficaz!
Nenhum personagem recebera a cada 4 níveis, 1 ponto de atributo, já que os atributos são comprados com pontos de personagens.

Qualquer habilidade sua que aumente seus pontos de personagens, não fará com que seu nível temporariamente fique mais alto. Porem qualquer coisa que aumente o seu nível, fará com que você aumente os pontos de personagens, perícias, PVs, talentos... o que for de acordo com seu novo nível. 

Os poderes dos cavaleiros para efeitos de nível de Magia(círculos), eles são da seguinte forma cada 5 pontos que o poder básico custar será considerado um nível de magia, assim um poder de custo 10 pontos de personagens será equivalente a uma magia de 1°, e um de 30 pontos equivale a uma magia de 5° nível! 

As resistências a magia e poderes dos Cavaleiros vão ser da seguinte forma, 10 + o nível da classe que conjurou o poder (mago, ou o total dos níveis de Cavaleiros, como exemplo, arredondado para baixo), + Mod do valor apropriado(int para magos, Sab para clérigos, Car para feiticeiros) + nível da Magia.
Fazemos isso em virtude das novas regras, por causa de futuras apelações, e também porque o valor das resistências das classes subiu muito.

Como já foi dito antes o Cosmo conta com mágico e seus poderes como magia, permitindo que haja confrontos de contra-mágica...

Ataques corpo a corpo do tipo Breaker: Breaker é uma nova manobra que permite o lutador quebrar, deslocar ou ate arrancar uma parte do corpo do inimigo.

Para tanto é necessário golpeá-la com um redutor de 4 e fazer um teste de For com DC 14, essa manobra requer uma ação de rodada completa. Se você for bem sucedido, você terá quebrado a parte que você golpeou, caso tenha sido um critico(no ataque ou no teste de força), x3 maior do que o necessário para quebrar, adeus membro, ele terá sido arrancado! Quando alguém recebe um Breaker bem sucedido, o alvo deve fazer um teste de Fortitude DC 10 + dano, para não ficar atordoado por uma rodada!  

	Partes do corpo
	Redutor para acertar
	Dano( para quebrar)

	Mãos 
	-2
	5% do total de PVs

	Pés
	-4
	5% do total de PVs

	Braços e pernas
	-6
	10%do total de PVs/ 20% para à perna

	Costelas e coluna
	-6
	10%do total de PVs/ 20% para à coluna

	Pescoço e cabeça
	-8
	10% para a cabeça


A dureza e a vitalidade das armaduras: as armaduras mágicas dos Cavaleiros tem dureza 20+CA da armadura(incluindo bônus mágico), PVs iguais ao seu, desta forma quando a armadura recebe uma lapada muito forte ela tem chance de se quebrar, assim como no desenho, se o bônus mágico da armadura for +3 então somente armas +3 poderão fazer estragos a ela, o mesmo vale para outros valores mágicos. As armaduras só poderão ser revividas com os sangues dos Cavaleiros, veja mais em Poderes. Se elas estiverem com os PVs iguais ou menores que o seu Nível de personagem, então ela estarão muito rachadas!
A regra de Ouro é que não há regras, você como mestre e ate mesmo jogador pode mudar tudo aquilo que achar necessária, fica à cargo de você isso e responsabilidades também caso algo der errado! 

Em todo poder, habilidade, talento... que estiver dizendo para somar +1/2 do nível de personagem, faça o seguinte: em vez de somar somente a metade some o nível por inteiro, pois os Cavaleiros são muito bons em esquiva e para dificultar um pouco as coisas estamos mudando essa regra.

O bônus mágico dos ataques desarmados, serão levados em conta para se somar ao dano dos ataques desarmados e a chance de acertá-los.

Poderes ou magia que necessitem de toque, some ao valor do ataque de toque o nível da magia para facilitar, você pode usar seu bônus de ataque desarmado em vez do bônus de ataque normal.

Disputas entre Cosmos
Quando se possui a perícia foco em cosmo acima de 10 pontos, conhecimento do cosmo acima de 5 pontos, e o talento manipulação do cosmo, e ataque poderoso, você já é eficaz nas técnicas que envolvem o cosmo.

Desta maneira muitos cavaleiros conseguem usar seus cosmo para disparar simples bolas de energias pelas mãos, que possuem alcance curto de 7,5m +1,5m/ 2níveis. Elas têm o poder de seus ataques desarmados(é claro que é necessário acertar o ataque normalmente, porém este é considerado ataque à distancia) + o dano da perícia foco em cosmo que você consegui em um teste que você deverá fazer agora, sendo assim este o dano causado e que deve obrigatoriamente ser subtraído da redução de dano por menor que ela seja.

Cada bola de energia só atinge um único alvo.

É possível usar o cosmo para servir de barreira impedir choques entre esses poderes, 1 ponto de cosmo gasto faz o dano dessas bolas de energias serem diminuídas em 1 ponto(esta é uma habilidade que deve ser usada pelo defensor caso tenha os pré-requisitos acima, ele deve fazer isso antes da avaliação do dano), elas são tratadas como energias baseadas no cosmo, ninguém pode ser imune a elas, elas podem ser evitadas com um teste de reflexos DC igual a ½ do nível do PC(devido a novas regras todo calculo a ser feito com ½ do nível é tratado como o nível por inteiro), então o nível do PC + Mod de Sab, e também tem resistência a magia normalmente.
 Você pode simplesmente fazer isso embutido no seu soco ou chute, trate como um ataque corpo a corpo normal sem chance de esquiva por reflexos.
Quando cosmo se chocam de maneira semelhante, como se cada um desse um murro usando seu cosmo, calcule a avaliação de dano de cada um, aquele que superar o outro ganha e causa dano igual a diferença entre o choque!  

É claro que os personagem podem realizar esta ações em suas rodadas, mas eles não podem usar este tipo de habilidade para rebater ou até anular outros poderes especiais, eles só servem de contra-mágica para eles mesmos, ou seja dois poderes desses fracos! 

Cavaleiros em Campanha
O mestre deve lembrar-se de que Cavaleiros são poderosos e podem desequilibrar a campanha. Em níveis elevados, um único Cavaleiro pode matar um pequeno grupo de personagens do mesmo nível ou até um dragão, sozinho, de mãos vazias!
Aconselhamos o mestre que não permita misturar Cavaleiros com personagens “normais”. Da mesma forma, os monstros “comuns” podem mostrar-se muito fracos para enfrentarem tais personagens: como na serie da TV, recomenda-se que em uma campanha de Cavaleiros os inimigos também sejam Cavaleiros.
A mitologia
Dados segundo o anime.
O Hipermito

Quando Masami Kurumada criou os Cavaleiros do Zodíaco, ele se baseou na mitologia clássica e nas constelações celestiais. Entretanto, no decorrer da série, muita coisa foi criada e um novo mito se formou. Na tentativa de definir e caracterizar todo o mundo de CdZ, a editora Shueisha lançou o Hipermito, que nada mais é que a mitologia adaptada de CdZ. Nele, as origens do cosmo e seus limites são discutidos e as batalhas anteriores entre os deuses são apresentadas. Como não podia deixar de ser, muita coisa ainda ficou sem explicação, mas o Hipermito resolveu e organizou muitas das questões realacionadas aos mistérios do Cosmo! Abaixo, você confere o Hipermito traduzido para o português. Por não ser eu o tradutor, eu não garanto que ele esteja completo. Deixo ainda meu comentário sobre algumas partes, grafados em cinza. 

O Início

No começo dos tempos somente havia o nada (o Caos). Então veio o Big Bang, o nascimento de um universo em expansão.
Caos: O ínicio de tudo. O nada. Não o vazio de ausência, mas de desorganização. Não o nada de privação, mas de desordem.
Um dia, a "Grande Vontade" (Big Will no original), símbolo do poder espiritual revelou-se ao mundo. Big Will pode ser traduzido também como "Grande Propósito" ou "Grande Sentimento".

As luzes e os relâmpagos espalharam-se pelo cosmos, dando um "tipo" de alma a tudo o que tocava. Isto esta de acordo com Saint Seiya na explicação da influência estelar no destino dos homens; Não são coisas sem vida, são espíritos que comunicam-se com nós. O "Big Will" é o poder dos deuses, os humanos não podem compreender sua natureza real. O Hipermito (a mitologia de Saint Seiya, que é na verdade uma convergência de mitologias e religiões do mundo todo) diz que cada homem que obtiver êxito ao unir sua alma ao "Big Will" se tornará um deus. Este foi o caso de Buda, que alcançou o Nirvana após anos de meditação, assim como é o caso de Cristo. 
Interessante notar como o Hipermito trata os deuses mitológicos: eles foram seres mortais que, em determinado momento de suas vidas, alcançaram um estágio de consciência que permitia que eles conservassem suas imagens, mesmo depois de expirada a vida na Terra e que voltassem regularmente a ela. 

A Era dos Deuses

Somente três deuses não possuem forma nem vontade humana, são de natureza espiritual: Gaia (a terra), Uranos (o céu) e Ponthos (o mar). Zeus, Hades e Poseidon foram os primeiros com forma e vontade humana a alcançar o "Big Will" e a serem adorados como deuses. Eles assumiram o controle da terra, do reino dos mortos e dos mares.
Certamente foi dito que Zeus, Poseidon e Hades foram os primeiros a alcançar o Big Will porque os Titãs, que existiam antes deles, já o dominavam naturalmente.
O "Big Will" dos deuses pode ser considerado como o Nono Sentido, mais além dos primeiros oitos sentidos, que incluem a todos. Os deuses também possuem o famoso Sétimo Sentido, assim como o Oitavo, o Araya Shiki, que permite ir ao mundo dos mortos sem se converter em um deles. Por seu domínio do "Big Will" estes deuses ganharam uma alma imortal, porém seus corpos são mortais. Eles, assim, têm que encarnar regularmente (a cada 250 anos em média) e alcançar o "Big Will" de novo. Desta maneira, Saori Kido se tornou Athena somente quando realmente descobriu quem era e quando se tornou madura o suficiente para usar seu cosmo, justamente antes das batalhas contra o Santuário. Naturalmente você pode ver no mangá que quem revela a identidade de Athena aos Cavaleiros é a própria Saori, não Tatsumi...Mas talvez ela mesma tenha descoberto a verdade muito antes do começo do mangá...Quem sabe? Julian Solo tornou-se Poseidon somente no penúltimo episódio da série...Não se pode se esquecer de Shaka: seu nome fala por si só (é a reencarnação de Shakyamuni, o primeiro Buda). Foi o primeiro Cavaleiro que alcançou o Oitavo Sentido (esta é a razão de porquê o mangá diz que Shaka é o homem mais próximo dos deuses)...Ele também é o único que prevê bem as Guerras Sagradas. Não há rastro de Zeus em Saint Seiya, mas isto não é talvez toda a verdade...diz a lenda que Zeus desapareceu um dia, deixando a soberania da Terra à Athena. Costuma-se dizer que: "Se entenderá o significado da vida quando se entender as razões da partida. De qualquer maneira, é óbvio no mangá, mesmo não dito explicitamente, que Zeus reencarnou...em Mitsumasa Kido, o fundador da Fundação Graad. Depois de cuidar um pouco de Saori, desapareceu de novo e voltou a regir sobre o céu, como podemos ver quando Saori está falando com ele no planetário. Além do mais, quem poderia ter sido capaz de seduzir tantas mulheres em tão pouco tempo?
Lembrando que no mangá, Mitsumasa Kido é o pai dos 100 Órfãos da Fundação.

As Guerras Sagradas

As Guerras Sagradas são batalhas entre os deuses, e assim também entre os humanos que os veneram. O primeiro deus que "enlouqueceu" dentre todos foi Poseidon. Determinado totalmente a conquistar o mundo, reuniu os melhores guerreiros dos sete mares e os nomeou Generais. Ofereceu aos seus Generais e Marinas armaduras de origem desconhecida (provavelmente criadas pelo próprio Poseidon); Os monstros mitológicos como sirenes, sereias, krakens, foram inspiradas pelas formas destas armaduras, não o contrário. Foram feitas de oricalco (orichalchum), um metal que de acordo com uma lenda Selena provém de um meteoro vindo das proximidades de Saturno e que se chocou em Atlântida há muito tempo atrás. Qualquer um que utilize armas feitas a partir desse material poderia ser invencível... 

A Guerra Começa

Os guerreiros de Athena só podem utilizar seus punhos, já que a deusa recusa permitir-lhes o uso de armas. Todos os seus guerreiros morriam um-a-um e somente jóvens garotos ainda estavam dispostos a lutar (em memória deste fato, somente adolescentes estão autorizados a se tornarem Cavaleiros...). Athena não queria vê-los sofrendo e decidiu dar a eles armaduras...Chamou então os alquimistas do continente onde viviam os ancestrais de Mu, o qual se localizava no meio do Oceano Pacífico (sim, é certo, veio muita gente sábia) e forjaram estas armaduras. 
Provavelmente o Hipermito faz alusão ao continente de Mu, que segundo a lenda, existiu no Pacífico Sul em tempos antigos.
Athena mesma as desenhou, inspirada nas formas que via em cada uma das 88 constelações. Um Cavaleiro assim teria que estar em harmonia com a constelação que inspira sua armadura para estar autorizado a usá-la; em outras palavras, tem que estar protegido por estrelas de uma constelação. Estas armaduras não foram feitas de oricalco, sim de gamanión (gammanium, dito o metal mais resistente) e de pó de estrelas, o qual contém o "Big Will" e dá vida as armaduras...Mu restaurou duas vezes com este pó as armaduras dos Cavaleiros de Bronze para fazê-los mais fortes. Mu e Kiki são os últimos descendentes da gente do antigo continente...
Considerando que Mu não tem mais de 30 anos, significa que ainda haviam outros descendentes do antigo continente vivos há pouco tempo. Isso é verdade, pois como explicar a origem do jovem Kiki? Além disso, tudo leva a crer que Mu e Kiki são parentes, talvez irmãos... 
Este mítico continente foi absorvido pelos mares faz muito tempo durante outra Guerra Sagrada, na qual se enfrentaram os Cavaleiros e os Titãs, seres que provocaram A Grande Explosão, que provavelmente fez vir à terra a vontade de Hades. O poder das armaduras dependia de sua categoria (há 12 de Ouro, 24 de Prata, 48 de Bronze e 4 de origem desconhecida que Masami Kurumada não mencionou nem utilizou no mangá). Podem regenerar-se por si mesmas quando sofrem algum dano. Sua "cura" é mais rápida se ficam em suas respectivas caixas-de-pandora, uma caixa de metal grande que os Cavaleiros sempre levam em suas costas. Athena então cria a Ordem dos Cavaleiros. Desde então, ela reencarna na Terra justamente antes do começo de cada Guerra Sagrada para dirigir seus guerreiros, reunidos no Santuário sob às ordens do Mestre (Kyoukou em japonês) o qual executa a vontade da deusa. Com a ajuda de suas armaduras, os Cavaleiros repelem os Marinas aos mares. Poseidon furioso reúne então seus guerreiros em seu templo gigante situado em Atlântida, ou Atlântis se preferir. Athena envia ali oito (naturalmente os mais fortes) para destruir o templo, os Marinas e mandar todo o continente diretamente às profundezas. A deusa então encerra a alma de Poseidon em uma ânfora no Pólo Norte e envia alguns Cavaleiros a resguardá-lo. Estes Cavaleiros, com o tempo, esquecem suas origens e se tornam os...os Blue Warriors (eles só aparecem no mangá que ademais são protótipos dos guerreiros deuses de Asgard...). Voltando a Poseidon: Em sua seguinte reencarnação estabeleceu um novo templo justamente nas orlas do Cabo Sounion, na Grécia, no fundo do Mar Mediterrâneo, de modo que o suporte principal simboliza este mar.
Vi também no filme de Abel que as armaduras de seus guerreiros, são sagradas e feitas de um material denominado Coroa, supostamente mais forte que  bronze, prata e talvez ouro!
Nascimento de Uma Lenda

Depois de sete gerações, Athena constrói doze templos, as doze casas do zodíaco, em uma área de Atenas, a qual deu o nome de Santuário. Nisso então segue um período caótico, durante o qual a deusa e seus Cavaleiros têm que confrontar os Gigantes (esta guerra é chamada de Gigantomaquia). A mesma Athena teve que intervir para derrotar o último deles, Encélado, que foi encarcerado sob a Sicília. Diz a mesma lenda que: "O Monte Etna é o ___ do qual o ___ flamejante do Gigante se levanta aos céus..." Outra lenda posterior diz que o prisioneiro do monte não é Encélado e sim Tífon que havia sido derrotado anteriormente por Zeus. Depois desta guerra, os Cavaleiros tiveram que lutar com o deus Ares, amigo de Hades. Esta luta foi sem dúvida a mais terrível. Ares dirigiu os seus quatro exércitos de Berserkers (assim que se chamam seus guerreiros) a destruir os quase 58 Cavaleiros ativos neste momento (igual ao número de Cavaleiros na geração de Seiya). A deusa decidiu, sem outra alternativa, pela primeira e última vez antes do começo da série, permitir ao Caveleiro de Libra utilizar as armas de oricalco que são parte de sua armadura sagrada... Os Cavaleiros foram então capazes de repelir Ares ao Hades, o que causou indiretamente o primeiro conflito entre Athena e Hades (mas o hipermito não dá nenhuma outra explicação)... Nesse tempo, Hades foi ferido, mas sem muito efeito, por um certo Cavaleiro de Pégaso...certamente o mais clarividente pode compreender o que digo. E os dias pacíficos passaram. Mais adiante, um inferno real, a pequena Ilha da Rainha da Morte, foi descoberta no meio do Oceano Pacífico, na Linha do Equador. Foi o lugar perfeito para que alguns alquimistas rebeldes forjassem os protótipos das armaduras negras. Estas armaduras eram muito poderosas, apesar de não serem reconhecidas oficialmente por Athena... A ilha se tornou com o tempo o único lugar ao qual iam todos os homens que não tiveram a força e o espírito necessário para se converter em Cavaleiro, porque obter uma armadura ali era possível.
Mais uma vez fica claro que existiam seres do antigo continente vivos há pouco tempo.
A deusa decidiu então enviar um Cavaleiro à Ilha, para evitar que estas armaduras deixassem esse lugar. Este Cavaleiro teria de ser poderoso, mas ao mesmo tempo não muito importante para não regressar ao Santuário, já que teria que viver alí para sempre. Mestres sucessivamente enviaram assim os seus guerreiros mais cruéis à ilha, pondo-lhes uma máscara em sinal de castigo por seus crimes. Certamente, Guilty, pai adotivo de Esmeralda e mestre de Ikki foi um deles. A máscara foi realmente o símbolo da ilha: qualquer um que chegasse ali teria que destruir o portador da máscara ou jurar nunca abandonar a ilha...Mas também se podia acabar com aquele que possuia a máscara muito antes! Os alquimistas rebeldes não puderam (não tiveram tempo nem conhecimento, já que seu continente se fundiu em curto tempo) produzir algo mais que simples cópias das armaduras de Bronze. Ainda mais de reproduzir armaduras negras de Fênix várias vezes, já que foi a armadura mais poderosa... Ainda há que se dizer que Ikki foi o primeiro homem da história a obter a armadura sagrada de Fênix...já que ninguém antes dele teve o cosmo suficiente para canalizar a energia da Fênix. 

Rumo ao Hades

1743: Na Era da ilustração, o príncipe da escuridão regressa a Terra... Hades declara guerra a toda humanidade, só por repugnância a nós. 79 armaduras sagradas estiveram ativas, o qual foi o número mais alto já alcançado. Sem embargo, quase todos os Cavaleiros foram derrotados pelos guerreiros de Hades, chamados Espectros, bem protegidos por suas armaduras, chamadas de Sapúris (Surplices). Somente dois Cavaleiros sobreviveram a esta terrível batalha: Shion de Áries (outro descendente da gente de Mu, que morreria nas mãos de Saga uns 230 anos depois), que foi nomeado Mestre posteriormente e Dohko de Libra, futuro mestre de Shiryu, ao qual Athena ordena à resguardar a torre, situada perto dos Cinco Picos Antigos, no qual haviam sido presas as almas dos 108 Espectros... Hades tentará sua vingança somente em 1973... aguardando pacientemente para reencarnar no corpo de Shun.
Para manter seu corpo vivo até a próxima Guerra Sagrada, Athena ensina a Dohko a técnica Misopethamenos, de preservação do espírito. Muito provavelmente, ela ensinou a técnica a Shion também, apesar de ele ter-se mostrado surpreso ao saber da técnica, quando foi revivido por Hades.
Foi Hades quem perverteu a alma de Saga no tempo do Santuário para preparar sua vinda. Um projeto que impediria a ação dos Cavaleiros, sendo este o dia apropriado aos para os Espectros invadirem o Santuário afim de neutralizar Athena. A guerra que se anunciaria tombaria a maior parte dos valentes Cavaleiros, mas eles fizeram de tudo para proteger Athena, com bravura em honra do deus dos deuses. 
A história de Shakyamuni

Em Cavaleiros do Zodíaco, Shaka da casa de Virgem é considerado a reencarnação de Budha e seu nome é Shakyamuni. Mas qual é a história desse deus? Confira abaixo! 

Há mais de 2.500 anos existia um reino entre a India e o Nepal chamado Shakya.
Uma vez Maya, a rainha ficou grávida e o prenúncio de que seu filho seria prodigioso: Ele seria um imperador universal se vivesse no palácio de seu pai, ou um asceta se renunciasse ao trono. 
O rei, Shuddhodana,começou a se preocupar; ele queria um grande imperador para sucedê-lo e não um asceta. 
Maya seguiu a tradição e viajou para a casa de seus pais em Kapilavastu, para ter seu filho lá. 
O menino nasceu perto daquela cidade, nos jardins de Lumbini. Ele deu sete passos na direçao de cada ponto cardeal e lótus desabrocharam nos lugares pisados. Caiu uma chuva de néctar doce e seres celestiais apareceram para proclamar o nascimento do menino.
Por causa desses acontecimentos ele recebeu o nome de Siddhartha Gautama: "Aquele da família Gautama que realiza suas metas.
Maya faleceu e o menino passou a ser cuidado por sua tia. 
Aos 16 anos, Siddhartha casou-se com Yashodhara. Aos 24, conseguiu convencer seu pai de que já era o momento de conhecer o mundo (ele nunca tinha saído do palácio).
Seu pai tentou evitar, mas Siddhartha acabou encontrando um velho, um doente, um morto e um asceta. Revoltado com todo aquele sofrimento, discutiu com seu pai e fugiu. 
Siddhartha despediu-se de sua mulher e seu filho. 
Apesar de estar cheio de afeição pela esposa e pelo filho, ele nao hesitou em deixar seu palácio para buscar o caminho da prática espiritual. 
Siddharta foi para a floresta.
"Enquanto as pessoas não são afetadas pela doença, velhice ou morte, elas não pensam sobre essas coisas. Eu preciso agora encontrar o caminho para acabar com a fonte desse sofrimento." 
Como símbolo de sua renúncia ele cortou seus longos cabelos com uma espada. 
Siddhartha tornou-se um asceta. Durante seis anos ele foi acompanhado por mais cinco ascetas. Quando percebeu que esse estilo de vida não traria os resultados que procurava, ele abandonou o ascetismo. Subitamente, ele compreendeu que a vida palaciana e a vida ascética são dois extremos; o ideal é seguir um caminho intermediário, o caminho do meio. 
Após recuperar a saúde, Siddhartha foi para a região de Bodh Gaya, onde seres do passado atingiram o despertar. Então, ele sentou-se em postura de meditação sob uma figueira, jurando para si mesmo que só levantaria após atingir a iluminação.
Raios de luz emanaram de Siddharta, chamando a atenção de Mara, o demônio. 
Mara mandou suas belíssimas filhas distraírem a concentração de Siddharta, mas nao conseguiram.
Então, Mara mandou outros demônios para assustá-lo, mas eles fugiram de medo! 
Por último Mara, jogou flechas e pedras de fogo que se tranformaram em pétalas e faíscas. Mara cheia de ódio se retirou; Siddharta continuou a meditar.
Siddharta atingiu a iluminação! Aos trinta anos, ele obteve a compreensão do sofrimento, de sua causa, de sua extinção, e do meio para extingui-lo.
Ele conseguiu alcançar o Bodhi, a iluminação, e passou a ser chamado de Buddha, o Desperto, o Iluminado.
O Buddha decidiu ensinar o caminho. Depois de 49 dias de meditação, ele sentiu uma grande compaixão por todos os seres e passou a ensinar o Dharma, o caminho do despertar. Shakyamuni, o sábio dos Shakyas, passou a viajar pelo vale do Ganges, e dar ensinamentos a todas as pessoas, de todas as castas. Aos 80 anos Buddha alcançou o Nirvana final.
Depois de dar suas instruções finais, o Buddha Shakyamuni entrou num estado de profunda meditação e alcançou o Parinirvana; a liberação final, a paz absoluta. 

Não cometer qualquer má ação, 
Sempre praticar o bem, 
Purificar a própia mente: 

Este é o ensinamento de Buddha. 
O Panteão Grego
Abaixo, eu listei algumas entidades e personalidades pertinentes à mitologia clássica, sem que fossem feitas referências à Cavaleiros do Zodíaco. Se você quer saber mais sobre elas, visite o site Grécia Antiga, um site muito bem feito que abrange assuntos relacionados à mitologia grega. 

Caos
O ínicio de tudo. O nada. Não o vazio de ausência, mas de desorganização. Não o nada de privação, mas de desordem. 

Éter
Filho do Caos. Pai do Dia 

Érebo
Filho do Caos. As Trevas. 

Tártaro
Filho do Caos. O Inferno. Com Gaia(sua sobrinha), teve um filho, Tífon. 

Nix
Filha do Caos, a Noite. É dela que descendem os Titãs e os Olímpicos. 

Eros
Filho de Nix. O amor em sua totalidade. Foi graças a ele que Gaia e Uranos se uniram para dar origem ao panteão de deuses. 

Uranos
Filho de Nix, irmão de Gaia. Pai de todos os titãs. Foi castrado por Cronos, seu filho mais novo. Dele, descendem as Erínias e Melíades. 

Gaia
Mãe de inúmeras entidades. Pode-se dizer que ela é símbolo da fecundidade universal. É mãe de todos os titãs e também de Tífon. Teve outros descendentes, sem qualquer participação de um ser masculino. São eles Pontos (o Mar), Nereu, Taumas, Fórcis e Euríbia. 

Oceano
Titã, filho de Gaia e Uranos. Casou-se com sua irmã Tétis e, com ela teve dois filhos: Climene e Electra. 

Tétis
Titânide, filha de Uranos e Gaia. Mãe de Climene e Electra. 

Ceos
Titã, filho de Uranos e Gaia. Casou-se com sua irmã Febe, do qual descendem Leto e Asteria. 

Febe
Titânide, filha de Uranos e Gaia. Mãe de Leto e Asteria. 

Hipérion
Titã que representa o Fogo. Casou-se com sua irmã Téia, com quem teve os filhos Hélios (o Sol), Selene (a Lua) e Eos (a Aurora). 

Téia
Titânide, filha de Uranos e Gaia. Mãe de Hélios, Selene e Eos. 

Crios
Titã, filho de Uranos e Gaia. Casou-se com Euríbia, sua irmã (que não é Titânide, descende diretamente de Gaia) com quem teve os filhos Astreu, Palas e ???. 

Mnemósine
Titânide, filha de Uranos e Gaia. 

Japeto
Titã, filho de Uranos e Gaia. Casou-se com Climene, sua sobrinha (filha de Oceano e Tétis), com quem teve os filhos Atlas, Menécio, Prometeu e Epimeteu. É dele quem descende toda a raça humana. 

Têmis
Titânide, filha de Uranos e Gaia. 

Réia
Titânide, filha de Uranos e Gaia. Casou-se com seu irmão Cronos e é mãe de alguns dos principais Olímpicos, incluindo Zeus. São seus filhos: Zeus, Hera, Héstia, Deméter, Hades e Poseidon. 

Cronos
Titã mais conhecido da mitologia, pois foi ele quem castrou seu próprio pai, Uranos, e assumiu seu papel. Casou-se com Réia, sua irmã, com quem teve seis filhos: Deméter, Hera, Héstia, Hades, Poseidon e Zeus. Contudo, com medo de uma profecia, ele engolia os próprios filhos à medida que iam nascendo. Réia conseguiu esconder Zeus, o caçula, dando uma pedra no lugar dele para Cronos comer. Ao crescer, Zeus destronou seu pai, com a ajuda de seus irmãos (já salvos) em uma batalha conhecida como Titanomaquia. A seguir, tomou o seu lugar e dividiu os domínios da Terra. Foi para o Olimpo, junto com outros deuses e se tornou o rei dos deuses. 

Hecatônquiros
Seres de cem braços, filhos de Gaia e Uranos. Foram aprisionados pelo pai no Tártaro (Inferno) assim que nasceram. Foram libertos por Zeus, na Titanomaquia, onde ajudaram ele a derrotar os titãs. São três: Cotos, Briareu e Gies. 

Gigantes
Filhos de Uranos e Gaia. Só podiam ser derrotados com a associação de um golpe dos deuses e mortais. 

Zeus
Filho caçula de Cronos e Réia, neto de Gaia e Uranos. Derrotou o pai, que engolia os filhos à medida que iam nascendo. Também libertou os Hecatônquiros do Tártaro na Gigantomaquia, de onde saiu vencedor. Posteriormente, dividiu os domínios da Terra com seus dois irmãos Hades e Poseidon. Zeus se tornou o rei dos céus e reinou no Olimpo com outros deuses, formando o panteão de Olímpicos. Teve inúmeros filhos com uma grande variedade de deusas e mortais. 

Com Hera, sua esposa e irmã, teve Ares, o deus da guerra. 

Com Maia, teve Hermes, deus do comércio e dos ladrões. 

Com Métis, teve Atena. 

Com Dione, teve Afrodite. 

Com Leto (sua prima), teve Apolo e Ártemis. 

Com Alcmena, teve Hércules, o herói semideus mais famoso da antiga Grécia. 

Com Deméter, sua irmã, teve Cora (ou Perséfone). 

Hera
Olímpica que representa o casamento. Filha de Cronos e Réia, casou-se com seu irmão Zeus. É mãe de Ares e Hefaísto. Dizem que esse último nasceu sem qualquer participação masculina. 

Héstia
Filha de Cronos e Réia. Representa o lar. É uma das deusas olímpicas. 

Deméter
Deusa olímpica que representa a agricultura. Com Zeus, seu irmão, teve Cora (que ao se juntar com Hades, passou a se chamar Perséfone). É dela que vem a lenda sobre as estações do ano. 

Hades
Filho de Cronos e Réia, irmão de Zeus. Após a Gigantomaquia, obteve o domínio do mundo dos Mortos. Não teve filhos. 

Poseidon
Deus dos Mares, filho de Cronos e Réia. Após a Gigantomaquia, obteve o domínio dos oceanos da Terra. Teve vários descendentes: Com Medusa ( Górgona filha de Fórcis, que é filho de Gaia) teve Pégaso e Crisaor. Também é pai de Halirrótio e os gigantes Aloídas. 

Apolo
Olímpico, deus que representa o sol e a música. É filho de Zeus e Leto. Com Coronis, teve um filho Asclépios (ou Esculápio, pai da medicina). 

Ártemis
Olímpica,irmã gêmea de Apolo, deusa da caça e da lua. Não teve filhos pois se manteve virgem sempre. 

Afrodite
Filha de Zeus e Dione, uma das Olímpicas. Deusa do amor e da sensualidade feminina, é também chamada Vênus. Casou-se com seu primo Hefaísto, mas o traiu com Ares. Com este, teve Eros, Anteros, Fobos(o medo), Deimos( o terror) e Harmonia. Também teve um filho com Anquises, Enéias, um dos heróis mais conhecidos da Grécia. 

Atena
Olímpica, filha de Zeus e Métis. Deusa da sabedoria e da guerra justa. Não teve filhos, mas há quem diga que teve um, chamado Eridtônio com o seu primo Hefaísto. 

Hermes
Olímpico, filho de Zeus e Maia. Deus dos ladrões e comerciantes. Pai de Autólicos. 

Ares
Olímpico, deus da guerra. Foi amante de Afrodite(sua irmã), com quem teve os filhos Eros, Anteros, Fobos, Deimos e Harmonia. Também é pai de Cicnos e, com Aglauros, teve Alcipéia. 

Cora
Olímpica, filha de Zeus e Deméter. Foi raptada por Hades, e levada aos Infernos. Lá, comeu uma romã e passou a pertencer ao mundos dos mortos. Por causa de sua mãe, vive 9 meses do ano com Deméter e três nos Infernos com Hades. Estes três meses correspondem ao Inverno. Nos Infernos, passou a ser chamada de Perséfone, deusa da Morte. 

Hefaísto
Olímpico, filho de Hera. Também chamado de Vulcano, casou-se com Afrodite. Uma vez, ao tentar defender a mãe, foi lançado do Olimpo por Zeus. É dito que ele demorou um dia inteiro para alcançar a Terra. Desde então passou a ser manco. 

Crisaor
Filho de Poseidon e Medusa, irmão de Pégaso. Pai de Gerião e da Equidna. 
O Problema do Santuário

Há milhares de anos, os gregos acreditavam que seus deuses assumiam a forma de

pessoas e tinham as mesmas emoções e paixões que os seres humanos. Uma das

principais divindades era Atena, a deusa da sabedoria, das artes úteis e da guerra

defensiva. Símbolo de paz e prosperidade, Atena e seus ideais eram defendidos por poderosos guerreiros, capazes de rasgar os céus com um movimento das mãos e abrir a

terra com um pontapé. Todo esse poder vinha de seus cosmos, ou seja, da energia que emana da ligação de cada um deles com o resto do universo. Chamados Cavaleiros de Atena, cada um deles correspondia a uma constelação que os protegia e os vestia com uma armadura específica. Ao todo eram 88 Cavaleiros. Desde esses tempos remotos, Atena volta à Terra a cada 200 anos, para proteger a huma nidade contra as forças do mal e da destruição, ré encarnando em diferentes pessoas. Junto com ela, retornam também seus defensores. No meio de tantos homens, algumas mulheres também tem poderes fantásticos e são chamadas de amazonas. Elas ocultam seus rostos com máscaras, o que segundo uma antiga tradição as torna iguais aos homens, escondendo a sua feminilidade. Caso um homem veja o rosto de uma delas, ela deve matá-lo, do contrário se apaixonará por ele. Os Cavaleiros de Atena se dividem em três ordens clássicas, dependendo do tipo de armadura que envergam e do poder que alcançam através de seus cosmos. Assim, existem os Cavaleiros de Bronze, de Prata e de Ouro. Os mais poderosos, os Cavaleiros de Ouro, são chamados de Cavaleiros do Zodíaco, por terem como constelações - guia, as que representam os doze signos zodiacais: Áries,

Touro, Gêmeos, Câncer, Leão, Virgem, Libra, Escorpião, Sagitário, Capricórnio, Aquário e Peixes. Na ausência de Atena na Terra, os Cavaleiros são liderados pelo Mestre do Santuário na Grécia, um homem respeitado por seu poder, bondade e sabedoria e que deve zelar por Atena.

Mais de 4000 anos se passaram. Uma nova geração de Cavaleiros aguarda a ré-encarnação de Atena e rumores existem que o mal está se apossando do Santuário, para dominar o mundo. O atual Mestre do Santuário, um homem alto, que oculta seu rosto com uma máscara, comanda os 88 Cavaleiros do alto da montanha onde se encontra o Templo de Atena. Uma nova geração de Cavaleiros de Ouro formada por Mu (Áries), Aldebaran (Touro), Saga (Gêmeos), Máscara da Morte (Câncer), Aioria (Leão), Shaka (Virgem), Miro (Escorpião), Aioros (Sagitário), Shura (Capricórnio), Kamus (Aquário) e Afrodite (Peixes) está de prontidão na defesa do Santuário. Roshi (Libra), apesar de ser o mais sábio de todos, decidiu afastar-se do Santuário por causa de sua idade avançada, mas permanece a serviço de Atena, dedicando-se a preparar o futuro dos Cavaleiros. Um dia, algo misterioso acontece com Saga. O espírito de Ares, deus grego da guerra e da destruição se apossa de Saga. Os longos cabelos azuis de Saga se tornam cinzas. Com isso, um dos mais poderosos e leais servos de Atena se torna extremamente perverso.

Ele mata o Mestre a assume seu lugar como Mestre do Santuário, ocultando sua

identidade com a máscara do Mestre. Numa noite, o Mestre tenta matar o bebê que se supunha ser a ré encarnação de Atena. No último instante, Aioros consegue salvar a criança e foge às pressas do Santuário. O Mestre dá o alarme aos Cavaleiros de Ouro e mente a todos, dizendo que Aioros tinha abandonado o Santuário e seqüestrado o bebê, que, ao contrário das expectativas, não era a reencarnação de Atena. Como desertor do Santuário, Aioros devia ser morto. Durante a fuga, Shura o encontra. Crente que Aioros é traidor, Shura o ataca implacavelmente. Aioros não tem a chance de revidar, pois está segurando o bebê. Seriamente ferido, Aioros é dado como morto por Shura, que abandona o bebê à sua própria sorte. Com suas últimas forças, e carregando a armadura de Sagitário, Aioros foge até o Partenon, no centro histórico de Atenas. Lá ele aguardou até o amanhecer, quando a sorte fez com que Mitsumasa Kido, um rico industrial japonês, os encontrasse. Em seus últimos momentos, Aioros conta para Mitsumasa sobre os Cavaleiros, o Santuário e Atena, e de sua importância para a humanidade. Ele pede para que Mitsumasa proteja o bebê até que ele cresça e um dia se torne a deusa Atena.

Ele também pede para Mitsumasa que um dia escolha um jovem corajoso para ser o Cavaleiro de Sagitário. Mitsumasa decide adotar a criança, além de encontrar um Cavaleiro digno de usar a armadura de Sagitário.

Desconfiado de que havia algo de errado no Santuário, Mu e Roshi decidem não obedecer o Mestre. Mu deixa o Santuário e passa a viver em Jamiel, local distante, no Himalaia.

Aioria, irmão de Aioros, passa a ser hostilizado pelos demais, que achavam que ele sabia os planos de Aioros. A partir de então, Ares passou a reinar absoluto no Santuário, usando para o mal as forças que deveriam se dedicar ao bem e a Atena.

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

-------------------------

Os gregos acreditam que os seus Deuses vivem no monte Olimpos.

Eles vivem juntos constituindo uma comunidade de luz e agradável, onde podem ver os humanos mas sem interferir em suas vidas mortais.

Antes dos deuses existiam os Titans(rebeldes gigantes filhos de Uranus), a criaça da Terra Gaea(na mitologia Grega, ancestral da mãe terra, pros romanos coresponde a Terra e Tellus)  e dos céus Uranus( parentes dos outros Deuses). De acordo com o Hesiod eles eram originalmente 12: Dos irmãos Oceanus, Coeus, Crius, Hyperion, Iapetus, e Cronus, das irmãs eram, Thea, Rhea, Themis, Mnemosyne, Phoebe, and Tethys.  A mãe que incitou a rebeldia contra o pai e esta foi atirada no Inferno Tartarus. 

Sobre o comando de Cronus, eles destituíram Uranus e colocaram Cronus no comando. Poseidon( Deus dos Oceanos, irmão de Zeus e Hades, ajudou os gregos na guerra de Trojan, para os romanos Deus Netuno), Hades(Deus do submundo), Hestia(Deusa do lar e da casa, para os romanos Vesta), Hera( Esposa de Zeus e Deusa casamenteira, rainha dos deuses, pros romanos Jupiter).

Os Titans novamente foram presos em Tartarus, Zeus então chamou Thunderer, o 1° e mais poderoso dos Deuses, ele que criou o universo e os 11 Deuses, Ares(Deus da guerra e filho de Zeus), Athena(a filha favorita de Zeus, brotou repentinamente por completo de sua testa, se tornou a Deusa da Sabedoria), Hermes( mensageiro dos deuses e filho de Zeus, pro romanos, Mercúrio), Hephaestus( Deus do fogo e da forja, pros romanos, era chamado de vulcão, filho de Zeus com Era, nas historias casou-se com Afrodite), Apollo(Deus da musica e da luz) e Afrodite(Deusa do amor), Ártemis(filha de Zeus com Leto, meia irmã de Apollo, caçadora virgem e Deusa da lua, os romanos a chamam de Diana), Demetrios(Deus da agricultura e docasamento), Persephone(esposa de Demetrios),  Hades levou Persephone para o Inferno, ninguém sabia onde ela estava porem Demetrius podia ouvir ela chorando. Uma vez quando Hermes foi a Terra ele descobriu onde ela estava, Zeus ordenou que a trouxe-se de volta. Dionísio(Deus do vinho, seus representantes os Sátiros), Thanatus(Deus da Morte, chamado de Mors na mitologia romana), Morpheus( Deus dos sonhos dos humanos que o chamavam antes de dormir, filho de Hypnos Deus do sono), Abel(Deus do Sol, irmão de Athena).

Odin(Pai dos Deuses, que reina de Asgard o Céu e a Terra ), Tyr(Deus nórdico das batalhas, perdeu sua mão para os lobos Fenris, chamados de Tuesday), Buri(o 1° de todos pai de Odin), Yamir(Pai de uma raça de gigantes das neves, ele se tornou mal e grande, daí Odin o matou por não suportá-lo mais).

Ragnarok(na mitologia nórdica, é chamado o fim dos tempos no mundo dos deuses, quando seu mundo é destruído, o crepusculo dos Deuses), Frey(Deus da paz, casado com Freyja, que é a desusa do amor), Frigga(esposa de Odin, deusa casamenteira), Hel(Deus da morte), Heimdal(guardião da ponte do arco-íris).

As 7 maravilhas do mundo, 1° Pirâmides do Egito, 2° o jardim suspenso da Babilônia(que fica perto do Golfo Persa),3° a estatua de Zeus em olimpia,4° o mausoléu em Halicarnassus,5° O templo de Ártemis(Diana),6° o monumento de Colossus,7° the Pharos(farol) de Alexandria. 

Após a vinda do Demiurge, os deuses Gaea(Gaia, a mãe Terra) e Uranus( o pai, o céu) foram as próximas entidades à cruzar a fronteira entre Edhen e Paradísia.

Tiveram doze filhos, chamados Titans, e povoarram partes de Paradísia.

Um de seus filhos Chronos se rebelou, assim como Lúcifer, armado com a lança do destino, confeccionada por todos os metais existentes, ele castrou Uranus e jogou seus testículos no mar onde seu sêmem, fez bolhas e espumas que deram origem a deusa Afrodite, a mais antiga deusa a pisar na terra a 10.000 anos atrás. Chronus surgiu junto aos seus irmão titans.Chronus como muitos afirmam ser a outra forma do ancião dos tempos casou-se com Rhea e quando o sexto filho homem nasceu(Zeus), Rhea decidiu escondê-lo do pai, moldando com seus poderes uma pedra na forma da criança e o deus verdadeiro foi enviado a ilha de Creta, onde foi criado pelos demônios conhecidos como Dactios ate que atingi-se a idade adulta.

Zeus com a ajuda dos Centimanos(gigantes com cem braços e cinqüenta cabeças que vivem no Olympus), atacou os Titans que mais tarde foram aprisionados em uma região que mais tarde seria chamada de inferno. Em seguida libertou seus irmão e tomou a cidade de Olympus como morada. Casou-se com Hera, sua irmã, e passou a governar os chamados deuses Olimpianos. O 1° contato entre Olympos e a cidade de Prata ocorreu por volta de 7.500 AC, com a chegada do mensageiro Hermes à Cidade de Prata.

Deuses Egípcios

Khepera foi um dos próximos deuses a cruzar a barreira entre os dois planos celestes. Desu besouro, construiu sua morada no deserto de Duadael, e de suas lágrimas criou Rá( por isto o símbolo de Rá é um olho lacrimejante) e todos os outros deuses egípcios.  Em seguida, criou as pirâmides de Dudael e a cidade Dourada, onde passou a governar junto a seus filhos. Khepera desapareceu pouco tempo depois e nunca mais foi encontrado. 

Rá, filho mais velho, criou Maat, Nut e Thot para lhe fazerem companhia, e com Nut teve cinco filhos: Osíris, Haroeris, Set, Ísis, Nephtys. Os deuses Set e Nephtys tiveram um filho, Anúbis, guardião dos mortos e coordenador das almas egípcias em Spiritum.

Metrópolis

Bel Meridath e Leviathan foram outros deuses que cruzaram a barreira entre Edhen e Paradísia em 10.000 AC. A luta entre o deus da luz e o dragão-baleia da escuridão marcou Paradísia com o rilho de cem estrelas.

Leviathan perdeu a batalha e foi derrubado dos céus sobre Paradísia. Sua queda abriu uma cratera chamada pelos anjos de “O Fosso”, tão profunda que é impossível enxergar o fundo.

Do ventre de leviathan nasceram 823.543 Keepers(sete elevado à sétima potencia), que escalaram as bordas do Fosso ate onde seria erguida a cidade de metropolis. O nome Keeper foi dado por st.Stephen(São Estevão) em 35DC, e significa Guardião(“Keepers of Leviathan” no original).

Os anjos deformados organizarão uma enorme cidade fortificada trabalhando semparar durante 7.777 anos. As bordas do Fosso formam 7.777 “dentes”, com forma muito semelhante às mandíbulas de um tubarão. A cidade está construída dentro dos penhascos, com torres, palácios, edifícios com centenas de andares, castelos e centenas de milhares de mausoléus, onde estão enterradas as mais hediondas criaturas geradas pela alquimia dos Keepers e pelas mutações impostas pelos campos do Fosso. 

Entrelaçando todos os mundos da orbe terrestre está Yggdrasil, a Árvore da vida. Após a descoberta desta árvore pelos habitantes de Asgard(os deuses nórdicos), Hermes e seus companheiros de falange, em um total de onze arcanjos, foram enviados pelo Olympos e pela cidade de Prata para analisar e descobrir os poderes da Árvore do Mundo.

Cada um deles tornou-se responsável por um ramo da Árvore da Vida, e a ela foi dado o nome de Quabal. Os dez arcanjos denominaram-se Sephirah(plural, Sephiroh).

Você também pode encontrar informações na Bíblia Sagrada. 

Regiões

	Região 
	Poder dos Cavaleiros locais 
	Distância 
	Imposto recebido 

	Grécia 
	8 nível 
	3.000 km 
	200 $ por semana 

	Ilha da Rainha da Morte 
	15 níve 
	10.000 km 
	400 $ por semana 

	Ilha de Andrômeda 
	5 nível 
	2.000 km 
	125 $ por semana 

	Rozan 
	12 nível 
	6.000 km 
	300 $ por semana 

	Sibéria 
	10 nível 
	5.000 km 
	250 $ por semana 

	Tóquio 
	20 nível 
	15.000 km 
	600 $ por semana 


Quem domina cada região:

Grécia - Ninguém
Ilha da Rainha da Morte - Ninguém
Ilha de Andrômeda - Ninguém
Rozan - Ninguém
Sibéria - Ninguém
Tóquio – Ninguém
Você pode dominar regiões, e virar um mestre(desde que tenha o talento liderança), você pode desafiar o mestre da região, para ganhar o posto dele...

Você pode participar de torneios, ganhar dinheiro e ser famoso, lutar por armaduras ou itens mágicos, salvar a Terra diversas vezes!
Ao planejar sua campanha, o mestre também precisa ter em mente que há poucos Cavaleiros no mundo, apenas 1d6 +6 para cada deus existente. Eles não são encontrados aos montes por ai, bebendo cerveja nas tavernas! E quanto mais alto os níveis mais raros eles se tornam: não devendo existir no mundo inteiro mais que doze Cavaleiros de Ouro, acima do 18° nível, a exemplo do que acontece na série.

Outra coisa importante de se saber com relações a níveis, é a experiência de cada personagem.

Siga o descrito no livro do mestre de D&D, regras de interpretações... e para determinar o nível de desafio de um personagem é só saber qual o nível dele +1, por exemplo, um personagem de 17° nível tem dificuldade 18. Porem a regras de XP, para combates interessantes. Some os valores abaixo quando for dar o XP do inimigo vencido. 

+ 10% no XP caso tenha vencido um combate justo ou -10% no caso de uma derrota.

+5% no XP para boas idéias em combate.

-10% por morte irreversível de personagem, no combate. 

+5% por uma boa luta com atuações, e coisas condizentes com os personagens.

+5% por combos bem empregados, táticas...

Os tipos de Cavaleiros

Os Cavaleiros possuem muitos nomes, tipo, Cavaleiros de Ouro, Bronze, Prata, Deuses guerreiros, Generais Marinhos, Fantasmas, Espectros, do Sol, da lua, Anjos negros ou da morte, Amazonas, Cavaleiros de Aço...
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Abaixo, estão listadas algumas constelações e seus respectivos cavaleiros: 

	Nome Original 

Andromeda 
Antlia 
Apus 
Aquarius 
Aquila 
Ara 
Aries 
Auriga 
Bootes 
Caelum 
Camelopardalis 
Cancer 
Canes Venatici 
Canis Major 
Canis Minor 
Capricornus 
Carina 
Cassiopeia 
Centaurus 
Cepheus 
Cetus 
Chamaeleon 
Circinus 
Columba 
Coma Berenices 
Corona Australis 
Corona Borealis 
Corvus 
Crater 
Crux 
Cygnus 
Delphinus 
Dorado 
Draco 
Equleus 
Eridanus 
Fornax 
Gemini 
Grus 
Hercules 
Horologium 
Hydra 
Hydrus 
Indus 
Lacerta 
Leo 
Leo Minor 
Lepus 
Libra 
Lupus 
Lynx 
Lyra 
Mensa 
Microscopium 
Monoceros 
Musca 
Norma 
Octans 
Ophiuchus 
Orion 
Pavo 
Pegasus 
Perseus 
Phoenix 
Pictor 
Pisces 
Pisces Austrinus 
Puppis 
Pyxis 
Reticulum 
Sagitta 
Sagittarius 
Scorpius 
Sculptor 
Scutum 
Serpens Caput / Cauda 
Sextans 
Taurus 
Telescopium 
Triangulum 
Triangulum Australe 
Tucana 
Ursa Major 
Ursa Minor 
Vela 
Virgo 
Volans 
Vulpecula 

	Tradução 

Andrômeda 
Máquina Pneumática 
Ave do Paraíso 
Aquário 
Águia 
Altar 
Áries 
Cocheiro 
Boieiro 
Buril 
Girafa 
Câncer / Caranguejo 
Cães de Caça 
Cão Maior 
Cão Menor 
Capricórnio 
Quilha 
Cassiopéia 
Centauro 
Cefeu 
Baleia 
Camaleão 
Compasso 
Pomba 
Cabeleira de Berenice 
Coroa Austral 
Coroa Boreal 
Corvo 
Taça 
Cruzeirodo Sul 
Cisne 
Golfinho 
Dourado 
Dragão 
Cavalo Menor 
Eridano 
Forno 
Gêmeos 
Grou 
Hércules 
Relógio 
Hidra 
Hidra Mcho 
Índio 
Lagarto 
Leão 
Leão Menor 
Lebre 
Libra / Balança 
Lobo 
Lince 
Lira 
Mesa 
Microscópio 
Unicórnio 
Mosca 
Esquadro 
Oitante 
Serpentári 
Órion 
Pavão 
Pégaso 
Perseu 
Fênix 
Pintor 
Peixes 
Peixe Ausral 
Popa 
Bússola 
Retículo 
Flecha 
Sagitário 
Escorpião 
Escultor 
Escudo 
Serpente 
Sextante 
Touro 
Telescópio 
Triângulo 
Triângulo Austral 
Tucano 
Ursa Maior 
Ursa Menor 
Vela 
Virgem 
Peixe-Voador 
Raposinha 

	Cavaleiro 

Shun 
- 
- 
Kamus 
Marin 
- 
Mu 
Kapela 
- 
- 
- 
Máscara da Morte 
Asterion 
Sirius 
- 
Shura 
Atlas 
- 
Babel 
Albiore/Daidaros 
Mouses 
June 
- 
- 
Berengue 
- 
- 
Jamian 
- 
Kraisto 
Hyoga 
Golfinho (Fantasma) 
- 
Shiryu 
- 
- 
- 
Saga 
- 
Argeti / Dócrates 
- 
Ichi 
- 
- 
Misty 
Aioria 
Ban 
- 
Dohko/Roshi 
Nachi 
Jaú 
Orfeu 
- 
- 
Jabu 
Dios 
- 
- 
Shina 
Jaga 
Shiva 
Seiya 
Argor 
Ikki 
- 
Afrodite 
- 
- 
- 
- 
Tremor / Maya 
Aioros 
Miro 
- 
Yan 
- 
- 
Aldebaran 
- 
- 
- 
- 
Guerreiros Deuses 
Geki 
- 
Shaka 
- 
- 



	


Cavaleiros de Ouro: São obrigados a protegerem o santuário e suas respectivas casas, são também seguidores da deusa Athena.

Mu de Áries, Aldebaram de Touro, Saga/Kanon de Gêmeos, Mascara da Morte de Câncer, Aiolia de Leão, Shaka de Virgem, Dohko (Mestre Ancião) de Libra, Milo de Escorpião, Aioros de Sargitario, Shura de Capricórnio, Camus de Aquário, Afrodite de Peixes. Esses são os doze Cavaleiros de Ouro que protegem as casas zodiacais. 
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