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Editorial

Este livro virtual (ou NET-BOOK) foi escrito por Marcelo de Matos, mas conhecido como “Guaxinim”, que
ndo esta lucrando com nada aqui presente, pois a distribui¢do deste € gratuita. Este livro utiliza o sistema de
RPG aberto da Daemon, que pode ser encontrado no enderego http://www.daemon.com.br. Se vocé quer criar
seu proprio RPG de Anime, ndo deixe de visitar esta paginal
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Consideracdes

N&o VendaEsteLivro!

Este livro foi criado com o intuito de divulgar nosso site e todo nosso trabalho como fanaticos por este
maravilhoso mundo que sdo os Animes, pois hdo estamos ganhando nada por este livro e vocé também néo
pode ganhar nada por ele, além é claro dadiverséo.

Direitos Reservados:
Tudo aqui contido séo somente para o uso de divulgag8o. As marcas e nomes aqui citados pertencem as
suas respectivas empresas (Daemon Editorae CLAMP).

Observacao:
Ao contrario do DBZ-Trevas, parajogar esta adaptacéo vocé nessecita do modul o bésico, distribuido gra-
tuitamente no site da Daemon Editora: www.daemon.com.br

Site: www.guaxinim.hpg.com.br

Estesiteéolar deumaaliancade sitesde RPG, onde vocé poderaalem de conhecer 6timos sites acompanhar
0 desenvolvimento de futuros livros meus. Confira nossos proximos langamentos no site da Alianca:



Zefir

Como ndo h& uma defini¢cdo naintegra do mundo de zefir
decidi pegar algumas informagfes extras na internet e montar
este mundo base que vocéiraacompanhar abaixo (elefoi retira-
do de uma adaptacéo feitaem 97 o autor esta no fim do texto):

Histdria

Zefir tem permanecido, durante quase toda a sua historiare-
gistrada, numa paz tediosa sob a tutela do Pilar. No entanto, ja
houveram algumas crises bem violentas, como ataques
extraterretres e conspirages que almejavam tomar conta do pla-
neta. Nessas ocas 6es aGuardado Pilar, aAcademiae, ocasional-
mente, um misterioso grupo de caval el ros conhecidoscomo Magic
Todas as pesquisas arespeito da histdria pregressa de Zefir sdo
levadas a cabo pela Academia, que conseguiu localizar ruinasde
grandescidades em regides desabitadas, asvezes proximasagran-
des florestas. O pouco que se conseguiu reconstituir até o mo-
mento dos escritos encontrados sugere que Zefir jafoi um plane-
tamuito movimentado, com grandes cidades e vérios continentes
além-mar. No entanto, uma grande guerramégica, que durou cen-
tenas de anos, terminou por destruir totalmente esta civilizagdo
anterior, restando apenas pouquissimos sobreviventes no conti-
nente de Zefir, a Unicaterraremanescente. Nenhuma informagdo
foi encontrada, até o momento, sobre o surgimento do Pilar, ou 0
que teriatornado a sua existéncia uma necessidade para a manu-
tengéo da vidano planeta.

Geografia, Flora e Fauna

O continente de Zefir tem cercade 8.945.317 km2. Suaforma
€ vagamente losangular, com alguns arqui pélagos e ilhas maio-
res ao longo da costa. O continente é cortado ao meio pelaLi-
nhado Equador. Conta-se que o continente de Zefir jafez parte
de uma massa de terra ainda maior, mas que esta foi destruida
por uma série de guerras ocorridas no passado, que também
destruiram todas as demais terras do planeta.

A presencadecivilizagdesem Zefir estaconcentradano noro-
este do continente, e é extremamente esparsa e reduzida. Mesmo
asvilasque circundam o Palcio do Pilar tém uma popul agdo esti-
madaem miseros 15.000 habitantes. A maioriadapopul agéo habi-
tavilas rurais de poucos milhares de habitantes, construidas ao
longo dosrios. Além de cidades humanas, existem também cida-
des élficas e de fadas, construidas entre as &rvores das florestas.
A presenca de criaturas inteligentes no continente decai rapida-
mente amedidaque secaminhaparasudeste, desaparecendo com-
pletamente apartir aregido central.

O Noroeste de Zefir € uma regido de formagdo geolégicare-
cente, com montanhas el evadas esparsadas entre grandes plani-
cies, ealguns vulcOes. Existem vérias “ilhas’ suspensas no céu,
naverdade massas deterrapresas agrandes pedrasde Gravitium,
um mineral que tem a caracteristica mégica de se manter flutuan-
do, aumaalturacorrespondente ao tamanho dapedra. A despeito
damaior concentragdo humana, hagrandesflorestas cobrindo toda
aregido. Asvilas sdo conectadas entre si por trilhas e estradas,
cujo estado é proporcional autilizagdo. No entanto, aausénciade
tempestades e outros fendmenos meteorol 6gicos de grande in-
tensidade contribuem paragarantir que até mesmo astrilhasmais
esqueci das permanecam em estado aceitavel, embora geralmente
semicobertas por vegetagéo.

A regido central de Zefir esta tomada por desertos e regides
montanhosas, inclusive por uma cordilheira circular com cente-
nas de quildmetros de extensdo, conhecidacomo Centro do Mun-
do. A vegetacdo aumenta gradativamente a medida que se afasta
destaregido, tornando-se em densas florestas naalturada costa.

Quase nada se sabe sobre as demais regifes. Em especia, a
regido Sudeste do continente é totalmente desconhecida, e ndo
ha quai squer informagdes sobre a geografia, flora e faunalocais.
Todas as regiGes conhecidas de Zefir sdo habitadas por diversas
espéciesanimais. A quase totalidade dessas espécies demonstra
a0 menosalgumacaracteristicamégica. A maioriadestascriaturas
sdo exclusivas de Zefir, ndo sendo encontradas em nenhum outro
planeta. Porém, algumas criaturas encontradas em outros plane-
tas (como a Terra) também sdo conhecidas em Zefir.

Sociedade

A sociedade de Zefir € extremamente informal, lembrando
de certaforma a sociedade Maia pds-cléssica. Quase ndo exis-
tem leis, exceto aquelas impostas por membros de alguma co-
munidade entre eles mesmos, ou aquelas de cunho religioso.
Geralmente as vilas possuem um lider, eleito por sua sabedoria
ou carisma, mas existem algumas onde a comunidade como um
todo toma as decisdes. A liberdade da sociedade de Zefir tor-
nou possivel a criagdo de uma classe social de andarilhos, os
Errantes, profissionais (ou seria melhor chamé-los mercenari-
0s?) que viajam de umacidade paraoutra, of erecendo seus ser-
vicos em troca de dinheiro ou comida e abrigo.

Em Zefir, a propriedade privada € complementada por pos-
ses “publicas’, principalmente terra para plantio ou pastoreio.
Essas atividades s@o desenvolvidas em conjunto pelos mem-
bros da comunidade, e o seu produto dividido entre eles.

A Ordem do Pilar

A Ordem do Pilar é aUinicaorganizagdo de maior acance den-
tro de Zefir. O Pilar € o lider méximo desta ordem, e é assessorado
pela Guarda do Pilar, que concentra o poder militar da ordem; ea
Academia, que detém o poder magico e técnico. O Pilar atua éa
PrincesaEsmeralda, umalider piedosae mulher s mpética, embora
poucos sejam aqueles que ja a viram SOrrir.
A Guarda do Pilar (ou smplesmente A Guarda), dém de fazer a
defesa do Palécio do Pilar, procura manter a ordem nas vilas de
Z¢fir, dém de livra-las de monstros e animais ferozes. Emborato-
das as vilas sgjam incentivadas a manter suas proprias milicias, é
comum que elas “auguem” os servicos da Guarda, em troca de
pagamento em dinheiro ou suprimentos. Assim como tudo o mais
em Zefir, a Guarda quase ndo tem hierarquia: Ela é basicamente
dividida em batalhdes, pequenos agrupamentos de soldados, as
vezes liderados por um deles, mas geralmente ndo passam de um
grupo de amigos com o objetivo comum de defender sua terra.
Entre os soldados, areputacéo € algo muito importante, e um ba-
talhdo sempre acatara as ordens de um batalhdo mais poderoso
(ou quetenhaessareputacdo). Um dentre ossoldados éindicado
pelo Pilar para Comandante da Guarda, encarregado de liderar to-
dos os demais em situagdes de crise. Emborateoricamente o Pilar
possa escol her quem ele quiser, o felizardo geralmente é o solda-
do maiscorajoso dentre os membros do batal h&o mais destacado.
O Comandante atual € Rafaga, um grande guerreiro egeneral, em-



bora sejaum tanto introvertido. Alguns membros da Guarda séo
versados em Mégicas de Combate (veja no capitulo magia), mas
eles sdo geralmente menos poderosos que os Magos.
A Academiaretinetodos os praticantes de magiae pesquisadores
de Zefir. Elaéaunicacoisaqueimpede quetodo o conhecimento
adquirido em séculos de pesquisas se perca pelaprépriafaltade
organizacdo da sociedade de Zefir. Uma das atribuices da Aca
demiaéser o repositério deinformagdes sobre qual quer assunto,
mégico, cientifico ou histdrico. E suaresponsabilidade proteger e
manter a Biblioteca de Zefir, realizar pesquisas e organizar o ensi-
no no continente. Principamente, a Academia se preocupa em
garantir o ensino disciplinado damagia, paraevitar que o seu po-
der caia em méos erradas ou despreparadas. A Academia é com-
postapor Aprendizes, estudantes de magiaou outrasdisciplinas,
eMestres, praticantesjaformadosdestasdisciplinas. Assim como
acontece com a Guarda, um dos mais brilhantes Mestres éindica-
do para o cargo de Guru, o representante do “mundo culto” de
Zefir peranteo Pilar. Tradicionalmente o cargo de Guru é ocupado
por um mago muito poderoso, emboratenham havido alguns ca-
sos em que o Guru foi um representante de outras disciplinas. O
Guru atua é Cleph, um mago poderoso e um lider dedicado.

O Pilar

Um dos maiores mistérios de Zefir é justamente o sistemado
Pilar. O Filar (ou Nucleo) de Zefir € uma pessoa escol hida por sua
forca de vontade, destinada a manter a ordem no planeta. Mas,
umavez que este Pilar ndo podeter existido desde sempre, perma-
nece umaduivida: o que mantinha o planeta vivo antes?

O que poucos sabem € que, paramanter apaz e harmoniade
Zefir, o Pilar precisa privar-se de todos 0s seus sentimentos.
Apesar de viver cercado de muito luxo, ele jamais podera se
permitir qual quer sentimento forte e genuino— inclusive o amor
— poisisto o fariadesviar suamente de sua missao. E umavez
gueisso acontega, o Pilar precisarad ser morto, poisestaéaini-
caforma de permitir que um novo Pilar tome seu lugar. No en-
tanto, o Pilar ndo pode dar cabo da prépriavida, bem como ne-
nhum habitante de Zefir tem esse direito. Por isso, o proprio
Pilar precisa convocar os Magic Knights, habitantes de um ou-
tro mundo, paramaté-|o.

Magic Knights

Os Magic Knights sdo um dos muitos mistérios de Cefiro.
Contam as Lendas que €eles aparecem sempre que o Mal tenta
dominar o0 mundo, mas ndo se sabe muito mais além disso. De
onde eles vém? Onde conseguem tanto poder? Algumas lendas
falam de Magic Knights jovens que se igualavam em poder ama:
goseguerreirosmuito maisvelhoseexperientes. Naverdade, nem
mesmo os mai ores sabios da Academia sabem de onde eles vém
— apenas que ndo sao deste planeta. Tudo o que se sabe é que
osMagic Knights possuem um poder imenso adormecido dentro
de s, que pode ser facilmente despertado pelamagia

Aprendizado

O ensino béasico (aritmética, alfabetizacéo e nogdes cientifi-
co/mégicas bésicas) é mantido em Zefir pela Academia. Todos
tém acesso a esse ensino, que é gratuito.

Qualquer cidaddo (ou cidadd) de Zefir pode se submeter a
treinamento pela Guarda com o objetivo de se tornar um solda-
do: se for bem sucedido , a Ordem do Pilar se oferecera para
contrata-lo como soldado; ele ndo é obrigado aaceitar, mas pre-
cisacumprir ao menos 2 anos de servigo apds concluir o treina-
mento, atitulo de pagamento. M uitas pessoas passam pelo trei-

namento com o objetivo de se tornarem guerreiros errantes,
mercendrios ou membros de milicias de suas vilas; isto ndo é
ilegal, eem algumasregifes é atéincentivado. Paralelamente ao
treinamento de combate, o soldado pode, se quiser, receber au-
|as sobre M agicas de Combate, mas essas aulas ndo serdo téo
aprofundadas quanto o seriam caso ele estivesse estudando
para se tornar um mago.

Da mesma forma, qualquer um pode se tornar aprendiz de
um Mestre, mas neste caso a Ordem raramente contrata os pro-
fissionais formados, embora cobre os 2 anos de servico; no
entanto, todos permanecem de certaformaligados aAcademia,
que cobra de seus membros responsabilidade no uso de seus
conhecimentos, ao mesmo tempo que oferece gjuda e patroci-
nio em pesquisas.

Religiao

A religido em Zefir é essencialmente paga, composta por
cultos a deuses ligados a Natureza e as paixdes humanas. As-
sim, temos deuses do Verdo, dos animais, da Guerra, do Amor,
etc. Os habitantes de Zefir também acreditam que tudo quanto
exista é habitado por espiritos, que estdo subordinados aos
deuses. Estareligido ndo tem um nome, pois ndo existem outras
religifes das quais esta deveria se diferenciar. Os deuses tém
tantos nomes quantas sejam as seitas, por iSso convencionou-
setratar os deuses em publico pelasua esferade agéo (um ora-
dor que esteja falando em puablico sobre o poder de Woltan, o
Deus do Inverno, o chamara simplesmente de “Deus do Inver-
no”). Geralmente as seitas sao dedicadas aum Deus em particu-
lar, emboratodas acreditem na existéncia de todo o pantedo.

Oscultosde Zefir também nao diferem muito dos cultos gre-
gos naforma, compostos basi camente de cerimdnias onde sao
oferecidos sacrificios (animais, alimentos ou objetos rel aciona-
dos ao Deus em questdo). No entanto, raramente séo
construidostemplosem honraaalgum Deus. Ascerimdnias sao
geralmente realizadas em locais que estejam de acordo com a
esferade acdo do deus: numaflorestano caso de um deusrela-
cionado aNatureza, num campo de batal ha histérico parao Deus
da Guerra, etc.

A Lei

N&o existe um sistema legal organizado em Zefir. Cada re-
gido (ou em alguns casos, cada vila) tem seus proprios méto-
dos deresolucéo de contendas e puni¢éo de infragdes, adapta-
dosasituagdolocal. O método maiscomum € que apessoacon-
siderada mais sébia no local aja como um érbitro nas discus-
sOes, e suapal avrageralmente étomada, por tradi¢do, comolei.

Magia

Em Zefir aMagia é tratada como apenas mais uma das for-
¢as da Natureza (possuindo inclusive uma Deusa dedicada a
ela, denome Maystra), e as disciplinas magi cas séo respeitadas
na medida em que sdo Uteis, como qualquer outra disciplina o
seria. Quer dizer, mais ou menos. os efeitos fantésticos que os
magos sdo capazes de realizar com seus conhecimentos fazem
com que eles sejam tratados com um respeito receoso, e a ma-
giaéconsideradaalgo umtantoindecifravel, ando ser paraseus
praticantes. Pense neles como os profissionais de informatica
do nosso mundo.

Em tempos de paz, a magia € direcionada a facilitar a vida
cotidiana. Os magos séo incentivados a se dedicar ao desen-
volvimento de mégicas de curae outras que tenham alguma uti-
lidade pratica. Alguns exemplos sdo magi cas rel acionadas ater-



ra(paraauxiliar naconstrucdo civil, notoriamente na escavagao
de esgotos subterraneos), magicas de Movimento (para facili-
tar o transporte de val ores e suprimentos para as vilas) e magi-
cas de Mente (parafacilitar acomunicacdo). Mesmo assim, até
0S magos mais pacifistas costumam desenvolver pelo menos
uma M égica de Combate, para auto-defesa.

Atividades Econdmicas

A principal atividade econdbmicaem Zefir éaagricultura. As
vilas agricolas dominam quase toda a paisagem. No entanto,
existem muitas cidades dedicadas & mineracdo. Emboraamaio-
ria das minas de Zefir sgja controlada pela Ordem do Pilar, ha
cidades “particulares’ que controlam grandes minas de metais
preciosos. S&o essas cidades que mantém vivo o comércio, tro-
cando o produto da minerag&o por alimentos. Os comerciantes
s80 muitas vezes ex-errantes que séo contratados pelas vilas
parafazer o transporte de seus valores, mas alguns Magos se
especializam em mégicas de teleporte para realizar este traba-
[ho. As vilas mineiras também so a residéncia da maioria dos
artesdos, que se aproveitam da proximidade das fontes de ma-
téria-prima para baratear os custos de compra.

A moeda corrente em Zefir é aPega (P$), umaunidade base-
adaem metai s preciosos e semi-preciosos (ouro, prata e cobre).
Como quase tudo 0 mais em matéria de comércio, a sua cunha-
gem é realizada pela Academia (e ndo de graca: ela cobra em
trocaparte damatéria-prima). Existem trésniveisdevalor: aPega
de Cobre (que equivale a P$ 1,00), a Peca de Prata (equivalente
aP3$ 5,00) e aPecade Ouro (P$ 10,00).

Tecnologia

Ao contrario do que se poderia supor, as ciéncias técnicas
sdo razoavelmente bem desenvolvidas em Zefir. O principal
motivo disso é que apenas um mago pode usar suas magicas,
mas qual quer um com um minimo de treinamento pode usar um

artefato tecnoldgico. O nivel de desenvolvimento tecnol égico
equivale na maioria das vezes aquela encontrada na Terra na
época da Renascenca. Na pratica, o desenvolvimento
tecnol dgico de Zefir esta nos seguintes niveis:

Meios de Transporte: Em terra: cavalo com sela, estribo e
cabresto; carrogas. No mar: embarcagbes a remo e a vela,
tecnologia naval a vela plenamente desenvolvida (com navios
capazes de realizar grandes viagens em mar aberto).

Armas e Armaduras. Armas, armaduras e escudos de aco;
armas de arremesso (langas, tridentes); armas de méo pesadas
(martelo de guerra, mangual); armas mecéanicas de flecha (besta);
armas de pélvora(canhdes). Maioresinformages no modulo ba-
sico do Daemon System eno livro “Guiade Armas Medievais’.

Energia: Trabalho humano; cavalos e mulas; moinhos de
agua e de vento.

Medicina: Herbalismo (medicinade ervas); habitos de higi-
ene pessoal; préteses simples (pernas-de-pau, ganchos, 6cu-
|0s). Esta é a érea tecnol 6gica menos desenvolvida, pois ainda
émais simples aprender mégicas de cura.

Comunicagao: Imprensa, com producdo em massadelivros,
jornais erevistas (as “revistas’ deles, no entanto, se parecem
mais com livros do que com as nossas revistas de hoje em dia);
correio (exagero nenhum: o Oriente Médio do século X1 jacon-
tava.com correio).

Outros: consultérios médicos particulares e hospitais; papel.

Nota: Embora as armas de fogo sgjam conhecidas em Zefir,
sua tecnologia esta restrita a poucos Mestres da Academia, e
muito raramente é empregada.

EmboraaMagiaainda sejamaisusadaque aTecnologia, as
solugdes tecnol égicas sdo muito usadas, principalmente nas
vilas menores, onde ha escassez de magos. Alguns elementos
tecnol 6gicos (como o papel, aimprensa e o correio) estdo pre-
sentes em todos os lugares.




Alguns Lugares de Zefir

O Paléacio do Pilar

O Palécio do Pilar é o centro de Zefir. Ele parece ter sido (e
foi) construido com alguma espécie de cristal opaco branco. O
Pal&cio é formado por trés torres enormes, de mesmo tamanho,
unidas pel o meio por umaespécie de passarela. O Pal&cio étam-
bém a sede dos trés maiores poderes da regido: ele funciona
como residénciaparao Pilar, como quartel-general paraa Guar-
dae abrigaaBibliotecade Zefir, sede da Academia.

Circundando o Palécio estd um extensa é&rea cercada, cha-
mada os Jardins Palacianos. Estes jardins séo dedicados ao
descanso do Pilar e de seus sliditos mais préximos.

Ao contrério do que poderia se supor, ndo existem grandes
cidades em torno do Paléacio, mas apenas um aglomerado de
vilas. Isso se deve principa mente devido ao fato de os costu-
mes e a Religido de Zefir proibirem qualquer coisa que possa
macular a natureza, o que inclui grandes cidades.

A Floresta do Siléncio

Poucoslugares em Zefir sao maistemidos que aFlorestado
Siléncio. Ondeelaficahoje havia, hacercade50 anos, umagran-
de vila (na verdade, uma verdadeira cidade), que foi
gradativamente engolida pelamata. E amedidaque aflorestase
tornava mais préxima, monstros horrendos comegaram a atacar
apopulacdo, até que acidadefoi abandonadae esquecida. Nin-
guém nuncafoi capaz de descobrir o que causou este fenbme-
no bizarro (se alguém conseguiu, ndo voltou para contar). Ou-
tra caracteristica assustadora da Floresta do Siléncio é que a
Magia nado funciona dentro dela, exceto pelos Artefatose a

Magiacontidaneles. Aliés, aFlorestado Siléncio tem essenome
porque, inexplicavel mente, osMagos dizem queelaéuma* zona
desiléncio magica’.

Pouco se sabe quanto acidade que outroraexistiu onde hoje
ficaaFlorestado Siléncio, mas existem rumores sobre um enor-
me arsenal guardado no forte da cidade, que ndo pode ser es-
vaziado atempo.

A Fonte Eterna

Ao norte daFlorestado Siléncio ficaaFonte Eterna, um es-
tranho fendmeno magico que intriga os estudiosos de Zefir. A
“fonte” &, na verdade, um portal dimensional suspenso hori-
zontalmente sobre uma fonte seca. Visto de lado ele se parece
com um fio luminoso suspenso sobre afonte; suareal natureza
s6 pode ser observada de cima, onde se pode ver uma espécie
de lagoa contendo uma estranha agua negra. O portal leva a
uma dimens&o totalmente coberta por agua, e aparentemente
infinita (pelo menos, nenhum dos que voltaram dela encontrou
qualquer limite). Existem lendas sobre tesouros fantéasti cos es-
condidos nas profundezas da Fonte Eterna, mas poucos seriam
coragjosos (ou idiotas) a ponto de procuréa-1os.

O caminho mais curto para se chegar a Fonte Eterna é cru-
zando a Floresta do Siléncio, embora existam outros caminhos
mais demorados, mas muito mais seguros. Entre a Floresta do
Siléncio eaFonte Eternaexiste o pequeno vilarejo de Sidel, fun-
dado por alguns dos sobreviventes dacidade engolidapelaFlo-
restado Siléncio.

Este Texto foi escrito originalmente por Hélio Perroni Filho
(nemesis@correio.interlink.com.br) em 97. E Re-Editado por mim.




Personagens
Jogadores

Por ser este suplemento um mundo medieval ele segue as
especificacdes do mesmo, ou sgja: Os Personagens comegam
com 111 pontos de Atributos (entre 5 e 20), 6 pontos de Apri-
moramento e podem chegar a até 500 pontos em Pericias .

Racas

Como outros mundos de Fantasia, Zefir é habitada por uma
variedade de criaturashumandideseinteligentes. Asracasdes-
critas a seguir sdo apenas algumas del as.

Como em tormenta as ragas possuem um custo inicia que
deve ser pago em pontos de aprimoramento.

Humanos

Custo: 0 pontos

Idadelnicial: 14+1d6

Atributos: Normais

Estaéaracamaisencontradaem Zefir. Emboraa guns mem-
bros de outras ragas considerem-nos indignos de atencédo ou
respeito, eles costumam provar que subestima-los € um bocado
perigoso...

Elfos

Custo: 1 pontos

IdadeInicial: 16+2d6

Atributos: -2em FR e CON; e+2em INT e CAR

Vantagens: Teletransporte

Elfos sdo criaturas humanoides de orelhas grandes e pon-
tudas. Ascores da pele, cabelo e olhos seguem os padr&es en-
contrados na espécie humana, com tendénciaparacoresclaras.
Sua estruturafisica é semelhante a dos seres humanos: em ge-
ral sdo mais esguios e tém uma testa um pouco maior, masisto
ndo chega a af etar sua aparéncia. Um elfo nuncatém belezain-
ferior ao que seria considerado “normal” pelos humanos. No
mais sdo iguais aos humanos.

Os elfos tém a capacidade de se teleportar, indo ou paraum
lugar especifico, ou paraonde uma determinada pessoaestiver.
Paraisso, o personagem testa sua Percepcao (pode utilizar uma
vez por diapor nivel). A Dificuldade e o gasto em Poder depen-
de de o quanto o elfo esta familiarizado com o lugar ou pessoa
em questao — distancias ndo fazem diferenca. Em caso de su-
cesso, elevai instantaneamente parao local desejado, junto com
suas roupas e qualquer coisa que esteja carregando, mas nao
pode levar outras pessoas ou seres vivos consigo. Em caso de
falha no teste, a teleportagcéo simplesmente ndo acontece. No
caso de umafalha critica, o elfo vai parar em algum lugar bem
desagradavel...

Os elfos constroem grandes cidades de madeira sobre as
arvoresdasflorestasem que vivem. Essas habitagdes mesclam-
seap meio-ambientedetal formaque por vezesédificil distingui-
las. Entretanto, muitos elfos abandonaram suas comunidades
paraviver entre os humanos.

Seu comportamento é em geral altivo e distante, pouco incli-
nado a reacGes agressivas, embora outros padrées de comporta-
mento também sgjam possiveis. Elescostumam vestir-secom rou-
pasfinasejdias. um adorno comum éumajéiapresaatesta, acom-

panhadade um penteado que exponhaou destaque estaj6ia. Como
raramente um elfo possui forca fisica elevada, quase todos tor-
nam-se magos. Sua duracdo média de vida é de 80 anos.

O periodo de acasalamento da espécie € irrestrito, embora
as fémeas sO sejam férteis na primavera, a cada dois anos. A
gestacdo dura cerca de 11 meses, ao fim da qual nasce quase
sempre apenas um filho — gémeos sdo muito raros. As méaes
elfasamamentam seusfilhos por um periodo que podevariar de
6 mesesa2 anos. A idade adulta é alcancada entre 15 e 20 anos.

Meio-elfos

Custo: 1 pontos

IdadeInicial: 16+1d6

Atributos: -1em FReCON; e+1emINT e CAR

Vantagens: Teletransporte

Emboraisto ndo sgja comum, os elfos podem ter filhos com
seres humanos, chamados meio-elfos. Esses mesti¢os possuem a
forca e resisténcia dos humanos, mais alongevidade e a capaci-
dade dos elfos de se teleportarem. No entanto, eles sdo fracos
para a magia, e raramente se tornam magos.
Meio-elfostém asmesmas caracteristicasde Atributose Habilida-
des dos seres humanos, além da capacidade de se teleportarem.

Imortais

Custo: 3 pontos

IdadeInicial: 13+1d6

Atributos: INT +5

Vantagens: Imortdidade

Estes seres séo quase i dénticos aos seres humanos, inclu-
sive vivendo em sua sociedade. Sua principal diferencaéaca
pacidade de controlar livremente seu envel hecimento: eles po-
dem “travar” suaidade, acelerar ou até reverter o processo na-
tural de envelhecimento. De todas as ragas, eles sdo 0s mais
talentosos com as disciplinas magicas.

Desde cedo os Imortais mostram-se diferentes dos seres
humanos: o seu desenvolvimento intelectual é extremamente
répido, atingindo a maturidade mental por voltados 15 anos. E
nestaidade que el estambém costumam tornar-se cientesde seu
poder. Eles podem manter-se na mesma idade indefinidamente,
bem como envelhecer ou rejunevecer aumavelocidadede até o
equivalente a 1 ano por semana (mas sem ultrapassar o limite
minimo de 15 anos, e 0 maximo de 65 anos). Podem também dei-
xar-se envelhecer normal mente (mas sem ultrapassar o limite de
idade maximo): a maioria dos Imortais que casam-se com seres
humanos costumam usar essa capacidade para ndo constran-
ger seus cOnjuges.

Filhos de Imortais com seres humanos tém 75% de chance
de nascerem humanos normais, e 25% de chance de nascerem
Imortais. Nos dois casos eles terdo as mesmas caracteristicas
de suas respectivas racas, e serdo férteis.
OsImortais séo, delonge, aracamaisraraem Zefir. Geralmente
ha apenas um ou dois num raio de vérias vilas. (trocando em
mitdos. NADA DE DEIXAR TODOS OS JOGADORES USA-
REM IMORTAIS COMO PERSONAGENS!)



Fenris

Custo: 2 pontos

Idadelnicial: 6+1d6

Atributos: PER eFR +3; CAR -5

Vantagens: Garras e Chifres (é necessério comprar pericias
adequadas para atacar com estes artificios).

Fenris sdo criaturas parecidas com grandes |obos, do tama-
nho aproximado de um ledo (na verdade sdo um pouco maio-
res). Eles tém dentes semelhantes aos de um tubardo (2d6 de
dano), tufos de pél os|ongos crescendo nacarae um chifrelon-
go (1d6 de dano) e retilineo no alto da cabeca. Tém ainda dois
“tentaculos” — tufos de pélos finos e alongados — crescendo
dos ombros. Apesar de preénseis, esses tentacul os tém pouca
forca fisica, o que limita seu uso. A cor da pelugem varia do
branco ao cinza, passando por padrdes malhados. A cor dos
olhos, de pupilas verticais, raramente vai além de tons de ama-
relo e laranja, embora outras cores sejam possiveis. Devido a
sua aparéncia, € comum considerar-se os Fenris como sendo
monstrosirracionais, mas eles sdo inteligentes. Elestém acapa-
cidade natural de comunicar-se mentalmente com outros seres
inteligentes, 0 que compensa suaincapacidade de falar.

Fenris possuem Poder e podem usé-lo normalmente, assim
como podem aprender Magia.

Ostentécul os dos Fenris podem ser usados para manusear
objetos relativamente leves, mas ndo tém forcga suficiente para
manejar qualquer tipo de arma, e sdo incapazes de provocar
dano. Além disso, todos ostesteste dificul dade dobrada quan-
do tentam utilizar utensilios projetados para méos humanas.
Devido a sua formafisica, eles também nao podem usar escu-
dos ou armaduras construidas para humandides. Eles podem
possuir armaduras, confeccionadas especial mente paraeles, que
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custam o dobro em dinheiro (e pontos de aprimoramento).
Embora ndo sejam considerados “feios’ pelos humanos, os
Fenris sofrem uma certa dificul dade em se imiscuir na sua soci-
edade. Sabe como &, ndo étodo diaque sevé por ai umlobo do
tamanho de um ledo... namelhor das hipoteses, um Fenris po-
deria ser impedido de entrar numa cidade humana sem que um
companheiro humanai de assumisse aresponsabili dade por seus
atos, enapior, ele poderia ser cagado como um monstro perigo-
s0. Nessas ocasides, 0 mais sensato seria se fazer passar por
um “animal de estimag&o” ou montaria de um amigo ou colega
(emborapoucos Fenris aceitariam essa condi¢do humilhante sem
gue a go muito importante esteja em jogo).

Fenris costumam viver em florestas, onde constroem abri-
gos rudimentares. Parecem ter uma preferéncia especial por re-
gides habitadas por monstros, aparentemente pelarelativatran-
quilidade oferecida por esses lugares (afinal, eles tém pouco a
temer dasoutrascriaturas). Algunsdel es parecem se sentir atra-
idos pela sociedade humana, mas séo muito poucos. So ativos
preferencialmente a noite, mas podem agir durante o dia se for
preciso. Seu comportamento costumaser frio edistante. Alguns
s80 bastante ranzinzas, e costumam se enfurecer com facilida-
de. Ospoucosjaencontrados entre oshomenstambém demons-
travam umalealdade irrevogével paracom seus amigos €/ou li-
deres. Osindividuos da espécie atingem aidade adulta por vol-
tados 10 anos; a duragédo média davidade um Fenris é desco-
nhecida, mas acredita-se que esteja em volta dos 40 anos. Os
habitos de acasalamento sdo desconhecidos, mas presume-se
que sejam semelhantes aos dos lobos comuns, e ocorram em
média acadacinco anos. A prole é normalmente constituidade
apenas um filhote; ndo se tem noticia de gémeos.
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KITs

OsKitsaqui apresentados podem ou n&o ser utilizados pelosjo-
gadores, estesKitsservem paradar idéasou deixar osjogadoresmais
préximos dos personagens do anime. OBS: 0s nlimeros apresenta-
dos devem ser somados aos seus respectivos atributos.

Guerreiros

Um Guerreiro € um personagem especializado ndo apenas
em combates diretos, mas em todas as facetas de um “trabalho
de campo”. Como ndo conhece magia, precisaser capaz de sur-
preender e despachar rapidamente seus oponentes, principal-
mente se el esforem magos. Saber sobreviver em ambientesinés-
pitos (como florestas cheias de monstros) também é algo Util
quando se pretende fugir de alguém (ou algo).

Custo: 2 Pontos de aprimoramento, 200 de pericias.

Per icias: Espadal onga40/40, machado de combate 30/
30, manipulagdo (intimidagado) 30%, montaria 30%, Sobrevi-
véncia (escolhaum ambiente) 30%

Aprimoramentos: Pontos Heroicos 3

Magos

Um mago é um personagem que passou a vida estudando
0s segredos arcanos e desenvolvendo suas proprias méagicas.
Toda essa dedicacdo |he deu um poder impressionante, mas o
deixou um pouco alienado.

Cusgta 3 Pontos de gorimoramento, 200 de pericias.

Pericias: Adaga 30/20, Cgado 10/20, Alquimia 30%, Agtro-
nomia 10%, Ler e escrever (idioma nativo) 30%, Ler e Escrever
(linguagensantiges) 10%, Teoriadamagia30%, Rituais10%

Aprimoramentos: Poderes Magicos 2 e Pontos HerGicos 1.

Cavaleiros

Um Cavaleiro é um personagem gue tem tanto as pericias
dos Guerreiros quanto os conhecimentos dos Magos, o que 0
tornabastante versatil, masdificultaque el e setorne muito bom
tanto numa coisa quanto em outra.

Custo: 3 Pontos de aprimoramento, 250 de pericias.

Pericias: Espada L onga40/40, machado de combate 30/20,
manipulaggo (intimidacdo) 20%, montaria 20%, Sobrevivéncia
(escolhaum ambiente) 20%, Ler eescrever 20%, TeoriadaMa:
gia 30%, rituais 10%.

Aprimoramentos: Pontos Herdicos 2 e Poder Elemental 1

Magic Knights

Os Magic Knights sdo seres humanos convocados pelo
préprio Pilar, trazidos de outro mundo para ajudar Zefir em mo-
mentos de crise. Como Guerreiros Escolhidos, eles tém muito
poder, mas sendo estrangeiros numa terra (totalmente) estra-
nha, Ihes falta conhecimentos sobre o mundo a suavolta

Magic Knights sdo os Unicos personagens que tém o direi-
to de possuir armas feitas de “escudo”: 0s personagens com-
pram suas armas com Pontos de Aprimoramento, a um custo
equivalente ao das armas normais.

Isso pode fazer parecer que eles sdo muito superiores a
quaisquer outros personagens, mas lembre-se: 0os Magic
Knights ndo sao de Zefir e ndo conhecem nada nem ninguém, o
que pode deixé&-los amercé de seusinimigos (e também de seus
aliados!). Muitagente ndo vai confiar “naguel es sujeitos estra-
nhos”, se eles ndo estiverem acompanhados de pessoas co-
nhecidas (e olhe 1a). Contar que € um Magic Knight pode ser
perigoso: além de ndo se saber com quem se esta falando, ele
pode simplesmente ndo acreditar, rir da cara dos personagens
ou até ataca-los, por “blasfémia’.

No momento em que chegaa Zefir, 0 Magic Knight néo pos-
sui habilidades ou Artefatos magicos, e pouca coisa mais que a
roupado corpo. Suas habilidades mégi cas precisam ser desperta-
das por uma magica especifica, conhecida apenas por uns pou-
cos (e estupi damente poderosos) magos. O Narrador devedecidir
sob quecondic¢des o personagem conseguiraseusArtefatos, mas
lembre-se: Guerreiros Escol hidos néo sdo convocadosatoa, enem
por amadores despossuidos. Se alguém o fez, deve ter recursos
paraequipar seus campedes acontento. Asarmas de Escudo se-
réo consegui das somente mediante muito trabalho duro

Magic Knights em Jogo

Caso osjogadores queiram usar Magic Knights como perso-
nagens, lembre-se de que eles tém muito mais poder de fogo que
0S OUtros personagens, € mesmo a suaignorancia arespeito de
Zefir ndo vale de nada se eles estiverem sempre acompanhados
de personagens que conhecem o lugar. Trocando em miudos,
Magic Knights ndo devem ser misturados com outros tipos de
personagens:. ou todos os PC’ s sdo M agic Knights, ou todos séo
nativos de Zefir. Mas se vocé quiser arriscar, o problema é seu...

Usando Poder

O Poder pode ser usado para obter efeitos fantasti cos, possi-
veis apenas em Zefir e outros lugares onde a Magia do Pensa-
mento sgjaumaforcapresente eativa. Osefeitosaseguir sdo ape-
nas exemplos; muitosoutrospodem ser possiveis, desdequeapro-
vados pelo Narrador. Uma Guerreira M gicarecebe o primeiro ni-
vel do aprimoramento Poder Elemental, gratuitamente.

- Saltar: em situagBes em que o0 personagem esteja comba-
tendo umacriaturamuito maior que ele proprio, pode-se gastar
um Ponto de Poder para dar um salto na alturaque quiser (mas
sem exagerar demais), parapoder ataca-laem algum ponto vital
(geralmente, mas néo obrigatoriamente, na cabega). O persona-
gem ndo podera se esquivar enquanto estiver forado chdo. O
personagem precisater pelo menos 20 pontos na pericia saltar
para gastar Poder dessaforma.

- Energizar magicas. paracada Ponto de Poder gasto, o ni-
vel de uma magicaaumentaem 1. O efeito durauma Cena. Esta
habilidade s6 pode ser usada em situagdes estressantes

- EsquivaAcrobatica: Estaé umaforma aperfeicoada de Es-
quiva, onde o personagem salta e faz acrobacias no ar, paraau-
mentar a distancia da esquiva. O personagem gasta um ponto
de Poder etesta sua esquiva, este teste sera considerado facil.

- Espada-dos-ventos: Um personagem com umapericiaacima
de 50% no atague com Armas Brancas pode gastar um Ponto
de Poder pararealizar um golpe de espada (ou outra arma) tao
forte que causa um deslocamento de ar. O dano permanece
inalterado, mas agora com alcance adistancia.



Aprimoramentos,
Regras e Pericias

Dosjacitados no SistemaDaemon sdo permitidos: Afinida
de com fadas, Ambidestria, Armasdefogo (que custam 1 ponto
de aprimoramento amais que 0 comum), Armaou Amuleto M&
gico, Biblioteca, Bom Senso, Conhecimentos Arcanos, Conta-
tos e Aliados, Familiares, Guardido de Artefato, Imunidade a
Venenos, Inocéncia, Sabio, Salide de Ferro, Sedutor, Sensitivo,
Senso de Diregdo, Senso Numeérico, Sentidos Agugados, Sono
Leve, Sortudo e Talento.

Novos Aprimoramentos

Poder Elemental

Vocé possui 0 poder de um Elemento dentro de si.
1 ponto: 1 ponto de elemento e 5 de poder.

2 ponto: 2 ponto de elemento e 10 de poder.

3 ponto: 3 ponto de elemento e 15 de poder

4 ponto: 4 ponto de elemento e 20 de poder

5 ponto: 5 ponto de elemento e 25 de poder

Poder Relacionado ao Elemental

1 Ponto: Com este aprimoramento vocé pode comprar um po-
der e apenas um que tenha um elemento diferente do seu, mais
similar, por exemplo, fogo com eletricidade, ou agua com gelo.

Forja Magica

2 Pontos: Estamégi capermitetransformar qual quer matéria-
prima num objeto acabado. O objeto seratotalmente funcional,
eteraumaqualidade proporcional resultado emumtestedelINT.
E preciso gastar um niimero de pontos de Poder igual ao peso
da matéria-prima, em quilos. O tempo necessario para moldar
um objeto fica a cargo do Narrador, mas formas complexas de-
veriam levar no minimo vérios minutos para serem concluidas.
E necessario possuir o talento Poder Elemental para ter este
aprimoramento.

Encantamento

2 Pontos: Esta magica permite ao personagem imbuir obje-
tosinanimados com poderes mégicos. Para ser usado, 0 perso-
nagem precisa, antes de mais nada, dispor do objeto que ele
pretende encantar. Ele deve entdo despender um ndmero de
horasigual ao Nivel do Poder que se pretende imbuir ao objeto,
o feiticeiro faz um teste normal de suainteligéncia: em caso de
sucesso, 0 personagem deve ainda pagar um ndmero de Pon-
tos de Experiénciaigual ao Nivel do Poder x3 (n&o, espertinho,
vocé NAO pode “ficar devendo” esses pontos) ou um ponto
de atributo para cada 2 pontos de custo (sim é uma coisa dolo-
rosaeu sei).

Esta méagica também pode incluir novos Poderes num ob-
jetojéapreviamente encantado, ou fortalecer osPoderesjaexis-
tentes (e que possam ser fortalecidos). Neste dltimo caso, 0
Mestre de Armas deve pagar um ndmer o de pontos de experi-
énciaigual a diferenca entre o Nivel que pretende alcancar e
o atual, vezes 3. E necessario possuir o talento Poder Elemental
parater este aprimoramento.

Pericias

Iguais as apresentadas no modulo basico e mais algumas
que o mestrejulgar necessérias. OBS: Algumas pericias funcio-
nam de modos diferentes em Zefir, por exemplo: sobreviver em
florestas da terra ndo é a mesma coisa que sobreviver nas flo-
restas de Zefir. Mastudo ficaa critério do mestre.

Novas Regras

Sigatodas as regras do modulo bésico. Asregras apresenta-
das abaixo S&o poucas e ndo existem grandes mudangas com na
adaptacdo do DBZ, por isso bastaler com atengdo e boaviajel

KITs

Os Kits séo profissdes que seu Personagem escolhe para
seguir. Neste livro eu apresento poucas, mas elas sao apenas
exemplos e podem (e devem ser) alteradas ao seu bel-prazer, ou
vocé pode comegar um personagem do Zero comprando ponto
por ponto, vocé é que escolhe.

Poder Elemental

Estaéumaregrainteressante ao se comprar 0 aprimoramen-
to de mesmo nome vocé poderagastar seus pontos de elemental
em um dos tipos de efeito abaixo, vocé pode compra-los mais
de uma vez aumentando assim os niveis de cada poder (OBS:
V océ deve escolher um tema para o seu poder, vejamaioresin-
formagBes mais abaixo):

Atague de Dano: Para cada ponto gasto neste poder vocé pode
langar um Atague gque causara 1d6 pontos de dano por nivel
(maximo 5d6). Esta mégi cacriaumagrande quantidade de subs-
tancia que investe contra um alvo a escolha do mago. Essa
“substancia’ serd a mesma a que o Tema do mago se refere
(Fogo, Gelo, Vento, etc.). Depoisdo ataque, asubstanciasedis-
sipa e desaparece. A aparénciadesta méagica varia enormemen-
te deum mago paraoutro, podendo ter aformade um vagal hao,
um tuf8o, criaturas vivas (serpentes, aves, etc), e um milhdo de
outras coisas.

Bloqueio M &gico. Estamagi cacriaumaparede ou bolhafor-
mada por uma grande quantidade da substancia a que o Tema
do mago se refere (Fogo, Gelo, Vento, etc.), no local a escolha
do mago (possivelmente, mas ndo necessariamente, em torno
desi préprio), com o objetivo de bloguear um ataque iminente.
Depoisde absorver o ataque, a substancia se dissipa e desapa-
rece, a menos que 0 mago continue se concentrando. Esta ma-
gianeutraliza 1d6 pontos de dano por nivel gasto (maximo 5d6).
E possivel manter a barreiraformada pelo Blogueio Mégico de
pé mesmo depois dele ter absorvido um ataque. N&o é preciso
nenhum teste, mas 0 mago ndo pode se concentrar em nada
além da magica. Enquanto a barreira estiver erguida, ela ofere-
cera a mesma prote¢do. Se a qualquer momento algum atague



conseguir atravessa-la, 0 mago deve pagar um ponto de Poder
paramanté-la de pé, ou ela sera destruida. O Bloqueio Magico
nunca é capaz de causar dano, mesmo quando sua substancia
normalmente o seria (Fogo, por exemplo). Esta mégica também
pode ser usada contra ataques ndo-magicos, como golpes de
espada. E possivel usar um tinico Blogueio Mégico para prote-
ger mais de uma pessoa, ou defender mais de um atague ao
mesmo tempo, mas é preciso gastar um ponto extra de Poder
para cada pessoa/ataque além do primeiro.

ArmadeMagia Estamégicacriaumaarmade mao feitadasubs-
ténciaaque o Temado mago serefere (Fogo, Gelo, Vento, etc.).
A armatem a mesma resisténcia e propriedades de seu corres-
pondente real. Uma faca de gelo, por exemplo, seriatdo solida
quanto uma faca de ago. E possivel atacar ou defender-se com
uma Armade Magia no mesmo turno em que ela é criada. Para
cada ponto gasto neste poder vocé podera criar umaarma que
causa 1d6 pontos de dano por nivel (maximo 5d6).

CuraMagica: com esta magia vocé pode curar 1d6 pontos
de dano por nivel (maximo 5d6), apenas para temas leves, tipo
ar e agua.

Temas

Um tema € o elemento que vocé ira utiliza para as técnicas
anteriores, um tema pode ser qualquer elemento da natureza,
veja alguns Exemplos: Fogo, Terra, Eletricidade, Flora, Fauna,
Agua, Vento, Trevas, etc... Alem disso um tem daavocé acapa-
cidade de realizar pequenos truques, como criar uma peguena
quantidade de agua, acender uma vela, fazer crescer uma flor
etc... OBS: este trugue nunca pode ser utilizado para causar
algum tipo de penalidade ou dano a um oponente.

Observagdo geral, parao melhor aproveitamento destelivro
€ bom que vocé conhega pelo menos as regras bésicas para a
utilizagéo das magias, no sistema Daemon (Arkanun, Tormenta
ou Trevas, asuaescolha).

ltens Magicos

Abaixo vao alguns itens magicos do anime, e ao lado seus
respectivos custos em pontos de aprimoramento. Todo item
possui um vinculo com seu dono, ou Seja, a primeira pessoa a
usa-lo, eapartir desse momento essa pessoasetornaraaunica
capaz disso. Sempre que alguém que ndo eletentar usé-lo, algu-
ma coisavai impedi-lo. A natureza exata desse “alguma coisa”
vai depender daimaginacdo do Narrador e dos jogadores, mas
esse efeito serdsempre 0 mesmo paratodos os objetos daquela
pessoa. Algumas sugestdes: o0 objeto setransformaem dguaao
ser erguido por estranhos, retornando aformaoriginal ao che-
gar no chao; o objeto tem um peso incomensuravel para qual-
guer um exceto seu dono, e nem mesmo a mais forte das criatu-
ras poderaergué-lo; ao ser tocado, 0 objeto cobre a pessoaque
0 tocou com Chamas Fantasmagoéricas (que nao queimam de
verdade, mas nem por isso possuem um calor menor, ou doem
menos). Se o dono do Artefato for morto, ele também sera
destruido. Pode ser interessante escol her anatureza do funcio-
namento do Vinculo de acordo com a personalidade ou pode-
res magicosdo seu dono (seeleostiver), masisto ndo é obriga-
tério. O Vinculo ndo pode nunca ser capaz de matar ou sequer
ferir realmente suas vitimas. OBS: vocé so pode gastar no maxi-
mo 5 pontos por artefato.

Focus

(Variavd, 1 por nivel)

O objeto com este poder é capaz de canalizar e concentrar
asenergias méagi cas de um mago, aumentando seu poder. Quan-
do um mago lanca sua méagica através do Focus, ele soma o
Nivel deste ao seu nivel de habilidade. Qual quer objeto, desde
um cetro até um espelho, pode se tornar um Focus, mas cada
mago podeter apenas um (e apenas ele poderausar seu proprio
Focus). Um mago que ja possua seu Focusnao pode se harmo-
nizar com outro, a menos que aguel e seja destruido.

Joia Guardia
(1 ou 5, vide texto)

Apenas j6ias podem ter este Poder. Uma J6ia Guardia é ca-
paz de absorver e guardar um ou mais Artefatos, sem limite de
peso. Para todos os efeitos, é como se o(s) Artefato(s)
desaparecesse(m) (seu peso dentro dajoiaéigual a0). Guardar
ou retirar o Artefato da j6ia (so se pode guardar ou retirar um
por vez) demora um turno. Uma Jéia Guardia pode ter a capaci-
dade de guardar seres vivos dentro de si, mas neste caso seu
Nivel serd5 (endo 1, como seria). Um ser vivo s pode ser “ guar-
dado” com seu consentimento, mas sO podera sair se alguém
de foraliberta-lo. Enquanto ele estiver dentro daj6ia, suas ne-
cessidadesfisiolégicas (ar, comida, etc.) estardo suspensas.

Espada Fiel

(3)

A arma que tiver este poder sempre retornard as maos de
seu dono, seeleseconcentrar. Paraisso, testeaPercepcdo dificil.
No caso de um sucesso, aarmaflutualentamente de onde quer
que elaesteja até as méos dele.

Dano Magico

(3)

O dano da arma ndo pode mais ser absorvido por defesas
ndo-magicas, como armaduras ou escudos que néo tenham re-
cebido algum encantamento. N&o € preciso que sejaum encan-
tamento especifico paraprevenir dano: qual quer encantamento
neutraliza este poder.

Armadura Magica

(variavel)

O objeto (jéia ou armadura) que tiver este Poder tera um
bbnus mégico de protegdo que é somado ao nivel de Armadura
do personagem que o estiver usando. O bénus varia de acordo
com o Nivel do Poder.

Artefato Evolucionavel

(3)

O objeto (necessariamente umaarmaou armadura) com este
Poder irdevoluir junto com seu dono. Aqui, “evolucéo” néo se
refere apenas as habilidades de combate, mastambém como ser
humano (o Narrador deve decidir quando um personagem “al-
cangou o préximo nivel”). A cadaevolugao, o nivel dedanosou
de protecédo do objeto aumentaem 1d6. O Acréscimo de eficién-
ciapode tanto ser de natureza mégica quanto vir de umamodi-
ficacdo naestruturado objeto (uma espada setornar umaespa-
dalonga, por exemplo).



Joéiado Intérprete

Apenasjbias podemter este poder. Agqueleque possuir este
Artefato poderd se comunicar com qualquer criatura, mesmo
seres irracionais ou que ndo conhecam sua lingua. Ele podera
falar normalmente com a criatura, e sera capaz de entender o
que ela“diz”. E possivel travar um dialogo normal mesmo com
criaturas irracionais, mas elas ndo sdo obrigadas a atender o
personagem.

Visdo Magica

(5)

Este Poder s6 pode ser possuido por objetos que tenham
umasuperficie refletora, como um espelho ou umabolade cris-
tal. Para ativa-lo, o personagem precisa fazer um teste de Per-
cepcao. No caso de um sucesso, 0 objeto mostrara a pessoaou
lugar que o personagem desejou observar. A Dificuldadedoteste
variade acordo com afamiliaridade do personagem com o local
Ou pessoa.

Recipiente Espiritual
(5)

Apenas joias podem ter este poder. A jéia com este encan-
tamento fixa-se natesta da primeira pessoa que toca-la depois
de concluido o encantamento, ndo podendo mais ser removida.
Ela passa a ser entdo o recipiente de toda a energia vital do
personagem. Quanto ajdia permanecer intacta, ele ndo podera
ser morto, exceto seajodiafor destruida. Lembre-se de que, para
pensar em atacar aj0ia, 0 personagem precisariaantes saber de
sua utilidade, e ninguém menos que um mago muito experiente
(ou que conhecesse este Poder, o que € praticamente a mesma
coisa) saberiadisso.

Especiais

O Escudo

O Escudo é um minério lendério, com propriedades magicas
inatas, que segundo a lenda seria usado apenas para forjar as
armas dos Magic Knights. Uma arma forjada com Escudo pos-
sui 0s Encantos Espada Fiel, ArmaLeve (seu peso € nulo para
seu dono), Artefato Evolucionével, Dano +5 e Vinculo. Quando
o dono de uma arma feita de Escudo morre, o mineral ndo é
destruido, masreverte ao estado bruto. N&o se sabe que outras
caracteristicas ele poderiater, mas elas parecem variar de acor-
do com aformaem que o minério foi forjado (o Escudo em esta-
dobruto, por exemplo, tem aparénciacristalinae éfosforescente).
N&o se pode alterar a forma dele por meios normais. € preciso
usar amagica: ForjaMégica (paraser mais exato).

O Escudo € um dos minérios mais raros de Zefir: ndo devem
existir nem 30kg dele em todo o planeta. Conta-se que todo o Es-
cudo de Zefir teriasido reunido pelo Guru Cleph e guardado em
algum lugar, mas ndo se sabe ao certo onde poderiaser isso. Como
nenhuma sentinela seria confidvel para guardar um tesouro téo
valioso, deve ser um lugar dificil de alcancar, alguma cavernaou
abismo, escondida por florestas e entupida de monstros...

Génios

Os Génios sdo golens gigantescos, com uma altura que va-
riade 17 aaté 20 metros. Seu corpo é uma construgdo comple-
xa, feito de placas de metal, jGias e vigas de sustentac&o unidas
entre si, e dotado de articulagdes funcionais, ao contréario da
maioriados golens, que sdo maci¢os, meras estatuas animadas.

N&o se sabe ao certo o porque disso: alguns acreditam queisto
os torne mais leves e/ou resistentes; outros acham que é uma
exigéncia da magica necessaria para crié|os. Muitos tém pode-
res magicos, como a capacidade de voar ou mudar de forma.
Outra diferenca é que eles sdo inteligentes e capazes de falar
(embora ndo fagam uso desta faculdade com freqiiéncia).

Apesar de serem auto-suficientes, todo Génio estavincul a-
do a algum grupo ou cargo de Cefiro (ex.: Magic Knights da
Agua, altos - sacerdotes da Ordem), e servira ao primeiro ser
inteligente desse grupo ou cargo que se provar digno disso,
até amorte (do Génio ou do seu “dono”, o que vier primeiro).

Parapilotar um Génio, é preciso umaroupaespecial, magica,
gue permite aquele que vesti-la se fundir com a“ cabine de co-
mando” do Génio, umagemaencravadano seu peito. Quando o
piloto esté dentro destaj6ia, 0s seus movimentos sao imitados
pelo Génio; na verdade, ele se sente como se fosse o préprio
Génio. De certaforma, é quaseisso que acontece: afusdo entre
o corpo do piloto e o Génio é tdo completa que os danos sofri-
dos pelo Génio se refletem também no corpo do piloto.

A técnicaparacriar os Génios, pelo pouco que se sabe, en-
volve o trabalho conjunto de ferreiros e arquitetos, para cons-
truir o corpo, e magos, para animé-lo. Estas técnicas sao segre-
do da Academia, que mantém apenas uns poucos Génios, guar-
dados em esconderijos, para serem usados apenas em grandes
emergéncias (e pde “grande” nisso!). Dessaforma, hoje em dia
poucos sabem exatamente o que é um Génio; a maioria sabe
apenas que eles sdo enormes e poderosos, e muitos duvidam
de suaexisténcia.

Sistema

Construa o Génio como um personagem. Quando um perso-
nagem operaum deles, ostestes de Atributos Fisicos sdo base-
ados nos valores do Génio. Os outros Atributos permanecem
inalterados. O personagem pode usar suas méagicas normalmente
enquanto estiver dentro do Génio, e suas Mégicasde Ataque e
Defesa passam a provocar dano em escala normal x10.

Todos os Génios tém a capacidade de voar: um Génio em
vbo se desloca a sua velocidade normal.
Génio sdo estruturas classificadas como Mega dano, ou sgja
todo dano é x10. Entretanto, sempre que um Génio sofrer dano,
seu piloto recebera um dano equivalente. Se, por exemplo, 0
Génio sofre 3 pontos de dano, seu piloto também sofre estes
mesmos 3 pontos de dano no seu proprio corpo.




NPCs

(estes exempl os sdo do diaem que as guerreiras magicas chegaram por isso estdo tao fracas e desarmadas)

Luci
GuerreiraMégicade 1° Nivel.
FR 15, CON 12, DEX 14, AGI 16, INT 12, WILL 14, PER 13, CAR 15.
PVS15+3.
Att [1] Espadas 40/30
Briga (kendo) 40/50
Dano: 1d3+1 por soco, IP0
Tema: Fogo
Poderes: Flechade fogo (3d6 de dano)
Principais Pericias: Veterindria 20%, Empatia com animais 30%, biologia 30%.

Marine
GuerreiraMégicade 1° Nivel.
FR 13, CON 13, DEX 12, AGI 15, INT 13, WILL 14, PER 17, CAR 14
PVS14+2
Att [1] Espadas (esgrima) 30/35
Dano 1d3 soco IP O
Tema: Agua
Poderes. Turbilh&o Azul (3d6 de dano).
Principais Pericias: Moda 40%, L abia 20%

Anne
GuerreiraMégicade 1° Nivel.
FR 10, CON 9, DEX 18, AGI 13, INT 20, WILL 15, PER 14, CAR 12
PVS11+2
Att[1] Espadas20/20
68% Arco e Flechas
Dano 1d3soco PO
Tema Vento
Poderes: Sopro dacura(cura 2d6) e Tempestade Verde (1d6 de dano)
Principais Pericias: Matemética 40%, culinaria 20%.

GuruCleph
Mago de 15° Nivel.
FR 12, CON 10, DEX 10, AGI 13, INT 24, WILL 22, PER 16, CAR 17
PVS26+30
Att [1] 30/30 Cagjado
Dano IP
Focus (23): Metamagia4, Fogo 1, Agua 1, Ar 1, Terral, Luz 3, Plantas 2, Animais 2, Humanos 1,
espiritos 1, Criar 2, Controlas 2, Entender 2.
Principais Pericias: TeoriadaMagia50%, Rituais 30%, Historia de Zefir 50%.

Fério
Guerreiro de 5° Nivel.
FR 20, CON 20, DEX 13, AGI 14, INT 11, WILL 13, PER 15, CAR9.
PVS25+15
Att [1] Espadas 80/70
Dano 2d6+3 |P 4 (armadura)
Pericias Importantes: Sobrevivéncia (florestas) 60%, Rastrear 30%.




Zagart
Cavaeiro de 30° Nivel.
FR 30, CON 25, DEX 17, AGI 14, INT 20, WILL 15, PER 11, CAR 8
PvVS58+ 120
Att [3] Espadas (x3) 120/100
Dano 3d6+8 IP 10 (armadura mégica)
Poderes. Desconhecidos
Pericias: Varias de intimidagéo e mani pul agdo.

Princesa Esmeralda
Pilar de 13° Nivel
FR 8, CON 8, DEX 10, AGI 12, INT 27, WILL 24, PER 14, CAR 20
PVS21+13
Att[1] 10/10
Dano 1d3-11PO

Alcion
Cavaleirade 6° Nivel
FR 12, CON 14, DEX 15, AGI 12, INT 16, WILL 13, PER 17, CAR 17.
PVS19+12
Att[1] Adagas 20/15
Dano 1d6 IP 2 (amuleto magico)
Tema Gelo
Poderes. Fartas de Gelo (5d6 de dano).
Principais Pericias: Seducdo 60%, Manipulacdo 30%

Ascot
Mago de 4° Nivel
FR 12, CON 12, DEX 15, AGI 15, INT 17, WILL 17, PER 14, CAR 12.
PVS16+4
Att [1] briga35/15
Dano 1d31P0O
Focus (8): Animais4, Criar 2, Controlas 2.
Principais Pericias: Conhecimento de Monstros 55%, Sobrevivéncia (florestas) 20%, Empatia
com monstros 40%.

Mokona
Bichinho Fofinho de 0° Nivel
FR 5, CON 6, DEX 15, AGI 18, INT 15, WILL 13, PER 18, CAR 20
PVS6
Att [0] 0/0
Dano0IPO
Poderes: Nao se sabe ao certo do que ele € capaz. Masja utilizou poderes estranhos como o de
fazer surgir um mapa, através da pedra que carrega natesta.
Principais Pericias. Correr 60%, Saltar 50%.




Nome

Raca
Sexo Altura Peso
Tema Poder
Atributos Valor/Mod/ % Pericias Gasto/Total
Constituicdo (CON) / / ;
Forca (FR) / / /
Destreza (DEX) / / /
Agilidade (AGI) / / /
Inteligéncia (INT) / / ;
Forca de Vontade (WILL) / / /
Percepcao (PER) / / /
Carisma (CAR) / / /
/
/
/
/
/
/
i /
Pontos Pontos Poder Indice de /
deVida Herdicos Protecdo
Poderes Nivel
Armadura:

Pericias com Armas (Dex)

Nome At Def Dano

Briga

Aprimoramentos Custo
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